


Desde el tamano
hasta el sabor,

todo en la Catsupsita
encanta.
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Gracias a nuestros lectores hemos hecho que Club Nintendo
contenga informacion super actualizada. Prueba de ello fue que en
nuestro nimero 10 del mes de septiembre (el cual tuvimos listo
para impresion 30 dias antes) ya sabiamos como hacer que
pelearan Ryu contra Ryu del mismo color, y aunque una revista
norteamericana publico el truco en el mismo mes de septiembre,
nosotros preferimos trabajar bien el truco y, a nuestro juicio, la
explicacion que nosotros dimos en la revista #11 qued6é mucho mas
clara y sencilla que la revista norteamericana.

Club Nintendo #9 del mes de agosto también publico el reto 20
de Street Fighter Il (¢, Qué se oye al presionar Start sin perder un
solo round?) y ademas de toda la lista de lectores que lo lograron,
también la misma revista norteamericana "contest6" este reto, nada
facil por cierto, un mes despueés.

Otro ejemplo es el concurso que esa revista lanzé en el mes de
agosto y en el cual tenias que descubrir el Level Select de Super
Adventure Island, mientras que en el mismo mes Club Nintendo #9
publicaba este secreto en la pagina 41 (Si tu viste las 2 revistas
pudiste ganar ese concurso).

Todo esto es para decirte que estamos trabajando
muy duro y que si C. Itoh esta trayendo los mejores
juegos antes que lleguen a Estados Unidos y
Canada, Club Nintendo también esta
haciendo lo mejor posible para
ofrecerte informacion actualizada
como en cualquier otra parte
del mundo.
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ROAD RUNNER'S DEATH VALLEY RALLY

NUESTRA

La interminable carrera

en el desierto continua |-

de las clasicas |
caricaturas del
Correcaminos en tu =
SNES, gracias al cartu-
cho Death Valley Rally
de Sunsoft.

Esta vez tendremos que
ayudar a nuestro amigo
el Correcaminos a
escapar de todas las
trampas (marca ACME)
que son puestas por el
hambriento y no menos
persistente Wily

E. Coyote.

Para lograr tu objetivo de
escapar del Coyote |

Afio 1 No. 12

NS$B.00 M.N.

1SN o1TIE

1 PORTADA

Ti salida en los pequefos
laberintos del desierto,
donde los barrancos,

| pendientes de 90
grados y puentes rotos
son parte del paisaje

| cotidiano.

| Death Valley Rally tiene
| graficos tipo caricatura,
de lo mejor que se ha
visto para SNES,
ademas de una buena
dosis de accién y
diversion; una de las

| innovaciones mas
importantes de este
juego es que se pone
de manifiesto la gran
velocidad de

debes encontrar la salida
de cada escena, en la

HUNGARILS SPEEDOMITRUS

MAXIMUS

UMICONTROLIEUS

Las 2 estrellas de este j juego: £l
Coyote y el Correcaminos, y
claro que no podia faltar la
clasica presentacion.

Parece que el coyote W|Iy ha
perdido la pista; checa los grafi-
cos del fondo y al Coyote. Jura-
ras estar viendo una caricatura.

cual seras atacado de dife-
rentes formas, ya sea con
enormes aplanadoras, pie-
dras, patines supersonicos,
raros trajes e infinidad de co-
sas, todas operadas por el
hambriento Wily.

Todo método es valido en el
desierto; a primera vista este
traje te puede parecer cémico,
pero nunca te debes confiar.

La dnica arma del Correca-
minos para escapar de todas
las trampas puestas por el Co-
yote, es su increible veloci-
dad, pero eso no sera todo,
también tienes que buscar la

4

graficacion del SNES. Es
por eso que este juego es
nuestra portada del mes.

El Coyote ha vnsto frustrado otro
de sus planes, pero no pienses
en la victoria, alin le quedan
ases bajo la manga.

iVaya coche!, es hora de mos-
trar quién es el mas rapido del
desierto.



Felicito a Club Nintendo ya
que se va superando numero
. anumero. Quisiera preguntar
si los juegos que se publican
en "Este mes llégale a" estan
de venta en Estados Unidos.

/v\\c\\q(‘c! Orkfgc\ Coeils
EDO. DE MEX.

Gracias a la aceptacion que ha
tenido la revista y a las miles de
cartas que nos llegan con sus
sugerencias, hemos logrado ir
haciendo una revista mas enfo-
cada al gusto real de nuestros
lectores, avanzando para mejo-
rar bastante la calidad de las
fotos de Game Boy y con el que
hemos logrado hacer nuestros
propios mapas de los juegos para
explicar mejor los caminos y es-
trategias.

Por otra parte, en la seccion
"Este mes llégale a", incluimos
los estrenos del mes en México
(aunque algunos no lleguen des-
de el primer dia). Estos estrenos
se estan dando en nuestro pais
antes que en Estados Unidos y
Canada, especialmente de los
mejores juegos como fue el caso
de Street Fighter Il, Tortugas IVy
el entretenidisimo Mario Paint.

\ 4

Antes que nada reciban un
cordial saludo.

Soy super aficionada al
Nintendoyrespectoasucon-

sejo de coordinar el juego de
dos, nos dio resultado a mi
prima y a mi. Antes éramos
unverdaderodesastreycuan-
do practicamos el consejo
jugamos bastante bien y nos
damos consejos. Soy buena
en los juegos de aventura
(mientras no me enoje) y los
secretos que llego adescubrir
se los digo a ella, mientras
que a ella le fascina Tetris y
me aconsejacomohacermas
lineas y no pierda, aunque
siempre me gana.
Quieropreguntarlescémosale
elbarcolleno de monedas de
Mario 3 porque me ha salido
4 65vecesperonosécomo.
Les deseo mucha suerte y
sigan como hasta ahora.

Joana Tuelfe Gonzdlez Cadill
MEXICO, D.F.

Como lo publicamos en la revis-
ta 1, pagina 6, Axy descubrié
que necesitas que la cantidad
de monedas sea repetida en de-
cenas y unidades (11, 22, 33,

(yD5l er>rr> an BN
Ve S (AR IAD . CAXAD)

e
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etc.)y que el score termine en la
decena del nimero de mone-
das que tienes (con 33 mone-
das, el score debe ser 30), ade-
mas de terminar el tiempo en
cero para que el score no se
altere.

’ 5
Les escribo para preguntarles
sien eljuego Street Fighter Il
se pueden hacer las mismas
jugadas que en las Arcadias:
Guile como estatua, si apare-
cen las fotografias de los
disefadores del juego des-
pués de cada historia y si
Sheng Long sale al aguantar-
le 10rounds a M. Bison o hay
que descubrir los nuevos tru-
cos en el SNES.

Mcx.bwcl Ro»wo Es pihose

ORIZABA, VER.

Guile como estatua era realmen-
te una pequena falla en la pro-
gramacion que ya ha sido corre-
gida. Al igual que muchos lecto-
res, Axy y Spot sélo han termina-
do Street Fighter Il sin perder un
round y tiener: la teoria que al
ganar todos los rounds en
"perfect” cambie el final, y aun-
que han estado a punto de lo-
grarlo los hemos tenido ocupa-
dos con otros juegos y todavia
no han podido comprobar su
teoria.

Sheng Long no sale en el juego.



Fue una broma de una revista
americana y que mucha gente
que no siguio leyendo las revis-
tas siguientes o que no entendio
bien por la barrera del idioma,
creyo que esto era cierto.

Les escribo para preguntarles
ipor qué en un cartucho de
los Picapiedra que vi en el
tianguis Pedro tenia la cara
de Super Mario Bros. 3y otro
que decia SuperMarioBros 6
al jugarlo se veia Mario Bros
3 en el juego de Tiny Toon?

EZEQUIEL ALBTO VARGAS MTZ
EDO. DE MEX.

Esos juegos que viste son copias
piratas hechas por los llamados
"crackeadores”, que copian los
Jjuegos sin autorizacion de los
duenos de los derechos
autorales (creadores de progra-
mas y personajes). Ademads en-
ganan a los compradores ha-
ciéndoles creer que ya sali6 el
Super Mario Bros 15. Ten cuida-
do porque estas copias hechas
sin ningdn control de calidad
son las que pueden danar las
entradas de tu NES.
4

Somos ClubAlfaleza. Ennues-
tro Club hemos acabado 192
juegos y todavia nos faltan
otros por acabar. En él so-
mos 14 socios: Alberto
Lezama, Alfadir Torres, A.
Lopez,A.Gutiérrez,J. Alavez,
J. Dchoa, O. Mijica, H.
Tomala, J. Corro, M. Ruiz, G.
Murrieta, C. Mata, A. Gomez
y J. Ibarra.
Tenemos una pregunta ¢ver-
dadque Axyy Spotsacanlos
trucos de las revistas ameri-
canas?

A}/,Ui? AL =2,

TIERRA BCA.,.VER.

jPor supuesto que no! Ellos han
descubierto muchos trucos. Los
recuadros azules que dicen Axy
o Spot son de trucos nunca an-

tes publicados. A manera de
prueba te incluimos el récord
de Axy en Pilotwings y no cono-
cemos a nadie que haya podido
siquiera acercarsele.

Tengo21afos. Yoséqueno
SOy un nifo pero soy muy
aficionado a jugar Nintendo.
Antes no me gustaba porque
no le entendia, pero una vez

" unprimo meinvitoajugarloy

me distraje bastante.

Ahora con su revista es mu-
cho mas facil entenderle. Hay
ocasiones en que me en-
cuentro de mal humor y por
el trabajo y las tensiones del
dia llego muy cansado, pero
encuantoenciendoelNintendo
despejo mi mente y después
puedo resolver mis proble-
mas con mas tranquilidad.
Pienso que es una san:
distraccion, une a la familia
ayuda mucho a la mente.

Z;:r/?a/? (Q garcz'a gf&/?a.

EDO. DE MEX.

Para Nintendo no hay edades.
Nosotros también creemos que
quien dice que no le gusta es
porque no ha buscado el tipo
de cartuchos que le entretiene.
*
¢ Porqué se pasan un nume-
ro para ponerlarespuestade

los Retos de Mario?

Luls ééuavajo [H et 2
CHIHUAHUA, CHIH.

Para preparar, imprimir y distri-

buir un namero de la revista se

necesitan entre 20 y 30 dias.
Esto quiere decir que mientras

\'4

ta ves los retos que vienen en
este nimero, el nimero del si-
guiente mes ya se esta impri-
miendo y se necesita tiempo
para que los lectores resuelvan
los retos y manden su carta.
Por eso pedimos una disculpa a
los lectores que mandan muy
tarde sus respuestas y que ya no
tenemos tiempo de incluirlos.

2
Sé que esta carta puede
incomodarles un poco y sé
que jamas la publicaran pero
quiero comentarles lo siguien-
te: Sus fotos de Magic Sword
las publicé una revista norte-
americana... extrafa coinci-
dencia.
Dicen que Street Fighterll es
el videojuego de mas memo-
riay esto esfalsoyaque hay
de otros sistemas y también
hay de mas memoria.

Adrian Marquez H.
MEXICO, D.F.

Te queremos comentar que
Capcom mandé a Club
Nintendo y a todas las demas
revistas las mismas fotos de
Aagic Sword, asi es que no po-
lemos decir siquiera que fue
-oincidencia. Nosotros no fto-
mamos las fotos de revistas nor-
.eamericanas, ni ellos tomaron
las fotos de nuestra revista, ya
que ademads esto esta prohibido
por la ley.
Street Fighter Il no es el
videojuego de mds memoria
sino el videojuego casero de mas
memoria, tal como lo publica-
mos en la pagina 37 del nimero
8.
También tu carta nos comenta
sobre los diferentes finales de
Street Fighter Il que se publica-
ron en una revista norteameri-
cana en el mes de septiembre y
que obviamente no pudimos
copiar el reto # 20 de Chun-Li
pues lo publicamos en agosto.
Te invitamos a que no dejes de
leer nuestro editorial.
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/» ntes de empezar con este curso te damos el truco de "Stage Select" para pasar la Gltima
“\ isla. Pero sélo recorriendo todas las islas podras sentir la satisfaccion de haberlo acabado
por ti mismo.
Al aparecer el nombre del juego presiona la siguiente secuencia: Abajo, Arriba, Izquierda,
Derecha, B,A,B,A y ahora escoge "8 Stage".

Recuerda que en este juego los enemigos y peligros que hay en el camino siempre salen o
aparecen en un lugar fijo.

Antes de entrar a la primera
escena escoge al
dinosaurio rojo, ya :

que con él puedes L . .
pararte sobre la N N TR A T AN R A
i lava sin que te A XN R A LR CR N L AR

N eliminen. Ademas, e '

“ con su disparo, destruyes
Ul las rocas.

C04aas Antes de entrar a la si-
(11} & guiente escena escoge al
dinosaurio verde,
ya que con él
puedes girar por un
instante y asi elimi-
nar enemigos y
rocas. &

4
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que disparas hay un huevo
3 escondido.
:
= :
Cuando pases una escena sin
e B armas o dinosaurios te daran
ik o AR 2000 puntos al final.

APABIINS

A
*
<
-

’ - - - - Wy " 2
ARG AR E AR A RS M kS M SN RS

Asegurate de eliminar a este ene-
—— migo para que deje caer un huevo
que te dara un dinosaurio rojo.

Sin titubear
puedes pasarte
corriendo por
debajo de los
e S sapos

ero recuerda
TR R 1 | (P
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Antes de entrar a
la siguiente escena R2e
escoge el sttt

" % "\0- 552 A I 2 2 2 1
dinosaurio azul 2 R A S SR By

S 2 i 2 -3 A A 4 AR £ IR 1 R T I L O X K X
DRSPS para poder saltar a B SaEtEEsREesy
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st gran distancia.
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Colécate donde se ve el huevo y salta verticalmente para
que aparezca el huevo y te dé carne que llenara tu energia.

SR Antes de entrar a
esta escena
escoge el
dinosaurio que : :
vuela (violeta) y CSvisray sy st Sii

el campo de
fuerza para pasar toda la escena volando, pero tienes que
tomar las dos frutas que aparecen o no te alcanzara la energia.

AT ATRATT AT
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Saca ventaja de tu
velocidad para
pasar toda la esce-
na, pero ten cuida-
do porque este

' enemigo aparece corrlendo detrés de ti. Si lo eliminas, ya que
se paso al frente, aparecera un control de Nintendo que te dara
1000 puntos. §

la derecha para que salga
una hada que te protegera -
por un momento, y después CRESSREESN
el de la izquierda para obte- [ détades ",' U

ner puntos. (si Io haces al RIRSIRTS.28 v-:“’,%{ .
.’ .. " " .. 9 \d Q’

revés saldra una berenjena a8 L 6. 30l o0 a¢l wel el >

R

que te restara energia). AR IR IR

. ala. a'a. ad. ae, as, ae. as, a

sreraever
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Esta escena la
puedes pasar con
el dinosaurio ver-
de.

| Antes de entrar
a esta escena
escoge el

N I N

CONFRONTACION FINAL

Al pasar la ultima escena enfrentards a una nave; para Después la secuencia a
eliminarla subete a la base del centro y disparale cuando se seguir es:

aleje. Luego, cuando se acerque, bajate a donde indica la

segunda foto y espera que te dispare, entonces pégate a la 1)Dispérale al de la derecha (el
orilla de la pantalla para esquivar el disparo y repite la enemigo de arriba esta voltean-

jugada. do a la derecha).




Salta vertical donde esta el huevo y

asi llegaras a la escena.
Si pasas toda la
escena de bonus
sin déjar un solo
premio, obtendras
> PIPISIY: un campo de fuer-

DI IIIN NI IR I D IR ID IS I DI
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Salta verticalmente donde esta el hue-
vo para que la leche te llene de energla.

£
-
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Espera que pase la lava para saltar el fuego.

2)Disparale al de la izquierda
(el enemigo de arriba esta
volteando a la izquierda).

5 N TN W W

3)Subete a la base y dispara-
le al del centro (los enemigos
de abajo estan volteando ha-
cia la izquierda).

V5NN T TN W W

Ve

&

Si el enemigo te dispara hori-
zontal, no necesitas saltar.

T R R R R




el control de los
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por: Axy y sBZt

iQue tal! Ahora en El Control
delos Profesionaleste vamos
a hablar precisamente de un

control profesional: "Capcom

Power Stick Fighter".

Noesunsecretoque Capcom
lanzé al mercado este control
para Street Fighter Il (sobre
todo porque este juego tiene
una pantallade opciones para
acomodar los botones
automaticamentetipoArcadia,
losgolpesenlos 3botonesde
arribay las patadas enlos de
abajo); pero eso no quiere
decir que este control sea
exclusivo del Street Fighter I
jParanada!,yaquelopuedes
usar en todos los cartuchos
que juegas con el pad normal
del SNES y del NES también.
Este control esta muy bien
pensado e incluye una gran

1.-Joysticktipo Arca-
dia.-ConelJoystickse
tiene mejor control
sobrelospersonajesy
se pueden hacer se-
cuenciascomplicadas.

o —

 —

cantidadde opbionesyfuncio-
nes que te enlistamos abajo:

Eldisparoautométicoesunagranopcién;
checa el daio que puedes hacer con
patadasdébilesen StreetFighterlljhasta7
seguidas le puedes dar al contrincante!

El CPS Fighter cuenta con
Disparo Turbo Automatico, fun-
cion con la que podras dejar
tu control disparando automa-
ticamente sin necesidad de
presionar los botones. Para
prender esta funcién sélo es-
coge lavelocidad de tu dispa-
ro (turbo 1,2 6 3) y después
presionaalmismotiempo Tur-
bo 1y Turbo 2.

3.- Botones Select y Start.- Tienen las
mismas funcionesque enlos controles pad.

e ————
B —

o _—————
B ———
e e ——
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Hay unos juegos en los que,

por su rapida accion, usar la
opcién de camaralentaes de
gran ayuda para los video-
jugadores. Parausarlanecesi-
tas escoger la velocidad ade-
cuadadelacamaralenta(con
la velocidad de los turbos) y
yaque lohayashechopresio-
naalmismotiempoelturbode

tu eleccion y Start. Cabe men-
cionar que la velocidad de la
camara lenta varia en algunos
juegos, generalmente es mejor
el turbo 2.

Y si esto te parece poco,
también se vende por separa-
do un adaptador para poder
jugar acontrol remoto con el
control (sin necesidad de ca-
bles).

Sin duda éste es uno de los
mejores accesorios que pue-
des conseguir paratu NESy
SNES.

3.-Setde 6 botones.-

Ahora los 6 botones

- del control pad del

\ SNES se encuentran

juntos para un mas

, facil uso de ellos y

Ao | estan estratégicamen-

\ te colocados paraque

‘ te acostumbres rapido
aellos.

N

4.-Turbos.-Este control tiene 3 diferentes velocidades de
disparo automatico: "Turbo Extra (1)", "Turbo Normal (2)"y
“TurboModerado (3)", los cuales podras programarindepen-
este Swichtpodrascancelarlasdiagonales dientemente en cada botén, dependiendo de tus necesida-
y asitener un mejor funcionamiento. des de disparo automatico en cada juego.

5.- Modo 4-8.-Hay algunos juegos de
NESySNES que nousanlas 8 direccio-
nes del control, sélo cuatro, pero con
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GERARDITO , 2 ME FUEDES
TRAER UNA FAUMA?
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' \) ouble Dragon ahora esta stper, y para combatir con éxito en este cartucho :
+“ necesitas aprender y practicar todas las técnicas que te presentamos. £
Las calles han sido invadidas por un grupo de narcotraficantes conocidos como los |
Black Shadow Warriors. Sélolos hermanos Lee tienen el suficiente corajey valorpara
enfrentarse a ellos (y claro... ti también). =
Billy y Jimmy, como maestros que son de las artes marciales, tienen una gran
variedad de golpes; al principio sélo te vamos a dar lo bésico, después te iremos §
diciendo como se hacen los golpes especialesy ademés te daremos algunas técnicas
para luchar con los enemigos.

: Golpes, patadas y otras cosas

+= Golpe (Botdn Y): Es el ataque estandar més rapido, tiene mas
j alcance que la patada y por lo mismo no quedas a merced de un
contraataque enemigo, ademas de ser el ideal para empezar una
combinacion de golpes.
| Cada que conectes al enemigo cambiard la forma del golpe
dando golpe normal, medio y remate, sucesivamente, siendo
éste Ultimo el mas fuerte.

Patada (Botdn A): Tiene menos alcance que el golpe,
y ademas es més lenta, asi que siempre que intentes
darla trata de estar seguro que la vas a conectar,
&e lo contrario serés golpeado por el enemigo..
Al igual que el golpe, después de acomodar la primera
patada, daré otra media y un remate. = oty

«= Salto (Botén X): Con el salto podras alcanzar lugares

como botes, sillas y casetas telefénicas.

=4 Cuando estés saltando podras dar una patada, para lo
cual debes apretar cualquiera de los botones X, A, Y, B,

&4 mientras estas en el aire.

Defensa (Botdn B): Con la defensa podrés defenderte de todo §
tipo de ataques (menos cuchillos y los boomerangs).

Cuando algunos enemigos traten de golpearte y tengas defensa, [
los engancharas para iniciar una serie de golpes. = fs

«= Golpes con el enemigo "enganchado’. Cuando tienes

§ enganchado al enemigo puedes hacer 4 diferentes cosas:
1.-Apretando el botdn de pufio (Y) darés una serie de golpes al
rostro del enemigo.

2.-Con el botén de patada (A) dards primero 3 patadas al
estomago del contrario y después golpearas su rostro.

3.-Con el botén de salto (X) arrojas al enemigo sobre tu hombro.
= 4.-Combinarel 1 62 conel3, 6el1conel2y viceversa,

Dragon Power (Botones L o R): El Dragon Power ayuda a los hermanos Lee a
mejorar sus técnicas de ataque; cuando la linea de Dragon Power llegue al maximo 8
los hermanos Lee podran dar sus golpes con mayor rapidez y fuerza, = B




Conociendo al enemigo ,
Los Black Shadow Warriors son un grupo bien organizado y entrenado, eso es lo
que los hace tan peligrosos, pero... quiénes son?

Williams y Roper.- Son miembros clasicos de los Black Shadow Warriors,
expertos en Kempo; son muy rapidos y tienen muy mal humor, ademas de que
odian ser arrojados por los aires, =

@ = Baker.- Es un maestro con el uso de las
espadas chinas, tanto asi que él usa dos en
lugar de una.

FHIIE FHIIL PHIN
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Jeff.- Es el maestro de artes marciales de
los Black Shadow Warriors; no sélo se
parece a Billy y Jimmy Lee, sino que
tambien pelea como ellos. =

: LAS VEGAS

Primero conoce el uso del Dragon Power: Cuando tu linea de Dragon Power se encuentre a menos de la mitad, podrés dar
2golpesdiferentes; cuandopresionas g
golpe, das un revés que aturde a tus §i
enemigos; conpatadadaunpequefio j
brinco para patear con més fuerza la
cara (ademas derribas al enemigo)
cuando la linea del Dragon Power se
encuentra a mas de la mitad puedes
dar una patada giratoria presionando [
golpe o patada. prweers

Tu primer encuentro con armas.
Ademés detus habilidades con pufios
y pies, a lo largo del juego podras
usar algunas armas que traen los
enemigos:
Bo: Un arma muy potente, pero de
poco alcance.

-2 Boomerang: Causa dafio a todos los
enemigos que tengan la desgracia de cruzarse en sutrayectoria; para volverlo a usar debes golpearlo cuandovenga deregreso.
Chacos: La mejor de todas, ya que ademéas de causar mucho dafio, es rapida.

o




Otro movimiento, rebotar en la pared: Al igual que Double Dragon =

1l de NES, puedes usar la pared para rebotar en ella y asi caer |
sobre los enemigos con una patada; para lograrlo brinca sobre una
pared y manten el control al lado contrario de ésta y asi rebota-
ras; ya en el aire presiona A, B, X 6 Y para dar una patada.

Jefe de misién 1: Steve

Steve tiene la apariencia de un hombre de negocios, pero es un peleador
nato. Para restar su energia répidamente lo mejor es darle un golpe de
reves para aturdirlo y después un remate, ya sea con golpe o patada.

Patada continua: | i

Como te dijimos

en un principio,

la patada es

fuerte, pero lenta

i : L y de poco

TR “%  alcance. Para

corregir este problema se puede realizar la patada continua haciendo el control hacia abajo y
presionando patada, asi pateara primero la pierna y después la cara del contrincante, con lo cual
quedara aturdido y listo para tomarlo de los cabellos o rematarlo.

Cuando un enemigo estd a una altura mayor que la tuya (ya sea que esté parado sobre una
caja, una base o en escaleras, como en este caso) queda imposibilitado para atacarte, pero
ti no. Aqui, como los enemigos salen por la escalera, es muy facil eliminarlos, pero primero
debes colocar a los 2 primeros que salen (un Baker y un Steve) en la escalera, por la
tendencia del programa de ponerte siempre un enemigo atrés; haz que suba uno y después

. i brinca al que viene atras de i.

Aqui hay un dato &R
muy curioso. g

Después de patear
muchas veces el
costal de entrena-
miento, éste se
cae y con él
puedes golpear a tus enemigos.

No hay como u =
movimientos: ‘ @q.
La patada de picada causa més dafio que jdk
una brincando normal; para ejecutarla, al

brincar presiona abajo en tu control y en |0 [
mas alto presiona A, B, X6 Y.

IEIEIEIGIEIEIEIEIEE
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AEROPUERTO
Un clésico movimiento: Tomar de los cabellos es un movimiento clésico en los Double Dragon, y claro
que en este juego no podia faltar.
Para lograrlo debes aturdir a tu contrin-
cante acercarteaélparaagarrarioyya =2
asi presiona golpe o patada para
#=41 golpearlo o salto para arrojarlo.

Iy

T A

Estrategias para Ios Baker: Los Baker son enemigos muy sy ey s g

molestos, ya que no les puedes aplicar la técnica de enganche o la de agarrarlos de los cabellos; una técnica que Ies resta
mucha energia es darles 2 golpes y después una patada (con 3 de éstas los eliminas). Ademas de esto, ellos son los que
mas se acercan por atras cuando tienes sujetado de los cabellos a un enemigo, asi que quedan a la medida para darles una
patada por atras haciendo el control hacia el lado contrario del enemigo agarrado y usando el bot6n de patada.

-?é‘i‘.'

Cuando estas aturdido, no todo estd perdido: Generalmente,
despuésde recibir3golpes seguidos del enemigo, nuestropersonaje
se aturde, no te asustes, sitienes suerte el enemigo se alejard para
darte un golpe mas fuerte; cuando esté a punto de golpearte
presiona el botdn de defensa (o muévete hacia arriba 0 abajo) para s
evitar ser golpeado. i
NOTA: Cuando tu personaje esté aturdido no muevas rapidamente
el control o los botones como en Street Fighter II, aqui es intil.

=] Jefe de Mision 2: Jackson

B Este ex-campedn de peso completo tiene precisamente la misma
actitud dentroy fuerade unring: Agresividad total. Parano serpresa
de sus jabs y uppercuts siempre trata de mantenerlo a distancia
8l golpeandolo cuando se acerque; aunque veas que pone defensa
sigue asi y de repente le entrara un golpe y luego otro de remate.
También puedes usar la técnica de revés y remate, pero cuando no
haya otro tipo de enemigos.

Jefes Mision 3: Chin Ron Foo y Chin Ron Pyo
Estos hermanos son verdaderos expertos en artes marciales,

golpear con la patada continua; asi los aturdiras y podras
rematar de la forma que quieras.




PELEA SOBRE EL PUENTE GOLDEN GATE

Para . . sz
evitar que Enemigo Mision 4:

: T g iy g =1 el viento Mc Guire
o : ————— te empuje Realmente en esta escena
R = hacia atras no puedes vencer a Mc
=———>—> — puedes Guire, ya que después de
agarrar 0 aIgunqs golpes él escapara

enganchar a un enemigo o mantenerte golpeando o dejando a un grupo dg
pateando; ten cuidado al estar caminando en la parte de enemigos. jEn fin!, ya serd

abajo, ya que te puedes ir por la orilla del camion. para la préxima.

Para bajar las escaleras y no ser golpeado por los enemigos, quédate aproximadamente

a mitad de la misma y cuando se pongan debajo de ti podras bajar sin ningiin problema.
Enemigo Misién 5: Mc Guire

Ahora si no debe escapar: Primero trata de eliminar a sus "guardaespaldas”, debido a que este
enemigo es un fan de poner defensa y por tratar de golpearlo los demés te pueden llegar por
atras. La mejor técnica (y la més segura) es la de golpearlo cuando esta sobre las cajas; debes

tener cuidado, ya que si insistes en golpearlo cuando él tiene la defensa, se te puede arrojar
girando a gran velocidad y... jouch!

Si tu eres de los jugadores que les importa mas avanzar que obtener puntos, puedes tomar ventaja de este hoyo y
arrojar a tus enemigos por ahi, ya sea golpeandolos o aventandolos.

Para avanzar mas brinca de la

d orilla de la base, haz una patada
{ de picada en lo més alto y asi

1 no te caeras; también puedes Enemigo Mision 6:

§ realizar una patada "de helicopte- Carlem

§ ro” con el Dragon Poweramds ~ Carlem es un enemigo
B de la mitad de su capacidad. que no es nada

peligroso ni dificil de
vencer, solo colocate en
donde indica la foto y
mantente golpeando y
él, por su deseo de
destruirte, se "golpeara”
sin que tu tengas que
seguirlo o esquivarlo.

RPNV 1 g e
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BARRIOS BAJOS

Patada saltando hacia atras:

Cuando saltas para patear, siempre atacas hacia el frente,
dejando descuidada la parte de atrds, pero para corregir
eso también puedes patear hacia atras; para hacerlo solo
debes hacer el control hacia el lado contrario al que esta
viendo tu personaje y presionando A, B, X, 0Y. Este
movimiento es muy Util cuando te equivocas al saltar.

No es necesario subir a la
base de las escaleras, ya
que estando aun en ellas

puedes golpear al enemigo

que estd arriba, ademas de
ser mas facil si traes
chacos. NOTA: Que ellos
no te puedan golpear no
significa que la explosion
de la granada no te dafie,
bajate cuando explote.

Cuando la alfom-

bra te lleve a un viaje
subterraneo no te
espantes, los enemi-
gos que te salen aqui

Tus enemigos mas fuertes los §
encontraras a lo largo de esta
escena, ya que estan protegiendo al
lider Duke. Para prueba, en esta
parte deberas pelear contra Chin [

_Roon Foo y Chin Roon Pyg al -3 no son gran proble-
mismo tiempo (ademas de los ya ma... comparado con
clasicos enemigos). lo que viene.

Aun cuchillo le puedes sacar mas
provecho: cuando veas a 2 ene-
migos que ocupan un mismo es-
pacio, arréjales el cuchillo y asi
danaras a los 2. SPOT

jAhora si! la batalla final comenzara. Antes de
enfrentarte a Duke debes eliminar primero a
todos los enemigos de las misiones anterio-
res. Ahora que has llegado hasta aca seria
una pena que no lograras tu' cometido. Un
buen uso de técnicas y trabajo en equipo
siempre marcan la diferencia.




025MICKEY MOUSECAPADE
¢ Como eliminas a Pedro el
Malo en el barco pirata,
teniendolaseguridadde que
no te bajara nada de vida?

RESPUESTAS A LOS RETOS ANTERIORES
022 THE LEGEND OF ZELDA
¢ Como rescatas a Zelda llevando 255 rupias?
Si eres observador recordaras que en el nimero 4 pagina 8 de Club Nintendo dijimos como guardar un
buenjuego.
Llega con Ganony eliminalo. Obvia-
mente habras gastado rupias por
las flechas con que lo eliminaste. En
4 lugar de rescatar a Zelda, pon la
W )] & ' subpantalla (Start) y luego en el con-
& ) trol 2 presiona arriba y Start; enton-
; REGISTER YOUR NAME ces, en el control 1 selecciona
o T ERAINETING Rack "Save". Vuelve a empezar, haz 255
i rupias y al entrar al cuarto de Ganon
éste volvera a aparecer aunque la
puerta estara abierta. El fuego que protege a Zelda lo apagas con espadazos.
Con este truco también se logro el "récord" de conquistar el juego jcon un solo juego!
Contestaron correctamente:SILVIO MARTIN RAMOS ALVAREZ/ MARCO A. MARBAN PARRA/ JUAN
MANUEL REYNOSO MEZA

LEVEL-9
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021 CONTRAII ¢

¢ Cémo logro eliminar el capullo de la esquina inferior derecha

. sin eliminar los otros?

Deberas llevar varias vidas pues tendras que eliminarte varias veces.

Acércate lo mas posible al capullo de la esquina inferior derecha,

seguramente los disparos te eliminaran. Al volver a aparecer seras

invisible por corto tiempo. Aprovecha para dispararle muy cercasoloa

ese capullo. Repite esto las veces que sea necesario.

Contestaron correctamente:ALEJANDRO SANCHEZ ASSAF/ TS

MIGUEL A. PONCE PARDO/ ARTHUR C.U.M./ MARCO A. MARBAN &z
PARRA/ ENRIQUE ORTIZ VARGAS/ JULIO CESAR CORONA O.

203




Las revistas son un instrumen-
to para localizar al comprador
indicado, no hacemos milagros,
pero tenemos los nichos...

...benditas sean las revistas!

EDITORES
D E
REVISTAS




B LAN KA Si no das configuracion especial a tu control, asi

es como estan los golpes:

GF qupe Fue:ﬁe = RPF Pat§da Fuerte

GM Golpe Mediano PM Patada Mediana
GD Golpe Débil PD Patada Debil

Nuestro primitivo amigo Blanka posee
algunas jugadas y golpes que lo hacen
peligroso. Si lo llegas a dominar tus ene-
migos quedaran "paralizados”.

JUGADAS

ELECTRICIDAD MORDIDA

— La obtienes
presionando
rapidamente 1 6 mas
golpes. Utilizala
cuando el enemigo
salte sobre ti,
queriendo caer del
otro lado. También
funciona después de —
una serie de golpes y te protege si el Para lograr este ataque presiona

enemigo quiere contraatacar. elcontrol al frente o atras, mas el
Una manera de sorprender al contrario es GF cuando estés cerca del con-
marcar varios golpes en falso a una velocidad trario. Lo utilizas para bajarle
casi igual a la que necesitas para la energia a tu enemigo, mientras
electricidad; con esto el enemigo te atacara y - puedes preparar giros o electrici-
con presionar un poco mas rapido los golpes dad.

instantaneamente sacaras electricidad.

bl

¢




PATADAS

PF DE LEJOS PARADO

La utilizas para quitarte ataques por arriba

o rematar después de una serie de golpes -
(PF de cerca parado funciona igual que la
| PF agachado, pero.es.mas facil que entre). |

PF AGACHADO NS5

La utilizas para rematar a tu enemigo des-
pués de una serie de golpes; también para
mantener a distancia a tu contrincante. |

VERTICAL AL [RREAF et S8
'FRENTE g,,ﬁy
La utilizas para ' -
atacar rapidamente
por arriba o
presionar al
enemigo saltando [
varias veces. |

PD/PM
PARADO
La utilizas

para esquivar

ataques por

il abajo y atacar

%8 2.3 por arriba (PM

golpea doble).

PD/PM AGACHADO
La utilizas en el

= transcurso de una
oS serie de golpes.

~ ~ 4 PD/PM

~S SALTANDO

& .| VERTICAL
%10 AL

'AFRENTE

| La utilizas para

presionar a tu

contrincante y

evitar ciertos
(L — CERCA= ataques.
ESPECIALES
CABEZAZO
Los logras —
e dejandoel| = =

control

~ hacia atras por i
- 2 segundos el
~inmediatamente |
_ presionar al f
frente cualquier
Para lograr este ataque presiona el ‘o * golpe.

control al frente o atrds junto con GD: Lenta
GM. i L4 GM: Media
Este ataque utilizalo después de - GF: Rapida

conectar un golpe. También funcio-
na para obligar al contrario'a poner
defensa abajo porque golpea arriba
y después abajo.

Este ataque lo utilizas para rematar o
atacar por sorpresa y para quitarte los
ataques por arriba,pero hay que
marcarlo en el momento preciso.




GD/GM AGACHADO

transcurso de una
serie de golpes

Muy efectivo para

otro golpe seguido.

Lo utilizas en-el |-

energia y tiene |
mas alcance). [

¥l Lo utilizas en el transcurso de

| GD/GM DE CERCA PARADO
{ Lo utilizas en el transcurso de

e wmed GF DE LEJOS PARADO
( Lo utilizas para detener ataques por arriba.

GF SALTANDO [Gitt:
AL FRENTE |/}

atacar por arriba y [
facilmente conectar

GOLPES

GM DE LEJOS
PARADO
| Lo utilizas para
mantener a distancia
a tu enemigo.

GD PARADO

una serie de golpes

GDIGM SALTANDO VER'ﬁCAL 2
. OAL FRENTE [Pl

Lo utilizas para atacar cuando
tu enemigo salta. [©

una serie de golpes.

GF DE CERCA PARADO

Utilizalo en ocasiones muy especiales; = S
lo bueno es que golpea doble, pero
lo malo es que se tarda =

demasiado (no recomendable).

GF SALTANDO
8 VERTICAL
Baja mas energia
- que GM, pero tienes
.que marcarlo con
@ mayor exactitud.

skl 8 o, NRARRERICH s A i
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' Cuando Ryu o Ke

i Do =

n ejecutan una Hurricane Kick, Blanka puede caminar por abajo.

B8 Poonlie

JUGADAS DE EXPERTOS

Estas jugadas sirven cuando tu enemigo est4 mareado o sin defensa.

Al oponente conéctale unos rodillazos con PM e inmediatamente muérdelo y presionaé
tu control hacia atras para que cuando lo sueltes ejecutes un "Rolling Attack".

Al oponente conéctale un GF saltando al frente,
seguido de PF cerca, y después un "Rolling Attack".

En cualquiera de las dos
anteriores jugadas, si ya no tiene
energia el oponente lo eliminaras
con "Rolling Attack".

~ Cuando le queda muy poca
energia a tu oponente utiliza
electricidad lo mas cerca posible
para eliminarlo.

Con GD rapidamente saca la

electricidad y luego con GF para §
5 mayor alcance. [&
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Qué hay dentro de...?

LA HISTORIA DE MEGA MAN
En el Siglo
XXI, un re-
nombrado

="como el Dr.
Light empez6
a trabajar en
un proyecto

~rrollaran tra-
bajos peli-
~ grosos para
el hombre, y -asi creé 2 robots
especialistas en trabajos caseros, a
los cuales llamé Rocky Roll, quienes
fueron aceptados como si fueran de
su familia.
Viendo el gran éxito de estos robots,
empez0 a planear 6 nuevos robots
industriales, pero viendo que era
demasiado trabajo para élsolo, deci-
dié contratar un asistente; asi contra-
t6 a_un ambicioso disefiador -de
robots: Dr. Wily.
Una noche, antes de que los 6
robots fueran asignados a sus labo-
res, eHaboratorio del Dr. Light explo-
t6 a causa de un experimento que
realizaba el Dr. Wil?l; Cuando quiso
reprender al Dr. Wily, éste lo.acusd
de estarcelosode sugenio. Asi, esa
noche el Dr. Wily 'y los robots
desaparecieron. o
Enlos mesessiguientes, los 6 robots
empezaron a destruir ?/ tomar el
control de la ciudad, por lo que Rock
se ofrecié como voluntario para lu-
char contra los robots del Dr. Wily."
"Entonces, el Dr. Light transformo a
Rock en un robot de pelea y asi
nacié el super robot Mega Man.
Al'paso de losafios, MegaMan y el
De. Wily se han enfrentado numero-
“sas veces y en cada batalla Mega
Man ha destruido las creaciones del
Dr. Wily, aunque éste siempre ha
terminado escapandose.

cientifico —-
conocido.

sobre robots.
que ‘desa-

-_mente dedi-

PERSONAJESPRINCIPALES

MEGA MAN
Creado For el Dr.
Light, el cuerpo de
Mega Man es un
esqueleto ciber-
nético con mo-
delo humano,
protegidoconun
traje de titanio
ultra-ligero, un
‘milagro-de la tecnologia moderna.
Para defenderse, Mega Man esta
equipado con un cafion de plasma
que, al disparar y hacer contacto,
produce una-pequefa explosion, y
-un Weapon Copy Sistem SWCS: Sis-
tema Copiador de Armas), que per-
mite aMega Man analizarelarmade
un robot maestro y copiarla para
‘agregarla a su arsenal.
ega Man es un robot pacifico, pero
- que cuando es necesario se dispone
a luchar porla paz y la justicia.
' DR.LI

ElIDr. XavierLight, -
creador de

Mega Man
“ycompleta-

cadoalacien- ~
cia, piensa queI
ésta no debe-
rflausarsepara
ganar fama y fortuna, sino para
incrementar la calidad de vida de los
seres humanos.Como todo genio, se
involucra tanto en sus creaciones
que olvida pequefos detalles como
limpiar el laboratorio o tirar labasura.
DR.WILY

El Dr. Jerome Wily es totalmente
opuesto al Dr. Light, élusalaciencia
para ganar poder y riqueza y no
importa que tenga que mentir, des-
truir, usar un truco o unarma con tal
deobtenerloque desea. Tambiénes
un buen cientifico pero prefiere el

“Al paso de los afios siempre ha

tratado de crear mejores robots que
el Dr. Light pero ninguno ha sido
rival de Mega @
Man,loquele —
hacreadouna -
obsesién por

destruir a ese
‘pedazo de
titaniocausa-pro-
blemas", como
él lo llama.

RUSH
. Rush ‘es el
amigo canino
de Mega
Man; fue
creado por-
elDr. Lightpara .
acompanar a
Mega Man en
sus mas difici-
les misiones. Rush no sélo es jugue-
tdn como cualquier otro perro, sino
que ademés es de (Iqran ayuda y
acude rapidamente al llamado de su
amo; Rush puede transformarse en
un pequefo Jet, un submarino para
viajar en el agua o en un trampolin
para lanzar a Mega Man a las

alturas.

PROTOMAN
Desconocidopara
Mega Man hasta
su tercera ba-
tallaconelDr.
Wily, Proto
Manfueelpri-
merintentodel
Dr. Light y el
- Dr. Wily por crear
un robot industrial, modificando uno
existente llamado Bruce.

Debido a sus creadores, Proto no.
tiene un bando definido y a veces
ac|tt’1a junto al Dr. Wily'y otras veces
solo. :

Mega Man y Proto Man se han
enfrentado un par de veces y nunca
ha habido un ganador definitivo.

camino facil.
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Para todos aquellos que conocemos
elsistema NES desde sus principios,
debemos decir honestamente que
Mega Man se ha ganado a pulso el
serpreferido de muchos. jLarazén?
simple, cuando sali6 al mercado nos
quedamos sorprendidos conlos grafi-
cos tipo caricatura que presentaba y
por un detalle que nos parecié muy
bueno: el personaje parpadeaba.

¢Sabias que...Mega Man 1 es un juéQcX)) ‘

unicoenmuchosaspectos,yaqueademas
de no tener opcidn de password no tiene
tanques para recuperar enc:gia y es el
Unicoquetiene pausa(conelboton Select)?
Pero eso no fue todo, al anunciarse
unanuevasecuela creiamos que los
?raflcombanasercasnlguales ,ycual
uenuestrasorpresaalverquetodos
los gréficos eran 100 por ciento
mejores, ademas de que incluyeron
nuevas opciones como la del ya
clasico tanque para recuperar ener-
gia y tener password.
Mega Man 3 marco la introduccion
de 2 nuevos personajes: Rush y
Proto Man, ademéas de que Mega
Man ahora contaba con un nuevo
movimiento que es el de barrerse

para poder entrar en lugares estre-

chos.

Para Mega Man 4, nuestro héroe
tiene un nuevo amigo llamado Flip
Top, que es un pequefio robot que
carga de energia a Mega Man,
aparte de una adaptacion que le
hizo el Dr. Light para poder acumu-
lar poder en su caién de plasma; a

dicha adaptacion se le llamé el
MegaBuster".

¢Sabias que...cada juego de Mega Man
paraNES hasidoprogramado conelmismo-
numero de Megas que_corresponde al

MegaMan |
videojuego

- realmente es
 ‘elmismo,pero
en sus cajas
vaya que ha
evolucionado,
" ¢Noteparece?

nospararobots enemigos que fueron
mandados a Capcom de Japén por

jugadores de todo el mundo.

¢ Sabfas que...MegaManes el inico héroe
“devideojuegos Nintendoqueensusaven-

nimero del juego (ejem: Mega Man 1, 1° - turas no ha cambiado suformade correr,

mega; Mega Man 2, 2 megas, etc,)? ==

¢Sabiasque...enJapénnuestroamigoRock

no cambid su nombre, convirtiéndose asi —

enRockManynoenMegaMancomoaqul
enAmérica?

La popularidad de Mega Man. lo
llevo a incursionar en el sistema-
portatil del Nintendo, el Game Boy,
donde hizo 2 apariciones: La prime-
ra estd basada en los 2 primeros
juegos de NES, y en la segunda
version encontramos personajes de
la segunda y tercera parte, ademas
de que aparece su canino amigo
"Rush”. Estos juegos tambiénmarca-
ron una nueva forma de programar

en Game Boy. e

El futuro para Mega Man suena
prometedor, ya que se prepara una
quinta parte para NES y otra tercera
Rlara Game Boy. En la secuela del

ES se escogieron los mejores dise-

disparar, brincar, y mucho menos su
.- disefio? &

~__Adn no hay noticias por parte de
= Capcom para hacer un Mega Man

. para Super NES, pero imaginate,
cuando Capcom tenga mucho mas

expenenmavaacrearun superjuego

a futuro.

Mega Man 5 (NES)

<
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x| techo ¢qué puedo hacer?

Deja ir al primer Lemming y al 2° ponlo a cavar hacia abajo. Cuando vaya por abajo
de la "I", haz que el que esta cavando golpee hacia la derecha, hasta donde marca
la foto (abajo de la "D") Entonces que cave hacia abajo y de inmediato que construya
una escalera, asi quedaran 99 atrapados (Sube el Release a 99) mientras el primer
Lemming sigue construyendo la escalera. Aproximadamente al segundo 48 pon a un
Lemming a construir otra escalera debajo de la segunda "A" para que salgan del
hoyo. Sino lo haces en el momento preciso llegaran al final de la escalera antes de
que el primero acabe de construir o no llegaran todos a tiempo pues solo tienes 2
minutos.

’

N SN IR . 7

No puedo pasar Rooftops 2 antes del Dr. Qctopuss, ya que hay
unas bases donde no puedo brincar porque me pego con el

Como sabes, al correr puedes dar un salto alto, entonces puedes
aprovechar ese salto parairte por la parte de arriba de los balcones
en vez de por abajo; sélo toma "vuelo" desde la orilla del balcén
que te indicamos en la foto, para asi tener tiempo de encarrerarte
y brincar al balcén de arriba.

~ | ¢Cémo venzo al Dr. Octopuss?

% | Trata de llegar con suficiente telarafia, entre més telarafa lleves
% mas aumentards tus posibilidades. Primero parate en la orilla derecha del balcén superior y cuando
gl ¢l se ponga abajo de i, corre a la izquierda y desde ahi disparale con tu telarafia. Luego, cuando

i seacerque, corre hacialaizquierda paratomar "vuelo"y entonces brinca otravez alabase de arriba

y repite la jugada.




¢Como le puedo hacer para grabar mis juegos en videocassette?

En la informacion sobre Mario Paint de este numero te damos una explzcacaén de cémo
lograr esto, pero aqui te vamos a dar otra para SNES y 2 para el NES

Para conectar tu SNES por medio del RF Swicth: | ¢
C1.-Conecta la antena aérea al "IN" del RF Switch. | (=
: 2.-Conecta la salidade RF a la.
' ‘entrada de la videocasetera (RF IN) | "coeccooo=—===4
3.-Haz las conecciones del ACyelRFcomo | | . 44
indica tu manual de SNES, asi veras la imagen del |
SNES seleccionando por medio de laVCRelcanal364. | ©® A

Mediante los cables de Audio/Video
1.-Conecta los cables de
Audio/Video a la salida
del NES (Costado
VIDEOCASETERA | derecho) por sus colores o4
0 (Video-Amarillo;. ?

,~*| Audio-Rojo).
/ 2)Conecta los cables al
otro extremo en la entrada
de audio y video de tu VCR (Audio Video In) en

algunas VCR el color de las entradas cambia (Video-Negro, Audio-Rojo), pero esto no} .
afecta, solo asegurate de conectarlo en el lado correcto. ; -

VIDEOCASETERA

Por medio dci RF Switch

1.-Conecta la antena aérea a

la entrada del RF Switch.

2)Conecta la salida de RF Switch a la entrada de la
videocasetera (RF IN)

3)Haz la conzcciones del HC y el RF como

indica tu manual de operaciones del NES,

asi veras la imagen del NES seleccionando el
canal 3 6 4 por medio de la VCR.

Si crees que es una operacion muy dificil de hacer para ti, no dudes en pedir la ayuda de tu
papa u otra persona. Estas conecciones no afectan las sefales de TV 0 la VCR en lo
absoluto. , ,

¢Como puedo vencer al tltimo enemlgo?
Para vencer a este Super elefante haz lo siguiente:
Como no lo puedes dafnar con tus armas, quédate parado en un mismo lugar
aproximadamente 22 6 3
segundos y después corre
hasta quedar como en la §
foto 1; ya que se haya [u
azotado contra el piso,
repite la operacién pero
ahora corre a donde esta-
bas al principio. Continta
haciendo esto hasta que él
cave su propla tumba.

.....
i,
.....

| SUPER ADVENTURE ISLAND '
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Necesito ayuda porque para terminar este juego debo entrar a los edificios de
los 2 "Maze Zone" y no encuentro el camino en ninguno de los 2 ¢Podrian
decirme ustedes el camino?
Para encontrar el edificio de donde escapas
" (Primer Maze Zone), debes seguir este

. camino: lzquierda, lzquierda, Arriba, lzquier-
da e lzquierda.

La secuencia del segundo laberinto es la
siguiente: Izquierda, Abajo, Izquierda, Abajo,
| Arriba, Izquierda y Abajo.

¢ Como paso el tanque que me aprisiona

contra la pared?

Carga tus armas con las municiones que estan en la
puerta a la izquierda del tanque, entonces dale
rapidamente al tanque con tu "Grenade Launcher”,
il pero sin salirte del cuarto porque si no recuperara
NAEEIRA |o cnergia.

Por un error de impresion en el nimero anterior, al querer resaltar algo, se
oculté sin querer.

Nos referimos al truco de Axy y Spot de la pagina 15 en el que los marcadores
de energia salieron cubiertos con una raya roja, pero esto no quiere decir que el
truco no funcione, jal contrario! aqui te presentamos las fotos para que veas que
si funciona. Checa la vida de cada uno de los 2 personajes antes y después de
tomar la Pizza.

-:J Rl
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¢Adivina Quien Viene
Al Super NES?




Las Tortugas Viven Los Mejores Tiempos De Sus Vidas.

Cowabunga, los intrépidos amigos ninja, es TMNT IV Turtles in Time para el Super NES. Los 4 fabulosos
héroes han sido traidos directamente del segundo juego de Arcadia. Y de pilon algo sensacional:
ahora también puedes luchar caparazon contra caparazon para saber definitivamente cual reptil es
el mejor de todos. Explora los 10 explosivos niveles que presentan sorprendentes gréficos 3-D.
TU tienes nueve tortumovimientos de ataque incluyendo Catapulta, Bala de canon y Bulldozer.
El vertiginoso viaje por el tiempo te lleva A.C., D.C. y A.C. otra vez. '
Pero no olvides tu mision: encontrar a Abril O'Neal (fiu, fiu) y encontrar la Estatua
de la Libertad robada antes que Shredder la convierta en un mega ornato de jardin.
oy Asl es que alcanza tu

total tortugosidad ®
v ibgralo KONAMI
< Chécate esto. Escenas de Arcadia a la Izquierda, escenas de Super

NES a l1a derecha. iSon tortugamente Iguales! (A Poco no son
sorprendentes los chavos de Konami?




V El rayo teletransportador de
Shredder te mandara por la
historia incluyendo los peligrosos
dias de los piratas. En este caso
€s Bebop y Rocoso usando sus
trajesy aretes.

(K
«Transportate a |3
donde los Foot St
en Pterodactllos y montan N s
Tiranosaurlos convertibles. <5

v Conviértete en un picudisimo
manejador nocturno €ntu 7
disco a toda velocidad v \
derrotaakrangen el /g
ano 2020.

<«Lucha por salvar tu

0 pielenelnada

s I jP=1l conflable tren del
slglo 19 por el salvaje oeste. Derrota a Lagarton y

tal vez puedas hacerte unos zapatos de cocodrilo.

¥ Abolla caparazones y egos en‘el 2 player
Versus mode donde el mejor en 3 rounds
demostrara por
vez primera cuél
es la mejor
tortuga.

3 de Konami Co., Ltd. Turtles in Time "es una marca registrada de li
S¥son marcas regnstradas de Nintendo of America Inc. Teenage Mutant Nin; Turﬂesay sus distintivas s aparien
de Mirage Studios, licenciados exdusivamente por Surge Laccnsmg Inc. ©1992 Konami. Todos los derechos reservados.
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SERVICI® ORGANIZAD® BE SECRETOS

Si tu tienes algun secreto escribenos a:
Pestalozzi # 838 Col. Del Valle
C. P. 03100 México, D. F.

SUPER SPY HUNTER

Vidas al azar.

Al aparecer la presentacion del juego presio-
na al mismo tiempo los botones Select y
Start; si lo hiciste bien empezaran a pasar
rapidamente numeros por la pantalla. Presio-
na ahora el botén A, y el numero que se
quede en pantalla sera el nimero de vidas

con las que comenzaras.

Cuando pierdas y aparezca la opcion de
Continue presiona el botén A para bajar los
cafiones de End; vuelve a subir las torretas a
la opcién de Continue y aparecera un juego
de Ping Pong. Si le ganas a la maquina,
ganaras coches para continuar, si pierdes...
bueno, ya lo veras.

WOLVERINE

Este juego tiene escondidos "Level Warps", donde podras adelantar escenas. Aqui te

mencionamos 3:

El primero se encuentra en el
level 1 "The First Trial". Ahi
pasa el primer tubo gris,
bajate hasta la base que
indica la primer foto, presiona
el control hacia arriba y asi
entraras al primer Level Warp
que te llevara al level 2 "Trial

Soe8se
al ~ -

»

El tercero se encuentra en el

04

El segundo se encuentra en
el level 4 "Trial by Water".
Para encontrarlo s6lo debes
| | saltar atras de la caida de
{|agua que indica la foto y éste
te llevara al level 6 "Trial by
Fire".

level 5 "Trial by Terror". g
- Cuando elimines al enemigo
que esta sobre la base que
indica la foto, posicionate [i
debajo del esqueleto colgado &

bajo la pared y presiona el

control hacia arriba para
llegar al level 6 "Trial by [
Fire".




MAGIC SWORD

Si tu prefieres comenzar el juego desde la primera escena,
aqui hay unas puertas escondidas con las que te puedes
saltar algunos niveles para hacer mas rapido tu recorrido.
En el primer piso de la torre esta la primera puerta secreta;
para descubrirla golpea con tu espada el lugar que indica

= la foto, al entrar a esta puerta

" seras avanzado del primero
2 al cuarto piso.

Al princ piso siete, ve hasta la orilla izquierda de la
pantalla, brinca y golpea cuando estés en lo mas alto para
sacar una puerta que te lleva del séptimo al onceavo piso.

Cuando llegues al piso 14,
avanza un poco y cuando
veas las bases que se indican en la foto,
=¥\ dispara en la parte que se indica y aparecera
&4 Una puerta que te llevara del piso 14 al piso 19.

En el piso 17, no te metas a

la puerta del final, sigue

avanzando hacia la derecha y cuando llegues a donde ya
no avanza la pantalla, golpea donde indica la foto para
encontrar un pasaje del piso

17 al piso 20.

@ Casi a la mitad del piso 34 encontraras
&8 un lugar donde caen grandes rocas, golpea

SELECCION DE PISO Y ENERGIA
Entra a la pantalla de opciones y coloca el cursor en la palabra "EXIT", ahora mantén
presionados los botones L, R, Select y Start en el control 2 y luego presiona Start en el
control 1 para que aparezca otra pantalla de opciones donde podras seleccionar hasta
vitalidad 9. Ademas podras seleccionar el piso en el que quieres empezar, pero previamen-
te tienes que llegar a él (si llegaste al 50 podras seleccionar el piso que quieras).

39
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SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS

Si tu tienes algun secreto escribenos a:
Pestalozzi # 838 Col. Del Valle
C. P. 03100 México, D. F.

- -

 TMN.T.IV
-TURTLES IN TIME-

Para poder empezar con 10 vidas, al
aparecer la pantalla de presentacion
haz la siguiente secuencia en el con-
trol 2: Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, Iz-

- quierda, Derecha, Izquierda, Derecha,
By A; entonces con el control 1 entraa
la pantalla de opciones y donde selec-
cionas tu nimero de vidas podras se-
leccionar ahora 10 vidas.

TERAGE MUTANT AV /A
ol :

E 5

. _GAHME OPTIOH

LEVEL NORMAL
R CONTINUE,
TPyTROL  June 2

- b A

Qﬂ%ybg‘a ATTADK '
£ 7 ; =

nLgag%T
FLAYER DASH AciTo
BACK ATTACK on
SOUND TEST OPEN
SOUND MODE
COLOR HODE
EXIT

b 2D DD IS
k4 4 %

THE FLINTSTONES

Ademas del atajo para el Ultimo jefe
que te dimos en la revista N? 10, aqui
te damos otro: al llegar al elevador que

indica la primera foto, parate en la:

orilla y presiona abajo y "B", para que

Pedro se descuelgue; ya que estés en

la parte negra, haz que Pedro se vol-
tee a la derecha y entonces comienza
a brincar, te atoraras en la pared cada
vez 'que brinques y asi, después de
avanzar aproximadamente 3 pantallas,
llegaras al elevador que te llevara di-
rectamente al iefe.
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A FIESTA
'ORIGINAL!

FIESTAS Y CUMPLEANOS,
La Revista Especializada de
IDEAS para su hogar,

es la amiga indispensable
a la hora de organizar
eventos especiales

de “fin de afo”,
cumpleafios, aniversarios

y todo tipo de cg 9

reuniones familiares.

"o Lo que puede hacer con cintas
® Tallando frutas y legumbres
® Cada botella una sorpresa
® Celebrando al aire livre
® Decoraciones para tortas
® ;Y mucho mds!

et o

1T X S —-

Ya estd a la venta




fectaste el SN ES).
a la imagen del SNES

~-aparecera en pantalla y

simplemente comienza a
grabar como acostumbras

grabartus programasde T.V.

VIDEOCASETERA
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[ AUDio ¥ VI0KD 1N

© ® ©

o~

g




II IHENAEAEE

r v
LANIMATION 1.
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NINMATION

duplicarla de un cuadro a otro) Luego pon bomba y path;
cuando aparezca sobre la foto presiona el botén del mouse y
marcale ladireccién que seguird el "ha-do-ken".Despuésbaja
la palanca de animaciény podrés ya veraRyulanzandolo.

o
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Como podras ver, aqui te ponemos ejemplos de ojos, narice /

bocas con las_cuales podrés:crear cientos de caras !

chistosas, combinando ojos de hombre, narizde payasoy !

de mujer u o;os femeninos con bocas bigotudas. Lo

importante es que consideres estas estampas que te dit 3

F o v s , .mossolocomo ejemplos Analizalos y veras que seramu' «cil
Esta boca aparece en el Stampde  creartus propiosojos y bocas o hacer variaciones sobre € .0s y

- Mario Paint, aunque nosotros la - hacer que una boca "hable" o que los ojos se abran y cierren,

 modificamos para hacerla mas mirenalaizquierdayluegoala derecha en animacion.Paraello

- grande. Tu también puedes hacer ~ deberas poner stamp y una vez en esta pantalla pon load v:
‘lo mismo con cualquiera de las . selecciona la estampa previamente hecha y aparecerd dentio
‘estampas que te disefiamos. .delcuadriculado; entonces podrés modxﬂcar el coloro Ia forma
- de la eutampa - :

‘Aqui puedes ver unas de las muchisimas [[°

_caras que tu puedesdibujar en Mario Paint
- cambiando los ojos, ‘harices y bocas.
"Estamos seguros que tu hards unas
mas chistosas... cuando veas tus dibujos.

e i R
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disefi
unos ojos que se

Si tu tienes una musica escrita dentro dé Ma;io Pai/rl\t quevqﬁiéres due reproduicamos, mandala a
Pestalozzi 838 Col. ;Del Valle C.P. 03100 (no es necesario mandar fotos,
puedes mandar dnbwos) La mejor del mes la publicaremos en esta seccion.
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Bart, por primera vez en su vida, esta decidido a entregar su tarea a tiempo y para logrario se.
pas6 toda la tarde haciéndola, hasta que el cansancio lo vencié y se quedé dormido.
En su suefo, las hojas de su tarea volaron por la ventana y al querer recuperarlas Bart entro
un extrafio mundo conocido como "Windy World", el cual sera la puerta de entrada a otros.
mundos que le prometen extraordinarias aventuras. ;

3.-BartMan: Estaesunaescenasencilla.  4.-Bart'sBloodstream: Bartdebe pone

: Aqui Bart debe volar sobre Springfield se el traje de bafio y armarse con u
2 -Unavezque saltes sobrelashojasde  evitando todo tipo de enemigos como "inflavirus" pararecuperarlasegundahoja =
la tarea tendrds que tomar una dificil  nubes radioactivas o vandalos voladores,  de tarea que esté rodeada por un campo.
decision jenqué puertaentrar? Aquiestd  pero con tu resortera y tu valor podrds  eléctrico; para desvanecerlo debes tomar:
la lista de a donde te lleva cada una:  enfrentarte a quien sea para recuperar tu atodos los Smilin' Joe Fision que salen,
Verde: Bartzilla; Roja: Bart's Bloodstream;  primer hoja de tarea. antes de que los virus acaben contigo. -
Azul: BartMan; Amarilla: Itchy y Scratchy; ey |
Naranja: Templo de Maggie.

1.-Bienvenido a "Windy World". Aqui [
Bart debe investigar a fondo todo lo
que se mueve, desde buzones que [
caminan hasta la pandilla de Jimbo, y =&
todo para encontrar las hojas de su [,
tarea que estan esparcidas por la calle. [EN

5.-Bartzilla: Bartzilla, como todo mons
truo que se dé a respetar, debe destrui
toda una ciudad X su respectivo ejército-
para ganar una hoja de su tarea. Para
ganarlasegunda hojade laescenadebe
escalarun edificiode inquilinosconmalos
modales y enfrentarse a 2 de sus ma
terribles enemigos: Momthra y Homer
Kong. :

7 -ltchyy Scratchy: Directamente delas ,
caricaturas a tus pesadillas. En el Show e o

de ltchy y Scratchy, Bart debe recuperar ~ 6.-Templo de Maggie: El famoso explorador Idaho
una de sus hojas de tarea, pero debe  Simpsonse ha enterado por rumores que en el Templo
Frimero sobreponerse a una casa de  de Mag?ie se encuentran 2 hojas de su tarea; para
ocura con aspiradoras lanzallamas, cua-  rescatarlas debelucharcontradiablos azules, estatuasy
dros vivientes y todo tipo de trampas. gigantescas aves, con la ayuda de su latigo.

&



{5 RECORDS

ADV. IN THE MAGIC KINGDOM
IVONBNEE G. TOVAR SILVA
IVONNE @. TOVAR SILVA
AGUSTIN ROMAN GARCIA
BATMAN Il
ROBERTO ZEPEDA ROJAS
REYNALDO ROMAN GARCIA
BUSG BUNNY B.B
AGUSTIN MIHANDA KUANG
ALMA V, PANTOJA L.
BIONIC 00 DO
ANTONIO RAMIREZ RUIZ
BUCKY O'HARE
JUAN C. CAMPOS C.
BAD DUDES
ISAAC VALLEJO PENA
MIGUEL F, VALLEJO O.
HUGO D LOPEZ CERVERA
BO JACKSON
MIGUEL A. MARTINEZ 8.
BATTLETOADS
LUIS A. MOYA MACIAS
ROBERTO NUNEZ SANCHEZ
SANDRO MARTINEZ NIETO
JOSE A. ZUBIAGA
OMAR RAYGOZA M,
JORGE D. CORONA
CONTRA
SALVADOR C. ANDRADE
CONTRA Il
OSVALDO MARTINEZ V.
ADRIAN MARTINEZ V.
ANTONIO CASILLAS G.
NEPHTALI HERNANDEZ B,
EDEN ZEPEDA LEON
JUAN R, FERNANDEZ E,
ERIK S. MONTER CUANDON
JUAN A, MONTER §.
OMAR RAYGOZA M.
DIEGO RIVERA QUINTERO
AGUSTIN ROMAN GARCIA
FERNANDO OJEDA R.
GEN FIO G

CASTLE!

ERARDO RODHIGUEZ B.
CASTLEVANIA [\
JOSE L. MONTER §
ANTONIO CASILLAS G,
JEBER MARTINEZ RIOS
REYNALDO Y AGUSTIN ROMAN
KRUSTY'S FUN HOUSE
FERNANDO OJEDA R.
CAPTAIN AMERICA
FERNANDO OJEDA R.
DICK TRACY
GERARDO RODRIGUEZ B.
DUCK TAL|
ARMANDO MELESIO B.
DOUBLE DRAGON |
OMAR RAYGOZA M.
DOUBLE DRAGON II
SALVADOR C, ANDRADE
ROBERTO NUNEZ SANCHEZ
IGNACIO MONGE ARROYO
DOUBLE DRAGON Il
ROBERTO NUNEZ SANCHEZ
OMAR RAYGOZA M.
FLINTSTONES
IVONNE G. TOVAR SILVA

LUIS A, MOYA

DIEGO RIVERA QUINTERO
FINAL FANTASY Il
JEBER MARTINEZ R.
FINAL FIG
MARCEI.INO MIGUEL KOYOC
JOSE L. MONTER 8.
AGUSTIN ROMAN G
GRADIUS Il
JOSE L. MONTER 8.
AGUSTIN ROMAN G.

GOAL

CARLOS E. BARRETO
ISAAC VALLEJO PENA
MIGUEL F. VALLEJO O.
AGUSTIN MIRANDA KUANG
IGNACIO MONGE ARROYO
G.l, JOE Il

OMAR RAYGOZA M.
HEROES OF THE LANCE
ANTONIO RAMIREZ RUIZ

JOE & MAC

MARCO A, RODHGUEZ N.
JESUS R. MENDEZ O.
ANTONIO CASILLAS GTZ.

JUAN R. FERNANDEZ E.

JEBER MARTINEZ R.

AGUSTIN Y REYNALDO ROMAN
KINGS OF THE BEACH

IKER M. ASTEINZA

ARMANDO MELESIO B.

KARATE KIiD
ARMANDO MELESIO B.
KUNG FU it
FERNANDO OJEDA R.
JOSE EDMUNDO G.
GENARO G,

OMAR G,

JOSE ANGEL A.
EDUARDO G.
MELESIO E.

LAGOON
AGUSTIN ROMAN GARCIA
LOLO

ISAAC VALLEJO PENA
MIGUEL F, VALLEJO O.
MEGAMAN

FERNANDO OJEDA R,
OSCARE. PARRA ANGULO
RUBEN G. CANTU M.
JEBER MARTINEZ R.
MEGA MAN 2
OSCAR E. PARRA A,
OMAR RAYGOZA M.
DIEGO RIVERA oumrsao
JEBER MART|
GERARDO noonsausz B.
MEGA MAN
ISAAC VALLEJO PENA
MIGUEL F. VALLEJO O.
OSCAR E. PARRA A.
GERARDO RODRIGUEZ B.
MEGA MAN 4
ROBERTO ZEPEDA R.
RUBEN CANO CONEJO
OSCAR E. PARRA ANGULO
RUBEN A. CANTU M,
JEBER MARTINEZ RIOS
GERARDO RODRIGUEZ B.
FERNANDO OJEDA R.
MONSTER PARTY
ARMANDO MELESIO B.
MC. DONALD
FERNANDO OJEDA R.
JOSE EDMUNDO G.
ENARO G.
OMAR G,

JOSE ANGEL A,
EDUARDO G.
MELESIO E.
METROID

FERNANDO OJEDA R.
JOSE EDMUNDO G.
NINJA GAIDEN |
JEBER MARTINRZ RIOS
SINJA GAIDEN Il

JAVIER A, MIJANGOS R.
NIGHT SHADE

RUBEN A, CANTU M.
NINTENDO WORLD CUP SOCCER
AGUSTIN MIRANDA KUANG

NARC
RUBEN CANO CONEJO
PILOTWINGS

MIGUEL PAZ

PUNCH OUTI!

FERNANDO OJEDA R.

JOSE EDMUNDO G.

OMAR G.

RESCUE RANGERS _

ISAAC VALLEJO PERA
MIGUEL F. VALLEJO O,
MARCELINO MIGUEL KOYOC
OMAR RAYGOZA M.

DIEGO RIVERA QUINTERO

AGUSTIN ROMAN G.
:EYNALDO ROMAN G.

.TYPE
FRANCISCO J. PUENTE F.
SHATTER HAND
DIEGO RIVERA QUINTERO

SIMPSONS |

ARMANDO MELESIO B.

IVONNE G. TOVAR SILVA

MARCELINO MIGUEL KOYOC

SIMPSONS Il

IVONNE G. TOVAR SILVA

WALTHER NOE URBINA G.

AGUSTIN MIRANDA KUANG
ENRIQUE GARCIA

FCO. RAMON AVILA RUBIO

JOSE A. AVILA RUBIO

SHADOW OF THE NINJA

ISAAC VALLEJO PENA

MIGUEL F, VALLEJO O.

SALVADOR C. ANDRADE

SNOW BROS.

ARMANDO MELESIO B,

JORGE D. CORONA

SUPER SOCCER CHAMPION

FERNANDO OJEDA R.

JOSE EDMUNDO G.

GENARO G.

OMAR G.

JOSE ANGEL A,

EDUARDO G.

MELESIO E.
SUPER MARIO WORLD
ANTONIO CASILLAS GTZ.
ISAAC VALLEJO PENA
MIGUEL F. VALLEJO O,
MARCELINO MIGUEL KOYOC
MIGUELA MARTINEZ SANTILLANA
MIGUEL PAZ
EVITA ZEPEDA LEON
ALBERTO BECERRIL H.
SUPER MARIO BROS.
HUGO DAVID LEAL 8.
IGNACIO MONGE ARROYO
FERNANDO FERNANDEZ R.
ROBERTO NUNEZ SANCHEZ
WALTHER NOE URBINA GLEZ.
MARCELINO MIGUEL KOYOC
SUPER MARIO BROS, 2
IVONNE G. TOVAR SILVA
MARCELINO MIGUEL KOYOC
FERNANDO FERNANDEZ R,
DAMIAN ALEJANDRO CORTES
IGNACIO MONGE ARROYO
ENRIQUE GARCIA
SUPER MARIO BROS. 3
IVONNE G. TOVAR SILVA
JOSE LUIS PARRA A.
ROBERTO NUNEZ SANCHEZ
HUGO D. LEAL 8.
EDUARDO J. ROSALES B,
IGNACIO MONGE ARROYO
SALVADOR C, ANDRADE
MARCELINO MIGUEL KOYOC
ISAAC VALLEJO PENA
MIGUEL F. VALLEJO O.
SUPER SMASH T.V.
ISAAC VALLEJO PENA
MIGUEL F. VALLEJO O.

SUPER C
MARCELINO MIGUEL KOYOC
OSCAR E. PARRA ANGULO
RUBEN CANO CONEJO
SUPER GOULS AND GHOSTS
GUSTAVO A, TORRES BAUTISTA
SUPER ADVENTURE ISLA
WALTHER NOE URBINA G
REYNALDO ROMAN GARDA
OMAR RAYGOZA M.
STREET FIGHTER Il
CARLOS SANCHEZ PAVON
MIGUELA MARTINEZ SANTILLANA
CARLOS E. BARRETO S,

JOSE LUIS MONTER SANABRIA
ANTONIO CASILLAS G.
JOEL ADRIAN MARTINEZ R.
LUIS A. PENALOZA M
DAMIAN A, SOBREVILLA H,
IKER MANUEL ASTEINZA C.
OMAR RAYGOZA MEZA
FERNANDO OJEDA R.
JOSE EDMUNDO G.
GENARO G. .
OMAR G.
JOSE ANGEL A,
EDUARDO G.
MELESIO E.
ALAN MICHELL CAMPOS C.
AGUSTIN Y REYNALDO ROMAN
FRANCISCO J. PUENTE F.

OMAR FABIAN J,

CARLOS A. SANCHEZ G.
PEDRO CORONEL SANTELIZ
LUIS A. P. VELASCO

PABLO CALDERON F.
ALVARO MARIN ZAMORA
ROBERTO BERLANGA E.
JUAN C. LOPEZ LEYVA
SANTIAGO FERNANDEZ E.
MIGUEL A. CHAPARRO R.
ZAIRE ISRAEL GARCIA M,
JOEL RODRIGUEZ DIAZ
SCHROEDER HIGAREDA I,
RAFAEL LEZAMA
ALEJANDRO, CHRISTIAN Y
EDGAR MORALES V.
ADRIAN MARQUEZ
ANTONIO RAMIREZ RUIZ
ESTEBAN A, CASTANEDA M.
JORGE A, ARREDONDO V.
ARTURO CONTRERAS CORRAL
JOSE J. LEYVA GARCIA
FRANCISCO COVARRIJBIAS G
JAVIER COVARRUBIA

JUAN C. CONT RERAS S
JAVIER ROMAN TORRES
PABLO BOY SANCHEZ
PAUL RUIZ CABALLERO
GUSTAVO A, TORRES B.
MARCO A. BARCENAS S,

TINY TOON

IVONNE G. TOVAR SILVA
DIEGO RIVERA QUINTERO
FERNANDO OJEDA R.
JOSE EDMUNDO G.
MELESIO E.

JOSE ANGEL A.
EDUARDO G,

TM™
MAHCELINO MIGUEL KOYOC
TMNT. N

MARCELINO MIGUEL KOYOC
JAIME E, ROSALES ARANDA
JUAN R. FERNANDEZ E.

LUIS A. MOYA MACIAS

JOSE LUIS MONTER SANABRIA
PATRICIA MONTER CUANDON
OMANR.PAYGOZA MEZA

DAMIAN ALEJANDRO CORTES
GUSTAVO RODRIGUEZ R.
ROBERTO REYES RAZO

OMAR RAYGOZA MEZA
TMN.T. IV

JOAQUIN AMPARAN ARIAS

J. LUIS Y ALBERTO MONTER §,
JUAN Y ALAN CAMPOS C.
ANGEL F. MEDINA GOMEZ
JOSE EDMUNDO G.

FERNANDO OJEDA R.

GENARO G.

OMAR G.

JOSE ANGEL A.
EDUARDO G.
MELESIO E.

TMN.T. (G,

VICTOR M. ARJONA C.
TECMO BOWL (G.B.)

VICTOR M. ARJONA C.
LEGEND OF THE MYSTICAL

NINJA

AGUSTIN Y REYNALDO ROMAN
THE LITTLE MERMAID

IVONNE G. TOVAR SILVA
ENRIQUE GARCIA

OMAR RAYGOZA MEZA

TOM
ENRIOUE GARCIA
WE!

STLEMANIA
ARMANDO MELESIO B,
wiLLOW
¢RMANDO MELESIO B.

0 NOID!
DIEGO RIVERA QUINTERO
2ELDA Il

IGNACIO MONGE ARROYO
JOSE LUIS MONTER §.
GERARDO RODRIGUEZ B,
ZELDA I

JOSE LUIS MONTER S,

JOEL ADRIAN MARTINEZ R
MARCOA.RODRIGUEZNOLASCO
JESUS R. MENDEZ O.

SALON DE LA FAMA
TMN.T. IV
AGUSTIN ROMAN G.
(TERMINADOENHARD, 1347PTS.)
FRANCISCO J. PUENTE F.
(TERMINADO EN 27.20 MIN)

EN ESTE NUMERO
COLABORARON:
ROBERTO A. ORNELAS CASTILLO
PAOLO CESAR AGUILERA
ENRIQUE FELIX FIGUEROA
AXEL ORTIZ VELASCO
JOAQUIN TOUSSAINT
ARIEL ARTURO VILIS G.
OMAR VEGA CASTELAN
ALEJANDRO FLORES ESCOBEDO
ARMANDO MEcLESIO B.
LUIS A. MORALES PAEZ

Y RESPONDIMOS A:
JOAQUIN LUIS GONZALEZ
VICTOR ERNESTO BERTRAND
JOSE ANTONIO TERROBA
OLIVER GOMEZ ABRAJAN
JULIO AXEL COLUNGA
VICTOR R. CHELALA
ALEJANDRO PEREZ OJEDA
JORGE A. MAY ZAVALA
JORGE H. RIVERA L.
HECTOR CURIEL ACEVES
HIGOR HDEZ. ESTRADA
HECTOR GUAYAQUIL SOSA
EDGAR EDDY AVILA
IVAN NAVARRO
JUAN P. GARCIA M.
JORGE M. SALGADO 8.
CARLOS E. SOLANO C.
JORGE C. PEREZ C.
RODRIGO URIBE VELARDE
ALEJANDRO IVAN CRUZ M.
CARLOS MEJIA M.
RUBEN A. VILLALOBOS BRITO
OSCAR MENDOZA SEPULVEDA
VICTOR M. PEREZ PEREZ
ALDO RUBIO RUBIO
SERGIO D. AGUILAR LARA
IVAN JARAMILLO NUNEZ
HORACIO AGUIRRE URBINA
GERARDO SERRANO LEON
PAULA LOPEZ MARGALI
JORGE A. GARCIA GALLEGOS
CARLOS J. RAMOS LOPEZ
OSCAR LENIN F.R.
IVAN Y ARMANDO MTZ. C.
EMMANUEL A. VAZQUEZ
ROBERTO GLEZ. MARQUEZ
MARIO A. PADILLA FEYTO
SERGIO DE CARLO GUZMAN
ERIK MTZ. HERRERA
RICARDO Y ALEJANDRO MANZO S.
MANUEL ROMERO ESPINOSA
ARTURO CERDAN ANDRADE
PEDRO AGUIRRE
ISRAEL VELAZQUEZ SUENOS
JAIME E. MORA HAROS
JOSE MANUEL JIMENEZ
RICARDO GTZ. RAMIREZ
LUIS E. ORTIZ GTZ.
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Distribuidor exclusivo de Nintendo para la Republica Mexicana
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El mas grande, malo y fuerte ha
regresado para tratar de ganar el
titulo de los pesos completos, pero
paralograrlo primero debe vencer a
todos los retadores que se le pon-
gan enfrente y asi tener derecho a

Con Mario Kart
podras entrar al
emocionante mundo
de las carréras de
autos tipo F-Zero,

: supe! \sla
: > esta ve detari 5 un o i
solo que esta vez enfrentar al misterioso g 95 Y Jeqo 40! - pabih
dos jugadores al o opante W el SU° "L o
mismo tiempo emO | (es POl T s grale>
dis. A)(‘\P‘md()( P\ he B \o de 108

f e ool che. Jor
podran competr, e on DOV Can el WO
duplicando asi la b MAdos lo ha jeport

: e} ssle
diversion. ‘1{ (onados ¢ es
atic

Mientras Bart se durmio al hacer su
tarea, las hojas volaron por la
ventana empezando asi su
pesadilla. Un juego con graficos
tipo caricatura y una gran vanedad

N\ 1 diabolico Drockmar ha amenazado de accion ”””‘j s Bl e N e
\s\ ' = : con sumiralmundo en la obscuridad i 1
N k i e s total utilizando el Black Orb. Solo

cuentas con el

suficiente coraje vy

valor#®ara impedir

selo, pero primero
deberas avanzar a
traves de 50 pisos para
llegar a la punta de la
torre donde él vive

Nintendo ha pensado en los
fanaticos del futbol Americano, ya
Gue este juego incluye mas de 24

Jugadas, tanto a la ofensiva como
ala defensiva, ademas de que 2
jugadores podran competir contra

' los equipos de la Nl
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Distribuidor exclusivo de Nintendo para la Republica Mexicana

Unjuego defootball
americano con la
diferencia de que
aqui los jugadores

Z son poderosos
£ -~
7}{& = robots a los cuales
- 2o 3
EATDE N ’,/ /z/dlgs podras comprar |
errsone 1M1 2 - aditamentos segun |
s = vayas ganando. Incluye una
e S ' A 2 buena cantidad de jugadas que
- - 5 5 5 ‘
2oGIn 2 sélo estas maquinas son capaces
PRESS START BUTTON " 3
Zi99i TECHO. INC. Sl de realizar.
R R ] -
nnTenbECERoRRER  ca Tne. R
Ninja Gaiden Ill es un increible |
juego de accion en el que debes |
ayudar a Ryu Hayabusa a des- %BS\?E’I?ITURE IS

Master Higgins debe avanzar |
.i, il a través de 8 islas llenas de
3 RS .. peligros y enemigos.
En esta segunda
parte vuelven los ya
clasicos movimientos
y armas, ademas de
que el grado de
diversion ha sido
aumentado... al igual
que el reto.

cubrir al asesino de su novia Irene
Lew. Sin duda tiene de los mejores
graficos y sonidos que se han visto
en Nintendo, eso sin contar la
accion sin descanso.

4 & AM

THE ATLANTIS FACTOR

La Organizacion Cobra ha empe-
zado a mandar soldados para
provocar conflictos internacionales;
es tiempo de que G.I. Joe desa-
= rrolle un rapido ataque en su base
; \"Atlantis”, en una isla en medio del
" mar, para detener los planes de

esta funesta organizacion.

¥ HESS "




HUNT FOR THE
RED OCTOBER

(SNES) L
El capitan Marko | §.
Ramius ha vuelto .
comandandoelsub- |
marinonuclearmas | .

|sion es la de cum-
-1 plir con los objeti-

LETHAL WEAPON 3 (NES) »
Una estupenda adaptacion de la pelicula al -
videojuego. Ocean ha mantenido toda la accién y
la emocion del film.
’ A

TOM & JERRY (SNES)

e

GOAL! 2 (NES)

poderoso "Red ‘,
October" . Su mi-

vos fijados y regre-
sarsanoysalvoa
/|su lugar de origen.

Después de compartir
las aventuras de este
duoenel NESyel
Game Boy, Tom y Jerry hacen
su arribo este mes al formato de
16 bits. Un juego que debes
conocer.

Nuevamente el deporte de las patadas hace su -
arriboal NES conlasecuelade este popularjuego. -
Ahora la perspectiva de la cancha ha cambiadoy -

la accion subi6 de tono. Para 1 ¢ 2 jugadores.

ESTE MES

GUN FORCE (SNES)
Preparate para invadir, td solo o con la ayuda de
un amigo, una isla controlada por terroristas. Un
juego con increible accién, graficos y efectos de

sonido; otro gran acierto de Irem.

SUPER MARIO
LAND 2 (GB)
jAl fin! Una de las
secuelas mas es-
peradas para el
Game Boy hace su
arribo este mes:
Super Mario Land

2

Esteeseljuegode
mas memoria para
Game Boy (4
megas), conlocual
te puedesdarcuen-
ta del gran reto
que te espera. Sin
PR aEeNRael duda es de lo me-
jor para este mes.
TERMINATOR 2 (SNES)
El futuro esta en tus manos, debes controlar a un
poderoso T-800 para proteger al futuro lider de la
resistencia; John Connors, de un modelo de
Terminator mas avanzado, el T-1000.

SUPER MARIO

Para esos jugadores que gustan de
competir en carreras de autos ha llegado
Super Mario Kart.

Tal vez al momento de verlo te recuerde a
F-Zero, y pienses en no conocerlo mas
creyendo que es lo mismo, pero no, este
juego esta completamente mejorado.

Para empezar, esta vez dos jugadores
podran concursar al mismo tiempo en una
carrera, ya que la pantalla se dividira y cada
jugador podra ir checando su posicion y
contrincantes, independientemente del
jugador. Compite en 20 diferentes pistas,
divididas en 4 categorias y

2 grados de dificultad.




LLEGALE A:

TERMINATOR 2 (GB)
Las computadoras han mandado un poderoso
terminator experimental para acabar con John
Connors, pero los rebeldes secuestran un T-800 y
lo mandan a luchar contra el T-1000. Asume el rol
del T-800 y trata de salvar a John del peligro que
le acecha.

"LITTLE SAMSOM e
(NES)

El diabdlico hechi-| +

cero Ta- Keed ha|--

invadido el pacifico

reino de Belland,

sembrandoelcaos. | -

A2E)

Solo Little Samson
y sus amigos tie-
{nen el suficiente
- |poder y habilidad

| para enfrentarse a
tan terrible enemi-

go.

HOME ALONE 2 (SNES)
Una vez mas vuelve el pequeiio Kevin, pero
también vuelven Harry y Marv, "los ladrones
mojados”, sdlo que esta vez seran las calles de
Nueva York donde se enfrentaran. ;Podra Kevin
salir triunfador de nueva cuenta?

KART (SNES)
Ademas de esto podras intentar hacer las vueltas

mas rapidas en la opcion de Time Trial, ya sea tu

solo o contra un companero, y todos los récords
que hagas se quedaran grabados en la memoria
de este cartucho con bateria, y asi presumiras a
tus cuates tus vueltas, aparte de enviarlos al
Salén de la Fama de Club Nintendo.

Cuando 2 jugadores realmente gustan de
competir pueden entrar al “Battle Mode”,
donde ambos deberan ponchar 3 globos del
contrincante usando las clasicas armas de los
juegos de la serie de los Marios.

Este mes llégale a Mario Kart y comprobaras
que es un juego muy completo y, sobre

todo, divertido.

BN e A et SRS R
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Felix y su maleta magica | |
deben rescatar a Kitty de , )
manos del diabdlico profesor. con =t
mas de 18 escenas y buen grado de diversién,
sera seguramente de tus favoritos.

LETHAL WEAPON 3 (SNES)
Para no fallara la costumbre, Ocean presenta este
mes Lethal Weapon 3, para NES y SNES. Ambas
versiones contienen el mismo grado de diversién y
emocion.

THE FLINTSTONES (GB)
Debido al gran éxito que tuvo la primera parte de
laserie en NES, la gente de Taito nos prepara otro
Juego protagonizado por nuestro prehistérico ami-
go. El mismo modo de juego garantiza diversion.

MICKEY'S SAFARI IN

LETTER LAND (NES)
Hi-Tech nos presenta
otro juego de su serie
educativa. Ayuda a
Mickey a capturar las
letras y acomodarlas
en orden para formar
palabras. ldeal para
ninos que estan
estudiando inglés




3.-TINY TOON AIWENTURES

4.-THE JETSONS
5.-DARKWING DUCK
6.-GOAL! 2

7.-BATMAN RETURN OF THE JOIER
8.-YOSHI

9.-BART VS. THE WORLD -
10.-NINJA GAIDEN Il

3.-THE FI.IH'I'S'I'OHES

4.-SUPER MARIO BROS. 2
5.-RESCUE RANGERS

6.-BUGS BUNNY BIRTHDAY B.

7.-PUNCH OUT!!
8.-BATMAN

9.-GOAL! .
10.-MEGA MAN 3.

3.-SUPER MARIO KART

4.-MARIO PAINT i
5.-BART 'S NIGHTMARE
6.-CONTRA Il

7.-ZELDA -A LINK TO THE PAST-
8.-SUPER ADVENTURE ISLAND
9.-SUPER CASTLEVANIA IV
10.-BATTLE CLASH
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Este mes la Bola de Cristal es-
tuvo muy activa, veamos lo que
se proyecto en ella.

SUPER VALIS IV
Atlus, junto con Renovation, se
preparan a lanzar al mercado
Super Valis IV (un juego progra-
mado por una compaiiia japo-
nesallamada Telenet).
Super Valis IV trata acerca de
un planeta llamado Giya, que ha
sido sometido por el emperador
Gallagher, quien buscando ex-
pandir sus dominios ataca
Vecanty y manda ejecutar a la
reina Valna, quedando asi Yuko
(la antigua guerrera Valis) como
reina. Todos creian el reino per-
dido cuando Lena Brande, una
joven rebelde, se ofrece para
convertirse enlanuevaguerrera
Valis.

Super Valis IV es un juego de
accion "de lado" que se desa-
rrollaalolargode 7 escenas; en
cada una encontraras magias y
objetos que te ayudaran.

La accion aqui es tipo "Ninja
Gaiden Ill", aunque con sus res-
pectivas diferencias; lamusicay
los graficos son buenos, asi
como la accién. Un juego digno
de esperarse, conocersey jpor

La bola

de cristal

KONAMI: Mas para NES
Dentro de poco veremos 2 ex-

-celentes titulos de Konami para

el NES.

Batman Returns: Ciudad Gética
necesita otra vez los servicios
del caballero de la noche:
Batman.

Después de haber derrotado al
Jocker, ahora el encapuchado
debe enfrentarse a otro de sus
mas peligrosos enemigos: El
Pinguino.

Konami promete que este jue-
go sera un hitazo, ya que ha
puesto a un gran equipo de
creativos y disefiadores graficos
atrabajar en este juego.

T R i—
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TINY TOON ADVENTURES 2
Creemos que la primera parte
de este juego es uno de los mas

@

conocidos y mejores enloque a
graficos y movilidad se refiere;
pues bien, Tiny Toon Adventure
2 viene con todos estos aspec-
tos mejorados, pues en vez de
ser 3 personajes a escoger se-
ran 5, todos con distintas habili-
dades y movimientos. En esta
ocasion nuestros amigos se han
perdido en un parque de diver-
siones de Locolandia y deben
encontrar el camino de regreso
a casa a lo largo de 6 escenas
donde, apesar de estar lejos de
la ciudad, no quiere decir que
SUs mas acerrimos enemigos
no estén cerca.

VO000000F:s
TICKET X (B0 D

BONK'S ADVENTURE (GB)
Hudson Soft esta trabajando en
laintroduccion a Nintendo de un
famoso héroe, oficial de otra
companiia de juegos de 16 bits;
aunque todo esto quedaria "en
familia", ya que Hudson Soft es
la compania que mas juegos
produce para este sistema con
un promedio de 80 a 90% de
los juegos que son hechos al
anoen Japon.

Bonk es un pequefio cavernico-
la de quien realmente podemos
decir que es un "cabezadura”,



ya que no habiendo otro tipo de
armas en la era prehistéricadebe
usar su cabeza para atacar a
sus enemigos, y si que ha venci-
do dinosaurios de gran tamaio.
La introduccion de este perso-
naje nos da gusto a los jugado-
res de Nintendo, aunque tam-
bién nos parece extraio, jimagi-
nate! ;qué pensarias si vieras
Super Mario Bros. 4 o Super
Mario World en algun otro siste-
ma de 16 bits que no sea el
SNES?
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BATMAN: REVENGE OF
THE JOKER

Malas noticias.
Si ti eres un fan de Batman:
Return of the Joker y estabas
esperando la adaptacion de este
juego para SNES, ésta es una
mala noticia; Sunsoft esta consi-
derando muy seriamente el can-
celar este proyecto en sus pla-
nes futuros.
Nuestros contactos en Sunsoft
nos informaron que es muy pro-
bable que este juego no salga
(aunque todavia quedan posibi-
lidades).

iMAS PARA EL MOUSE!
Estamos seguros que todos
aquellos que son propietarios del
Mario Painty Mouse, no han ex-
trafiado que haya mas cartuchos

en los que se pueda usar el
Mouse, ya que Mario Paint es
un cartucho que llena todas las

"necesidades" de uso de esta .

herramienta del SNES.

Pero para aprovechar ain mas
el uso del Mouse, algunas com-
paiias han decidido poner op-
cion de uso del Mouse en sus
juegos. Un claro ejemplode esto
es el juego Populous I, que al
parecer va a salir bajo produc-
cién de Electronics Arts,
Imagineery Bullfrog.

Aligual que en la primera parte,
aqui también deberas crear tie-
rras para que todos los habitan-
tes vivan en paz, pero esta vez
debes luchar contra dioses que
causaran todo tipo de dafio me-
diante fenémenos naturales que
ti debes combatir.
Se tiene pensado en utilizar 10
megas de memoria para este
juego. Deberas estar pendiente
pues seguiremos informando si
ocurren cambios.
También se rumora que otro ti-
tulo que puede emplear el
Mouse es "Sim Ant" de Maxis
(los creadores de Sim City
y Sim Earth), donde debes
organizar una colonia de hormi-
gas para quevivan en armonia.
Como te podras dar cuenta, los
juegos R.P.G. y los de estrate-
gia seran de los mas beneficia-
dos con el Mouse, pero no te
desanimes si a ti no te gustan
este tipo de juegos, ya sabes
que hay gente creativa en todas
la compainiias de videojuegos.
NOTICIAS DE JAPON
Quiza para muchos no sea no-
vedad el saberquétipo dejue-
gos son los que mas les gustan

<

alos japoneses, perositinolo
sabes déjanos decirte que los
juegos R.P.G. siempre hansido
los favoritos de los videojuga-
dores de ese pais, tanto asique
el juego que desbancd a Street
Fighter Il del primer sitio de po-
pularidad en esa lejana nacion
fue un R.P.G. jjde futbol!! de la
compaiiia Tecmo, y esto ocurrio
a sblo 2 meses de que Street
Fighter Il llegara al primer lugar.
(y decimos "sélo 2 meses" por-
que tu coincidiras con nosotros
que Street Fighter Il es un juego
que estara en el gusto del publi-
co americano por mucho tiem-

E5% o B

SYOICHI TAKAHASHI
SHUEISHR
TY-TOKYO

Este es el juego que desbancé a
StreetFighterlldel gustodelpublico
japonés, si llega a América segura-
mente se conocerad como "Tecmo
Cup Soccerlll".

Probablemente a muchos les
parezca ridiculo que este juego
R.P.G. (y de futbol), asi como
otros, tengan mas aficionados
que algunos tipos de juegos que
aqui son muy gustados como
Contra lll: The Alien Wars (Con-
tra Spirits en Jap6n) que casi
pasé desapercibido y aqui es
un hitazo.

HZ252 H174 H226
™ oM oM 14
40 L:30 W:36

Dragon Quest V: Sélo Street Fighter
Il fue més esperado en lo que vade
1992.
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* jFLASH DE ULTIMA HORA! ; *
:¥irosh5Ygér?‘auchi, presidente de Nintendo Co. Ltd., realizé 2 importantes anuncios en el Shoshinkai Software Show en :
» Tokio, Japon. o
# El primero es el del lanzamiento del chip "Super effects” o "Super FX chip", un chip creado con la tecnologia RISC, que ¢
4 hace posible la creacion de efectos reales en 3D, como textura de los mapas, volumen de gréficos, con lo cual ya no ¢
# pareceran simples dibujos. Gracias a que este chip es un poderoso Co-procesador matematico podras dar volumen a los ¢
4 graficos jimaginate! si es sorprendente lo que ahora hace el SNES, cuando salga este chip no creeras lo que veras. *
4 El segundo anuncio es acerca de CD de SNES, al que se ha decidido acoplar un poderoso procesador multifunciones de ¢
4 32 bits, dando asi un gran paso adelante en lo que a tecnologia en videojuegos se refiere y superando de paso a los deméas ¢
4 CD para videojuegos del mercado. Ahora imagina los dos procesadores trabajando al mismo tiempo (SNES=16 bits + ¢
4 SNES CD 36 bits). No cabe duda que hablando en presente y a futuro, Nintendo siempre es lo mejor. En el proximo nimero ¢
4 te daremos mas informacién sobre estas interesantes noticias. 4
COPPPPPPPPPP0 0000000000000 0000000000000 0090900900%0900%09090

"SUPER MARIO BROS.U.S.A."
En Japén esta a punto de salir la
version que nosotros conocemos
como Super Mario Bros. 2; esto

Bros. 2, alla es llamado Doki Doki
Panic, sélo fueron agregados los
personajes de Mario Bros. y... lis-
to, super Mario Bros. 2 alinstante.

es porque en Japon la historia de
Super Mario Bros. es diferente.
Originalmente el juego que noso-

Doki Doki Panic es un juego don-
de el héroe es un pequeiio arabe
que lucha por rescatar a los habi-
tantes de su pueblo que han sido
secuestrados. Tal vez Farezca
igual que Mario 2, pero la incur-

. sién de los 4 personajes cambio
todo el chiste del juego.

DES

Este es el "verdadero Super Mario
Bros. 2 en Japén, una version pa-
recida a la primera pero mas difi-
tros conocemos como Mario cil.

" G

. | 4-THE JETSONS
5-"T-M-“-T- II
| 6.-BART"S Escare
% | FROM CAMP DEADLY
J—— T— . 7.-TINY TOON
1.-SUPERMARIOLAND I 2.-KIRBY'S DREAMLAND 3.-SUPERMARIOLAND § MA
Este nuevo jueég Kirbys se mantient Después de ca@'l | 8.-MEGA NI
se ha apoderado j dentrodejalista J afo de permanen- o .BATMAN
répido del primer lu- " popularidadporuna | ciaenelgustode "
gar. No cabe duda de su razén: es divertido y | ! los v:;:gju-gadores, | RETURN OF THE JOKER
calidad.en. grdficos y soni- emocionahtes ,, este juego .cede terreno, |
dos. O F AN o 2t a”:‘"w_‘\"\ '\17 § pero no‘»desap\alveoe':\\Q 10."YOS"I

* o



EL CONTROL DE LOS LECTORES
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Sin duda Street Fighter |l es el fendmeno de los videojuegos, todo mundo quiere saber algo o decir algo sobre este
increible juego. Por eso esta vez elegimos 8 cartas de nuestros lectores para invitarlos a que nos platicaran sus
puntos de vista sobre la revista y también sobre el juego mas importante en la actualidad: Street Fighter II, asi como
su opinion sobre el Capcom Power Stick Fighter (CPS Fighter).
Los asistentes fueron: Emilio R. Lépez, lidefonso Ortega, Moisés Urenda Lizarraga, Paul Jurado, David Emiliano
Jiménez, Abel Béjar Dominguez, Francisco Villegas y Pablo Boy Sanchez.
Las opiniones sobre Club Nintendo las analizamos y aplicamos cuando es posible, pero como ya hemos hablado
de ellas en numeros anteriores, vayamos directo al punto.
Despues de probar el CPS Flghter ¢ Qué opinas de este control?
Todos coincidieron en que esta muy bueno y que era necesario un control asi para jugar
Street Fighter 1| como se debe. Hubo quien opind que los botones estaban muy
5| separados entre si, pero la mayoria no estuvo de acuerdo con esta opinion.
Aunque el control se siente que "si responde”, opinaron que es necesario acostumbrarse
un poco mas a.él para tener mejor control sobre los personajes. Club Nintendo,
respondiendo a la pregunta de Moisés, les comenté que en el duelo Pambid-Axy la
primera de las 3 peleas la gané Pambid y las 2 siguientes Axy, quien nunca habia jugado
con el CPS Fighter. A lo mejor Pambid le dio chance porque él ya estaba muy
acostumbrado al control pero de todos modos se dio una excelente exhibicion.
También 3 de los lectores sintieron muy ligera la palanca y les daba miedo dafarla (ellos
son muy jugadores de Arcadia), aunque nosotros les comentamos que después de
probar el control hemos comprobado su solidez y resistencia.
La segunda pregunta:
¢ Cuél es tu personaje favorito?
BLANKA con sélo un voto porque saca
estrellas rapido.
ZANGIEF tiene un punch fuerte.

— RYU y KEN simplemente porque caen
bien y estan acostumbrados a pelear con ellos.
GUILE sin duda fue el preferido entre los 8 por su variedad de
n;ovnmentos tiene distintos poderes, es el mas completo y muy
rapido.
Ante las preguntas sobre trucos de apagar la maquina, la estatua,
si sale Sheng Long (ver Dr. Mario), si se pueden escoger los 4
ultimos jefes y cosas como éstas, muy conocidas en Arcadias,
Club Nintendo les comenté que recibimos muchas cartas en las
que nos juran que si salen porque "a un amigo si le salid" o "un
cuate si lo vio".
Nada de esto ha podido ser comprobado en el Super NES, asi que sino Io vemos, no lo creemos. Fmalmente y sobre
este punto nuestros invitados comentaron que los lectoreg no deben mandar secretos, claves o estrategias si no los
comprobaron por si mismos (aunque lo hayan leido por ¢ hi 0 alguien se los haya comentado) Para Club Nintendo
son mas valiosos los descubrimientos de los lectores que reproducir lo que alguien mas ya ha dicho.
Hasta la proxima.
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En nuestro proximo numero la
esperada primera parte del Curso
Nintensivo de The Legend of Zelda
"A Link to the past". Como dibujar a

Guile en Mario Paint. Consejos y
estrategias para correr en Super
Mario Kart... y en Street Fighter Il
Dhalsim; Curso Nintensivo de River
City RANSOM y muchas respuestas a
Maniac Mansion.

\g




MIENTRAS TANTO...

181! PERO
TODAVIA NO
PUEDO CREERLO

EL MENSAJE DE BUBBLETIN
ERA MUY CLARO... |[NO CABIA
DUDA ! BUBBLETS™ TRAIA
A ... SUPER MARIO BROSM

EL PERSONAL DE LA ESTACION
| EN TIERRA HABIA LOCALIZADO
A SUPER MARIO BROS M

| | DENTRO DE TUS BUBBLETS " |

BUBBLETIN,
RESPONDA TIERRA
(. ENVIO BITACORA

BUBBLETIN
i RESPONDA!
ESTA ES LA
ESTACION DE
BUBBLETS”
EN TIERRA...
AME ESCUCHA ?
POR FAVOR
iRESPONDA '

EN LA ESTACION BUBBLETS
EN TIERRA LA TENSION
ERA CASI INSOPORTABLE

LA IMAGEN DE BUBBLETIN

SE PROYECTABA CLARAMENTE
EN LA GISANTESCA PANTALLA
EN TIERRA

LA PEGOMANIA BUBBLETS'
HABIA C'OME&IRZADO...ISUPER
MARIO BROS ESTABA EN
TODOS LADOS !

LA COMUNICACION CON BUBB
EN LA NAVE INTE v

BUBBLETS* NO HABIA »
ESTABLECERSE --- ¢ QUE OCURRIR 7

AL OTRO MUNDO \
DE 8ABOR PUBBLETS\

PERO 8V REPORTE |ERA
INCREIBLE ! BUBBLETIN NO
ESTABA S0LO..d QUIEN 8ERIA
SU MISTERIOSO ACOMPARANTE ?

MOCHILAS
Y

DE TODOS
LOS NINOS

Al
DE LATIERRA &

7TARORA ERA SUPERMARIO BROSM"

QUIEN HABLABA! VENIAN A

APODERARSE DE CUALQUIER

SUPERFICIE DONDE PUDIERAN
ATERRIZAR
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= ' .
’ n can sab e. Por eso usa tenis Panam. Y ademas porque son ‘

comodos, de moda y mas durables; por su calidad,
su precio...jah! y por ser Panam, los tenis
con mayor variedad de disenos y colores.

iPara usar siempre y en todas partes!
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