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Coloca tu revista con la portada hacia

abajo y pasa rapidamente las hojas. En
la parte inferiorizquierda de las paginas
pares veras en vivo y a todo color una
de las graficas mas impresionantes de
Castlevania |V para Super NES.
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iPor fin! La revista de Nintendo
y N0 muy cara porque las ame-
ricanas me salen casi tres ve-
ces lo que ésta cuesta. ;Que
hay sobre "The Simpsons Bart
Vs. the World? Quizas me es-
toy adelantando.

David Soft.

En este numero encontrards
un andlisis de Simpsons II.

¢, Cual es la diferencia entre
cassette y cartucho, porque
aunque estos términos se
manejan en forma indistinta,
cartucho me parece mas ade-
cuado para designar los juegos
de Nintendo?

WihRlo De ALue &

Es cierto. Nosotros tratare-
mos de usar solo el término
cartucho.

Pienso que es muy buena
idea lo de la revista puesto
que no habiaen espanol. Les
aseguro que la gran mayoria
delos jugadores de Nintendo
ya la tienen. Cuenta con muy
buena informacion, pero seria
bueno que la hicieran de mas
hojas y que sacaran un Curso
Nintensivo de Super Mario
World para el Super Nintendo.

Dand Ovear Oom Cnxtez

Gracias por tus comentarios.
Como ves en este niimero ya
tenemos mds pdginas con in-
Jormacion exclusivamente de
Nintendo, porque aligual que

Tengo 8 afos de edad y
quiero decirles que fue una
idea fabulosa haber sacado
esta revista porque nos da a

todos la oportunidad de
conocernos.

&, &qi\(.

Nonge Geovpnng

Oclaray e il

Hola, amigos de Club
Nintendo. Les escribo para
decirles que su revista es lo
maximo en videojuegosy me
gustd6 mucho; quisiera
pedirles su opinidn en donde
es mejor comprar los
cassettes de Nintendo.

Ao Nonove\

ti, algunos otros amigos 6\0-\ e Bedo\\o\'

como J. Carlos Lopezy Sergio
M. Gonzdlez asi nos lo pidie-
ron. En este niimero encon-
trards también tu curso
Nintensivo de Super Mario
World y te prometemos mu-
chos trucos, tips y claves para
terminar tus juegos favori-
tos.

Soy el maximo admirador de
Nintendo. Acabo de adquirir
su revista y me parecio muy
buena, en especial los trucos,
anuncios de los diferentes
juegos en espanol y la forma



en que analizaron The
Simpsons, Megéman 3, Ba-
ttletoads y Robocop 2 pues
son los mejores juegos que
han salido. Muy en especial
les pediria una seccion
dedicada al Super NES y sus
juegos actuales todos los
meses.

- Escribiré ‘seguido y les diré a
‘mis amigos que lo hagan
jGracias!

/l//a/ygo 5 7«‘/’/\(5’5 ‘RM/;# z

Qué bueno que te gusto la

‘revista, ya que ese es nuestro
~ principal objetivo. A partir de
este nuimero encontrards

cursos Nintensivos, andlisis,

 tips y trucos de los juegos para
el Super Nintendo.

Tengo 11 afios y soy una gran
aficionada de Nintendo. Qui-
siera preguntarles cémo puedo
saber cudles cartuchos son ori-
ginales de Nintendo.

Diona | ereci¥a Rvas

Para tener la garantia y el

servicio autorizado te reco-

mendamos comprar tus
videojuegos en los locales
autorizados y casas
distribuidoras de Nintendo.
En los cartuchos y equipos

verds el sello que te garantiza

’su calidad.

Me gustaria que dieran una
informacion mas amplia
acerca de una advertencia
que viene en algunos juegos:
"WARNING; DO NOT USE
WITH FRONT OR REAR
PROJECTION T.V."

Jos¢ Carlos Lo’Pa. Lo’,:ez

Hay algunos televisores mo-
dernos que no usan el tradi-
cional cinescopio sino que
proyectan la imagen sobre
una pantalla ya sea por el
frente o por detrds. Estos te-
levisores corren el riesgo de
dajiiarse en su sistema de
proyeccion, especialmente
cuando pones pausa las imd-
genes son muy estdticas en
toda la pantalla o en alguna
parte.

Esteriesgo lo corren también
los televisores normales si la
pausa la pones por periodos
muy prolongados. 7

Por esta razén los monitores
de las computadoras se pro-
tegen, cuando no se estdn
usando, con programas que
estdan cambiando imdgenes;
es decir, que si estdn prendi-
das es mejor que tengan una
seiial cambiante a una ima-
gen estdtica.

]
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, La historia de este juego
ADVENTURE ISLAND comienza cuando el Doctor
Todo juego clasico de Brujo secuestra a la princesa
Nintendo debe tener su Tinay lalleva a un grupo de
version para Game Boy, y islas del Pacifico Sur, hasta
Adventure Island no es la donde debe llegar el valiente
excepcion. Mr. Higgins para buscarla y
e rescatarla.

- st : Esta version de Adventure
Island para Game Boy es
parecida a la segunda parte
de la serie para NES, asi que
tendras que completar 8 islas
con una gran variedad de
enemigos y jefes.

- Ademas podras contar con la
ayuda de dinosaurios de 4

diferentes tipos, los cuales
tlenen diversas cualidades.

I
l
l 5

Si tu eres un fanatico de las
series de Adventure Island, y
en especial de la segunda
parte, este es un juego muy
divertido que debes jugar.
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Para volar corre presnonando Y )ngn'\,\ga ra los b es ﬁhasta qug\\)e infle su
=i A

capa. v N

» Cuando Mario baje la cabeza presi
vuelas para planear; si presionas el ¢
-de gran utilidad.

- Recuerda que tu puedes grabg
fortaleza o Switch Palace.

terminaste con anterioridad puedes salirt
en cualquier momento con solo presfienar A
START y luego SELECT. B

T f . Si sacas todos los
Si quieres entrar a las fortalezas o castillos bloques iguales te daran

ya derrumbados, solo presionaLyR. 8 vidas.
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| "YOSHIMANIA"
Ahgra con Yoshi sera mas facil avanzar ya que si te tocan no te quitaran los poderes, solamente
C@jaran de Yosh| , ~

) W)

S| Yoshi se come 10 manzana/;ejas%ondr Un}jhU]é’Vo'y,de ahi saldra un Super Hongo.

f

Por Cada manzana verde que
-coma Yoshi te daran 20
‘ segundos extras de tlempo

f’/? ; \
Site-eol Gas g@,ﬁgshl lo mas pegado a la meta sin tocarla, salta con B
y despt‘fes p/esmna A paraque t@ airOJe mas alto; presiona el control hacia
!’gldelanxeééra tocarlabgera cu @o té Mario en lo mas alto., asite daran

caéras nuevamente en Yoshi.

[ KOOPA : HABILIDAD P EE mmot
l =1  Roje ‘ Arroja fuego L3
Gris Vuela por unos segundos ; X I ) 60 6 £ 0 3 6 £
l Verde Arroja el caparazon |
| Amarillo Salta mas fuerte . s qUIeres romper bloques con
Multicolor Arroja fuego, vuela y salta mas fuerte. Yoshi, solo tienes que saltar

enC|ma,de él-con el boton A.

% 0x o
& v

A los Yoshis pequefios tienes
que alimentarlos para que
crezcan,

zj

. 7 = L\ >
KIS ehmmar |as ba as gigantes saltandoles encima.

'”P/é:rafromper algunos blogues debajo de ti
Saltacon Ay céele.s -.encima.

Si tomas las monedas con Ia cara de Yoshi, de la quinta en adelante te
daran vida.



YOSHI'S ISLAND 2 ;
El tipico 1UP de Mario lo logras si con un Koopa golpeas a otros enemi-

gos; el octavo te dara 1 vida, el noveno 2 vidas, el décimo 3 vidas y el

onceavo te dara nuevamente 1 vida. ,

YOSHI'S ISLAND 3
Tupuedes controlar el lado haciadonde rotaran
las plataformas giratorias, con solo colocarte

en la orilla del lado que quieras.
/ 7

rapido.Si tienes el poder de la ggr\:"a y togas
hacer el tipico 1UB/“\\) k;”".i:;;w

#1 IGGY'S CASTLE o L
Avanzando por la reja, elimina a los Koopas tocanﬂclf[)s po
no toques el plSO para que te den vida. uando)égu
dmparale o salta sobre taq

arnb/_,p,er .

DONUT PLAINS 2
- Métete en el segundo tubo verde, a\
f ~ apretande
llave parﬁ%

Regresa als
bloqu S verd
para

Si quieres sacar los premios
presionar Y oprime X varias vece

s oI
OS]

Llevate &P Switch |
daran Ia |lavéfba[»awg Dor

»».,52'».«‘

: e ) . I A R 053
DONUT GHOST HOUSE"
En cuanto entres |mpulsate Y ela por g
orilla izquierda, asi encontrg_A in{pas ﬁ@*
secreto para ir al Top Secret Area donde
podrés recargar tu energia cuantas veces
quieras.




DONUT SECRET HOUSE

En la segunda seccion.’

Para sacar el camino estrella, acciona el P-Switch y golpea el bloque para
sacar la planta, sube y aladerecha encontraras la puerta que te llevara con
i Big Boo. Sl

‘ Acaba coné preSIonando A e Y cuando se materialice.

i F\lasate por debajo del tubo |
7 Y. encontraras la llave.

ayas a caer con tu Yoshi expulsate con A.
“Golpea con la- capael bloque amarilloy te daran |
- la llave; o IIega con‘»Yoshl gris y comete un

por un instante y espera que cambie
cciona el P-Switch y corre por el camino
al llegar a unos bloques golpea el tercero
ncontraras el camino

re/con picos lo mas cerca sin que
cuanto puedas pasar corre
presnonando Y. En el ultimo cilindro con picos
‘agachate para que no te toque.

w arrOjalos hacia arriba para que calgan en
la cabeza de Koopa; después de darle 2 seiray al
regresar ten cuidado con el fuego que te arroja.

_ La princesa, aunque esta prisionera, te ayudara lanzandote un hongo.



Ahora Bowser te atacara arrojandote unas super
- burbujas. Séltalas o rebota en ellas saltando con A
y espera a que te lance mas Mechakoopas y repite
toda la jugada; después Koopa regresara con otro
plan de ataque |rebotando| esquivalo y repite la




'FOREST OF ILLUSION 4 |

rraun caparazon
te delaorilla. Asi
| os erizos que te
arrlolar;. Par ‘oopa de la nube
yeltelanzara '

il

{»/,M%/
S V) (
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' Nemo es un nifilo muy sofador y muy valiente,
por eso, cuando el reino de los suenos fue
invadido por el rey de las pesadillas, la pequena
princesa del reino de los suefos pidio ayuda a
Nemo es aqui donde comienza la aventura.

El reino de los suenos esta dividido en 7
escenas, a través de las cuales Nemo debe

buscar cierto numero de llaves para pasar a la.
siguiente escena; al completar las 7 escenas

del mundo de los suefios, Nemo entrara al
mundo de las pesadillas, donde se encuentra
secuestrado el rey Morfeo. Nemo no esta solo

en esta aventura, ya que tiene la ayuda de

ciertos anlmales

Botén B: lanzar dulces (SI los. dulces le pegan a

A Nemo lo Controlas asi: ‘
~ — Paraellado que muevas el control Nem
se movera.
} Nemo se agacha o puede descender(
cuando esté colgado de unarama o pared cony
un traje. : ]

f Solo cuando tiene la ayuda de Clertos
animales, puede escalar paredes y troncos

un enemigo, no lo ellmman solo lo aturden un
momento) :

Boton A: saltar i i

Select Para quntarse los trajes

éUbes dovnde

MUSHROOM FOREST

Para tomar la segunda y la
tercera llave de esta escena
es necesario que tengas el
traje de rana, ya gque estan
- muy altas y solo asi las podras
alcanzar.

Para tomar la cuarta:y la @ ' s

quinta llave deberas usar al
topo (primero brinca los 2
pequenos sapos que bajan
corriendo); si te sigues es-
carbando hasta la esquina
inferior derecha encontraras
un pasillodonde obtendras al
lizard y una vida B; con el
lizard podras obtener otra vida

mapa; ya que la tomaste,

regresa con el topo y usalo
. ahora e /a.la §
derecha, ’cUahdo..encuentres 0
a la rana, Usala para que
cruces la cascadaytomesla

otra vez,

ultimallave en la parte alta de
la cascada

indica el




TRAJES
. Paraque Nemo pueda obtener la ayuda de los seresdel
‘mundo de los suenos, Nemo debe darles 3 dulces estos son los
anlmales y sus cualldades :

S AHOARAHAHARA

.SAPO.- | '
Ataca a los enemi-

gos con un poderoso
panzazo; da grandes
saltos y es rapido en
elagua, aungue muy

' lento en la tierra.

Teen

Solo aparece en la

primera escena, no
‘ataca ni brinca, pero
puede hacer tuneles ‘

en la tierra.
/ § ;

' LIZARD.

Por su pequerio ta-

‘mano puede entrara =

cualqwer lugar, es

muy rapldo para
caminar y escalar,
i pero no ataca y su

‘brineo:es corto.

GORILA

. Este amlgo es muy
~ agresivo, ataca con.

golpes Y. €s buenoe
'para escalar, pero
por ser muy grande

.,no‘»brinca muy bien.

ABEJA i
Vuela  por cortos
penodos de t|empo
ataca con ‘aguijones,
pero.es un poco lento
en la tierra.

RATON

Tiene la cuahdad de

poder romper
~ paredes; con él
puede trepar y esde

buena Ve|OCldad !




| Esquiva a estos molestos ene-
migos. ellos bajaran en ondas
y cuando telocalicen se arro- §
jaran en linea recta; cuando
esto pase corre rapidamente,
no los golpees, porque
volveran a salir.

FLOWER GARDEN

Para poder avanzar en esta
| escena necesitas al lizard,

ya que solo él cabe por este
* pequeno A hueco; deberas
“ subir a la punta del arbol

donde se encuentra el lizard

y la primera llave, asi que no
' olvides al gorila que se en-
. cuentra casi al principio.

\

HOUSE OF TOYS Al subir al tren, éste comenzard a avanzar
i las 3 . automaticamente; deberds tener buenos
primeras . reflejos porque saldran pequenos ‘aviones

llaves son  que se te arrojaran y globos que te

feanccilsr?trdaer y bombardeardn. Para evitar las
consequir ,borr}bas, espgzra que arrojen una. |
antes del =y pasate rapidamente

tren.

A o _ tas feved ' ' Cuandotomes
NIGHT SEA el gran pez B, muévete a donde indica el mapa C, entraras a una cuev

Para encontrar una vida ex. S€creta donde encontraras una vida y la tercera llave.

tra entra con el cangrejo
hermitano a donde indica el

!
/

i

Brinca con mucho cuidado con la rana, para no picarte'y poder tomar I
cuarta llave; antes que entres al agua te recomendamos te quites el traje
de rana porque Nemo es mas facil de manejar en espacios mas .

cerrados.




No importa si no puedes
subirte a los cuadros, las
lvidas y energia las podras
‘tomar si brincas como indica
la foto.

| Para pasar méas facnlmente
| por aqui, adelantate un poco
ly en cuanto\se te arroje la
! ardilla, brincala y asi no te
j«molestara cuando te tengas
I que agachar

llave . que

esta
escondida. '

‘C,hazelcontrol «==para

Usa el cangrejo hermitafio
aqui para encontrar la quinta
abajo

Para tomar la llave, brinca
con el lizard B, y cuando
pases del otro lado del tronco

Usa la misma técnica para
esquivar a estos enemigos y
tomar Ia cuarta Ilave

gue se quede pegado y tomes
rapido la llave, cuando lo
hagas déjate caer para seguir

" avanzando.

Quitate el traje de abeja para
bajar al pasadizo que se
indica en el mapa, ahi encon-
traras la quinta llave y una

Dentro de la cueva, atrapa la
abeja para tomar la segunda
y tercera llave y pasar del

otro extremo. e V|da

Necesitas tomar este lizard,
ya que solo asi podras subir
al arbol donde esta la sextay ;
“ultima llave.

No te preocupes sino tomas estas Ilaves al
final habra 3 para completar la mision.

“Ten cuidado al llegar aqui, ya que bajara y
subira rapidamente el techo, algunas partes
no te alcanzaran, en otras te tendras que

~agachar y otras pasarte cuando estén arri-
ba.déjate caer ycaminaaladerechapara
tomar el lizard y asi puedas agarrar la vida
extra la segunda llave y la abeja

OUSE OF T0VS it

@ 2 Hineeas




CASA DE NEMO
Captura

encuentira arriba de él.

Con el sapo, baja al pasadizo

que indica el mapa B y
llegaras al sotano C, déjate
caer y camina a la/ derecha
para tomar el lizard y asi
puedas agarrar la vida extra,
la segunda llave y la abeja.

{
Ya con la abeja podras subir

lampara y la cuarta llave junto
ala puerta. Sube a la azotea
a la derecha porila quinta
llave.

Para encontrarla pnmera lla-
ve debes correr todo a la de-
recha, después devuelvete y
'sube paraencontrarlaranay
la segunda llave. :

Usa la abeja para derrotar a

lo monos y tomar la tercera

llave; después sube A y ahi
encontraras la cuarta llave y
‘el ratén para seguir avanzan-
do B. Al caer del.

este 'sapo A para
tomarla primerallave, quese '

a tomar la tercera llave en la -

‘cuarto de arriba, tomalarana

~ NIGHTMARE LAND |
Al fin se acerca la gran batalla' antes de entrar la prmcesa _
Camille te dara un morning star (que podras escoger con

‘Select); si aprietas rapido daras golpes simples, SI lo dejas
apretado cargara un poderoso beam (rayo). ‘ ;

Ve por el ratén que se en-
cuentra en el techo del lado
izquierdo E; ya que lo tengas

y rompas la pared, avanzay
‘rompe los demas bloques,

toma la 6a. llave y baja al’
dormitorio,
abeja y ve por la septlma
Ilave ‘

'Hazlo con calma ya que si
- pierdes una vida te devolve-
luego toma la

Ten cuidado con el chango
que cuidaestallave; véncelo
con los aguijones de la abeja.

ran hasta el principio de la
escenay tendras que repetir
casi todo lo anterior, jCalma!

y camina un poco a la dere-

cha, después muevete a la
~ izquierda; el mono que esta-
~ ba habra desaparemdo y asi
tomaras mas facn la quinta

Ilave

Sube por las bases ytomaa'
la abeja C, con ella vuela a.
las, entradas que estanenel
{0 techo; ala lquIerda hallaras
‘una vida, y a la derecha, la.
‘sexta llave.

' nghtmare Land se lelde en
Viitres
respectlvos jefes cada uno.

.escenas COﬂ Sus

-Veamos primero e| temlble*
mvel nghtmare L'md 1:

. oalpiie]liey
‘alaredy asi brinques
. con mas segundad

Lo BEA

Para pasar los picos, prlmero
da un pequeno brinco,
despues, al llegar aqui, dejate
caer y rapidamente haz el .

' para que te pegues

;0 uﬂz‘h-



CLOUD RUINS

- Ten mucho cuidado donde
salen las 8¢nubes que 'se
' mueven, porque te saldran

los espectros, esquiva a uno
y trata de moverte rapido a la
nube que se mueve en dlago-
nal.

Toma la abeja en el cam-

puede ser fatal.

~ panario y vuela en diagonal

hasta la primera nube gue
veas; al tocarla, la panta.ia
avanzara automatlcampmn
para arriba, vuela y parate
rapido en la primera nube
que encuentres. Es im-
‘portante que te apures, pues
si la parte de abajo de la
pantalla te alcar*za perderas
una vida.
Para poder pasar por aqui A
es, necesario que tengas el
Lizard que se encuentra en
la parte de arriba del edificio;
si tienes la abeja llegaras
facilmente, pero si no la tienes
| ‘agarralaranague estaen Ia
‘ parte de abajo

Ten Cu1dado aqU| D esquiva a los 2 espectros, pero cuando salga el buitre sube rapldo luego
encontraras la salida; para tomar la septlma llave vuela rapldamente conia abeja pues un retraso

Para pasar por aqui, vigilay
observa la secuencia en la
que salen las flamas’
entonces pasate corriendo

no habra necesidad de
brincar. -

rm = i
Fuco BEﬂH LIFEwm=s

e o DAy legar a la otra orilla,
g o brinca desde el tronco. Haglo
éﬁ o con cuidado

%?’

msnnmse CLAND
‘=2 BEAM | 0 (O

{3 o
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Cuando llegues a la parte en
la que la pantalla baja
automaticamente B, trata de
~que el espectro baje cuando
“tu estes bajando, si no te
estorbaratodo el camino. No
te desesperes si |la parte de
arriba de la pantalla te cubre
'un poco, no hay problema,
\pero muevete cuando estes
seguro’/a que nube vas a
saltar

Todas Ias llaves estan al flnal

Al enemlgo lo venceras cong
- 6 golpes de beam del mornlng
star, cargado al maximo; a
los 'pequenos pinglinos que
te arroja destriyelos con
golpes simples y esquiva las
 pequenas bolas rapido.
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Nightmare Land - 2
Para pasar por aqui, pri-
mero debes ir por el Lizar
que esta arriba a la dere-
cha, después ve a la iz-
quierda y sube por la pa-
red sin que te toquen las
llamas, asi que estudia sus
movimientos para que sea
facil, no te desesperes.

O FHAHE. LAND

Cuando veas la rana no
intentes subir por aqui,
saldran muchos espectros.
Sigue avanzando para la

derecha y hacia arriba,

pero ten cuidado.
§ BV

Aqui no te preocupes por las
llamas de arriba, sdélo por las

‘de abajo'y por los espectros.

Da un gran salto para pegar-
te a la pared y tomar el sapo;
después ve por abajo para

llegar otra vez porlasllamas,

pero ahora si ten cuidado
con las de arriba porque al
sapo si lo alcanzan. Esta
parte es dificil,

conservala calma, en vez de
pasar corriendo da un muy
ligero salto que te hara avan-
zar mas rapido.

la que los picos bajan; si caes

accidentalmente al agua
golpea a los cocodrilos dos
veces con el morning star. A

las abejas también las venceras

con un beam..

F7

Para vencer a la mantarraya
(Jefe 2) es importante que te
mantengas en la parte alta de
la base; cuando se quede
quieta dale un beam, pero
ten cuidado porque te arrojara
fuego; cuando desaparezca

de la pantalla, mantente en

movimientos rapidos. Te ata-

cara de dos formas; cuando

se deje caer asi

s o

Nightmare Land - 3
Al ver el raton, tomalo, sube

‘con cuidado y escala con él

la pared. ‘ '

4101

Estudiala salidade las llamas
para pasar sin problema,
tambien ten cuidado con los
buitres.

Al llegar aqui revisa con
cuidado, ya que encontraras

3 vidas. j |
Para vencer al rey de
Nightmare Land debes ser
muy rapido, te atacara con
bolas rojas, las cuales podras
vencer con un golpe o.con un
beam y con rayos que
deberas saltar; fijate bien
porque cuando mueva las
manos te lanzara rayos. Es
importante que te manten-
gas disparando beams
porque solo asi lo venceras

iSe valiente!

Para pasar haz lo siguiente: Espera a que te salga una abeja y brincala, corre }
a la derecha persiguiéndola y sube; si la abeja te sigue atin, no saldrdn las
aplanadoras, baja por el lizard y después regrésate si te correteo la abeja

para que por ahi subas por el ratén.

SPOT




La vida en Piedradura es muy
pacifica; pero esta paz se ve
interrumpida por un loco
cientifico del Siglo 30 que
regresa a la era-de nuestros
amigos los Picapiedra y
secuestra a Dino, Hoppy vy
destruye la nave espacial de
Gazu, eliminada asi toda
posibilidad de rescate. Pedro
tendra que buscar las 6 partes
de la nave espacial de Gazu
si es que quiere rescatar a
sus mascotas.-

- rescatar a Dino y Hoppy.

Los Picapiedra es el mas
nuevo cassette de Taito para
NES; en este juego deberas
ayudar a Pedro a pasar a
traves de 8 niveles que son:
Casa de Pedro, Piedradura,
Montanas = Congeladas,
Castillo Embrujado, Mar,
Ciudad Oriental y el Futuro
(donde recibira ayuda de los
supersonicos).

Pedro cuenta con su gran
garrote como arma principal,
ademas de pequenas armas

No sera facil el recorrido para

Pedro ha derrotado al Dinosaurio
Dragon...pero apenas es el primer
jefe.

B
El Rocabasket es ofra etapa donde

Pedro se lucira.

19

que encontrara en el camino
como: hondas, hachas y hue-
vos explosivos (las cuales lan-
zas apretando Ay B al
mismo tiempo), eso sin contar
con la ayuda de su amigo del
espacio "Gazu", quien te
ayudara con magias, las
cuales tendras antes que
ganar en rudos partidos de
Rocabasket.

| ] Yoosmcensd pessmsmal

FREO= 2 ] o
LAENERGY =068 T
Colgarse de las orillas no es facil;
con practica lo dominaras.

n POWER =&l }
g COIN =G25

Gracias al extraterrestre Gazu
tendras un canguro para alcanzar
los lugares altos.

Estamos seguros que los
Picapiedra te encantaran.
Juégalo.



. analizando a:

No cabe duda que siCapcom
sabe hacer algo muy bien
son |los juegos de caricaturas
de Disney, ya nos lo ha
demostrado con juegos como
Rescue Rangers, DuckTales,
Mickey Mousecapade, Little
Mermaid y esta vez Tale Spin.

Los efectos de lluvia son muy  Mira como se mueve el jefe in-
buenos jhasta con relampagos! visible. ’
Con el dinero que ganes en

_cada mision podras comprar
aditamentos para tu avion,
como: velocidad, resistencia,
mejor arma, ademas de vidas

y continues.

iAHl’ nos vemos cocodrilo!
Verifica el tamaio del jefe. '

En los bonus stages secretos con-
sigue premios.

En este juego tenemos que
‘ayudar a nuestro amigo Ba-
loo (¢lo recuerdas? el 0so
gue sale en el Libro de la
Selva) en su mision de res-
cate en su aeroplano, a traves PARTS FOR SUPER RAPID
de 8 misiones que son: Barco SHOT: s4oogoo |
E;ﬂ’d'dﬁhbisst?dlgagg BEarer ¢',Q.u'ieres llevarte algo para tu
brujada, la Ciudad, la  avion? ‘
Caverna, Jungla —y. [la Tienes que ser muy rapido
Montana. con el arma, ya que en
: algunas partes encontraras
cosas escondidas.

Dispara al hueco como indica
la foto y aparecera la entrada a
un bonus secreto. Y un poco
antes dispara a la base de la
columnay obtendras una vida.

SPOT

Si te han gustado todos los
juegos de Capcom-Disney;
definitivamente no dudes en
jugar Tale Spin.
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1 SIMPSONS I

La mas nueva aventura de

Barten un cartucho con una

gran variedad de escenas,
i sube rapidamente al primer
D lugar.

L RRTT R 2 Super Mario 3

X Aunque este mes bajé un:

lugar, este titulo es el fa-

vorito aqui y en todo el.
mundo, al jugarlo lo con-

firmaras.

1 Rescue rancers

. Elcomando de rescate mas

famoso entra en accion en

tu Nintendo. Un divertido
| juego para 1 6 2 jugadores.

I PUNCH-OUT

- |- DuCK TALES
+RAD RACER

6.TINY TOON

7. TECMO SUPER BOWL
s-BASES LOADED Il
o.TALE SPIN
| 10.THE FLINTSTONES

. SUPER C

8-BUGS BUNNY BIRTHDAY BLOWOUT

9.GOAL

| \10~-BTM’AN i










1 las tardes de
para ver y

ocuonarte con el belsbet ‘

) €50, smo partncnpj ‘

en el tamblen ,

, ;juegos de Béisbol; e
~tercera parte de Ios Bases
Loz

{E‘ste juego te presenta

racteristicas importantes
mo la de calificar tus dotes
beisbolisticas en una escala
~de1 a 100 Con la cahficacmn

5) ganaras un juego pén‘e

También podras €sco

vanos equos cond

de pltcheo pero
bateadores o

_pitchers y buen
bateo pero si

Debes ser muy rapldo SI quleres
“vencer al contrmcante.
Asimismo, cuenta con la
opciéon de 2 jugadores en
donde competiras contra ur

'am|go para demostrar qui n

es qwen en Bases Loaded

B
Lafr 2308
Riste w0

Lafr aish
Regde St
Canver aosf

Riste 90
Larrrar BOOR

?uando tu contrincante batee, trata

de dominar las barridas y los saltos,
asi podrds evitar muchas Carreras y
Hits.

SPOT




gu lQSjue scomo
io o la Sirenita, definiti-

| Al Ilegar a esta ‘escena sube

~con ayuda de "Peluso” ymas |
arriba encontraras un corazon | -

| feliz. AXY




En este juego, nuestro viejo

conocido Bart Simpson nos
demuestra las multiples cuali-
dades que posee, ya que
después de haber salvado al
mundo de una invasion ex-
traterrestre, ahora se revela

como artista al ganar uncon- - @

-curso de dibujo.

iTen cuidado Bart ! todo es un plan
de Mr. Burns.

El premio que obtiene es la
posibilidad de viajar por todo
el mundo en busqueda de
tesoros "Krusty", pero lo que
Bart no sabe es-.que todo esta
planeado por el Sr. Burns.
quien piensa que éste es el
momento de deshacerse de
los Simpsons, de una vez por

De China a Egipto, la Bartmania
sigue.

Para lograrlo, el Sr. Burns
colocara trampas e infinidad
de obstaculos y pedira la
ayuda de sus graciosos
parientes.

Bartman a tu servicio, viejo.>

Este cassette tiene tal
variedad de escenas que asi
como podras verte buscando
tesoros, también lo haras en
etapas de accion; jugando
rompecabezas, memoria Yy
hasta trivia de los Simpsons.

26

Tus enfrentamientos con los
parientes de Mr. Burns se
desarrollaran después de que
hayas obtenido los tesoros

~ de cada pais que visites.

El abominable Burns de las Nieves,
es una persona muy fria.

Si el juego anterior de los

+Simpsons fue bueno, éste lo

supera y eso lo comprobaras

al jugarlo. No te lo pierdas.
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SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS

BATTLETOADS
Para obtener el 2 Warp
Zone, en el nivel 2 (carrera
de velocidad) estréllate en
el décimo obstaculo.

Ricardo Garcia M.
Roberto Frank Garcia

CONTRA

| Para empezar con 30 vidas oprime en el control 1 7

14} |« > <—>BABAStEt

Sison 2 jugadores en Iugar de Start opnme Select 1:

 Start
"' David Omar Dommguez / Mlguel A. Garduno / Jesusl

GARGOYLE'S QUEST
(Game Boy)
Clave final con muchas wdas
, dlnero y armas:
NPAN-RRXY

David Soft

SUPER CONTRA

Para _empezar con 10 vidas oprime en el control 1
— < | §AB sStat

Si son 2 jugadores, en Iugar de Start opnme
Select Start , :

Felipe Butron [ Car!os Ramlrez G

;v i B i
PV ABE ey

MARIO 2
En el nivel 1-3 lliévate una
pocion hasta este jarron.

Métete a él cuando estés en |

el mundo inverso, iras al
mundo 4-1

En el nivel 3-1 te metes a la
primera puerta; cuando estés
del otro lado déjate caer por.
la cascada. Métete a la puerta

~ buscala pocién enterrada, te

metes a la puerta magica y
en elmundo inverso te metes’
al jarrén para ir al nivel 5-1.

En el nivel 4-2 liévate la pocion
hasta el jarron, abre la puerta
magicay métete al jarron que
te Ilevara a la escena 6-1.

En el nivel 5-3 sube la es-
calera azul; en el "techo" hay
un jarron agachate y cuando
estés iluminado salta, busca
la pocion, tirala, ve a la puerta
maglca y métete al jarrén para
ir al mundo 7-1.

Carlos A. Martinez.




. casse te de los Slmpsons‘?

pasar una barrera de

_contension.

Fernando Fernandez R. | Alejandro" v
BarreraA IDaVld ArteagaQ /An-

" tonio Gonzalez / Jose A

Tendras que camblar de color .
" ) 1o morado (,com 2

00PN HDOPH

s e D

¢Como puedo pasar el di-
nosaurio del museo de
historia natural del nivel 4?
Antonio Gonzalez B. | Guillermo
Jorda | Oliver Gémez | Héctor
Jaramillo C.

Aqui muchos amigos se han
mariado. Salta a la orilla como
ves en lafoto 1; de ahi brinca
hacia atras y salta en su
cabeza. Silo repites 3 veces
lo eliminaras.

SCORE UYES  TIME mts

R e 2 i i R,




SUPER MARIO BROS 3

En nuestro primer numero te prometimos decirte como pasar el terrible subcastillo del
nivel 8 sin saltartelo con nube. Pues bien, aqui esta: ‘
Al entrar a él te encontraras con un roto disc doble con una puerta arriba; avanza por
debajo de €l hasta llegar a otro igual(1).

Si vas con Mario normal entra a
la segunda puerta de arriba para
aparecer al otro lado del castillo
(2); exactamente debajo de la
Buerta, salta y aparecera un
loque: subete en é€l, salta

aparecera otro; salta en las ori-
llas y apareceran otros dos.

Después corre hacia la
derecha con B, espera a que
suba el Thwomp, saltas y
vuelves a saltar hacia la
izquierda peronote metasala
puerta, antes toma el hongo
del bloque. Y ya podras salirte.

Ahora avanza hasta donde esta
el P-Switch(10), accionalo y
corre a la derecha con B
brincando al Drybone,sigue sin
miedo y sin parar entre los 2
roto disc, brinca para esquivar
al Drybone, y entra en la puerta
que aparece(11). AXY

Con Super Mario avanza con
cuidado. Donde esta Drybones
hay una puerta con un roto
disc. Quita los bloques del lado
derecho para poder entrar(3).

En el ultimo aparece un P-
Switch. Bajate, pégate a la
pared y brinca cuidando que
no te toque el roto disc.

Sube al bloque que hiciste apa-
recer y cae en el P-Switch. Al

accionarlométetealapuertayal
otro lado entra a la puerta

Avanza y en uno de los 2
bioques hay un P-Switch,ac-
ciénalo y metete a la puerta
(12) para sacar a Fiery Mario,
si vas chico puedes meterte 2
veces, salte, vuelve a ac-
cionarlo pero ahora métete a

del medio (4). Ahi obtienes
otravida(b). Salte, metete ala
siguiente puerta(6) y avanza
iCuidado con un Thwomp en
diagonal hacia ti y otro hori-
zontal! Saltalo y pegale al
bloque(7) sin meterte a esa
puerta. Avanza hasta la
siguiente puerta(8), métete y
sal con cuidado porque estaras
en unas barras moviles. Déjate
caer a la de abajo, corre y
brinca para entrar a la
puerta(9).

una puerta que aparecera al
final arriba (13).

Pasa agachado el pasillo au-
tomatico y vence a Boom Boom
con 5 disparos o cayéndole 3
veces.

{
i
|
i
i
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¢Para qué sirve el ancla?
Javier Olivar [ Karina C.

El ancla que sacas tomando todas las monedas del nivel 2-2; utilizala antes de subir
al barco, asi el barco se quedara fijo en el mapa cuando te eliminan y no tendras que
seguirlo de un lugar a otro. Esto es muy Util en los dltimos mundos, sobre todo si no
pasas por todas las escenas. '

¢Para qué sirve el martillo?

J. Angel Cuevas

En el mapa, pégate a las rocas y utilizalo, el martilio te
servira de mucho en el mundo 2 en la esquina superior
derecha, encontraras una extension del mapa. En el
mundo 3 si lo utilizas en el muelle, podras llegar al bote
‘para ir a 2 islas con bonus.

SUPER MARIO BROS 3

SEGUNDO
RETO.

¢Pueden ayudarme con pass-
words de Kings of the Beach?
Sergio M. Gonzélez.

Paraira Hawai GEKKO
Para ir a Brasil TOR ELITE
Para ir a Australia SUN DEVIL
Para ir a Chicago SIDE OUT

KINGS OF THE BEACH




_perdiste- - un
' tortuga) J- K- L.

T.-M.N.T. I
The Flintstones
1 Mega Man ...
L Y muchos otros.
- jEstén atentos a los
~ préximos nimeros!

puestos en . ]uego pues es’

nsvers C.
g:nta fé de BOgO ek
.VENEZUE\'A de Armas Ap
Ed:—?ga‘ B\OQH < Caracas:
# =

artado




Labo

de crista

Cada 100 anos, las fuerzas  enemigos gigantescos Yy, de ciertos enemigos; ademas
de la obscuridad renacen, 3obr ef todo, una grlan cantidad  aprendis a atorar su ltigo para
Dracula ha vuelto, pero para e efectos visuales que te , ; .

e = . colgarse y pasar obstaculos.
sudesgracia Simontambién.  asombraran. gl

Enestaescenalamalezasemueve EN esta escena Belmont tiene que
con el viento. , colgarse porque el cuarto gira y

La nueva secuela de los buedes caer a los picos.
Castlevanias hace su triunfal ;o .
entrada al Super Nintendo  Esta vez Simon debera en-
mostrando cualidades que  frentarse a su archi-enemigo,

- nunca se habfan visto enun  P€ro antes pasaras por 11
juego casero; sonido siniestros niveles llenos de

orquestal, fondos estupendos, trampas y enemigos que Super Castlevania 4 para
; = . intentaran detenerte a toda Super NES.

costa. , ~ {Super sensacionall

Belmont en plena accidon, contra el
murciélago hecho de tesoros.

La batalla ﬁnal Dracula vs Belmont.

Pero tus enemigos no son los
dnicos que han aprendido
trucos nuevos,ya que Simon
haaprendido alanzar su latigo
en 8 direcciones y también a
ondularlo para defenderse
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_ Elsuefiodelhombresiempreha
sido volar y ¢,Por qué no volver
realidad esta fantasia a través
~ de uno de los cartridges mas
originales para el Stiper Ninten-
do? (Claro que lo puedes

.haoer! y ademés con toda la

: segundad del mundo

Aﬁul’ te,lidré‘s;que bajar para res-
catar a los prisioneros

PILOTWINGS te elevara a
distancias increibles y pasea-
ra tus emociones por el mun-
do de la aviacién al sorpren-
derteconsu espectacular sis-
tema de rotacion, del cual ya
conversamos en nuestro nu-
mero anterior.

Sin embérgo,’ para poder con-
ducir cualquier tipo de vehiculo

.0 nave es necesario obtener

una licencia que te permita
hacerlo, asi que deberas
probar tus habilidades ante
cuatro instructores: Tony te
ensenara lo basico de para-
caidismo y aviacion; Shirley te

dirdacomousarunnovedosoy
estupendo chaleco-cohete;
Lance es un maestro muy

estricto pero nadie mejor que

él para mostrarte los secretos

del Hangglider, y por Ultimo
Big Alte hard un examen final

sobre todo lo anterior.

El biplano volandn a muy bala allura
jCuidado!

Silogras pasar tus examenes,
no solo obtendras tu licencia
sino que seras elegido para
llevar a cabo una misién
especial de rescate en la isla
delzanu, es decir, un granreto
para un joven piloto.

~ Con Rocketbelt te sentirds en

completa libertad.

33

De noche el vnento es tu mayor

_sonido muy dificiles de igualar.

Una vez lograda tu mision
podras probar los niveles para
expertos en los que el climay
horarios seran factores que

dmcultaran tu capacndad como

problema.

Podemos afirmar, sin duda
alguna, que PILOTWINGS
reune efectos visuales y de

Analizalo y te convenceras.

~ SiconHangglider caesdonde tie-

~ mente, encontrards una escena |
=) | secreta. :

_ne que bajar Rocketbelt normal-




La tension aumenta, tus con-
trincantes no se ven con
buenas intenciones; jarran-
can! si esto suena emocio-

' nante, es soloel principio.

Laflecha te aceleraa més de
900 Km/h,

F-ZERO es el primer juego-de
carreras para el Stuper NES, y
es un juego super emocionante
y tan real que sentiras ir pegado
al asiento al momento de

arrancar.

{

_Capitan Falcon recargando
energia y aun lado Pico ade-
lantando. :

TER

Para ser el campedn de la
Férmula-Zero deberas
competir en 15 diferentes
categorias, que son Knight,
Queen y King, las cuales tienen
3 diferentes niveles de difi-
cultad para que cada vez ten-
gas que superar un mayor reto.

e
Silogras mejorarlosrécords,
en la lista te marcara con
asterisco tu posicion.

Aqui podras escoger una de
cuatro poderosas naves con
diferentes tripulantes y cuali-
dades, como la Nave Golden
Fox del afamado corredor Dr.
Stewart la cual es la mas rapida
en salir, pero la mas lenta
durante la competencia. La

Blue Falcon es piloteada por -

el misterioso capitan Falcon;
esta nave puede ser muy
buena para empezar a conocer
la F-ZERO. También esta la
Fire Stingray del Samuray
Goro, que es la nave mas
rapida del circuito, pero es
lenta para tomar velocidad; y
por ultimo esta Wild Goose
piloteada por el ex-militar Pico,
la cual es la segunda nave
mas rapida y es muy buena
para tomar las curvas.
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nque estasnaves seantan
diferentes entre si, todas se
manejan igual; con el pad
mueves la nave, y si te en-
cuentras saltando y mueves
el pad hacia abajo o arriba,
podras saltarméaslejosopoco,
con los botones (Y, X) frena-
ras; con el botén B aceleras y
con el botén A accionaras el
turbo; también con los boto-
nes L y R podrds mover los
alerones para mas control en
las curvas. '

- Las barras magnéticas te restan

energia,

Ademas de competir contra
tus adversarios, deberas so-
breponerte a condiciones de
la pista, como hielo, venta-
fronesominas, . = ,
El vértigo de la velocidad dis-
frutaras en las extraordinarias
pistas del circuito- F-ZERO.
Compite para ser el numero
uno. '

Termina la Queen-Lea
clase Expert y aparec:
ademas obtendras

de "Master” que es un
mas de dificultad.

LERBUE

HHIGHT 1ERGUE
\QUEE!] LERGUE
HIilG 1ERGUE

CLASS

» MASTER




~ Arthur haregresadoen unade
las mejores secuelas, pero
ahora estda mucho mas
preparado, ya gue cuenta con
nuevos poderes y la nueva
habilidad de dar un doble salto,
éste te sera indispensable en
tu trayecto para salvar a la
bella princesa Prin-Prin.

En esta escena la torre el fondo
~ girara cuando vayas subiendo.

Ahora,ademas de tuarmadura
normal, encontrards una ar-
madura adicional. que
incrementara el poder de tu
arma; con ella podras encon-
trar la armadura dorada con
escudo con la que podras
acumular fuerza para lanzar
un poder especial de-
pendiendo del arma. Y podras
encontrar también el escudo
azul que es mas fuerte.

Armas, magos y trampas

encontraras en los cofres que
aparecen en el camino.

Arthur a punto de rescatar a la
princesa. e

DL AYE
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Dependiendo de la armadura
que traigas, los magos tram-
posos te transformaran por un
momento en bebe, foca, avispa
o doncella y nopodras disparar.
El juego se desarrolla en 7
escenas, y cuando crees que
ya |lo terminaste tendras que
empezar de nuevo, porque
solo un arma especial te dara
un brazalete para terminarlo
en la 2a. vuelta. o

P ==

' En esta escena tendras que actuar
friamente. :

NIVEL 1 Atravesaras un
bosque donde los zombies
saldran de la tierra; mas
adelante encontraras unas
olas gigantes. ,
NIVEL 2 Avanzarads por un
barco a punto de hundirse y
después en una balsa entre
femelinos =

35
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NIVEL 3 Aqui hay lava por
todas partes. Luego avanzaras
por torres que giran.

NIVEL 4 En casi todo el
trayecto hay efectos de ro-
tacion de imagenes. :
Seguramente te sorprenderan.
NIVEL 5 Aqui esta nevando

hasta pasar la mitad, donde |

las avalanchas de nieve te
regresaran.

NIVEL 6 Has entrado al
castillo. El camino es corto pero

peligroso.
[[3%57)
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impresionante.

NIVEL 7 Aqui encontraras las
cabezas del primer jefe por
todos lados.

Este juego muestra lo que se

puede lograr con Super NES

jAccion pural

Todo el fondo ira ando un efecto

e
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Ha pasado ya algtn tiempo desde que Escorpion y Mad Dog destruyeron
. alaorganizacion extraterrestre Red Falcon, pero ahora otra organizacion
| llamada Black Viper (aliada de Red Falcon) intenta establecer una base en
la tierra y para detenerlos se ha escogido a un hombre: Escorpion.

Operacion C es un gran juego para Game Boy y en este Curso Nintensivo
te daremos varios tips para que termines con Black Viper.

La aventura se desarrolla en dos tipos de escenario: las escenas 1,3y 5
' son de accion horizontal, donde veras a Escorpion de lado, y las escenas
2y 4 son tipo aéreo, ya que veras a Escorpion por arriba,

Pues bien, hacia donde muevas las flechas del control, Escorpion dirigira su ataque, con el botén
B disparas y con el botdn A brincas (excepto en las escenas 2 y 4). Ademas podras tomar los
diferentes tipos de armas que aqui te mencionamos.

ARMAS Y ESPECIFICACIONES

Shot Gun o Ametralladora.-Es el arma con la que empiezas o que te dan si eres eliminado. Es
de regular poder y limitado rango, pero muy veloz.

Spread o Expansiva.-Es un arma de regular velocidad, regular poder, pero con el mejor rangoy
es |a unica que incrementa su poder si se toman 2 simbolos "S", uno después del otro.

Homing o Dirigida.-Arma de regular velocidad, regular podery regular rango; esta es el arma ideal
para los principiantes y para vencer a los jefes, su Unico problema es que muchas veces se dirige
al enemigo mas lejano y no al que esta mas cerca.

Fire o Fuego.-Es unarmade regular velocidad, muy potente y buen rango; es un arma que explota
cuando hace contacto, su unico problema es que sélo puede disparar 2 tiros a la vez.

BASE 1

Canones en la pared.-No es necesario arriesgarse para eliminarlos, aunque |
tengas laametralladora. Al disparar acostadotus tiros les dardn y asi evitards |
que ellos te peguen; practica tus brincos en esta parte.

fe= 1

' En el elevador, si permaneces disparando hacia
| arriba, donde indica la foto, todos los enemigos
se dirigiran automaticamente a tus disparos.
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‘A estas lanchas las venceras muy facilmente si posees
el arma dirigida; sino la tienes, cuando aparezcan brinca
'y dispara moviendo el control hacia abajo.

Ten mucho cuidado en esta parte; destruye el primer
canon cuando apenas sea visible, después sube
disparando asi »  para le pegues al cafion movil,

si no lo destruyes agachate y dispara donde indica la |
foto Z para evitar que te den.

. Enemigo Escena 1.-Este poderoso submarino puede ser undolor de cabeza,
pero si traes el arma dirigida, solo tendras que cuidarte de los proyectiles; si
no la traes cuando se abran las compuertas de los lanza-misiles, brinca,
‘dispara hacia abajo y quitate rapido. Al estar abiertas es cuando son
vulnerables; tambien ten cuidado con los pequenos disparadores, a los que
venceras igual que a los lanza-misiles. Solo podras vencer al submarino
cuando destruyas a los 5 lanza-misiles.

BASE 2

Primer tanque.- Para vencer facilmente a este enemigo, trata de permanecer al lado derecho del
disparo de los canones (como lo indica la foto). Abajo solo tendras que
cuidarte de ese proyectil, ya que si permaneces hasta abajo los de los lados
no te alcanzaran, pero los tuyos si alcanzaran a los de ellos.

Segundo tanque -Este tanque saldra del lado derecho y al principio te Ianzara
una bomba, asi que pegate al lado izquierdo de la pantalla,
pero cuidado porque seguiran saliendo enemigos. Dispara
a la parte de la que te lanzaran la bomba; si tienes
ametralladora tendras que acercarte un poco y cuando
destruyas esta parte dispara a las ametralladoras de los
lados. Al vencerlas podras seguir avanzando.

En el rio trata de disparar en diagonal para darles a los
canones que estan enmedio; abusado porque aqUI saldra
un homing que te facilitara las cosas.

Tercer tangue.-jNo hay problema! solo posncnonate donde indica la foto y
dispara; pasara a la historia rapldamente




Enemigo Escena 2.-Un gran tanque deberas pasar; verds que son 2
tanques normales pero unidos. Para destruir estos tanques utiliza la
técnica que te dimos para vencer al primero. Una vez que los hayas
vencido concentra tu fuego en la union que te dispara (si no destruyes los
tanques primero, no le podras pegar); hazlo en diagonales para evitar que
te de. = ,

i°fEA«uuquAﬁJ“'

ledras.-Aqui espera a que caigan
~_primeras piedras, después pasa corrien
~ disparando _# para que destruyas las otre
- = = : que te toqL

Primera subida.-Empieza a brincar para escalar pero ten cuidado
los canones que aparecen, generalmente en las orillas de la p:
~ Ahora trata de brincar dis ; :

posibles enemigos. '

parando hacia arriba para vencer al

Minijefe.-Ten cuidado porque te atacara con pequefios Aliens y |
soldados; con sélo destruir una parte de su base este jefe huird

Segunda subida.-Usa la misma técnica que en la primera subid'a,‘ =
pero esta vez ten cuidado con los buzos que estan escondidos en
la cascada. ' =

Jefe Escena 3.-Para este
dificil enemigo usa la
siguiente tecnica
dispara al primer cafion |
de la parte de abajo, pero
con cuidado porque él |
tambien te disparara
Cuando la destruyas, !
parate donde estaba y ' ' =
desde ahi dispara a la parte de arriba; después que te dispare 2 rayos pasa
destruye el canon. Luego subete otra vez donde estaba el segundo canon y desde ahi
a la parte de arriba; no dejes de disparar, ya sea en diagonal o para arriba, sélo a

: . PASE ALIEN =
o Capullos.-Cuidado con estos capullos; disparales de lejos y saldran 3
pequenos Aliens que deberas vencer disparando, porque si te pasas se

abriran detras de ti y sera mas dificil darle.

‘obstruyen tu camino, pero solo tienen cierto
‘alcance; ponte en la orilla contraria, avanza un
. poco y ya no saldran. %




Hommg Escondldo.-Dlspara a este capuIIo muchas
veces y aparecera un Homing; avanza un poco la
pantalla para que no salga la vibora y regresal
ra'pidamente por él.

Al brincar dispara
mas, brinca con
mucho cuidado.

Al final de Ia primera sublda hay una incubadora
con un Alien adentro, disparale y después de
varios tiros te dara un Homing.

~ 2a. Subida.-Esta subida la tomaras en un
ascensor. Para pasar mas facil mantente enmedio
uel elevador disparando hacia arriba; cuando
‘salgan Aliens y se te arrojen solo agachate sin
dejar de disparar; con los rayos también tendrés
que agacharte.

En el altimo pasillo (después de los canones), en-
contraras 3 bases en el techo que te arrojaran
bolas; vence a las dos primeras y con la tercera
manténte disparando para destruir las bolas.

Jefe.-Ahora te enfrentaras a un poderoso robot guardian que primero
te atacaré con misiles y la forma para evadirlo" es la siguiente;
siles 'p'ésate

operacion de Ios misiles, sélo que esta vez con el segundo mISI|
Despugés de que Ie hayas dado unos tires, te Ianzara sus brazos




Ya he terminado varias veces
el cartucho de Nemesis, pero
no pasa nada, solo vuelvo a
empezar, ¢es ése el final?

Carlos Castillo

No. Para poder ver el final de
este juego es necesario que
empieces desde la primera
escenay pases todo. Siescoges
de la segunda escena en
adelante, no podras ver el final.

TETRIS

nada mas los bailarines?
Las imagenes hablan.

En TETRIS he terminado el 9-4, y salen unos
bailarines, ¢ sale alguna otra cosa si termino el 9-5 o
Maria D. Esquivel




iAun hay muchos
secretos para ti!
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