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i CONSOLAS

Atréteve a lanzarte ol vertiginosode la velocidad con
tu héroe favorito, y de paso, disfruta de una de los
mejores creaciones para la Super Nintendo.

SUPER
MARIO KART

Seguro que no estds dispuesto a dejor que lo malvada
brujo Mizrabel separe o Mickey de su querida Minnie
Nosotros te ayudamos a desbaratar sus planes.

Si no le echas una mano ol
pobre Roger, e terible y
despiadado Juez Doom esta
a punto de arrebatarle su
hogar a los dibus,

RABBIT

Te revelamos fodos.
los secretos de un

matamarcionos yo
legendario.
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iempre que una nueva publicacion
S aparece en el sector, lo hace con la

pretension de llenar un hueco existente
en el mercado. SUPER CONSOLAS nace con la
intencion de convertirse en la revista definitiva

® @ ¢ de mapas y trucos para tu video-consola. En

cada nUmero, mes a mes, te brindaremos la
oportunidad de acabar los juegos del

momento con sus mapas y trucos, paso a
paso, para que nadie se quede fuera y podais
disfrutar al maximo de vuestros juegos
favoritos.

Por ello, en nuestro contenido, tendra méxima
prioridad la informacion prdctica de juegos,
recién salida de las manos de nuestros

_jugones, que hardn todo lo posible para
desvelar los secretos de cada juego, por dificil
que éste sea.

Naturalmente, no faltardn otras secciones que
suponemos serdn de vuestro interés. Las
noticias del momento, los futuros
lanzamientos, nuestro bazar particular de
periféricos y, por supuesto, también muy
pronto, un montdn de concursos y secciones
en los que vosotros seréis los protagonistas.

Esperamos que disfrutéis de este nUmero
tanto como nosotros al hacerlo.

Hasta el mes que viene.
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BASICA :
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Pack compuesto por una Consola
GAME GEAR y el videojuego
COLUMNS.

6D
AL

GAME GEAR, adaptador de corrien-
te y el videojuego SONIC.

La Consola de Videojuegos Portatil Convel
|



ible en TV

——

La Consola portatil mas =

alucinante que existe, ahora puede ser tuya
prandotela a medid

SEGA te ofrece dos Packs para que elijas el que

mejor te siente para entrar en la aventura.

iVeras como te pega!-

Ademas la puedes convertir en TV con un sencillo

adaptador.

No hay nada mas completo.




‘que pédréis encontrar‘ya
a la venta.

TOP GEAR

Los juegos de
carreras de co-
ches han sido
tradicionalmente
un filon casi ina-
gotahle. Ahora
nos llega un nuevo programa de
bélidos de competicidn en el que
nuestro objetivo sera lograrel
campeonato del mundo. Se puede

elegir jugar entre uno o dos parti- . 4

p o p

mente uno contra otro. Hay varios
modelos de coches con caracte-
risticas diferentes y, como ocurre
en este tipo de juegos, existe la
posibilidad de seleccionar entre
camhio automatico, manual, tipo
de traccion,etc. Te esperan mon-
tones de escenarios diferentes,

en la carret
ray hasta diferentes condiciones
climatoldgicas.

¢Quién no ha oido hablar de los
Lemmings, esos entrafables roedo-
res un tanto despistados que una

vez cada cierto tiempo se reprodu-*

cen’de forma desmesurada y aca-
ban suicidandose? Bueno, pues

después de pasar por Pc,"Aiarf”y‘

Amiga ahora han llegado a tu SU-;
.PER HINTENDO; El objetlvn' del jue-
0 es muy simple, salvar a los lem- ;.

mings de su tendencia natural-al
suicidio. Para ello, contamos con

algunode ‘ellos mas avispados que .,
el resto, capaces de hacer simples

tareas como cavar hoyos, levantar

escaleras, detonarses a si mismos,
- en fin eosas muy”

sencillas.

Pero ya sahes;

fuerza'y ayuda-
dos por ti, los
lemmings de-
- ben sobrevivir.*

Mencmn por que el juego tiene
mogolidn de niveles dlfﬂtente& (

El golf es un deporte cada vez mas
popular (a pesar de su elitismo)
que ahora llega a nuestra consola
y lo hace de forma espectacular, . =
con geniales graficos en tres di-:
mensiones, memoria dé los mejo-

7

;

la union hace la" *




Ay

* res golpes; cortes transversales
del terreno para ver su inclina-
cidn, posibilidad de seleccion de
diferentes palos como si del golf

. verdadero se tratara, etc. Y todo

~ ello con una animacién soberbia y

_efectos sonoros digitalizados.
'+ En fin, buena noticia porque es un
juegazo y mala porque si tu padre

. se entera de que existe, no vas a

~ ver laSuper Nintendo en varios me-

_ses. A menos que le convenzas para

{ ]ugar contra él, porque podéis jugar
v hasta cuatro personas a la vez.

»

*  Los amantes de los arcades estan
de enhorabuena porque DARIUS

TWIN es un cartucho de esos que

»
R
_;

cuando lo pmn(nas en la consola -

" comienza a tamhalearse la mesay

crees que estds ‘en medio de un
terrem 0. Un juego tremenda-
mente dificil (todos aquellos que
estéis hartos de tanto juego facil;
‘hahéis dado con la horma de Vues-
tro zapato), y lo peor de todo'es

que es demasiado adictivo. Es

n)uestra primera toma de contacto
con €l no hemos consiguido tan
siquiera eliminar al guardian de la
primera fase, y ne ha sido preci-
samente por no jugar.

jDesesperante! Verdaderamente
desesperante. El ‘caso es que no
hemos probado con dos jugadores
a la vez. jClaro! Dos jugadores es
el doble de potencia de fuego.
iEse bicho repugnante se va a en-
terar! Seguiremos informando.

Una de las cualidades de la Super

Nintendo es poder hacer reescala-

dos de graficos por hardware, de

fnrma que no le resta tiempo de
ejecucion al precesador central.
con este efecto se consigue dar
una sensacion casi real de tridi-

mensionalidad, al hacer acerca-
mientes en tres dimensiones. HY-

PER ZONE aprovecha esta posihili-

dad. ES un juego al estilo'de After =
/Burner (la maguina recreativa)

donde hay que sobrevivir con tu

Z ’
nave en-una autoplsig espacial. Al
contrario que en otros juegos, los * =

enemlgns no son‘escesivamente,
espectaculares porque se le ha
dado una mportanma,mucho ma-
yor al movimiento. Dentro de bre-

ves dias podras comprobarlo ti

mismo. 5 2

ARCH RIVALS

4

El baloncesto es un deporte ;si o
no? Despues de ver este juego es
posible gue lo dudes y es que hay
dos formas de hacer un simulador
deportivo: © tratas de reproducir

la esencia del deporte de la mejor "



PRIMERA PLANA

forma posible, o le sacas todos
los puntos divertidoes que te han
podido ocurrir jugando-un partidi-

_ to de basket.
* Que si un codazo por aqui, un ba-

lonazo en la cara por alla, jno!, no
es fue'seamos antideportivos, si-
no gue a veces a todos nos gusta
saltarnos un poquito las normas.
ARCH RIVALS va en ese camino...
¢ite atreves?

NG
RIVADS

THE ARCADE GAME
- -

GRAND PRIX

Otrawez los coches; pero esta vez
en‘tu Mega Drive y, ni mas ni me-

CMEES DRIVED

FERRARI

nos, que con el mitico nombre de
Ferrari tras el telon. Si estan en
ello’ya es toda una garantia de la
calidad de este producto que, a
priori, tiene una cuidadisima pre-

y

Varios coches para elegir, dife-
rentes circuitos, eleccion de mo~
tores con caracteristicas varia-
das: motor, curva de potencia,
nimero de caballos, marchas. Va-
mos, que aungue no sepas condu-
cir vas a salir sabiendo mucho
mas de-lo que crees. Y site la pe-
gas, no tienes mas que darle otra
vez a ‘Start’ sin dar parte al segu-
ro. Menos Mal.

-+
16-BIT CARTRIDGE|

Ya solo faltaba que SMASH TV sa-
liera para'SEGA . Y es que cuando
un juego sale para todas las con-
solas existentes en el mercado
por algo serd. La historia seguro
qgue ya la sabéis, un macabro con-
curso en el que hay que jugarse la

vida para llevarse premios salva- *

jes (esperemos’que en Ia tele no
lleguemos a esos extremos). Lo
dicho, cargate a cuantos mas ro-
bots mejor. yirecorre los estudios
de televisidn. Por cierto, si pasas
por donde se ruedan los sopofife-



b A SFa. )
ros ‘culebrones’ no dejes ni uno

¢ vive. Telo agradeceremns

;‘v BATMAN RETURN
(2

SR,
CMEGR DRIVED

BATMA

RETURNS

16-BIT CAHTH IDGE
FOR USE WITH THE SEGA MEGA DRIVE VIDEQ ENTERTAMENT SYSTEM

_ Batman vuelve y lo hace a lo
grande en todos los formatos de

© ¥ las consolas de SEGA. En esta
' _nueva aventura habra estramhti-
cos y enigmaticos co-

BIO HAZARD
BATTLE

Otro arcade de ‘scroll’ horizontal
pero esta vez para tu MegaDrive.
Seguro que os imaginais qué tipo
de juego es este. Una nave, un ar-
mamento, diferentes tipos de
enemigos, hichos gigantes para el
final de cada fase, mutoides y
submutoides volando en forma-
cion ofensiva contra nosotros, en
definitiva un !'ARCADE!! (Lo sien-
to, pero si no lo digo exploto).
Bueno, va, contaremos de qué va
la cosa. En el planeta Avaron
(ignal_hasta existe y tedo) un

-montén de criaturas de laborato-

rio aterrorizan la superficie. La
inica forma de restablecer el
control es penetrar en el corazon
del complejo Biowar Lab y des-
truir el'laboratorio donde se gene-
ran las criaturas bidnicas.

. mo CATWOMAN, una felina de ar-
‘ mas tomar, gue-le pondra las co-
i .,sas muy,.pero que muy dificiles a
BATMAN. El otro mega-personaje
sé llama Oswald CDpplepnﬂ mas
conocitio como el PINGUINO (yno
en mi ascensor precisamente, por
“cierto zqué fue de él, se convirtio
*, . enun empresario de postin tras
acabar sus estudios, gva tras los
pasos de Mario Conde?).
El caso es que esta vez la accion
va a ser mucho mas abundante y
SEGA apuesta muy fuerte por este
titulo, prueba de ello es que lo
_edita simultaneamente en todos
* los formatos-y con un gran des-
_, pliegue publicitario.

B—‘ - v

BART

Vuelve la SimpsonMania (¢pero es
que se habia ido?). Bart Simpson
&s un personaje casi incombusti-
ble. Su carisma es tal que asegu-

16-Bl'l' CARTRIDGE
FFOR USE WITH THE SEGA MEGA DRIVE VIDEQ ENTERTAIMENT SYSTEM

ra el triunfo de todo lo que toca.
Prueba de ello, es reseiiar que ya
van varios juegos que se convier-
ten en superventas solo por in-
cluir los simpaticos personajes
que en su dia creara Matt Groen-
ning (papa de las criaturitas). El
caso es que Bart esta especializa-
do en acabar con mutantes, salir
por piernas de.los campamentos
de verano y luchar contra todo el
mundo (chico conflictivo). Larga
vida a los Simpsons.

El juego mas esperado sin duda
de las navidades para tu Super

Nintendo. De hecho, la mayoria

de la campaiia publicitaria de la
consola va a hasarse en este es-
tupendo juegazo. ;Qué es STREET
FIGHTER 11? Pues simplemente un
o juego de lucha
pero con ma-
| yiisculas, por-
que sus grafi-
\| cos, sonido y




realismo_pueden competir con
ventaja con.los de cualquier ma-
quina reereativa.
Para ponerte las cosas dificiles te
~esperan una buena cantidad de
enemigos, ante los que tendras
“ que emplear tacticas variadas, ya
que cada uno posee sus puntos
débiles, ademas de algunos gol-
pes especiales' sencillamente de-
moledores.
En fin, que aunque los juegos de

PRIMERA PLANA

lucha nunca han destacado por su
originalidad, en este caso, esto
es lo de menos, dada la especta-
cularidad del juego. Si no lo cre-
es, corre a la tienda mas cercana
y preparate para quedarte atonito
(lleva dinero porque seguro que
no resistes la tentacion de com-
prartelo). En fin, gue seguro que
va a haher una bhuena saga de
STREET FIGHTER...

SUPER GHOULS'N
GHOST

Mucho ha llevido desde que apa-
reciera aquel legendario GHOST'N
AND GOBLINS en maquinas recrea-
‘tivas. Tardé poco-en ser converti-
do a.los ordenadores mas popula-
res del momento: Spectrum, Ams-

trad, Msx (con suerte, a los lecto-
res con un poquito de solera le
suene alguno de ellos, si.no que
se lo pregunte a sus hermanos
mayores). El caso es que ahora
llega la secuela de este mitico
juego y su nombre es SUPER
GHOULS’N GHOST. Nuevos fantas-
mas, espectros y demas hichos
propios de un juego en que tus
enemigos aparecen desde dentro
de viejas tumbas.

NE

Este es otro de esos juegos que ha
pasado por otras consolas hasta

_acabar aterrizando en la MASTER

SYSTEM II. Si ha sido convertido a
tantos formatos es porque, sin du-
da, es un arcade de plataformas
original y adictivo, con unos grafi-
cos simpaticos y un nivel de difi-
cultad adecuado para enganchar-
nos durante horas. Viajar a Nueva
Zelanda puede ser mas divertido
de lo que crees.

La compaiiia ACCLAIM, especiali-
zada en juegos para consola, nos
trae su dltimo lanzamiento. Bart y
su familia van a dar un viajecito
alrededor del mundo y, conocién-
doles, les puede pasar de todo.
Mr. Montgomery Burns se ha visto
obligado a pagarles.un viaje a to-
da la familia con la intencién de
no volver a verles jamas. Para
ello, ha distribuido una saga de

que van a hoi lo

que, a priori, iban a ser unastran-
quilas vacaciones.

El juego, a su vez, se compone de
varios subjuegos para hacerle
mas divertido.

MS. PAC-MAN

El popular PAC-MAN tiene una no-
via en MASTER SYSTEM II. El caso

G
-



es que tiene la misma debilidad
"+ que él, comerse puntos y frutas
" de pantallas hasta dejarlas com-
_pletamente vacias. Por desgra-
* cia, la cosa no va a ser tan facil
ya que los fantasmas que perse-
" guian a Pac-man, también perse-
guiran a su novia.
iVamos!, ;A que esperais? Si ya
conocias el PAC-MAN no encon-
~ /' traréis tantas diferencias a sim-
*__ple vista, se puede cambiar la ve-
locidad, utilizar el Pac Booster y
. recorrer 36 exclusivos y flipantes
laberintos.

SPIDERMAN 2

Peter Parker es Spiderman, pero
eso-solo lo sahemos tii y yo, por-
que su identidad es completamen-
te secreta. De ello depende en
gran parte el éxito de su incesan-
te lucha contra el crimen. King-
pin, el Lagarto, el Duende Verde

(Harry y Norman Osborne para los
mas enterados) y muchos malhe=
chores de renombre, deberian

darse cita en este juego. Que lo.

$

TR

hagan o no depende de sus pro-
gramadores. La que seguro no
aparece en este cartucho es
Gwen Stacy, la entrafiable hija del

pitan Stacy, de-
saparecida. jPobre trepamuros!
Bueno, creo que ahora anda con
Mary Jane Watson y ya se ha re-
puesto del golpe. Seguro que al-
guien se pregunta a qué viene to-
da esta historia, es muy facil, los

‘hacer las

ciudad donde se edita el Daily Bu-
gle en compaiiia del lanza-redes.
(Gracias Spidey, por esos huenos
ratos que nos has hecho pasar).

noticias

comienza
a ser un

poco agobiante. Y es que primero
la segunda parte de un juego, lue-
go la continuacion de otro y poril-
timo la tercera parte de este Dou-
ble Dragon. Cualquiera diria que a
los programadores se les ha agota-
do-la imaginacidn, y que el duen-
decillo de la inspiracion ya no les
visita con la frecuencia necesaria.
El caso es que de los nuevos lan-
zamientos, una gran parte son.se-
gundas partes, continuaciones, re-
ediciones, versiones de coin-op,
etc. En este caso, no se puede de-

es de Super Ci las so-
mos uno verdaderos, genuinos y
auténticos Spidermaniacos, (co-
mo-habéis podido comprobar en
estas lineas).

Si os gustan los comics Marvel y
queréis sentiros como el hombre-
araiia, prepararos para dar saltos,
volteretas y balancearos por la

cir aquello de segundas partes
nunca fueron huenas, primero por-
que esta es una tercera parte y,
segundo, porque este juego esta
esplendidamente adaptado a Game
Boy. Nuevos enemigos, mas armas
y accidn a toda pastilla para dos
jugadores. Ya sabes con lo que te
vas a encontrar,
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MAC DONALD
LAND

Mick y Mack son dos conocidos

~ hamburgueseros que deben reco-

rrer [a tierra de Mc Donald para

| encontrar una bolsa magica. Para

pasar de nivel hay que encontrar
una.tarjeta con el anagréma de la
famosa Hamburgueseria. Hay que
encontrar un minimo de 4 tarjetas

para pasar al siguiente nivel.

El juego tiene el estilo genuino de
la mayoria de las aventuras de
enemigos variados, etc. Se puede

0 por separados.

Un nueveo simulador de carreras
de coches de formula 1. En este
caso, es el primer juego de co-
ches de SEGA que va ser oficial
del Reino Unido. Para su realiza-

cidn se ha contado con la colabo-

" racion de importantes figuras

dentro del mundo del aulomuwlls-
mo, como Nigel Mansel, que les

“Reino Unido.

“ A nivel técnico casi se le puede

considerar como un simulador,
porque se pueden controlar un
gran niimero de parametros que
van a marcar la diferencia a la
hora de balido.

El tipo de neumaticos sera vital
para calcular lo que duraremos en
carrera sin tener que pasar por
hoxes, a mayor agarre menor du-
racion como es légico. La suspen-

,ideal es una suspenson dura paré
poder tomar la mayor velocidad y

* hacer trabajar a los neumaticos.

Unos buenos frenas nos'permiti-
ran hacer apuradas de frenada en
las zonas mas viradas del circui-
to, ganando preciosos segundns a
nuestros rivales.

El juego tiene 16 circuitos reprn-
ducidos en forma fidedigna dg los

Mario, con plataformas, bonus; -

jugar a uno o dos mgadres juntos

vanta verdaderas pasiones en el*

- Y
: B y

que componen en la actualidad ei
gran escenario de la Formula 1
mundial. R T

Si en Sega esta ‘Chuck Rock’ en
SUPER NINTENDO ahora tenemos a
JOE y MAC. Un juego anclado en
la prehistoria. La accion transcu-
rre hace muchos, muches aiios,
cuando el hicho mas pequeiio que
pisaba la tierra pesaba una tone-
lada y los austrojopitecus (2migos
de los ‘protas’ de este juego.) de-
mostraban su amor a sus esposas

tirandolas de los pelns Pues eso, ¢

que el 3qun estd ambientado en
la prehlstuna, hay bichos muy
grandes y peligros’ mil.

Por suerte, se puede jugar cnn,

otro troglodita a la vez para repar-
tir mejor los porrazos que vamos a
recibir. jUnga, unga'

sion es otro factor decisivo, lo f =

L
iy




.

v

‘Estamos en la edad del acera,
enormes naves espaciales surcan
el cielo y las fuerzas del imperio
Motorhead asolan todo lo que tus
o0jos alcanzan a contemplar.

La unica esperanza la representa

" ¥ larepablica de Silverhead, que

mantienen sus deesos de libertad
intactos.

. EMPIRE OF STEEL es um arcade
que tiene siete fases diferentes:

.»la ciudad mina, las cavernas, el

A

Y

distrito espacial, Ia playa gardan-
di, la-ciudad dama, la fortaleza y
el espacio lunar. ¢
Como es normal en este tipo de jue-
gos, se puede elegir entre diferen-
tes tipos de anves y armamentos.

" La multinacional norteamericana
Electronic Arts nos trae.un simu-

lador de vuelo de helicopteros de
combate. Resulta bastante origi-
nal porque estamos mas acostum-
brades a ver simuladores de vuelo
de aviones.

La verdad es gque, aunque_en la

realidad es muy diferente pilotar -

un helicétero de un avion, en tu
consola la diferencia no es tan
extrema. Hay varias misiones gque
puedes ralizar, en distintos esce-
narios y con' dos modelos de heli-
copteros diferentes.

El manejo del helicoptero y su ins-
trumental de combate son alta-
mente sofisticados, situandose
dehajo de cada objetivo, por ejem-

plo, un indicador con la probabili-
dad de acierto existente en.caso
de hacer fuego en ese momento.

En definitiva, un simulador de
vuelo con todos los ingredientes
para hacernos disfrutar.

iAl fin un juego sin naves espacia-
les ni hichos galacticos! Ya era
hora de ver un juego ambientado
en la enigmatica época medieval.
Asi es, esta leyenda ya puede ser
realidad en tu MegaDrive.

Un juego’'con mas de 100 enemi-
gos distintos, diferentes guardia-
nes para cada fase, pociones con
efectos sorprendentes, armadu-
ras, malvados hechiceros. Como
galante cahallere no debes negar-

" te a tu-destino y rescatar a la be-

Ilisima princesa.
8 megas de graficos y- disefios al
mas puro estilo nipon.



PRIMERA PLANA

El ex-campeén de los pesos pesa-
dos esta furioso porque acaba de
perder su titulo. Con mas de 118
kilos de puro miisculo sdlo ha per-
dido 3 veces a lo largo de su dila-
tada carrera. La inica forma de

vencer es salir al ring con la mo-
ral de un vencedor y soltar terri-
bles ganchos a izquierday dere-
tha de nuestro rival. El objetivo
final es conseguir el titulo mun-
dial a costa de lo que sea, siem-
pre que no utilicemos golpes ha-
jos, claro esta.

BART VS THE
JUGGERNAUTS

Nuestro amigo Bart tiene que
competir contra los juggernauts.

Seran coatro semanas de duro
trabajo y lucha si quiere alcanzar

la préxima fase y concursar el

THE SIMPSaNS.

mes siguiente. Aquivale todo: ’e(,

empujones, mordiscos, juego su-
cio. o . e

El ohjetivo es conseguir ;.Mlnaro 2

suficiente para continuar Ja proxi-
'ma etapa, del concurso. Como

véis, ni el mismisimo Bart Simp-

son se resiste a participar en un
programa televisivo sélo que, por
ahora, en Game Boy.

La pelicula fue todo_un éxito por
la originalidad de su argumento:
un simpatico nifio que se queda
por error solo en.casa durante un
ajetreado fin de semana a merced
de ladrones de casas y algin que
otro desalmado de los que pululan
tanto en el celuloide como, por.
desgracia, en la vida real. El chi-
co pasara mil y un apuros antes
de que regresen sus padres, pero

con la ayuda de su ingenio e in-

ventiva conseguira salir airoso de
todas las simpaticas situaciones..
Este es el argumento de un cartu-
cho que, cuando menos, promete
ser original.

&
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Si te gusta viajar y los personajes
', de Disney, TALESPIN sera tu juego
estas navidades, un cartucho en
el que puedes elegir entre dos
persunaieé: Kit o Baloo. El objeti-
vo es viajar alrededor del mundo y
dar una vuelta completa. Si lo
consigues tendras un suculento
»_contrato con unas importantes li-
neas aéreas. El compaiiero de Ba-
loo, Kit, es un simpatico osito que
le ayudara en las situaciones mas
. comprometidas.

# CHAKAN

La caratula es verdaderamente
buena y el monstruo tiene la mis-
ma cara que la mascota del grupo
* + de misica Iron Maiden. Con una

caratula asi el juego sdlo podia
ser violento. CHAKAN es un cha-
cal, un ser vomitivo y traicionero
que usa de sus peores malas artes
para acahar con sus enemigos.
Desea el mal, no es un sujeto na-
da recomendable a menos que te
gusten las emociones fuertes.
Aprende a usar sus espadas y pre-
parate para ver la sangre de

tus enemigos.

ARIEL THE
LITTLE NERMAID

La miisica de ‘La sirenita’ fue re-
conocida en la iltima ga de

fila mas de 200.000 unidades de
este videojuego y para ello cuen-
ta con varios datos a su favor: por

una parte, la super campaia de,

Master System

los oscars como una de las mejo-
res handas sonoras de-todos los
tiempos. No sabemos si con el vi-
deojuego ocurrird-lo mismo pero
seguro que ha sido tan cuidado
como la pelicula. La sirenita de-
bera evitar a Ursula, la bruja del
sur que surja las aguas. El reino
del rey triton esta en juego y solo
la sirenita puede salvarlo, apren-
de del rey Triton y utiliza la astu-
cia de la Sirenita.

Los seguidores de Sonic (nosotros
entre ello ) estan de enhorabuena
porque llega la segunda parte del
juego estrella de SEGA. En esta
ocasion el puercoespin Senic no
estara sélo ya que contara con la
compaiiia de Tails, un pequeiio
zorro que-le ayudara a salir de
fas de un apuro.

SEGA espera vender sélo en Espa-

publicidad que van a realizar sdlo
con éste producto, por otra la ele-
vadisima calidad de SONIC 2: Los
autores de este cartucho han sido
los mismos que los de la primera
version a los que se ha incorpora-
do algiin nuevo fichaje para mejo-
rar el equipo. El resultado ha sido
un juego que seguramente marca-
ra un hito dentro de la historia de
SEGA. Lo mejor sera verlo con
nuestros propios ojos estas navi-
dades:
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THE BLUES
BROTHERS

ﬁ’[Vay'a par de gemelos marchosos!

WJake y Elwood son parte de la his-
toria del Soul y han entrado por la
puerta grande dentro del mundo
de los videojuegos. Como era de
esperar, la estética del juego es
toda en azul (el color favorito de
los Blues Brothers). Como en la
pelicula, ‘debes llegar a tiempo

para dar un espléndido concierto
y para ello, primero debes huir de
la carcel y despistar-a tus perse-
guidores.
Corre a través de Iascatacumhas,
los edificios en qtnstrucclon y

los rincones mas sérdidos de la~

ciudad. Te encontraras a Charlie,
el policia loco, Horacio, y un
montdn mas de personajes singu-
lares.

SWORD MASTER

Un juego de espada y brujeria co-
mo en los viejos tiempos. Ser el
maestro de la espada no es tarea
facil porque todo el mundo se em-
peiia en tratar de demnsirarnus lo
contrario luchando contra nosos
tros. Los graficos son sensaciona-

“les y se aprovecha la capacidad
de la consola casi al limite.

Ambiente mistico con drag

&%

incluidos en un juego al estilo de
la saga del legendario y estupen-
do Ghost’n Goblins.

SUPER MARIO
LAND 2

. Seguro que |a mayeria de vosotros’

tuvistéis en su momento oportuni-
dad de disfrutar con un de los me-
jores cartuchos creados para la
Game Boy, el ya clasico SUPER

cohorte de ‘acompiantes saben-

proporcionarnos. s

SUPER MARID LAND es por su-
puesto un nuevo juego de plata-
formas en el mas puro estilo al
que las aventuras de Mario nos
tienen auuslumbradns, aunque
eso si, con toda una nueva mu-
chedumbre de enemigos, 'y por su-

puesto una extensa varidad de

nuevos niveles y mundos que ex-
plorar en compaiiia de la mascota
de Nintendo.

W F kb R %

MARIO LAND.

Pues bien, nuestro héroe vuelve a
la carga dispuesto a llenar nues-
tros ratos de ocio con toda la di-
version que sélo Mario y toda su

Vete engrasand,

los chips de tu game Boy y aprovi-
sionandote. de un buen cragamen-
to de pllas, por te va a hacer falta |
ante la avalancha de acclnu y di-

version que te viene enclma

«

\
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HANDY SOUND

AURICULARES ESTEREO CON MECA-
" NISMO DE REBOBINADO DE CABLE.
M DRO SOFT.

Muchas veces ocurre que uno sale de casa y
se deja los auriculares de la Game Boy. En
la consulta del médico hace muy mal efecto
que suene la musiquilla de algin juego y no
digamos en la hiblioteca del colegio. Por
eso, la firma DRO SOFT comercializa un
periférico llamado Handy Sound que
consiste en un accesorio de plastico que se !
afiade a la parte inferior de la consola y guarda en su interior el cable de unos
auriculares estéreo de gran calidad con un sistema de rebobinado automatico de
cable. Como véis es un periférico de gran simpleza, bien construido y muy atil.

G. B. HOLSTER

FUNDA PROTECTORA
PARA GAME BOY.
M PROEIN. S.A.

Parece ser que todos piensan que la Game
Boy es algo muy importante y delicado,
porque no dejan de aparecer fundas, bolsos
y otros artilugios cuya funcion es proteger
nuestra consola portatil de golpes y
posibles caidas. G. B. HOLSTER es una
funda realizada en goma gue se ajusta como un guante a la Game boy, y evita

que en caso de que ésta acabe en el suelo, el impacto lo absorba la goma y nos
ahorremos tener que comprar otra. La funda tiene un enganche para el cinturén o

los pantalones, para tener las manos libres.

Dentro de los accesorios para proteger la G.B., hay que diferenciar los que valen

para transportarla encerrada en un compartimento y resguardarla a la vez, o los

que la recubren de alguna forma para salvaguardarla, permitiendo ademas que

| se pueda jugar con la proteccion puesta. G.B. HOLSTER pertenece al segundo

Ji grupo ya que la funda deja libres la pantalla, los controles, el ajuste de

| contraste, la parte para introducir los cartuchos de juegos, el control de

volumen, el interruptor de puesta en marcha, etc.

En este sentido, los chicos de Konix, los creadores del invento, se puede decir

que se han portado, ya que han tenido todo en cuenta, hasta la clavija del Game

Link para conectar dos consolas a la vez. jChapeau! :
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SUPER
NINTEND(

SUPER MARIO PAINT.
Descripcion:
PROGRAMA DE DIBUJO.
Distribuidor:
ERBE.

REPORTAIJE

uestro amigo
NMorio se ha

puesto el mono de
pintor y esta dispuesto a
conseguir que dibujemos
con él. Para ello, nos
trae un cartucho muy
original en el que pintar
equivale a pasarselo
bien, con musica,
pequeiios juegos y un
sinfin de simpdticos
detalles.

y beéde el prihcipio saltaala

forma de mover un cursoro

icono por la pantalla a gran

velocidad, ya que imita el

movimiento del raton al ser

desplazado por nuestra

mano. De esta forma es muy

facil acceder con facilidad a:

cualquier parte de la pantalla, =
on.uj o gestodela

pvez alli, no hay

‘que pulsar el boton del

raton para elegir una ope

del programa represen

por un dibujo. Como véi:

vista.que SUPER MARIO
PAINT no es un cartucho
normal porque para empezar
tiene una caja mas grande de
lo ni al para un juego de

rigida para que este se pue
deilizar con mayor
omodidad. Los que no

los que las opciones
seleccionan a trave

pantall 0 del

eso el ‘caso s
elegido n com

de con ue la Sup

Nintendo no'tiene teclado
alguno.



se mueve con el ratn es

Para cambiar. de pantalla hay
que posar la ‘mano sobre la
imagen de Mario y pulsar el
botén izquierdo del raton.
Hecho esto, entramos en el
menu de dibujo propiamente

pantalla esta reservada para
la muestra de colores,

. disenos y sellos de
caracteres.

En la esquina superior
derecha de la pantalla
aparece un simpatico mufieco
que se llama Mr. Crayon. La
6n de Mr. Crayon es

120 sellos de caracteres que

para familiarizarse con su uso.

. EL MENU DE DIBUJO

dicho. La parte superior-de la - - medianos'y grandes, son para

_ varias dlstlntas, al

paleta, los 75 disefios y los %

MARIO AINT™

ibajo se llama la
caja ,'y se compone
de 14 iconos. Desde ella; se

puede acceder a muchas ma
funciones.

efinidos que se pueden
orar a nuestros dibujos.

Los iconos que aparecen son:
X Lapices pequefos,

simular el trazo de un lapiz de
tres grosores de mma
diferentes.

% Spray, para hacer graffl
en la pantalla del televisor
sin tener que ensuciar la
‘casa o el mantel.

Gomas de borrar, hay

ondo o papel, cambia el
color de fondo de todo el
dibujo.

aparecen en la




nmarcador, q
quitar todos los in:
de la pantalla y ver solamente

el dibujo.

hacernos pasar un buen rato
Por poner un ejemplo se
puede citar el juego del

Pues si, en un programa de
dibujo tampoco podia faltar
las opciones de animacion.
Porque lo que a todos nos
gusta es crear un personaje
tan simpatico como Mario,
ponerle un nombre y hacerle
dar. Super Mario Paint tiene

‘alguno. Lo mismo
ocurre con las imagenes
estaticas, el programa trae

de ellas con
él, para que
pintando lar
otro color al que ya estamos
acostumbrados a verle. Esta
opcion se llama libro de
coloreado.

al, prueba de ello
son las secuencias sonoras y.

cursor, con lo que se
consigue un pincel mas
exacto ala hora de dlbu]ar, ya
que al ir mas lento se controla
mejor. Para los impacientes
también hay una solucion:
hacer lo contrario, acelerar el
raton.

Si la masica que suena
continuamente te llega a
cansary no sabes co
otra no te pi §
pulsando of J
elegir entre tres melodias
diferentes, o trabajar en
silencio, aunque en este caso
de vez en cuando hay sonidos
os como estornudos al
la-opcion de deshacer.
ndodog es un perro
Cioso que se encarg
‘deshacer la ultima opci
hubiéramos realizado. ES

extremadamente util para®
do nos equivocamos al

er un rellenado de una

figura y se sale la pintura, etc.

UN COCTEL POSITIVO.

Super Mario Paint es un
programa de dibujo con *
ingredientes de arcade, juego
educativo y compositor de 3
musicas. Desde el comienzo,: ‘,
hasta el final el juego-
programa de diseno esta .
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Consola: SUPER NINTENDO.
Compaiiia: NINTENDO.
Distribuidor: ERBE.

N. Jugadores: 10 2.
N. Circuitos: 20.
N. Vidas: 3.

ario no para
ni un sélo
instante.

Después de terminar con
las malas intenciones de
Bowser en el fantastico
"Super Mario World",

ha decidido organizar
entre las buenos, malas
y eminentes
personalidades de la

corte de Nintendo una ;
particular competicion de ‘ P
Karts, que nos va a ‘ ‘ ‘ 3

permitir surcar los ¥
"chips" de nuestra Super —
Nintendo.¢Quieres
pasartelo bomba?, pues
acompdiianos en esta
trepidante aventura.

26



na vez acabadas las
peripecias en su
cruzada particular

contra el malvado Bowser,
Mario decidié un buen dia
organizar una competicion de
Karts con la que dilucidar
pacificamente y sin luchas
quién era el personaje de
Nintendo mas poderoso.
Como era de imaginar, las
cosas salieron a las mil
maravillas, y por fin, después
de muchos afios, décadas y
siglos, se reunieron todos los
buenos y malos para luchar en
aras de la diversion.

COMIENZA EL
ESPECTACULO

Al comenzar en "Super Mario
Kart" tendremos que elegir
entre uno o dos jugadores, y
dependiendo de la eleccién
podremos entrenar o realizar
un “head to head”, competir
contra el resto de
protagonistas, o luchar mano
amano en el Battle mode.
Cada una de las pruebas, a su
manera, propone un desafio
continuo y, sobre todo,
enormemente divertido.

En el entrenamiento podremos
elegir entre los quince
circuitos diferentes que
forman en un principio las tres
competiciones basicas:
Mushroom Cup Race, Flower
Cup Race y Star Cup Race.
Una vez realizados los
entrenamientos, entraremos a
competir por el oro en una de
las tres carreras. Si elegimos
la categoria de 100 cc
tendremos la oportunidad de
competir en un ultimo
campeonato (Special Cup
Race) al que solamente se
accede ganando los tres
anteriores.

27



En "Super Mario Kart" se dan cita ocho de las més eminentes personalidades del mundo de
Nintendo, de los cuales siete ya hicieron su primera aparicion en “El cerebro de la Bestia”, y otras
consolas de la misma familia, dentro de cartuchos tan antolégicos como "Super Mario Bros",
"World" o “Land". El otro personaje, Donkey Kong Jr. lo hizo, primeramente, en aquellas “hand-
helds” de hace més de diez afios y después en algunos cartuchos recopilatorios con versiones
“actualizadas” de aquellas aventuras.

MARIO Su aceleracion podria ser
considerada como “media” y no
tarda mucho en coger velocidad,
aunque no es tan rapido como, por
ejemplo, Toad. En las curvas su
comportamiento es bueno y tiene una buena
maniobrabilidad, eso si, tendréis que controlar
mucho sus derrapes. A la hora de chocar
contra otro participante, ambos se
comportan:

EN ESCENA

¥ PRINCESS ¢
Es y pierde velocidad. Mario no se
inmuta.
% BOWSER &
Ni se entera. Mario pierde casi toda la velocidad.
4 KOOPA TROOPA &
Es desplazado. Mario no se detiene.
4 LUIGI
Se desplazan mutuamente.
% YOSHI ¢
Es deplazado. Mario pierde muy poca velocidad.
# DONKEY KONG JR &
Ni se entera. Mario pierde casi toda la velocidad.

PRINCESS Acelera rapidamente por lo que
puede ser decisiva en tramos cortos.
En las curvas es segura aunque su
maniobrabilidad en estas es escasa.
Sus derrapes te pueden hacer perder mas de
una carrera. A la hora de chocar contra otro
participante, ambos se comportan:

% MARIO #
No se inmuta.
y pierde
% BOWSER ¢
No se inmuta. La Princesa se para en seco.
# KOOPA TROOPA ¢

La Princesa es

4% DONKEY KONG JR #
No se inmuta. La Princesa se detiene casi en seco.
# TOAD &
Se desplazan mutuamente.

BOWSER El malvado de "Super Mario World"
es uno de los pilotos mas lentos a
la hora de acelerar, aunque este
defecto después lo suple con una
excelente maniobrabilidad y agarre en las
curvas. Cuando ha alcanzado la velocidad “de
crucero” se convierte en un verdadero tanque.
A la hora de chocar contra otro participante,
ambos se comportan:

# MARIO &
Es desplazado. Bowser ni se entera.
# PRINCESS #
Es desplazada. Bowser ni se entera.
# KOOPA TROOPA #
Es desplazado. Bowser ni se entera.
# LUIGI #
Es desplazado. Bowser ni se entera.
# YOSHI &
Es desplazado. Bowser ni se entera.
4 DONKEY KONG JR #
Se desplazan, casi, mutuamente.
# TOAD #
Es desplazado. Bowser ni se entera.

KOOPA TROOPA La tortuga, no sé si Ninja,

que se esconde bajo el verde
m caparazon es bastate rapida a la
@ hora de acelerar, y muy segura en
las curvas aunque su manejabilidad se
resiente bastante en tramos cortos. A la hora
de chocar contra otro participante, ambos se
comportan:

No se inmuta. # MARIO &
La Princesa es y pierde velocidad Se desplazan mutuamente.
¥ LUIGI & # PRINCESS ¢
No se inmuta. Se desplazan mutuamente.
La princesa es y pierde velocidad 4 BOWSER ¥
# YOSHI # Ni se inmuta. Koopa se detiene en seco.
No se inmuta. # LUIGI #
es y pierde Es Koopa pierde un poco de velocidad.
3 = = = =
> s 50 < o “



# YOSHI &
Se desplazan mutuamente.
# DONKEY KONG JR &
Ni se inmuta. Koopa se detiene en seco.
) ¥
Se desplazan mutuamente.

LUIGI Es rapido a la hora de acelerar y poco
3 seguro y maniobrable en las
-! curvas. En tramos cortos su
velocidad es decisiva. A la hora de

chocar contra otro participante, ambos se
comportan:

# MARIO ¥
| Se desplazan mutuamente.
¥ PRICESS ¥
Es desplazada. Lu|g| pierde algo de velocidad.
OWSER &
Ni se entera. Luigi pierde casi toda la velocidad.
# KOOPA TROOPA #

Es desplazado. Luigi pierde muy poca velocidad.
L] &

Es desplazado. Luigi pierde muy poca velocidad.
\ % DONKEY KONG JR ¢
Ni se entera. Luigi se detiene casi en seco.
#TOAD ¥

Es desplazado. Luigi ni se entera.

YOSHI No es muy rapido acelerando, pero

tampoco muy lento. Su punto

fuerte esta en las curvas donde es

realmente seguro y maniobrable. A
la hora de chocar contra otro participante,

: ambos se comportan:

# MARIO ¢
Se desplazan mutuamente.
# PRINCESS &
Se desplazan mutuamente.
¥ BOWSER &
Ni se inmuta. Se detiene casi en seco.
KOOPA TROOPA
Es desplazado. Yoshi pierde algo de velocidad.
# LUIGI &
.Se desplazan mutuamente.
# DONKEY KONG JR &
No se inmuta. Se para casi totalmente.
# TOAD &
Se desplazan mutuamente.

DONKEV KONG No es muy rapido a la hora,
de acelerar aunque, debido a su
peso, la estabilidad en las curvas
PSS esta asegurada y no, por el
contrario, la maniobrabilidad. Su punto fuerte
radica en que cuando coge velocidad se

convierte en una verdadera apisonadora. A la
hora de chocar contra otro participante,
ambos se comportan:

# MARIO &
Es desplazado. Kong no se entera.
# PRINCESS &
Es desplazada. Kong no se entera.
¥ BOWSER #
Se desplazan mutuamente.
# KOOPA TROOPA #
Es desplazado. Kong no se entera.
# LUIGI &
Es desplazado. Kong no se entera.
# YOSHI #
Es desplazado. Kong no se entera.
# TOAD &
Es desplazado. Kong no se entera.

TOAD Aunque pueda parecer lo contrario,

"1l Toad es, por poco, el piloto que
mejores caracteristicas presenta
para la conduccion. Su aceleracion
es muy alta en tramos cortos y su seguridad y
maniobrabilidad en las curvas es envidiable. A
la hora de chocar contra otro participante,
ambos se comportan:

¥ MARIO &
Ni se inmuta. Toad pierde velocidad y es desplazado.
# PRINCESS #
Se desplazan mutuamente.
# BOWSER #
Ni se inmuta. Toad se para en seco.
# KOOPA TROOPA #
Se desplazan mutuamente.
# LUIGI &
Ni se inmuta. Toad pierde velocidad y es desplazado.
# YOSHI &
Ni se inmuta. Toad pierde velocidad y es desplazado.
¥ DONKEY KONG JR #
Ni se inmuta. Toad se para en seco.




TUBERIAS Y PLANTAS CARNIVORAS: como misién, la de haceros resbalar y perder
Detendran vuestra marcha bruscamente. toda vuestra velocidad, a menos que seéis
Tendréis que aprenderos en qué lugares se unos verdaderos expertos en esto de
encuentran y esquivarlos con habilidad. Otra  conducir temerariamente. No hay antidoto

solucién es pasarlos con la pluma y saltar contra ellos salvo no caer.
sobre ellos.

HUEVOS DE YOSHI, CAPARAZONES

DE KOOPA Y SETAS DE TOAD:

Nada mas pisar una de ellas el tamafnio de
vuestro Kart, y de su piloto, se vera reducido
a menos de la mitad. Con el tamario también
se rebajaran las prestaciones, tanto de
velocidad como de resistencia, del vehiculo.
Si en pleno estado de reduccion, otro Kart
nos pasa por encima seremos aplastados.
Tened cuidado por que estos objetos
apareceran de repente en la calzada.

EN ESCENA

Hacen acto de aparicion en las fases del
castillo de Bowser y suben y bajan
constantemente. Si una de éstas os cae
encima os aplastara y, aparte de perder toda
la velocidad, perderéis un tiempo precioso
hasta que recuperéis vuestra antigua
apariencia. La pluma solo seria util si tuviérais
la certeza de que se estaran quietas. Con la
estrella, y mientras seais inmunes, podréis
destruirlas.

MONTY MOLE:

Estos seres, claros descendientes de los topos,
se esconden en agujeros sobre los que
tendremos que pasar. Si uno de ellos se sube en
nuestro Kart nos hara imposible la visibilidad y
tendremos que echarlos “a patadas”.

Para expulsarlos del vehiculo pulsa
simultaneamente los botones “L” y “R”.

CHARCOS DE ACEITE:
Este tipico obstaculo que hace su aparicion
en la mayoria de los juegos motorizados tiene

GRAVILLA:
En ciertas zonas de los circuitos,
normalmente en las curvas, podremos




encontrarnos con la desagradable sorpresa
de que nuestro Kart derrapa extrafnamente.
Pues bien, con una simple ojeada al piso
podréis ver una serie de piedrecitas que
seran las causantes de vuestros males. Asi
que ya sabéis lo que tenéis que hacer, no
pasar por esos lugares a no ser que sea
totalmente inevitable.

SALTADORES:

Son unas barras que estan colocadas
horizontalmente sobre la calzada, y que al ser
pisadas aumentan la velocidad del Kart y lo
elevan (jguauul, ja ver si aprendes, Carlos
Sainz!). Se utilizan para pasar ciertos agujeros
existentes en los circuitos, ya que si no lo
hicieramos, caeriamos y perderiamos un
tiempo precioso.

o (100 1357

ACELERADORES:

A imagen y semejanza del sensacional
"F-Zero", "Super Mario Kart" posee una serie
de flechas amarillas que al ser pisadas
aumentan espectacularmente la velocidad de
nuestro mini-boélido. Apréndete los lugares
donde se encuentran y no dejes de utilizarlas,
por que su buen uso puede hacerte ganar
alguna carrera que otra.

La diferencia esencial entre la competicion
de 50 y 100 cc es que en esta Ultima la
potencia y velocidad de los Karts es superior,
y las marcas a batir de los circuitos son
mucho mas bajas. Como consejo os
recomiendo que empecéis en la cilindrada
mas pequefia para que a partir de ahi vayais
conociendo las caracteristicas de conducciéon
de vuestros adversarios.

Para no ser descalificados debéis puntuar en
todas y cada una de las cinco carreras de que
consta cada “Cup Race”, p que si entrais
del quinto puesto en adelante perderéis una
vida ademas de tener que repetir el recorrido
de nuevo. El sistema de puntuacion es
sencillo: el primero &ana 9 puntos, el segundo
6, el tercero 8 y el cuarto 1.

En ehmodo “Battle” tendremos como mision
destruir las tres esferas que han sido
incluidas en los coches a base de lanzar
caparazones verdes o rojos. El que primero
haya destruido las esferas del contrario
ganara. Por cierto, no temais apagar la
consola después de ganar alguna
competicién por que éstas no se borraran, ya
que el cartucho graba tanto las victorias en
los distintos campeonatos como los tiempos
récords de cada uno de los circuitos.

ULTIMOS APUNTES

Como tltima nota os recomiendo que juguéis
dos adictos consoleros en el modo “Time
trial” o “Battle mode” si queréis conocer de
verdad el alcance de la palabra “diversion”.
Ahora leeros atentamente todas las pistas
que os damos sobre este soberbio juego del
amigo Mario. jCiao!

J.L. “SKYWALKER”
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DONUT PLAINS 1 En este caso nos iremos directamente hasta una pista de tierra, donde sera muy importante el control que
podamos ejercer sobre nuestro Kart en las curvas. Aqui encontraréis zonas llenas de gravilla que os haran derrapar y tuberias
que pueden haceros perder un tiempo precioso.

B RUSHECOM CUETIE CNUT FEL A NS
g o m v

GHOST VALLEY 1 Sobre un piso a medio camino entre la madera y las piedras, en este circuito podréis arriesgar mas a la
hora de entrar en las curvas, si bien tendréis que tener en cuenta una cosa: los ladrillos que sirven como tope para que no
caigais al vacio desaparecen cuando los golpeais, abriéndose un hueco que puede dar con vuestros huesos en lo mas
profundo del precipicio. Ademas, podréis que os | itirdn pasar zonas donde no existe pista.

MUSHFEOOM CUP GHOST VALLEY

BOWSER CASTLE 1 Aqui los protagonistas son las piedras conl as que esta construido el piso de la pista, y la lava que
acompana o rodea a todo el recorrido. Como obstaculos tendréis unos agradables bloques de piedras que, a excepcion de la
primera vuelta, subiran y bajaran constantemente. También tendréis una buena racion de lineas de salto y flechas aceleradoras
que os impulsaran cuando paséis sobre ellas.

= e
MARIO CIRCUIT 2 Aqui volvemos a los origenes del primer circuito, con un firme de asfalto lleno de caferias, saltadores,
aceleradores y algunos charcos de aceite que os haran resbalar y perder un tiempo, ya lo hemos dicho antes, precioso. En
este "Mario circuit 2" tendran especial importancia las complicadas curvas que pueden acabar con vuestros animados huesos
fuera de la pista en menos que canta un Yoshi.
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CHOCO ISLAND 1 Un firme a medio camino entre el chocolate y el barro espera a nuestro sufrido Kart. Un firme, por el
contrario, en el que deberéis tener mucho cuidado de no derrapar en las curvas y aprovechar las rectas para coger ventaja.
Las plantas carnivoras que encontraréis haran las veces de tuberias, la gravilla hara de nuevo acto de presencia para haceros
derrapar, mil y un baches que nos os dejaran coger ciertos bonus y algunos charcos de chocolate que ralentizaran vuestra
marcha.

GHOST VALLEY 2 Un recorrido méas complicado que el anterior con curvas muy cerradas que podremos pasar sin problemas
con un poco de entrenamiento. Os encontraréis en esta segunda incursion en los mundos de los fantasmas Ademas de eso
tendréis la oportunidad de disfrutar con algunos baches, salir di dos con un d I y que
puede darte una victoria en el (itimo momento si lo utilizas bien, y unos saltadores que te haran volar muy alto.

DONUT PLAINS 2 Volvemos a la tierra, pero esta vez con varias curvas complicadas, gravilla que te hace derrapar y unos nue-
vos personajes, los topos Monty mole, que se te subiran encima y no te dejaran conducir bien. Pulsa los botones “L” y “R” para
hacerlos bajar del Kart.

BOWSER CASTLE 2 Un firme de piedras con muchas huecos que pueden haceros caer en la Iava, ademas de Ias moles de
piedra que suben y bajan, o los saltadores y algunas zonas llenas de gravilla en las que derraparéis si no vais con una
velocidad adecuada.

MARIO CIRCUIT 3 Volvemos a los circuitos del “Grand Prix” con un firme muy cuidado de asfalto en el que encontraréis, aparte
de unas curvas cerradas y canerias, has de aceite que os haran derrapar y un
acelerador que ha sido colocado en la recta final y que si utilizais bien puede daros una victoria en el tltimo momento.
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STAR CUP RACE

KOOPA BEACH 1 Un archipiélago rodeado de agua y un firme de tierra tropical es lo que vais a encontrar en un circuito de
pocas rectas y -isi!- muchas curvas, en el que tendréis que tener en cuenta que ciertas profundldades pueden ser peligrosas
para vuestras aspi Los obstaculos que éis seran varios que i y a evitar las
aguas, y una zona llena de musgo que ralentizara vuestra marcha.

CHOCO ISLAND 2 Slgulendo el estilo ablerto por su predecesor, el dulce y peligroso Choco Island 1, este circuito retoma
todas sus caracteristicas, y se incluyen unas cuantas curvas verdaderamente de pesadilla ademas del firme enchocolatado del
que aquél hacia gala.En cuanto a los a la cosa no ha i con los baches mil, la gravilla “derrapadora” y un par

o tres de charcos de chocolate que mas bien parecen lagos.

VANILLA LAKE 1 En esta fase la cosa se aclara aunque se complica. El firme pasa a ser de hielo, y lo que eso representa, con
algunas zonas llenas de blanca nieve que reduciran vuestra marcha sin olvidarnos de unas cuantas canerias muy mal, para el
jugador, repartidas, un gran charco, o agujero, lleno de agua y unos incordiantes ladrillos que nos pararan en seco y que
desapareceran cuando los demos dos veces. Mi consejo es que paséis siempre por la derecha.

BOWSER CASTLE 3 La tercera entrega de este circuito no cambia mucho en esencia, aunque si en apariencia, con un firme
g lleno de gravilla, moles de piedra y un montén de vacios que pueden conduciros hasta

las simas mas profundas. Especial atencion a los varios caminos que podrels seguir en todo momento.

MARIO CIRCUIT 4 Tachan final con el P mas icad frenético en el que la velocidad
y habilidad deberan unirse fielmente para pasar las terribles curvas y aprovechar las escasas rectas. Un trazado que no os
sorprendera con nada nuevo y si con multitud de tuberias y charcos de aceite "resbalosos".




SPECIAL CUP RACE

Para acceder hasta este campeonato tenéis que haber ganado los tres anteriores en la categoria de 100cc. Una vez dentro os
enfrentaréis cara a cara contra los otros siete participantes y aqui, de veras, ya no valen las medias tintas.

Afortunadamente nuestro cartucho de "Super Mario Kart" graba las partidas y una vez ganadas las tres competiciones podréis
entrenar en cualquiera de los cinco nuevos circuitos, aunque apaguéis la consola. Para estos cinco circuitos no os vamos a
revelar nada, ya que lo dejaremos todo a vuestra habilidad innata. j No os lo vamos a dar todo hecho nosotros!

DONUT PLAINS 3

GHOST VALLEY 3

SFECIAL CUP

VANILLA LAKE 2
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"Super Mario Kart" es un excitante reto para
nuestras habilidades automovilisticas, lleno de
adiccion, velocidad y marcha consolera.




BATTLE MODE

Esta opcién permite a dos jugadores “presa”. Al impactar en el Kart, nuestro
empedernidos de Super Nintendo enfrentarse  oponente perdera una de esas esferas,
“head to head” por conseguir la supremacia aunque todavia le quedaran dos... ¢ habéis

total. Para la ocasion, los coches han sido comprendido el procedimiento? Pero igual
equipados con tres esferas que han de ser que en algunas ocasiones sois vosotros los
destruidas. Légicamente, el objetivo que sometéis a vuestros contrincantes a un
prioritario es acabar con las tres esferas antes cerco extremadamente duro, la cosa puede
que nuestro amigo convertido en enemigo. tornarse contra vuestras aspiraciones. Para
Para destruir estas esferas deberemos tal efecto los hacedores de "Super Mario
hacernos con una de las dos clases de Kart" han ideado una serie de objetos que,
caparazones que existen (rojo teledirigido, bien utilizados, pueden serviros para huir o
verde no dirigido) y lanzarlo sobre nuestra acercaros a vuestros adversarios.

CIRCUITO 1

TR

CIRCUITO 2

CIRCUITO 3
” BerILE 8 8 - [ —
= - 2

PLUMA: Te permite saltar PLATANO: Hace resbalar y @ FANTASMA: Este item su-
isobre barreras que, de ir a =% nerder el control del Kart a per-util te hace invisible a

ras de suelo, no podrias atravesar. tu contrincante. los ojos de tu adversario, por lo
ESTRELLA: Te hace { F=09 | SETA: Aumenta de forma que podras dedicarte a pasearte
4inmune a cualquier tipo de —‘L‘J iderable la velocidad por la 0 sin j
impacto subito de caparazén. de tu Kart durante unos instantes.  temor a ser detectados.
»oe s '
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LOS ITEMS

ESTRELLA: Da al corredor
que lo utilice inmunidad
durante unos cortos pero valiosos instantes.

|| Mientras este activo todos los contrincantes que lo toquen
saldran despedidos y perderan toda la velocidad. Asi que
aprovecha éste item para remontar posiciones o coger
ventaja sobre tus perseguidores.

( o } - = SETA: A modo de turbo, el
R )
(£ 110020 3‘3‘1 corredor que la utiliza aumenta
su velocidad. Es ideal para ser usado en rectas finales o en
situaciones comprometidas de aglomeraciones varias.

CASCARA DE PLATANO: El jugador que la posee puede
- - - lanzarla cuando su maximo
TR CERBOEDT o) esta detras de 6. Bl Kart

que toque una cascara de platano perdera toda su
velocidad y algunas monedas. Tened cuidado por que si
nadie cae en vuestra cascara podréis ser vosotros, en la
siguiente vuelta, los que lo hagais.

PLUMA: Sirve para saltar y evitar algunos obstaculos que
nos detendrian en seco.
= Aunque en un principio pueda
|| pareceros un poco indtil, lo cierto es que en algunas fases
donde hacen acto de aparicion tuberias y rocas es, casi,
indispensable.

|| CAPARAZON ROJO: A modo de misil teledirigido, el
T = = caparazon rojo seguira hasta
l.#‘ U 0 11w0 __ impactar al Kart que tengamos
inmediatamente delante. Es recomendable no malgastarlos
indtiimente. Hacedlo sélo en momentos decisivos de la

carrera o ante un participante pesado que no se deja
adelantar.

|| CAPARAZON VERDE: Puede ser lanzado como un

} - proyectil, pero a diferencia del
caparazon rojo no es dirigido y
s6lo se mueve en linea recta. Tened cuidado por que rebota
en las paredes de los circuitos y puede alcanzaros en las
siguientes vueltas.

MONEDAS: Este objeto puede ser relativamente poco util si
TR - - tenemos en cuenta que sélo
L @ 11007 10wl .. - nos reportara un par de
monedas. De todas formas, alcanzando cierto nimero
obtendremos una valiosa vida extra.

CONSEJOS
GENERALES

% El secreto de controlar
perfectamente los destinos de
tu Kart esta en saber cuando
hay que levantar el dedo del
acelerador, sobre todo al entrar
en las curvas.

& Es recomendable no utilizar
cuando se va en una posicion
privilegiada o peligrosa los
caparazones de color rojo. Asi,
y en caso de ser adelantados a
ultima hora, podriamos derribar
a nuestro incordioso enemigo
con total seguridad.

g Es recomendable utilizar las
“Setas” en rectas largas y
definidas y no en curvas, por
que de lo contrario podriais
salir despedidos y perder todas
vuestras posibilidades de
puntuar.

g La inmunidad puede
permitiros remontar bastantes
posiciones o aventajar aliin mas
a vuestros perseguidores si la
utilizais convenientemente.

% No es recomendable utilizar
una “Seta” cuando hay cerca un
saltador por que corréis el
peligro de salir, literalmente,
despedidos.

& Hay ciertos aceleradores que
estan colocados de tal manera
que pueden haceros ganar una
carrera en el ultimo instante si
sabéis aprovecharlos.




Consola: MEGA DRIVE.
Compaiia: SEGA.
Distribuidor: SEGA.
N. Jugadores: 1.
N. Niveles: 5.
N. Continues: 2.

ientras Mickey y

Minnie

disfrutaban de
un apacible dia de
campo en Vera City, la
perversa bruja Mizrabel
aparecio de improviso

CASTLE

OF HIUSION
para cometer una de sus STARRINE Mlcm MOUSE

perversas fechorias...
Ahora la chica de 16-BIT CARTRIDG

P o FOR USE WITH THE SEGA MEGA DRIVE VIDEO ENTERTAINMENT SYSTEM
nuestro raton favorito se

haya en poder de la

terrible bruia, que la Para acceder a la torre de la cinco fases de las que se
retiene pﬁsionera en el bruja Mizrabel deberemos compone el juego, una en
& = recoger las siete joyas del cada uno de los cuatro
Castillo del Engclno, arco iris. Estas, una vez primeros niveles y las otras
donde Mickeyl en unidas, formaran un puente tres a lo largo del quinto y
o por el que podremos llegar y ultimo nivel. Ademas, cada

vues‘l‘r? -compamu ! enfrentarnos a la bruja, que nivel se compone de tres o
deberad internarse si mantiene a Minnie encerrada  cuatro fases, y al final, acabar

. dentro de una burbuja de con el guardian de la gema.
LSS reciperar o la cristal. Las joyas estan Cada guardian es de lo mas

ratoncita de sus suefios... repartidas a lo largo de las variopinto, asi como la forma
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de terminar con él.

El juego ofrece tres niveles de
dificultad. El modo practica
sirve para ver como es el
juego, y Mickey dispondra de
un indicador de energia con
cinco luces y la posibilidad de
continuar el juego cuatro
veces, ademas de ser
bastante mas corto. Para
principiantes. El verdadero

juego empieza a partir del
nivel Normal.

Comienzas con tres luces en
el indicador de energia y los
Continues se reducen a dos,
desarrollandose el juego
completamente. Es lo mas
recomendable. Por ultimo,
esta el Modo Hard (dificil),
donde solo empezaremos con
dos luces de energia y no hay

“[STARRING MICKEY MOUSE)

CATE
MININIE

continues. Verdaderamente
"hard".

Es muy importante ir
recolectando los diferentes
objetos que nos proporcionan
items, pues serviran para
disparar sobre los enemigos
que se pongan excesivamente
pesados y sobre todo algunos
guardianes de gemas que de
otra manera sera imposible
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eliminar. Recuerda que a los 40.000 puntos
conseguiremos una vida extra y cada 50.000
que consigamos sumar conseguiremos otra.
Eliminar adversarios tiene sus ventajas.

El comienzo de cada nivel es a través de su
puerta correspondiente, y una vez finalizado
Mickey saldra, y la puerta desaparecera. Pero,
vayamos por partes, digo, niveles.

NIVEL 1:

EL BOSQUE ENCANTADO

FASE 1.1

La primera puerta nos conducira al bosque
encantado de la bruja, donde los matorrales
saltarines, las setas y los tulipanes
escupidores nos intentaran cerrar el paso. No
lo olvides, la forma de fulminarlos es saltar
sobre ellos y pulsar el mando de control hacia
abajo. Otra manera de eliminarlos es
dispararles con el botén B, pero no es
recomendable, pues los items valen su peso
en oro y no es cuestion de andar por ahi
desperdiciandolos en enemigos de poca
entidad. Resérvalos para mejores momentos.
Captura las pequenias manzanas que
encuentres y haz subir tu nimero de items.

FASE 1.2

El bosque se complica un poco mas. Esta vez,
abismos sin fondo seran tu mayor obstaculo.
Caer en uno de estos precipicios no restaran
una luz a tu indicador de energia jTe quitara
una vida completa! Afortunadamente,
encontraras unas preciosas lianas en las que
agarrarte y poder ir saltando al estilo Tarzan
sin procuparte de nada mas. Una vez llegues al
final y bajes por la rampa apresurate a

agacharte dentro del pequefio foso antes que
la gran manzana roja acabe aplastandote. La
puerta de salida esta a dos pasos. Ya esta.

FASE 1.3

Sumergido en las profundidades del bosque te
encuentras dentro del territorio de las aranas,
que te miran como si fueras un suculento
bocado. Camina sobre las hojas que te sirven
de plataforma o salta sobre ellas para alcanzar
otras mas lejanas. No te fies, algunas son
moviles y puedes caer al vacio perdiendo una
vida. Cuando te encuentres la primera arana
deberas evitarla y subir a la hoja que esta por
encima de ella para alcanzar una estrella de
energia. Pero no todas estan a tu alcance. Al
final, debajo de la hoja sobre la que te
colocaras, hay una estrella que no podras
alcanzar. No lo intentes, caeras sin remision,
alcanza la salida y acaba la fase.

FASE 1.4

Nubes de tormentas se ciernen sobre el
cielo. Todo se oscurece y los fantasmas y
espectros del bosque hacen su aparicién. No
les temas, te serviran a modo de palanca de
salto para acceder a la ramas superiores,

donde se encuentran suculentos tesoros
(manzanas, diamantes blancos y una vida).
Mas adelante entraras en las galerias
subterraneas donde las setas azules seran tu
mayor obstaculo apareciendo tanto en el
suelo como en el techo, pero no son un gran
peligro, ya que aparecen y desaparecen sin
moverse del sitio. Disparalas y recoge los
tesoros (sobre todo los saquitos que
contienen diez items).



FASE 1.FINAL

Has encontrado al guardian de la primera joya
del arco iris y no esta dispuesto a entregartela
sin lucha. Ante ti se encuentra un descomunal
arbol que dejara caer frutos para acabar.
contigo .y, si no fuera suficiente, arrollarte
rodando.

Col6cate en la parte izquierda de la pantalla
donde no te dara ningun fruto y espera a que
pase el tronco. Saltale y cuando se ponga en
posicion vertical disparale. Necesitaras hacerlo
diez veces para eliminarlo. Si no dispusieras de
items para disparar deberas saltar sobre él,
pero esto es bastante mas dificil.

Ya te dije que reservaras los items. Usalos
ahora o nunca.

NIVEL 2:
EL PAIS DE LOS JUGUETES

Una vez que desaparezca la puerta del bosque
encantado nos encaminamos a la siguiente
puerta a la derecha, entrando en el mundo de
los juguetes.

FASE 2.1

Avanzando a la derecha veras a lo alto la
salida, pero necesitas la llave que te permite
utilizarla. Esta se encuentra en lo mas alto del
Pais de los juguetes.

No hay mas remedio que seguir a la izquierda.
Los soldados avanzaran sin importarles la
presencia de Mickey. Salta y eliminalos, y
continua tu ascension.

Presta atencion a los aviones y las cajas de
sorpresa no vayan a darte un susto.

Ambos se pueden destruir saltando sobre

ellos. Una vez
cojas la llave, Ios
peldanos
desapareceran y
comenzaras a |f
bajar por la
rampa a gran
velocidad. Coge
todas las joyas
blancas que
puedas en el
descenso. Una vez ‘
abajo, la puerta de salida se
habra abierto y podras salir.

FASE 2.2

Utiliza los muelles para saltar a los pisos
superiores y ten cuidado con el liquido
gelatinoso. Pulsa repetidamente el botén de
salto para salir de él.

Destruye de un disparo los bloques de color
amarillo que cierran el paso (algunos esconden
blogues de energia). Cuidado con los payasos
que van montados en monociclo, pues al saltar
sobre ellos queda libre el monociclo y puede
arrollarte. Esto es Gtil cuando estas rodeado de
enemigos, ya que también acaba con ellos.

FASE 2.3

Esta fase es lineal y debes desplazarte a la
derecha. No encontraras enemigos nuevos,
pero si una gran ayuda: los interruptores. Estos
daran media vuelta a todo el escenario,
permitiéndote acabar con todos los enemigos
de la pantalla.

iMenuda ayudita! Atencion cuando camines
cabeza abajo, ya que si saltas sobre un
enemigo debes pulsar el mando de direccion

&
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hacia arriba y no hacia abajo, es decir, al revés
de como lo habias hecho hasta hora.

FASE 2. FINAL

El guardian de la segunda gema es un payaso
articulado que dispara puietazos con sus
largos brazos de muelles a la vez que intenta
aplastarte con sus enormes zapatones. Para
acabar con él debes correr a cualquiera de las
dos esquinas mientras salta y agacharte
cuando lance el punetazo, después soltara
unos muelles sobre los que debes tomar
impulso y saltar sobre el payaso. Con cinco
saltos el payaso pasara a ser historia y podras
recoger la segunda joya.

NIVEL 3:

LA TORMENTA

FASE 3.1

A pesar que en el manual de instrucciones del
juego advierte que debes alejarte del agua, el
modo de completar la fase esta precisamente
ahi, en el agua.

Después de pasar el segundo puente de
troncos dejate caer al agua y una corriente
subterranea te llevara directamente a la salida
(he de reconocer que di muchas vueltas hasta
encontrarla).

FASE 3.2

Sélo debes controlar debidamente el salto y no
precipitarte. El control de movimientos del
juego es muy bueno y no debes tener ningtn
problema para terminar la fase. No dispares
sobre los murciélagos y guarda todos los items

Para poder
; rg;;afor a nugsfra
rafonciitg

para el guardian de este nivel. Ojo con las
riadas, te arrastraran.

FASE 3.3

Te encuentras en lo que parecen unas ruinas
excavadas bajo tierra donde unas crecidas
repentinas de agua son el mayor obstaculo.
Salta de plataforma en plataforma mientras
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puedas, y cuando tengas que hacerlo desde el
suelo ve solo hasta la primera que encuentres,
no te dara tiempo a mas. No subas a la tltima

plataforma. Ve directamente a la salida.

FASE S.FINAL
Cinco duendes verdes saltarines saldran de la
fortaleza de roca, uno cada vez.

items para
disparar
(como te
adverti al
principio de
este nivel) te .
sera casi g w
imposible, por ?

no decir

imposible, saltar \
sobre ellos y
eliminarlos, pues son
demasiado rapidos. Dlsparandoles es de lo
mas facil.

NIVEL 4:

LA DIBLIOTECA

La cuarta puerta te conducira a la biblioteca,
aunque mas bien, cabe pensar que es la
cocina o la despensa, ya que solo se ven
cuatro libros y el resto de utensilios son mas
propios de una despensa.

FASE 4.1

Entra a través de la botella de leche a un
mundo dulce y maravilloso. Salta sobre
caramelos, pasteles y galletas evitando caerte
en el mar de leche o darte con los peces de
gelatina. Puedes permanecer sobre los
pequenos pasteles que flotan y se hunden en
la leche sin peligro.

FASE 4.2

De nuevo en la biblioteca, deberas atravesarla
saltando sobre los botes de galletas y los
tarros de cristal. Salta sobre las orugas y
dispara so6lo sobre aquellas que no puedas
eliminar de un salto. Los items son escasos.
No olvides caer sobre la taza de té para
acceder a un mundo donde podras conseguir
gemas blancas. Al llegar a la gran manzana
roja debes dejarte caer dentro de otra taza de
té que hay al final de la rampa para poder
acceder al final del nivel.

FASE 4.FINAL

Tres trozos de pastel son tu soporte. Para
acabar con el dragén que emergera del mar de
leche debes tener paciencia. Lo mejor es
colocarte sobre el trozo de pastel del lado que
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se ha sumergido para evitar que te golpee y
esperar a que coloque su cabeza para saltar

sobre ella. Seis veces y a otra cosa mariposa.

4

FASE S.1
Hemos llegado al castillo de la bruja.
Las velas colocadas en las
columnas son los items que
debemos recoger. Los
caballeros de armadura nos
lanzaran sus mazas y
deberemos saltar sobre
ellos. En la segunda

bajada debes ir ala
derecha hasta encontrarte
un muro donde no podras
acceder saltando
normalmente, utiliza uno de
los caballeros de armadura

para impulsarte y conseguiras suculentos
items y luces de energia. Cuando llegues al
primer grupo de piedras que caen del techo
deja que caiga la primera y cuando suba pasa
sin parar. Del segundo grupo solo caen la
primera y la tercera , y del tercer grupo la
primera y la cuarta.

FASE S.2
Bajo el castillo se encuentran las
cloacas habitadas por peces
hambrientos. Pasa sin parar
por el pasillo de la parte
superior y al salir hazlo por
el inferior.
No pares, a juzgar por su
aspecto, los peces no han
comido en mucho tiempo.

Estas dentro de una enorme
magquinaria llena de
engranajes y ruedas dentadas.
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Salta sobre ellos para acceder mas arriba.
Elimina los molestos murciélagos antes de
subir, es la unica forma de conseguirlo. Sobre
las dos plataformas de pistones que caen
encontraras dos estrellas de energia.

FASE S.FINAL

Un Ogro espantoso intentara eliminarte. Salta
un par de veces frente a él para que ponga el
brazo sobre su cabeza y parate, en ese
momento sonreira antes de golpearte, salta y
golpeale. Cada vez que le des se pondra mas
colorado, hasta explotar.

Una vez conseguidas las siete joyas del arco
iris se formara un puente y accederemos a la
torre donde esta Minnie. Al entrar en la sala
veremos a la bruja y a Minnie. Sube a la
plataforma superior izquierda de la pantalla y
cuando la bruja lance las bolas de fuego salta
sobre ella. Repitiendo con éxito esta operacion

varias veces la bruja ceara fulminada. El
rescate de Minnie es cosa segura.

NIVEL FINAL:
LA DRUJA MIZRADEL

ENRIQUE REX

CONSEJOS GENERALES
8

& Nodejes de recolectar los dif
bj que itres en t i
pues disparandolos, podras usarlos para

deshacerte de tus enemigos.

% ‘Procura incrementar tu puntuacién
tanto como te sea posible. Recuerda que
si consigues llegar a los 40.000 puntos
obtendras una vida extra, y otra mas por
cada nuevos 50.000 puntos.

& No dejes de recoger las vidas extras
que se hayan reapartidas (y a veces bien
escondidas) a lo largo del mapeado del
juego. No es que sean muchas, pero
ayudan lo suyo a completar el rescate de
Minnie..

% Procura reservar una buena parte de
tus valiosos items para cuando llegue el
peligroso momento de enfrentarte a los
guardianes de final de fase. Con ello
aumentarés tus posibilidades de victoria.

% Estudia bien los movimientos de los
enemigos de final de fase. Si lo haces
observaréas que estos se comportan de
una forma prefijada reiteradamente, lo
que te permitira atacarlos y repeler sus
ataques con mayor facilidad.

R OV

ST BE BRAV
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a popularidad del

divertido Roger

Rabbit es casi tan
grande como su
habilidad para meterse
en problemas. Esta vez
sin embargo la culpa no
ha sido suya, sino del
temible Juez Doom, que
se ha emepeiiado en
arrebatar Dibulidood a
sus légitimos
propietarios, los
personaijes de los dibujos
animados. ¢Te atreves a
acompaiiarle en su
peligrosa aventura para
desbaratar los planes del
perverso Juez?

Nintendo,

§ :
(@
(a1

Eran las ocho de la mafana,
y yo me encontraba en el
estudio rodando la escena
mas importante de mi ultima
pelicula de dibujos animados
cuando el teléfono comenzé
a sonar. Era Marvin Acme
quien me hablaba, con la voz
entrecortada me comenté
que estaba en un grave
problema y que me pasase
inmediatamente por la
fabrica para hablar con él.

Me dirigi alli tan rapido como
mis pies de conejo me
permitieron. Marvin Acme me
comento, sin ocultar su
preocupacion, que el Juez
Doom planeaba quedarse con
Dibuliwood y no precisamente
de una forma legal, por ello
Marvin habia redactado hace
pocos dias su testamento
entregandoselo a Jessica. En
el nombraba como sus
herederos a la ciudad de
Dibuliwood, pero por
desgracia olvidé entregarle las
escrituras a Jessica, sin las




;QUIEN ENGANO
A ROGER RABBIT?

iSALVAR A

LOS DIBUS!

cuales el testamento no
tendria ninguin efecto. Me
pidi6 que buscase a Jessica y
que la entregase las
escrituras. Poco tiempo
después Marvin muri6 victima
de los impactos de un rifle.
Ahora el destino de
Dibuliwood esta en mis

manos...
Tras darme una vuelta por el
estudio me enteré de que mi
chica se encontrababa en el
salon de entintado y pintura.
Una vez alli, el Gorila de la
puerta me paro los pies

advirtiendome que si no le
daba la contrasena no podria
pasar.

Preguntando por alli, un
hombre me dijo que Lucy -la
mujer que vivia en el edificio
de la esquina de enfrente-
podria facilitarmela. Una vez
con ella en mi poder me diriji
de nuevo al Salon. Alli
estaba ella, tan preciosa
como siempre, con su ballet
de jComadrejas!, jDios
Santo! jla estaban raptando!
iy no podia hacer nada por
ella!

IE
Fui inmediatamente en busca

de mi gran amigo el detective
Eddie Valiant, al cual le

EL TRANVIA ESTA
PART IENDO.




[BABY HERMAN: 1
|EN ESTE MOMENTO i

En tu camino encontraras buenos
amigos que intentaran ayudarte.

comenté todo lo que habia
sucedido. Mientras le
hablaba, las comadrejas
entraron en el edificio, lo que
me obligé a esconderme en
las taquillas que habia a la
izquierda. Venian en mi busca,
ya que sabian que yo tenia el
testamento de Marvin en mi
poder, pero por suerte no me
descubrieron. Consegui que
Valiant me ayudase a
encontrar a Jessica, pero
ademas me entregd un
supermartillo que me seria de
gran ayuda contra mis
enemigos -principalmente las
comadrejas-.

Anduve preguntando por los
alrededores, y en la panaderia
me contaron que una de las
comadrejas -posiblemente
Stupid- habia estado hace

unos minutos comprando pan.

Al salir de la panaderia le vi
correr hacia el lado oeste de
la ciudad por lo que decidi
seguirlo. Durante la
persecucion, Stupid perdié la
barra de pan que habia
comprado, la cual cogi,
pensando que quizas podria

tenderle una trampa con ella.
Dejé la barra enfrente de la
panaderia y me escondi
detras del edificio -pantalla de
la derecha- esperando a que
Stupid apareciese. Al salir de
mi escondite -entrar de nuevo
en la pantalla de la panaderia-
Stupid se encontraba alli, por
desgracia el corria mucho
mas que yo y no pude
alcanzarlo, por lo que decidi
buscar la ayuda de Valiant.
Cuando llegué a su oficina, el
se encontraba atrapado por
una especie de pegamento, le
pegué un ligero empujén para
sacarle de alli y le comente lo
que ocurria. De repente tuve
una idea, si junto al pan
colocabamos pegamento,
podriamos conseguir que

Eddie te ayudara a preparar una
pegajosa trampa para Stupid.

cuando Stupid intentase
coger el pan este se quedase
pegado alli, con lo cual le
podriamos capturar sin
ninguna dificultad. Fui al
edificio de al lado a buscar el
pegamento -este se
encontraba poblado por miles
de comadrejas-, y después
me llevé a Valiant a la
panaderia para montar la
trampa y... ya teniamos a
Stupid en nuestro poder.
Pronto confesé que Greasy se
encontraba en un viejo edificio
cerca de Sunset Boulevard.
Asi pues ya estabamos en la
pista para atrapar al Malvado
Juez Doom, pero esto era sélo
el principio...

Sunset Boulevard se
encontraba al otro lado de la
ciudad, lugar al que sélo se
podia acceder a traves del
Tranvia que salia diariamente
desde la estacion Sur-este.
Asi pues mi proximo objetivo




DEPEND IENTE : |1
HACE TAN_SOLO UNDS |

EDDIE VAL IANT: }

i del bar no parecen

era el de hacerme con un
Bono-tranvia que me
permitiese utilizar éste para
cruzar la ciudad. Entonces
recordé que Valiant solia
utilizar mucho el tranvia -ya
que era demasiado tacafo y
no queria comprarse un
coche-, por lo que fui
inmediatamente a verle. Tras
esto crucé la ciudad en busca
de Greasy. Por el camino me
encontré a un par de
individuos que me
recomendaron que me
apoderase de una Dibupistola
y de la municion
correspondiente. Hice caso y
volvi de nuevo al lado Este de
la ciudad en busca de la
fabrica -a la izquierda de la
oficina de Acme- donde me
hice con una Dibupistola.
Regresé de nuevo a Sunset
Boulevar donde hable con
Dolores, la cual me comenté

estar muy interesados en charlar
con nuestro amigo Roger Rabbit de
sus problemas...

que las comadrejas estaban
escondidas en un edificio de
muchas plantas, cerca del
puerto. Entré en el edificio,
busqué municién por las
habitaciones y me fui directo a
la Gltima planta en busca de
Greasy. Un par de disparos
certeros bastaron para que
Greasy cantase todo y
ademas me entregase un par
de zapatillas con alas.

ool

Grease declar6 que Psycho
estaba cerca de la oficina de
Eddie Valiant, pero que como
siempre, éste se encontraba
dando vueltas en su
supercoche. Con todo esto,
solo habia una cosa que
pudiese hacer, conseguir un
vehiculo con el que poder

cazar a Psycho.

Fui de nuevo a ver a Dolores,
donde ademas de
felicitaciones, me dieron el
recado de que Baby Herman -
al que podria encontrar en la
oficina de Valiant- me andaba
buscando. Este andaba
preocupado porque no tenia
suficiente fuerza para romper
las cadenas que retenian a
nuestro amigo el Taxi Benny -
que habia sido raptado por las
comadrejas-, asi que me
entregé un hacha para que me
encargase de su rescate.
Atravesé la ciudad hasta llegar

HACHA
Su contundencia es

> enganosa. Su Unica
utilidad es permitiros

liberar a Benny el Taxi de las
cadenas que le aprisionan.
DIBUPISTOLA
t%r; No funcionara a
=" menos que recojamos
la municién que
encontraremos en el edificio al
noroeste de la ciudad. Muy util
para librarnos de Greasy.

SUPERMARTILLO
(o Ademas de ser el
\2‘{"5 arma mas manejable,

podremos utilizarla
cuantas veces queramos contra
los enemigos.
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COMADREJA EN
% LA ALCANTARILLA
jParece mentira lo
que puede llegar a
molestarnos un enemigo tan
tonto como éste!
COMADREJAS
Seran nuestras
compaiieras durante
toda la aventura, ya
os de verlas ni un

BENNY
GRAC IAS»

ME HAS
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que no dej;
solo instante.
GORILA
Lg} Aparecera en la
dltima fase y nos
lanzara unos barriles
al mas puro estilo Donkey Kong.
A STUPID, GREASY,
ﬁ PSYCHO, SMARTY
Y EL JUEZ DOOM
Son cada uno de los
enemigos que nos encontraremos
al final de cada fase a partir de la
segunda escena.
PERRO MECANICO
Sélo aparece en una
pantalla y podremos
esquivarlo usando
las zapatillas con alas que le
arr a Greasy.
TIESTO
é Solo se encuentra en
una pantalla, pero es
lo suficientemente
molesto como para quitarnos de
vez en cuando un pedacito de
nuestra energia.

al parque de automoviles que
se encontraba contiguo al
edificio donde acabe con
Greasy. Alli estaba Benny,
corte sus cadenas y... por fin
tenia un medio de transporte
mas rapido que el tranvia y
que ademas me permitiese
acabar con Psycho.

Regresé de inmediato a la
oficina de Valiant para que me
acompanase en la busqueda
de Psycho. Le encontramos
justo en la puerta de la oficina.
Le perseguimos, le
capturamos, le hicimos cantar
y nos entrego el pase del
puerto.

Incluso nos desvel6 el
paradero de Smarty, Gran jefe
de las comadrejas, y ultimo
escollo antes de enfrentarnos
en persona al Juez Doom.

Esta fué sin duda la misién
mas sencilla con la que tuve
que enfrentarme, ya que tan
solo tuve que limitarme a
buscar a Smarty entre los seis
Hangares que habia en el
puerto para que este me
hiciese entrega de la llave de
la mansién del Juez Doom. La
unica dificultad venia por
parte de las dos comadrejas
que escoltaban a Smarty, a las




que debia enfrentarme
simplemente con mi
Supermartillo. Finalmente
consegui acabarcon ellas y
hacerme con la llave de la
Mansién. Ahora todo era
cuetién de encontrar al Juez
Doom y arrebatarle a mi
chica...

s |
La Mansién del Juez Doom
era un recinto inexpugnable
para cualquier dibu, ya que
aparte de su entramado
laberintico, el suelo estaba
infectado de &cido para
disolver dibus, sin hablar del
perro robot y las
omnipresentes comadrejas.

Tras un paseito por la casa,
descubri que el camino
correcto pasaba por -en las
habitaciones en que
tengamos dos bifurcaciones-:
Puerta derecha, puerta
izquierda y escalera derecha.
Ante mi se encontraba el
mismisimo Juez Doom, quien
todavia me tenia preparado
una ultima trampa sorpresa...
Mi esfuerzo me costé acabar
con el Juez, perc por fin lo
consegui. Salvé a mi amada
de las garras de Doom y
devolvi la ilusién a una ciudad
unica en nuestro mundo, la
ciudad de DIBULIWOOD.
THE END

JUAN CARLOS SANZ

OBJETOS

CONTRASENA
Usala para que el gorila
apostado en la puerta
del salén de entintado
y pintura te permita acceder al

interior.
? poder podras abrir la
puerta que te impide el
acceso a la mansion del perverso
Juez Doom.

LLAVE
Cuando la tengas en tu

PAN
(_6/‘} No sirve para aumentar
tu energia, y si para en
combinacién con el
pegamento preparar una trampa.

PASAPORTE
Consiguelo o de lo
contrario un guardia
no te permitira que

PROGERE -

CONSEGUISTE
BUE GEREASY TE
-

ala zona del puerto.

PEGAMENTO
@ Dificil de conseguir
pero muy util. Eddie
te ayudara a preparar
una trampa para Stupid con él.

SILBATO

Su uso es muy
limitado, ya que sélo
sirve para conseguir
que Benny el Taxi nos recoja.

8

TICKET

Te resultara del todo
imprescindible para
poder coger el tranvia

que recorre los barrios peligrosos

de la ciudad.
ZANAHORIA

‘& Los corazones de tu

barra de energia
descenderan al ser

atacado por los enemigos. Estas

zanahorias repondran gran parte

de tu barra de energia.

ZAPATILLAS

Nos permitiran correr

esquivando a los

enemigos rapidos -
como por ejemplo el perro robot-.
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ROGER: CONSEGUISTE ; CONSEGUIDO uUNAa
QUE GRERSY TE DIBUPISTOLA .
y
T

CONSEJOS GENERALES

& En una de las habitaciones de la
oficina de Eddie hay siempre cuatro

zanahorias (se reponen en cada nueva
escena), con las que podras reponer

tus energias cuando te sea
necesario.

& Cada vez que termines una escena

el juego te facilitara un "password".
Si lo apuntas te resultara de gran
utilidad, pues luego podras utilizarlo
para volver a comenzar de nuevo la
partida en la escena siguiente.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO

Wl
Nicgiendo

EL CLUB NINTENDO
iSIEMPRE RESPONDE!

LLAMA AL TELEFONO:
91- 458 81 50 DE 10:30 A
15:00 Y DE 16:00 A 19:30
iY COMPRUEBALO!

-
S

ERBE SOFTWARE S.A.

¢ En las zonas laberinticas infestadas
de comadrejas, como la fabrica o los
muelles del puerto, os recomendamos
que en lugar de dejar "K.O." a todos
los enemigos tratéis de esquivar sus
ataques caminando tan deprisa como
os sea posible (podéis incluso usar
las zapatillas si las llevais).

$ Estudia bien el recorrido que vas a
seguir para llegar a cada zona. A
menudo es posible encontrar un
trazado libre de enemigos.
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Cuando pasamos frente o

los escaleras una mano
desconogida nos amojard
una enorme bola. Afentos,
© acabaremos convertidos

Estos guerreros son
bastante débiles. Un sélo

Aréiale de nuevo la
tapa de alcantarillo ol
fipo que fe la lanza.

Utliza estos repisas para
escapor de os enemigos
la zona inferior.
Ademés, los soldodos son
més vulnerobles cuando
suben o atacarte.

Son increiblemente famosas, verdes,
y unas auténticas estrelias de la
pantalla, ya sea de cine, televisién o
consola. El'equivalente en tortuga de
los cuatro mosqueteros nos deleitan
con un estupendo regreso a la NES,
esta vez en conversion de una
maquina recreativa. El juego
simultaneo para dos personas
equivale a todo un derroche de
accién pizzera y tortuguesca como
nunca antes viste en tu consola.
Después de ser tratado como un
simple desperdicio por la Tortugas
Ninja, Shredder se ha sacado de la
manga un nuevo y peligrosisimo
ejercito dispuesto para llevar a cabo
su venganza. Una horda de unos 700
exterminadores de tortugas que han
pturado de nuevo a Aprily que
estan listos para convertir a nuestros
héroes en sopa.Por fortuna no
tendremos que enfrentarnos en
solitario contra semejante amenaza,
sino que podremos contar con la
ayuda de un amigo que anada sus
fuerza a las nuestras. Eso si, para 3
sobrevivir tendremos que superar &
ocho truculentos niveles, que
incluyen todo tipo de peligros y
trampas, como electrocutadores, o
lasers, por ng mencionar la °°S§"“a
presencia de escorpiones robéticos o] =] - -~ - - - ! -| =
e rrs s TEENAGE MUTANT HER
ha hecho también con los servicios - B
de Tora y Shogun, dos mercenarios

alienigenas que nunca hasta el
momento h;n conocido la dgrrlo!a ka i
verdad es que aunque Spliter ha
preparado con sumo cuidado a las - y - e ~
Tortugas Ninja para la batalla - y la
redaccién de Super Consolas se ha
ofrecido para prestarles apoyo- no S
parece que esta confrontacion para
liberar a April vaya a ser cosa de
coser y cantar... en fin que la fuerza
de la pizza os acompanie valientes.
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Los Roadkill Rodneys El primer guardian emerge de lo
Hordas de soldados 5o un poco més alfombra en su méquina estilo Julio
te afocardn desde el incordiantes que sus Verne. April esté oterrorizada y
tejodo y las vy <olegas humanos. En no es extrailo, ya que estd a
de este cualquier caso si los punto de ser secuestrada.
e ‘mantienes en el L b b
izquierda y ufliza by - extremo de la mayor peligro al que tendremos que
MRW pora pantalla, los podrés = enfrentarnos, aunque eso si, mucho
aniguilar conel cuidado con los disparos de su pistola.

atagque normal.

haci
Ty oo

Los dos roedores metdlicos

pmden ser destruidos

con slo dos golpes,

“pero son bastante

escurridizos. Lo mejor es
Bt da qpidorin noda

 més solir de sus guaridos.

Pasa répidamente bojo stas fronte el Professor Stockman.
las barras cuando estos Quids o o pari perirdo o
suban hacio e fecho. parcly ool Bescn u||| Conun
z na b wmmo
i

1UA, 1qué tios mas
s0grodables!. e e
o3 y.,s.a,\w,. i

Pudiera aleanzoy
mehe
hacer do. de s suyos soyasy |
Porece que fendremos
a oiros

er frente
Cvanios niveles anfes e 'f.*
Poder rescatarl .




Unos cuantos. golpes con salto sercn suficentes
para libramos de estos molestos hombres de hicko,

MEGA MAPA * MEGA MAPA « MEGA MA

&  Estos frios y cakuladores enemigos
poseen un arsenal de misies que
lmewmn ’;:n volarte el c o

v espalda. Empii
degopis hacad e
derls pantalla hasa que consigas
eliminarlos.

Cuidado, por que las apariencias
engoran: Estos coches se abalanzarén
repentinamente sobre fiy te hargn
papilla i o Jos esquivas a iempo;

Utizalos postes del parking

como armas. Cogelos.y
lanzaselos a la cabeza a us

Camina a o largo de ko parke
ol i p v o

Dos despiadados robots ol §
volante de un precioso
T-Bird tratan por todos los
e dog s do converis e

ante un golpe o un una pegaiina pora

égil y oportuno salto. asfalto. Un salto con
patada y se arrépentiran
de habero nkenlodo.

1Los helicépleros dorodos son
peligrosisimos, aunque por
o hay demasiados en este nivel.
Neesiton muchos més golpes que los
anes pora s dsiicos. @,
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I OWE:
YO ONE
et L Ssteda

Aqui esta el vehiculo de las
Tortugas. Por el simple hecho de
penefrar en su inferior serds
rosladado o a siguiente fase.

SNTEOS

-
Utliz s saltos poro esquivar o bombas
que fe lanzardn fus enemigos.

2cn nada
5, pero los
ot o Shedder

" 300 lemente

e Cuidado con Baxter. Permanece debajo de &l y
osi sus ataques no fe okanzardn, Para
eliminarle hoz so de fus ataques especiales.

L

- Cappte

Las mofoccletos vendrn a por fi en

| Para librarte de ellas (

bastard un oporfuno y
certero golpe.

¥
{
-
) Eneste nivel ol "scroll” de pantall es
"~ confinuo, y fendras que hacer frente o
. sucsivs oleods de cnemigos

en monopatines. Golpécios
 hébilmente mientras controlas fu
propia tobla de "skate”.

A finol de esa seccion tencrés que
enfentore o un laque masivo.

Utliza las ruedas como armas y no
desfollezcas ni un séko instante.

Cando estes a bordo de tu Alfinol delnive e espora esta
monopolin tendrds que hacer rente furgoneta, que fo conducird a o

a clgunos helicopteros. Aticales con mismisima base de Shredder. ;Estas
1us salos, pero cuidado con o ser preparado pora o que se fe viene
bartido de h toblo. encima?.
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jo aporecera anfe s o
*{Quién ho opogado los luces?".

Gronior, el guerrero
de piedra es un ipo
duro de pelor Presta
afencién a su puiio y
asupistolaolo
pagorés caro.

Mucho cuidado, por que fras
estas puerkas de papel blonco
se esconden unos femibles figres
que se cbalanzoréin sobre f en
un afogue fon furioso.
como

=

aui se encuentra

e amerrdo  un

poste. Si s te.
algunos buenos

consefo... o en vano es
vuesiro moestro.

HaNK YOuU
RTLE

s

© xomanr 1990

£ 1 vuene
2 Tumvees

Aqui &% Shogun, el peor gudrdian de todos, Un sélo
foque de su mortifera arma, y foda nuestra energia se
desvanecerd instanténeamente. Para eliminarle repite:
sl secvani oo pro ‘golpearle.a la vez que
saltas, y luego oléjote para evitar sus ataques.

‘)
4
. rr
\ Robots super-veloces seguidos
» igrosos maniacos
’ armodos con mortilos.
Deshazte de los robols
puietozos, y utiliza los
lpes con salfo para
és enemigos.
y
1
2 |
; / L
P 61



ESCOGE UNA POCION

Demoledor- estd en lo esquin
superior izquierda del nivel 4. Es
necesaria para eliminar o jfe..

Crucffo- est en los ofveras dol
castl. s necesario para que
acuda el rey de los gérgolos..

Vidor los pequeiios corazones
estn esporcidos a o largo de
todos los niveles.

Moneda de oro- la encontrards
cerca del comienzo del niveltrs;
llévela contigo..

Uave de oro redondar sirve para
abrir la puerta que hoy o finol
del nivel 2.

Uave de oro cuadrada - no sirve.
para noda, excepto pora ocupor
un valisoso espacio.

Uave verde redonda - muy
importante; esta llave e permie
entror en las cuevos [nivel 5].

Uave verde cuadroda - bojo la
polonca en el nivel 2, y podrés
recoger esta lave..

Uave blanca redonda - de
nuevo, otra llave que no sirve
absolutamente para nada.

Uave blanco cuadroda - esté en
lo esquina superior izquierda del
nivel 2. Abre ko puerio delcastlo.

Seguramente os retorcisteis

en vuestros asientos de satisfaccion cuando

Tecmagik anuncid su intencién de convertir

para la Master System uno de los mayores

éxitos producidos para los ordenadores

de 16 bits, el legendario "Shadow of the

Beast" de Psygnosis. Olvidar cualquier

duda que podais tener acerca de la

jugabilidad, graficos o presentacion:

el juego es todo un nimero uno.

El argumento es el mismo. En una lejana y

misteriosa tierra un muchacho ha sido

secuestrado por los magos de Maletoth,

que ademas han ejecutado sin piedad
alguna a su padre. Ahora, convertido ya
en todo un hombre, el chico buscara
venganza, y para ello deberd recorrer
los seis enormes niveles que componen

el juego y que nosotros os ofrecemos

en nuestras paginas. Al empezar la partida

tus dnicas posesiones son tres vidas y la

habilidad de tus manos guerreras, pues

no cuentas con ningin tipo de arma.

Tu objetivo es claro: derrotar a las

huestes de Maletoth, y obtener asi tu

ansiada venganza. El camino es largo,

pero nada detendra tus ansias

de victoria. jAnimo, valiente!

Varita mégica - est en e nivel
4. Produce un efecto inesperado
en tu anforcho. Descibrelo.

Méscara - se halla en la entrada
del nivel 5. Pontela antes de
entrar.

Pocién vacia - cégela s quieres,
peroa riste realidad es que no
vole pora noda.

Pocién de salud - so encuentra
repartida por fodos los niveles y
sirve pora reponer fu energio.

Pocién de inmunidod - fe hace
iulnerable por olgunos
instantes. No dejes de cogerlo.

Pocién de solto - o podrés
encontrar en el nivel 1.Te
permite solar més lejos.

Pocion de super salto - iscla con
el demoledor pora ocobar con el
enemigo delfinol del ivel 4.

Pocién de energia ~ repone por
completo tu barra de energi, asi Aqui encontrars
que no dejes de recogerla. una llave que o
permifit entrar ol
Uave inglesa - irve pora
det gl o
nivel 4,

Antorcha - se encuentra en el
nivel 3,y se ufliza en elinferior
del casillo nivel 4.

ARCADE

SHADOW OF THE

s grande, malo y encima iNami, ofra estupenda pocién
le huele el aliento. Adora para reponer ener

ol fuego. Golpéale

gias.
<con cuidado para recargar fus

esquiva sus lamoradas. fuerzas en niveles posteriores

Esta polanca fiene
un mensaie sobre
el diciendo que
nolatoques, silo
hoces se cargard

de elecricidad
parfes posteriores
del nivel.

Aqui encontrards o
Tlove cuodroda blanca

que fe permitird entrar
en el casillo. Usa el
distorsionador del

tiempo para
fransportarte hacia
afrés al comienzo del
nivel.

Cuando empujas lo
polonca la lecricidad
que fuye se para .
Aprovecha entonces para
coger lalave verde. No
pierdas el iempo con la
pocién ya que no vale

o nadk
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La pocién roja e repone 4
puntos fu preciada solud.
A que estos esperando
para recogerla?

4

Camina con cuidado

) § peligrosas.
Aquiesta la pocién de salo largo, cogela y
ve hacio abaio, luego corre hacia tu

y salta para
alcanzar la vido extra.

izquierda. Toma la
1seg

Estos ojos, ademas de unos
sodos de cu

Aquise halla
Ja pocion de
inwherobildod.

més odecuado.

escalera y corre
para evilar ala

bestia que fe
afocard con sus
afodas gorras.

indestructibles, asi que pasa
por debajo de ellos s quieres
sequir con vida.

Orra pocién verde
para domos un
respiro. No es fan
sana como una
bebido istonica
pero sirve igual.

pierdos 4 puntos de fu energia en o pelea
bes luchar contra él para pasar esta

Estosfentéculos verdes no
te causarén demasiodos
problemas, Una vez que fe
jes en sus movimientos,
podras preveer facimente

Ton pronfo como veas a este super enemigo,
golpécle sin piedad en la cobezo. s probable que

oo

st transporfodor fe
devolverd ol comienzo
del nively repondrd por
complelo u energio... un
chisme reclmente




recompensodo con una vida exro.

Estos monsiruos rojos voladores
fienen una aparienia engaosa,
pues no son fan peligrosos como
parecen. Pese a todo, cuidadito.

Ojo con los guardias, pues fe
alacorén en cuanto fe vean

oparecer. Elimi

elos hag

Cuando fe encventres
con este enemigo él se
agacharé, pero cuando
te acerques se levaniora
purdu afocarte. de;l:

juro con una
olsdos

SRS s T T P
T e T A
a3 T B g

antes de que
o propio contigo.

Alfin alg«l)ab«m\o,

Rompe la cojoy

obtendrés un arma

Este dicblo en recmente Gl pora
forma de serpiente acabar con el mega

busca tu songre.
Serd mejor que lo
‘evites.

enemigo del finol de

esta fase.

en un momento mejor.

i hos cogido la lave

ahora de entre tu
inventario para
deshabiltor el ayo y
poder pasar,

Para conseguir més
que Zebadee, colch
pocion de salfo que

al finol de ese el
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Echa un ojo a estos Este es ol rey de los
gemas, Si cometes el grgolos, que nole
error de focorlas, permifiré confinuar en
‘estorgs cojeando un esie nivel  menos que
Aqui encontrorés ko love buen rato. hayas ido ol cos!

inglesa necesario para devolver e
dosabier o compo do o ol g
fuerzay el royo

elctrico. Rompe el cofre

Ten mucho cuidado

SaNTC N
TR TR ey
2 1“"‘;“‘%&? Ny
TS
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i lohos adivinado, esos
1ipos vienen a por . Vuela
Bk pokér eeitonio
mejo vela oo,y hazes

Nussivo apussio probor una buena radén ’ e

modelo llev una de lser .

yita mascara

do proeccién que
s de e Més pinchos poco amisisos
puro disic’ e ganas de omuinorte ol dia. S
permit segui Estos bichos rros son mueves de salo ensalo nada

convida en este ; : ; ot
e ripids cgobioniesn0 podrén hacer contati, ¢

e < — U2V LT i A e W 7 o a2 o e

No te asustes al

& Quién lama ? A

Aqui esé lo gérgola estos olturas deberios pora ayudarte.
felz, porque encontroste ser capoz de ratar por Silos golpeas
el huevo del drogén i mismo con estos conseguirds
pora elay ahora fe deja . Cuidodo o pociones y

pasar al final del nivel. fe reuniras con ellos.

Piedros volcénicos, yo e los encontroste
anteriormente y sabes que i los desiuyes
oblendras pociones pora reponer us
gliechos fuerzas.

Ilpenguieasan s D
ios poro) ok, perd ¥l PRiIGED
B oty b poed pom

combate en un momento.

Los guardines de Estds més cerca de
nuevo, Cualquier tu objefivo pero
ofro hubiera todavia fe queda.
entendido fu Note preocupes.
mensaie pero cllos Estos criofuras e atocarén Ya has visto antes

desde s osi que debes ser @ estos enemigos
muy répido si quieres zaforte osi que ya sabes
como rotarles.




o Pueden parecer pelotas para hacer juegos
S malabares, pero son algo mucho mejor
VLTV .+ que eso. Con elllas puedes incrementor fu

e

=V

AT
e,

e —

£ Qué les pasa o estos.
alens pora que parezcan
fon misferiosos ? Lo
respuesta es nada raro,
9 que estin ambrientos
y son peligrosos.

Més enemigos con
gonas de incordior. No
es que hal

demasiodos pero, por
i acaso, en cuicodo.

Sigues encontrandeo rocas sdlo que

esta vez se mueven y para Estas criaturas son féciles

derborlas es necesario salfor y de mofar pero sidecides

golearlos no complicarte la vida lo
mefor serd que salfes
pora esquivarias.
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El primer nivel no es precisamente el més dificil de los que.vas a Unos pocos
encontrar a o largo del juego, pero aun asi, contiene una buena disparos certeros
cantidad de invasores sedientos de sangre terricola. Muchas de las acaborén con los
oleadas alienigenas pueden ser destruidas con un solo super- del
disparo, que puedes conseguir dejando pulsado el botén de disparo
hasta que la barra de Ia parte inferior de Ia pantalla llegue al maximo.

comienzo,

B

L

Nivel

El segundo nivel del juego es idéntico al primero de la maquina
arcade original de Irem (si la conocéis jugaréis con ventaja). A lo
largo de la fase nos tendremos que enfrentar con una buena
cantidad de pequefios robots, que en principio podremos destruir
con uno o dos disparos normales. Sin embargo, en mas de una
‘ocasion nos veremos rodeados por una oleada de estos pequefios
pero incordiantes enemigos, que trataran de aniquilamos por todos
los medios; en estos casos lo mejor sera no vacilar un sélo instante
en hacer uso de nuestro potente y eficaz super-disparo.

Lo especie de safélite
que se une a nuestra
nave puede ser de
gron ayudasilo
mandamos hocia
nuestros enemigos y
seguimos disparando.

Criaturas naranjas con aspecto de pez se estrellaran
bajo tu nave en este tercer nivel. Necesitaras ser
cuidadoso en las cascadas, donde la corriente de agua
te amastrara y tu nave correra peligro de estrellarse
contra el suelo. Otros tipos de alienigenas anfibios
merodearan a tu alrededor, y en general el mejor
consejo que te podemos dar es que te mantengas en
Ia parte superior de la pantalla sin cesar de disparar.

En la era dorada de los
mata-marcianos, cuando Konami
acahaba de lanzar sus legendarios
“Nemesis" y "Life Force", "R-Type" hizd
su debi en el mundo de las maquinas
recreativas de la mano de Irem, su
creadora, alcanzando un éxito aun
recordado. Esta version para la Super
Nintendo, oportunamente rebautizada b o Gl
como "Super R-Type", conserva antes de que lleguen
plenamente toda la jugabilidad y la ) 0”’:‘;:""’“:“!:""1
n de la version original, £ Plyaduted dosyse
ofreciéndonos siete espeluznantes multiplicaran tus
eles tan repletos de naves

alienigenas como de mortiferas
trampas. El juego es un auténtico
desafio a las habilidades de los mas
curtidos jugadores de este tipo de
aruades, aunque de hecho su desarrollo

“disparar, disparar y disparar".

En fin, estamos seguros que nuestros
trucos, mapas y consejos 0s resultaran
de inestimable ayuda para escapar
sanos y victoriosos de tan increible
aventura galactica.

Vigila las hordos de
naves que ofacan en
formacién. Ponte en ol
tope de o pantalla y
dispara contra la
primero, luego hoz

== .

T Wy

P
Estos formaciones rootorios
de oliens deberian causore
pocos problemassiuflzos
contra ellos ofro super
disparo cuando
borreros en frenie de

réfogos pora acabor

con el resto.

Una vez que fo hayas
ocupado de ls primeros
oleadas de naves, haz lo
propio con las boses de
Tos que proceden.

Manten bien los distancios en esfa zona,
por que una vez que hayos desinido of
pez, éste se estrellord contra el suelo y
su explosién puede alconzar a fu nave.

Estos cangrejos no son demasiado
peligrosos, perosi pese a fodo

es que no e cavsen

problemas, evita sus oloques

por anficipado destruyendo

Tas boses de las que salen.

Cuando afravieses este

o dejes de ufizor s
super-isparos pora
dejarte lbre ol comiro.

Para afravesar sin problemas esks

cascadas pulsa arriba y derecho,

esto controrestard la corrie e

permifira pasar comodamente.
)

e cangrejo azul e un poco més duro de pelr ue

us congeneres mas pequeios, yo que no confento

con incordiarte con sus disparos léses

lanzara tombién unos extroios criohuras ol

de incrementar b armamento ol principio del il

para atacarle :on més garantias, y aun asino
olvides de fus super-

SUPER R-TYP
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se. Esta nove
satéies alrededor, que debes
destruir en primer lugor, para
@ confinuacion concentrar
todo el poder de us disparos
en el cverpo princpal.

Ton pronto como lo
serpiente gigante
aporezca, acribilala
con super disparos
en su cabezo.

Deshazte de los forretas de
disparo de los ascensores
anies de infentor posor o
través de ellos.

sucora enun solo
disparo.

Bien, hos llegodo  fincl
del primer nivel, gno ha
sido ton dificl, verdod?
Pero no ke confies,lo que
falto por venir es mucho
mas duro...

Cada ipo de disparo es
més o menos cfecivo
con coda nove lien.
Descibrelo rapidamente,
o porel contrario hu
nave durard poco
fiempo en pantallo.

-;"3}?1“3;.?5?«';.5}?""'1')‘
i *}},“A; 25 % aa i Ea

El fercer guardian

parece recién salido

de olguna escena dela
pelicula "Aliens", y desde
Ivego es fon agresivoy
fon dificil

de eliminar como los
rivoles de Ripley.

Puedes conseguir que

los serpientes que de

el solen se reiren
acerténdolas con fus
disparos, pero tu obijefivo

principal o5

la cabeza verde
que aporece coda

Estos robots se deslizon a lo
Torgo del techo y del suelo.
Cuando los veas aparecer
sitiate en linea con ellos, y
conviértlos en cenizos
galacticas con un nico y
certro super disparo.

Ton pronio como e
quardian del finol
de la fose dos
aparezca empicz
a dispararle a lo
boca répidamente.
Aléjate para evitor
los disparos de sus
oo demievo
repife fu oloque, y
asi sucesivamente.




AamoUCwn

El cuarto escenario se compone de una gigantesca nave alienigena que
contiene poderosas defensas y algunos sistemas de armamento ocultos
a simple vista. Tu objetivo principal son los propulsores, que pueden ser
facilmente destruidos si concentras todo el poder de tu disparo, otra
alternativa es esquivarlos y pasar entre ellos una vez que han explusado
su chorro de fuego. Lo tnico malo de esta maniobra es que si el puiso
te falla puedes acabar con los dedos chamuscados. Ten cuidado
también co con las bajadas que hace la nave para tratar de aplastamos.

MEGA MAPA * MEGA MAPA « MEGA M/

visibles aparentemente, s6lo se revela cuando nos aproximamos a ellas.

El peniimo escenario incorpora como novedad varios tipos de
robots. Aunque se pueden eliminar con cierta facilidad hay que ser
muy répido para impedir que se muttipliquen peligrésamente. Ocurre
fo mismo con las torretas de fuego que emergen de los decorados, la
téctica es la misma: destruirlas antes de que sean operativas. Tras
superar estos i en desfi

forman en los bordes de la pantalla y en los que nuestros enemigos
aprovechan para concentrar su ataque. la tactica es similar,
concentrar el fuego y hacer super disparos.

Moy @ dhe@

P Sl )3

nt

molestos pequefios alienigenas. Tu principal enemigo son las trampas que hacen las naves
enemigas cuando las disparas, ya que cambian inteligentemente su ruta haciendo espirales
para esquivar tus disparos. También se encuentran cafiones en la parte delantera que
dificultaran nuestras acciones con sus disparos continuos, para destruirlos lo mejor es el laser.
Si lo superas, deberas enfrentarte con los muros moviles. Para salir vivo de este nueyo
obstaculo lo mejor es mirar continuamente a la parte derecha de la pantalla, para ver los muros
que van apareciendo. Finalmente, también hay zonas donde el fuego se concentra, que no son

Coge los ayudas
we se hallon
dispersas por los
escenrios y
consigue mayores
s Este, por

mplo, increment
Ta veloidod,

El Gitimo nivel, el final esta en juego. Sera mejor que reflexiones un poco. Vas a tener
que luchar contra serpientes de arena, escorpiones y cangrejos. Las serpientes pueden
ser destruidaspero es mejor concentrarse en squivarlas y destruir mientras a los
cangrejos. El problema principal que hay con los escorpiones amarilos es que necesitan

n buen nimero de disparos para ser destruidos y encima tienen la desagradable
costumbre de atacamos por detrés, donde somos mas vulnerables. Si la nave esta un
poco baja de armamento es posible que no duremos mucho. Después se llega a un
largo y estrecho tunel donde todo nos ciera el paso, es la tltima etapa antes de llegar al

guardian. Estate preparado.

T batalla contra el guardicn,
te levard @ recorrer
inconfables pontalas,
muchas de ellos confenen
sofisticadas armas. Asegirate
de conseguir los misiles y un
arma poderosa para poder
disparar al jo del guardian
cuando éste se abra.

Si fe apefece un
bafio ésfe no es l
Togor adecuado.
Un foquey lalova
i o

instante.

o F it # S
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Dispara a este guardién antes de que
se ponga en accién. Si no lo haces,
pasaras un mal rago disparando y
retocediendo mientras 6l avanzo
inexorable hacia i

Mantén la calma, no dejes
de disparar y permanece
en el centro del tunel.

l guardién fnol. Como verds es un @
extrana mutacion que leva un bebe
alienigena en sus entraiias. También fiene
defensos o base de misies y ofras ormos.
Para desruile lo mejor es eliminar primero
sus defensas esquivando los misiles mieniras
To hoces, luego hay que concentrarse en el
alienigena cuando los campos que le
protegen hayan sido arrasados.
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Uno de los momentos més
agradables del juego es Salha sobre ese blogue y una
‘cuando coges un caparazén Salta sobre los plataformas E"rfd:dj\rr“ mm:nlmm\ a
ylolanzas enlinearedo s girrén. No fendrés Jhon S ] e
i BeKoopen congl oroblemas o menos que se e e
o Jeo 5 ot e ocurr sl actvos B e e
G vear Vs cbuncios losinfrruptors del paocio, X dnmncs ool g
una flamante vida extra. ply sl esfuerzo de la escalodo.
se rellenardn.

Salta debojo de los
es para ocabar
T con este Koopa. Esta
Salios répidos son lo fécnica es igualmente
Ak P‘*‘%:“"“’ efeciiva con ofros muchos
estos enloquecidos ‘enemigos. No dejes de
koopas sin caporozén.Si comprobar fodos los
¥e5 G uno con una copa blogues para enconfrar
‘flasheante" salfa sobre enredaderas y bonus.
Ay Ao

Sin duda alguna el mas legendario de
todos los juegos de plataformas realizados
hasta el momento. "Super Mario World" es
el juego que acompaia a la Super
Nintendo en su caja de lanzamiento.
96 niveles de lucimiento para Mario con
mas puzzles y habitaciones secretas de |
los que nunca pudiste imaginar. Cientos
de enemigos y un decorado diferente para
cada nuevo mundo. "Super Mario World"
es realmente el rey del género. La
forma de los niveles varia, pero hay
siempre una casa fantasma y un
castillo al final donde tendras que
derrotar a un miembro de la malvada
familia Koopa. Como en todas las
entregas de |a saga Mario, hay casi tantas
estancias secretas como normales. En |
este increible super reportaje os
ofrecemos todos los niveles
y habitaciones secretas, y te enseiiamos
todas las tacticas y trucos necesarios
para que puedas ir del principio al final
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Pulsor fuego en uno de

Pora acceder a Green les hard que

Escala hadia arriba jich Palace puedes Mot vadli oo o do
por la red hacia estos rrojor lared. Sin embargo, vigila
blogues si estds bajo caparazon o irepﬂi porla que no vayas a caer cerca
de power up. enredadera que crece. de un Koopa.

Sivas hacia esta tuberio
ecabes ey i
cwarto bloque para que apareza
asdedert con il

oge o pluma que lleva uno
de s Koopas. Junto con la
capo, fe valdra para llegar
alas nubes donde hay
monedas ocultas. Esto

L —
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Un golpe o esto aspiradoray sus luces fo
iluminaran. Para evitarlos quédate en la esquina
dela pantallo, Hay fres més.

La Ghima columna

de monedas es
‘engafiosamente mortal.
i salias inmediatomente:
sobre ella serds
aplastado, Espera a que
o pantallo casi e empuje
antes de salfar.

% l‘ : .:m

Do n Ui Pl a i H.s

: FITITIS,
LI PP Si encontroste Green Si fienes los olos serd. 2 kol
i 3 Polace (mira Donut Plains posible que alcances la llave

» 2) serés copaz de escalor ‘volando. Luego coge fodos

el muro y coger la llave estos bonus y sal de este

para el nivel secreto. escenario,

v

RN

=




76

Si fe preguntas como subir
sta aqui, consigbe uria
capa y salfa mieniros
corres. Pulsa el boton de
velocidad pora conseguir
un impulso extra.
Lsgaré hasta aqui con
toda fuciidod.

Tendrds que ajustar tu
salto perfectamente si
quieres aferrizar en los

blogues voladores y El costilo de Morton es un lugor

atravesar el gran poco recomendable i no fe gustan

abismo. os suelos méviles. La primera

seccion (derecho] fiene un elevador

que te arrastrarg hacia las bolas y

las cadenas. Si esquivas las

grgolas que caen enfonces podras

atravesar los bloques que se mueven

constantemente en la seccion res.

Para no tener problemas con las
pirafias durmientes, corre por
debofy golpe o bl
Dentro hay un power-up y
algunas monedas.Este ruco
funciona con fodos los peces que
estén cerca do blogques.

superiores. A mitod de
camino hay otra pildoray
‘ariba del fodo flay o
opefitosa vida extro.

‘
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Coge ol blogue convertdor y ¢
Jevoh a la fina de bloques.
Silo usos,los bloques se
convertiréin en monedas, y
pod golpear el logue del
ficlpara consegir o llave:
de Donut Secret House.
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Aqu hoy un power up o fechas do aba indicon o B
escondido, s estés convertido en Tocokzacién de olgnas vidas exras. 5‘;‘:&1‘; Fors
Super Mario podrds usar la capo Lo mejor manera de evitor a los imo bogaell

pora conseguilo. i no,tendrés Koopas del ondo del nivél s coger o |

que coger un coparazény ' caparazb,lanzarlo y cBfrér T

Tomper los bloques régido en esa direcién, Los ochas o Vdh
abojo conducen o un power up.

Ve por encima de los blogues marrones
yll:v;:‘blvq hﬂuporhuc:‘!: % W T
izquierda, activa el inferruptor y .

abojo hacia el sequndo agujero, mete la V. a im J J I

llave en su cerradura y fe fransporfords e,

ol polaci roo.

Hay una vida extra en este
blogue. LLeva préciica, i puedes porar el
pero deberds salor en l caparazén que se estd
primero do los dos bloques balonceando entre los
¥ golpear el ercero. Luego tuberios, podrés utiizarlo
vwelve airés donde lo vida para liberar  Yoshi, que
5k lvego te serd muy il

vl el Podris caneguirun
complicado nivel. Bulle Bll 56lo en el caso de que estés power up aqui s eres
oporecars o quior s muy es(usode vidos, aqui ) sficientemente

ntente saltando y ienes un power up . répido. o isa
pmde los trayectorias. proxima.
de los Bullets. plataformate
proporcionard

algunas monedas.




Consigue este bloque y recibirds siempre
una estella de invulnerobilidad. Mantén ot
el boton de velocidad pulsado y corre o ve salar a la derecha
través de los koopas en st suelo esde el borde del

o, que se ird conviriendo en lava. abismo pora okanzar
i i e il la plafoforma.

Después de hacer la mitad Ten cuidado de no golpear Los guardianes de este nivel
del comino, recupérate de este caparazdn ya que irG son tres Chucks que requeriran

st el finol del tnel y bostonte habilidad para ser
bloques y vele.a lo safido. h»ewvelmm contra . esquivados. Por suerte, hay
Puedes ufilizor el Ve por arriba rumm bloques con power up justo
coparazén de los Koopos. mayor segu anfes para reponerte

® oy

Los Blargs aparecen en
s a

sumergirén durante unos
segundos antes de
anfes de que aparezca una
moneda especiol  puedas
era.

parm e rnm e s

1
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El metodo més
alrovesar este
un Yoshi ol pr

Usa estos defines como
ltoformas para escopar de

Usa los polos elasticos y s
enredaderas para sublr por
este niy i

enlaizquierda cerca del
borde superior es ¢l camino
hacia Stor Road.
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En este nivel submarino podrés conseguir diez o incluso més Einie b sl de Cuandoe comes

vidas extras si eres lo suficientemente répido, lo cual te vendrd de mvwherabilidad y entonces demasiodos rituras ; -

perilla para el asalto final con Bowser. Caminar deprisa es mas ‘hazte con el Yoshi azul. To Yoshi empitza o i estas todavia bajo los efecios
que recomendable, asi que utliza el botén de velocidad. ‘amigo fe propulsara o aumentar de forafio y hl‘*h '""“"'zﬂb'“d“dr e
Recuerda que a menos que encuentres una llave serds devuelto fravés del agua; <on lo que a volverse més fento. logue e Féatet ol Ul

2 ity o Yt ol bok otegerd hasta el incl dl
al mismo mundo en lugar de avanzar hacia el siguiente. pockras denatim nomero Apriea el bokia de Hofeget hoskadl

il ]

mayor de enentigos. ol i flotar, nivel; i no, habré una moneda.

Tendrds que fener una capa para
‘este nivel, Después de los platofo
derrumbon o o izquierdol debe
conmutodor, golpear-¢lbogue d
y eimpujor a l izquierda pora
¥ reor un.cBimino que orvesor
Sala sobre el blogue conmuiado
‘omino. Corre y da un gran salo:
blogues se converton de nuevo'

.

El nivel més importante de todos los de Star
Road. Esta salida secreta conduce a los ocho Ji
niveles especiales que cambian totaimente ef
juego cuando los completas

b

| *super d
| ofrece la oport
| o pasar

| divertido, ’
| ciomplo dejando
| Mario se convier
| una nube. Adema
| resultara especil”
| ol para alcanz:
| tave y
| o5 que pue
| avanzando
| ‘camino hacia B0

clos marcianos tiemblan cuando conectas tu consola?...
éNo se te resiste ni el mas dificil de los arcades?...

NO LO DUDES, SI QUIERES COLABORAR CON NOSOTROS ESCRIBENOS A:
SUPER CONSOLAS
Editorial Nueva Prensa
Pza. Ecuador,2 1°B 28016 Madrid
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Con tu nuevo escudo de Muévete con Yoshi o nada

profeccién; lanzate contra esta por deboip.de las racas. 5‘ guisresiégor o
columna de peces azules Pvesvc«u ‘el bofon de Saffo fair Road 3 esie es el
fsdponiendo. g n Esto'es la salida normal. repetidamente para no Gnico camino, Bon esta
hayas acabado ya con digz]: Por Stentras por aqui serds. hundirte, y no te preocupes llove en el aguigro, y
cada uno de ellos que elimirigs dévuelto de nuevo o ni aunque tu cabeza sers fransportio
oblendras una vida extrg; este ismo nivel. golpee en el echo. avtoméicamenfe,

El mundo 5 es un nivel verdaderamente | Sin duda alguna uno
complejo, que ademés de retarte a pasar | de los mas hermosos
a tavés de zonas _compfigiee por niveles de bonus. El
p\a(alormas que desintegrar bliga { power-up (que podréds
a usar los bloque: dumuona\cs para | hallar en la esquina
ool S el que conseguir | superior izquierda del
& alcanzar la salida secreta. Ademés de | mapa) aumentara el
todos estos inconvenientes te advertimos | tamaio de Mario lo
que te serd necesaria una capa para | bastante
poder salir victorioso de esta dura prueba. | que pueda atravesar
los bloques. Si estds !
bajo de vidas coge el
Este caporazn fiene camino de la izquierda
: 3 usos: uilizolo pora dmnerd donde podras hacerte
Espero o que Jos Koopos A PEL DR con algunas monedas.
i g ot e Liog: e La salida secreta esta
Skl s o I conseguirla & i cemeta, vien o
rsalipisselelie dehsmdpcbaomyd zonas inferiores podrés |
ko oo pitide encontrar una_estrella
o de invulnerabilidad, con
la que tendra muchas
més posibiidades
derrotar a los Koopas
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GUIA PARA STAR ROAD

Una vez que encuentras el mundo de Star Road, "Super Mario World" se convierte en un
uego aun mas sorprendente. La entrada a esta zona la podras hallar en Vanilla Secret 1.
Localiza la tuberia verde a mitad de camino arriba en el lado izquierdo y entra en ella.
Deberés conseguir una capa y volar hacia la tuberia qu te conduce a Star Road 2. Lo mas
mportante en estos niveles es que para conseguir avanzar tendras que encontrar las salidas
secretas, pues las normales te devolveran al comienzo de la zona en que te encontrabas. Si
sompletas todos los niveles (hay cinco) y encuntras la salida secreta en Star Road 5 podras
legar a la estrella del interior (ver mapa). De todas
ormas lo importante no es s6lo completar los
liveles, sino también tener en cuenta que muchos
je estas zonas conducen a otros lugares de gran
mportancia en el juego, e incluso nos puede
ermitir acortar el camino hacia el propio Bowser.
No hace falta completar los 96 niveles del juego
ara derrotarle, y de hecho a través de Star Road 5
odras llegar directamente hasta el.
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El primer nivel del bosque de la ilusién. Pasando la mitad hay
una caja que contiene un item cambiante. Espera a que sea una
estrella y cégela para ser invencible, corre hacia la derecha tan
répido como puedas y golpea a todos los Koopas. Si esperas un
momento los puntos se convertirén en vidas.Podrés conseguir
hasta 10 vidas extras. Hay una ruta secreta hacia Ghost House.

Es el momento de tener una experiencia acuética. Coge la capa al principio, ayudaré a Mario a esquivar a los
peces. La capa no serd operativa con lo s erizos de mar. Utiliza los bloques azules para poner fuera de combate
a los puercoespines enemigos. Forest of llusién 2 permite sequir hacia Forest of llusion 2 o hacia Blue Switch
palace. Te recomendamos que visites primero el palacio, porque esto haré que los niveles posteriores sean
menos dificiles. En cualquier caso lo peor de esta zona del juego es que su recoorido esta disefiado en forma de
laberinto, y si no fuera por que gracias a nuestros mapas podrés orientarte facilmente, correrias el riesgo de

perderte en la inmensidad de este truculento mapeado.

El nivel mas importante en Forest of lllusion , el nivel 3 te lleva a
Roy's Castle (a través nivel secreto) y también a Ghost house. Si
vas a intentar recorrer los 96 niveles debes descubrir Forest of
illusion 4 y en el 4rea secreta descubriras Fortress of llusion al
final. Si no quieres, entonces acorta y ve al castillo. Cuidado con
Ios enemigos de las burbujas, un toque y te caeran encima.

Este fipo sujeta una vida
extra sobre tu cabezo,
pero sikos coges
comenzarén o anrojor
puercoespines dificles
esquivar.

La entrada al drea secreta del bosque es a través de este nivel. Pasa
entre los Koopas pescadores que hay hasta la puerta de la mitad.
Aproximate a la tuberia azul y espera a que llegue el Koopa que se
balancea. Cuando el Koopa esté el el suelo, salta sobre 6 y pulsa
ariba y el salto. Intenta aterrizar en la tuberia cuando no esté su
morador. Dentro esté la llave para el drea secreta

Solta sobre este Koopa y
coge su caparazén. Agarra
la vido extra y arroja l
caparazén a la nube para

i vas a mucha velocidad Mario comre

o resgo de hocer explotarlas burbujos
jande o los criaturas que.

estén deniro de ella. Ten cuidado
porque pueden explotor sokas.
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qusano y los hermanos
Hommer

el qusano y ufliza lo

CngimilalhnyMn'io

Ahem
e
esén rellens, o que ¢s

iol
il
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Puedes conseguir vidos
de: hmn ilimitada 'oqui.

LT
i

Cuando saltes aqui estate:
seguro de hober eliminado o
todos los Koopas que pudiera
i Coge una estrella de L (] o g : haber. Si e ataca un Koopa
ello. Después de un invulnerabilidad oqui y LJ . te bombardeard con pinchos
‘momento cada uno de- con ella pasa el resto del v 4 continuamente. Es muy facil
ellos se converfir en nivel. Despues de st caerse en el hoyo que.
una vida extra. elposalos Koo, hay después de la

fendrés vidas exiras. primera fuberia.

3
A,
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La clave aqui estd en saltar de plataforma en
plataforma evitando los serruchos y utiizando
las cuerdas para evitarlos. Como en cualquier
otra salida, te puedes poner la capa para
sobrevolar los serruchos y llegar hasta Soda
Lake. Es la ruta te conducira también hasta
Star Road.

Uega hosto oqui con la capay |
i hisa ok ool
nivel, Pulsa izquierda para coger ire y
amplior tv ocance.

La montafia de galletas esté llena de topos que rompen en escena. Los
hermanos Sumo también tienen un papel estelar, e incluso hay un nivel
especial secreto lleno de agua y Porcu Puffers. A mitad de camino hay una
enredadera por la que debes trepar para conseguir una vida extra. Si te
quedan pocas vidas, coge esa, pulsa la pausa, presiona SELECT, vuelve al
juego y haz lo mismo hasta que tengas bastantes. Pese a todo, la montaiia
de galletas es bastante relajante antes de llegar al Castillo.

Unas cuantas m onedas.

Este nivel es sumamente lineal; todo lo que tienes que hacer s correr o
largo de las plataformas evitando a los Super Koopas y a los caparazones
voladores. Mucho cuidado con el ataque masivo del final el nivel.

Consigue el bloque de bonus y oo de
fener un caparazén a mano pora
defenderte de los Super Koopes

®
06 =

B.w.tt.e.r Botid.g.e. 2

Pasa a través de las cadenas para
evitar las bolas de pinchos, consigue el 3
bonus del final del nivel y atraviesa el §
techo para conseguir una vida extra.
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Los topos son aqui el principal problema,
meeneeeat ys uupum?;mg?r:pmwms«m
te plantearén pocos
s\lesotomsdesdeabop

PR

Peig aveljoli s como Estos plotcformos descienden
o R dos manzonas rosos y oot <t nivel se deberfa llamar *No dejes de moverte”, por que so es
visiodo el inferruplor rojo pondrs un huevo o, sobre ellos, y se elevan justo lo que tines que hacer. Las plataformas no paran de
del palacio, 0 no podras ConVorts en ""“M cando sattas. Coge lo descender cuando estas sobre ellas, y el "scroll* de losescenarios
solfor por aqui. Los cuatro atinind g moneda y enfonces dirigete es continuo, asi que no puedes descansar ni un segundo. Por
Koopos son realmente i ala derecho paro recoger supuesto que perderads una vida si no eres lo bastante rapido
de Sl como para permanecer en pantalla.

La tuberia azul conduce ol final

Los Koopos sentados en las

plotaformas nos arrojordn Todo g il £ Enira en esta tuberia para delnivel. Cuandosles do lo
aparazones en cuanto nos vean, ko puerto fe ahorroré un conseguir todas las monedas encontrargs un pequeio rio,
B o o s monton de compliaciones que se esconden enla 0 B gt Yk @ sl
s complcord o vido enormamenk. @ g_en e nivel. hobiodon secria g do Ludwig Von Koopo.
F .
29
- o9

Al final del nivel seremos asaltodos
por una horda de Koopas volando
en formacién, i fienes ko capa
atacales dando vuelfas, si no, lo
‘mejor sert que saltes sobre ellos.
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Esta Ghost House realmente sube la reputacién de The Forest of
lliusion. Nada es lo que parece. Deja atrés al gran jefe en el pasillo
y toma el camino obvio a la salida. Te darés cuenta que todos los
objetos y las puertas que ves en la parte de arriba seran accesibles
més ftarde. La segunda seccion esta llena de fantasmas y es

necesario pasaria con velocidad y buenas habilidades de salto.
Agarra el bloque que te servira como interruptor para activar la
puerta oculta. La puerta visible te hace regresar al comienzo.

Espera o que los sierras eskén g la Eske monsiruo llameante esperarc
izquierda, y enfonces corre hacia el o que intentes sclfor antes de Corre alo largo de|
objeto pirpura pora estor a scivo. atacarte. Muévete fon ol borde suelo'y obtendrés una
como puedas e infenta engariarle. bonia sorpresa. g,

Salla sobre las plofcformy
para evifar ser cortadopo
F

No tendras muchos problemas con este nivel. Los Koopas y las
zonas secretas son faciles de encontrar , aunque conviene tener la
no. En el cielo encontraréds monedas y plataformas
elevadas llenas de cosas para recolectar. En realidad la Gnica
dificultad que merece la pena destacar es el precipicio del final, que
requiere ciertas dosis de habilidad para ser superado. o

Para atravesar este
enorme abismo, debes ir
primero a fravés de lo
tuberia con o que serd
lonzodo hoi

n..

Los fantasmas te atacarén por todos sitios en esta estancia oscura. La Al comienzo del nivel los fantasmas
primera seccién es realmente dificil de completar, y requiere grandes dosis 3= alcorn efYabbEN
de préctica. La segunda seccidn es bastante sorprendente, ya que recsoriogu sl e los con
descubrirds que los tres fantasmas sélo se materializan cuando mario los oo Boalos ol ipdBioque
mira. Lo mejor es apanartelas con los fantasmas desde el saliente de la oot i psrsildly
puerta y mirarles para formar una escalera hacia la puerta. Ahora deberds .
correr y escapar répidamente antes de que se den la vuelta y te pongan en il

serios problemas. nuevo cuando nuesiro

éroe se dlee.

Aqui eskin los fantosmas
mefamérficos. Si Mario
los mira se converién
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Usa aqui el blogue y u
puerta apareceré, llevandote
PR ala salida de o derecha.
R XEREERY Corealaizquierdayentra
L) | en la segunda puerta para
conseguir fres vidas.

i fienes un Mario
con capa, isala para
volar a fravés de este
abismo. Al finol
encontrards uno vida
ylo puerta haca

el Reznor.

Sifines o Yoshiy coges i o ot
esfosolas, podras volor podrds conseguir has Ten cuidado i no quieres
para conseguir un que tu amigo Mario
Bornceloe: solga chomuscado.

alalalallalanal

EX E T XX T T X
] « €@ 8 W S

€1 castilo de Roy es una estancia con una plataforma mévil, en la
que Mario debe permanecer si no quiere caer en Ia lava. De vez enm
en cuando la plataforma se duplica, por loq eu con habilidad
tendremos que intentar no caemos. Mucho cuidado también con fos
pinchos que se precipitarén hacia la cabez de nuestro héroe, asi
como con las esculturas.que nos escupiran fuego. Roy puede ser
destruido saltando sobre su cabeza cuando se nos acerque. Cuando
Ia hagamos trataré de subirse a la pared y lanzarse sobre nosotros.
Cada vez que le golpees, las paredes se cerrardn, asi que més vales
que te las apafies para permanecer intacto

lx’l

'f/?




En realidad hay nueve niveles
en Chocolat Island, pero sdlo
podrés acceder a ellos cuando
hayas cumplido con algunas
condiciones. En cualquier caso
muchas de ellos no tienen nada
de interes. Lo importante es
completar los niveles 1 y 2
antes de que el contador de
tiempo llegue a 250 y sin
recoger ninguna moneda. Solo
entonces podrés acceder al
area secreta.

afe

e
Si no te gustan las alturas lo pasars mal en este nivel. Un paso
en falso y mario se caera de la pantalla. Tendrés que saltar con
sumo cuidado de plataforma en plataforma cuidando de esquivar
los ataques de los Koopas. Al final encontraré varias salidas para
escoger. La salida de encima de la enredadera es falsa, y si la
coges tendrés que recorrer el nivel entero de nuevo. Coge una
capa, corre y salta, para llegar a la verdadera salida.

Chocolate Island 4 contiene una de las habitaciones mas secretas de "Super Mario World"
Coge el blogue y una capa y podrés conseguir una vida extra y un montén de bonus una y otra
vez. El nivel en i es bastante facil y todo lo que tendrés que hacer es preocuparte de los erizos
y de las caidas hacia el agua.

Esto bloque
esconde en su
inferior una capa
¥ un power up.

La eleccion es vuestra: podéis utilizar el cuadrado al pricipio para conseguir
bonus o atravesar el nivel a toda velocidad y utilizarlo luego. La peor parte de
Chocolate Island 5 son las tuberias del final. Hay que tener mucho cuidado
para no caer en ellas especialmente cuando saltas desde un bloque que flota
en Io alto de la pantalla y esta en el vacio. Una vez que hallas pasado las
columnas, debes de apaciguar a dos Chargin’s Chucks. Después podrés ir a
toda velocidfad a Chocolate Secret o directo a Wendy's castle.

Un movimiento en falso y Mario
tendr un desagradable percance.
Sillevas la capa fendrés més
oportunidodes de slircon

vida de esta.

Corre a lo largo de esios

bloques de coloes
irés conseguir una vid

 algunos bonus.

o
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&mbcs:lnwel i 5 de | ‘; de empuiar los
‘podros acceder ol érea secretay blogues azules hocia
» e erme 235y 2%b en .4 mlq irés ul érea arriba para mater a los
A 38. Por debaijo de 234 irés 6 3C. No hay noda enemigos y conseguir
mo pora el rea 28 y. inferesante en ninguno de los ofras. Por supuesto, ko power ups. Recverda que.
inclmente, 21 0 més pora més interesante es ko 3A. Utiiza la llave pora alcanzar o fienes mucho fiempo.
dlcanzor el dred 2€. el Grea secreto. No fe entrefengas.

Las dos dlimas
secciones confienen un
nivelcorfo y o solida.
Para i ol nivel
cogeentreunay fres
s de drogén.
Pora i ol 48 coge 4
monedas.

Sl
| SIETERERIRINNY

Aparecerds
podras conseguir un blogue. abajo por el mm‘ s«mo Si nmhs
el que abri los de deba escaso de vidas y ain conservas o
on ello podra entrar ol nivel capa seria recomendable que fueros
xcrefo donde encontrard una al tunel a por més hosta reponerte. Lo
e cantidad de vidos extros, puedes hocer cuanios veces quieras.

SSNSY

En el momento que
saltes en ur

interruptor los espines
ity No sélo debes nadar para salvar o
vida, fendras que esquivar a los
nmmﬂlﬂ qUe cden enpofbcaidas:
o ienes cuidodo, Yoshi y

1 ocaboréi s myy mal,
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La primera seccién tiene un par de enemigos un tanto pesados,
pero los puedes despachar con un caparazon Koopa. Después
llegaré el momento de aventurarse en un bonito slalom, y a
continuacién en una emocionante carrera estilo Indy a través de
piezas doradas suspendidas sobre la lava. No es necesario que
completes este nivel para llegar hasta Bowser.

Un buen lugar para que Mario demuestre sus habilidades de salto. Las principales complicaciones aioscs o i M Cokla el scliir ove cbilres ;

de este nivel son bloques que se precipitan hacia nosotrso y un buen monton de pinchos. Ten atollgdn aqui desde ko prau SO Locarioson o] ““”':‘d:‘x:;‘:“;
cuidado, este nivel requiere mucha préctica ay tendras que vértelas contra Thwomps y Dry Bones. derecha, asi que estate ‘momento preciso serd dificil ,fs"cmi“, Chodks

No desfallezcas ahora, por que el enfrentamiento final con Bowser esté ya muy cercano atento para saltor qve leancas oL G

8 R T8S U«a%’\amxm«}n‘mw"nmﬁ?’»m’% 2

l;uj‘

Mario debe correr conra Estos pequefios fipos son

lo pared y seguir reclmente problemdiios;
copopiahacity saltan de izquierdo @
derecha para evitar derecha y solo dejon un
os pinchos . refire a su agujero pequeo espacio para
onkesde podc slr pasar entre ellos. Sino
Cuidodo eres cuidodoso ol medir

(e tus pasos perderd uno

vida a buen seguro.

El castillo de Wendy es un entresijo de cables, sierras y pinchos. Deberds moverte despacio y fijarte
bien en Ia trayectoria de los obstaculos. En cada una de las siefras hay un punto donde podrés
estar seguro al menos durante unos instantes. Los postes giratofios con pinchos se mueven a toda
velocidad, y tendrés que acercarte mucho a ellos para poder pasarlos. Por tiltimo, la seccion final
esta llena de plataformas mviles y hay incluso una parte donde el tejado se viene abajo y se hace ey
pedazos. Wendy es facil de derrotar... en realidad lo dificil es llegar hasta ella.

scondeto en el ehugio

ra esquivar la sierra;
e

doror sl htxm o

pl

bttt hay
huecos donde esconderse.
£n cualquier coso i

2 :g: e Ilc

ir atoda pastilla para
‘evitor que hagan rodajos.

Silohs odiinodo. o

o lotoforma se hunde

Aunque hay suficiente oo st e,

espacio para pasar entre S i diberos c

estos obstéculos, puedes Dbl s il olgomicho s i

tfambién fofor de P oo d empujrles hacia lalove.
destuirlos.

saltar sobre su cabeza o
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Una buena razén para visitar
anles el Blue Switch Polace.

peiro de muerte que Morio
tene que afrontor.

Cuidodo con los ruedas

girtoris. Podrion

costorte la cabeza. Se
aprovecha los

o

Pulsa abajo en v
mando cvondo
estés bajando estas,
pendientes y mario
se deslizara
cogiendo fodo
cvanto encuentre,

Seginaunen o dstonde
s plotaformos es mas
e e y odems se
hunden lenfomente en lo
Tova. Esta seccion debe ser
recorrda a toda velocidod.




Desde luego que es un barco fantasma,
por que esta llenito de ellos. Mario debe
atravesar las bodegas del barco, ‘que
estén llenas de enemigos, y acabar con
ellos. En ese momento apareceran una
cantidad ingente de monedas, power-ups
y Koopas en una especie de piscina, y la r eisvesli i scery o
salida, ue no es una puerta... == blogues o s fenes la copa aprovechar
e _pora romperlos mas fcimente.

— ey

o i Lo > s >
Un complicado laberinto de pasadizos, en los que Mario cebera tener sumo cuidado con
los enemigos. Los erizos pueden ser usados para atravesar abismos de otros modo casi
infranqueables. Hay una enredadera que te conduce hacia una vida extra, y si consigues
una capa podrés alcanzar otra sorpresa. Una cosa a recordar es que este nivel tiene una
buena cantidad de bonus invisbles. Lo mejor s llegar a lo més alto del laberinmto donde
estan los blogues amarilos, y utilizar la capa para hacemos con los cinco bonus.

Salta agqui hacio
arriba'y Mario
conseguird una
capa oculo

Si fienes un
Yoshi podrés
revelar fombién
unas alos y
algunos bonus.

Esta area secreta

puede ser alcanzada

Este nivel es contra reloj. Las pocas plataformas de esta zona tienen un pequefio ;vf'e»daalbﬂge

contador que hace que caigan pasados unos cuantos segundos. Las balas te causaran ) °;"’,,Y”':" A1

también bastantes problemas cuando trates de saltar, y es importante que no olvides que SR ‘a""éu';z

hay una estupenda sorpresa cerca del final. Si entras por la tuberia amarilla podras Voley Fortreis y o

participar en un juego; el premio son acho vidas. Por encima de todo presta atencién a los Bowsets Bodgdodt®
contadores de tiempo —cuando llegeuen a cero, salta hacia el siguiente.

z P - Mario_debe bajar por el tunel e i
Tus principales problemas en este nivel seran la lava y las plataformas que desaparecen. Algunos enemigos [ Tk dheid st st

te arrojardn rocas mortales. Sitienes a Yoshi podrés conseguir la llave de el final , con la cual te serd posible [ | o bien ublizor a Yoshi
dirigirte hacia Star Road. i £ | 5 poro destruir os blogues.

La segunda seccion tiene muchas salidas pero en
realidad sélo hay una buena. Apréndete el camino
de cada puerta, pero lo mejor es ir a la situada mas
a la derecha. Coge el bloque, tratar de construir
una escalera; y alcanza la salida. E
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blogues de esta.
<on o mover

il

Mario debe saltar de plataforma en plataforma usando las zonas amarillas para conseguir elevarse.. En la segunda seccion
debes elegir cuidadosamente tu camino por que las plataformas méviles pueden acabar contigo. No dejes de moverte.

R ke

{

oo 3 = Estas gigantescas bale
Sl igido de skiplofomna, s coawigus b arotatn e e e et g e
consigue el power-up y ve direcio o rocas aqui'y Mario debe se cae en la lova cuando los Bastanke oilien ok Corito
deshacerte del enemigo que fe saltar en el momento justo pisas, asi que no fe quedes % Hrorie Db ioal obaifi!
acosa con el coparazon 3 para esquivarlas. parado o te armepentiras. x
4 [ R

La clave dentro
5 i i
}1,’ T ,g’ 7 B= de la fortaleza es no parar de
3 3 45 9 0 5 9 A
175 1 5 £ i 7 7 maverss y ihailos. ploenis 1oe S8e i dgsee el igons 3
7 1 0 5 5 5 0 2 5 o 1 2 v o A Cerca del final se mueven muy deprisa asi que tendras
1 3.3 21 A 1 3 5 5 5 0 0 £ 3 2 3 21 2 7
ot s saa 55 375 2 3 1 &% Ml que saltar antes de que se hayan retraido del todo para
tener alguna posibiidad de pasarlos. El fuego serd
también un problema junto con las llamas.

rem—
g




El castillo de Larry requiere cuidadosas reacciones de Mario
como estar moviendote en una plataforma esquivando los
pinchos o ir a una cimara repleta de bolas giratorias. Al final, si te
montas en los bloques de lo alto de la pantalla podras encontrar a
medio camino una puerta y bonus, lo que significa que no tendrés
que hacer el nivel de nuevo aunque mueras. La forma més
efectiva de pasar las bolas es retroceder en la plataforma y saltar
hacia la cadena, luego aterrizas en la plataforma antes de que se
quede atrés.

directo a Valley of Bowser 2, Valley Fortress y directo a la

de atrés o continuar la larga ruta hacia Bowser's

astile. La ruta es simple pero se hace un poco més

complicado al estar en la oscuridad. La tnica forma de pasar

la puerta oscura es golpear un bloque que enciende una

pequefia luz que oscila de izquierda a derecha e ilumina el
camino. El tnico obstéculo son unos pequefios ninjas.

Lo hobitacién 6 este
sumergida y el peligro
Viene en

codenas con bolas y
plofoformas méviles con
pinchos. Mucho cvidado
con o corriente, que
nos ormastraré hacia

Jos obstaculos.

El castillo de Bowser esta dividido en dos corredores, cada uno con
cuatro habitaciones. cada una de ellas conduce al siguiente corredor y
queda completamente a tu eleccién que dos vas a recorrer para llegar
hacia el mismisimo Bowser. Nuestro consejo particular es que pases
por la habitacién 2 o la 3 por que son las més faciles. En cualquier
caso, tu decides.

La habitacién 5 parece realmente
mortifera, pero sife quedas en d
borde del primer pincho, y fon pronto
<omo quede a l alfura de fu cabeza,
corres @ foda prisa utizando el botén
especiol no tendras ningin problema.
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Iberto Martin, de Madrid, es el primer consolero
de pro que se ha decidido a inaugurar esta sec-
cion, destinada a que todos nuestros lectores
podais participar activamente en la elaboracion de Su-
per Consolas.
Nuestro deseo es que La Tierra de las Consolas se con-
vierta en un espacio abierto en el que tengan cabida to-
do aquello que a vosotros se os ocurra: desde dibujos de
vuestros héroes favoritos (Sonic, Mario, Asterix, Mickey,
Terminator, etc...), pasando por trucos que descubrdis en
vuestros juegos favoritos, cartas con criticas, dudas so-
bre juegos y en general cualquier otra cosa relacionada
con nuestro universo favorito, el de las consolas.
Lo Unico que tenéis que hacer es manddrnos vuestras
colaboraciones en un sobre a la siguiente direccion:
SUPER CONSOLAS
Pza. Ecuador, 2, 1°B
28016 MADRID




LICENSED BY

COMPETICION ONE-ON-ONE
En este ultimo juego eres
Jordan o Bird. jGolpea, gira
jobre ti mismo, roba y bloquea!

CAMPEONATO DE
SLAM DUNK DE JORDAN
lija entre 10 virtuosos de la
canasta de Jordan!

TIRO DE 3 PUNTOS
DE BIRD

60 segundos

para hacerlos pasar
por la red

Jordap
VS Birg
de One o

ectronic Arts, ¢ 1" ane & Electrop,;
Nintengio, lectronio o 1S

Lary
i son
& andl s Same By o€ Ar, MACas Comergigie
31kS designaren Nntendo proq, s
as “Ty~ it Seals
"

are trg
ELECTRONIC ARTS® eMarkS of Ninonge,

* Basado en las competiciones profesionales reales
* Movimientos caracteristicos de Larry y de Michael
* Cuatro niveles de dificultad

Distribuido por: DROSOFT Moratin 52, 4° drcha. 28014 Madrid Tel.: 91/429 38 35 Fax.: 91/429 52 50
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