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Nuevos y diferentes mun- ElapetitodeKirby’sestade -~ Mario en su mayor aventu-
dos. Nuevos desafios. . Vuelta. ra. Marioland es dominada
(001 PEVCHNCIERACTE  Suenolandia se ha queda- - porWario, untirano de mal
ta los fantasmas. dosinsuenos. Lamisionde ~ humor. Y el mas malévolo -
SOMELEGRCIAAEESEA  Kirby's es devolverle alos | rival de Mario.
rescata la varita del rey. " habitantes de Suefolandia
" sus felices suenos.

Con 20 nuevos trucos.
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TUS
PREGUNTAS

Respecto a Street Fighter ya
que estan sacando tantas co-
$as poco a poco ¢, Por qué me-
jor no hacen un numero com-
pleto sobre este cartucho don-
de publiquen historia, jugadas y
movimientos. En pocas pala-
bras recopilar todos los datos y
hacer un nimero especial?

RODRIGO BUSTAMANTE S.

Pues si, es la sorpresa que esta-
mos preparando y la idea surgio
por cartas como la tuya y por
tantos tips, estrategias y pregun-
tas sobre este juego. De verdad
estamos trabajando muy duro
en este especial porque quere-
mos que sea la guia mas com-
pleta que se haya publicado.
4

Pues no sé si reganarlos

felicitarlos porque en su revist:
13 vi que decia "Reportaje Gi
gante sobre el CES de La:
Vegas" y pensé: "Gigante", n
exageren y me puse a ojeark
para ver los Mariados y cual seri:
misorpresa cuando vi que

ni eso alcanzaron a poner. No
les voy a reclamar por no poner
mi seccién favorita pues me
estaria contradiciendo.

Y se ve que trabajaron durisimo
para sacar ese numero adeian-
te, pero diganme si cada CES
van a hacer esos reportajes
"Gigantes".

RENE CARDENAS M.

Muchos lectores nos han pedi-
do que demos informacién so-
bre los nuevos juegos y quisi-
mos dar ese panorama super
completo, pero para que no nos
reganes sino que nos felicites,
hemos aumentado 8 pdginas
pues si queremos incluir estos
reportajes gigantes (aunque nos
salgan canas antes de tiempo)
pero continuar publicando tu
seccion favorita.

4
Mi primo tiene una clave para
luchar con M. Bison, Sagat,
Balrog y Vega, pero a nadie se
la quiere pasar. Le dije que les
escribiera pero no quiere y sino
es molestia quisiera que inves-
tigaran... o puede ser falla del
juego ¢ verdad?
EDDY BRIONES N.

Tu primo te estd engariando.
Es probable que esté usando
algiin Videogame Enhacer
(adaptador que altera los pro-
gramas originales y de los que
ya hemos hablado en esta sec-
cion) pero si atin puedes esco-
ger pelear

o i

como algiin jefe ya que la cali-
dad también se alteray es pésima
como para poder realmente ju-
gar. Si existiera esa clave y algiin
lector la mandara, la pondria-
mos como el super descubri-
miento del aiio pero estamos
segurisimos de que no existe.

Me encantan los videojuegos y
su revista y poreso me gustaria
hacerles algunas observacio-
nes:

Den todos los consejos para
tomar fotos, ya que su calidad
fotografica es muy superior a la
de las revistas americanas y no
descuiden en absolutamente
nada su revista, ya que si no
gusta no se comprara y de-
saparecera.

JOSE IGNACIO ALDANA

Nosotros tenemos aparatos es-
peciales que Nintendo Powernos
mando para fotografiar los jue-
gos, gracias a eso hemos podido
mejorar nuestra calidad. Res-
pecto a los consejos para tomar
fotos, como yalo hemos dicho, es
sin flash, con las luces apagadas
y de preferencia con camara de
35 mm.

jAh!y notepreocupes, habemos
mucha gente dando el mdximo
para hacer la revista que todos
quieren ver.

Tengo un amigo que me mos-
trd una revista americana
donde aparecian unas fotos
del juego para Super Ninten-
do, "Road Runner's Death
Valley Rally" que nunca habia
visto, ya que no aparecen en
el cartucho. Esto me extraié
muchisimo y llegué a pensar
que se podria tratar de una
version pirata, pero como no
s€ mucho inglés, preferi no
sacar conclusiones y consul-



tarle directamente al Dr. Mario?
Digame, doctor: ¢Porqué es-
tas imdgenes eran diferentes
al juego original que yo po-
seo?

LUIS LAREDO AREOLA

PROTOTIPO

o 5= = il . o
Lo que tii viste eran las fotos del
Juego prototipo, las cuales cam-
biaron en la version final. Tam-
bién ocurrio con eljuego ""Super
Mario Bros. 3", en donde apare-
cian unas imdgenes inexistentes
al reversode la caja. No significa
que todos los juegos prototipo
cambien en su v’ersién final
Antes que nada quiero felicitar-
les por las portadas de sus ulti-
mas revistas. Quiero comentar
que siyo fuera Capcom si auto-
rizaria la pelicula basada en
Street Fighter Il y creo que mu-
chos lectores opinarian lo mis-
mo.

Ojala esta revista siga por mu-
cho tiempo; si por ejemplo el
editor se jubilara ¢seguiria la
revista?

DANIEL GIOVANNI L.

VERSION FINAL

Déjanos comentarte que algu-
nos lectores no opinan lo mis-

mo de nuestras recientes porta-

" das porque nos dicen que les

falta creatividad. Nosotros pro-
curamos que la portada man-
tenga el espiritu del juego (como
Batman Returns). Pero creemos
que, en general, si han sido del
agrado de nuestros lectores.
Capcom ha autorizado en U.S.A.
a varios licenciatarios la
comercializaciéon de los perso-
najes y logos de Street Fighter Il
asi que es probable, aunque no
hay nada oficial, que si llegaran
a autorizar una pelicula. Por otra
parte al parecer Jackie Chan,
prepara una pelicula, no oficial.
Aunque todos los que hacemos
la revista nos jubilaramos, desde
nuestra silla de ruedas seguire-
mos apoyando a los que tomen
a su cargo Club Nintendo.

4
Lo que mas me gusta de su
revista es que cada numero es
mejor que el anterior.
Una pregunta que tengo es
cuantos pixels de resolucion tie-
ne Mario Paint y si Nintendo
tiene planeado hacer una se-

cuela de este jue?Q.
ERNESTO GAVINO S.

Suponemos que tii tienes Mario
Paint y por eso sabemos que te
gustara ver el especial que hici-
mos en este namero.

Si ta cuentas las estampas que
puedes poner horizontalmente
verds que son 14 y verticalmente
107%. Si consideras que cada es-
tampa tiene 16 puntos por lado,

Celslelnluiel TI0e) 1 19eeL

sabras que son 226 X 168 pixels.
Tal vez mas adelante Nintendo
si hard un nuevo Mario Paint.
4

Escribo para felicitarlos por
su revista y ademas para
contarles que tengo todos
sus numeros. Por uno de
ellos, conoci al creador de
Mario, Shigueru Miyamoto,
mi pregunta es: ¢ Tiene
pensado crear a algun otro
personaje que llegue a ser
tan famoso como este sim-
patico plomero?

EDSON E. STAUBER

Por si no lo sabias, él ya
creé a otro personaje famo-
so, pero tal vez no tanto como
Mario. Este es 'Link", el

valiente héroe que rescata a
una bella princesa en la se-
rie de juegos "La Leyenda
de Zelda". En todo caso,
Shigueru estd en constante
creacion de nuevas ideas
para futuros personajes de
videojuegos, por lo cual no
dudamos que mds adelante
vaya a aparecer con algo
sorprendente bajo el brazo.
De todas maneras, estamos
seguros que nunca se olyi-
dard de su primera creacion,
Mario. Y que seguird lan-
zando juegos con él como
protagonista. ;



BATMAN

RETURNS

Hace 33 afios, un nifio con una horrible malformacién fue arrojado al rio
de ciudad Gotica por sus padres en una noche de invierno; la corriente
lo llevd al Zoolégico de la ciudad donde fue criado por Pingtiinos: ahora,
este extrano ser conocido como el Pingtiino desea poder absoluto sobre
ciudad Gética y junto con The Red Triangle Circus Gang siembran terror
en la misma, pero no cuentan con el "Caballero de |a Noche", asi que [}
Batman Regresa.

Batman Reiu{ns es el nuevo juego de Konami para SNES, donde el
héroe de la noche debe avanzar a lo largo de 7 niveles, los cuales
podras ver en diferentes perspectivas.

sSSPy RS | a clasica perspectiva de juegos de pelea, aqui puedes atacar a tus
=< . 48 | enemigos con golpes, el Spin Attack y varias Ilaves, también puedes
avanzar y saltar hacia arriba, abajo, izquierda,

derecha y en diagonal.

En esta perspectiva sélo puedes

avanzar a los lados, agacharte y saltar;

ahora atacas con los batibumerangs y usas tu
batigancho para pasar de un piso a otro.

SEEESIICR Si tu eres aficionado a los juegos de pelea,
S b los movimientos de Batman no te seran’
KEY GFTION TYFE desconocidos y no tardarés en acostumbrarte y

Tack g aellos; enla pantalla de opciones puedes ver donde esta cada S

ggggm— o :\g movimiento y cambiarlo si quieres, ademas puedes aumentarte vidas,

) :S" FUREN cambiar la dificultad del juego y el sound test (el final varia dependiendo
ﬁ e R T la dificultad en la que estés). :
L 8 o]

r vd

MODE  STEREO

Un rapido avance de Ciudad Goética
ESCENA 1.- Ambush in Gotham Plaza
Los payasos comienzan a hacer de las
suyas, pero no cuentan con Batman, quien
esta en camino para impedir que darien la
propiedad ajena, aunque muchas de sus |z
acciones no lo demuestren. fr=——

Debes tener buenos refiejos para acabar ; :
rapido con los enemigos aqui; Batman no sabe que la chica que rescatara
en esta escena se convertira en uno de sus mas terribles rivales: Gattbela,

ESCENA 2.- Battle in the Streets of Gotham City

Despues de detener el ataque a la plaza Gética, Batman debe lanzarse a las calles para terminar con los
demas miem- .

bros de Red |
Triangle Circus
Gang, pero
debes tener
cuidado, ya |
que estés en |
los almacenes [~ S d §
porque alguien = = =
los incendiara. o~

©



ESCENA 3.- Prowl

; Hay rumores
"—w——'——* [— — de que los

J | gatos han

| vuelto mas
violentos,

. . . .. S .. detras de esto,
pero para ello tlene que ira donde viven Ios gatos en Ios tejados asi que aqw tu batlgancho es de vital
importancia para evitar caer de grandes alturas y al final encontraras a Gatlbela.

JEER- " ESCENA 4.- The Penguin's Trap

El Pinguino y Gatubela tienen un plan para
deshacerse de Batman, y asi secuestran a la
princesa del hielo, quien preside las
celebraciones navidenas, Batman se lanza al
rescate, pero ¢ qué trampa es la que le espera
al Caballero de la Noche?

ESCENA 5.- To the Batmovile

En esta mision tu debes llegar al centro de »
ciudad Goética en el Batimovil; como siempre, |
miembros de Red Triangle Circus Gang|
trataran de impedirtelo. |¢

ESCENA 6.- Circus Train :

El tren del circo con todos los primogénitos de = ;

#| Ciudad Gética intenta escapar pero Batman lo aicanza y comienza la

4 batalla sobre él; nuestro héroe debe cuidarse, ya que sobre el tren sera
— &~ | severamente bombardeado y enfrentara

pel NI muchos peligros.

Cuando estés a punto de chocar contra una barra sobre el tren, sélo haz |
tu movimiento especial para no recibir dano.

ESCENA 7.- The Penguin's Lair
2l Al fin Batman se prepara para la confrontacién final contra el Pinguino, pero
| antesdeenfren- :
tarse con él tie- |
ne que luchar
contra el Ultimof §
flanco de miem- § ]
bros del Redf!
Triangie Circus
e Gang y sus pin-|-
guinos armados con mnsnles asi que Batman
gt;bg; prepararse para luchar su batalla mas
ifici

Batman Retumns es una buena opcién para todos aquéllos que gustan de los juegos de pelea, ya que tiene
muchos puntos a favor como el gran tamario de los personajes, muy buenos graficos y sonido, ademas de un
rapido modo de juego; ahora ya solo esta en tus manos que Batman Regrese.

©
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Mientras se encontraban trabajando en el centro de pruebas .
Spare Tire y Daryl son sorprendidos por Junkman quien los toma (S
como prisioneros para hacerlos piezas de repuestos; asi que
como suele ocurrir en todos los videojuegos, los otros 2 dummies:
Slick y Spin se lanzan al rescate de sus comparieros no temiendo
ser golpeados o destrozados ;0 para qué es un dummy?

. 8 Para rescatar a sus companeros,

<~ @ Slick y Spin deben avanzar a través
de 5 escenas, divididas en 2 rounds cada
una. En cada uno de estos rounds tu
51 encontraras diversos items que te ayuda-
/&1l ran a seguir avanzando, como las aceite-
B ras que daran tiros especiales o los conos
| guias que al derribar 100 obtendras una
| vida extra, todos los items que vayas
recogiendo los podras seleccionar de tu
inventario con el boton Select.

=
fas

|

sdals)

23931)
ke

En cada round de todas las escenas Slick y Spin se dividiran el traba-
jo, ya que Spin aparecera en los primeros
rounds y Slick en los segundos, y aunque
sean diferentes dummies conservaran los
items y conos que otro haya tomado en
niveles anteriores, ademas el modo de
manejo de cada dummy es diferente, ya
que Spin se mueve por medio de una
llanta y Slick lo hace caminando, siendo el : =
control del primero un poco mas trabajoso. [k F I DLEGEESE

4 Los niveles estan compuestos por cami-

8 nos fijos, por lo que no hay peligro de que
|} te pierdas; cada round esta severamente
protegido por los Junkbots, que son las
siniestras creaciones de Junkman,; asi
como también de animales entrenados

para no dejar dummy de una pieza.

A
-l

(B88888 - 3 .8 20159

Al pelear contra los enemigos debes tener §
mucho cuidado debido a que algunos j§
literalmente haran que "pierdas la cabeza",
al pasar esto tu control sobre el personaje
se invertira; también hay otros que al §
chocar contra ellos te regresaran mucho =

de lo que ya avanzaste, asi que debes ser s
muy habil en el uso de tus armas. s




DESTACAMOS ESTE MES...

Este mes aparece en
Club Nintendo un nuevo
héroe con mucha perso-
nalidad (sin duda) nos
referimos a Bubsy
Bobcat.

Bubsy hace su aparicion
en un juego de 16 megas
para Super NES, aqui
nuestro héroe debe recu-
perar su coleccién de bo-
las de estambre (rara co-
leccién ¢,no?) que le ha
sido robada por unos gu-
sanos espaciales conoci-
dos como los Woolies.
Para lograrlo debe avan-
zar alo largo de 5 mundos

con 3 escenas cada uno
~ para abrirse camino a la
nave nodriza de los
Woolies y ahi luchar la ba-

tes animaciones, desde la
clasica cuando dejas de
mover al personaje hasta
sus ocho diferentes formas
de ser eliminado; y hablan-
do de voces también Bubsy
realmente no tiene com-
petencia. En lugar de que
te preguntes cuando va a
hablar, te preguntaras
cuando se va a callar.

La accidon basica del
juego esta vista "de lado"
donde Bubsy debe pasar
por diferentes obstaculos
e ir destruyendo a cual-
quier Woolie que se cruce
en su camino para recu-
perar su preciada co-
leccion.

Asique situ estas buscan-
do un juego de aventuras

talla final con el gran jefe de Este es un titulo programado  super detallado, divertido y
con lujo de detalles, ya que  emocionante, Bubsy sera sin
dudas tu eleccion.

estos gusanos

Bubsy tiene mas de 40 diferen-

Que talun paseo por lamontana
rusa? después de todo, también

debes divertirte. Aunque Bubsy parezca un gato

tranquilo, se sale de sus casillas a
la menor provocacion.

Una desventaja detener grandes
caer al rio o se las vera con ese  pies, es que pisas mas facilmente
cocodrilo. todo lo que hay en tu camino. también odia el agua.

4

Bubsydeberatenercmdadodeno . e
Como todos los gatos, E
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Pigina

jGrandes Noticias y
muchas Novedades!

NOVEDADES

De Estados Unidos relacionada a los proyectos
de Nintendo.

Ya hemos dado la primicia de un convenio
entre Nintendo y Silicon Graphics, esto ya es
absoluta realidad. Vale la- pena aclarar que
Silicon Graphics es protagonista de los
mayores adelantos en grdficos para
computadoras, como ejemplo es la compaiia
que hace los mayores aportes a la industria de

/REALIDAD PROYECTADA
CON 64 BITS!

INFORMACION

SUPER FRESCA

la aeronavegacion. Entre sus trabajos Silicon
ha participado en algunos efectos especiales de
las peliculas Jurassic Park y Terminator 2. Con

esto, imaginate lo que serdn capaces de hacer
con Nintendo, y su experiencia en video
Juegos.

Silicon y Nintendo lanzardn el equipo de 64
bits de Realidad Proyectada. Ellos afirman que
¢stos serédn los juegos del proximo siglo y que
falta s6lo seis anos para verlos.

Aparentemente Nintendo se decidio, pero la
fecha adn no estd confirmada.

MEGA MAN

Crece el enusiasmo por conocer Mega Man X, todos esperamos ansiosos como hard su debut en Super NES. Joseph Morici, Vice Presidente de
Capcom nos prometié 12 mag de una nueva y futurista historia con nuevos enemigos manteniendo las mejores caracteristicas del exitoso juego.

GRAN CONMOCION
EN CEREALES

Noviembre empezd con una gran novedad,
Kellog’s lanz6 su promoci6n de Corn Flakes
€O sus nuevos ingredientes; pero esta vez no
eran proteinas. Super Nintendo, remeras y
gorras estaban esperando a los poseedores del
valioso cupon. Felicidades a los ganadores.

K1
CANJE CRECE

La variedad de juegos que existen obligaron a
los comerciantes a buscar nuevos métodos de
comercializacibn para complacer a sus
clientes, asi nacié el alquiler pero eso no

solucion6 el problema, hoy los juegos son mas
largos y dificiles y un dia o dos no eran
suficientes para desarrollarlos. Entonces
apareciero la tipica pregunta ";Cuénto tengo
que pagar para cambiarte este ya consumido
cartucho por el nuevo...?". Asi hoy, la gran
mayoria de negocios especializados hacen
canjes cobrando un adicional que siempre es
més barato y conveniente.



1 ebes acostumbrarte al control del personaje, si eé que deseas terminar este juego.

MOVIMIENTOS
Control pad izquierda o derecha: mueves
al correcaminos.
Control pad hacia abajo: el correcaminos
se agacha.

BOTONES
B: Salto
A: Picotear
Y: Turbo velocidad
L y R: Por si te aburres para darle humor al juego.

Banderas.-
Hay varias
banderas a lo
largo de cada
{ nivel del juego,
siereselimina-
do comenza-
ras en la ultima bandera que
hayas tocado, estos son los
puntos que te da cada color.
Amarilla: 500 puntos

Verde: 1000 puntos

Roja: 5000 puntos

Morada: 20000 puntos ‘

—_LOSITEMS

Escudo.- Cuando
tomes el escudo,
seras invencible
por algunos se-
gundos.

Reloj.- Detiene el
tiempo para los
enemigos (sélo
funciona por algunos

Coimecaminos- [
Una vida S,

Si usas la turbo velocidad podras
eliminar algunos '
enemigos, o escapar del Coyote.

C5
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Cuando picoteas, eliminas a los
enemigos; ademas recuperas turbo
velocidad cuando comes "Bird Seed".

Hay lugares en los que si te
quedas parado veras caer un
paquete con varios regalos.

céciee Ay
et
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Jrecomendamos q

o llegues a esta parte recibiras un reloj; te
ue lo tomes y te vayas corrien-
do hasta "A", asi haras que el coyote caiga al
‘vacio y no te moleste mientras tomas las demas
banderas, pues puedes regresarte con un salto.

espera el

Aqui
elevador para poder
tomar las banderas
que estan en la parte
de arriba del mapa.




1 = 2 Para alcanzar la salida en esta escena haz lo siguiente:

Avanza hacia la derecha hasta que pases el primer puente que se cae; mas .
adelante encontraras la subida que indica la primera foto, ahi usa ‘turbo 4\(
velocidad y asi llegaras a una base que se encuentra en la parte superior; | .

cuando Ilegues ahi, avanza un poco a la izquierda hasta que encuentres un

¢ Y las banderas?

Ahora te vamos a dar la localizacion

de las 12 banderas:

Las 2 primeras estan cerca de donde

empiezas; una en los bloque que flotan arriba [
ala izquierda y la otra en la parte alta del |

primer penasco. Lo

En las segunda subida después de tomar
el escudoy la semilla para aves, usa turbo
velocidad para salir disparado hacia arri-
ba, haz un poco el control hacia la derecha
y alcanzaras un pefiasco donde hay una

bandera amairilla. ]

Aqui|
esperauna|
barra para ! é
tomar la
f«: ! bandera | ’ : P
,‘ v-g o, 3 N W W N o ! .3.;_
'#e«éf-ei-ci-e w""\:”\.@“"w morada l1:35 z-:z.-emoz!ﬂo =

o A% que esta ; 2 :
B en "B", y ademas sacaras un corazon.

Ya en otro nimero te diji jimos que aqul hay 2 cuartos secretos
para entrar a ellos s6lo brinca hacia la pared cuando vayas Para alcanzar las bases de
subiendo por el elevador. El otro cuarto esta dentro del primer C", acelera y brinca desde
cuarto secreto, aqui también debes entrar por la pared. esta Ultima subida.

Sigue en la parte superior de la pagina >




Cuando IIegL:es al puente que se deshace, déjate caer con él, ademas de
una vida, si saltas hacia la derecha desde el punto que marcamos en la foto,
| hallaras una bandera verde.

Sigue avanzando hasta la derecha y
aproximadamente 7 pantallas des-
pués de que pases el segundo
puente que se cae, debes subir a la
base que te indicamos; después
brinca aproximadamente 1 2 panta-
llas para tomar una bandera verde.

il Mas delante encontraras otra subida; vuelve a usar turbo velocidad, pero
esta vez, haz el control hacia la izquierda para una bandera amarilla.

Continta | -
avanzando |°
hacia la dere-
chayenel | i3
fondo de esta | &4 &8 5 ,
caida hallaras otra bandera amarilla. Para [¥e#a#" B
seguir avanzando solo sube por el pefiasco y |; - S |
al llegar a la parte mas alta ve hacia la izquier- ok R 5o |
da por otra bandera. =

Al llegar al trampolin que te guia el camino para la salida no rebotes hacia la derecha, sino hacia la izquierda.
Usa turbo desde la primera base y salta lo mas cercano a a la orilla para alcanzar una segunda base; de ahi
puedes tomar la bandera roja o la morada. (Después de tomar estas banderas puedes ya salir de la escena).

1 " 3 Para una rapida salida haz lo siguiente: Avanza con turbo velocidad
hacia la derecha hasta que encuentres un trampolin, rebota en él y dirigete
hacia la izquierda para tomar el elevador donde indica la 2a. foto. Cuando
# llegues hasta arriba dirigete hacia la derecha, usando poco turbo en la subida
»| hasta que llegues al anuncio con la calavera, de ahi sube por las bases y
permanece avanzando a la derecha (encontraras otra subida) hasta que
llegues a la bandera, sube a las bases y avanza hacia la izquierda.

oooooo




En el pehasco que estas, avanza hacia la
izquierda y ademas ve subiendo hasta que
4 | encuentres un aviso con una flecha hacia la

|| izquierda, de ahi sigue la sefial hasta topar
“. % | con pared y ve hacia arriba. Al encontrar el
...+ || letrero con el simbolo de admiracién, corre
5! todo tu camino hacia la derecha para llegar al
c o5 final.

kil

]
¥

Y ahora las banderas:

En la parte alta del primer pefiasco
| encontraras una bandera amarilla.

Cuando llegues al lugar donde tomas el '
elevador (2a. foto), brinca hacia la izquierda |
para llegar a otra bandera amarilla. =

- Ya que el elevador te lleve arriba, ve por el
= ¥ camino de la izquierda usando turbo en la
_| subida, para que en la parte alta de este

| pefiasco tomes otra bandera.

Sigue tu camino, y al encontrar la caida £ A 5|

» donde estan los anuncios con calaveras, Sooeen See e e he v
déjate caer hasta el fondo, después vuelve a e G
dejarte caer, pero esta vez haciendo el i B0 A A A
control hacia la derecha para clavarte en la . . S S e

3 A : P O A

pared donde mas abajo hallaras unacueva |- o B B A o e v i o]
con 2 banderas moradas y un trampolin para | B | A e

seguir avanzando. |.

Sigue avanzando, y cuando veas el 3er.
trampolin rebota en él y toma el camino de |
amiba a la izquierda (donde hay semilla |
gratis), avanza hacia la izquierda y donde [
esta la "ventana" espera un elevador; para |-
tomar la bandera verde que esta mas
adelante, al primer rebote del 50. trampolin,
haz tu control a la izquierda; para salir, |
sigue saltando en el quinto trampolin. |

Cuando salgas corre hacia la derecha y encontraras 2 banderas pero tienes
| que ir por 2 subidas. Después de tomar la 2a. de estas banderas regrésate a
donde tomaste la primera para seguir avanzando.

o




Cuando llegues al pefiasco que indica la foto
brinca hacia la izquierda para ir por una
bandera verde, después de tomarla, brinca
con turbo velocidad desde donde indica la
foto para que vuelvas al pefiasco desde el | 1 - =
que saltaste y [Fa 0

_ : , sigas avanzan- [=%
T do para termi- | ==
i = ; = nar el nivel. {1,

| Cuando llegues al letrero que indica la foto, brinca hacia la derecha para
| tomar una bandera amarilla.

Antes de que salgas del nivel, déjate caer por
la orilla del pefiasco, abajo encontraras una
bandera verde, ysi saltas hacia la derecha | -

hallaras unaroja. |

| PLAN "A"

‘| Para destruir la catapulta del coyote, haz lo siguiente:

| 1.- Parate en este punto y espera a que te arroje 2 piedras, la primera de
- | estas piedras debe "pegar” en la base.

2.- Cuando pase la segunda piedra parate donde indica la foto para provocar que caiga una mas. Despues de
que pase, camina hacia el aparato y picotéalo. Al rebotar la segunda piedra baja rapido para evitar ser
golpeado por la catpulta. Repite la secuencia hasta destruirla. '

S0, Salta desde aqui para tomar la _Usa turbo velocidad y brinca para al-
bandera que esta en "A". canzar la parte donde esta el letrero.

1 Salta desde aqui para Para alcanzar
- | alcanzar el trampolin este punto lo mas
~ |Qqueestaen’B, recomendable es |

- | puedes guiarte con la que uses la turbo |
| piedraque estaen el velocidad y saltes |
S fondo para caer desde "D", guian- |

| exactamente. De este dote en las dos |

trampolin podras piedras del fondo
Siiee | tomar la bandera en para caer exacto. |

| o




2 =3 2 De aqui en adelante y por razones de espacio, solo te diremos el

camino para la salida.

Al comenzar, muévete a la derecha hasta que llegues a la barra con el simbolo
de la calavera, de ahi da un salto con turbo velocidad para llegar a una base
donde hay un trampolin; Usalo para subir a la base movil de arriba y llegar a
una base donde hay una flecha apuntando hacia arriba. Espera un elevadory
cuando comience a subir brinca a la derecha para alcanzar otra base con :
senfal de flecha hacia arriba, ahi toma el elevador. N

Q250290 £ Q250290

0250290

Cuando alcances la cima, avanza un poco a la izquierda hasta que llegues al
lugar que indica la foto, espera un elevador, y ve a lo mas alto, luego hacia la
derecha, espera el elevador que indica la 2a. foto y cuando llegues hasta
arriba sigue a laizquierda. Cuando veas un escudo de invisibilidad, espera en
ese sitio otro elevador. Sube a él y del punto mas alto déjate caer avanzando
hacia la derecha, sigue asi hasta que encuentres las rocas que estan de
base. Subiendo por ellas veras la salida. Complicadito ;no?.

0251290

—
e
0251290 oo D25 1540 R

Al principio del nivel avanza todo a la derecha y salta donde indica la foto
para alcanzar el otro extremo (ten cuidado con el coyote) sigue avanzando
hacia la derecha hasta que subas por una pared, (métete donde esta el
signo hacia la derecha), de ahi sigue todo tu camino hacia abajo hasta que
llegues al lugar que indica la 3a. foto, de ahi sigue avanzando hacia abajo y
a la derecha (cuidado con el coyote) hasta que llegues a una pared que
S0 | debes escalar con turbo velocidad, cuando llegues a la punta avanza a la
maseeas derecha hasta que...

o i e 1:a3 %II 0292040




'| pase la revolvedora de cemento, después de que caer de esa base avanza
- | hacia la izquierda para caer en la base que marca la 2a. foto; daun salto a la

| derecha para llegar a la salida (de preferencia espera a que llegue el coyote a
la base para que no te golpee en el aire). Si te dejas caer a la izquierda hallaras
| un trampolin, rebota 2 veces en él y haz el control a la derecha para hallar una
| vida, (debajo de la base de la vida hay una bandera morada).

PLAN "B"
Para destruir la maquina del coyote debes picar los 6 puntos de la base, mantente en movimiento entre las
bases inferiores para evitar ser golpeado, cuando piques las de las orillas te puedes regresar para que no te
atropelle la maquina del coyote; cuando piques las del centro usa turbo velocidad para escapar.




Ten cuidado cuando escuches un claxon, ya
que Wile E. Coyote se aproxima en un coche,
lo Unico que te puede dafnar es el "chasis" del |
coche, asi que si estas por las vias las llantas |

no te dafaran, tambien ten cuidado con los
camiones de ACME. |=

3-2

Esta escena no es dificil de pasar, avanza todo hacia la izquierda hasta que

|| legues al segundo 6rgano, de ahi debes saltar al piso superior del siguiente

‘| vagodn, sigue avanzando hasta que pases a la jirafa del gran cuello para la

i s%lida, no olvides checar bien todos los vagones para encontrar banderas y
vidas.

3'3 La parte 3 de esta escena es un poco mas corta pero mas peligrosa, aqui debes ir por los techos
desde el vagon azul. Ten cuidado si caes por este vagon, brinca hacia la derecha para ir otra vez por arriba.

My
.
W

T IR T T

PLAN "C"
Debes tener mucha paciencia para derrotar aqui al coyote. Cuando pase por
primera vez arrojara 3 bombas, cuando caigan espera a que pase otra vez el
coyote y pica una bomba para que rebote y trates de dar en la chimenea de
la maquina, si lograste darle, rapidamente ve al otro extremo del vagon, ya
que el coyote arrojara por la chimenea bombas. Espera a que vuelva a pasar
p:_:r donde estas para que arroje otras 3 y repite la operacién hasta que lo
elimines.




Después de destruir a la reina Alien, Ripley ha programado su nave para
poder regresar a casa y mientras tanto se prepara a dormir para el largog
viaje; pero su pesadilla comienza no al dormir, sino al estrellarse su nave
contra el planeta Prision Fiorina 161; ahora Ripley debe prepararse para g
luchar otra vez contra los Aliens, pero esta vez sera mas dificil.

Alien 3 es el juego basado en la pelicula
homadnima; ahora Ripley no solo tiene que
- luchar contra los

sy A debe rescatar a
e 3E los prisioneros que han sido

Bie gl capturados por los Aliens antes de
il ser incubados, asi que debe darse
prisa y combatir los antesde que sea
\“Bldemasiado tarde paralos prisioneros.

Completar tu mision de rescatar a los prisioneros quiza no sea tan facil ©
como se oye, ya que hay 2 factores que estan en tu contra, primero, (&
que los prisioneros estan dispersos a lo largo de los calabozos que
conforman el planeta Fiorina 161 y il 777 HIES

[i‘i

15

e

segundo, es que cuentas solamente con | i}

minutos), pero no te preocupes porque
no todo esta en tu contra, ya que puedes
entrar a una pantalla de opciones donde
elegiras desde dificultad hasta numero
de vidas (con 9 como maximo).

¥ Para triunfar en este juego debes tener una supermemoria y sobre

il todo no darte por vencido a la primera, ya que ademas de conocer
—————————————1todo el nivel debes buscar a los

W prisioneros e irte creando una ruta

il de escape, porque después de haberlos

rescatado todavia tienes que buscar

@l |a salida de cada nivel; los cuales y para

tornar la cosa peor, estan infestados

I de Aliens que cada nivel son mas

agresivos.

|- 0N == AN

Aunque este juego contiene un buen reto que te mantendra ocupado por un buen tiempo también
tiene algunos detalles en su contra, como que los graficos del juego son hechos con colores muy
\ brillosos lo que hace mas dificil distinguir los items o a los mismos Aliens, y si no tienes la paciencia

suficiente, la dificultad de este juego hara que te desesperes.

®
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(O Tiny Toon Adventures
"Buster Busts Loose"

¢Como logras que al estar
entrado a la cocina después
de hablar con Hamton el fondo
de atras se mueva?

: @Road Runner's

1| Death Valley Rally

¢Como haces para que al
momento de poner pausa no
“s{aparezca el aviso "Pause"?

RESPUESTAS

@Prince of Persia
all ¢ Cual es el mejor tiempo en el que puedes terminar el Nivel 1?
W Aqui tenemos los mejores tiempos:

VICTOR M. ARJONA CABRERA 0:29 CTG5RRG

8l ZAIRE ISRAEL GARCIA MACIAS 2:40 9WQJB9B
EDUARDO Y GAMER 2:48 MB1GB2X
RODRIGO DIEZ GARGARI 2.51

JOSE ALDAMA ORTIZ 2:51

RAMON RIVAS ROSALES 2:52

RAMON ARGUELLES GARCIA 2:55

FRANCISCO J. MUNOZ ORIGEL ~ 2:59

CARLOS MANJARREZ ALONSO 3:01

JAVIER ESPINOZA MARTINEZ 3:19

@sTARFOX A

Existe una razon importante por la que Star Fox lleva ese nom bre ; cual es?
Bueno, al ser este el primer juego programado con el Super FX chip era importante
identificando con el nombre del juego, asi que el nombre del juego lleva las iniciales

del Chip.

Fueron muchisimos los que adivinaron esta preguntay
a todos ellos les damos nuestras mas sinceras felici-
taciones. Les volvemos a recordar que no es necesario
que nos escriban dédndonos su respuesta para esta
seccion, asi que sélo considérenlo un desafio personal.
A la vez, les recordamos que la tnica gran estrategia
para resolver Los retos de Mario es ser paciente y
utilizar todas las formas imaginables para resolver los
desafios e incluso las imaginables. Ten en cuenta que
en el mundo de los videojuegos las cosas mas increi-
bles son posibles.
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B Del Agente #614
Ratones Ilimitados

Si estés cansado de caer en las trampas de Tom, aqui tienes
una forma de obtener vidas ilimitadas para arruinar sus
malvados planes felinos. El juego tiene dos pantallas de
presentacion. Asegirate de que ingresas el c6digo en la que
muestra un dibujo de Tom y Jerry. Presiona: Derecha,
Derecha, Arriba, Izquierda, Arriba, Derecha, Abajo, B, A,
Select. Luego, presiona "Start" dos veces para comenzar el
juego. El indicador en la parte inferior mostrard que tienes
-99 vidas en reserva. El nimero nunca bajara, ain cuando
parezca que has perdido una vida.

SCORE 001800
IERRY  » ® »

COLN00  HIGH
v LIVES

Presiona Derecha, Derecha, Arriba, lzquierda, Arriba, Derecha, Abajo, B, Ay
Select cuando aparezca la pantalla del gato y el ratén. Ganaras vidas ilimitadas.

EOORE 001300
FErny -

001N00  HIGH
bkl LIVES

El juego indicara que lienes 99 vidas en reserva. Cuando pierdas una vida, el
nimero no bajara, por lo que podras jugar lodas las veces que quieras.

Cuartos de Puntaje

Hay muchos cuartos de puntaje ubicados en este juego.
Cada uno contiene pequeiios trozos de queso que te dan
puntos. En la parte superior del mundo 1-1 hay una gran
grieta entre dos ladrillos, la cual encontrards al pararte en un
tubo con forma de "L." y presionar el control PAD hacia
arriba. Otro cuarto estd en el mundo 1-2. Utiliza un trozo de
chicle en la parte inferior derecha de esta etapa e ingresaras

46 NINTENDO POWER

a ¢él. Encontrards una habitacién de puntaje al caminar :
dentro de la pared en el costado derecho, dos vigas sobre la
base de la etapa. Hay otra 4rea de puntos en el mundo 4-1.
Salta a la apertura de la video casselera y la encontraras.
Puede haber mds dreas escondidas. Haznoslo saber si las

encuentras.

Haz una burbuja con el chicle y flota hasta

na griefa entre ladrillos en el mundo
un area de puniaje en el mundo 1-2.

-1 lieva a un cuaro lleno de queso.

==

La apertura de la videocassetera en el

En el borde derecho del mundo 3-1, encon:
mundo 4-1 es una entrada a ofra elapa,

fraréds un érea secreta enfre los kadrillos.

Sound Test

Sigue estas instrucciones para escuchar la misica de
Palamedes antes de jugar. Cuando aparezca la pantalla del

titulo, presiona y manten asi
los botones "A" y "B" en el
control IT y presiona Start en ;i

el Control 1. Aparecerd una e s

lista de los cinco fondos sN

musicales del juego. Utiliza viavory

la flechas direccionales para b

escoger los diferentes titulos Alaparszeerlapantalladaliio presiona
y disfruta la musica sin en- Zp":;:';,"q:"mﬁ gonior;‘;'g"m’;
frentar el desafio del juego. - diferentes piezas musicales.

SOUND TEST
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CLADIATORS
L} l l 4
B Del Agente #805
Passwords

Hay varios c6digos que te permiten desatiar alos Gladiadores
Americanos en las 3 etapas avanzadas del juego. Cuando
aparezca la pantalla del titulo, escoge el nimero de jugadores
y presiona "Start”; luego, mueve el cursor a la opcién de
passwords. Con el siguiente c6digo, podréis ingresar al nivel 2:
presionalos botones "A" y "B" en el siguiente orden: A, B, A,
A, A, A, B, B. Luego, presiona Start para comenzar. Para el
nivel 3; ingresa: A, B, A, A, B, A, A, A. Paraelnivel 4: A, B,
A, A, B, B, B, B. A pesar de que con estos passwords llegas a
los niveles avanzados instantdneamente, te recomendamos
practicar en los niveles inferiores antes de aceptar el desafiode
los gladiadores mas competitivos. Domina los movimientos
basicos primero, después ve qué tan lejos puedes llegar en esta
salvaje prueba de habilidades para luchar.

Kt
I ——

QOO

rOMEREBALL

Ingresa el password A, B, A, A, A, A, B, B, y comenzaras a jugar en el nivel dos.

m PASSKWORD
ABARARBARAA

[pe PASSKHORD
HEAREBEBEBE

B Del Agente #710
Coleccion de Sonido

Escucha los sonidos de este juego con un simple cédigo.
Cuando aparezca la pantalla del titulo, presiona y mantén asi
10s botones "A" y "B" en el Control II. Luego, presiona -
"Reset” en la consola. Las palabras "Kickle Cubicle Sound

(LASSIFIED INFORMATION

Collection" aparecern en la pantalla con un nimero
de sonido.

Presiona los botones "A" y "B" en el Control I para

cambiar el nimero y utiliza las flechas direccionales
para activar los sonidos.

KICKLE CUBICLE

SOUND COLLECTION

NUMBER OO

Presionaymantén asilos bolones "A”" y "B" en el control Il. Luego presiona *Reset*
y escucha la coleccién de sonidos de Kickle.

B Del Agente #317

- Warp al Nivel 10

Puedes saltarte los niveles desde el 2 al 9 por medio de un
Warp al final del nivel 1. Cuando llegues a la seccion
parpadeante de la pared en esta zona, gira 180 grados y
dispara al muro. Este desapareceré y revelard un simbolo
que indica que estas cerca del Warp al nivel 10. Sigue
adelante y dispdrale a la pared en frente de ti. Cuando la
barrera desaparezca, verds una seccion relampagueante.
Dirigete a ella y avanzards 9 niveles. Este Warp te ayuda a
evitar los niveles de introduccion e ir directo a la accion.

80 _ Disparaa la purad y enconltraras un aviso

Dirig:te al final del nivel 1 y gira 1
‘ que indica que estas cerca del Warp.

grados.

LEEL 0

o

Cuando golpees la pared, llegaras in-
mediatamente al nivel 10.

Destruye la siguiente barrera para des
cubrir una pared relampagueante.

VOLUME 33 A7
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® Del Agente #008
Demo sin Villanos

La corta demostracién del juego que aparece antes de que
comiences a jugar usualmente muestra una pelea con mu-
chos enemigos voladores. Si realizas una simple maniobra,
cambiards el demo de tal forma que los enemigos no
aparecerdn. Comienza a jugar y bate el record de 100.000
puntos. Esto deberfa ser simple si completas los primeros
dos niveles. Luego ingresa las iniciales Z T T cuando
termines el juego. Cuando empiece el demo nuevamente, no
habr ningin enemigo en esta escena de accion.

HI SCORE

RANK NAME SCORE
ZTT 2012790808
BAN 20100080
YMz 20090000

ZONE

J. N 20080000
MTO 20070000
KWiI 20060000
SIN 20050000
MYHN 0o004aneea

La demostracién del juege no tendra a
ningn enemigo en ella

Bate el record mas allo y pon *ZTT*
como tus iniciales.

- Lugar Seguro

Puedes pasar por toda la primera etapa de este juego sin ser
golpeado. Apenas comience el juego, vuela a lo m4s alto de
la pantalla y permanece sobre los dltimos 3 digitos del "Hi

Score". Los enemigos pasar4n por todos lados, peroninguno
de ellos podra golpearte.

e : _—

i;;h, a 8%3“%% > |

B N L L e ‘:3’3» e
Vuela seguro por la primera etapa sobre el indicador de méximo puntaje.

Del Agente #387
Servicios Gratuitos

Cada vez que cargas un juego grabado en este simulador de
administracién, los departamentos de transporte, policia y
bomberos te dan un descanso al no pedirte fondos por todo
un afio. Puedes aprovechar eso para usar'tus fondos para
expansién en lugar de mantencién. Apenas termines el
presupuesto al final de cada afio, graba tu juego e inme-
diatamente cérgalo para continuar jugando. Cuando uses el
icono de impuestos, verds que la policfa, los bomberos y el
transporte se mantendrén sin que tu gastes un peso en ellos.
Ya que tendras excedentes con este método, puedes cons-
truir a un ritmo mas rdpido de lo usual o bajar los impuestos.
Los ciudadanos apreciardn esta baja y se mudardn a tu
ciudad.
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Go With Figures

Si administrasuna gran civdad, proba- Al comienzo de un nuevo afio, grabacel
blemente gastas mucho dinero en la juego y cargalo unmedmramen!e
po|u:|c| bomberos y Iransporte.
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Current Funds =

Esto causara que los departamentos Ya que tendras pocos gastos, baja los
antes mencionados no tepidan fondos.  impuestos y atrae a nuevos cnuduJunos
a u civdad.
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' Del Agente #387

Todos los regalos del Doctor Wright te son entregados sélo
despuésde que cumplas ciertosrequisitos. Lacasadel Alcalde,
por ejemplo, te es entregada
cuando tu villa se transforma
en un pueblo de 2.000 habi-
tantes. A continuacion (e en- ihe Songestion?
tregamos una descripcién de  FhE®ZaPhert JUST Around
las condiciones que tienes que : e

cumphr para recibir la mayo cuqnchu pusblo tenga 2.000 hablial:
ria de los otros regalos. tes, podrés tener tu propia casa.

e would you ike

d your own house‘-’ Dn
w near

r

{ar do

DRSNTOXTE

ElBanco de Sim City te es entregado después de que tengas
una ciudad de m4s de 10.000 habitantes y menos de $2.000
en la tesoreria. Puedes pedir prestado $10.000 del banco y
pagar en un plazo de 21 afios.

A propdsito, si demueles el banco con un bulldozer, igual
tendrés que pagar ¢l préstamo.

Los nifios de ciudad tendrin un lugar para ver exdticos
animales cuando tengas una | ; .

poblacion de 10.000 habitan-
tes 0 mas y hayas construido
un estadio. Te ofrecer4n otro |
zooldgico cuando tengas un =8
total de 3 estadios. Cuando M
cumplas estas condiciones,
pueden pasar varios meses
antes de que te entreguen el
zooldgico.

El zoologaco depende directamente de
la poblacion y la construccién de un
estadio.

Te entregardn centros especiales de lucha contra el crimen y los
incendios cuando hayas construido 6 estaciones de policia o
bomberos. Estas mejores y mas grandes instalaciones dan mas
proteccién sobre una mayor drea que las estaciones comunes.
Puedes tener un maximo de 3 de cada uno de estos edificios.

A tu ciudad hermana en Holanda le gusta ver mucho
crecimiento en su contraparte americana. Cuando estén
desarrolladas 150 zonas de tu ciudad, tus amigos de los
paises bajos te enviaran un molino que promover4 el cre-
cimiento donde quiera que se le ubique. Te enviardn otro
molino cuando tengas 500 zonas desarrolladas.

(LASSIFIED INFORMATION

La biblioteca serd agregada a tu ciudad cuando hayas cons-
truido3 escuelas. Puedes promoverlaconstrucciéndeescuelas
al crear dreas residenciales y bien mantenidas.

Te pueden entregar hasta 3 grandes parques para promover
el continuo crecimiento en sus alrededores. Cada gran
parque te es ofrecido con una construccién adicional de 300
espacios para parques.

Los trenes son una buena solucién alternativa para la
contaminacién y el trafico vehicular. Cuando tengas 50
secciones de rieles, podras ; :
construir una estacién para
distribuir tus trenes. Te darén
otra estacion cuando tengas
200 secciones de rieles.

Pon 50 o 200 secciones de rieles para
ganar una estacién de ferrocarriles.

No hay nada més que ayude
a la fama de tu ciudad que
una exposicién internacio-
nal. Si tienes una capital
(50.000 habitantes), un ae-
ropuerto y una bahia, el Dr.
Wright te daré la oportunidad
de tener una expo en tu ciu-

dad.

Tendras una expo cuando tu civdad
tenga un determinado tamaio y
accesibilidad.

Una version en miniatura de tu ciudad que te da una nueva
vision de las tierras te serd entregada apenas tu poblacién
llegue a 50.000 habitantes.

El Dr. Wright te dar4 una fuente para conmemorar los 50
anos de tu ciudad. Ayudard a incrementar el valor de las
propiedades en el 4rea donde se ubique.

Cuando comience a escasear
el espacio y no tengas luga-
res para expandirte, periédi-
camente te entregarin sec-
ciones extras de terreno. Esto
ocurre cuando tienes 150,
100, 50 y 30 zonas en el
subdesarrollo.

Construye en todas partes y s s e entre-
garan ferrenos exira sobre el agua.

VOLUME 33
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SEGUNDA Y ULTIMA PARTE

Subete en la segunda base como se indica en la
foto 1, espera a que desaparezcan unos blogues y
después salta para caer en el bloque de arriba (2)
y de ahi al bloque que estd un poco mas arriba (3).

o e e e T T ]

Utiliza a Rush Coil para llegar al
Mega Tank (si tienes uno acu-
mulado no aparecera)

En esta parte dispa-
ra cuando saltes de
base en base.

Carga Mega
Bustersycuan-
do te disparen
los cristales
barrete y suel-
ta el Mega
Buster.

Al llegar aqui,
toma la vida y el
tanque. Colécate
en la base del cen-
tro, lanza una S.
Arrow y stibete en
ella para llegar fa-
cilmente a la es-

iU U

Cuando vas arri-
badelaS. Arrow
y se termina la
energia, esta no
desparece.

i i O B W b g 50 e Wy M B
P W e G [ B e N I B S D NG -
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PROTO MAN

e ‘171 { - ‘r
=] : e I.Jlln_
i 2 élynocon las barras que lo
darle algunos
disparos ex-
L o trasesmejor.
. L - (Recuerda [
w : = < cargar Beat |
Cat e en la siguien- 4

te escena).

l li‘iﬂllﬁ
lJﬂHﬁlJIJH

:\ L T T L!

¥ Inmediatamente que ba-
jes el dltimo escalon, dis-
parauna S. Arrow y stibete
en ella, asi llegaras al final
sin problemas.

AXY

|-""!-|inl

SUBJEFE 1
Disparale con Mega Buster hasta que se
acelere, entonces cambia a Beat y deja que él

= termine de eliminarlo mientras ti te concentras

en esquivarlo. (No olvides cargar la energia de
Beat en la siguiente escena)
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SUBJEFE 2

Atacalo con Mega busler pero trata de soltarlo de tal forma que haga impacto con
protegen; cuando se acelere utiliza a Beaty si

puedes

.,
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1
|
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1
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SUBJEFE 3 Aqui tienes que utili-
zar C. Kick. Esquiva sus disparos y cuando
dispare una especie de ondas, deslizate
haciaél, entonceste congelara; los disparos
normales no te haran dano y él, al tocarte
se le restara energia, mientras tu sigue
marcando barridas hacia él para que en
cuanto te reincorpores lo ataques y te
congele nuevamente. (Usa energia extra si
es necesario, puedes utilizar a Beat pero si
bl AU 00 I [ 00 [ 3] lienes el

- Mega
Tl Tank
porque
lo nece-
sitaras
en la si-
guiente
| escena).
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SEGUNDA'Y ULTIMA PARTE

(P R (R (P e -
el e Ll LT LT LTI HE «

dascuentaque Protoman
no esta detras de todo 7 T 8

esto, porque él mismo el 60 1 o o
descubre la verdadera frlelei il
identidad del impostor

puedas, pero§
si empieza af
saltar usa g

.‘Di’s{!' L bl st atis o

Al llegar al rodillo mas alto
utiliza una S. Arrow para llegar
facil al final.

L1 LU LET-CRT LU

enemigo

eliminalo
antes de

e
SO e LTI




Subjefe 5
1.-Es facil eliminarlo si sigues la secuencia.
Dispara al blogue de abajo para que se lance hacia
ti y saltes sobre él
2.-Y ya sobre el primer bloque disparale al segundo
blogue y subete en él.
3.-Disparale a la cabeza con Mega Bustero C. Eye
mientras tenga los ojos abiertos y dejate caer.
(Repite la secuencia).

Aqui utiliza
G.Holdpara
-----sacar a los &
enemigos |
de la panta-
lla.

iiiiiiEic

Aqui da saltos no
muy altos para no
tocar los picos y a

ST ErTr s § e

: Site cuestatrabajo ejecutarlos saltos este enemigo eli-
En este lugar salta hacia cortos puedes usar una S. Arrow (para minalo antes de
adelante y te regresas subirte tienes que rebotar en el techo subiralos rodillos.

para despertar al enemi-
go y asi eliminarlo sin
arriesgarte.

{ BCi. RS & S0 OGS |

Subjefe 6
Conun pocode rapi- == -
dez y siguiendo la secuencia eliminaras al subjefe.
1.-Coldcate al centro y barrete para esquivar las esferas que
caen. 2.-Salta verticalmente y disparale con Mega Buster o G.
Attack cuando baje. 3.-Haz lo mismo cuando baje del otro
lado. (Repite la secuencia).



SEGUNDA Y ULTIMA PARTE

GRAVITY MAN
Eliminalo con S. Crash

WAVE MAN
Eliminalo con C. Kick

STONE MAN
Eliminalo con Mega Buster

CHARGE MAN
Eliminalo con P. Stone

NAPALM MAN
Eliminalo con C. Eye

CRYSTAL MAN
Eliminalo con G. Attack

Eliminalo con G. Hold

AT | : STAR MAN
T R R e | Eliminalo con W. Wave

DR. WILY
Siempre coldcate en la orilla junto a los picos y dependiendo de donde baje esquivalo y disparale con Mega Buster.

Cuando baje al
centroo ala
derecha, muévete
a la izquierda, salta
y disparale.

Cuando baje a la
izquierda salta los
picos sin titubear y
disparale.

W W

Al tanque disparale con Mega “ Barrete para esquivar las
Buster al centro. esferas que rebotan.

DR. WILY ULTIMA CONFRONTACION
Aqui la nave del Dr. Wily desaparecerd y aparecera
en diferentes lugares.

Coldcate mas o menos al centro para que
puedas esquivar los disparos que deja caer.

Cuando desaparezca aléjate de los disparos
barriéndote.

Cuando esté a tu alcance disparale con Mega
Buster saltando sus disparos.

b
Beat te puede ayudar cuando aparezca muy
alto.

o
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SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS

POWER MOVES (SNES)
Con este password tendras la posibilidad de
llevar a Joe a disputar el campeonato mun-
dial con todas sus habilidades llenas al tope.

QT: +XT0 MQ7

PASSHORD
QT: +XT8 HO7

=
CHIK LHNP
VXZ& 7R+
ai123 4567
- > END]

ad

SCORE_~ *1A00-HIFSCORE ~ 50000
[  ———— ===

JGE FANKEFR

* % %

kb %
o % % %

SUPER MARIO KART (SNES)
Cuando tu compites en Trial Mode y termi-
nas tu pista, aparece la opcion de Replay,
donde ves el recorrido que hiciste, siempre
por atras de tu coche, pero para modificar
el angulo desde el que observas tus vuel-
tas debes darlas sin chocar ninguna vez, si
lo haces correctamente al seleccionar
Replay veras tu vuelta desde una perspec-
tiva diferente. (NOTA: El competidor fan-
tasma sale después de que hayas hecho
una buena vuelta anteriormente, realizan-
do el mismo recorrido).

o g P

CHANGE COUFRSE
~~FETREY
CHANGE E‘FI\EF:
ENC
D FEFLAY

SUPER MARIO LAND 2 (GB)
Cbémo jugar en la demostracion
Seguramente ya viste que en el juego aparecen escenas demostrando el juego.
Para que tu puedas jugar en estas escenas presiona los botones que indicamos, segun la

escena que quieras jugar.

Cuando esté el titulo

Deja
presionados |,

: Deja
presionados

Arriba y |2

20 ) g \_|Arriba, By

N M N N i S T

fa U TN S L )
<00 OX001 HX00 Tia

Deja presionados
Arriba, Ay Select.

gl
§00 COX000 =x00 Y619

Select.

BX00 OX009 IX00 T361

‘| Deja presionados
~ |Arriba, A, B, y Select.




SUPER VALIS IV (SNES)
Situ odias el traje azul de Lena aqui hay un
modo de cambiarlo a color dorado; en la
pantalla del nombre del juego presiona y
mantén L y R, ahora presiona Start dos
veces Yy listo: un nuevo look para la guerrera
de Valis.

CYBERNATOR (SNES)

Paraterminar este juego tii cuentas conuna

reserva de 3 continues. Para tener el doble
de oportunidades (6 continues) haz lo si-
guiente: cuando aparezca la pantalla del

titulo del juego presiona y mantén: Arriba, L

y R, después presiona Start 2 veces (una

para ver la pantalla para opciones y la otra .

para comenzar), y asi, cuando seas elimi-
nado veras que tienes 6 créditos en lugar de
los 3 que normalmente tienes.

C33N07

PRINCE OF PERSIA (SNES)

En el nivel 3 ti puedes subir tu nivel de
contenedores con este truco: toma cual-
quiera de los 2 contenedores que te mostra-
mos en las fotos 1y 2 (o los 2 si eres muy
rapido), entonces apresdrate a llegar al lu-
gar de la 3° foto (después del salto de la
muerte) ahi pidele password al juego y apin-
talo; entonces escoge Game End y después,
en la opcion de Continue pon el password
que te dio la maquina. Verds que empiezas
el nivel con los contenedores que tomaste
pero éstos apareceran de nueva cuenta;
repite esta operacion hasta que creas que
tienes un buen nivel de contenedores (como
en la foto 4) te recomendamos invertir de 15
a 20 minutos en este lruco.

1 nan
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PRINCE OF PERSIA (SNES)

Yate habiamos dado los 10 primeros passwords de este interesan-
te juego, aqui estan los 10 ultimos y con un muy buen tiempo.

Nivel 11 L4JFWS9 Nivel 16 8CKS+27
Nivel 12 9X54WYZ Nivel 177 GR5+94L
Nivel 13 YBFC+PR Nivel 18 Z3G35X!
Nivel 14 ZTFKBQG Nivel 19 G251SV!
Nivel 15 7V28W84 Nivel 20 86W39+!

Para poder entrar al sound test y oir todos los fondos musicales
del juego (y cambiarlos si quieres), s6lo haz este sencillo
movimiento: al estar jugando presiona y mantén Start, enton-
ces presiona Select y el sound test aparecera en una ventana.

ZELDA Il (SNES)

Si t necesitas dinero para comprar un item o cualquier otra cosa aqui te damos un método
con el que puedes hacer la cantidad que quieras:

Ve y captura a "good bee" que se encuentra en la cueva que indica la primer foto (para sacar
a"good bee" debes realizar un dash atack contra la estatua), una vez que tengas a "good bee"
regresa a la Villa Kakariko y suéltala cerca del tipo que te vendié el primer frasco, al volar la
abeja se ira hacia donde esta él y te dara 100 rupias por ella, repite la operacién hasta que
tengas el dinero que quieras. :

WINGS Il ACES HIGH (SNES)
Este es el ultimo password que obtienes, debes pasar primero
algunas misiones antes de enfrentarte con et terror de los cielos
. "El Barén Rojo"
BBHhwLL1CB!r
Si eres eliminado volveras a empezar con otro piloto desde la
mision del password.




RETICULADE 10 x 7 CUADROS  PARA 70 ESTAMPAS




inta como los grandes maestros, porque ser un artista en Mario Paint es muy facil.

Sigue estos consejos desarrollados por tu revista Club Nintendo para que puedas reproducir cualquier
dibujo o fotografia perfectamente y con mucha facilidad:

v
y
&

1.- Lleva esta Reticula (cuadriculado) a un centro de copiado,
papeleria o cualquier lugar donde saquen copias fotostaticas y
pide una copia en acetato (ellos saben que es una mica transparente).
Pidela lo mas nitida posible y sin manchas.

2.- Pide una ampliacién o reduccién del

dibujo o foto que desees reproducir

(al mismo tamano de la
reticula). Esta
copia pidela lo mas
clara (tenue) posible

(sobre papel bond).

- Pon el acetato sobre
T la copia fotostatica de
tu dibujo o foto y pide una
copia de esto (sobre papel
bond) y tendrds ya el dibujo
casi listo para empezar a
trabajar en tu Copia Final.

BN

|
L8

~q§éda cuadrito del color que le
o corresponda.
\."  Para empezary mientras

agarras practica, marca en los cuadritos

los contornos y partes importantes

del dibujo en color negro.

Si deseas podras ir usando distintos colores de acuerdo a tu dibujo

o foto original (usando solo los 16 colores que vienen en el Mario Paint).

La condicion es que
llenes cada cuadrito
segun el color que
predomine. Es
decir que si ese
cuadrito se ve mas café

Cuadro correspondiente al ojo izquierdo Q



5.- Alterminar de marcar el color de cada cuadrito sobre tu
Copia Final, podras empezar a pasarlo al Mario Paint.
Si tu vas al modo de "Stamp" en tu Mario Paint, veras que
puedes guardar hasta 15 estampas.
Cada una de ellas tiene 16 cuadritos por lado; la reticula que debes copiar [
en acetatos esta hecha por 70 cuadros grandes como éste =2 iy
Como ves es igual que cada una de las estampas. También puedes ver que estos

cuadros tienen 16 cuadritos por lado, para que traslades de la Copia Final a las estampas de Mario
Paint una por una. Para facilitarte un poco el trabajo de contar, la mitad vertical y horizontal esta un
poco mas marcada.

6.- Copia cada uno de los cuadros en cada estampa.
Cuando tengas listo el primer cuadro en un estampa
ponle "SAVE" y marca en la parte superior de la pantalla el
lugar donde lo vayas a guardar (te recomendamos hacerlos
por orden para que no te hagas bolas).

- Cuando tengas
‘ listas las 15
AT estampas que
puedes guardar empleza a armmar tu
"rompecabezas", ubicando por orden cada una de las

estampas que guardaste.

= Si utilizas mas de 15 estampas
P En tu dibujo, selecciona el "robot"
en eI menu principal de tu Mario Paint,
' después ponle SAVE (Cuidado porque
borraras todo lo que tenias
guardado) y START.
Entonces ya tendras guardado
parte de tu dibujo.

Una vez hecho esto podras borrar las primeras estampas
que hiciste y continuar para terminar tu dibujo.
Sivas a utilizar otra vez mas de 15 estampas
repite este paso nuevamente.

Tendras un super dibujo si lo
haces correctamente.
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Cybernator es la historia de un joven soldado llamado Jake; €l es un experto en el uso de un
nuevo modelo de trajes de asalto. Para él, al igual que para su novia Crea, fue una desgracia
que las dos organizaciones de paises mas grandes de la tierra entraran en guerra por el
petroleo de la tierra y por los derechos territoriales de la luna; pero como él mismo piensa: "Yo
soy un soldadoy ese es mi trabajo". Asi que es asignado a un crucero espacial llamado Versis
para cumplir con las misiones que le seran asignadas...

CAPACIDADES DEL CYBERNATOR
El traje de asalto tiene muchos movimientos:

| Ataque.- Tu cuentas con cuatro tipos de armas que vas
recogiendo en tu camino. Vulcan y Laser pueden ser disparados
ol €N cualquier direccion.

Salto.- Para alcanzar una base superior tu puedes saltar.

Propulsor.- Si mantienes presionado el botén de salto activaras
un propulsor que te elevara pero solo por algunos segundos.

Dash.- Con este ataque tu puedes escapar mas
rapidamente de tus enemigos o acercarte a ellos. |§

Escudo.- Al activar tu escudo, podras parar ataques
enemigos, pero no podras moverte.

~ Otra de tus funciones es la de mantener el disparo de tus armas en una
posicion fija; para hacer esto sélo mantén presionado el botén L en tu control. -

LAS ARMAS DE CYBERNATOR
Este es un cuadro de armas para que las conozcas e identifiques.

Nivel -
Rt 1 2 _ 3 - Comentarios
Vul : Esta es un arma standar, ideal en niveles
uican E . superiores ya que las balas rebotan.
Punch ; s Es la clasica arma fuerte pero de poco alcance.
1"""“*'-,: Esta arma la verdad no es muy Util, en el nivel 3

Misile

explota al hacer contacto.

La ; ; ' La mejor arma (a nuestro criterio) muy buena aun
ser P en el nivel 1.

\'4




- Algo que debes hacer es conocer muy bien la pantalla de Cybernator, lo bueno de este juego es que todos tus
datos estan en pantallalo que evitara que te confundas o que estés pasando a subpantallas.

1.- Score: El clasico marcador, (si continlias vuelve a comenzar en ceros)
2.-Energia: Muestra eImveIdeCybernator cuandolalinearojadesaparece,
el Cybernator explota en mil pedacitos.

3.- Nombre del arma que tienes y nivel en el que estas.

4.- La linea indica la cantidad de tiros seguidos que puedas hacer con un
arma (Vulcan o Laser) al acabarse esa linea debes esperar a que se
recupere; en otros casos es el nivel de poder (Punch) o el nimero de
disparos limitados (misil, que al acabarse la linea ya no se recupera hasta
pasarelnivelocontinuar)los nimerosindicanlacantidadde "P's" que debes
tomar para subir de poder.

5.-Mapa: Muestratuposicién enelterritorio enemigo (sélodisponible cuando
pones pausa).

LAS MISIONES DE JAKE

La primera misién es el asalto a una colonia espacial en la que
se esta construyendo una fortaleza; debes infiltrarte y destruir la
fuente de poder que es lo unico que hace falta para poder
termlnarla esta mision solo consta de una parte.

Esta no es una misién dificil, aqui es recomen-
dable que uses tu arma Punch, ya que a casi R e i
todos los enemi- | 3 | Y

gos los eliminas ek T | i o e

con un solo S || e |

golperesste T T ; — T 5
importante que desde esta escena te acostumbres a usar tu escudo, por cierto,
cuando tienes tu escudo no puedes ser dafado ni en ataques por detras.

§ Cuando arribes al final del nivel debes destruir la fuente de poder antes
de que la suban o tu mision habra fracasado, asi que debes apuntar tus armas
hacia la fuente y no a los cafiones que te dispararan.

Para evitar que el enemigo siga construyendo naves, la federa-

cion ha decidido tomar la mina que se encuentra en la lunay que

esta en manos del enemigo, esta mision al igual que la anterior

esta formada por una parte; también te recomendamos que
¢ subas eI nwek de tu Vulcan

Al principio del nivel seras lanzado en un
cohete, aqui sélo trata de no chocar

contra las pequenas rocas o que te atores en
una grande, quiza ya lo hayas notado

desde el nivel anterior pero los enemigos §

no te dafnan cuando los tocas.

Cuando te suelten debes seguir avanzando

hacia adelante, ten cuidado de Ios pequenos canones y las minas, ademas en un fragmento de luna superior
- — - 52 sy debes buscar
la"W" de los
misiles; al
llegar con el
enemigo
atacalo con tu
2l Vulcan Level 2
B8 o con los
mismos

B misiles.




Para poder ganar los derechos sobre la luna debes contro- |
lar la base Arc Nova, asi que aqui debes infiltrarte al control
principal y tomarlo; esta mision se divide en 3 partes:

=)

Al principio debes buscar la entrada a la y——
base Arc Nova, debes abrirte paso através de |

cafiones y tanques de combustible de las i
naves estacionadas si es que quieres llegar. | T

cambiada debido a los siniestros planes
del jefe de la base, ahora debes buscar la
{salida y asi evitar que Arc Nova sea
# llevada a explotar contra la tierra.

Cuando salgas de la base debes dirigirte __
rapidamente hacia los propulsores que se |
hallan en la parte superior y acabarlos con

Debido a la batalla contra el Jefe de Arc Nova, es necesario
que entres a la tierra; la unica forma de evitar que seas
destruido es unirte a Versis en tu entrada a la tierra, esta
mision esta dividida en 2 partes.

Al estar entrando a la
atmosfera; dirige tu ataque |
sélo contra los robots blancos que son los |
unicos que puedes destruir, ademas que te |

dan una "P" por cada uno que destruyas. [ e

Al arribar a tierra te enfrentaras al coronel de

. |las fuerzas enemigas. Atacalo con Vulcan y
W no olvides poner tu escudo; después de

7| algunos golpes huira.

Para evitar que el enemigo refuerce a su flota
espacial, ahora debes destruir un transborda- ;

dor espacial; esta mision esta dividida en 2 partes, en la primera debes avanzar a través del sistema de
defensa de la base de lanzamiento, en la segunda debes impedir que el transbordador llegue a su destino.

®




Para preparar un ataque sobre la capital enemiga es
necesario infiltrarte a través de su base en las montafas.
Esta mision esta dividida en 3 partes, al principio debes
eliminar al sistema de defensa en una carrera por la nieve,
después introducirte al corazén de las montanas para
buscar sus sistema de ataque y destruirlo antes de lo que
haga con el Versis, y asi poder acercarse a la capital.

G-, =

En esta batalla se define de qué lado estara la victoria, asi
que debes ser muy rapido y venir bien preparado para salir
victorioso de aqui. Solo te podemos anticipar que encontra-
ras a tus enemigos mas duros y que deberas luchar en los
lugares mas insospechados, asi que aqui es donde menos
te debes dar por vencido, la victoria no esta muy lejos.

LTZLASER.
(G R ]

Este juego, al igual que Prince of Persia no fue programado por Konami, sino por NCS quienes se nota que
han progresado mucho; Cybernator ofrece un tema muy poco utilizado, desarrollandolo muy bien en todos
aspectos: graficos, sonido, control y dificultad, en pocas palabras: éste es un juego muy bueno.

iMission Failed!
Algunas misiones en Cybernator debes completarlas antes de cierto tiempo, sino las
habras fallado.
Colony Attack Si no destruyes la fuente de poder antes de que sea conectada a la
nave, Versis sera destruida con un rayo y tu tendras que comenzar tu juego de nueva
cuenta.
Attack on Arc Nova Cuentas con 2 mimutos para destruir los propulsores de Arc
Nova antes de que entre a la atmosfera, al fallar Arc Nova entra a |a tierra y hace
explosion en un punto lejano al que estas; ruega por que no haya caido en una
ciudad.

! Twilight Pursuit Debes destruir el transbordador antes de que salga de tu alcance:

los enemigos que van dentro del mismo van a prestar ayuda a la flota espacial enemiga.
Gunfire Mountains Tienes poco tiempo para destruir la artilleria enemiga antes de que el Versis y toda su tripulacion
(incluyendo a Crea) sea destruida y quedes tu sélo contra el enemigo.

En la escena de Gunfire Mountains, al entrar a la caverna vete siempre por abajo hasta el punto que muestra la primer
foto, después que desciendas, camina hacia la izquierda; cuando llegues a la parte en la que ya no hay mas tierra no
te detengas, > L3 — N : ———— L3 P By :
brinca y activa

tu cohete y si-
gue avanzan-
do, asi encon-
trards energia
para tu traje y
poder.

SPOT




Esto No Es Ningun Juego.
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TOMBS =
TREASURE

¢Como obtengo The Akbal Jevel sin quedar
encerrado?

Para obtenerla necesitas los siguientes im-
plementos: Iron Key, Shallow Bowl y Small
Rod, ahora sigue estos pasos

Usa el comando MOVE en el craneo que esta en
la tumba de la piamide Hi Priest's tomb para
revelar un cerrojo
oculto, usaahilron| -
Key y abriras un
pasaje secreto de-

bajo de la tumba
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Entra el corredor secreto, ahi veras que es un
laberinto, ya adentro usa el comando JOIN y une
Shallow Bowl con Small Rod y asi obtendras una
brujula, después de hacer esto selecciona el
comando USE y usa tu brdjula (Shallow Bowl)
para que llegues al cuarto de Akbal Jevel, donde
veras que hay 2 entradas, ahora podras tomar la
o === joya sin peligro, ya
que solo una puer-
Llta se cerrara al
salir también no
olvides llevarte

(5| Stone Pawl.
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TINY TDDN ADVENTURES
"BUSTER BUSTS LOOSE"

En la escena 5, cuando tengo que escapar
con el libro del Coyote Calamidad, la pantalla
me alcanza y me elimina, ¢ me pueden decir
una forma facil de pasar?

En si esta no es una escena dificil, lo unico que
debes hacer para pasar con falicidad es apretar
el boton de Dash desde el principio de la escena
y presionar el botén de salto en el lugar que te
indicamos en el mapa (mostrados con un gran

punto: @).




Respeta paso por paso las indicaciones y mueve los blogues, con exactitud de esto depende el éxito
en las escenas. Las fotos son una guia para ver el sitio.
(LUGAR= Espacio que ocupe un blogue) exacto de cada movimiento.

PASSWORD PRO C

1.-Asi empiezas ir oo

2.-Desde que

comienzas sigue la
ruta sin titubear y H
muevete exacta- [{}

mente por el

camino indicado. =

m%.u

-1-5--

£
)
v v s em v vp e v mmemsm TR

"ﬁ?ﬁ?“"?‘&'ﬁ"

7.-Sigue con la secuencia y al pasarse la flama de la izquierda sigue con la secuencia.
8.-Deja que se =

aproxime la
flama y esquivala
moviendote a la
izquierda.
9.-Regrésate a la
derecha en
cuando pase la

repite la jugada
12.-Avanza haC|a

| aladerecha para
provocar que Iance

{3 2 .
‘n-.r.r.r.r.r.rm.r'!

13.-Inmediatamente
e muévete un lugar

&,: hlg"’i'. 14 -Inmediatamen-
= ,! te regrésate a la
< - derecha para
- -'®m| pasar entre las
flamas y tomar la
perla del cofre.

""ﬂﬁ?"’f"@




Estas son las llaves, en Uruguay,
para pasar las mejores aventuras.
Claro. jSon tus clubes Nintendo!
Hacete socio del que esté mas
cerca de tu casa y juga con mas
poder que nunca.

Con el poder de Nintendo.

H‘ E lA £ 1 caviazre
£ 2 SCOSERIA 2856 ESQ. B. GRASERAS
£ 3 21DE SEPTIEMBRE 2809
3 £ 4 ROSTAND 1554
£ 5 C.COM.PARQUE POSADAS LOC. A

L6 PzA VIDIELLA 5640

£ 7 SUPERMERCADO DISCON®2

£ 8 AVDA SUAREZ 3426

£ 9 BVAR. ARTIGAS 3794BIS

£ 10 SARANDI 555 (MALDONADO)

£ 11 AVDA. L. GIANNASTTASIOLOC. 2 (LAGOMAR)
£ 12 CALLE 1Y 22 (AMETROS DEL CASINO) (ATLANTIDA)
£ 13 FLORENCIO SANCHEZ 729 (CANELONES)

£ 14 SAN JOSE 1031L0C. 13

£ 15 CONSTITUYENTE 1460

£ 16 ATAHONA 3611

£ 17 LEGRAND 5085

£ 18 BERRO 1245

£ 19 AV, 18DE JuLI0 2262

£ 20 RIVERA 4468 BIS

£ 21 BVAR. BATLLE Y ORDOREZ 2001

£ 2 AV. ESPARA 145262 (PAYSANDU)

£ 23 PEREZ CASTELLANO 1480

£ 24 BVAR. ARTIGAS 2258

£ 25 AV. BLANDENGUES 667 (SALTO)

£ 25 ARTIGAS 975 (PANDO)

£ 27 8 DE OCTUBRE 3976 GAL. LA MASCOTA LOC. 005
£ 28 ALBERTO ZUM FELDE 2090 BLOCK 46LOC. 005 A
£ 29 AV. AGRACIADA 4129 LOCAL 74

£ 30 SAN MARTIN 2344

£ 31 SARANDI 781 (RIVERA)

2 32 RIVERA 469 STA. LUCIA (CANELONES)

£ 33 LUIS ALBERTO DE HERRERA 1056

% 34 GALERIA LA FE LOC. 7 (TACUAREMBO)

£ 35 8 DE OCTUBRE 4938

% 36 GENERAL FLORES 3430

£ 37 RAMON GANADOR 3422 BIS

£ 38 DR. POUEY 616 (LAS PIEDRAS)

£ 39LUIS A. DE HERRERA 2583

Nintendo

Zelmar Michelini 1140

Tel. :92 27 84 /90 29 39
C.P. 00

Morntevideo Uruguay




Por fin, despues de mucho tiempo de espera, ha
aparecido "Street Fighter 2 Turbo", el cual incluye
muchas novedades con respecto a su version anterior. La principal
¥ que mas salta a la vista, es la opcion de al fin poder jugar con Balrog, Vega,
Sagat, y M. Bison, los poderosos jefes de  este juego. Esto viene a terminar, de una
vez por todas, con los vanos intentos de obtener una clave o secreto para elegir a estos
personajes en el "Street Fighter 2" original. Cada uno de ellos puede realizar los mismos
movimientos que utilizaban en esa version, asi que... jImaginate! jPor fin podrds hacer el
"Spinning Cyclone" de M. Bison, el "Diving Claw Attack" de Vega, los "Tyger" y “Uppercuts”
de Sagat y muchos otros mas!. Pero no creas que Capcom se olvidd de sus primeros ocho
personajes, ya que a cada uno de ellos los ha dotado con nuevos movimientos. Blanka
puede realizar un  "Rolling
Attack" en for- \- ma diagonal y
vertical, ‘aparte 4 del tipico ho-
rizontal; Dhal- (i sim utiliza su
"Yoga Teleport" para desapa-
recer de su lu- : - > . gar y aparecer
al lado tuyo; ’ 2 GV Ryu y Ken pue-
den  ejecutar g ST, sus "Hurricane
Kick" y "Dragon ¥ 4 ! Punch" sobre Ia
mitad de la pan- P L " talla; Chun-Li a-
hora iguala a U estos dos Ul-
timos  lucha- N Clti W) dores al poder
también lanzar 4 N una bola de
fuego. En fin, Yy~ 2 =" como  estos,
cada peleador 7 oAE tiene sus es-
trategias y po- Ay N S deres. Otra no-
vedad, es que f - > se han incor-
porado muchos Y N e sonidos  nue-
vos, asi como A4 2 fondos  musi-
cales.  Real- SOV ‘ mente, los 20
megas Uutiliza- | ados en este jue-

go se hacen " LA COPTE'A | notar, lo cual

sin  duda o

dré
AW CON"NUA faonlff;gs. "
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/ Buscaa"NINTENDISTAS"

Servicio Técnico Oficial
GAMEBOQY - NINTENDO - SUPER NINTENDO

Reparaciones - Fuentes - Accesorios
Limpieza de Cartuchos - Extencion de cables
Reformas a NTSC de consolas

Nintendo Mel Computacion 1.B. Alberdi 2437 Olivos (1636)

TEL/FAX 797-9255 g 9.00 a 13.00y de 15.00 a 19.30 Hs

Hacete Socio del I Mands n § (e oy :

andd hoy mismo este cupén con todos tus i

CLUB SERVICE NINTENDO |} Datos a: CLUB SERVICE NINTENDO i

y obtendrds importantes beneficios. | J-B. ALberdi 2437 Olivos (1636). [

* Credencial de Socio. | Y recibirds tu credencial a vuelta de correo i

* Descuentos en Reparaciones I Dlombre. . S s i e s 1
* Limpieza de Cartuchos GRATIS PomiciliGe Sa o i i cp

Presentando este aviso por el mes de b SR e PechadeNae. ... . I

Diciembre obtendras un 20% de I EQuip0sii i ..t DR BEXie. . ovesriiiiesia ‘

descuento en cualquier reparacion. LJ (IO B T (A SURDEC A . TR J




* EQUIPOS « CASSETTES

* ACCESORIOS * COMPRA

* VENTA « CANJE &
* ALQUILER

* SERVICES

_—aS
erse?

0

MARCONI

AR

Agente Oficial

ULTIMOS TITULOS ALQUILER Y VENTA
. ALQUILER Y VENTA | . by

ACCESORIOS

(Nintendo)
SUPEANNTENDD ~ GAME BOY

MARCONI 643 AVELLANEDA. TEL.: 201-3942. COMPRAMOS TUS TITULOS USADOS
HORARIO: 9:00 A 13:00 Y DE 15:30 A 20:30 HS. JORGE NEWBERY 1728 - Tel.: 771-1777
SABADOS: 9:00 A 13:00 Y DE 17:00 A 20:00 HS.

4D - disefio publicitario




Podrian hacer la revista quincenal.
DARIO ESTEBAN CARDOZO
Bs.As., Argentina

Muchas personas trabajan
diariamente para sacar cada
nimero de Club Nintendo.
Francamente se nos hace
imposible publicar la revista
quincenalmente como tu y otros
amigos nos han sugerido.
Variadas veces hemos estado
justisimos en fechas (si esto
sucede en un mes, imaginate lo
que pasaria en quince dias),
ademas con la publicacion
mensual tenemos mas tiempo
para recopilar material, descubrir y
probar mas trucos y lo mas
importante, recibir tus cartas.

En resumen, si la revista fuera
quincenal o semanal, tendria que
ser con menos paginas y, sin
duda, quedarias insatisfecho con
la informacion.

Fox

MORTAL KOMBAT ’ ;

i, Porgué Scorpion y Sub-Zero
usan el mismo traje pero distinto
color?

ALFONSO MILLER

Bogota, Colombia

La explicacion involucra toda una
historia. Sub-Zero pertenece a un
clan de peligrosos ninjas, llamado
Lin Kuei. En una de sus misiones,

Ya terminé el juego Super Mario
Bros. 3 pero no llegué al mundo
Mario que aparece detras de la
caja. ; Como puedo entrar a él?
ANDREA SANCHEZ R.

Osorno, Chile

Aunque tu pregunta ha sido
contestada un par de veces,
queremos satisfacer a todos
aquellos que aun tienen la duda.
“El Mundo Mario" y el "Mundo 9"
no existen. Bueno, el Mundo 9 si
existe, pero no se puede jugar en
él, ya que es sélo un Warp Zone.
En cuanto al Mundo Mario, éste
era solo un prototipo del juego.
Todas las escenas que estan
detras de la caja eran del juego de
prueba y después fueron sacadas
de la version final. Espero que
ahora si hayan entendido y no
sigan intentando entrar a mundos
que no existen.

Max

se encontraron con un solitario
Ninja, el cual fue asesinado por
Sub-Zero, pero este ninja tenia
caracteristicas especiales, por lo
cual pudo reencarnar dos anos
mas tarde gracias a unos
demonios que lo ayudaron. Al
volver a la vida, se le did un nuevo
cuerpo, con el Unico proposito de
vengarse de los Lin Kuei y, en

60

MORTAL KOMBAT -

Quisiera saber cémo se pronuncia el
nombre del personaje Sonya; que lo
he oido de diferentes maneras.
RODRIGO CARRASCO

Lima, Peri

Aparte de ti, han sido muchos
amigos que nos han planteado esta
inquietud. Erroneamente, algunos
creen que se pronuncia "Son-Ya",
es decir, la Ultima silaba con sonido
de doble "LL", pensando en que se
frata de una luchadora rusa o algo
parecido. La realidad del asunto, es
gue se pronuncia igual que en
espanol, o sea, "Sonia". Ella es un
soldado de los Estados Unidos, por
lo tanto su nombre es
completamente americano y no
soviético. Por ultimo, si quieres
despejar definivamente tu duda,
escoge a esta luchadora y pon el
volimen de tu televisor al maximo.
Asi podras confirmar la correcta
pronunciacion de este nombre.

Max

especial, de Sub-Zero. Como una
forma de desafio y de insultar a
sus enemigos, se puso el mismo
uniforme, pero cambid su
caracteristico color azul por uno
amarillo, el cual es el color
identificatorio segun su cultura, de

los cobardes.
Masx



FINAL FANTASY

Quiero que me den algo de

informaciéon del juego Final
Fantasy Adventure Il, cuando va
a salir, cuantos megas va a
tener, como va a ser, etc.
MATIAS VENAVENTE

Caracas, Venezuela

Primero que nada, comenzaré
diciéndote que este juego es la
secuela de Final Fantasy

T.M.N.T. | CASTLEVANIA Ii

(Es verdad que ya existe
“Tortugas Ninja 57
MARIO CAMPARINI

Bs.As., Argentina

Si, solo que su nombre no es el
que tu diste sino que "T.M.N.T.:
Tournament Fighters". Te digo que
existe porque ya esta creado, pero
aun no ha salido a la venta. Para
mayor informacion, te diré que es
un juego tipo "Street Fighter 2",
donde podras escoger para luchar
a las tortugas o a cualquiera de los
otros mutantes. También he
sabido que tendra la tipica
caracteristica de "Luchador vs. el
mismo luchador", es decir,
Destructor  vs. Destructor,
Donatello vs. Donatello, etc. En
todo caso, como ya lo sabes,
algunos juegos al momento de ser
lanzados, cambian un poco con
respecto a su prototipo, asi que
habra que esperar hasta el final

para ver qué tan bueno es.
Max

Adventure de Game Boy. Es
decir, no intentes buscar la
primera parte en Super NES, ya
que no existe. Este juego saldra
a la venta aproximadamente en
Diciembre. de 1993 para los
sistemas Super NES y Game
Boy. La version de Super
Nintendo cuenta con 16
poderosos megas de memoria,
lo cual se traduce en un juego

¢ Para qué sirve el item "Holy
Water'?, Ya que lo lanzo y no
pasa nada.

NICOLAS ARRIETA

Santiago, Chile

El item "Holy Water" no sirve por
si solo, por eso aun no le has
encontrado un uso. Para que te
sea Util, debes encontrar primero
el ojo de Dracula. Una vez que lo
obtengas, podras ver el
proposito del agua Bendita. Este
es poder descubrir bloques
invisibles y disolver otros tantos.
Es decir, cuando llegues a un
lugar donde veas que no puedes
avanzar mas y esta
obstaculizado por bloques, arroja
las botellas de agua bendita
contra ellos y lo mas seguro es
que se te abra el camino. Digo lo
mas seguro porque no todos los
bloques se disuelven con este
item, asi que deberas investigar

por tu cuenta.
Max

largo y con excelentes graficos.
El estilo de este juego es un poco
diferente al tradicional de Final
Fantasy, ya que tiene una accion
mas tipo Zelda. De todas formas,
aln no esta definido si este juego
aparecera con ese nombre, asi
que preparate para recibir una

sorpresa.
Max

SUPER SCOPE

Ojala dieran mas informacion
sobre juegos para Super Scope.
IGNACIO AVELLANEDA

Cap. Federal, Argentina

Aparte del conocidisimo Battle
Clash, que fue un gran éxito, vale
la pena mencionar al anunciado
"Terminator 2: Arcade Game",
que ya esta por salir al mercado
(aunque parezca dificil). Este
juego es una muy buena
adaptacion del juego de arcade,
que fue, un juego alabado por
muchos.

Acclaim o LNJ sera la empresa
que lo sacara a la venta.

Sin duda uno de los mayores
éxitos del futuro en la Super
Scope, sera "Yoshi's Safari", un
entretenidisimo juego donde su
protagonista es nuestro
conocidisimo amigo dinosaurio.
Pronto mas informacion, sobre
este y otros juegos de Super
Scope.

Fox
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Segunda parte del CursoNintensivo ' s
DEATH VALLEY RALLY CNi ntensivoa

BATMAN RETURNS |- 2 &
llega al Super NES. |’

'LJ k’ ) 'j -, % ‘ > - '
.‘ hg:‘ : o ;
= Libera a e e
L Ciudad Gotica. |- =
Descubre nuevos tips para hacer animaciones. ' -

INFORMACION NESESARIA  INFORMACION SUPERNESESARIA

*BATTLETOADS *SHANGAI Il
-DOUBLE DRAGON *RUN SABER

o ZEN  +BATTLEMANIACS
INTERGALACTIC NINJA +WWE ROYAL RUMBLE
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LEO BURNETT

Star Fox de Super Nintendo, el primero con efectos tridimensionales!

: ’ : Gracias alaincorporacion de un chip
A Super FX, laimagen la veras en tres

dimensiones y te sentiras dentro de
; la pantalla. jQue te parece!. Esta es
SUPER| tu oportunidad
paraexperimentar

Prepéarate para enfrentar un nuevo
desafio tecnolégico: STAR FOX de
Super Nintendo.

y vivir las mejores ARGENTINA

sensaciones en

terceradimension.
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