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Hola, el tiempo realmenfe se nos pasa volando en nuestro déparramenru
editorial. a fal punto gque nos parece que fue solo ayer cuando
estabamos preparando el material de la edicion pasada. Esto se debe a

gue nuestro frabajo lo disfrutamos bastante [por sverte].

Debo aprovechar de acusar recibo de muchas carftas gue nos reclaman

el hecho de que estemos publicando sdlo informacion de los juegos

del Nintendo 64. Bueno. la respuesta a sfo es gue durante los Gifimos
meses no ha existido alguna noticia o lanzamiento relevante para los
poseedores de un Super NES. Tanto como en los herméticos cuarteles
de NOA y sus licenciatarios se han manfenido anunciando y lanzando

carfuchos para la nueva y poderosa consola de 64 bifs.
Pero no se preocupen. porque en el proximo._nimero fendremos

material de sobra para alimentar a los sedienfos supernintendistas,

cuenfen con eso.

Et Editor
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mi hermano le prestaron el cartu- :
cho de Super Mario All Stars y ve- © del momento!

nia incluido el juego de Super Ma- : \10 4staria haceres 2 consultas:

rio World. Mi pregunta es: ;Este

cieron del titulo, mencionan que
solo tiene 4 juegos (SMBI, SMB2,
SMB3 y The Lost levels).
Se despiden sus lectores.

RENE ROSAS
CESAR NILO
MAURICIO VEJAR

S

Lo que pasa con el cartucho

que mencionas, es que se trata

de un juego que se fabricé espe- guanoen donas iy (teSC Pl

cialmente para uno de los tan-
tos paquetes con los que se ven-

RIO

’ dia el SNES hace algunos afios.
i Nosotros consideramos a éste
como un cartucho de coleccién,
i pues en otros casos de anterio-
res promociones, sélo se incluia
un cartucho de tipo comercial
i (como Donkey Kong Country o
Killer Instinct) que podias com-
: prar por separado; pero el juego
i que le prestaron a tu hermano
: sélo se conseguia comprando :
: ese paquete.

@

han averiguado?

2. ;Dénde se encuentra el Sho-
Ryu-Ken en MMX2 y como lo

saco?

DIEGO GILABERT V.
JUAN DONOSO
FRANCISCO VARGAS
DANIELA GOMEZ
ALBERTO MEJIAS

1. Sobre este juego aun no tene-
mos noticias de su existencia, lo
unico que sabemos es que si sa-
liera tendria mucho éxito, ya que
la cantidad de megamaniacos es
cada vez mayor, aunque este
proyecto, al parecer, estda un
poco de lado.

2. El Sho-Ryu-Ken se encuentra
en la tercera parte de la fortale-

: za. Avanza hasta llegar a un

: las de enrgia grandes, sube por

la escalera y habra una platafor-

ma dirigible. Llega con ella has-
ta arriba, avanza un poco hacia
la derecha y si todavia estds con
la plataforma, podrds alcanzar
una escalera que te lleva a un lu-
gar lleno de obstédculos y espi-
nas. Avanza y cuando veas que
hay un hoyo, tirate pegado a la
izquierda y encontrards la capsu-
la. Y recuerda que debes llegar
con todos los items y toda tu
energia, de lo contrario no apa-

recerd la capsula.
Editorial de Club Nintendo: Gracias

i a su revista he logrado terminar un
: "kilo" de juegos, tanto de Super
i Nes, como de Game Boy y

! Hola amigos de Club Nintenda. porsupuesto, Nintendo 64, pero ten-

L e : : :
¢Qué tal amigos? quisiera ver si me : iUstedes son la namero 1, su re- :

pueden responder esta pregunta:A :

i go una pregunta: ¢ Podrian darme

. vista es la mejor, porque siempre : trucos y los objetos del juego The

. da informacion de los juegos TOP : Legend of Zelda para GB? Es que

i con unos amigos no hemos podido
i conseguir todo y mucho menos en

P . 1. ,Saldra algin juego de : €l de Super Nes.
cartucho es original? Esto se los ; Megaman tipo All Stars?, ;Qué

digo porque en el andlisis que hi- :

ALEJANDRO PAREDES
ANTONIO CUEVAS
GUSTAVO FLORES
MARCELO REYES

PATRICIO GONZALEZ

i Aunque no lo crean y aun des-
pués de haber repetido informa-
cion de este juego, ya en una oca-
. sion, hay lectores que siguen te-

niendo muchas dudas en estos
titulos. Por lo tanto, les podemos
decir que para el proximo nume-
ro estamos preparando un espe-
cial con los juegos que fueron
relanzados por Nintendo para el
SNES y GB, porque son cldsicos
y entre ellos daremos algunos
tips de The Legend of Zelda:
Link's Awakening para GB. Asi
que si tienen dudas de este jue-
go, no se pierdan nuestro si-
guiente ejemplar que viene abso-
lutamente bueno, de eso no ten-
gan ninguna duga.



Un nuevo éxito

a salido para tu
Nintendo é4.

Su nombre, TUROK

DINOSAUR HUNTER.

Un juego en 3D con
miles de poligonos
texturados , capfuras
de movimiento, 14
tipos de armas’aue
vaih desde un sitple
cuchillo hasta
cafiones de fusion
nuclear, muches tipos

” de enemigosieomo.

robots, tiranosauric:

NINTENDOS* {8

ambientacién
perfecta a tal punto
que harén que fe
sientas como el
verdadero
protagonista.
con’h‘ol de! juego

ﬁue poseen tus
enemigos, ya que
siempre te atacara

., a' Carrefour (9




Una gran
aventura...
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Ahora en seis sabrosos colores.




Blastcorps es un excelente
juego realizado por Rare.
Tal vez a muchos la trama les o
parezca algo simplona y Blastcorps se‘dmde por
hasta sin gracia, pero escenas, estan repartidas por

francamente te podemos e s N 5 ol mundo y comunicadas en
decir que este es un gran et A F( entre si; una vez que termlnqs
juego y que una vez que te V¢ - 1 ' una escena, esta puede abrir

adentras en é|, te clavas camino a ofra y asi sucesiva-

bastante para poder terminar todas las mente. Cada punto dentrc Qel mapa repres.enta a

misiones que se les presentan a los estas escenas y como podrds ver, hay dos tipos de
Blastcorps. Desafortunadamente, el manual del puntos: los

juego no es muy claro en algunos aspectos y este CIMIIY VODEE grgndesy los

fitulo es un poco \ chicos. Los puntos
complejo, asi que grandes represen- %
nosotros te vamos tan Ia§ g§c|?nas

a explicar bien de."mISIOn y los

qué onda con lo chicos, de_

que hay que entrenamiento.

hacer y te dare-
mos unos tips pa-
ra terminar con las
primeras misiones.

Vamos por partes. El juego de

Por

C‘?d,‘? Ya mencio- |

mision que . namos que |

terminas en las es- |

con éxito, § cenas de |

puedes mision |

obtener podias i

una me- ganar 2 medauas ahora veamos como:
U8 1OUR PRUY , gﬁltg's La primera de ellas es de oro y la obtie-

nes por el simple hecho de limpiar el

camino del camidon con los misiles nuclea-
res. Cuando _
este camion |

Bapdaitl  SHUTTLE GULLY

de la escena, EEEREREEHEEES, SF T

el CPU la [
' = g 1 : A b 4 ‘7""§
terminarg Franyl * 20 E,,{‘: b

automdtica- |

le mente y tu ga- |

helicéptero de los nards una
Blastcorps te dard un breve medalla por | STt

es0.

Al final de estas misiones, puedes ver el
“Replay” de lo primero que hiciste, visto como si
vinieras en la parte de arriba del camién. Esto
ademds de verse bien, te puede servir para
tener una vista de la escena que no la tendrias
de ningun ofro modo y te puede servir para ver
muchas cosas.

que hcy que destruir. Una
ez dentro de la mision

C poreceran una flechas
obre estos edmcnos El color




L¥=0 3 8L Para obtener la otra medalla de oro

i simplemente tienes que completar esa
misma misién, pero ahora concentran-
dote en 3
puntos:
Destruir ¢ ay e ]
oot s SHULILE GULLY
edificios
i S 15 mn R s
se :
encuen-
tren, prender todos los RDUs (unos foquitos
que se encienden cuando pasas cerca de
ellos, hay 100 en cada misién) y liberar a los
prisioneros, esto Ultimo lo haces destruyendo
algunas casas, lo cual quiere decir que si
destruyes todos los edificios también encontrards a todos los prisioneros sin
ningun problema. Cuando entras a una escena por segunda vez, ya podrds
tener acceso a una pantalla lamada "View Stats”, en esa pantalla podrds
ver qué es lo que te falta de cada punto para concentrarte en él. Una vez
que obtengas el 100% en todos estos aspectos, podrés terminar el nivel
(metiéndote en el camién de los Blastcorps, de lo contrario tus logros no
contardn) y asi ganar la segunda medalla de oro.

Y sieen & 3013

Ademas de
terminar del
modo que
mencionamos
anteriormente las
escenas, en
algunas de ellas
tendrds que
buscar también
a unos cientifi-
cos escondidos
que te ayudardan
a detonar en un
lugar seguro el
géamic‘)r? (para En algunas es-
pronto, sin ellos cenas de la mi-

 d - ion, también
o pUSCES MELL. IT°S ABOV ston.
terminar el ¢ ﬁ“g , debes encontrar

S IT LOOK :
juego). Estos 6 : ENJOYING M¥S unos vehiculos
cientificos se & g;gzrﬂ;ﬁé se les
f
encuentran en g
: : , cles". Altomar
DAOKE ACH N 4 { estos coches

se
= activan automaticamente para que los
puedas seleccionar en las escenas de
entrenamiento donde piden que elijas
un coche. Revisa el ejempln de las 2
Gltimas fotos
} para que
. veasalo
| que nos
| referimos.

algunas escenas que ya menciona-
remos mdés adelante, su cualidad es
gue -se supone- estan bien escondi-
dos y tendras que localizarlos (apa-
rece un icono del cientifico en el
mapa del mundo cuando

lo encuentras).




Los puntos que indican las
\ misiones en el mapa
% general tienen varias indi-
caciones que debes
conocer, para saber qué
te falta y qué tienes. Si el
color del punto es amari-
llo, eso quiere decir que
ya tienes la medalla o

o— significa que lo que ahi
Las misiones de entrenamiento

son mas sencillas de explicar
que las normales, pero luego te

encuentras con unas bastante s : § “
\ ¥ e 84999‘

complejas para completarlas.
Ahi te concentras en un
vehiculo, para conocer mas
sobre sus cualidades y te
ponen varias misiones. Algunas
veces te dan a escoger
vehiculo, pues debes ver con
cual es mds sencillo lograr lo
que te piden. En estas misiones
tienes cierto tiempo para
completarlas y dependiendo
qué tan rapido lo hagas, serd
la medalla que obtengas.

El juego de
Blastcorps tiene
bateria interna, lo que te
permite grabar tus
avances y los mejores
tiempos en las escenas
de entrenamiento.

El problema es que sélo es
un archivo.

Sin embargo, este juego tam-
bién es compatible con el Con-
troller Pack y en uno de ellos,
puedes crear hasta 4 archivos
__con las mismas caracteristicas
que el que se genera en la
bateria interna del juego; cada
uno de estos archivos ocupa 14
paginas (en total de los 4 archi-
vos son 56 pdginas), pero si
tienes menos de 56 y mas de
14, el CPU creard solamente los
archivos que quepan dentro del
Controller Pack.

La ventaja de tener varios ar-

proce-
» : o so de

chivos ademas de las que #3§;:i6n

: ya sean han mencionado del

S con otros juegos que usan g

%s} BENY L.it =L 1 el Controller Pack, es que zflgﬁ:éo
323 (i&ﬁi i g{;;;g: en las pantallas de Status e
i podrds comparar tus infen-
récords de tiempo contra tando

los de otros archivos. o i

medallas de oro, otro color |

tienes es plata o bronce. L.oe C|rculos que rodeon el punto
son de 2 colores, el verde significa que no has encontrado

dar un tip muy sencillo pero que te
puede ayudar en casos de emergencia
(y sobre todo con el vehiculo Backlash):
Pégate a un edificio que quieras destruir
y sin dejar de acelerar, presiona y man-
tén el botén Z para que tu personaje
trate de salirse del vehiculo. El caso es
que no pueda hacerlo y lo intente varias
veces. Si fodo sale bien, acelerards el

SIEFY

SR

., fodos los dispositivos de
comunicacidén de la escena .
y los rojos, que ya los
encontraste.

Estos dispositivos son como
. antenas de color amarillo
que estdn en las escenas y
- que se activan al tocarlos.

- Estos abren camino a otras
@ escenas.

)

e

KIPLING PLANT

Antes
de pa-
sar a
ver qué
onda
con las
prime-
ras mi-
siones,
te va-
mos a

3161
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SIMIAN ACRES

Como toda primera misidon que se
digne de serlo, esta es bastante
sencilla y no creemos que
represente ningun problema para fti
terminarla (inclusive lo puedes
hacer antes de que liegue el

Yeamos cémo puedes sacar las camion a su destino).

medallas de oro en las primeras
A misiones de este juego.

= = = = = = =
' BACKILASH

TR S R ) AT 1

En esta escena obtienes el primer
“Bonus Vehicle” y lo haces de la
siguiente forma: Salte de tu tractor
(con el botén Z) y camina hacia el
tren, veras que lo puedes manejar.
Ahora llévalo hasta la siguiente
estacion (aparecen algunas expli-
caciones en Inglés) y cuando apa-

rezca la carita feliz, te podras
bajar del tren y asi subirte a tomar
este coche. Su cualidad es que es
muy rdpido en los caminos

. pavimentados y parejos. El
problema es que pierde mucha

. velocidad a campo traviesa y

. que patina bastante.

Este vehiculo al principio es seguro que J'B“MB

te va a confundir un poco, pues a
diferencia de los anteriores que se
manejan sélo con lzquierda y
derecha, éste se va hacia donde
donde mueves el control; con el
botdon B haces que vuele ycon el A
que caiga destruyendo todo lo que
esté abajo de él. Destruir los
edificios de este nivel no sera
ningun problema y tienes que
hacerlo en menos de 1:20 para
sacar la medalla de oro.

Este es un vehiculo algo
dificil de manejar, pues hay que
destruir las cosas con la caja
del coche. Para destruir la

casa hay que patinar

moviendo el control hacia la
derecha o izquierda y presio-
nando el botén R. Otra forma de
destruir las casas con este
vehiculo, es saltar con las
pequenas rampas de arena SIDESWIPE
(como la que hay en esta

escena). Sigue las indicaciones
de las flechas para

Este es otro

poder nivel de

destruir de entrenamien-

mejor fo que note |

forma las va dar ningdn |

casas. Tienes que problema, so-

hacerlo en bre todo si

menos de sigues el :

22 segun- camino que _—

dos para marcaron los programadores con la linea roja.
obtener la Lo bueno en este caso, es que no es necesario

medalla de oro.

hacerlo a la primera vuelta, pues tienes que
hacerlo en menos de 40 segundos y eso te da
tiempo para unas 4 vuelias.




BLACKRIDGE WORKS
Esta escena ftampoco te dard ningtn
problema (a lo mucho, algiin RDU que no
hayas prendido y que esté entre todos los
elementos). Cualquiera de los 2 vehiculos que
hay aqui te pueden servir muy bien,
aunque es mds recomendable el tractor
para limpiar el camino, pues hay
edificios muy "duros". Otra cualidad de
este escena es que hay 2 Comunication
Points, pero tampoco hay ningin
problema para encontrarlos.

S432411¢

Olvidate de las anteriores misiones,
en esta escena es donde comienzas
a ver un poco la verdadera naturaleza
de los disenadores de Rare. Nosotros
estamos seguros que después de un
buen rato, tu pantalla de “View Stats”
no pasard de las cantidades que se
ejemplifican a continuacion...

Para poder destruir los edificios que
estan acordonados, asi como tomar
los Comunication Points, debes seguir
estos pasos: Vé a donde se encuen-
tra este gran bloque de concreto y
empujalo hacia adelante unos
cuantos metros. Después de eso,
baja a tu personaje del vehiculo y
camina hacia una entrada que estaba
siendo bloqueada por el bloque que
mencionamos.

Esperamos que ya domines el Backlash, pues
es tu vehiculo principal en esta escena.

Ahi abajo deberas empujar la
caja negra con el tractor, de tal
forma que hagas explotar la
puerta, después de esto entra
para tomar el fren que te
ayudara a llegar a un area en
donde esta un vehiculo que
arroja misiles (no olvides tomar
las 3 cajas negras, pues son
los misiles).

Con este vehiculo, dirigete al punto
que se ve en la primera foto (muy
cerca del Comunication Point que
estd aislado) y trata de darle a la

puerta con los misiles. Una vez que

lo logres, bajate del vehiculo y entra
a esda zoha, para después seguir un
camino que te llevara a donde se
encuentra el J-Bomb. Después de
eso, lo demads es obvio.

§363321:

£n esta : =

misma ¢ -5

mision te ' x ]

s S AND.YOU'VE STILL &1
fras con el EE g i O T LT
primer LEFT T0 TRACK DOWN.
cientifico,

para encontrarlo has lo siguiente: Toma el tren
que indicamos hace algunos momentos y
después de avanzar por un par de segundos
trata de salirte del tren, si la distancia es
correcta lo lograr@s y ahora camina hacia la izquierda; ahi encontraras
una patrulla y después de dar vueltas por un mini laberinto, hallards at

primero de los 6 hombres de ciencia. o e e o o T e
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HUNCHBACK

Este juego cuenta con los personajes de la pelicula de »

"THE HUNCHBACK OF NOTRE DAME", pero realmente no esta basa-

do en ella, mds bien cuenta con pequenos juegos en donde intervienen estos personajes,
mejor pasemos a ver cada una de las opciones que tienes en este cartucho para Game Boy
(que también saca ventaja de las cualidades del Super Game Boy como el marco).

= Esta es la primera opcion de los cinco juegos con los que cuenta este
y por cierto es de las mds divertidas, se asemeja al clasico juego de Ar

por medio de la bola que tienes que evitar que se vaya por arriba con ayu
de la plataforma que ti controlas de un lado a otro. Asf, cuando eliminas.
todos los bloques de la pantalla, puedes ver la figura que estd en el fondo.

En ciertas ocasiones aparece una rueda,la cuai
tienes que tocar Crages

con la bola para

que pases a una

En otras ocasiones, rueda de la for-

aparecen unas palo- . tuna donde al

mas que vuelan azar eliges un

hacia los lados y reto en el que

= eliminan todos los debes hacer un

LTS T mm bloques que estdn a puntaje especifi-

- : su paso y esto te co en algun otro

ayuda a pasar a la siguiente escena mas rapido. de los juegos.

En este otro juego, es evidente que tienes que
jugar bolos, pero aqui controlas una cabra
que primero se mueve de lado a lado y td
tienes que fijar su posicién, después seleccio-
nas el efecto que quieres que tome (ya sea_
al centro o a cualquiera de los lados),
después seleccionas la potencia del tiro y §=
ilisto! la cabra se convierte en bola y si eres i
bueno, puedes hasta hacer chuza, pero si
logras dos chuzas seguidas aparece una
chica como premio y con tres
aparece el espectdculo de Can-
Can.




primeros juegos que
ron con pantalla de cristal
figuras fijas, aqui controlas
: naje que estd en la parte
i fenﬂ debes evitar que caigan los

mas rdpido posible, para lo cua
tas con un BOOST con el que
moverte mucho mds rdpido, pero.
recuerda que el BOOST es llmltad
tienes que rescatar cierto nimero
personajes (este numero aparece
la esquina inferior izquierda), al
lograrlo pasas a otro nivel que e
mismo, pero se va incrementan
cantidad de personajes que tiene:
que ir rescatando. :

a que te deja inm6vil por un
e lo que podria provocar que

tas rescatando y una flecha que
‘incrementa el BOOST para moverte
mads rapido.




Como su nombre
lo indica, este
juego se trata de
armar unos sen-
cillos
rompecabezas
que son dibujos
de los personajes
de la pelicula,
obviamente lo mejor es comenzar por armar la
parte superior,
pero cuentas con
bastante ayuda, ya
que puedes estar
revisando en el
momento que
quieras, cOmo
tiene que quedar
la figura al final
(tienes un tiempo
limite para lograr-
lo), pero ademas
puedes presionar Select para que se arme la

figura
automdticamente,
claro que asi no
obtendrds ningin
punto.
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Este no es en si otro juego, mas bien ",‘ e S < J / (}PSY D 16¢ \
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es UHa' combinacion de todos, ya que

Como te puedes dar cuenta, no es exactamente uno de los mejores juegos para
adolescentes, pero puede ser del gusto de los nifios, sobre todo por los personajes
de la pelicula.




Continuamos con los Challenge Points de los niveles 7, 8 y 9 para que logr es
sacar los trucos de este juego, pero recuerda que dependiendo de la dificulatd
en que termines el juego con todos los Challenge Points, podrds acceder a los
trucos.
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Al comenzar en este nivel, salte del
cuarto y después justo a la izquierda
esta el primer Challenge Point en un
cuarto con una pequena rampa.

Challenge GETFIN

I
Después contintas tu camino y eliminas |
a cuanto enemigo se te pone enfrente, !
al pasar unos pequenos cuartos tipo
dormitorios a la derecha estd el
segundo Challenge Point justo antes
de donde esta el elevador.

Después de pasar la cuarta
habitacion de puertas girato-
rias en la esquina arriba a la
en el izquierda, esta oculta una vida
segundo extra, recuerda moverte rapido
cuarto en y en el mismo sentido para
la esquina evitar dano al tomar la vida.
geaibea 0 -
la izquierda
esta oculto
el tercer
Challenge
Point, para
tomarlo
tienes que
ser rapido
y avanzar
en el
mismo sen-
tido en que
gira la
estruc-
tura.

Ya en el stage 2 avanza hasta donde
estdn una especie de puertas giratorias,

e
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Después de bajar por el elevador,
avanza por el pequeno puente

mer obstdaculo
y salta para
pasar el si-

Health

guiente, después baja
del otro lado para tomar
el quinto Challlenge Point.

Challenge

hasta la estructura que estd girando y sube en ella, aga-
chate para pasar el pri-

primer pi-
SO con
ayuda de
las cajas
y enel
cuarto de
la dere-
cha esta
el Cha-
: llenge
. Point 7,
: recuerda
que tie-
nes que
activar
los swit-
ches de
la plata-
forma ba-
ja entrando a la izquierda, para
abrir las compuertas.

comido, ya
que solo tienes
que saltar a la
estructura de la
izquierda y

= tomar el sexto
Challenge Point. |

[Pointe |

Challenge

Al salir de zona donde
estdn las estructuras que
giran (a la derecha) se ve
el cuarto Challenge Point
que esta sobre un base,
para alcanzarlo salta
desde la orilla del Gltimo
cuarto, asi logras tomar el
Challenge Point.

Ahora activa los
switchs que estan al
fondo, para abrir el
cudrto que estda a

- laizquierda y al

: fondo en el primer
: piso donde esta el
L Challenge Point 8.

Health

Ahora activa
los switches
que estan al
fondo, para
abrir el cuarto
que esta a la
izquierda y al
centro donde
hay una
rampa para subir al segundo piso, pasa del
otro lado y en la puerta de la izquierda esta
el Challenge Point 9, junto con varios enemi-
gos que
debes
i eliminar
| para
i tomarlo.
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Después de

a la izquierda donde esta
un hueco en la pared,
) métete y abre el muro

Laser

i
i
i
.| eliminarat | =
| jefe de esta | g
| escena. no |
1 subas, i ¢
Heattn primero g <
dirigete a la | RSN Point 1
soper com- |
pUFt)Qdorc y ! 5 Después de bajar por la |
detras de | § zona de compuertas, con- |
ella estd el AR tin0a avanzando y justo |
Challenge | ! antes de pasar la segunda
] . .o
Point 10. I | especie de rueda, dirigete
R
)
]
i

presionando el boton R y de lit
enemigo que estd del otro lado, para después tomar
el primer Challenge Point

Heaith

Un poco
E mds ade-
lante, hay
una zona |
donde te |
| sumerges |
y justo -
debajo de
L la primer

RS RS T e |

plataforma que esta a la
izquierda, esta el segundo
Challenge Point bajo el agua.

Ahora entra en el tubo que esta abierto en la pared de la derecha,
al fondo hay una zona de agua, sumérgete y encontrards dos
switches, activalos para que se abra un pequeno cuarto entre los |
dos donde esta el tercer Challenge Point y una vida extra. |




Challenge XTI

Después sube y entra en H
el hueco que estd P Ahora re- !
arriba y continua avanzan- ; gresa y al !
do por el tubo hasta el | : : { ir bajando
final, después sube con ; ‘ o justo al !
ayuda delJetpack y en lo | frente !
mas alto a la izquier- ; mds o me- !

da hay un pasillo, ‘ ) nos a la

| mitad) hay !

otro pasi- !
: MR (O en cur- !
: va, entra por el y al SCIlIr del otro lado, !
P elimina el g e ey
pequeno §
| candny §
! baja para |
' tomar el |

quinto

Challen-
! ge Point
' en un pe-

A B0 AT

queno tubo, desde el
cual puedes ver la zo-

Para tomar
el
Challenge
Point 6,
necesitas
abrir la
puerta de
Heaith
llenge

seguridad y después dirigete Point 2.

; ala izquierda, ahora sumér-

i gete y elimina al enemigo, ya | - s
i que en el fondo estd el sexto | Challenge f
i Challenge Point. =

Ahora
pasate al
siguiente

cuarto,

pasando

por el

tubo que

esta en

§ diagonal

hacm orrlbo y sumergete en el cilin-
dro del centro hay un pequeno
hueco en donde esta el Challenge

Despues de pasclr el lcrgo pcsc:je

| bajo el aguaq, sales a un cuarto |

| con una barra de acero que gira
alrededor del centro, pues justo
arriba esta el séptimo Challenge
Point cerca del centro del otro
lado de donde estd la soudo

H




S————— Ccllonge [ T

Ya sélo falta un Challenge Point en esta escena, para lo cual tienes
que tomar el Force Field que esta en un cuarto oculto que aparece
entre los dos switches, que estan arriba del Challenge Point 8. Al acti- © i
varlos, despues sigues avanzando y tienes que activar dos switches mas
que estan en
cuartos dife-
rentes en la
parte de arri-
] ba y asi se |
! muevan los engranes que te dejan el cami- |
£ no libre hacia el cuarto donde tienes que ir
i

por la derecha, donde estd el Challenge |
Point 9 en un pequeno hueco del cilindro |
2 del centro. |

i

lf/ f R'S P' \_,>ch Challenge

10 cnanenge 25T By i)

| Fa T 5
U e—

Después de pasar la puerta automatica.
entras a una parte de dos niveles, donde
3 tienes que eliminar a cuanto enemigo te
moleste para después subir y del lado con-

trario de la

puerta de E
salida esta
un switch que debes activar para continuar,
pero este mismo switch activa la puerta de
un cuarto oculto que estd justo detras de ti
donde se encuentra el primer Challenge
Point. tdmalo rapido porque la puer-

‘ ‘ ta no dura mucho tiempo abierta .
(oo [IT-1, T -0 Point 2 |
Poco mds adelante lle-
gas aun eleva: pee ‘ )
dor. no actives | 5[ A5 & T
: ST
el switch, mejor —— *ﬁ_-‘!
utiliza el Jetpack para

Ahora
continua
avanzan-
do hasta

legar al
segundo : —
puente, pero antes de pasar del otro
lado y terminar el stage, utiliza el
Jetpack para volcr hqqu lc derecha y
hacia el
fondo,
después
en la
esquina
sube un
poco y a

subir, elimina a los enemigos
para que no te estorben y ac-
tiva el switch de arriba para

que el elevador baje
mds a un pequeno cuar-
to. donde esta el segun-
do Challenge Point y

i

]

i
una vida extra. e 3




Challenge

Ahora continba tu camino
hasta llegar al primer switch,

activalo, entra al elevador §

y utiliza el Jetpack para |
subir a lo mas alto, de
donde verds un peque-

Ao hueco a la izquierda § =

con el Challenge Point 4.

Challenge

Justo en el hueco donde es-
ta el Challenge Point 5 pre-
| siona el botdén R, para abrir
' la puerta hacia un pasaje
secreto que te lleva a la
parte exterior del cuarto,
donde esta el primer switch
y en donde estd el sexto
Challenge Point, segura-
mente este es Challenge
Point, que los desespera-
dos no encontrardn.

B e e e e

Healtn - Laser

la izquierda de las ven-
tanas verds un cuarto con
un enemigo esperandote,
eliminaloy &=

dentro de

este cuarto

estd el ter-

cer

Challenge

Point y

algunas

otras cosas. |

Challenge

sea el
que se |

mueve

lentamen- |
te) y baja

por don-
de gira
este en-
grane, ya
que aba-
joenun
pequeno

, Continda
| por el cami-
! nogquese
! abrid con el
switch y al
llegar a los
engranes
gigantes,
avanza

hasta el se-
gundo (o

i

hueco esta
el quinto
Challenge
Point y
ademds
puedes lle-
nar tu
ener-

gia. Q

I
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I
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I
I
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I
I
I
1
i
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i
1
i
i
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Poco después llegas a otra zona de engranes donde
tienes que
usar el
Jetpack para

bajar suave-

mente entre

el primero y

el segundo

engrane, ya

que abajo hay un hueco donde estd
el séptimo Challenge Point.

Al Uegar al cuarto circular, Des-
baja con ayuda del Jetpack PECE
rodeando la columna del cen- de
donde
tomas-
te el
Cha-
llenge
Point 8
sube
al ni- .
vel de arriba y un poco a la dere-

cha hay
una
puerta
que pa-

Health

tro y poco antes de llegar
hasta abajo veras un

pequeno hueco con el il s
Challenge Point 8. réd. pre-
. ’ siona el
- e b b } # botén R
T = para
abrirla y
> puedas
tomar el Chcllenge Point que esta
Ahora tienes que activar i dentro
los switches verdes que : de un
estdn alrededor de la ‘ ‘) hueco
columna del centro para : ‘ oculto

1

i

I

i

1

i

1

|
' que se abra la puerta, i : en la

gue estd a la izquierda ! ! pared.
de lugar por donde en- | §
traste al cuarto circulary |
que es la salida que te !
lleva hacia una zona !
abierta donde estd un puente y justo en la parte de |
atrds (o sea por donde comienza), pégate a
la pared y presiona el botén R para que se
abra un ;
cuarto se-
creto don-
de esta el
ultimo
Challenge
Point.
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QP@;‘{ fin CAPC oidio . Challenger donde 4 nue na]eé*se ungnj,
esperado Street Fighter |11: “The New Generation” y al torneo y se le da un apariencia nueva a todo’
r:es que después de la fiebre que causd el Street el juego (por cierto, con este titulo estrenaron
! " Fighter 11, todos nosotros (los fanaticos de el CP SYSTEM 11) Super Street Fighter Turbo,
- S.F.) nos moriamos por la siguiente version; aqui hace su aparicion Akuma, Street Fighter:
“pera por primera vez en la historia de los “The Movie” (nada que ver, pero cuenta); Stre
_"-videojuegos, entre la sequnda y tercera parte Fighter Zero, una especie de pre-secuela,aqui t
de_un juego, aparecieron varios basados en la do se desarrolla cuando eran jovenes, con nue
"% sécuela, pero que crearon toda una “look” y téenicas de juego. Stree:
leyenda en los videojuegos y  Fighter Zero 2, con nuevos perso
- prueba de esto son las versiones najes. Street Faghfer Zero 2 Alp-
_intermedias que fueron Street ®n ha, con una nueva opeidn para ju- \I’
Fighter I1: “Champion Edition”, L §=— 2% —i “ garen equipo de dos personajes ng

I VPIIIIINIVIINIVIINIOIN

donde ya puedes seleccionar a por iltimo Street Fighter EX, con
-—\ mismo personaje, Street Fighter [1: “Hyper graficas poligonales, si no te has dormido con todo
ighting” con nuevos poderes y mayor veloci- > este rollo, te vas a explicar cuanto tiempo esfuv;mos

dad, Super Street Fighter [1: “The New F’ -~ ~esperando este juego.

De entrada, en Street Fighter |11 después
de seleccionar personaje, te da escoger de
tre tres Super Art, que como sabes, son
los poderes especiales que puedes ejecu-
4= tar ya que hayas llenado cuando menos
_una de las barras de Siper, que estn
“en la parfe mferlor de |a pantalla.

se marca ti-3

po X-MEN: Y

rapidamente.

D p
Pero ademas cuentas con un ataque que se

marca presionando " i IO == | cyando se™
“dos veces rapido, ejecutas un pequedio  f§3 ST, | empata an

por vota:
cion de

'para recuperarte con mayor _
ﬁépldez necesitas presionar
/ justo cuando vas a tocar el
& suelo y si eres derribado, recuerda que esta
es una medida muy exacta y necesitas
un poco de practica.




Sin duda, una de las nuevas p
1 cualidades de este titulo
M que va a cambiar la forma
de jugarlo es el BLOCKING
o bloqueo de cualquier ata-
que, para después ejecutar :
lo que quieras o puedas, ya que es extremadamente ripido, pero dejémonos de preambulos y al
Y grano, si eres lo suficientemente rapido y presionas al frente justo cuando te conectan un ata-
que en el aire, por arriba o de frente, bloqueas el ataque y puedes ejecutar cualquier cosa des- .
de un simple golpe hasta un Siper, también puedes bloquear los ataques por abajo, salo que de;”
i bes presionar abajo en el control, pero esto no son los COUNTERS de Street Fighter Zero, ya ™
que esto solo bloquea el ataque y necesitas marcar rapido otro movimiento si quieres contraata-
pero necesitas dominar este movimiento y lo puedes utilizar también para los poderes especiales.

car. Ahora puedes ir al ataque,
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e )
Ahora las escenas miden mas de una pantalla”’) “ N
de alto y cuando le conectas al oponente u\é‘::\Q
ataque que lo eleve, el scroll se mueve para /> :

dejarte ver la parte alta del escenario.

Esta escena
251a de
Alex, esla
_capital del
mundo New

cionaron un
~ barrioun ;
~ poco des- e

“cuidado. Aquivemos a Necro tirando a Alex y segura-
- mente se te hard familiar.

5
5000060000900 008600000000008000000

s
1| Si logras
vencer al
oponente con
“un Siper Art,
aparece un

resplandor en
el fondo de |

\Este es el escenario de lbuki el
ersonaje con los combos mas es-

{3l estilo del- »
L% Super Streef
Fighter II. )

pectaculares, pero en la foto es
sometida por Dubley (el inglés
que llega al encuentro en limu-

La velocidad
se cambio de
cierta forma,
ya que ahora

se pueden

ejecutar
combos y §
jugadas
diferentes,
pero no te
preocupes ===
ya que algunos de los clsicos combos aiin funcio-
nan, pero si quieres ser de los mejores, es necesa-
rio que pruebes las nuevas combinaciones, hasta”
‘en los juegos anteriores no se podian.

& veras de round a round las escenas cam-
bian de apariencia y hasta totalmente.




| b | 9 YR P ) es estupenda, tanto en los
increcleng e e Ak : —"1_ personajes como en los

& 0. cbasrua cimo escenarios, qué te parece Inglaterra con lluvia
ejecuta su ataque. oS, 4 4 g .

>

El peleador mas bizarro es Oro, al que le falta \
un brazo, pero no fe confies, ya que eso no eg -\ |

problema
para |
ponerse al kP
ta por
td con §y
cualquiera B8
de los
oponentes. [

Esta es Elena, demostrando su

habilidad con las piernas en el rostro e ) - p
de Yang, que por cierto al parecer - Ademas de los personajes a seleccionar, te

pelea en patines. , k enfrentas a un jefe final que se llama Gill y

pelea se

desarro-

lla en

: : en un

: Ahora cuando | S8 TRE — extrafio

ejecutas un Siper Iugar del Mar Mediterra-

" Art, el fondo neo, por cierto la anima-

cambia como se cion del oleaje que se ve

ve en la foto. | al fondo es estupenda.

Gill se mueve bastante
ripido, tiene poderes que

©0000000000800000000000000000000000000060086.

9200000000008 000000000000000000000000

te lanza y por ejemplo,
un poder de Ryu no
$= podri detenerlo a menoyy |
' de que sea un Sﬁper“
Ar’r por otro Iado el

Y ahora el juego
cuenta con un
Zoom Qut y Zoom
In en ciertos
momentos, como

- en dos lados, si te afg
‘ los Super Arts.

con el rojo te quema y
con el otro te conge

'n.--.....-.--.-..u

Pero esto es tan solo, uno de los juegos que
CAPCOM esta lanzando y en el que utiliza su
nuevo sitema  para Arcadia |lamado CP
SYSTEM 111 y sequramente no hemos visto
lo mejor. Por el momento salo nos dieron
3 paginas para este articulo y sequramente
hay muchas cosas que faltaron, pero tal
vez mis adelante veremos mas acerca de

este excelente titul




Al comenzar, camina hadia el Sur y verds
que hay un puente de madera. (omienza a
 atravesarlo Y cando llegues a la otra
orilla, camina hacia tv izquierda (con

- P direccion al Este) y arrdjate al aqua. Si te
[DINOSAUR HUNTER sumerges Un poco, podras ver la entrada a
Z = ——— ) unacueva que te llevara hasta la pistola.

|

Z csecsssssessesessee
Ahora regresa y vuelve a atravesar el

puente para que al llegar a la orilla, te
avientes ofra vez al agua pero del lado

dere(ho (en dlre(ann ﬂm .
Si te sumerges un poco, encontra-
rés municiones p

Yendo por este camin
de o temprano
eliminar... per

hasta esta
parte.

1 Regresando al puente, continia

| tu camino hacia el Sury

1 llegards a una pared con

{ forma de medio circulo.

| | Aqui se encuentra la primera
Ilave de este nivel.

e e

Sx observas bien, existen 3 caminos que salen de esta zona. Hqu '
dmico que estd disponible, después de pisar el switch que.esta frente ad

Ala izquierda de este
anqosto camino (hacia el
Norte), existe una

pared por la que puedes
trepar para consequir la
sequnda llave

(No. 1 en el mapa).




Yolviendo al |
(amino anqgosto
y yendo hacia el *
Este, a unos [N
(Uantos pasos,

Al salir del bonus, continda
avanzando en direccion Noreste y
vas a ver que el camino se hace |
/ un poco mas amplio.
vas allogar hasta '8 Atu izquierda verds que hayun |
esta ofra parte ‘ tipo que se quiere pasar de listo,
dolmapa()) RS E o S | asi que dale una leccion.
onde si te espe- TR
1as Un rato, apa-
recerd un portal
hacia un bonus
donde podras
consequir la es-
. copetay el back-

puedes escalar a pesar de que no

tiene lianas (No.}).

pack (con el que Arriba encontrars la escopeta
puedes cargar avtomatica, municiones y a un

t Mds municiones) | - el 2 g s
, ' enire otras (0sas. % e SRS [ ecoee

-

— Si contintas por donde venias llearés a unas ruinas.
Antes de i por (UﬂIQUiQTd de ellos, vé 'v' -8 A ada lado de ellas hd‘y" UN (amino que te conduce

hacia el Este pegado a la izquierda o ala Do it o haia arriba, en direccion al Este.
8  derecha del camino (sequn sea el aso) y b g
al llegar la pared verds municiones pa-
| ra pistola. Ahora si esperas un rato, apa-
" recerd un portal hacia otro bonus donde
podras juntar mucha energia. Ponte muy

alerta, ya que el portal puede aparecer
del lado izquierdo o del derecho (4).

Ya arriba, hay una escalera que sirve
de puente y que te ayuda a llegar a
la parte alta de las ruinas,

donde entontrards las municiones
para la escopeta. De aqui continia tu
camino hacia el Este para
transportarte a otra parte del nivel.

Al transportarte Ileqaras aun pasnll : > ' ‘
que te conducira a una parte donde : : Despues de pasar Ies .,
tendras que saltar de un pequeiio ) 1% | abrenal eliminar al tipo deatrds, |
pedazo de suelo a otro, para con ello ; 8 | llegarasaesta parte dondesi ehmmasz
llegar a un “(heck Point” y posteriormente ' = N Y I alos enemigos y esperas un poco, |
eNCONtTar a un pequeno amigo, al que ten- L F saldra un portal (6).
dras que reqalarle unas cuantas flechas o ! se [N iR USGag L
(e permita pasa (3). "




. ; .3 De este lugar parten 3 caminos formados con

/De aqui sigue el camino que se abre y va hacla el Nort o 4% , | troncos. Hacia el Este era de donde venias, hacia
| para luego cambiar e ir hacia el Oeste. Sigue de frente” FESSSSSS ; ol Oeste hay municiones y 2 tipos que !as wi- |
| (cuidandote de cualquier cosa rara que salga, | SN & | dan y hacia el Norte hay mds camino todavia. |
obviamente) y después de escalar la pared con lianas, | £ ; : =
' ) llegaras a un camino formado con puros troncos y que- |
' te conduce haciala salvaclon, bueno mas bien a un
) lugar donde puedes grabar tu juego snempre y cuando

tengas un Controller Pak con espacxo suﬁmente

,‘%f’i%i’s’a@f@&@&ﬁ'?%ﬁ

Yendo al Norte, llegards a un pozo con lava.
Elimina a los 3 tipos que estan en la orilla
(*) y podras activar las losas para que for-

men una escalera y puedas continuar v @- , (on esto hemos lleqado cerca del luqar donde 5
Do pae R T . | tomaste la primera llave, el camino que vaal "
- Sur de los 3 que salen de este lugar.
Ahora vé por este Gltimo y al final " | Activa el switch que estd enfrente de ti y tanto |
del pasillo, hay una escalera que te ' | este amino, como el que va al Qeste quedaran B

(onduura a donde estan 2 tipos. i

s e e e

— ——

Eliminalos y si te dejas caer del
lado derecho (hacia el Norte)
caerds al agua (7). Espera un
PO aqui y aparecera un portal
hacia el bonus donde obtuviste
energia (el de las ruinas).
Si de aqui vas al Oeste
inmediatamente hada
ol Sur, llegaras a otra
parte donde tambien
sale un portal que te
lleva al bonus de la
escopeta (8). Estos bonus queda I
ran como los hayas dejado la pri-
inera vez, o sea, si tomaste todo
eilonces estaran vacios.

Continda tu camino

Bueno, r a donde ‘ ¥ . hacia el Oeste eliminan-

estaban los 2 tipos (si decidiste | | , do a aquellos que no les

arrojarte al agua, hay una pared —rs / parezca correcto que
con lianas por donde te lanzaste), | bare e 8 . pasesporalliyal llegar &
existe una escalera que da hada | & = al 9 en el mapa, salta '

el Sur por la que tendrés que | S hacia el Este para

subir para lvego utilizar otra ESE" S | alcanzar el lugar donde

' , : , c,std Uaveuumm&

}
i
)
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Al salir, avanza hacia el Oeste
ignorando el camino que te conduce
hacia el Sur. Toma el camino que va al
Norte donde hay municiones.
Siquiendo hacia el Oeste veras hacia
tu izquierda que hay un pozo con
aqua, en el fondo hay energia.

Ahora si, regresa por donde venias y
toma el camino que va hacia el Sur
para volverte a transportar.

Regresa donde saltaste y de aqui vé
al Noreste para que subas por las
lianas, desde arriba elimines a este
amiqo y puedas continuar hacia la
(weva que estd infestada de “Lea-
pers”. Mientras disfrutas del tour por
la cueva, abre bien los ojos para que
encuentres energia y municiones.
Aqui te recomendamos que uses el
mapa, ya que es facil perderse sin él.

[Std Vel deTQ(PS 1 Una (Ueva

- con 3 caminos. £l del Sur te da

la 4a. llave, el que va al Este te
conduce al Rifle de Asalto y el
del Norte te transporta a otro

lugar. Adivina cual es el

iltimo que hay que tomar.

NN

Al salir, dejate
caer y toma la

8| energia queestd

enfrente de
it donde cais-
 te(10) Al Norte

de all hay unas

rumas (11).Enel

“piso” de arriba

de éstas, obtie-

nes Spirit In-
vensibility, con
lo que no solo

tus enemigos no

podran hacerte
nada, sino que
ademas se mo-
veran lenta-
Inente..

AI Ueste de las

ruinas hay un

“(heck Point”

(12). De aqui

| amina hacia el
Noroeste, pasa |

por esta parte | &8

dondesse |

cos y podras ver |
| una escalera

custodiada por |

un sujeto (I3).

Esta escalerate | 4

N | onduceaotma

pedazo de
tierra a otro,
con esto llegas
a otro lugar
: para transpor-
L
Aqui lasitvacion cambia un poco ya que 1o hay mapa, pero no te
preocupes aqui estamos para perderte més. Para que no dejes nada
olvidado, vamos a hacer esto: cuando te digamos que camines
pegado a tu izquierda, vas a imaginar que Turok tiene su mano
izquierda apoyada en la pared que da a su izquierda y que va a

. caminar sin despeqar la mano de la pared. Asi aunque veas que hay un

camino que da a la derecha y que tiene mil vidas, i no lo vas a
tomar en cuenta y vas a sequir caminando como vas.
Lo mismo vas a hacer cvando digamos que camines pegado a la
derecha {ok’... Bueno, aqui vam




Al principio vé pcqado a
tu izquierda hasta que
tomes energia y pases
ol “Check Point”. Ahora
cambia a la pared de la
derecha y sigue asi has-
ta que pases por donde
hay energia 2 veces y
lueqo llegues contra

unos tipos que protegen
a los llamados “Chro-
nosceptor Piec®” y que
hay uno en cada nivel
(de eso luego habla-
mos). (ontinia avanzan-
do pegado a tu derecha
hasta que lleques a don-
de indica la foto.
Aqui vamos a hacer
trampa pero solo por esta ver. Vé caminando derecho para que tomes | 40
— =1 municiones para el rifle 4
yregresaadonde
comenzamos a hacer : : :
trampa. Sigue yendo " g LEsY No desesperes, ya falta
hacia el frente y , RS N S D0c0... para acabar el
peqado a la derecha. Dot i 4 [ primer nivel, faltan 7 mas.
(on esto llegas a ¢ 3 : g Al salir de la parte anterior,
donde esta la llave - - S avania hacia el Oeste y en-
nﬂ[neroﬁyluoqo la ~ Y S  tra en el camino que te con-
salida. S e duceal Sur, para que tomes
T — ol e o D flechas “Tex” (14). Regre-
sa Y continva tu camino al
7 R A p ; : . “ (este para que nuevamente
Aqui arriba vé hacia el . &= = entresal @mino queva al Sur, donde hay un triangulo (15). (ontinva tv
Norte y déjate caer enel | - 1 a@minoal [)gs}e al topar con pared hay una escalera que da al Este. Sube
' hoyo queseveen la foto ) e v por ella y utiliza la es_galera que da al Sur y que sirve como puente para
| para entrar en la cveva. | Tk Py ¢ TS llegar a donde hay triangulos y energia (16).
| Sigue ol camino de ésta (SRS S5 S
y llegarés sin ningin &5

Regresa por la
escalera-puente y
sigue caminando
hacia el Este, para

problema (excepto que l final del
Ui que otro escarabajo (amino des vuelta
B qigante) a donde hay en“U”y tomes la
¥ aqua. Intraenellay ot escleraqueda |
nada en direccion al Este y al Oeste(l7)
para tocar tierra y tomar |

| triangtlo violela que" SEEER ’ ' AN, i De esta manera, llegas a
, vale por 10d¢ Tos ) . - laparteanterior a esta,
Inormales. Hacia ¢l Surhay’ P L pero a un lugar que era

pequenas islitas que § )\ ™ | ] , - inaccesible. (18) Solo
| tendras que pasar saltando ‘ REN | § = climinaalostipos ma-
{de una a otra hasta llegar a Sk . = St 105y ! '
donde te trasportas, no sin SR e § e B transportate hadia...
antes haber tomado la | TR : S s
tltima llave de este nivel.




... el centro, donde \
d tilizas tus llay Aqui puedes grabar, llenar |
5 DS tu energa y activar los |
| después de eliminar portales del nivel 2y 3. |
| a este amigo.

Al comenzar el nivel, existen 3 trianqulos en
la parte de atras del portal, tomalos y
dirigete hacia el Sureste para que lleques

a este bloque (1).

(vando subas a él, comenzaran a salir
del piso 3 columnas que te vana
servir para tomar més trianqulos y
alcanzar a orilla e arriba donde
hay municiones.

Al bajar y conti-
nuando tu camino
hada el Este, veras
| aunjabali al cual
8 i lo disparas con
| el rifle de asalto,
| tevaadarmis
\ energia quessi lo
B atacas con ef -
¥/ chillo o la pistola.

hacia el No
roeste hay una
pared con liana  §
para que subas por
ella y obtenqas
municiones (2).




Continda hacia el Norte
con cuidado de no caer,
ya que el camino se hace
un poco mas angosto
aqui. Llega hasta los
troncos y hacia el Este

| hay un cuadro azul para

1 (ue te transportes a otro

~ sitio (3). Salta el
precipicio y antes de
meterte en este cuadro,
espera un poco y un
portal aparecera. Aqui
puedes conseguir muchos
triangulos, algo de
energia y municiones.

Salta hacia €l y caeras
en ofra parte donde
encontrards a un tipo
y junto a ¢l hacia el
Norte, hay una pared
con eriredaderas para
que puedas subir.

20009000 0COCODOCORONOGONOOOONEODOEOOEOS®E®

Sique por los troncos y al
llegar a esta parte (6), |
elimina al tipo que
aquarda dentro de la cueva
y toma las flechas, sique

pordonde venias y al
hajar de los troncos,
debajo de ellos hay

energia.

?9eoec0e

e —

(ontinwa por el camino
que conduce al Norte
de las rvinas, teniendo
cuidado de unos tipos
que caen de arriba.

Al salir, entra al warp y
saldras enfrente de un
tipo que tienes que
eliminar para poder ob-
tener 4 triangulos r(zjllo)s
Ahora béjate y regresa a

w-g
)
\
|

B

e

| tener que
saltar varias veces por
falta de troncos. Antes de
que saltes la primera vez
(5), colécate en la orilla,

#{ voltea a tu derecha y un
poco hacia abajo, verds
que hay un pasillo,

e D

Aparte de las flechas y la
energia que encuentras,
tienes que eliminar a un sol-
dado que asecha para lvego
arrojarte en direccion al Nor-
te, para caer sobre ) trianqu-
los y de aqui continuar tu
camino por los troncos.

- Ten cuidado al bajar.

Revisa bien las

Tuinas que estan

junto a los troncos, ya

que aqui encuentras
municiones parala |

escopeta y trianqulos

(normales y rojos).

Ahora dirigete hacia el Este
de las rvinas que tenian los
triangulos y colocate en la
orilla del precipicio (es
arriesqado, pero oye, sino
o fuera no tendria chiste) si

jes para abajo podrs distin-
quir unos troncos que llevan

a tomar mas trianqulos (7).
Al final regresaras a las rui-
as.




Sique avanzando y al
pasar el “Check Point”, §
llegarés a una aldea (8)la |
cual estd costodiada por
soldados y uno que otro
raptor. Fliminalos y revisa
bien las cabanias, ya que |
en ellas hay municiones. '

(ontinta nadando §
pegado a la pared dela |
derecha, encontrards §
energia (10) y posterior- 788
mente una cueva (11).

qui )
finalmente vas a Heqar (si te q&m‘ a aire) a\la [
‘ misma salida, no sin 05 pasar por un @mino on energia.
| Antes de entrar a esta Te recomendamos nadar lo mas raptdo posible y no perderte, ni estar
| toma aire, ya que el ; : dando vueltas en el
viaje sera un poco largo , _ mismo lugar. Al salir
y el juego no te muestra k" llegas avna cvevacon |
| el mapa del interior. municiones y alguno que | #
= otro escarabajo gigantey |
al final de la cueva, site  /
esperas Un rato veras que )
aparece un portal donde
| encontraras mucha i
energia (muy arriesgado
tomarla) y triangulitos.

|
—— TN —

decides dejarte caer de esta orilla, caerés frente a
chozas donde hay municiones. (ontinda hacia el
llegards con un pequeito amigo que te pedird

9000000600000

Al salir del bonus, sal de la
cueva y toma la llave (12).

Después d dea aqm, s&sum j,,avmzando llegars a un
e estan hadia el Suroeste (de
a tu izquierda) tienen munici

trianqulos escondidos debajo del piso

Las otras rvinas ng) te sirven para llegar a

la cueva que da al oeste y que tiene
municiones. Ten cidado, ya que a veces se
queda atrapado el personaje en esta pared
y hay que reiniciar el juego.

m‘ 5 * 0 i -
otro "Check Point" y  unas ruinas donde hay flechas, *
trigngulos y municiones (16). De aqui, vé hacia el Sur v al dar
elta hacia el Este, ten cuidado ya que saldran 2 de tus amigos & ‘uﬁ
uno de cada lado), por lo que tendrés que preparar tus armas g
para eliminar al de adelante rapldo y lueoo de atrés




Bespuesée einnm&rlas espemn Tato, -
aqui (27) y saldrd un portal. .
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Al derecha no hay nada y a la izquierda se vuelve a dividir inmediatamen-
te. Del lado derecho hay energiay del izquierdo esta el camino que te llevaa
| unos tridngulos y energia en la parte de amba Ya con esto, sal de la cueva
{ ydirigete al camino queva g »
| hacia arriba.
| Si esperas un rato aqui (19)
" saldra un portal. (ontinvan-
do tu camino, llegas a estas
. estatuas (antes de ellas, a
, los lados hay energia). Pasa
en frente de ellas y te vas a topar con 3 caminos. Toma el
#  delaizquierda y podras subir por una pared con lianas.

00000000 OCOPIOIOEOOEOESOSEOOSPOSTSTS

Hasta arriba hay unas ruinas donde en vna de eflas hay
(20) que al pisarlo
abre una pared que |}
queda al Noroeste
(21) y que te trans-
porta a otro lado
(al Noreste de esta
ruina) donde to-
' mas Spirit Mode
(22). Ya que hayas
inspeccionado bien las ruinas, vé al Sur de ellas y parate
en la orilla para que te arrojes a las palmeras (23). De
aqui, arrojate hacia abajo en direccion al Sur y llegards a
donde esta la 2a. pieza del (hmnosceptor del cual hablaremos on SU momento (Zln).
Al Sureste de aqui hay un borde donde (Onsiques mas manqulos y enerqm Reqresa a las estatuas y toma el
(amino que te lleva ala deredm (hacia el Sur) para llegar a un "Chedk Point” (25).

(ontinda caminando por el sendero y te
encontraras con uno de esos tipos Turlin (28). |
Fliminalo y junto a donde salid hay 2 pozos &8
con aqua. Ambos tienen premios y uno es mas |
profundo que otro. cuando acabes de tomarlo |
que encuentres, vé hacia la derecha del pozo  §

e 0 0 000 0000000

derecho (hacia el Sur) y si miras hacia abajo
desde la orilla, veras un camino formado
con troncos, siguelo y llegards a una cueva
no muy larga que te lleva hacia un
precipicio, el cual tendras que saltar para
llegar a una 2a. cueva.

Esta tltima te conduce hacia donde estaban

disparando los tipos (cerca del “Check Point”),

aqui encuentras otro Back Pack por i perdiste el
que obtuviste en el nivel uno (recverda quesite |

quitan una vida, te quitara tu Back Pack y toda la
energia extra que lleves). |




Avanza hacia el Noroeste -
y cuando lleques al
camino estrecho donde
estan los triangulos, to-
malos y si observas bien,
a tu derecha, se alcanzan ]
a ver unas palmeras ysi
recverdas lo que men-
cionamos en el nimero

" anterior, por logica debe
haber suelo abajo.

Regresa a los  pozos y sigue B
el camino que conduce al §
: Noreste. Al llegar a un
i tridnqulo rojo (29), espera all
| ysaldra un portal (no olvides §
que estos bonus no se ¥
 regeneran en su comienzo, asi |
queno tomes mas de lo |

Si te dejas (a\er/—} rojo. Sigue tu camino y legards

| verds una cueva | | a un warp. Al salir del warp

| quetellevaraa | | Yyendo hacia el Sur, te podras

| Um precipicioy |/ grabar. Hacia el Sureste hay
| aligual quela Y mas camino (hay que saltar) con
m anterior, [ tridngulos (30). Vas a tener que §

{ aqui tambien || saltar ofra vez para llegar a
havque saltar () dondehay2 tlpos. No les hagas | :
paraalanzar ||  nada, solo acéreate a ellos y las [
laentadade /| ley es d de Ia Fisica haran el resto.

' mala.wea |

1‘|’: ;;‘ﬁ:‘:gfn ' | Sigue hacia e Este por
sy : | donde venias y al final
| del camino, tendras que
dar vuelta hadia la
' izquierda para continvar
| tu camino al Norte,
i pasar el “Check Point”
: | L. I R ylll)l_eq}:) ir al Sur, palra
S, : 0" H150 X subir hacia un nivel més
o L P ) w alto de esta zona. Ya

-
3 1 %~
acion que vaal Norte g }.,. -
(31) Aqui encontrards energia, - ps -’“:‘ - amba Ve al Noroesto y Ileqams aunas ruinas (32). Registra
pero icvidado! existe vna L& e s & los pozos con agua para obtener munciones y dentro del tem-
trampa que hay que 95‘1“!\[&’ e plo hay un switch que abre una pared en un cuarto, junto al
(On precaycion. ‘ 1 que tenia el switch. Con esto obtienes “Tex Armor”, aunque
te recomendamos no tomarla hasta que llegues al nivel 8.




un puente. Atraviesalo y
lleqaras a la entrada de una
cweva custodiada por un
Turlin. Eliminalo disparan-
do desde el final del puente

f antes de que te vea,

Entra a la weva y su;ue el (@mino que te
lleva a la salida. Dentro de esta cueva hay
£ sitios importantes. en el primero (33)
espera un rato y aparecerd un portal.
En el 20. (34), veras que hay un arma
nueva, energia, trianqulos y armadura.

Desafortunadamente, la entrada a este
lugar esta tapada por rocas que salen del

piso y techo y que puedes destruir usando
minimo el lanza-qranadas.

Esta arma esta en algin sitio del nivel 3,
asi que olvida estos premios y lvego
regresamos por ellos.

Al salir de la cueva, toma el sendero del
lado derecho para que cargues tus armas.

Ahora si te regresas a la salida de
la cueva y te dejas caer, bajaras a
donde hay aqua (39).
Espera un rato aqui y saldré otro portal.

para que no te haga dao.

—

e

. Del lado izquierdo esta mas profundo (36)
y obtienes ridnqulos y energia. Regresa, pasa el
(hed( Point” y sigue avanzando hacia el ste, asi
les a un lugar mas abierto. (ontina @minando
al Noreste (en 37 sale otro portal) hasta lleqar a

esta parte mas profunda (35) que conduce hacia -

UNa cueva que va al Norte y luego da una vuelta

de Z10° para salir a la superficie. Sl

~ Aqui sales a una cweva y si esperas un rato (39)
sale otro portal. Sal de aqui y podras
enfrentarte a un Turlin (40).
Aqui tambieén sale otro portal .
Ahora si, salte.

R AR R R R AR R N SR NENNE

ina por el aqua haua el Norte y lleqarés a una

i ————

& al llegar al portal que

, (ontinta tu caminoy | ¢
| te saca del nivel, toma z

el camino que conduce * ‘{
aladerecha de éstey
obtendras la dltima
llave (41). Ahora si,

i sal del nivel. )

. S




Este Cheat C ode te da acceso a Gallery y con Con Show Credits, puedes ver los nombres THSSLKSCL ;

" esto puedes ver o la mayoria de los enemigos del de los progromadores de Turok y algunos SPIRIT MODE.-
Dura hasta que fe canses de él.

cartucho, antes de comenzar un juego. colados. Igual que en Gallery, esta opcién se adiiva
antes de empezar el juego.
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INFINITE LIVES. Sife eliminan no fe quitan DISCO MODE.- Aqui pods ver & los meiores PERAND MK MODE (e 0 i

) : ! =0 texturas del juego y podrds ver la lineas y
vidos, pero si tu energia exira y el Back Pack. bailarines del poligonos que forman ¥os niveles. Los porfales al

ser bitmaps no se ven.
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UNLIMITED AMMO.- Bolas infinitas (menos el ROBIN’S CHEAT.- Te activa invencibilidad , los ’

ALL WEAPONS.- Incluyendo el Chronosceptor. cuchillo). i tienes Back Pack y prendes esta 2 claves de las armas, Show Credits y Big Head |
opcion, el juego fe anula elyBuck Pack. Sesm que les infla lo cabeza a los enemigos.
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: . .- Te activa Show Credits y Tiny como no estaba en la red, no lo ponemos para

GREG MODE.- Te activa Show Credis, los 2 Enemy Mode, con lo que todos los personajes que la tentacion no sea fan grande. Ni modo, la
(incluyendo a los monos) se hacen chiquitos. vida es asi de cruel.
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claves de los armas y Big Head Sesm.




Bien, veamos “Free Flyiug for 8 Red Coins" la cual si esti algo dificil. Existen 4 mone-
das rojas que no representan mayor problema que ir por ellas: la que estd yendo hacia la izquierda
desde el inicio, la que esta dentro del cubo amarillo, la que se encuentra por donde estin los cu-
bos de metal que te aplastan y la del oasis. Las otras 4 estan flotando alrededor de la piramide y
para alcanzarlas, tendras que hacer uso de los torbellinos y de los 2 "Fly Guys”.

Las dos monedas que se encuentran frente a la pared con la entrada a la

pirimide, las vas a tomar usando los remolinos que se ven en las fotos.

Una vez que alcances la altura maxima, presiona A para que caigas mas
suavemente y alcances a llegar.

| Las otras dos mo-
nedas se encuen-

| tran frente a la
pared opuesta a la

anterior. Usando
el torbellino que
se ve en la foto,
llega al pilar para

dealli saltar sobre
& clFlyGuyy
® alcanzarlamoneda
| roja.

‘ facil, asi que tendris
que ser muy paownfe. Por otra parte, to-
mar las 136 monedas del nivel sin la ayu-
da de la gorra roja es bastante dificil, ya
qne para tomar las dos iltimas monedas
rojas antes descritas, necesitas a los Fly
Guy y éstos te dan dos monedas. Ahora
esfas monedas pueden caer en lag arenas

e perderian. Es muy dificil
| que caigan bien, asi que si quieres tener
todas las monedas del nivel sin usar la
gorra, te recomendamos mucha paciencia.

«%  ladltimamonedala
consigues saltando
sobre el Fly Guy que

estéenlapared de la
izquierda de la
entrada. Salta sobre
élydirigete hacia la
moneda.

Te recomenda- Aquireal-

mos llegar a la
zona del capa-
razon verde
realizando el
triple salto
como se Ve en

las fotos (junto

al warp). Asi
no usaras el
cafion y ademis
podris tomar
las monedas de

los€iDos estoss

Tal vez tii uses el cafion para
llegar a donde esta el caparazn,
si quieres tomar las monedas que

te dan estos tipos (puedes usarlos
para rebotar,pero las monedas

no las tomarias):

mente no hay

muchos problemas

Yaque sino quieres que Snowman
sople, s6lo sube ala cabeza del
pinguino saltando desde donde se
indicay listo.




‘% éyl;/o

(N7« G2) Entra a esta es-
] N S, cena teniendo
=1 = ol nivel del

agua al maximo
para que puedas al-
canzar la ciudad hundi-
da, tomar todas las monedas de aqui y
regresar al inicio para continuar. Asi
estas tomando todas lag monedas y
ademas tienes acceso a la ciudad per-
dida sin usar el cafion.

| ]'.omar la estrella
Mystorious

Mountain Side"

sinentraralamonta-

fia, lo logras llegando

adonde estdla bomba

morada con laantenitay de

aqui salta como se ve enlafoto, pateandoy
| haciendo para atras el Stick cuando todavia
| estds enelaire. Con esto podrds alcanzar la

estrella.

El cafion de esta escenalo usas para
acceder al costado de lamontafia,
que te conduce al interiorde éstay
para llegar a la islita donde estd el
tronco con las 5 monedas.

Este liltimo lugarlo

puedes acceder

saltando desde aqui.

El costado que te conduce al interior
de lamontafia lo accedes saltando
desde acdy altocar la pendiente,
saltay patea mientras tienes el
Stick haciaatrsy ala derecha para
que puedas llegar a la parte donde
no resbalas.

7| Ahora, como aqui no
puedes usar el cafion,
"Blast to the Lonely
Mughroom” lo vas a to-
mar realizando el salto
largo desde el tronco
como se muestra en lag
fotos. También puedes
usar al “Fly Guy".

Bueno, jy qué pasa con eso de que no le puedes
quitar el agua al crater del volean? jeomo
obtienes las monedas que estan sobre la reja por
la cual camina Wiggler? No es tan obvio, pero
tienes que entrar a la montaiia como normalmente
lo haces y colgarte de la reja.

Ahora coldcate debajo de las monedas y da vueltas
alrededor de ellas hasta que las tomes.

Esto es muy gracioso, ya que quién sabe como, pero el CPU piensa
que tocaste la moneda, esto puede deberse alo que deciamos
con respecto de que las vidas y las monedas parecian
estar viendo para arriba.
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La estrella
: del azul la
. consigues reali-

2ando el salto

para atras y

rebotando en |

“Get a Hand" entran-
doal reloj cuando la

manecilla grande esta
apuntandoal12, la

obtienes saltando desde
donde se muestraenlafotoy
utilizando la misma técnica de

otras ocasiones: en ¢l aire pateay
mueve el Stick para atrs.

Cuando nos refe-
riamos a que no
podias tocar la
parte que se indi-
caba en la foto,
incluyendo la base
y el poste de ma-
dera, queriamos
que te aventaras
como suicida
usando el salto
largo desde donde
sale la bomba ro-
sa (que activa el
cafion del barco).
Obviamente,
necesitas tocar
esta parte para
tomar las mone-
das, pero nada
mag para esto.

4820 L7

la pared, todo § ~‘

esto mientras
haces el Stick

hacia la reja. §

Esto es todo con respecto a la ruta. Si tii te sabes
alguna forma de tomar las otras 7 estrellas sin usar
las gorras, escribenos y dinos como lo haces.
Nosotros todavia seguimos investigando y probando
ideas "absurdas” que nos podrian servir para tomar
las que faltan.

| Ahora pasemos con algunas cosas mas
‘- de este juego.

Anteriormente se nos olvidd poner (aaay, esos de Club
Nintendo) que si te lanzas como se ve enlafotoen las
escaleras (Zy luego B), Mario rebotara de trasero muy
5vero,

piog

Finalmente nos
faltan las estre-

llas de los

switches. La de
gorra roja no
representa mayor pro-
blema que fomar las
monedas y ya.

*%% %9z §

La del switch verde tienes que tomar las
monedas que estan bajo el agua lo mas
rapido posible, mientras contindas con
los efectos del metal que obtienes al
entrar a la escena.
Yaque salga la estrella, salta hacia
ellay céele de sentdn. Las monedas que
no puedas tomar porque se te acabo
el efecto, también las puedes tomar
cayéndoles encima.




Eventos
ACME'97 en Las Vegas

Una de las cosas interesantes que pasé
en el mes de Marzo, fue la realizacién
del evento ACME en la ciudad de Las
Vegas (USA). Si no lo recuerdas bien,
esta  exposiciéon estd dedicada
tinicamente a los juegos de tipo Arcade o
profesional (como los llaman algunas
personas).

A decir verdad, se esperaba mucho mds
de este evento, sobre todo de compaiifas
como Williams/Midway, quien se
suponia iva a mostrar su nuevo juego
Mortal Kombat 4, pero a final de cuentas
decidieron cancelar la presentacion de
este titulo y dejarlo para una mejor

Dirigiéndote hacia donde estd e
2a haciz |2 metz usando la corrie '

tramo haciz 2 ba =

Asi est
tiempo y l2

Qué pasaria si le atinas
al caparazén antes de que
Koopa te rete?

ocasi6n. En su lugar presentaron la
nueva version para 4 jugadores de
Crusi'n World y una nueva versién del
cldsico juego Rampage (donde unos
monstruos tenfan que destruir ciudades)
pero con mejores graficos y el mismo
modo de juego.

Otra cosa que nosotros esperabamos, era
ver la nueva secuela de la serie de juegos
de pelea Darkstalkers por parte de
Capcom, pero ellos también decidieron
esperarse a otra mejor ocasion (;pero qué
mejor ocasion que ésta?). De cualquier
forma nosotros te podemos comentar que
este juego se presentd hace poco en un
evento que se realizé en Japon y cuenta
con la cantidad de 15 peleadores a
escoger (4 nuevos, ya que no estén los 2
jefes anteriores ni Donovan). Esta
version en Japén tiene el nombre de

Vampire Savior: The Lord of Vampire y
ain no sabemos si este nombre se
mantendrd en América o Latinoamérica
(hay que recordar que el mercado latino
se maneja de forma diferente al de
USA). A grandes rasgos, esta nueva
version del juego Vampire es muy
parecida en gréficos a las anteriores,
pero como siempre que Se hace una
secuela, hay grandes mejorfas en la
animacion de los personajes, ademds de
que los poderes especiales son muy
espectaculares. Es muy probable que para
la siguiente edicion de Club Nintendo te
demos un avance de este juego.

En el Stand de Capcom, lo que s habia era
Street Fighter III y Street Fighter EX (el
normal, no el Plus) y fuera de eso no
habfa nada sorprendente.



esde que Williams anuncié
~ ego Doom- 64

ria, por mucho, la me-

version del juego que jamas_

“se haya hecho y después de ju-

no nos queda mas que

star de acuerdo con esta afir-
cion.

r des rasgos que los graficos
: son muy buenaos, el

control res-
ponde muy
bien y la at-
masfera
que se logra
en conjunto,
realmente te
mete-al jue-
go. Tal vez lo
unico que les
falté mejorar
musica, pues es muy del estilo de
2mas versiones

dente ver por primera vez este titulo sin
pixeles en las paredes y puertas cuando
cercas a ellas (o incluso a los enemi-
gos] pues es algo que siempre ha
~ acorpaiia-
i do cualquier
version de
Doom para
cualquier
| siste-

anea: sas clasicas de los anterio-

e T
cou Found @ SECAE

res juegos, asi como ,,c,on

vos elementos. Tal es el ca—
so de los enemigos, que
aunque srguen suando las e
mismas “especies” de los
otros Doom, aqui tienen un’ A~
nuevo aspecto y quiza a al- -+ .
gunos de ellos te cueste
trabajo reconocerlos. Otro aspecto
del juego que ha
sido mejora-
do es el de
las armas,
aunque basi-
camente
mantienes el
mismo tipo
de armas
que en los
juegos ante-
riores, estas

. tienen un nue--“.ugy
vo “look” y “eamm

. con algunas =«

de ellas tene-

. mos efectos .

. .nos al ser
dlsparadas. 3
| Otro de los
. elementos
= nuevas, SOl m -
unas pantallas
que encontraras en-ciertas escenas- - @
y con las que podras monitorear algunos
cuartos para saber qué enemigos hay
dentro, poder sorprenderios y que no pa-
se al revés. y,
A diferencia de otros juegos del mismo
estilo para
este sistema
como lo son
Shadows of
the Empire o

ma.
| Doom
64
cuenta

NINTENDOS4

Turok,

en éste
los ene-
migos




oS enemig
, mas que Sprl-
* en 2D. Por cierto, en la version que
ar, vimos- que abia enemigos

que no esta-
ban muy
blen anima-

unos saltos
muy raros
‘en sus movi-

ro-no nos su-
pieron decir
si asi se iba a
dar el juego para la version final o

e aspecto se iba a mejorar; nosotros

: | __esperamos que Si.

o ¢Qué seria de un juego de Doom sin ni-
eles Secretos"" para regocn]o de los ju-

,.%gllos hay bas-
;. -tantes cuar- -~ | ‘?.gﬁ‘

go es bastarfte dinamico, pues te
ves con mucha rapxdez pero asi
tamblen lo hacen los enemigos que no
lesperdiciaran la menor oportunidad pa-
5e, por lo-que debes tener

. es cuidarte, es de entrar a cuartos gue
“.waparentemente estaran vacios, pero al

® i -llegar-a cierto punto o activar unswitch,
enemigos podrian aparecer de la na-
" da (cosa que generalmente no pasa en
Ias demas versmnes) y te atacaran.
“Ya que esta-
nos hablan-
do de los
enemigos,
.tenemos que

version y tambié
la gente de Wi-
lliams nos pudo adelantar que fe fine
del juego es totalmente nuevo- o
tante aterrador :
ieso habra
que verlo.
par'a creer-
lo!

Dentro de
la serie de
anéctotas
chistosas
dentro de
este titulo,
tenemos que
originalmente Wll!lams queria que tuvi
una atmosfera obscura para poder mi
ter a los jugadores a la onda aterradora.
del juego, pero la gran mayoria de perso
nas que lo jugaron dentro del area de
control de calidad de Nintendo, se quej
ron-un poco de eso y por lo tanto al f
nal, el juego ya no sera tan obscuro co-
mo se pensaba.(la version que vimos.y
sobre la que esta basada este anahs e
"~ la "obsc n
parece buena
idea que le .

ma, tamb|en
se incluyen una serie de opcione f
o un switch para i
bajar el bnllo acomodar los botones o-
arreglar la sensibilidad del 3D Stick.
Para cuando estés.leyendo esto, Doom
64 tendra un par de semanas que hab
salido al mercado, asi que pod rev
todos estos puntos por ti mismo;. |
tros espera-
mos tener
mas informa-
cién sobre
este titulo en
los proximos

, decw

= algunos
enemi-
'gos nue-

hay NINTENDOS%* | pgs'de

nume-

la revis-
ta.

&
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| 3YA PUSISTE EN PRACTICA Tope Lo QUE PUBLiCc ANOS |
EN EL NUMERO ANTERTOR? ESPERANOS QUE Si, PERO l
AHORA VERENOS C€ADPA UNA DE LAS PiSTAS QUE SE
ENCVENTRAN EN ESTE JUEZLo Y AL&LUNOS TiPS V¥ |
. TRUCOS SUCioS PARA SALIR VENCEDOR, YA SEA EN EL |
Moo DE MAR7Te &7 o €UANDO JUELUES €oNTRA |
- TUS AMiCes (LoS CUALES DEJARAN DE SERLe €UANDO |
HAELAS ALLUNAS DE LAS €0SAS QUE VERAS AQui). |

Si, ya sabemos que ya habiamos hablado de los
items de este juego en el numero anterior, pero |
en esa ocasion sdlo dijimos como funcionaban,
ahora vamos a dar algunos consejos para que “les
saques mas jugo” (jcomo si eso fuera posible!).

~

Ya se
mencio-
no que si
disparas
hacia
adelante
. estas conchas, salen simple-
¢ Las conchas triples simplemente te reco- mente en linea recta y re-
. mendamos activarlas una vez, para que botando en las paredes, lo
: aparezcan girando a tu alrededor y ya. cual es un gran peligro, ya
: De esta forma podras protegerte de los que tu ficilmente las pue- [
. ataques enemigos Yy si tienes oportuni- des alcanzar e impactarte %
: dad, también se recomienda que embis- con ellas. En este caso hay §
tas a tus dos cosas que hacer: Para B8
| contrin- empezar y si te sale la con- £
cantes cha verde sencilla, lo que §
cuando nosotros te recomenda-
estén muy mos es arrojaria siempre hacia atras (mantén el 3D Stick :
cerca de hacia abajo y presiona el botén Z o el C-Abajo, con esto : |
ti. tendras altas posibilidades de perjudicar a alguien que ven- : |

ga detras de ti (tal como se ve en el ejemplo de las fotos, :
donde Mario le logra pegar a su mas cercano perseguidor) :
y asi evitards impactarte con esta concha mas adelante, :
con la pérdida de tiempo que esto implica. :

PININY SHELL  oin]

que con ésta, &

afectas directamente al primer lugar, pero si crees que
puedes alcanzar a los demas corredores sin necesidad
de arrojar este Item, tienes un elemento de destruccién
total en tu poder. Esto lo decimos porque puedes lle-
varla colgando atras de ti (presiona y mantén el botén
Z o el C-Abajo) y con esto podrés hacer que tus rivales choquen contra
la concha y lo mejor de todo es que no la perderias, pero deberds tener
cuidado pues si alguien te tira un conchazo si te la eliminaran. }




A continuacién te daremos algunos tips de cémo usar los Items
que mencionamos anteriormente en cada una de las pistas para
tu beneficio. Algunos de estos trucos son muy sucios y funcionan
mejor cuando estas compitiendo contra algunos amigos, pues
siempre funcionan bien en ellos, pero si estas jugando contra la
maquina y los personajes controlados por el CPU se accidentan
no estando en tu rango de visi6n, es muy probable que te hagan
trampa y no se salgan de la pista o no caigan en los lagos.

: N

Para poder recuperar
terreno o sacar una muy
buena ventaja en esta pista,
debes utilizar cualquiera de
estos 3 ltems: el hongo

sotnia o b semees mism

| Resultaria insultante para tu in-
| teligencia decir cémo usar es-
| tas conchas si vas en un sitio
abajo del 2o. lugar, pero ;has
| visto qué es lo que pasa si las
arrojas cuando vas en primer
lugar? Si no la disparas cerca de
una pared, la concha roja sale
hacia adelante yéndose por en
medio de la pista. Tal vez hayas pensado que la con-
cha sale para darle al sujeto que vaya en ultimo lu-
gar, pero esto no es cierto. Si arrojas una concha
roja de esta forma, le podra pegar a cualquiera,
pues ya no sigue un objetivo y le da vueltas a la pis-
ta siempre por en medio del camino. Asi que si tie-
nes la mala suerte de estar en su camino cuando
esté a punto de dar la vuelta... pues qué mala suer-
te. {Casi lo olvidamos! También la concha roja se va
por el camino de en medio si vas en 8o. lugar y
muy lejos de tus rivales, aunque con los Tips que te
hemos dado, esto es muy dificil que suceda.

=h A
Lo PEMAS s g

Las conchas tri-
ples las puedes
usar para prote-
gerte como lo
indicamos con
las conchas ver-
des, o si quieres
puedes arrojar
alguna si vas en primer
lugar para hostigar a
los que van atras de ti.

0000000000000 00000000000000000000 0

Como sabes, ademas de las conchas, |
hay mas Items dentro del juego que |
son bastante Utiles, como la estrella,
los hongos, el rayo y el fantasma; pero
decidimos no explicarlos en esta seccién
porque en los Tips que daremos para cada
_ Pista, vamos a detallar su uso en ciertas partes,
" asi que mejor lo dejamos para mas adelante.




que tu
veloci-
dad
nuya y asi podras ganar mucho terreno. El Item con el que es mas dificil lo-
grarlo es con los 3 hongos, pues debes activar uno hasta que el efecto del
anterior termina y esto se nota cuando tu motor deja de echar fuego.Revisa
la siguiente secuencia de fotos y ve como Luigi de un 7o. sitio, pudo llegar al
20.lugar y tener a la vista a su préxima victima.
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Aunque aqui puedes poner las Bananas y los premios falsos en donde
quieras, te recomendamos ponerlos a la salida del tunel, pues los veras H
s6lo hasta que los tienes al frente y es mas facil que tus rivales se acci-
denten. Si te salen conchas verdes arrdjalas para atras de preferencia

dentro del tinel para que se queden rebotando.

EE s = Sl N Y e R s

En realidad no hay mu-
cho problema con esta
pista. Quiza lo que vale
la pena apuntar es que
si logras obtener una
estrella, la utilices para
ir por la orilla de la pis-
ta, pues asi podras re-
cuperar un poco de terreno y no te tendris que preo- I
cupar por los molestos topos que por ahi aparecen.

Como en Luigi Circuit, aqui también te recomendamos I
I que dispares las conchas verdes, pues siempre se quedaran rebotando. I
N N T EE I I EE U I D R D S D P DD N Y N
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En el nimero anterior, mencionamos que puedes tomar el atajo de
la rampa y la cueva si vas a maxima velocidad y si tienes
como personaje a Peach, a Toad o a Yoshi; pero después

de estar jugando este titulo por un buen tiempo, nos
dimos cuenta que
todos lo pueden hacer
sin necesidad del
hongo y si vienen a
maxima velocidad (y
sélo si estds jugando
en |50cc). Para que los
demds personajes
puedan entrar por
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Lo mejor que te puede pasar -
aqui, es que te salgan los
hongos triples, el hon-
go dorado o la estrella
pues con ellos te aho-
rraras camino en los
siguientes sitios:
Cuando te salga cual- ‘
quiera de los 3 Items arriba menaonados trata de ir
por la parte del desierto, entrando por donde esta
el punto (1) y finalizando en el punto (2).

ﬁﬁi

Ahora, si eres lo suficientemente rapido, puedes
llegar con la estrella o el hongo dorado del
punto (1) hasta el punto nimero (3).

BRU AR

Si obtienes alguno §~3
de los premios
que detallamos
antes del punto
(2). de ahi podras
cortar camino por
la izquierda hasta
llegar al punto
namero (4).

Asi como los que mencionamos anteriormente, hay mas mini-
atajos dentro de esta pista y que podras tomar hasta con el

hongo sencillo (aunque estos son los 2 mejores). Te recomen-
damos le busques bien y utiliza tus premios donde creas que
vas a obtener mayor ventaja por eso.

Por cierto, jHas visto qué obtienes si
tomas el premio que esta al finalizar la
gran rampa de esta pista’ (1)
Realmente vale la pena que intentes ir
por ahi, ya que si lo logras tomar es
seguro que obtengas una Spinny Shell
(pero cuidado, no la vayas a arrojar si
vas en primer lugar).

1

|

donde mencionamos, tienen que dar un En este mismo punto y si tienes la certeza de que no vas a |
&

salto con el botdn R justo antes de que poder tomar el atajo (ya sea porque no te sale el salto, vas sin
termine la rampa, si lo haces bien, podrds  vuelo o mejor aln, vas en primer lugar y no quieres que lo jde-
tomar este buen atajo si es que en los mas te alcancen), puedes dejar alglin premio como bananaas«,

premios premio falso en la rampa. Esto

que evitard que el que vaya detras

estan de ti, pueda tomar el atajo, pero

antes solo es recomendable hacerlo
no te cuando estas jugando enVs,, ya
dieron que los corredores del CPU
hongo o nunca toman esta rampa y td te
estrella. estds poniendo una trampa
XYY = para las siguientes vueltas.
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l da del area de premios, pues casi todo mundo pasa por ahi.

es0c000000s0ssvoBeBOBOBOROBOBBLOS

Realmente no hay mucho 1 TME 0116700 I
qué decir de esta escena (el j otra muy
mismo caso que en Moo e buena es- l

Moo Farm). Un par de re- cena para
comendaciones para cuando estés jugando en modo de Vs, dejar con-
es dejar los premios falsos justo dentro del 4rea de pre- chas ver-

des rebo-

mios, pues ahi tienen que entrar tus rivales si es que quie-

ren agarrar algo.Y si obtienes bananas, déjalas justo a la sali- tando en

el camino.
oo I

tienes bananas o un
premio falso podras
aprovechar y ponerlo
en una curva mas o me-
nos cerrada. ;Por qué! BN RIRTCREE TIME 0008713
pues porque hay unos ‘
montecitos de nieve que
1) no dejan ver hasta que ya
diste completamente la

7 vueka, tampoco dejan ver
si alguien puso un premio y si esto pasa, es muy dificil esquivarlos.
Pero recuerda que para que sean mas efectivos, deben estar mas o

menos pegados del lado que estés dando la vuelta.

© 0006000000000 0000000000000000000000888eEsssasssssssssssssnssnssnenssns

En esta parte del recorri-
do (1) puedes disparar
tus conchas verdes hacia
adelante o hacia atras
(como mejor te parezca),
pues aqui se quedan re-
botando entre las pare-
des, lo cual es bastante
problematico para los
competidores que vengan
atras de ti.

la pista
dificil a
tus ri-
vales. Cuando obtengas premios falsos o racimos de bananas, las puedes dejar
antes de llegar a la zona de mufiecos de nieve
(2), con esto podras tapar los estrechos ca-
minos que hay y seguro tus rivales sufriran un
accidente. Otro punto donde puedes dejar
bananas es antes de llegar al puente de made-
ra (3) en la recta final de la pista; si lo haces
bien tus rivales se resbalaran y se iran directo
al lago donde perderan bastante tiempo en lo
que los rescatan.

090000000000 0000000000000000000000000000008806C0

%} Continua en la préxima edicion...
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que no dafien mi maquina...? e
...¢y si se me descompone. donde la podria llevar a R
..cexiste en la Argentina un REPRESENTANTE EX!

Nintendo, donde esta...?
...¢como saber que mm‘vaﬁf’a salir...?
...¢ahora que tengo la plata para mi juego nuevil ‘como saber I

cmm para que sea original...?

no pue&o pasar de pantalla, I
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COMPRE

| NINTENDO"“

En este nuevo titulo te encontraras al mando de un equipo
de demolicion con el cual recorreras todo el mundo completando
diferentes misiones, como por ejemplo destruir una ciudad ;ia‘ e un camion que
transporta cargas nucleares fuera de control no se estrelle y ocasione catastrofes mucho
mayores. Por supuesto cuentas con una gran cantidad de vehiculos que gracias a sus
caracteristicas podras realizar diferentes tareas. Entre estos se encuentran buques
cargueros, trenes, camionetas, robots y hasta gruas. Para un mejor control del juego se le

han incorporado diversas camaras que podras ir combinando segun la ocasion.

Sus graficos son muy detallados y posée muchisimos efectos de zomms y rotaciones que 1o .

transforma en un juego muy real. A medida que vayas avanzando y completando tus
misiones se te iran activando otras cada vez mas complicadas que necesitardn mucho
ingenio para pasarlos con éxito.

FENTA EN
%, Carrefour (§)

Los MEJORES JUGUETES

SOLO PRODUCTOS ORIGINALES

Gamela Argentina S.A. - Costa Rica 4619 - 1414 Cap. Fed. - Tel.: (54-1) 833-6000 - Fax: (54-1) 831-1596 - E-mail: gamelaar@starnet.net.ar
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CARACTERISTICAS:
el /X\emorﬁ Pak se puede borrar ¥ volver a 3rabar cuantas veces e Qi
La informacién se puede pasar del Memory Pak all cartucho o vice
X ) : Se puede 3rabar también la con(giguracién del jd
%ﬁ‘ NINTEND054 (coﬂocar fos botones de comando donde resulte
# cémodos aﬂjugador) o {as caracteristicas determinad
Juego.
' COMPATIBILIDAD:
Los juegos compatibﬂe/s con el Memory Pak tienen &
4 del mismo en el lado derecho de a caja dell cart
%.

Costa Rica 4619
Bs. As.- Argentina

LOS MEJORES JUGUETES
Gamela Argentina S.A. - Costa Rica 4619 - 1414 Cap. Fed.
Tel.: (54-1) 833-6000 - Fax: (54-1) 831-1596 - E-mail: gamelaar@starnet.net.ar

Venta Telef

bl A R = = e o £ e O i



" Novedades en Nintendo 64

Mario Kart 64 - Dom 64
Golden Eye 007 - Turok

ENVIOS AL INTERIOR

Av. Cabildo 2280 - Civdad e la Paz 2279 - Local 30 en Hall Central
Teléfonos: 782-7106 787-5217




AV. J. B. ALBERDI 6923 TEL.683-5916 - DE 10-13 Y 16-20 hrs

ALQUILER - CANJE - VENTA

-
NINTENDO!

Canje de Cartuchos
Mdgquinas y Accesorios

“OFERTA EN CARTUCHOS USADOS.BARATISIMOS”




HELLO.

He visto en Arcades el
gran juego de todos los
tiempos Street Fighter I
con cosas muy raras,
por ejemplo:

Cuando Ryu o Ken eje-
cutan Dragon Punch, sa-
len a la vez 6 fireballs
en linea vertical, y Bal-
rog lanza fireball con
sus guantes, ¢A qué se
debe esto?

FELIPE FERNANDEZ R.
Chile

Interesante pregunta ami-
go, y por desgracia, la
respuesta es un poco la-
mentable para nosotros,
pues a este "gran juego de
todos los tiempos" como
tu lo llamas en tu carta, se
le han hecho modificacio-
nes un poco exageradas
en cuanto a la tematica del
juego se refiere, como tu
nos indicas y lo peor de
todo es que dichas modi-
ficaciones no son hechas
por sus respectivas com-
panias. Es una pena que
gente como esa se apro-
veche de grandes juegos
para ganar mas dinero.

Ryo

Por favor, quisiera
que me den direccio-
nes electronicas de
la World Wide Web
en la red Internet,
que manejen el te-
ma de los videojue-
gos.

Su lector
ae7:

numero

JAIME CLAURE
ALVAREZ
Bolivia

Muy bien, ¢;estas prepara-
do para navegar y descu-
brir por ti mismo qué con-
tienen las siguientes di-
recciones WWW?, pues

entonces no te despegues
de tu computador ni de es-
ta edicion de Revista Club
Nintendo, pues aqui te van

algunas interesantes:

http://www.geoci-
ties.com/TimesSqua-
re/6456/

http://www.xochi.tez-
cat.com/~jtobias/

http://www.nintendo.com

(qué obvia esta dultima,
éno?)

Ryo

Solo quiero comen-
tarles que le han da-
do mucha importan-
cia a la consola Nin-
tendo 64, dejando
de lado al pobre y
querido Super Nes.
Piensen en que no to-
dos podemos adqui-
rir todavia tan po-
tente consola.

ORLANDO BASCUNAN
Chile

En realidad amigo, tienes
toda la razén con respecto
a lo que ti mencionas en
tu carta, pero debes com-
prender que "los tiempos
cambian" y tal como lo di-
jo nuestro Editor en la Edi-
torial, no han habido
grandes lanzamientos pa-
ra el Super Nes, lo cual
nos produce (en especial a
mi) una gran tristeza. Solo
piensa en que nos pusie-
ramos a publicar informa-
cion ya publicada de titu-
los para esta consola,
aparte de que casi nadie
compraria la revista,
nuestros jefes nos... (cen-
surado). Ojala entiendas y
comprendas esto.

Ryo



Estimados amigos de
Club Nintendo, Ilos
quiero felicitar por
una de las mejores
revistas del mundo.
Tengo 4 dudas en el
juego Megaman 7 Yy
necesito que me las
digan por favor:

1. Quiero saber como
se libera a Beat de
la jaula que esta en
la escena de Slash
Man.

2. Quiero saber de
gqué manera puedo
hacer que aparezca
Protoman en la esce-
na de Shade Man.

subjefe entra con S-Adapt
a una escena que se en-
cuentra a la derecha del
enemigo con escudo.

3. Esta cosa verde de la
que ta hablas, no es mas
que la maquina que hace
que funcionen los ascenso-
res, pero no tiene ninguna
implicancia en el juego.

4. Con respecto a los pass-
words, ya han sido publica-
dos algunos interesantes
en ediciones anteriores,
solo buscalos y listo, de lo
contrario, ¢qué gracia ten-
dria el juego?

Queridos amigos de
la Revista Club Nin-
tendo:

Los felicito por su ex-
celente revista y por
el buen trabajo que
realizan para mu-
chos amigos.

Ahora les pregunto:
¢Como se pasa, en el
juego Mario R.P.G.,
en el tercer mundo
la guinta etapa
“Marrymore"?

FRANCISCA LOPEZ

Argentina Me pueden dar tru-

Bueno, primero debes en- cos para el juego

trar a la capilla por la puer- 3. También tengo Star Wars de Super
ta de atras, luego te encon- una duda en la esce- Nes.

traras con una puerta y un na de Junk Man, es

enemigo, el que al verte se una cosa verde que CRISTIAN SALGADO

asustara y tratara de bus-
car ayuda golpeando insis-
tentemente la puerta que
esta cerrada, sintener éxi-
to.

Para poder entrar en ella,
debes golpearla (chocar
con ella) al mismo tiempo
que lo hace el enemigo,
luego encontraras otra
puerta cerrada, la cual de-
bes abrir de forma similar,
después tendras que bus-
car los cuatro objetos que
perdera la princesa de los
cuales 3 los tienen los ene-
migos y el 4to. (la corona)
esta sobre Booster.

Cuando le entregues estos ran libre una escalera que

objetos a Booster, aparece-  da acceso al Beat. Para li- TRUCE%SYP;‘ESE’I{‘;I?&’AS A:
ra el jefe de la etapa, solo berarlo basta con disparar- CLUB NINTENDO ;
cuando lo derrotes podras le un Mega Buster con la IE)\{%IGAI.‘%ELEVISAS A
pasar a la siguiente. maxima potencia. PERU N° 263 ¢

Aprovecho la oportunidad
de agradecer las miles de
cartas que nos estan en-
viando.

iGracias!

Ace

se encuentra a la de-
recha del Rush Jet.

4. Ademas quisiera
que me dieran los
Pl de Megaman con
todo y que me digan
en que escena y don-
de se encuentran los
items.

GUSTAVO MARTINEZ
Argentina

1. Primero debes tener el
arma de Turbo Man y en-
cender los ultimos arboles
de la etapa, los cuales deja-

2. Debes tener las letras R,
U, S, Hy con el S-Adapt
puesto debes ir a visitar a
Protoman en las escenas
de Cloud Man y Turbo Man,
ahora ve a la escena de
ShadeMan y después del

'Y NO OLVIDES ENVIARNOS

L_ BUENOS ARES - ARGENTIVA_

Argentina

En la pantalla principal,
Ps 9L~ 0" 5 ]
A,AA A X,B,B,B,B,Y,X,X,X,
X,A,Y,Y,Y,Y,B. Ahora en un
juego cualquiera, oprime
Start en el control 2 para
saltar de nivel.

O n a

Ace
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N "% Al igual que en todos los afios
" se celebrael “King of Fighters”
~— al cual son invitados todos los
@ [uchadores del mundo.

 Estos comienzan a formar equipos para
‘combatir en el torneo

esta vez organizado por el misterioso
~ Rugal y tu tendrds que elegir entre 15
. diferentes personajes, uno para “Single
- Play” o tres en “Team Play” una de las
¢ opciones mds divertidas
e innovadoras de este juego.

‘Podes jugar de dos personajes, en
Vs Mode” uno contra uno.o tres contra

Igo que también salta a la vista son los
Super Special Moves” que son unos
~movimientos especiales que realiza cada
personaje cuando le queda poca energia
esta misma esta flayeando.
Sus graficos son excelentes y su
jugabilidad es buenisima ya que los
ovimientos especiales son muy faciles
~ de ejecutar. S

Asf ya sabes sibuscas
un'buen
juego de peleas para tu
GAME BOY, THE
KING OF FIGHTERS

95, }{o tg gﬁc%ep%%onaré.

T.05BA A MGG Ninfendo JICHY VENTA € N
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