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Preparate para enfrentar un desafio totalmen-
te nuevo, de accion rapida y emocionante.

Goombas, Bloobers y Boobuddies caeran del
cielo para invadirte y conquistarte. Defiéndete
hasta vencerlos junto a Mario y Yoshi, el sim- |
patico dinosaurio que sale del cascarén para |

ayudarte y aumentar tu puntaje. -

TOMA EL CONTROL DE PODER.
TOMA EL CONTROL DE NINTENDO.

Ninftendo

CHILE H. BRIONES S.A.- AV. LAS AMERICAS 585 CERRILLOS TEL: 5579357 FAX 5576509 SANTIAGO+ H. BRIONES IQUIQUE S.A. - MANZANA 11, GALPON 13, ZONA FRANCA - TEL: (057) 421553 - 428719
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@Tiny Toon
¢Donde esta el personaje y
como llego ahi?

11[1) Super Mario Bros. 1

¢Como logras que Mario Gt (e BT
suba hasta aqui? (220 ¢ 200] .»’-"e:“‘3|«-' I

RESPUESTAS

@Sﬁper Mario Bros. 3

¢Como logro esta fotografia? Si te fijas bien,Mario esta detras del bloque y de los puntos
y hasta parece que tiene pecas.
En el mundo 7 colécate donde]
indica la foto 1 y agachate; al caer
del otro lado corre hacia el frente y
métete en el tubo como en la}
segunda foto.

Contestaron correctamente:
Ramén Rivera V.| Tomas Gonzalez F./ Fidel O.
Correa G./ Hugo A. Ortiz P./ Luis C. Alvarez A,/ =S =

Carlos Lara D./ Mauricio Vifias O./ Noe Duran REE5RE [EXE . { S5 It
Hernandez/ Edgar Juarez V.| Benjamin Gutiérrez 1 )
P./ Marco A. Chinas E.| AXS Guzman/ José Juan Leyva/ Jesus Santlago Acosta.

Zelda ll ¢Como puedes trabar a Link en el mar?
Para lograrlo entra al pueblo de Darunia, luego subete a la casa
mas grande con Jump y ahi salta tratando de salirte de la
pantalla; en el momento que lo hagas usa la magia de Fairy y
}i[ﬂ il llegaras a otro pueblo. Después salte del pueblo hacia la
§ derecha y Link se trabara en el mar.

Contestaron correctamente: David Trejo R,/ Aldo A. Pérez M./ Juan G.
Bethancourt P./ Luis C. Alvarez A.| Mauricio Vifas O./ J. Antonio Arredondo/ Carlos



Hace poco les escribi una carta
para felicitarlos por los fantasti-
cos Cursos Nintensivosquehan
publicado. Desde que aparecié
la revista he ido superandome
enpuntaje ydescubriendonue-
Vvos trucos para acabar con los
jefes.

También les pedi que publica-
ran una lista con los mejores
juegos para cada sistema, ade-
mas de los precios que tenia
cada uno. La lista salio publica-
da al niumero siguiente, pero
los precios nunca los he visto.
¢, Por qué no los ponen?

Cesar Andrés Donelli

Como tu, muchos amigos nos
piden lo mismo. Pero, no pode-
mos publicar precios de juegos ya
que estos varian en el tiempo e
incluso son distintos entre una
tienda y otra.

Te aconsejamos buscar el que
mas se ajuste a tu presupuesto.

4

Quiero sugerirles algo: ¢Qué
les parece sien la Bola de Cris-
tal y en la Bolita de Cristal,
donde explican de qué se tra-
tan los juegos, incluyen mas
dibujos y fotos para darnos
cuenta de coémo son los
videojuegos?

También quisiera mas pistas
de Mario 1; por favor, digan las
mas dificiles, o sea las mas

ocultas, que casino se sepala
gente.

ARTURO TORRES

En la Bola y la Bolita de Cristal
informamos de juegos que aiin
no estan alaventanisiquiera en
Estados Unidos, sin embargo,
estamos en permanente contac-
to con los fabricantes que nos
mandan algunas fotos o, a ve-
ces, nos envian los juegos proto-
tipos atin sin terminar. Tratare-
mos de incluir mds fotografias.
Por otra parte, en este niimero
encontrardis un  Curso
Nintensivo de Super Mario Bros.
Muchos lectores nos lo pidie-
ron, aunque bien sabemos que
no es un juego nuevo, pero lo
que deseamos es responder a las
preguntasysugerencias que mds
Se repitan. ;

Algunos de los secretos que nos
pides los encontrards en el nu-
mero especial ''S.0.58." que sal-
drd a la venta a mediados del
mes de Julio, como '"Mario dis-
parando chiquito'', "Mundo-1"";

pero para poder complacerte,

pusimos a trabajar de lleno a
nuestros pilotos y disefiaron un
Reto de Mario que aunque sabe-
mos que muchos lectores res-
ponderdn, hasta este momento
nadie lo ha publicado. Ve la sec-
cion de retos y te invitamos a
participar.

4

Hola, ; Cémoestan? Antes que
nada, saludos a todos los afi--
cionados al Nintendo. Quisiera
saber si hay passwords de
Super Nintendo, cuantos cartu-
chos hay para este sistema y,
por otra parte, qué juego del
NES tiene mas escenas y cual
del Super NES.

Hay juegos para el Super Nin-
tendo que tienen passwords,
como Pilotwings o Castlevania
IV, pero muchos tienen una pila
integrada que permite guardar
tus juegos y récords como F-
Zero, Super Mario World,
Xardion, etc. Es dificil decirte
cuantos cartuchos hay para
Super NES porque cada mes sa-
len nuevos titulos, aunque mu-
chos de ellos no llegan al pais
pOr no ser tan interesantes para
el mercado nacional como los
Juegos de Golf (de los cuales hay
ya 4 versiones y no todos lle-

gan).

La pila en los cartuchos te evita poner
passwords para continuar tus juegos.

Te recomendamos que no dejes
de conocer Super Mario World.



iAPCIATE!

TE QUEREMOS EN EL
CLUB KELLOGG’S.

Ven este fin de semana al [RTMENRI 0 al
[ERTENAENES v aséeiate al Club Kellogg's.

Recorta y junta 2 fichas de la parte de atras de los
envases de Zucaritas y llévalas a la casa Club del
0 a la casa Club del '. asi
inmediatamente pasards a ser socio de este divertido
Club. Cuando ya seas uno de los nuestros, podrds =
participar de todas las hiper entretenidisimas actividades
que tenemos preparadas para ti. Ademas el club tiene un
loquisimo programa de tefevision en Canal 4 Y=Y,
dedicado solo a ti.

No te quedes ahi sentado y asdciate al Club Kellogg's.




' seguramente fuiste uno de los muchos lectores que nos pidieron el Curso Nintensivo

\w de TINY TOON. Pues bien, aqui lo tienes con mapas, estrategias y tips para que paso a
paso vayas avanzando en este juego que combina la habilidad y la diversion.jA jugar y a dis-
frutarlo!

' FURRBALL
PLUCKY DUCK , o
Puede volar y es el Tiene la habilidad de

mejor para nadar. trepar por las
paredes.

Es el unico que puede

BUSTER
usar un poder para Es el que salta mas
destruir o esquivar. alto

Con Plucky recuerda tomar el nimero de zanahorias adecuadas.

Sube poco a poco o te tocaran los peces.

4
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Acércate poco a poco y cuando se
muevan los picos espera a que pasen,

| Espera a que

| Elvira corra hacia
ti y saltala; repite
M| la jugada hasta
que aparezca la
puerta y puedas
salir.

U

Para esquivar a las ratas,
piratas o policias, puedes
deslizarte agachado.

™ &(C) 1989 Warner Bros. Inc.

Aqui da un gran salto para
no tocar el area indicada.
. e A

Colocate donde indica la
foto y cuando se
aproxime el jefe da un [z
pegueno salto sobre él.

Repite la jugada.

No puedes elimi'nqr estos enemigos, mejor esquivalos.




No te muevas, espera a que
aparezca la puerta y cuando
empiecen a salirle una serie
de corazones a Elvira, bajate
y corre hacia la puerta
(presionando B).

Subete inmediatamente y salta la pared derecha; ahi hay un
hueco donde el jefe no te alcanzara. Ahora deja presionado A,
espera el momento preciso en que el jefe salte tratando de
alcanzarte y cuando caiga presionas -= Yy le caes encima,
presionando==»para regresarte al hueco sin que el barril te -
toque (no olvides dejar presionado A). Repite esto 3 veces.

x0 3 =001

; (1):;3.5(1):1
s x ) VOER) | [N

Note subas a estos barriles o
una explosion te danara.

gk Ne e

Tu puedes saber de qué lado va a caer el
jefe; si la parte superior de la pantalla se
mueve hacia la izquierda. el jefe caera del
lado derecho y viceversa. Coldcate del lado
donde va a caer el jefe pegado al hoyo del
centro y cuando el jefe se aproxime da un
salto pequefio y caele enmma

Avanza poco a poco, si no un murciélago te sorprendera.
T R R G B R X i - N AR R R e ? E

T




Desde aqui salta con Plucky y cuando estés en lo mas alto aletea hast
llegar al mastil; de ahi salta y vuela hasta el otro lado.

A los erizos caeles encima cuando
estén quietos. Da un salto largo.

Al saltar en la segunda plataforma espera a que caiga Urnpoco para

saltar a la siguiente, asi la lechuza no te tocara.

Cuando brille la cara es
que te lanzara murciélagos;
si te colocas arriba de la
cara estaras a salvo.

Avanza saltando de bloque
en bloque y cuando veas la
puerta usa el poder de Dizzy
y métete. (3-2)

Nada por arriba para que
no te toquen los peces.

Usa el poder de Dizzy
para pasar faciimente.



~ Peluso es el indicado para esta escena. O = Enemigos A= Explosion

- =y s

Aqui tienes que tomar todos los
Gogo para pasar a la Ulitima escena X = Gogo

(pero antes de tomar el Ultimo

apodérate del corazon que esta -

més adelante). Hazlo con Plucky. 52 ke S G
§

g
?

En esta escena puedes utilizar cualquier personaje. .
Alcomenzar avanza presionando By antes de llegar al candelabro presiona

| para pasarlo agachado. Después salta los dos policias al llegar aqui (A) sin
detenerte. :

-agachado.

Lo



Trepa por la pared izquierda has
llegar a lo mas alto; de ahi salte
la base movible para llegar a

plataforma y aparecera la salid

Al llegar a la escena 6-3 ubicate sobre la plataforma (como indica la
foto) y agachate. Cuando te disparen del lado izquierdo da un
pequefio salto oprimiendo el-botén A. (foto)

T

&oc Tty
epiopad I 1T

Cuando brinques los primeros 3 hoyos inmediatamente salta de
nuevo para esquivar algunos enemigos.

Colécate como indicalafoto 1y esperaa

que caiga el segundo monito; calcula dar
un gran salto y caele encima, pero deja
presionado A para que rebotes y te

regreses a
donde
estabas (el
gorila no te
hara dafio).
Repite la
jugada hasta

que el gorila pa

secaiga.

Brinca sobre las monedas y deja
presionado A para rebotar alto y caerle
encima a "Max" cuando se asome, pero

cuidado con

los guantes =

que te ata-
can por los
lados (si
llegas con

Dizzy utiliza f

el poder
cuando esté
acorralado).
Si lo haces
con Plucky
puedes cal-
cular tu caida
aleteando.
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2.- MEGA MAN 4
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3.- BART VS. THE WORLD

4.-TINY TOONS
5.-SUPER MARIO 3
6.-G.l. JOE Il
71.-BATTLETOADS
8.-CONTRA FORCE
9.-FLINTSTONES
10.-BASES LOADED 3

- RESCUE RANGER
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3.- SUPER MARIO 2

4.-TETRIS
5.-CASTLEVANIA Il
6.-PUNCH OUT
7.-RAD RACER
8.-GOAL!
9.-SUPER C
10.-DUCK TALES

Tiiu3Bkea | 3

3.- SUPER SMASH TV

4.-JOE & MAC

5.-SUPER CASTLEVANIA IV
6.-ZELDA i

7.-SUPER WRESTLEMANIA
8.-PILOTWINGS

9.-FINAL FIGHT

10.-EARTH DEFENSE FORCE




el control de  los

Por: AXY y SPOT

Aqui estamos otra vez.

En esta ocasion tenemos un
tema que se nos hace muy
interesante:

El trabajo en equipo.

El ser humano es egoista por
naturaleza y mas aun en la
edad infantil: "yo quiero ser
primero, luego yo y hasta el
ultimo yo". Eso esta bien silo
manejamos con medida
porque nos ayuda mucho a
superarnos individualmente,
pero en ocasiones hay otrc
factor igual de importante:
trabajar en equipo.

S
_woore
JIMMY
BARE HANDS

ik

EI“!: -1.1‘!1111“
EARE HANDS
Cuando los dos jugadores se coordinan
en Double Dragon Iil, logran golpes muy

poderosos

Muchas veces hemos visto
como 2 jugadores, trabajando
en equipo para resolver un
juego, mas parece que son
contrincantes que com-
parieros (la verdad a nosotros
nos pasaba y aun ahora de
vez en cuando). No com-
prendemos que si nos, ayuda-
mos uno al otro sera mas
facil vencer cualquier reto.
Contra, y los demas de la
serie, son cartuchos que nos
permiten ejemplificar muy
claramente este punto.

Wit W teriiadd
En Joe & Mac si los 2 jugadores no se
dividen las armas y energia, estaran
perdidos.

Cuando van 2 compareros
avanzando uno trae un arma
media, el otro no trae ninguna
Yy aparece un arma poderosa
que se puede tomar, lo mas
logico es que la tome quien
esta desarmado, para poder
ayudar al otro jugador.
Cuando juegas en equipo
debes tener en cuenta lo
siguiente:

1) Hagan un plan de juego
Determinen como van a jugar.
Quién va a atacar y quién va
a defender. En un area de-
terminada quién se encargara
de cada enemigo. Por
ejemplo, en un partido de
futbol uno tiene que ser
defensa y otro delantero. La
obligacion del defensa es
defender tu porteria, el me-
ter goles le corresponde al
delantero.

2) Establezcan al lider
Determinen cual de los 2
jugadores sera el que dé las
¢rdenes como ‘"espera,
regresa, avanza, etc."yaque
en muchos titulos si no juegan
con esta coordinacion, el que
uno avance rapido o espere
demasiado puede hacer que
el otro pierda una vida.

3) Escucha a tu companero
Aun cuando ti seas el lider

135

escucha las "ordenes" de tu
companero. El puede necesi-
tar ayuda.

4)Repartanse los premios
Distribiyanse las armas, pun-
tos, energia, y vidas. Nc
importa que tu comparnero
haya tomado mas veces las
armas o la energia. Si en el

- momento que aparecen los

premios él los necesita mas
que tu, daselos.

5) No se enojen

Si tu companero pierde o te
hace perder no te enojes, al
contrario, apoyalo. Nunca le
hagas lo mismo sdlo por
"vengarte"y "para que vea lo
que se siente". Recuerda que
todos tenemos errores.
Cuando se trabaja en equipo
tu companero es parte de tiy
tu parte de él, por eso debes
cuidarlo y apoyarlo como a ti
mismo.

Después de jugar Nintendo
lleva este aprendizaje a tu
vida diaria.

Al llegar con el pendltimo
enemigo con 2 jugadores,
eliminen las cabezas de los
lados, coléquense donde
indica la foto disparando uno
hacia arriba y el otro hacia la
derecha; de esta manera los 2

haran puntos y podran hacer
hasta un maximo de 30 vidas.




Seguramente todos los aficionados a Nintendo hemos jugado el gran clasico Stuper Mario
Bros. y hemos recibido muchas preguntas sobre él; aqui te presentamos el Curso
Nintensivo para acabarlo de la forma mas rapida.

j P Célocate en este lu- 2 ' Ea asra e‘i‘;ﬁogi&“gag
3 ‘ one
gar y salta para sacar que te dan pun-

‘ la vida; nuevamgnte tos, tienes que
ﬁ ~ salta pero presiona terminar cuando el

hacia—s cuando vas ultimo  digito del
- subiendo y hacia <= tiempoes 1,306.

cuando vas bajando. %gilc?; tfa fg:)om;

Ahora te puedes meter al tubo de atras. cuando el Ultimo
digito del tiempo
esté en cero, corre
y da un gran salto

] P O P para obtener 6 ex-

TR T T T it m ""'T | : | T s p|osi0nes de 500
Wl puntos.
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Salta para sacar la vida e Sube por aqui y pasate

inmediatamente brinca hacia por arriba para llegar al | 3 BT
adelante para romper el Warp Z Métet oot

siguiente bloque y tomar la P agRepiEicie g P
vida que cae.




Sillegas como Stper Mario podrés sacaruna flor: Corre desde la orillaizquierda y antes de caer,
agachate y cuando pases por debajo del bloque,salta.

: i daansdidd 3

Los bloques 1,2,3,4 son in-

visibles hasta que saltas

debajo de ellos. Si llegas

como Mario la secuencia es:
1,2,4,3

Sillegas como Super Mario
la secuenciaes: 1,C,B,2,A.
Sube por la planta, avanza
y metete al tubo nimero 8
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= Pasate corriendo (presionando B) y salta en donde indica la flecha.
Z
Ul o
Elimina a los 2 Koopas y pésate corriendo Saca y toma la estrella; avanza corriendo.
(presionando B).
Aqui da dos saltos largos y continuos sin Salta con cuidado y sin presionar B.
presionar B.

ARARAAA
EERRERERRT 3
b ¥ |

Tt |
S Al comenzar corre con B, salta al Koopa Saca la vida y Siquieres sacar el poder
%Z;, . ycolécate donde indica la flecha. Espera  avanza poco a poco del bloque, primero saca
W a que el siguiente Koopa pase por arriba  (cuidado con los den la pantalla} a los
y que Lakitu te suelte un Spiny enfrente  Koopas). cafnones de atras.
de ti; entonces salta y avanza. 5

T

Recuerda que si estds pegado a
los cafones, estos no te % 1
dispararan.

Coldcate como indica la foto, presiona
By corre hacia la derecha; al pasarte
al siguiente bloque presiona A y déjalo
asi hasta llegar al otro lado.

¢



g{.‘i

g’ ] Laescena8-3 es indispensable que latermines con Fiery Mario, de lo contrario te sera
Z - mucho mas dificil terminar el 8-4. -
70l
Al llegar aqui, si te sigue una bala espera . Elimina los dos Hammer Bros. (si te les
a que se pase. % pegas, los martillos no te tocaran).
Elimina a los Koopas pero no saltes en ~ Deaqui en adelante avanza poco a poco y
falso para no destruir todos los bloques. disparando.
't
g Elimina a los Koopas y saca el bloque in-
¢/) visible para meterte en el tubo de arriba.

W

Al llegar aqui como:

Fiery Mario-Elimina al Koopa lanza martillos y salta, pero cuidado con el fuego. Avanza poco
a poco y cuando aparezca Bowser pégate del lado izquierdo y disparale. Si te llega a tocar el
fuego que te lanza corre hacia la derecha y toca el hacha.

Mario-Espera el momento en que puedas pasarte por debajo del Koopa para saltar sin que te
toque el fuego. Avanza corriendo y pégate un poco a Koopa; luego, en el momento que salte,
pasate por debajo rapidamente y toca el hacha.

Alterminarlo, si presionas Start, empezara un nuevo reto mas dificil. Pero silo lograste unavez,
podras hacerlo 2 veces.



analizando a:

Cuando todo era paz y tran-
quilidad en el reino de Lowrel,
una gran cantidad de mons-
truos enviados por la hechicera
Belzed, lo invadieron y destru-
yeron.

°3660-4000 |
T 165, aoo !~

En el camino podras enconirar maglas
que te ayudaran en tu misién.

También eliminaron al rey, la
reina y a todos los caballeros
que defendian el castillo,
ademas de secuestrar a la
princesa Silphee, unica
heredera al trono. :

¥

E£1350-2000 |

Ten culdado, ya que cuando pases por el
agua tus movimientos serdn mas lentos.

Sin embargo, el valiente
Macren y su hermano menor
Thonolan sobrevivieron, pero
al emprender el viaje parares-

catar a la princesa resultaron
emboscados y Macren fue
eliminado.

& =

Para alcanzar clertos Implementos
deberas usar la magla de Arplas.

Ahora Thonolan tendra que
luchar solo, pero €l cuenta con
su habilidad en artes marcia-
les y destreza con los pies.

i85~ 300
Para vencer a este jefe debes vencer
primero a 3 lobos grises que lo protegen.

En Kick Master, como en
muchos juegos de Nintendo,
existe una gran variedad de
enemigos, aunque aqui
veremos algo realmente
diferente: Los pies de Thono-
lan son el arma clave para

triunfar a través de 8 largos y.

dificiles niveles.

Este personaje obtendra ex-
perienciay aprendera 10 tipos
de patadas, segun vaya avan-
zando y eliminando enemigos.

@

Aprenderas diferentes tipos de patadas
cada que aumentes de nivel.

Después de vencer a los jefes
mayores de cada nivel obten-
dras magias de gran utilidad.
Afortunadamente este juego
tiene la opcion de password.

El destino de la princesa esta
en tus manos... o mas bien...
en tus pies.

Para vencer al dltimo enemigo
no uses magia en los 4 caballe-
ros que se transforman en
varios enemigos antes de en-
frentarte a ella; en cuanto la
hechicera Belzed te ataque y
toque el piso, utiliza la dltima
magia (la que te da la gran
arana) y quedara inmovilizada;
acércate y patéala hasta la
orilla, entonces, cada que oigas
que se va a acabar la magia,
vuelve a usarla para mantenerla
donde esta. AXY




Face Ball 2000 es un juego
fuerade serie enloque atema
y desarrollo del juego se re-
fiere, ya que deberas encon-
trar la salida de laberintos que
estan llenos de trampas y de
enemigos que quieren que te
quedes a vivir con ellos un
largo tiempo.

Todos los laberintos estan llenos
de enemigos y sorpresas.

Tal vez esto no suene muy
emocionante, pero si te deci-
mos que la perspectiva del
laberinto es como si tu
estuvieras dentro, . la cosa
cambia radicalmente, ¢0 no?
Aquidebestenerbien alertatu

sentido de ubicacion, pues
habra laberintos en los que
daras vueltas y vueltas sin
encontrar la salida. Al empezar
podras escoger de entre 4
"caras" diferentes, cada una
con caracteristicas muy
distintas.

La cara redonda es la mas
recomendable para principiantes.

Ademas este cartucho cuenta
con 2 opciones diferentes de
juego como Cyberscape, en
donde tendras que buscar la
salidade laberintos infestados
de caras.que solo se ven fe-
lices, pero no lo estan. Tam-
bién cuenta con la opcion de
Arena, donde dependiendo el

No te preocupes si te pierdes, Disparale a estos enemigos antes

apretando Selectveraselmapade de que borren la sonrisa de tu

rostro.

®

grado de dificultad te en-
frentaras a caras y mas caras.

La perspectiva de los laberintos es
iinica.

Algo que hace muy original y
llamativo este juego es su
opcién para poder jugar desde
1 a 4 jugadores, a través del
cable Video Link. (Ver Club
Nintendo #5).Con este acce-

sorio podran competir en la

Arena o juntos buscar la salida
de los laberintos en Cyber-
scape; quizas esta es la opcion
mas divertida.

Entre mas rapido completes una
escena, mas puntos recibiras.

Face Ball 2000 es un juego de
Bullet-Proof, no te lo pierdas.



L.os Clasicos

En respuesta a las cientos de cartas que nos han
llegado, pidiendo consejos sobre qué juegos
comprar; les preparamos una muestra con los
clasicos que no pueden faltar en tu coleccion.
Si ya los tienes. jFelicitaciones!.

Si aun no los conoces, te invitamos a jugarlos.
iDescubre por qué son nuestros grandes favoritos!
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Dicciomario

ACTION SET (acshion set)
Es el equipo de Nintendo que
¢ incluye Control Deck, 2 Con-
trol Pads, Zapper y el cartucho
de Mario Bros 1 y Duck Hunt,
ademas de todos los cables
necesarios para conectarlo a
tu televisor. Pero jcuidado!
hay uno que notiene niel sello
Nintende

AXY (acsi) Extrafo y misterio-
so personaje salido de quién
sabe donde; especialista en
videojuegos de Nintendo,
Super Nintendo y Game Boy.
Su videojuego favorito: Street
Fighter Il

BOOKLET (buc let)
Instructivo. Pequeno libro que
viene con el Game Pack para
indicarte como se juega el car-
tucho. Enlascajasqueincluyen
el Sello Oficial viene esta Uutil
guia para jugar. No olvides leer
todas las instrucciones antes
de comenzar el juego.
BONUS STAGE (bonus
steich) . Escenario de bono.
Es la escena de premios, casi
siempre escondida o después
de un nivel dificil donde de
una manera mucho mas senci-
lla podras hacer puntos o
recolectar premios y poderes.
BOSS (boss) Jefe. En un
videojuego se le llama asi al
enemigo final de cada nivel.
BIT (bit) En computaciénes la
unidad que mide la capacidad
del sistema. Mientras mas bits
tenga el sistema, mayor sera
la definicidn de las imagenes
y del sonido. EI NES es un
equipo de 8 bits que tiene una
variedad de 52 colores y puede
poner 16 de ellos en pantalla.
El Super NES, equipo de 16
bits, tiene una variedad de
32,768 colores y puede poner
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256 de ellos en pantalla, por
eso sus graficos son mucho
mas definidos. Los 16 bits del
Super NES le permiten ma-
nejar también ventajas unicas
como es la rotacién (que fon-
dos y personajes giren) y es-
cala (que fondos y personajes
crezcan) paradar efectos de
tercera dimensién que ningun
otro sistema te ofrece.
CHALLENGE SET (chalensh
set) sera el nuevo equipo de
Nintendo que incluye Control
Deck, 2 Control Pads y el
cartucho de Super Mario 3,
ademas de todos los cables
necesarios para conectarlo a
tu televisor.
SELLODEGARANTIA: Simbolo
grafico que utiliza Nintendo of
America, para indicar que los pro-
ductos o juegos que lleven este
sello cuentan con la garantia ab-
soluta de la marca (NINTENDO).
Ademas identifica a los productos
reconocidos y licenciados oficial-
mente. El sello te asegura la cali-
dad de lo que estas comprando.
CONTINUE (continiu) Opor-
tunidad de continuar en la
escena en que perdiste por
ultima vez. Algunos juegos tie-
nen Continues ilimitados, al-
gunos con un numero deter-
minado de Continues y otros
no cuentan con esta opcion.
CONTROL DECK (control
deck) Es el cerebro del NES o
del Super NES donde se
inserta el cartucho del juego.
CONTROL PAD (céntrol pad)
Control. Es donde tu controlas
el personaje o las imagenes
en tu Nintendo. En el NES
tiene la cruz y los botones
Select, Start, Ay B. En el Super
NES tienes ademas los
botones X,Y,L(Left) y R (Right).



DOWN (daun). Abajo. Tam-
bién se indica con la flecha |
EAST (ist) Este; oriente. En
los juegos indica el oriente o
sea derecha.

END (end) Fin. Significa que
has terminado el juego y que
lo conquistaste.

GAME BOY (gueim boy)
Sistema portatil de Nintendo.
GAME OVER (gueim over)
Juego terminado. Al aparecer
este letrero en tu pantalla
significa que has perdido. Pero
vuelve a tratar y lo lograras.
GAME PAK (gueim pack)
Cartucho de juego. Todos los
juegos de Nintendo son
programas almacenados en
circuitos montados en una
tablilla. Estos circuitos prote-
gidos en su cartucho se llaman
Game Pak.

GOAL (gol) Meta; objetivo. Lo
que tienes que lograr. Tam-
bién es un exitoso videojuego
de futbol soccer.
HARDWARE (jard uer) En
computacion se refiere al equi-
po y accesorios. En videojue-
gos equivale al sistema NES,
Super NES o Game Boy. El
hardware es indltil sin software.
HEALTH (jeltd) Salud. En
algunos juegos se usa en lu-
gar de/ife para indicar el nivel
de energia de los personajes.
ITEM (item) Objeto;
aditamento. Son las cosas que
recoges durante el videojuego
Y que te pueden ayudar para
seguir avanzando, defenderte
o atacar. Pueden ser llaves,
recargadores de energia,
armas, escudos, claves, etc.
Es muy importante conocerlos
o identificar e investigar para
qué sirven.

JOY PAD(yoi pad) Control
multidireccional plano. Ver
NES Max.

- JOYSTICK (yoi stic) Palanca
que se utiliza en controles
como el NES Advantage.
LASER (feiser) Light Amplifi-
cation by Stimulated Emission
of Radiation. Amplificacién de
luz por emision de radiacion

estimulada. Arma muy comun
en los videojuegos.

LASER SCOPE (Leiser
scoup) Control en forma de
casco con dispositivo infra-
rrojo para apuntar ala pantalla
y con sélo hablar dispara.
Tiene ademas, un cable para
conectarse al audio del NES 'y
escuchar en estéreo con
volumen independiente al del
televisor. Dispone€ de turbo.
LEFT (left) lzquierda. También
se indica con la flecha =
LEVEL (level) Nivel. En
algunos cartuchos es la ubi-
cacion del jugador dentro del
juego Stage 3, Level 2. En
otros significa la experiencia o
poder de un personaje (En Link

se pueden tener 8 levels de

magia.

LIFE (/aif) Vida. En la mayor
parte de los juegos es la
energia con que cuenta el
personaje que controlas.
MEGABYTE (megabait) Tam-

bién se le conoce como Megas. E

En computacion es la unidad
que mide la capacidad de
programacion  de un
videojuego para manejar
informacion. Mientras mas

megas tenga, mas personajes e
y mejores graficos tendra el

videojuego. Super Mario 3

tiene 3 megas, TMNT Il fue ==
programado con 4 megas . =

Street Fighter Il sera el primer
videojuego para un sistema
de 16 bits (Super NES)
programado con 16 megas.
MONOAURAL.: Sistema con
una sola salida de audio a
diferencia del estéreo. En este
sistema todos los sonidos e
instrumentos salen por una
sola via.

NES (nes) Nintendo Entertain-
ment System. Iniciales en
inglés de Sistema de Entreteni-
miento Nintendo. Es el sistema
de videojuegos de 8 bits mas
famoso y exitoso. Ha vendido
mas de 32 millones de
unidades en el mundo y cuenta
con varios cientos de juegos
disenados para el sistema.

¢

GAME BOY

LASER SCOPE




NES ADVANTAGE (nes
advantash) Control con
palanca de mando para
ejecutar movimientos mas
precisos. Los botones Ay B
tienen turbo (disparo au-
tomatico) individual y cuenta
con camara lenta para facilitar
3 algunos juegos. Dispone de
un switch para usarlo como
control 1 6 2 alternativamente.
NES MAX (nes max) Control
sensible al deslizamiento del
pulgar para dirigirlo hacia
cualquier parte. Cuenta con 2
botones extras con turbo.
NORTH (nortd) Norte. En los
juegos indica el norte o sea
arriba.

OFF (of) Apagado. En el Game
Boy indica que esta apagado.
ON (on) Encendido. En el
Game Boy indica que esta
prendido.

1 UP (van op) Uno arriba; uno
adicional. Indicacion clasica de
los videojuegos para indicar
una vida extra.

OPTIONS (6pshions)
Opciones. Alternativas. Es la
pantalla donde puedes se-
leccionar como sera tu juego,
cuantas vidas, nivel de difi-
cultad, etc. Esta pantalla es
muy comun aliniciar juegos de
Super NES.

PAUSE (paus) Pausa. Inte-
#rrupcion momentanea del
# videojuego que en casi todos
los juegos se pone o se quita
con el botén Start..
PASSWORD (pasword) Con-
trasena; clave de entrada. En
ciertos momentos del juego o
al perder en los cartuchos con
opcion de password aparece
esta contrasefna que debe ser
apuntada. Con ella podras
continuar en una escena
adelantada sin tener que regre-
sar al principio si la pones exac-
tamente en la pantalla de tu
televisor. Existen passwords
connumeros, palabras, letras,
simbolos y combinados.
POWER (pauer) Encendido;
poder. En el Control Deck es el
boton con el que se prende el

¢
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NES o Super NES. Dentro de
los juegos normalmente indica
el poder o la energia del per-
sonaje.

POWER SET (pauerset) Esel
equipo de Nintendo que
incluye Control Deck, 2 Con-
trol Pads, Zapper, Tapete, el
cartucho de Mario Bros. 1,
Duck Hunt y World Class Track
Meet, ademas de todos los
cables necesarios para
conectarlo a tu televisor.
POWER UP (pauer op)
Incremento de poder.
Normalmente son cosas que
se recogen durante el juego
para aumentar el poder de
energia, armas, fuerza, etc.
PUSH (push) Empujar;
presionar. Cuando aparece en
un videojuego Push Start,
significa que debes apretar el
boton Start.

RESET (riset) Reestablecer;
reponer. Eselbotondel NESy
Super NES para poner en
accion el juego desde el
principio sin necesidad de
esperar a que pierdas, a que
termine o tener que apagary
prender el sistema. En algunos
juegos como Tetris o Dr. Mario
se puede resetear apretando
Start, Select, A y B simultanea-
mente. :

RIGHT (raigt) Derecha. Tam-
bién se indica con la flecha—=
A veces significa correcto.
RPG Role Playing Game (ro/
pleying gueim) Juego de ac-
cion por pantallas en las cuales
se selecciona el paso que se
desea seguir. En lugar de
<correr> con el Control Pad
se selecciona run; en lugar de
luchar, con los botones Ay B,
se selecciona fight; este tipo
de juegos como Final Fantasy,
Shadow Gate, Deja Vu,
requieren de un buen nivel de
inglés y casi siempre tienen
bateria para guardar los
juegos.

SAVE (seiv) Salvar; ahorrar;
guardar. Opcion que aparece
en los juegos con bateria y
con la cual quedan grabados



todos los datos, armas, niveles,
etc., que hayan sido conse-
guidos hasta ese momento.
SELECT (select) Escoger;
elegir; seleccionar. Boton que
sirve, dependiendo del cartu-
cho, para escoger 1 ¢ 2 juga-
dores, nivel, dificultad, armas,
opciones, passwords, etc.
SPOT (spot) Agente secreto
de Club Nintendo dedicado a
descubrir secretos para los lec-
tores.

SOFTWARE (soft uér) En
computacion se refiere a los
programas que se utilizan en
el sistema o hardware. En
videojuegos equivale a los
Game Pack o cartuchos que
utilizasen el NES, Super NES
y Game Boy. El mayer éxito de
Nintendo es la gran cantidad
de software o juegos que se
han realizado para sus
sistemasy laalta calidad de su
programacion.

SOUND  (saund) Sonido.
Cuando en un videojuego
aparece la opcion de Sound
Test,, podras escuchar los
sonidos y musica que
aparecen en el.

SOUTH (sautd) Sur. En los
juegos indica el sur o sea abajo.
SPRITES (spraits) Figuras en
movimiento que hay en pan-
talla. Pueden ser personajes,
jefes, naves, bombas, etc.
Todos los sprites tienen valor.
Esto significa que pueden ser
tomados, golpeados, aventa-
dos, pateados, eliminados o
que pueden hacerle dafio al
personaje que tu controlas.
STAFF (staf) Equipo de gente.

Vara magica. Al conquistar un

juego casi siempre aparece el
staff o sea el equipo de gente
que hizo eljuego. En videojue-
gos de aventuras el staff esun
aditamento que se usa como
vara magica.

SUPER SCOPE (super scoup)
Accesorio tipo bazooka
parecido al Zapper del NES
pero ahoraparael Super NES.
Incluye cartucho con 6
diferentes juegos (aventuras

espaciales, tarjetas de disparo,
y rompecabezas).

SUPER NES (super nes)
Unico equipo de 16 bits para
videojuegos con rotacion, es-
cala y 32,768 colores. Tiene
sonido estéreo y una larga lista
de juegos de todo tipo que
crece mes con mes.

STAGE (stéich) Escena. Es el
lugar donde se esta jugando.
Un stage puede dividirse en
niveles (levels) subniveles
(sublevels) o areas, y
generalmente hay un enemigo
mayor o jefe al final de cada
escena.

START (start) Comenzar;
Empezar. Boton con el que se
inicia un juego. En juegos con
la opcion de password al
oprimir Start se inicia desde el
principio. El botén Start sirve
también para poner y quitar la
pausa en el juego.

STEREO (stéreo) Estéreo.
Sistema de audio que por tener
2 salidas puede separar
sonidos e instrumentos hacia
cada unade las 2 bocinas. La
calidad y claridad del audio es
muy superior al monoaural de
una sola salida.

UP (op) Arriba. -También se
indica con la flechat

VIDEO LINK (vidio link)
Eslabdn de video. Cable con
el que se pueden conectar 2
Game Boy para’jugar un mis- <
mo juego simultaneamente.
WARP ZONE (warp zoun)
Zona de acarreo. Lugar de
remolque. Lugar secreto que
te permite brincar mundos,
escenas o niveles.
WEAPON (glipon) Arma.
Siempre hay armas mejores
que otras, aunque en
ocasiones las armas que
parecen deébiles son muy
buenas contra grandes ene-
migos.

WEST (uest) Oeste;poniente.
En los juegos indica el poniente
0 sea izquierda.

ZAPPER (saper) Accesorio
tipo pistola incluido en el Action

Set.
@

SUPER SCOPE

SUPER NES




¢Quién es el stper héroe que
a pesar de tener mas de 50
anos sigue peleando por la
paz como si nada?

Sl caes en las escenas de "Red Alert"
deberis derrotar clerto niamero de ene-
migos para seguir avanzando.

iClaro! es el Capitan América,

quien junto con los vengadores

The Vision, Iron Man vy

Hawkeye ha jurado defender

la paz y la justicia.

e

Ay TR SR ;a

Colecta muchos de estos dlamantes
para elevar tu poder y vida.

Pero un dia, cuando Vision y
Iron Man se encontraban en
una mision, fueron sor-
prendidos por el Mandarin,
quien con sus anillos los in-
movilizo y secuestro.
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Si algo sallé mal, puedes salir de la
escena y empezar ofra vez.

TAFERE M m

UP -DOWN=-=-PLAYER SELECT
A==YES

En la versi6n de jugador vs. jugador se
vera quien es realmente el mejor.

Ahora es tiempo para que el
Capitan Ameérica y Hawkeye
rescaten a sus companeros,
antes de que sea demasiado
tarde.Para esto deberan ir
avanzando alo largo de varias
escenas en la Unién
Americana para enfrentar y
derrotar a pequefnos enemi-
gos como Fireman, Wizard,
Mandarin,Ultron, Crossbones
y un extrafio y gran enemigo.
Para tener mayor oportunidad
de triunfar es necesario que
conozcas todos los movi-
mientos del Capitan América
y Hawkeye. En ambos son

4

diferentes, ya que el primero
sélo puede lanzar el escudo
hacia el frente, mientras que
Hawkeye puede disparar
hacia arriba y en diagonal,
pero sus tiros son mas
débiles.

Este cartucho tiene la opcién
de jugador vs jugador, donde
2 amigos se podran enfrentar
y el que gane 3 de 5 rounds,
serd el vencedor.

Por todo esto Captain
America and the Avengers
confirma que el sistema NES
seguira creciendo y mejo-
rando sus juegos.

T Y IR

MIQoISSIPPR!

Las escenas se facilitaran si
unes al Capitan América y
Hawkeye en una escena, pues
asi avanzaran juntos y los
podras cambiar cuando Ila
energia de uno esté baja.
Para ganar experiencia, entra
a una escena, toma los dia-
mantes grandes ysal; repite la
operacion hasta que tengas la
experiencia necesaria.
SPOT
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SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS

| POW nes)
Para iniciar con 20 vidas, cuando

esté el titulo del juego en pantalla
presiona:

| Ingresa rapidamente y sin titubear, la
| password.
| Sila memorizas serd mucho mas facil.

SUPER MARIO BROS. (N.E.S)

¢ Has visto a Mario patinar?

Para lograrlo deberas estar como Super

Mario y luego, antes de salir de cualquier

tubo, debes hacer lo siguiente: Manten

presionado los botones A y B para que-
Mario salga del tubo dando un salto e,

inmediatamente, maniobra el control hacia

la derecha ( > ).

Alcaer alpiso, Mario no caminara sinoque

patinara sobre un sélo pie.
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DOUBLE DRAGON Il (N.E.S.)

Cuando aparezca en pantalla Game
Over, presiona la siguiente secuen-
cia y continuaras en la mision en la
que fuiste eliminado.

De la Mision 1 ala 3

Control1: {,— )}~ ,AyB

De la Mision 4 ala 6

Control 1:  {},—, -, B,AyA

De la Mision 7 ala 9
Control 2;

A!AIBIB!#!fl_bT‘
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MEGA MAN 2 (N.E.S))

Con este password podrés llegar a la
ultima escena con 4 tanques de energia
de reserva.

EEEREREEEE
7
4

aten-
cion a los passwords y trucos que te
entregamos en esta seccién porque
es muy importante que los ingreses
como se indica. Asi aseguras el buen
resultado del secreto.



MEGA MAN 3 (NE.S)

Deja presionado en el control 2 >, asegurate de que un enemigo te siga y caiga
contigo en cualquier precipicio, y luego deja que te golpee hasta quitarte toda
la energia.

Después de esto salta para salir del precipicio y ya seras invencible, aunque
no podras usar tu arma normal.

Para vencer a lo enemigos, utiliza algunas de las armas que te facilitan los
otros robots o llama a Rush Coil (Trampolin), pero sin subirte a €l porque
perderias tu energia.

iSi tomas alguna capsula de energia anula-
ras el truco.

Sigue atentamente estas instrucciones que
te daran una poderosa arma para superar
esta dificil etapa.

Te recomendamos planear muy bien tu es-
trategia de accion antes de utilizar este truco.

POWER BLADE nes) DICK TRACY es)

Passwords para diferentes misiones. ' Passwords para:
Misién 2: B2712209 Caso No. g 128471(1)10328?
[ L, Caso No. 3.- -003-
HiSPle G Caso No, 4.-  036-221-136
Miglons4: GEACD > Caso No.5.-  007-215-047
Mision 5: IBJ39FK4 ' , e

Mision 6: J23KGBBK m
Mision 7: 77KDIOGJ

|

Lograréas ser invencible al seguir la
siguiente secuencia:

A AN B,B, A BY Start.
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SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS

GOAL! (nes

Aqui tenemos algunos passwords de
finales que nos han enviado nuestros
amigos:

FINAL
URSS vs HOLANDA
FTXAREZC
GOLGPIMB

FRANCIA vs ITALIA
NZLLPTT
AAKKKAKB

INGLATERRA vs ALEMANIA
AZAZAZAZ
AZAZAZAZ

HOLANDA vs BRASIL
CTXAREZC
GYLHPYEJ

Con estas sencillas claves podras
elegir los equipos con los cuales
deseas jugar. 5

L& & 3

FINAL FIGHT (SUPER NES)

En la udltima escena, antes de
llegar con el Jefe, hay unos pi-
lares que te ocultan al persona-
je; si te colocas donde indica la

| foto, podras encontrar cosas

valiosas como energia y puntos.

TECMO BOWL NES)

Con el siguiente passwords pre-
parate a disputar el Super Bowl
dirigiendo al famoso equipo de
los Osos de Chicago.




¢Como derroto al dltimo ene- [#{ ;Coémo se pasa al Big Boss?,ya
migo? “1 que cuando le pego con los
misiles se transforma en un

Para evitar sus disparos, colécate [l robot.
donde indica la foto, ahi no te alcan-
zaran. Cuando se mueva a laderecha,
muévete un poco a la izquierda y
dispara un misil o granada, tratando
de pegarle a la torreta, y rapidamente
vuelve a ponerte junto a la pared.
Repite esto hasta que lo elimines.

LIFE  pmnn

ALY

Cuando el Big Boss se convertira en robot,
salte del cuarto y te seguird que indica la
foto y ahi atécalo con minas.
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¢C6mo acabo con El Toro? Por que le pego y cuando le queda un cuadro de
energia vuelvo a pegerle y la recupera toda.

Para vencer a El Toro debes darle con 4 artes diferentes, en el siguiente orden:
1.- Primero dale con "Art of Fire Rain"

2.- Después con "Art of Fire Ring"

3.- Ahora utiliza "Art of Spider" para pasar al lado derecho de la pantalla;
cuando El toro pase al lado izquierdo, sal de la tierra y dale con una estrella
en la cabeza.

4.- Por ultimo, utiliza "Art of Misiles".

| WRATH OF THE BLACK MANTA




¢Como 'obtengo la combinacion de la caja fuerte de Edna?

Primero tienes que usar "Water Faucet" en la regadera donde esta la momia;
préndela y apagala, asi se quitara la momia y veras el teléfono de Edna.

Otro chico que tenga la esponja debe mojatla con agua de la piscina y usarla en
la planta carnivora del cuarto donde esta el cuadro de la familia; debes repetir esto
hasta que la planta crezca y llegue al hoyo del techo, entonces dale el refresco
para poder trepar por ella al observatorio.

Uno de los muchachos le debe hablar a Edna; luego,
mientras uno le habla, el otro que se meta al cuarto y
suba al piso de arriba a mover el cuadro.

Ya que hiciste eso, mueve con el chico que esta en el
observatorio el telescopio 2 veces a la derecha y ob-
serva a través de él; asi veras el nimero de la combi-
nacion. No olvides que para mover el telescopio necesi-
tas las monedas del cochinito del cuarto de Weird Ed.

| {Como pego las estampillas al sobre? 7
Ricardo Lara Estrada.

Debes meter el sobre junto con la jarra llena de agua

¥ MM al microondas y prenderlo; entonces, cuando se apague,
saca el sobre y pégale las estampillas. Recuerda
ponerle la direccion al sobre con la maquina de escribir.

¢Como logro pasar rapidamente al hombre que lanza aranas al
final de la escena 2? '

Una manera facil de eliminar a este enemigo es la
siguiente: Sillegas con 2 espiritus, pégate ala pared
(a la altura que indica la primera foto) para que |
cuando .arroje las arafias no te peguen, después
sube a la altura donde esta el Baron Spider (el
enemigo), espera a que brinque hacia abajo, aco-
moda a tus fantasmas de modo que los 2 te cubran
y disparale con la magia de Fire Dragon Balls (las
que se disparan hacia abajo y que estan en la ultima
escena antes de entrar con este jefe). Sise te acaba
la magia y no lo has vencido, espera a que arroje
aranas, entonces dejate caer cerca de el y dale 2
golpes para que vuelva a subirse; ahora pégate a la
pared como te indicamos al principio, y repite lo
mismo (obviamente sin dispararle las magias); esto
ultimo te puede servir si llegas sin magias o sin
fantasmas.




En la época en que los
hombres y los dinosaurios
compartian latierra, vivieron 2
super cavernicolas llamados

El que mas golpes I de al enemigo
final de cada escena, se quedara
con la chica.

Lavidaeratranquilaparaellos
hasta que un dia (o debe-
riamos decir una noche) un
grupo de Neandertales (hom-
bres primitivos) llegaron a su
aldea, secuestrando a todas
las chicas de la tribu y en un
gesto herdico, estos dos per-
sonajes se lanzaron al rescate
de ellas. :
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Si se acompaiian Joe & Mac podran

ayudarse en algunas cosas, pero

_también se golpearan.

Este es el antecedente del
juego de Joe & Mac; si te suena
conocido es porque este juego
es la adaptacion del fa-
mosisimo juego de "las’
maquinitas” llamado Caveman
Ninja.
SN0 '”pfﬂ“’%?“
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Ten cuidado con los rayos en esta
escena.

Aqui podras guiar a Joe (y si
quieres, en compania de un
amigo, a Mac) para rescatar-
las de las garras de estos
"Nerds" prehistoricos. 10 esce-
nas deberas pasar antes de
enfrentarlos, ademas de que
si encuentras las llaves

secretas podras entraraesce-
nas de puntos, donde obten-
dras vidas, puntos, energia o -
rescatar chicas.

R 5 AR B

Ni enemigos ni terrenos accidenta-
dos detendran a estos personajes.

@

| Elimina los 3 primeros panales
| y obtendras una unavida extra
| mas adelante.

Termina la escena y entra
nuevamente para repetir la

jugada, pero después de tomar
la vida y la energia presiona
Start y luego Select; para salir
rapidamente de la escena.

Este duo puede cargar 4 dife-
rentes tipos de armas que son:
huesos, boomerangs, fuego y
laruedade piedra, que podras
escoger con Select una vez
que las hayas guardado.

Los enemigos son un gran
problema para los héroes, ya
que en esa época no era raro
encontrar dinosaurios furiosos
que dificultaran el rescate.

Si estabas buscando algo di-
vertido y-diferente para tu Su-
per NES, estamos seguros que
Joe & Mac te dejara satisfecho.

1200 T |
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De algunos huevos saldrin
pterodactilos rosas que te
llevaran a escenas de puntos;
la condicion para que salgan
es que los rompas cuando no
haya enemigos en pantalla.
Aqui te indicamos el primero
de ellos. SPOT.
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¢ Recuerdas que en nuestro
primer nUmero mencionamos
la existencia de la versién
Japonesa del Super Nintendo?
Bien, Para esa version, llama-
da Super Famicom, la empresa
Nintendo esta creando un
adaptador que saldra a la venta
con el nombre de CD-ROM, el
cual conjunta la mas moderna
tecnologia para videojuegos.
Con este novedoso sistema
se podran disfrutar juegos en
CompactDisc,lo quedara una
calidad superior a lo esta-
blecido por cualquier otro
sistema de videojuegos.

Al leer la siguiente informacion,
no pierdas de vista que cuando
hablamos del Super Famicom,
también le llegara a su primo
americano el Super Nintendo.
Ahora vamos a conocer el CD-
ROM.

ADAPTADOR CD-ROM PARA
SUPER FAMICOM

Hablando de maquinas para

La bola

de crista

La Compania Nintendo decidid
iniciar la venta del CD-ROM
PLAYER para Super Famicom
a partir de enero del proximo
ano. El surgimiento de este
CD-ROM PLAYER se habia
estado comentando desde que
salio Super Famicom al mer-
cado; sin embargo, finalmente
Nintendo no hizo el desarrollo
del producto junto con Sony,
tal y como se habia pensado,
sino que lo hizo en colabora-
cién con la comparnia holan-
desa de electricidad Phillips,
la que fue la creadora del
sistema Compact Disc.

El precio, en comparacion con
otros sistemas similares, es
mucho mas barato. Al parecer,
se tiene como meta vender al
principio 300 mil unidades
mensualmente entre Estados
Unidos y Japon. Y estan pla-
neando vender al mismo tiem-
po 3 juegos.

No seria raro que, tratdndose
de Nintendo, saliera un super

En este momento se esta a
punto de hacer contratos con
aproximadamente 50 com-
panias productoras de pro-
gramas de juegos. Se dice que
el precio se va a reducir a un
poco menos que lo que cuesta
un videojuego para Super
Famicom.

En el modelo del adaptador
para CD-ROM se estan apli-
cando las normas del CD-ROM
XA, desarrollado entre Phillips,
Sony y Microsoft. Este modelo
permite la reproduccion
simultanea de las senales de
sonidoy graficos que se aplica
para el desarrollo de video-
juegos. Ademas Nintendo, con
elfin de superarlos problemas
que presenta la lectura lenta
delos CD-ROM, estainstalan-
do un microprocesador auxi-
liar. Sabemos que estos térmi-
nos son dificiles, pero de todos
modos se esta aplicando la
maxima tecnologia para que
se puedan usar videojuegos

videojuego, el que mas llama producto como "Super Mario CD-ROM y dicha tecnologia
la atencion es Stper Famicom. World" del Super Famicom.  es el CD-ROM PLAYER.
Memoria principal (RAM) 8 Megabits
MEMORIAS Submemoria (RAM) 1 Megabit
Memoria de sistema (ROM) 2 Megabits
Maximo volumen de
informacion (al formatear) 540 Megabites aprox
VELOCIDAD Velocidad de lectura 150 kbites/seg.aprox
BE Velocidad de transmision DMAZ2.68 Megas/seg. aprox
- LECTURA Tiempo promedio de acceso 0.75 segundos
Tiempo maximo de acceso 1.3 segundos
Porcentaje de error en la lectura | Menos de 10"
Dimensiones 242 X 200 X 74 mm
ADAPTADOR Peso 1.1 kg. aprox
Consumo de energia 4 watts

o




iESTE ES EL CD-ROM!
TRATEMOS DE
IMAGINARNOS SU
FORMA

EN BASE A LO QUE SE

HA ANUNCIADO DE EL.
Y bien, ;Qué sera este
sistema llamado CD-ROM, y
como hade serlaformadela
maquina? Vamos a imaginar-
noslo en base a lo que hasta
ahora conocemos.
Primeramente, el estilo. El
tamarno del CD-ROM anun-
ciado es igual al del Super
Famicom y se acopla a la
parte inferior del mismo, for-
mando una extension de su
base. Es como si se tuvieran
dos Super Famicom encima-
dos.
El sistema CD-ROM anun-
ciado para esta ocasion,
constadel CD-ROM mismoy
de un cartucho. Es decir, se
venden ambas cosas juntas.
En el cartucho que va con la
maquina esta el chip proce-
sador auxiliar que eleva la
capacidad del CPU (EI
cerebro del Super Famicom);
con éste aumenta la
velocidad de procesamiento.
De estaforma se obtiene una
mayor velocidad en los
juegos de
disparos,
y se

pueden trasladar, por
ejemplo, simulado-
res de vuelo de
computadoras.
El CD-ROM no
es una simple
maquina como
otras que existen
en el mercado,
sino (como Nin-
tendo mismo lo
dice): "No es un
modelo que supera
al Super Famicom, sino que
es una mejora al mismo". O
sea, lo mas correcto seria
decir que es un adaptador
gue mejora las funciones del
Super Famicom. -
¢PARTICIPAN O NO
PARTICIPAN?

LA REACCION DE LOS
PRODUCTORES DE
VIDEOJUEGOS
Ahora bien. Nintendo hasta
ahora ya ha hecho contratos
provisionales con 50 produc-
tores de videojuegos, aun-
que muchos de ellos (entre
otros Imaginia, Irem, etc.)
dicen que todavia estan
analizando si producen el CD-
ROM o no; se puede pensar
que la mayoria de las empre-
sas que participan en la
produccién de videojuegos

para Super Famicom van
a hacerlo tambiéen en
la del CD-ROM.
Hay varias empre-
sas como Square,
Bandai, quienes
han declarado ex-
presamente su par-
ticipacion y han
manifestado una
actitud muy
positiva
como
Seta,

o quien
ha dicho:
"Queremos par-
ticipar, ya que es un medio
de aprovechar el género de
la caricatura animada. De-
seamos empezar a vender lo
mas pronto posible".

Por otro lado, ha habido co-
mentarios favorables por par-
te de los productores que
también participan en
sistemas similares como Sam
Denshi, marca productorade
videojuegos: "Estamos ana-
lizando positivamente el CD-
ROM, sera facil ya que te-
nemos la experiencia en
juegos de Compact Disc";
Razorsoft, otra creadora de
videojuegos: "Planeamos ha-
cer contrato de desarrollo y
venta del CD-ROM".

Como podras darte cuenta,
si piensas a futuro, el CD-
ROM para el Super Nintendo
sera indudablemente la mejor
opcion en videojuegos.

La fecha para su lanzamiento
en Japon esta prevista para
enero de 1993y, al igual que
la sorpresa que el Super
Nintendo nos trajo con sus
efectos de rotacién y escala,
ten la seguridad de que el
CD-ROM también traera lo
suyo. Seguramente algo
inesperado... seguiremos
informando.

STREET FIGHTER Il
THE WORLD WARRIOR
Desde que se publico que
proximamente saldria al mer-
cado el esperadisimo Street
Fighter Il para el Super NES,
hemos recibido infinidad de



cartas solicitando informacion
sobre este formidable car-
tucho. Pues bien, este juego
es el que contiene mas me-
moria para cualquier sistema
de 16 bits, pues cuenta con
16 megas, lo que permite
alcanzar una calidad similar
al del original juego de
Arcadia o "maquinita".

PRI LI 1P LY SR

I.os mejores gulpes especlales y
movimientos los verias en este
cartucho.

En esta versién para el Super
NES no hubo necesidad de
prescindir de ninguno de sus
personajes, es decir, podras
jugar con Ryu, Ken, Guile,
Chun-Li, Zanguief, Blanka,
Dhalsim y E. Honda; todos
conservan sus golpes y movi-
mientos especiales, al igual
que la version de Arcadia.
Ademas, Capcom no olvidé
incluir la modalidad de
jugador vs. jugador, que es lo
mas interesante y

entretenido, ya que se podran
retar uno al otro en cualquier
parte del juego.

Un ejemplo de los efectos y
detalles es la perspectiva que
veras sobre el piso al moverse
la pantalla

Checa los detalles de los fondos y
los personajes json sensacionales!

Algunos aficionados nos
preguntan que si se necesi-
tara algun control especial
para poder disfrutar este
juego, y desde ahora les
podemos adelantar que no
sera necesario, debido a que
el Super NES tiene el ntimero
suficiente de botones

(A,B,X,Y,Ly R); estos podras
seleccionarlos en la pantalla
de "Options". Sin embargo,
no se ha desmentido la
posibilidad de que salga un
control especial.

Nopodlafaltarlaversmn dejugador
vs. jugador.

Respecto al movimiento de
los personajes, Axy y Spot
aseguran gque estos tienen
una excelente respuesta al
control, a pesar de que lo
mostrado en el -CES sodlo
estaba terminado en un 80
por ciento.

Este juego promete horas y horas
de diversion y sana competencia.

Y como no lo van a saber, si
durante la Muestra Interna-
cional de Juegos Electrénicos
acapararon Street Fighter |I.

Este cartucho, alin antes de
salir, esta dando mucho de
que hablar jy con toda razoén!

©

Prepdrense amigos de Club
Nintendo, porque muy pronto
estara en el pais.

GUN FORCE
Estamos en una temporada
en la que se aproximan
juegos muy buenos para el
Super NES: una prueba de
ello es Gun Force, de la
empresa Irem.

En este juego deberas guiar
a 2 comandos para que se
infiltren en una base enemiga.
Gun Force contiene un
excelente disefo en fondos,
enemigos, detalles (tipico de
Irem) y tiene una gran ac-
cion.

Este juego nos recuerda un
poco a Contra lll, pero definiti-
vamente es otra cosa en
tematica y modo de juego,
pero igual de intenso.

iEspéralo!

Podras tomar armas espeuaks que
te ayuden a derrotar al enemigo.

La compania TECHNOS
JAPAN, programadora de los
juegos DOUBLE DRAGONY .
creadora del éxito de arcadias

"COMBATRIBES",acaba de

lanzar el mes pasado en

Japon este juego para el

Super Famicom, primo ja-

ponés del Super NES, por lo

que nos hace pensar que

seguramente también se

lanzara en América para

Super Nintendo.
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Hace muchos afos dos va-
lientes pilotos llamados Proco
y Tiat, derrotaron a Belser en
el planeta Darius; sin em-
bargo, Belser no se conformé
y ha reorganizado a su ar-
mada para lanzar un nuevo
ataque contra el planeta Orga.

GAME OVER
(=15

1P
54006088

Gigantmws y exiraiios enemi-
gos te esperan al final de cada
escena.

Darius Twin contiene lo mejor
de otros juegos similares y una
opcion muy atractiva para los
aficionados: la oportunidad de
participar dos jugadores al

ROUND

PLANRET
SELECT

REAR

=41

Elige la escena que mas te guste.

onociendo el juego saber qué
uta es la mas conveniente

Lo peor que puedes enfrentar son
muchos y grandes enemigos.

Las armas que puedes
conseguir en el camino son
obtenidas tomando rombos de
diferente color que aparecen
cada que destruyes a un cierto
enemigo. Cada color corres-
ponde a una arma.

ROJO Disparo principal
VERDE Misiles
AZUL Campo de fuerza

AMARILLO Super explosion.
NARANJA Vida extra.

Procura ir bien armado, pues
asi tus posibilidades de triunfo
seran mayores.

mismo tiempo, pero también

Afortunadamente para 10s .5 nq desventaja, si no se

habitantes de este lugar, los
descendientes de Proco y Tiat
han creado la Federacion
Galactica para defender al
planeta Orga y asi tomar el
papel de sus antecesores.
Para ello cuentan con sus
naves Silver Hawk.

El node cen tiene n
movimiento fuera de serie.

coordinan se pueden estorbar.
El juego se desarrolla a lo largo
de 7 escenas y cada que

Para iniciar con 50 vidas
posiciona tu control en el
nimero de jugadores que
vayan a participar y, en el
control 2, presionay mantén L
Y R, para luego en el control 1
oprimir Select y Start.

1890866

N

termines una de ellas podras

Este simbolo t:amblara la cnnﬁ- escoger la siguiente entre 2
guracion de tu arma principal.  alternativas de escena. Esto

te permitira, segun vayas

4

Un gran juego para el Super
NES de 2 jugadores trabajan-
do en equipo que pone a prue-
ba tus reflejos y habilidad.
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o[lPER SCOPE

T

Para todos los que esperaban un accesorio para el Stper NES, Nintendo ha creado el nuevo
Stuper Scope 6. :

Este sorprendente accesorio, gue es una especie de Bazooka |pmmresss

(algo parecido a la Zapper pero inalambrico), incluye un recep-
tor, una mira movible y un cartucho con 6 juegos. Los 3 juegos
Lazer Blazer te involucran en una guerra de alta tecnologia
contra un ataque de Aliens. El trio de juegos Blastris son |
ejercicios de disparos en rompecabezas.

HSTSINYINS

Al Super Scope 6 puedes colocarle la mira del lado derecho o ! 12

izquierdo para mayor comodidad; cuenta con 3 botones y switch ER BLAZER

de encendido donde también controlas la opcion de turbo para 3 3

ciertos juegos. Al seleccionar Lazer Blazer 2%

Algo muy practico que tienen estos juegos es que puedes poner @parecera una pantalla para -

pausay ajustar tu punteria para no fallar al reiniciar el juego. que elijas de 1 a 3 diferentes
tipos de juego.

INTERCEPT

En este juego tu mision es dispararle a todos los misiles usando

Aquilos misiles estarén a difer o el menor nlimero de disparos posibles. Hay diferentes tipos de
profundidad dependiendo dej MISIIES; €ntre mas pequefios mas puntos obtendras al eliminar-
tamaiio. ; los. - :

Los misiles pasan horizontalmente por la pantalla (en la base de
laimagentienes unradar, ademas de varios datos como el nivel,
| el nimero de enemigos por escena, etc.) y no debes dejarlos
| pasar porque al escaparse 5 el juego termina.

LoDuUUY

| Puedes escoger entre el Modo 1
Player y el Modo VS. En el modo ,
| de 1 jugador tienes la opcion de
tres tipos de dificultad.

Ocasionalmente durante el juego de Modo 1 Player |
6 Modo VS. aparece Mario perseguido por Bowser.
Disparale a Bowser pero ten cuidado de no darle a Mario.

¢




ENGAGE

Aqui deberas eliminar a cierto nimero de naves antes de que se termine tu energia, pero cuidate
de los misiles que dispararan los enemigos; escoge entre tres diferentes tipos de dificultad.

SBB0UNE

SCURE

@4 Tu nave avanzarda a gran
velocidad y aunque los enemi-
gos pueden salir de cualquier
lugar, podras ayudarte con un
radar y dos luces que te
indicaran cuando haya peligro,
{ ademas de poder ver el nivel
de energia y el nimero de
enemigos eliminados. Si te
pega un misil podras ver el
dafo causado a tu nave; cuando un quinto misil haga contacto
con tu nave o el nivel de energia se haya terminado, el juego
se acabara. Al terminar con el nimero de enemigos que te
pide el nivel, tu energia se llenara.

CONFRONT

Tu mision es eliminar una
serie de robots enemigos que
trataran de acercarse para
dispararte saliendo y entrando
a la pantalla, pero con ayuda
del radar podras determinar
la posicién y distancia de los
robots enemigos.Si te atinan
5 veces, seras eliminado.
Junto al radar veras el nimero
de enemigos que hay que
eliminar, el estadode tunave,
cuantos tiros te han dado y el
nivel de juego.

Note oIVIdes de Ios enemigos
cuando se salgan de la

pantalla.
BLASTRIS

Primero disparale a los misiles
para evitar ser danado.

i
S
&

Si le disparas a los enemigos
que estan brillando te quitaran
untiroenelnivel de tiros quete
han dado.

Este juego cuenta con 3
opciones. Dos de ellas son una
mezcla de rompecabezasyen
el tercero hay que eliminar a
unos extranos topos.

Selecciona el tipo de juego
y su dificultad.

BLASTRIS A A los jugadores de Tetris este juego llamara
su atencion, pues tiene la misma finalidad de formar lineas sin
dejar huecos, aunque aqui puedes destruir parte de la pieza
para que encaje y no se acumulen. Tienes que cuidar los tiros
porque te dan ciertos tiros por pieza que sale; al completar 5
lineas pasas a otro nivel.

Puedes disparar y dividir la
pieza para ocupar sus dos

Elimina 4 lineas a la vez y

obtendras 10,000 puntos.
partes.

s



BLASTRIS B Este juego te hara recordar de cierta manera a Dr. Mario.

En la pantallairan cayendo bloques sin que tti los puedas mover,
pero si puedes cambiarlos de color disparandoles para que
giren, excepto a los bloques que tienen un marco metalico, ya
que todas sus caras son del mismo color. De esta manera,
cuando se junten 3 6 mas bloques del mismo color, desa-
pareceran. Esto puede hacerse de manera horizontal, vertical,
diagonal o combinado. El juego termina cuando los bloques se
apilan hasta la parte superior de la pantalla.

Y GFORE. N1 asi
Ve como se desencadena
una jugada muiltiple.

El juego se divide en tipo A y tipo B.

TIPO A: En la pantalla aparecen varios bloques, algunos son
bloques monstruos. Para pasar al siguiente nivel tienes que
eliminarlos.

Ernanr nni o
Observa una jugada

2 TIPO B: Este juego es como una escena larga, eliminando
combinada.

bloques (aqui no aparecen bloques monstruos).

MOLE PATROL

| Disparale a los Molians cuando se asomen por cualquier crater.
Para esto debes tener buena punteria y grandes reflejos.

El juego se divide en Stage Mode y Score Mode.

STAGE MODE: Este es el de mayor dificultad porque tienes
un tiempo limite para terminar con cierto numero de Molians.

No les dispares a los
Molians rojos porque sera SCORE MODE: Este juego es Unicamente de una escenallarga;

dependiendo de la dificultad que escojas sera la velocidad con

la causa de que aceleren g :
que apareceran los Molians.

su velocidad.

' El receptor se conecta en el
LT M), ] Socket #2

/ i
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Al terminar Score Mode te  Aqui tienes que ajustar la mira.
daran una estadistica.




Después de 2 anos de paz.
Neo City se encuentra en
estado de sitio, ya que un
repentino ataque de la
organizacion Red Falcon
tomé a todos por sorpresa,
menos al equipoContra que
siempre esta preparado para
la lucha.

Las bombas causan mucho daiio
a los jefes

La introduccion de las series
"Contra" al Super NES no
pudo ser mejor, ya que el
Jjuego contiene caracteristicas
de juego y graficos dignos de
cualquier juego Arcade y a
veces hasta superiores.

2 jugadores podran unir sus

fuerzas y enfrentarse a Red

Cada jugador rotara la pantalla a
su gusto para un mejor plan de
ataque

Falcon, que ha regresado con
muchisimas sorpresas.

Con este jefe no estaras a salvo
en ningiin lugar

Cada jugador tiene la
capacidad de poder llevar 2
armas diferentes y podra
usarla una a la vez o 2 al
mismo tiempo, con los
botones L y R, ademas de
una poderosa bomba con la
que podra eliminar a todos
los enemigos en pantalla;
también tendra otras cuali-
dades como la de trepar

paredes y colgar de los techos.

Bl R. 255" B,
2045

W e 2

= |

Aqui la batalla sera en motos a
toda velocidad

Las escenas tienen una gran
variedad, ya que puedes estar
peleando contra los enemi-
gos corriendo, colgado de un
tubo o pared, desde una moto
o volando en misiles.

o

FINAL SCORE

| 1P SCORE HI SCORE 2P SCORE

2999999 9999999 9999999
REST 14 REST 13

»E‘

N

e

e

Récord de AXY y SPOT.

Ademas de las ya clasicas
escenas de batalla vistas de
lado, este juego contiene 2
escenas en las que tendras
una vision de arriba del per-
sonaje, donde toda la pan-
talla gira para donde te mue-
vas Y,sivan 2, podran esco-
ger pantallas divididas donde
cada una rotard a su per-
sonaje independiente del otro.

*’_éf Qxl 354 l*"j" Q,,

R
7 i
AT

Ta determinas el arma con la que
el ultimo jefe te atacara.

La musica y los graficos son

mas que excelentes, y la ac-

cion es unica.

gue brincar de misil en misil para
no caer

_J

U

—y /1118 TV

Si llevas un mal juego puedes
resetear desde el control
presionando: L, R y Start al
mismo tiempo. AXY
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MEGAMAN IV

A. ISLAND 11

JOYSTICK

¢Hay alguna forma de matar al
Dr. Willy usando Mega-Buster?
MAURICIO ANDRES ZAMUDIO

Cuando aparezca la nave con
cara de calavera, ubicate en el
medio de la pantalla y carga el
Mega-Buster. Espera a que el
Dr. Willy dispare 3 veces para
que saltes y dispares. Repite
la jugada. Cuando deje caer la
calavera, situate en la orilla
izquierda y esquiva sus
disparos saltando y disparando
con Mega-Buster a la esfera.

Fox - Max

¢Para que sirve una abeja
que sale de un huevo?
ALVARO ALCAYAGA

Durante el juego, algunos
huevos que rompes te dan
cosas similares a abejas. La
mas comun es una especie
de hada que te hara inmortal
por un tiempo. También en
algunos huevos aparece una
“cosa" voladora muy extrafia
que te perjudicara quitandote
rayas de tiempo.

Fox

;Queé Joysticks existen para
Super N.E.S.?
CARLOS CASTILLO

CAPCOM disefd un control
especial para Super N.E.S,, el
cual sirve para la mayoria de los
juegos, pero en especial para
Street Fighter Il. Este control se
llama Competition Joystick y
utiliza 6 botones; ademas, es
compatible con el N.E.S. de 8
Bits. Otros Joysticks, disefiados
por otras compainias, son ACSII
PAD y Super Adventage.

Fox - Max

CONTROLES

ARCADE

¢,Cémo puedo pasar la sombra
del nivel 87 2
RODOLFO AVENDANO

Es muy facil, sélo tienes que
acorralar a la sombra contra
alguna de las paredes y pegarle
Spinning  Ciclones (también

conocidas como patadas de
helicoptero) para que no le des
opurtunidad de escapar.

Rack

El Control N.E.S. Advantage,
iSe puede conectar a una
consola de juegos que no sea
Nintendo?

JAVIER MARCHI

No, porque las conecciones de
este Joystick no son compatibles
con otras consolas.

Cada consola de juegos tiene
sus propios accesorios, los
cuales han sido fabricados
especialmente para ellas. Por
eso, no es recomendable intentar
poner controles, cartuchos,

distinta marca.

Foiz - Max - SMZ

& Qué significa "Tipo
Arcade"?
M.A.C.

juegos

Los juegos "Tipo Arcade" son
aquellos que poseen una calidad
de graficos y sonido similar a los
que tu encuentras en las
maquinas de las salas de

7

videojuegos. F

X

M




SUPER MARIO WORLD

T-M.N.T.

¢, Coémo puedo pasar la Choco-
Ghost House?
RODOLFO AVENDANO DIAZ

Primero debes ir hacia la derecha
procurando no caer por los hoyos
gue se mueven en el piso.
Luego, entra en la puerta que
aparece, ~avanza hacia la
derecha y veras 3 bloques de
cemento que se convierten en

fantasmas; haz que te sigan
hasta que se vea una puerta en
la pantalla. Subete encima de
ellos cuando se conviertan en
cemento y salta todo el tiempo
encima de ellos para que hagan
pequenos desplazamientos hasta
que logres alcanzar la puerta,
meterte en ella y llegar a la salida.

;Como puedo matar al jefe
Shogun de la escena 67
MARTIN ERBS

La forma mas facil de matarlo es
usando patadas voladoras y
esquivando la cabeza; cuando
disminuya tu energia, comete la
pizza. Dirigete hacia arriba hasta
llegar al lado derecho del
pequeno "Poste" que esta junto a
la pared superior tratando que
Shogun se ubique en el lado
izquierdo. Cuando esto suceda,
pégale rapidamente patadas
voladoras en ese mismo lugar
(esto sera mas facil si esperas
que se ponga la cabeza)

Fox

CASTLEVANIA IV

SUPER MARIO WORLD

¢Cual es el Gltimo Password de
este juego?
JAVIER BENDEK V.

Considerando ~ las  lineas
horizontales como 1, 2, 3,y 4, y
las verticales como A, B, C y D,
el Password para la escena final;
el enfrentamiento con dracula, es
el siguiente:

B-2: Botella

A-1: Corazdn

A-2: Hacha B-4: Corazon |
A-4: Corazdn C-2: Hacha
B-1: Hacha D-3: Hacha

Max

¢, Coémo pasar la Vainilla Ghost
House?
IVAN BUSTOS

Para pasar, debes ir a la
derecha y cuando veas los
bloques amarillos, debes sacar
una planta del tercer bloque,
abajo a la derecha. Sube por
ella y ve hacia la derecha,
luego entra en la puerta que
encuentras luego de dejarte
caer; luego corres a la derecha
esquivando las bolas verdes y
cuando llegues a los tres
bloques amarillos que estan
juntos, saca un P-Switch del
medio y llévalo hacia la

derecha hasta que encuentres
monedas; témalas todas vy
activa el P-Switch, entra por la
puerta que se formd y habras

Rick

encontrado la salida.

Y NO OLVIDES ENVIAR TUS
PREGUNTAS, SUGERENCIAS Y
TRUCOS PARA LA REVISTA A:

EDITORIAL ANDINA
AV.EL GOLF #243
SANTIAGO CHILE

Ninndo®
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SNOW BROS. JR.
Extrafos seres empezaron a llegar
por todas partes al reino de White
Land, sembrando el terror a su paso
y secuestrando al principe Tom.
Sélo el valiente principe Nick,
hermano de Tom, es el tnico capaz
de rescatarlo de un extraio pero
poderoso enemigo, y la Unica arma
es su habilidad para lanzar bolas de
nieve que congelan a los enemigos.
Asiempieza Snow Bros. Jr., unjuego
que proximamente lanzara Capcom
al mercado y que como su hermano

mayor de Nintendo, tiene un gran
factor de diversion.

T eere ¢ - 'l Sl acabas
a todos los
| enemigos

{ con una

| sola bola
j de nieve,
obtendras
mas

| puntos.

Ahora debes guiar a Nick a lo largo
de 60 escenas en las que convertiras
a tus enemigos en bolas de nieve,
que luego arrojaras alos demas para
obtener implementos como velo-
cidad, poder y alcance para tu disparo.

Si disfrutaste Snow Bros para NES,
sin duda disfrutaras de este juego.

Para poder seleccionar escena,
en la presentacion presiona al
mismo tiempo:4, Select, B y

Start.

Tomar
las
botellas
aumenta
todas tus
habili-
dades.
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2.-MEGA MAN II
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4.-THE SIMPSONS
5.-FACE BALL 2000
6.-GRADIUS

8.-F-1 RACE
9.-METROID
10.-OPERATION C
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7.-ADVENTURE ISLAND



Les presentamos los 10 titulos
favoritos de los videomaniacos para
cada sistema de Nintendo®
iVale la pena conocerlos!

\ SUPER MARIO BROS. 3 \ STAEET FIGHTER 2 ‘\> SUPER MARIOLAND 2
2 WORLD CUP SOCCER ,‘ sup::mvu%uss ?_ WAVE RACE
THE SIMPSON L ;
3 o 3 SUPER MARIO WORLD 3 KIRBY'S DREAM LAND
TEENAGE MUTANT SUPER DOUBLE ,
A NINJA TURTLES 3 [A; DRAGON [A; KRUSTY'S FUN HOUSE
5 TERMINATOR 2 5 MARIO PAINT 5 ADDAMS FAMILY
BATMAN THE RETURN
6 PRl <o 6 SUPER MARIO KART 6 DOUBLE DRAGON 3
TEENAGE MUTANT
1 BATTLETOADS ﬁ& ADDAMS FAMILY 1 NINJA TURTLES 2

8 DUCK TALES

9 DARKWAN

ADVENTURE ISLAND 2 8 G. FOREMAN'S K.0.
WOLVERINE ' 9 PILOTWINGS
G. FOREMAN'S K.0. FINAL FIGHT

444

L . LETHAL WEAPON
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Si eres acelerado, tu juego es el F- 1 RACE de
GAME BOY. Imaginate, con el GAME BOY tu
puedes competir en esta carrera sin -salir de tu
pieza, o en el living, o en el patio o en el lugar que
tu quieras. Ponte al volante, toma la delantera y
acelera a fondo con el F-1 RACE de GAME BOY.

ESTE EQUIPO GAME BOY INCLUYE:
+FONOS STEREO « UN JUEGO: TETRIS « ADAP-
TADOR PARA DOS PERSONAS - 4 PILAS.

GAMEBOY

TOMA EL CONTROL DE PODER.
TOMA EL CONTROL DE NINTENDO, NinTendo
CHILE H.BRIONES S.A.- AV.LAS AMEHICAS 585 CERRILLOS TEL: 5579357 FAX 5576509 SANTIAGO- H. BRIONES IQUIQUE S.A. - MANZANA 11. GALPON 13, ZONA FRANCA - TEL: (057) 421553 - 428719
FAX:(057) 429406. + H. BRIONES ARGENTINA S.A.- AV. CORDOBA 1539 1-A TEL: (541)8127322 - 428669 FAX: (541)8127322 BUENOS AIRES.




HISTORIA

Mario debe rescatar ala princesa Toadstool de las garras de Bowser, el rey de los Koopas,
Pero esto no serd fadil, ya que hay obstaculos en su camino. Entre sus enemigos, estén los
Koopas Rejos y Verdes, los Goombas, las Plantas Pirafia, Los parientes alados de lo Goombas,
de los Koopas y de Buzzy Beelle; nuevas especies de Plantas Pirafia, como Venus (que escupe
fuego), Plooie (que hace malabarismos con una bola de puas), las Pirafias Andantes (que
pueden caminar), Fantasmas, Tortugas y Zombies. Pero Bowser también trajo a sus 7 hios:
Larry, Roy, Lemmy, Morton Jr., lagy, Wendy O. y Ludwing Von Koopa para ayudarlo a dominar el
Reino Hongo.

QOcho nuevos Mundos, cada uno con diferentes sub-niveles, deber superar nuestro héroe para
cumplir su misién. Afortunadamente, cuenta con ayuda, como la de volar (siendo Mario Mapache
o Tanooki), nadar mas rpido (como Mario Rana), saltar més alto, elc. Ademés de varias formas
de obtener vidas ilimitadas, Ias cuales conocerés a través de este Cubifips. Prepérate a vivir una
gran aventura con tu amigo Mario.

iRECORTA, PEGA Y ARMA TU |
SENSACIONAL CUBITIPS! |
ES UN REGALO DE... '

TIPS PARA SUPERAR ETAPAS DELMUNDO 8

anques: rse comendo y saltando.
: g:’;:ssTm a a:ﬂ.xxﬁ de superar el primer barco Y nadar

kbﬂ:e?m:mfw P-Wing o saltar s6lamente desde los

: safida

~ Mini Fortaleza: Activar Blogue Swilch para enconfrar 12
?E;;‘:; Tanque: Correr a foda velocidad pegado al
costado derecho dela pantala.

- Casfillo de Bowser: Carrer presl?w\dﬂ Bal
entrar, Subir por e ascensor y belat g
pereIDnmﬂunpmslmarduhﬂedm
hacia la derecha. Esquivar los Roto-
Disc y obtener la vida extra. Para derotar
Bowser, parate sobre los ladrillos y corre
euandu'vaya. a saltar sobre i, Hazlo 3 veces Y
ya es historia.

Para derrotar ficiimente a Boom-Boom (jefe de las
lortalezas) debes pisotearlo, hacerte a un lado y
pisolearlo nuevamente antes de que se recupere,
Haciendolo tres veces, lo habrés vencido. N

Tu puedes oblener cinco vidas si obbienes tres veces
la Carta-Estrella al final de cada etapa. Para hacerlo,
debes dirigirte corriendo hacia la Meta, manleniendo
presionado el botén B, y saltar hacia ella en un
Angulo de 45 grados.

Para llegar al Cielo de Monedas (un lugar repleto de doradas
monedas) debes hacer aparecer un blogue resado con una
nota musical que estd escondido en algunos mundos. En el
Mundo 1-3, esté entre el primer grupo de bloques que
aparecen. Pisolea un Koopa y andjalo denko de ellos. En el
Mundo 1-5, esta en el primer tnel superior de salida, y el
Mundo 3-7, en el Gltimo puente de nubes. Ademés puedes
oblener una vida extra si eres Mario Mapache, Esta se
encuentra en |a mitad superior del escenario. Desarrolla la
velocidad necesaria para volar y vé por ella. :

Silbatos Méagicos que llevan al Warp Zone, de donde se puede ir al mundo
que se desee. 1? Se encuentra en el Mundo 1-3, Para hallarlo, pérate sobre el
gran Bloque Blanco, que est4 en la sequnda mitad del Mundo, presiona la
flecha direccional hacia abajo 5 sequndos. Al caer delrss de este bloque,
dirigete al final del escenario (cuidando de que no te eliminen) y enconrarés
el slbalo detrés de la pantalla.

2° Esté en la Fortaleza del Mundo 1. Para oblenerlo, debes ser Mario
Mapache; cuando te encuentres con Dry Bones (una tortuga momificada)
pisotéala y corre para que puedas volar. Vuela hadia la izquierda, hasta que
salgas de la pantalla; luego, vuela hacia la derecha hasta que la pantalla no
avance mas; enlonces, presiona hada ariba y habrés hallado tu
recompensa.

3 Estd muy bien escondido en el mundo 2. Rompe la roca que esté en el
extremo superior derecho del Mapa con el Martillo que obtienes al demotar a
los Hermanos Hammer. Luego encontrards una extensién del Mapa, donde
tendras que derrotar alos Hermanos Fuego para obtener el tercer Sibato.

También puedes consegur raros elementos del Hongo Blanco, el cual
obi lectando lodas las das de los Mundos: 1-4, 2-2, 3-8, 4-2,
5-5, 67, 7-2; luego, el mencionado Hongo Blanco aparece en el Mapa del
Mundo en el que recolectaste las monedas.
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