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Si siempre has querido ser malo y nunca te han dejado, ahora tienes la oportunidad
con el mejor juego de plataformas hasta ahora conocido: Wario Land. Con él podras ser el mas malo,
pero eso si, no te salgas de los limites de la pantalla de tu Gameboy.
iNo sabes lo que te espera! Mas de 40 niveles, pasillos secretos y rutas alternativas.
Ademas, y para que quede constancia de lo malo que vas a ser, tienes una
bateria autonoma para grabar el desarrollo de tu partida.
Ahora que puedes, sé malo. Muy malo.

Nintendo Espat
P? de la Castellana, 39

 También vais a poder juzgar, por vosotros mismos, la calidad de los juegos
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MEGAMAN X (SUPER NINTENDO)..........cconsnmsenss
Un juego tan increible, se

merece un despliegue de es-
tas dimensiones y calidad.

Ya que tenéis la oport:%nl lad de conocer, a
fondo, la Gltima mata) illa de NIN’]:ENDO, ¥
los primeros juégos con 256 coloses,

DIARIO DE MARIO
La visita dg Cﬂ'ﬁ[os Sainz al CLUBL INTENDO ocupa las dos primeras
paginas de nugstiq Diario, con una “jugosa” entrevista, que nuestro admi-
€60 nos concedi6 en exclusiva.

que apatecerdn en el futuro. De esto s encarga, como siempre, nuestro in-
trépido Softwarero Indiscreto.

Y, vuesttos récords, dudas, y las noticias que més os interesan del CLUB
NINTENDO..:

GALERIA DE MARIO...........coonminmnmnmsnnnsmssnssssssnssnessssennn Pig.21

Vuestras obras estdn expuestas, ;n0 queréis echar un vistazo?...

FIFA INTERNATIONAL SOCCER (SUPER NINTENDO)..................Pg. 22

Uno de los juegos de fiitbol mds espera- 4 2
dos, jseguro que no defraudard a nadie!.

TETRIS 2 (GAMEBOY)...

El mejor puzzle de todos los tiempos, jal descubiertol.

PROXIMAMENTE...

La potencia de los megas, la magia
de una aventura, el “poderio de un
arcade”, todo esto y mucho mds
han hecho posible: SUPER ME-
TROID (SUPER NINTENDO)

PAC ATTACK (SUPER NINTENDO) ......cuveseensnnssssnssnsssnsnssnsnssenses PAg.32
¢Querfais un Tettis para Super Nintendo?, sechabais de menos el tradicional “comecocos?... Si vuestras respuestas
son afitmativas, no sé a qué esperdis para mirar este juego con detenimiento, jno os arrepentitéis!.

En Portada

Tetris 2,

La continuacion del = \

juego que ha

Editor:
Super Mario

Director:

Gabriel Nieto

Redaccion:
Ana Isidoro

Redaccién Técnica:
Francisco del Puerto
José Luis Rovira
Emilio Tirado
Paloma Prieto

Coordinacion:
Mercedes Barrio

Produccién:
Olga Moya
Natalia Collantes

Disefio Gréfico y Fotomecdnica Digital:

Agencia de Disefio Multimedia
Fotocomposicién:
Baneo de Filmacion

Impresion;
Altamira, S.A.
Distribucién:
S.M.D.

CLUB NINTENDO
Paseo de la Castellana, 39
28046 Madrid
D.L.M. 32282-1992

Nintendo es una marca registads, usada junto con f nombre CLUB
NINTENDO con una autorizacidn de Ninendo Co. Ld. El contenido
de stecjemplar o puede sec reproducido sin autorzacin expresa de
Nintendo CoLed.

© 1994 Ninendo Colled
Todos los derechos reservados

ftolos y
gistadss o copyrights de Nincendo Co.Ld. Adicionalmente,los sigicn-

™, 0, ® en jucgos y persomaes pertenecientes 3 compaias que omer-
calizany autorizan esos produccos.

Club Nintendo 3




El Dr. Light, dedicé los iiltimos afios de su vida a la in-
vestigacion de la inteligencia artificial. El duro esfuer-
: zo del Dr. le hizo concebir una maquina poderosa e in-
creible para la época en la que fue creada. Una maquina
i capaz de pensar y de tomar decisiones por si misma.
: Su nombre: ‘X’. Temeroso por el gran peligro que im-
plicaba la obra que habia creado, decidio encerrada en
una capsula hermética para hacerla al;

comprobar asi su fiabilidad. Las pruebas nunu\ lle-
garon a concluirse, el Dr.
Light fallecio y, lentamen-
| te, el laboratorio fue quedando en ruinas.

Afios después, el Dr. Cain en una de sus habituales inspecciones del subsuelo en busca de fosiles,
detecto que las lecturas de sus aparatos indicaban que habia algo metalico enterrado a pocos
metros de la ficie. Pronto d i6 el lal rio del Dr. Light y el gran secreto que éste
contenia. Ante sus aténitos ojos aparecia, majestuosa, una enorme capsula que contema a

< todos los aj del Dr. Light y quedé asombrado, jel Dr. Light era un genio!.
Desde hace algfln tiempo, la fabricacion de estos robots en serie es todo un hecho y la vidn de los
hombres y mujeres del planeta es mucho mas apacible desde pero... algi i

consid que los h vl han decidido eliminamos. Los unlcos que pue-

Somos

vida de millones de seres humanos esta en tus ma- 0)
° nos, atré a ac fiar a M a través de
la victorial.

un mundo repleto de peligros y Y ic

_)_;_).rk_l__l{ \_)_J_l \)

Te vamos a dar un pequefio esquema de las fases del juego y de los diferentes enemigos finales a los que te vas a enfrentar, para que te
sirva de guia. 75 -

CHILL PENGUIN

La primera parada sera en las heladas regiones polares, asi que acordaos de llevar algtin abrigo y sobre todo unos guantes. Aqui te vas a en-
contrar con enemigos bastante sencillos y, aunque puede que des algin patinazo, podras terminar la fase sin demasiadas complicaciones.

- S SlSF WY

BOTAS SUPERSONICAS

Gracias a esta capsula y al Dr. Light obtendras,
como complemento al equipo de Megaman,
unas botas supersonicas para desplazarte al mas
puro estilo Carl Lewis.

Si quieres atravesar esta zona yen-
do més seguro, montate en
este vehiculo y seguro que arra-
saras con cualquier obstaculo que
encuentres en el camino. Pero:
recuerda que al no ser indes-
tructible, lo puedes perder.

CHiLL PENGUIN

Este indomable pingtiino seré el encargado de
ponerte las cosas dificiles en esta ocasion. No
te olvides de ponerte la “bufanda”, evitar a
toda costa su helador aliento y tener mucho cui-
dado con el viento racheado que provoca de vez
en cuando.
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EIPAVIERVIATWIIVIKO A

Te adentras en una gran nave industrial, en donde se fabrican innumerables robots rebeldes. Tu objetivo es detener la produccion lo an-
tes posible, pero no va a ser tarea facil. Te vas a encontrar con un serio problema, varios trabajadores se han armado y no estan muy de
acuerdo con que trates de cerrar la fabrica.

¢frio o CALIENTE?

Debido al alto coste de los Guardas
Jurados y al bajo presupuesto de laem- |f
presa, decidieron recubrir el suelo
con hierro incandescente, porsi a al-
guien se le ocurria hacer una visita
sin permiso. {No
te preocupes, esto
no serd problema |
si antes terminas
con Chill Penguin. |

CAPsuLA ENERGETICA

Detras de esta endeble pared, pue-
des recoger una capsula que permi-
tira a Megaman tener energia de re-
puesto, en caso de que se te acabe
la principal. {Otra buena idea del Dr.
Light!.

Aum:mo ENERGETICO
Soélo si antes has congelado el suelo, podras recoger esta estupenda ayuda
que hara que tu barra de energia aumente, permitiéndote almacenar mds
energfa de lo normal.

Debes tener mucho cuidado cuando andes so- |
) bre estas cintas transportadoras, de lo contra- |
rio puedes quedar convertido en un amasijo de
hierros y tornillos.

Parece que el encargado del control de la fabrica se ha enterado de tus
| Planes y te espera en su oficina, y no precisa-
I mente para darte un aumento de sueldo, sino |
paratodo lo contrario. Este orondo ser, con mas /i
trompa que cerebro, va a tratar de impedir que
escapes, lanzando unas manchas pegajosas que
| te retendran mientras salta sobre ti. jMucho cuidadol.
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STORY BAGLE
El aeropuerto ha sido tomado por los rebeldes. Su liberacion es vital
para lograr que aterricen los aviones que lo sobrevuelan antes de que
se les acabe el combustible. Miles de vidas se encuentran en tus ma-
nos, jApresirate!.

En el interior de la torre de control del aeropuer-
to encontraras una capsula de energia extra. Sélo
tienes que entrar y cogerla.

DE NUEVO

Tras estas bombonas encontrards una sala secreta que
esconde una capsula. En ella el Dr. Light te ha guar-
dado una sorpresa, un casco que te permitira des-
truir bloques con la cabeza.

VIDA EXTRA

Si consigues destruir las bombonas de
gas que protegen esta entrada, localiza-
ras una VIDA EXTRA que, seguro, te ven-
dra de maravilla.

{11

=
d=

STORM EAGLE

Por fin vas a encontrarte, cara a cara, con el causante de este revuelo
en el aeropuerto... no podia ser otro que Storm Eagle. Este “aguilu-
cho” mecanico se ha propuesto darte el dia y para ello, te ha llevado
alas nubes con un Gnico fin: que no te puedas escapar de €l. Sélo hay
un camino, aniquilarle.

Club Nintendo 7
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STING CHAMELEON
Los bosques de nuestro planeta estan en peligro, debido a que una banda de descon-
troladosirobots se ha camuflado entre la vegetacion y la esté destruyendo poco a poco:

Tras luchar contra este “monton de hierros” y
destruirle, aparecera ante tus ojos otra capsu-
la mas que te ha dejado el que- &
rido creadlor de Megaman. En este
caso, proporcionara a ‘X' una
armadura que te protege mas de
los numerosos enemigos que

te aguardan.

Mas VIiDA

En este punto tan inaccesible se
encuentra el objeto que permite
8 tener mas energa, pero solo lo con-
seguirds si antes has destruido a
Launch Octopus.

I8 l,Ii!lllI}IlI#II["II!\IN]II[|I||i|){| 4

Si te encuentras debil y necesitas ayuda, no
lo dudes, utiliza este vehiculo mévil y no te
preocupes de nada mas. Con él tendras mu-
cho mas poder y te defenderas mejor de los
ataques enemigos.

Ten.muchisimo cuidado con este de-
predadory vigila muy detenidamente sus
movimientos, sobre todo, cuando se
camufle entre la vegetacion. De lo con-
trario te dara mas de un susto.

Club Nintendo 8

LAUNCH OCTORUS

Esta vez, y al igual que la anterior, la fauna marina esta en peligro, de hecho pracncamente ni existe a estas alturas, pero si eres habil to-

davia puedes salvar lo que queda de ella.

Este submarino, aunque no es nuclear, es

muy peligroso debiclo alas corrientes que pro-

voca con sus motores. Mantente alejado y vi-
gila los misiles que lanza de vez en cuando.

Las corrientes marinas te ayudaran.a su-
bir a la superficie. Una vez aqui, sube a
bordo de esta embarcacion, destrayela
Y... jSorpresal, descubrirds una caverna §
ocultabajo el fondo dlel océanoy algo més....

No, no es el monstruo del Lago Ness
que se haya cambiado de “domi-
cilio”. Es una mortifera méaquina que
puebla algunas zonas acuaticas,
que debes destruir si quieres lle-
gar al final de esta fase.

Este aumento de energia es
la mejor recompensa para
cualquierbuen marino.

LAUNcH Ocrorus

Aunque tiene un cierto parecido con el pulpo de “20.000 leguas de via-
je submarino”, no tiene ninglin parentesco con ese octépodo. Lo que si
sabemos, es que tiene muy “malas pulgas” y hara todo lo que esté en'sus
“tentdculos” para evitar que salgas de sus dominios de una pieza.

Club Nintendo 9
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STEARMREIVIEAINIDRALCLC
La central eléctrica esta bajo el poder de unas descontroladas maquinas, y como consecuencia, se estan produciendo ciertos altercados

eléctricos en varias ciudades cercanas, No te vamos a pedir que arregles ningtin enchufe ni nada por el estilo, simplemente que desalo-
jes la central de enemigos hostiles.

Luz bk PAso

Cuando se apague la luz, aparte de vigilar don-
de pones los pies, tendras que estar al tanto
de unas curiosas luciérnagas que cruzan la pan-
y— — ; = talla como si fuesen por una autopista.

ENCARGADO

Sin darte cuenta has llegado al despacho

del encargado de la fabrica que, por cier- |
to, esta que se sube por las paredes. Por
si esto fuera poco, tratara de retenerte con
unas masas pegajosas que arrojara al sue- -
loy que, logicamente, tendras que evitara toda

Por fin has encontrado la causa de
la averia. Este modelo de robot,
salio con un defecto de fabrica, con-
sumia demasiada energia y de ™
ahi su aficion por las centrales |
eléctricas, Esto tambien supone una
amenaza al estar completamen-
te cargado de electricidad que no
dudara en emplear contra ti,

Club Nintendo 10
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ARMORED ARMADIGI®!
Te adentras en una vieja mina abandonada desde hace muchos afios.
Ahora es una base secreta de los rebeldes. El terreno es muy abrupto y
peligroso, aunque dispones de algunas vagonetas que te permitiran avan-
zar mas rapidamente y con una mayor proteccion que si lo haces a pie.

a7y 7
mn@ﬂ ELE
2 77

dad de la energia vital

CAprsuLA ENERGETICA

Nuevamente localizas otra maravilla del legado
del Dr. Light, que contribuye a una mayor capaci-

de Megaman.

MaAs ENERGIA
Solo si eres muy habil y rapido,
conseguirds recoger este aumen-
to de energla, muy importante a es-
tas alturas del juego.

ARMORED ARMADILLO

¢Nunca habeis visto una caja fuerte de cerca?. La resistencia de sus pa-
redes es increible, igual que la coraza de este enemigo. Por este moti-
Vo te resultara dificil destruirle y ademés deberés estar al tanto de sus
movimientos, ya que, de vez en cuando, se mueve por toda la panta-
lla rebotando en las paredes y haciendo que sea muy dificil esquivarle.

Club Nintendo 11




BOORIER KUY ARGER

La dltima avanzadilla del verdadero causante de todo este alboroto se ha
refugiado en una de las torres mas altas del planeta y ha conseguido reu-
nir un enorme namero de seguidores. Aunque seguro que controlas per-
fectamente a Megaman, las cosas se te van a poner muy feas y dificiles.

BooMER KUWANGER

Este robot, aunque no lo parezca, tiene mucha aficion al
tema taurino, de ahi su manera de embestir con los
cuemos. Aunque no solo embiste,
también de vez en cuando, nos
lanzara esa peculiar cornamen- i
ta con el malsano propdsito de
robarnos algo de energja, desa-
pareciendo a continuacion, como
por arte de magia. jSuerte, y al
torol.

EXTENSIBLES

Hay algunos tramos en los
que resulta bastante dificil al-
canzar las escaleras para con-
tinuar subiendo. jNo hay pro-
blemal, para ello dispondras
de unos puentes extensibles
que salen de [a pared en cier-
tos puntos.

BARRERAS
Debes tener mucho cuidado con los detectores de movimiento. Si los atra-
viesas cuando estan conectados, notaras una cierta carga eléctrica prove-
niente de los robots vigilantes que hay suspendidos en el aire. jMucho ojo!.

Club Nintendo 12
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RHIVIFSS!
Al'igual que en las anteriores entregas de Megaman, dispones de numerosas armas. Cada una de ellas tiene sus:propias caracteristicas y
afectan de manera diferente a los enemigos. Aqui te mostramos un esquema de todas las armas, aunque los stper disparos no los po-
dras usar hasta que no hayas terminado con estos ocho primeros enemigos.

o [ |

- \ ~ sl
O O VAS TODAYIA, ALY 2l ) AAJ g
: Aunque ya has destruido a ocho de sus mas acérrimos lideres, no creas que te va are- [l g} G
sultar facil llegar al final. A partir de ahora vas a contar con unas armas mucho més po- i
tentes, pero todavia se esconden muchi- ST
simos peligros y enemigos a los que
derrotar, cada vez mas dificiles, nuevos es-
cenarios y mucha, mucha més accion an- §}
tes de que te enfrentes, de una vez por
todas, al jefe de la rebelion: SIGMA.




AHORA TV IMAGINACION
O TIEN: SRONTERAS

Los é
] ¢Qué es exactamente el
creadores de Nintendo Super GameBoy?
nunca nos dejardn de impresionar. En pocas palabras, y
gashe .
b .
Aunque estan inmersos en el Proyecto para que nos entiendas,

Realidad han sido capaces de sacarse
de la manga una nueva maravilla, sin
precedentes en la historia de los vi-
deojuegos y que no tiene posibles
competidores. Hablamos de Super
GameBoy, el tltimo elemento de hard-
ware para SN y GB que ya te avanza-
bamos como exclusiva en el niimero anterior y que en éste te vamos a
desmenuzar hasta en el dltimo detalle. Y como seguro que estds

el Super GameBoy es
un cartucho disefiado
para ser utilizado en
la Super Nintendo y
que te permite ver en la television cualquier juego de
GameBoy. Con él ademas, puedes no sélo ver el juego en
colores (hasta 256 en proximas versiones, jlos mismos que
en los juegos de SN!),

3 sino que los puedes mo-
deseando conocerlo a fondo, hemos preparado este articulo para los sl P!
: & dificar a tu gusto esco-
socios del Club, y tt eres uno de ellos... S
giendo los que prefieras.

El Super GameBoy responde al deseo de muchos usuarios de la pequefia de Nintendo, que

pedfan tener la posibilidad de ver sus juegos a través del televisor. Ademis de realizar este pequefio
“milagro”, Nintendo ha conseguido que, a partir de ahora cada cartucho sea exclusivo, ya que apli-
cando un poco de imaginacién a este “increible invento”, los juegos podran ser més personales.

Si Gnicamente tienes

Super Nintendo, podrds sumar a tu coleccién de juegos los mejo-

res titulos de GameBoy. Imaginate “The Legend of Zelda, Link’s awakening” en la pantalla de tu televisor, o
“Wario Land, Super Mario Land 3” a todo color. {No se te escapara ni un solo detalle!

Y como resumir en pocas palabras todas las posibilidades que te ofrece, es practicamente imposible, hemos rebuscado a fondo hasta el mds mi-
nimo detalle para contértelo todo. De esta forma podrés juzgar por ti mismo si es increible o no...

PREPARATDOS... LIS TOS... jiliYXYANY

Pulsando Ly R o los dos botones del ratén (si lo tie-
nes) simultdneamente entraremos de lleno en el mend
de iconos del Super
GameBoy y aparecerad
la flechita que con-
trolaremos con el con-
trol pad. Sino los pul-
sas, el control pad

Al encender la
consola con el
Super GameBoy,
lo primero que
echamos de me-
nos es el “tilifin” ya
familiar con el que
nos saludala por-

Nistendo GAMF ROY:.

tatil. El sonido y funcionard como man-
la propia presen- do de control de jue-
tacién del SGB es mds espectacular que nunca. go normal.

Club Nintendo 14

Icono general. ‘

Modo especial para 256 colores.

Este icono apatecerd activado si el juego que
estamos utilizando est4 programado con 256
colores. Si no es asf, aparecerd desactivado.

1

nes de colores predeterminados.

Hay 4 paletas en total (numeradas del 1 al 4).

Icono de colores personales.
Aparecerd activado, si la pantalla que es-

Combinaciones de colores predeterminados.

Hay 8 posibles combinaciones (de la A a la H) en cada una de las 4 paletas. Hay que it pro-
bando cada una de ellas hasta encontrar la combinacién de colores que mds nos guste.

tamos visualizando en ese momento estd
pintada por nosotros. Més adelante vere-
mos este icono detenidamente.

Ejemplo:
En esta pantalla hemos elegido la combinacién de colores E de la paleta niimero 3. Los cuatro colores del icono son apli-
cados automdticamente a la pantalla de juego.

Gracias a esta opcién, podremos adornar el borde de la pantalla de jue-
go con nueve diferentes marcos. De esta forma, podremos personalizar cada partida, es- =l gy 0, 5 e
I

cogiendo siempre el marco que mds nos guste.

Icono de 256 colores

sarrollar esa funcién.

De nuevo aparece, y también en este caso estd
desactivado, ya que el juego que hemos
empleado no est4 programado para de-

Icono “graffiti”.

Este icono aparecerd activado si la pantalla que es-
tamos visualizando en ese momento estd pintada
con alguna de las herramientas del icono graffiti. Al
igual que el de colores personales, veremos este sim-
bolo posteriormente.

Estos son los nueve marcos distintos gue podemos emplear:

Ejemplo:

Hemos tomado la pantalla del
ejemplo anterior y la hemos
colocado el marco de pantalla
de cine. Ahora tus partidas

4-. Corcho. @—

5~ Paisaje de fondo.

tienen ;hasta esp dores!

]
ra ooj08b20
2 & anana ooagsabo
3 aartant 00288550
ta ooa08510

Este simbolo nos permite cambiar la asignacién de las teclas del mando
de control. A cada botén de la GB se le asignard uno del mando de SN.

GameBoy.

Aunque esta opcién no es excesivamente importante, es bastante signifi-
cativa y demuestra hasta dénde ha querido llegar Nintendo con el Super

Diagrama de asignaci6n de teclas.
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Esta opci6n es una de las mds curiosas y completas que ofrece el SGB.
En ella, se descompone la imagen en cuatro colores que podemos cambiar con total libertad.
Las combinaciones de colores son pricticamente infinitas.

Do
g’\»g/ &

HECUCRD| 5787 - 0670 - 6706 I-—-
| ' [Password.

A cada combinaci6én o cambio de colores que efec-
tuemos, se le asignard automdticamente un c6digo nu-
mérico como éste. De esta forma, podremos apuntar
el cédigo de la combinacién que mds nos guste para
poder volver a ella siempre que queramos.

Barra de sombreado.

La flechita indicard en cada momento el tono
del color que hayamos seleccionado. A cada
color podremos aplicarle hasta 7 tonos dis-
tintos (de claro a oscuro o viceversa).

Botén R. &)
Nos permite deshacer nuestra tiltima operacién. = | @ Cémara.
S olores. @] — Permite congelar una imagen en pantalla para

aplicar los cambios con la imagen parada. Pero no
debemos olvidar que el juego seguird funcionando
si no pulsamos la pausa.

Cada recuadro se corresponde con un co-
lor de los cuatro en los que se descompone
cada imagen. Podremos aplicar el color que queramos se-
lecciondndolo de la paleta de colores, y aclararlo u oscure-
cetlo pulsando los tubitos que hay encima y debajo de cada
recuadro. El superior aclara y el inferior oscurece.

Paleta de colores.
Hay 5 paletas diferentes (cada una tiene su simbolo,
que queda a la izquierda de los colores) y 10 colores distintos en cada paleta (el
blanco y el negro se repiten en todas). jPuedes usar hasta 52 colores en total!

Ejemplo:
Con la pantalla y fondos anteriores, he-
mos seleccionado 4 colores a nuestro

gusto. Para que la imagen se vea bien, el de la derecha debe ser el més oscuro y
el de la izquierda el més claro.

ra oo308420
2 £ aanan ooagsado
3 anttaar 00388550

Icono de “graffiti”

Esta opci6n te recordard bastante a Mario Paint, porque las herramientas que
posee son muy parecidas. Seleccionandola podremos realizar trazos como si estuviésemos pintando
con un lapiz y ademds... |

7 e @ Dedo. I&l

Actia como una goma de borrar, es decir borra por
Como en la anterior opcién, este botén nos permite
borrar todos los cambios y volver a la pantalla inicial.

Ty

trazos. Una vez sefialada la zona que deseamos suprimir,

pulsaremos la bomba que habri sustituido al icono

del dedo para efectuar el “borrado” definitivo.

W 3wn- ]
0y

Colores.

Hay 12 diferentes colores que podremos utlllzar con

los ldpices. Seg. b
P @ mrmmraean
Laplces. I IR

Botén R.

Si lo pulsamos, eliminaremos nuestra tltima accién.

Podremos usar el fino, para trazos muy pre-
cisos y el grueso para trabajos “menos deli-
cados”. Si te equivocas en alglin movimien-
to, deberds pulsar R para deshacerlo antes de
continuar.

DONCASF U [y s e
N

3 e
8.

:

@14

ol B

Ejemplo:

Hemos decorado la pantalla de
ejemplos anteriores, con una serie de “motivos abstractos” que
nos hemos inventado. Sin duda alguna, hemos realizado una obra
de arte digna del mismisimo Museo del Prado, ;no crees? Pero...
seguro que td lo puedes hacer mejor.

Area de graffiti.

Elicono de la izquierda nos permitird pintar
dnicamente en el marco, y el de la derecha nos de-
jard hacerlo en el marco y en la pantalla de juego.

3 aaiiaas 00283550
4 ooroBsio
s
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Y ahora, deberiamos
hablar del futuro de este superproducto. Todo el articulo muestra
imagenes de juegos que no han sido programados en modo de 256 colores, pero a partir de la aparicién del
Super GAMEBOY te irds acostumbrando a fotografias a todo color de la portatil. “Tetris 2” y “Donkey Kong” serdn los
dos primeros juegos con este avanzado sistema y en ellos, podremos apreciar la verdadera dimensién y calidad que pro-
porciona el Super GAMEBOY a los juegos de la pequeiia de Nintendo.

Esperamos haber conseguido que te quede muy claro qué e
es el Super GameBoy. Pintar, colorear, decorar, entretenerte y
en definitiva, conseguir que cada juego de GB parezca distinto, son los objeti-
vos que se han planteado sus creadores, y creemos que lo han conseguido. Y es
que, con el Super GameBoy, tii marcas las fronteras de tu imaginacién...
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CARLOS SAINZ Visita el Club

...Y nuestras secciones habituales: NOTICIAS, SOFTWARERO...

Carlos Sainz visi

ing visita el Club Nintendo

El Viernes 25 de marzo fue uno de los dias mas especiales
en el CLUB NINTENDO. Desde primeras horas de la maiiana, Ma-
rioy el resto de los componentes del CLUB, estabamos ultimando
los preparativos para recibir al tltimo fichaje de NINTENDO:
Carlos Sainz, sin duda, una de las figuras mas representativas

Alrededor de las 12 del mediodia hizo su aparicion en el CLUB
nuestro admirado Carlos. Como ya habia estado en nuestras ofi-
cinas con anterioridad, conocia a Mario y al resto del CLUB, no

se detuvo a yak unas foti-
llos, con los de cada depar y por su-

del deporte espaiiol.

Después de pasar un rato
realmente agradable, nos
dirigimos a la sala de reu-
niones, donde teniamos pre-
visto hacerle una entrevis-
ta, y darle una pequeia

estaba encantado de saludar de nuevo
director Gabriel Nieto.

puesto con nuestro director.

Dos redactores de la revista, posaron felices
y contentos con Carlos Sainz, uno de sus
grandes idolos.

entrenar mucho, cumo cualquier deportista. Sin

“sorpresilla”.

El director del CLUB NIN-

TENDO le hizo entrega del car

net de socio, el cual tenia asignado el niimero 10,
porgue creemos que
Carlos Sainz es jso-
k li ! Acto
seguido, le comuni-
camos que también
habiamos hecho so-
cias a sumujery a

su hija, y le dimos
unos “detallitos” exclusivos para socios del CLUB,
irealmente le encantaron!.
Empezamos nues- =
tra entrevista, pre-
guntandole sobre
su comienzo en el
mundo de los
rallyes, y como [ -
era su verdadera
ion. En su Carlos se
a su infancia: “ la vocacion me vino desde muy
pequeiio, practicamente era un nifio, con 10y 11
afios ya empezaba a seguir las carreras. Empe-
cé a correr desde muy joven y cuando cumpli 18
afos, comencé a correr a hivel amateur”.
Aparte de empezar con una edad muy tempra-

go, p! 6 hablando con palabras que
denotan el enorme entusiasmo que pone en to-
das las actividades que emprende: “Hay que te-
ner una gran dedicacion, estar enamorado de lo
que haces. En realidad, yo creo que todo se re-
sume en tomarselo muy en setrio, con profesio-
nalidad en tu trabajo. Creo que las ilusiones y las
metas en cualquier trabajo, son lo que hacen al
individuo el ir pasando, ir quemando etapas y el
ir luchando para consegmr Io que uno qu|ere”
Sin duda, Carlos p pero
también tiene un gran sentido del humor. Su son-
risa se torné en carcajada,
cuando le preguntamos el
motivo por el cual le apo-
daban “Bullfighter” -que sig-
nifica matador: “Esto es

icas chicas de Lon.\u]ms General
ellas se hacfan la foto. {No os enfadéis,
6lo unos instantes!.

del antigiio copiloto de Kan-
kunen. Quizas venga por lo
poco que se conoce de Es-
=SS\ paiia, fuera de nuestras fron-
teras, realmente, los toros y poco mas... También es posible que venga por el

na, le comentamos que, en nuestra opinién, para  instinto de “mataor” que puedas tener durante la carrera... Pero quizas fue mas =
llegar a ser un siiper campeon como él (Bicam-  una simpatica anécdota, que cualquier otra relacion directa que pueda tener -:%,
pedn Mundial de Rallyes en el 90 y 92), hay que  con mi caracter o mi persona”. £
tener una serie de cualidades. Carlos, siemp Resull que Carlos es un homb i t puesto que =
modesto, nos comento que lo mas i era  suprofesion asi Io i p ion del coche, la propia com- &
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son las carreras de coches en un circuito cerrado, y otra echar

complicidad, que le encantaba jugar con su GAMEBOY y ase-
guré que ya esta empezando con SUPER NINTENDO porque
para él, “ es una parte de entretenimiento para pasar esos ra-
tos que, por mi trabajo y profesion se hacen interminables, por
ejemplo en los vuelos. Ademéas me ayudan a olvidarme de la ca-
rrera, de la tension...Y a mila verdad es que, aparte de todo, me
divierte un montén. Ademas, en casa mi mujer también se di-
vierte bastante con el “jueguecito”.

Ya nos estabamos imaginando a Carlos Sainz con un buen si-
mulador de coches, algo como “Nigel Mansell”, seria lo mas 16-
gico, ;verdad?... Pues no, aunque nos
dijo que le gustaban todos los tipos
de juegos, manifesto su preferencia
por las aventuras de Mario, ya que o
le ayudaban a desconectar del mun-
dillo de los rallyes... No obstante, |
no desperdicié la oportunidad de |*4
echar “una carrerilla” con SUPER
NINTENDO y su “compaiiero” Nigel.
Como aficionado a las consolas Nintendo, (se le podria llamar
jugon sin temor a equi ) Y lo ya sus juegos
preferi nos laba algo i que averiguar: su opi-
ion sobre la revista y el CLUB NINTENDO
< en general.

“Yo creo que el soporte de la revista
CLUB NINTENDO es fundamental para
Ia gente que tiene una aficion por este
tipo de juegos. Tiene que ser impor-
tante para los chavales, por la ayuda
que supone obtener la inf

por la calle: En'mi opinion, éste es el primer consejo
que hay que dar, laPRUDENCIA que Ia Direccion General de Tra-
fico esta constantemente tratando de inculcar, no sélo a los con-
ductores nuevos, sino también a los que ya tienen mayor expe-

= peticién... Pero tamk saber algo més sobre él

-5, CONo p , por ejemplo qué le gusta

2 en sus ratos libres. Se declaré un aficionado a los déportes en

3 I, desde fio le k irlos y icarlos: te-

g ms,futhnl,squash, sky, deportes acuaticos... El cine es otra de

= sus fi También manifesto, con ciertamiradade ~ riencia”.

Carlos se mostr6 mas contundente que nunca, y siguié hablan-
do de este tema con verdadera pasion, con muchas ganas de
que todos nos diéramos cuenta del peligro que supone ser im-
prudente: “Hay que saber diferenciar entre el que sea aficiona-
do a las carreras, del que tenga simplemente, una aficién por
correr. Si esta aficion la tienen realmente; que vayan a una ca-
rrera, que no es tan complicado y tienen muchas férmulas de
promocion. Y luego, que se olviden de la aficion de correr den-
tro del trafico normal, y con su coche de andar por la calle”.
Referente a la nueva campaiia de lraﬁc , Carlos nos coment6
que puede resultar dura, pero que siempre que ayude a alguien,
con poco sentido comiin, a tomar una serie de precauciones y
medidas para que los accid no 5 Itara positiva,
por muy dura que sea.
Carlos es un hombre con las ideas
muy claras que no titubea a la hora
de responder, realmente, es unaper-
sona con carisma. El es consciente (&
de su popularidad, y manifiesta
abiertamente el orgullo que su-
pone, el que en tu propio pais se
el esft yla

on que dedica a su profesion.
“A todo el mundo, por lo menos a mi me gusta que en mi propio

pais se lo que has Por lo tanto, a mi no
me importa esta popularidad en absoluto. Para mi no ha supuesto
ningiin problema, sino todo lo contrario”.

Estébamos a punto de concluir esta entrevista, pero habia una

, y tener una relacion mas directa con
lo que pueda ser el juego, con los problemas que puedan surgir
ala hora de empezar a jugar, de pasar algiin punto determina-
do...

Y luego esta el crear ese ambiente familiar y cordial que es el
CLUB NINTENDO. Estar en contacto todos, cambiando impre-
siones de lo que gusta, lo que no, lo que les gustaria para el fu-
turo... Yo creo que es una idea estupenda”.

La verdad es que, por su respuesta, nos dimos cuenta de que
Carlos tiene una opinién muy positiva del CLUB NINTENDO, lo
cual es muy gratificante. Pero también lo es comprobar que para
€l, resulta importante no sélo las ayudas que podamos brindar
con los juegos sino también, la relacion de familiaridad que in-
tentamos mantener en el CLUB con todos nuestros socios, sea
cual sea su edad.. En relacion a esto, le informamos de que mu-
chos de nuestros socios sois adolescentes, y que estamos se-
guros de que tenéis gran aficion por el mundo de los rallyes, y
nadie mejor que el hicampedn Mundial para daros unos conse-
jos. “Para el aficionado que no tiene carnet, pero le gusta y le
divierte realmente, el tinico consejo que le puedo dar es un po-
quillo de paciencia. Ahora mismo se puede correr en circuitos
con 16 afios, y en rallyes con 18. A partir de esta edad, si les
gusta yo creo que es un deporte muy bonito, que exige gran de-
dicacidn. Pero, hay un consejo importantisimo, y es que una cosa
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g que no podi obviar. Qt saber las posibili-
dades que, segun su opinion, tiene de conseguir la proeza de pro-
ion que Tricampeén Mundial de Rallyes. Realista y esperanza
d o) 6:“Lat 2 acaba d

Va a ser un afio compllcado, estamos en un equipo nuevo y toda
lad requiere un poco de periodo de ad El coche es
nuevo, sobre todo en asfalto, practicamente la primera carvera
que hici fue en Montecarlo. Yo no ia mucho al equipo
cuando empecé la temporada. Creo que estos 3 6 4 primeros rall-
yes van a ser un poco de adaptacion, y espero no estar muy atras
Y que una vez pasen éstos, estemos mas en posicion de luchar
por la victoria en un rallye, que estemos todavia en el tren de ca-
beza, y que pod estar | al final de la temporada por
el titulo. Lo importante no es como empieza la temporada sino
cémo termine. Pero también creo que todo el mundo ha visto que
el poderio de Toyota y Ford es importante, que los pilotos van ra-
pido y que no es fécil ganar un campeonato del Mundo. Yo tengo
esperanzas de que al final de afio estemos luchando por el tituio.
A mi me gustaria, légicamente también, porque a partir de aho-
ra, estoy convencido de que la gente del CLUB NINTENDO esta-
ré siguiendo un poquito mas el Mundial”. .
iPor supuesto que sil, a partir de ahora va a tener a mas de 200.000
aficionados, apoyandole, jmas que nunca!. Caros se mostré en-
cantado, y aiiadié con entusiasmo: “A mi me gustaria ofrecer
un nuevo triunfo a todos mis amigos, a la gente que sigue el mun-
do de los rallyes, a todos los que confian en nosotros...y jpor su-
puesto! a todos los amigos del CLUB NINTENDO.

KL SOFTVARERO INDISCREN

Nuevos y espectaculares lanzamientos son los que tiene previsto
Nintendo para lo que nos resta de afio. Seguro que pensaréis que ya
nada os puede sorprender, pero si leéis con detenimiento lo que os
voy a contar, jestoy convencido de que cambiaréis de opinionl...

ruiekectotebed JURASSIC DARK |

el videojuego... Este fue el caso de

Jurassic Park. Pero, todo es rela-
tivo... ya que ahora Ocean ha anun-
ciado el lanzamiento, para finales

cuyo argumento retoma la historia
original donde la dejo. ; Significa esto
que habra segunda parte también

de esteario, de JURASSIC PARK I, para la gran pantalla?...

Lo que Sl/podemos afirmar es que los buenos juegos tienen siempre,
segundas, terceras, y todas las partes que haga falta. Un buen ejemplo
es el de la saga de Ranma. En el mes de abril, salié en Japén, ni mas ni
menos que Ranma 1/2: Super Battle. Un cartuchazo, con multitud de
opciones, 20 megas, para 16 2 jugadores de una dificultad elevada,

Y continuamos con dos excelentes noticias relacionadas con

los que hayais pensado en Zelda o Mystic Quest, ==
no andais descaminados... Ya que estoy hablando
de un juego que sigue sus pautas: GARGOYLE'S ¥
QUEST II. Una aventura para 1 jugador, con op-

cién de passwords, 30 niveles diferentes, cas:
tillos, , enigmaticos | jes, obje- Crus
tos que incrementaran tu poder... y jmucho més por descubrir!.

+ A

AIRER

(fA (Ui€ 10 esta nada mal?... Pues todavia os tengo reservadas dos “no-
ticias homba”. La primera de ellas nos la brinda un estudio elaborado
por Intergallup S.A., una preshglosa compaiiia de investigacion de mer-
cado. Segtin dicha
entre 7y 16 afios de Madrid y Barcelona, los productos NINTENDO son
los de mayor aceptacion en nuestro pais. Os voy a dar los porcentajes
obtenidos, para que veais que no hay lugar a ninguna duda.

Nintendo tiene el 61,7% del mercado total de consolas, frente a Sega
con un 38'3%. Asi, GAMEBOY y SUPER NINTENDO se consolidan como
lideres absolutos del mercado espaiiol. En portétiles, nuestra querida
Gamehoy obtiene un 75'86%, frente a Game Gear con un 24,14%. Super
Nintendo también encabeza la lista, con un 52,60% frente a Mega Drive
con 47,40%. Estos datos resultan todavia méas impactantes si tenemos
en cuenta que sélo han transcurrido unos meses desde que NINTENDO
se establecio en Espaiia.

R al soft Nintendo Espaiia S.A. tiene también una supre-

anifios de edad

STREET FIGHTER, sin duda, el arcade de lucha por ia. La pri-
mera es que ya ha salido en maquinas recreativas, con el nombre de
Super Street Fighter Il Turbo. Su aparlclon se hizo publlca
en ACME 94, una icion de las ma 2
mas espectaculares, celebrada en Estados Unidos.
Y la segunda, y més importante para todos los so-
cios del CLUB NINTENDO, es que Capcom ya ha
confirmado que Super Street Fighter Il para Su-
per Nintendo, va a ser distribuido por NINTENDO
ESPANA S.A. ja finales de este afiol...

Sigtliendo con l(lS segundas y  soro Perdido”, puesto que la trama

lares partes, p te del juego es buscar un gran teso-
caso para Gamehoy, os tengo que o, perteneciente al tio Fergus Mc
comunicar que Capcom y Disney Duck’s. Para ello, tendréis que re-
se han vuelto a unir para realizar la componer eI mapa que se encuen-

secuela de un arcade , tra Irededor de todo
muy popular por sus “palosos” y elmundo. ltems de poder, vidas ex-
per- tra, vali liados... Estas son al-

sonajes: DUCK gunas de las ayudas que nos brin-
== TALES II. Per- daeljuego, y que con toda seguridad
fectamente se nos seran de gran utilidad, porque
podriallamar“En  nos esperan 6 fases con un temible
el busca del Te- jefe al final de cada una de ellas...

De nuevo DiSIley, pero esta vez de la mano de Virgin, ya que te-
nemos que hablar de EL LIBRO DE LA SELVA. Su aparicién para nues-
tra querida portatil va a producirse, practicamente ya. ;Como que me-
nuda noticia?... Si es que no me dejéis acaba... Lo que os queria decir
es que ya esta elaborada su version para SUPER NINTENDO. 11 fases,
16 megas y una animacion en los p j

-destacando la de Mowgli- convemran a este cartucho en uno de los
mas atractivos para los amantes de la accion “plataformera”.

Mis aventuras, ) mas de Gamehoy. Ahora mezcladas con algo de
rol, mucha accion, y una dsfera de misterio. Si, todos

macia Esta misma que entre los 10 titu-
los mas votados en Super Nintendo, 6 son distribuidos por Nintendo Es-
paiia .4, destacando Street Fighter Il Turboy Aladino. En cuanto a Gamehoy,
la victoria ha sido todavia més aplastante, puesto que entre los 10 pri-
meros puestos, 5 correspondian a cartuchos distribuidos por Nintendo
Espafia S.A., ocupando las dos primeras posiciones, Super Mario Land
2y Kirby's Dream Land.

I,ll segunda Sllpel noticia, estd de aquellos juegos que aparezcan
con el proyecto mas en las ivas de Williams, es

del ) decir, que todos los juegos que Wi-

efectivamente, me estoy refiriendo  lliams elabore para recreativas, sal-
al “Project Reality”. dran para la consola doméstica de
Nintendo ha firmado un acuerdo 64 bits de Nintendo y seran distri-

con Williams Indrusties buidos por Nin-
Inc., compaiiia lider en tendo.

el disefio y creacion de Con esta alian-
programas para ma- X ) 2a, Nintendo se
quinas recteativas, me- RS x<RA NG ILULE asegura que las

diante el cual:
1. Williams Industries & creativas con
obtiene los derechos de tecnologia del “Project Rea-
Nintendo para crear y distribuir jue- lity” seran las mejores del mundo.
gos y “coin op” (maquinas recrea- Ademas, Nintendo ha firmado otro
tivas), utilizando la tecnologia del importante acuerdo con Rare Lid.
Project Reality. Os recuerdo que (compaiiia que harealizado la saga
Williams Industries realiza sus ma- de los siiper famosos “Battletoads”)
quinas recreativas bajo el nombre para desarrollar titulos para “Project
de “MIDWAY"”, Para los menos “me-  Reality”. Y, ya os podemos anunciar,
tidos” en este mundillo, os diré que en rigurosa exclusiva, el nombre
dicha compaiiia ha sido laencargada  del primer juego para la consola
de realizar recreativas tan exito- de 64 bits de Nintendo: “KILLER
sas como: Mortal KombatoNBA Jam.  INSTINT”. Un juego de lucha fu-
2. Nintendo obtiene los derechosen  turistaen 3D que, jos pondra los pe-
exclusiva para su consolade 64bits, los de puntal...

maquinas re-
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Estamos muy satisfechos de com-
probar el inmenso crecimiento que
tiene el CLUB NINTENDO.
Realmente, es una gran alegrfa para
nosotros poder comunicaros que
cada dfa somos mds y mds socios
en el CLUB. Por supuesto que-
remos seguir aumentando, y tam-
bién mejorando en todo lo posi-
ble. Con este fin os pedimos
vuestra colaboracion.

Como sabéis, en el CLUB guar-
damos los datos de nuestros so-
cios en un ordenador para poder
efectuar los envios correctamente.

BL Bl

Querido Mario:

Yo soy socia del CLUB NIN-
TENDO y estoy muy conten-
ta, por los jugones, el car-
net, la revista, jpor todo
El /problema es que tengo
un vecino (muy amigo mio) que
ve que a mi me llega siempre
la revista, y a veces me la pide
para leerla, y la verdad es
que le gusta mucho. A él le
gustaria tener la coleccion de
todas las revistas y por su-
puesto, ser socio del CLUB
NINTENDO.

El tiene una GAMEBOY, pero
ha perdido la tarjetita para ha-
cerse socio. Mario, ¢me po-
drias mandar una por correo
para darsela a mi vecino y asi
que fuera socio del CLUB?...
A él le haria mucha ilusion,
y a mi también..

Mario, ayidame a conseguir
mi objetivo.

Marisa Lopez Rey

Toledo

Querida Marisa:

Lo primero que quiero decir-
te es que, tal y como indicas
en tu carta, para ser socio del
CLUB NINTENDO es nece-
sario enviarnos la tarjeta de
suscripcion al CLUB, que se
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Hasta el momento, los datos que
inclufmos son: nombre, apellidos,
ndmero de socio, direccién, po-
blacién, provincia, c6digo pos-
tal, consola que posees, niimero
de teléfono y fecha de nacimiento.
Sin embargo, estos dos tltimos
datos les faltan a muchos de vo-
sotros, lo cual nos impide, tanto
conocer vuestra edad, como po-
der comunicaros con vosotros
en caso de que ello sea necesa-
rio, de un modo rdpido.

Asf pues, os agradecerfamos
que os pusierais en contacto con

L))

encuentra en el interior de las
consolas SUPER NINTENDO
y GAMEBOY. Segun me co-
mentas, el problema es que
tuvecino (el que es muy ami-
go tuyo....) ha perdido dicha
tarjeta, pero jno te preocupes,
porque hay solucion!.

Lo tinico que tiene que hacer
es enviarnos un elemento
que le acredite como posee-
dor de una consola GAME-
BOY o SUPER NINTENDO, por
ejemplo: fotocopia de la ga-
rantia (aunque esté caduca-
da no importa), fotocopia del
manual de instrucciones de
la consola que tiene (en este
caso Gameboy)... Eso si, sea
cual sea el elemento que nos
envie tu amigo, debe ir acom-
paiiado de una notilla con to-
dos sus datos personales y una
aclaracion en la que ponga que
nos envia dicha fotocopia por
pérdida de la tarjeta de sus-
ctipcién al CLUB NINTENDO,
jasi de facil

Espero recibir pronto noti-
cias tuyas, y de tu querido ve-
cino... jestara contento de
contar con amigas como til.

Do
NI

de esta manera conseguiremos
poder atenderos de un modo
mucho mds eficaz, que nos per-
mitird mejorar nuestro servicio.
Ya sabéis que el nimero de
Consultas Generales del CLUB
es: 91/3192244 y el horario de
recepcion de llamadas de 11 de
la mafana a 7 de la tarde inin-
terrumpidamente.

iiMuchas gracias por vuestra
colaboracién!!.

También os querfamos infor-
mar de que con motivo de las

Ricardo Torres
Terminar Magical Quest

o

ntonio Acostd
- ar Addans Fariy

Termin:

Cynthia Tallant
Terminar Aladdin

Lui

LOS S

FENDO!!!

rasar el envio de
nuestra revista nimero 6, per-
teneciente a los meses de agos-
to-septiembre, hasta la primera
semana del mes de septiembre.
De esta manera nos asegura-
mos de que os llegue a todos
jsin ningtn problema!.
Con el siguiente ndmero, el 7,
retornaremos a la normalidad,
y, la recibiréis en el mes de oc-
tubre.

Guillermo Rguez.
Terminar Aladdin

sta

Angel Cuenca

is Javier

Record Zelda

quuel Luque
Terminar Terminator |

Margarita Ferrer
Terminar S, Mario Land2

i, _4
~ Ricardo nos ha enviado desde San Sebastidn de
los Reyes (Madrid), un Mario stiper contento por

tener ya unos “cuantos” juegos para su Gameboy.

)l A

by
Parece/que a Yoshi, Luigi y Mario, sl
da bastante mejor rescatar a la princesa
Daisy que hacer alguna “delicatesen” en |
Ja cocina... Javier de Badia (Barcelona),
o tiene ninguna duda al respecto. -~ J

ué !cn’ Mario entre las. s que

tanto preocupa a Wario?... Ni mds ni
menos que el carnet del CLUB

quillo “tifioso™, en este dibujo que nos
ha enviado Jofre de El Masnou,
(Barcelona).

Mikeldi de Getxo (Vizcaya), ha creado
a Mario, mas héroe que nunca, emu-
lando al mismisimo Indiana Jones, jse
atreve con todo!.

“Marioddin” es el titulo ideal para este
dibujo tan “maravilloso™ que ha creado
Carolina de Barcelona.

NINTENDO, por eso Wario estd un po-

Spiderman, Link, Luigi, Mario..
fienen cabida en esta GAMEBOY tan es-
pecial que ha elaborado Lucta de
Santander, (Cantabria)i

David de Gandia (Valencia) nos
muestra como Link estd dispues-
to a todo con tal de defender a su
amada princesa, jnadie lo duda a
juzgar por su mirada!.

Esperamos que
envigis vuestras
creaciones a:
CLUB NINTENDO
o




MENU

Elige cualquie-
ra de estas seis
opciones y dis-
ponte a calen-
tar. La competi-
ci6n va a ser
muy dura y sélo

los mejores al- e
canzarén la vic- }

Quedan
pocos minutos para que
dé comienzo el encuentro més
emocionante de los (ltimos cuatro afios,
la final del Mundial de Naciones. Los seguido-
res estén euféricos. Las gradas estén a punto de

“reventar”, Vemos cémo por las escaleras de vestua-

rios van apareciendo, uno a uno, los jugadores de am-
bos equipos. También aparece sobre el terreno de juego

el colegiado acompafiado de los dos jueces de linea.
Ambos entrenadores dan sus Gltimas instrucciones a los
Jugadores. Mientras, en el centro del campo el drbitro ha-
bla con los capitanes de ambos equipos. El balén se si-

tia en el circulo central del terreno de juego. Va a dar
comienzo la gran final... Esta podria ser la retrasmi-
8i6n de una emocionante final, jverdad?, Pues
ahora vas a poder participar en la competi-
cién y vivia en directo. Para ello, s6lo
necesitas Fifa Soccer y tu
Super Nintendo.
1P vs. COM

EXHIBITION 1Pvs. 2P

-
LEAGUE
Tipo de competicion Faltas

OPTIONS Duracion de cadamitad  Fueras de juego, etc...
RSN FTECREE -

TOURNAMENT
PLAYOFFS 1Page

1Pa 8P
——

1Pas8P

toria. prass start to play

EXHIBITION

Practica un partido jugando contra la consola o contra un amigo.
Escoge los dos equipos que quieres
que participen...
Escoge el modo de control... y
disponte a ganar a tu rival.

LEAGUE

Compite contra otros 7 equi:

pos en la Copa de Liga, con

los correspondientes partidos
de ida y vuelta.

3 sooeEe9S T

H oo S

? coeoo®
coco002®

H

Club Nintendo 22

introduciendo el
password correspondiente.

Qf;

TOURNAMENT

Pueden competir de 1 a 8 jugadores en este tomeo
que sigue las mismasi re-
glas que el auténtico SIS
Mundial de Fiitbol. *3“ =
Elige a tus equi- s 5
pos favoritos...
il Observala clasi-
ficacién de tu
GrupO..
1 Y lanzate a por

RESTORE

Juega solo 0 acompaiia-
doyadéntrate en una eli-
minatoria entre 16 equipos.
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Podemos elegir entre dos tipos de juego,

TIPO DE JUEGO

ACCION y SIMULACION.

DURACION DE LAS MITADES

Escoge entre 2, 4, 6, 10, 20 6 45 mi-
nutos por tiempo.

FALTAS

Elige si quieres que te piten faltas o no.

FUERA DE JUEGO

CONDICIONES DEL CAMPO

TIPO DE CAMPO

RELOJ

Puedes jugar sobre un campo SECO, ENCHAR-
CADO, EMBARRADO 0 CALUROSO, tii eliges.

PORTEROS

MUSICA Y SONIDOS

BARRA DE ENERGIA

SUPER ATAQUE, SUPER
DEFENSA Y SUPER DISPARO

'callfENZA EL
ESENCTACULGS

Tras

haber efec-

tuado los cam-

bios oportunos selec-
cionando las opci

0opciones,

comenzar el partido, aunque tam-

bién dispondras de una serie de opcio-

nes més, antes y durante el partido.

Los parametros que puedes variar son, al igual

que antes, muy variados, dependiendo algunos

de ellos del momento en que te encuentres, es

decir, si has comenzado el partido o no.

=AY OPCIONES

Puedes variar el tipo
de juego, conectar o
desconectar las fal-

Un fuera de juego no pitado puede significar un gol

¢Quieres jugar sobre HIERBA NATURAL o Glock:
El tiempo puede correr durante todo el encuentro o por
el contrario sélo cuando el balon esté en juego.

Elige si quieres controlar al portero manualmente
o si quieres que lo haga la consola por ti.

Puedes jugar con miisica, oir a los “hinchas” ani-
mar a tu equipo, o anular todos los sonidos.

Game Tupe: Aotion
Half Lanatht 4 Minutas
Fouls: 0Ff

OfFsides: 0FF
Fiald Conditions: Dry
Field Tupe: Motural
Sontinuous

a tu favor, pero no son las reglas.

Both Automatic

ARTIFICIAL? Goal Keapons:
Sound: Starao
Music: on
Sound Effasts: or¢
Power Bar: on
On Teom t
On Taam 1
On Team 1

Super 0ffence:
Super Defence:
Supap Kioks:

+/% — ohanga currant option
4/% ~ ohange value of current opfion

RESTC
Un buen PSR EaA
password
puede co-
locarte di-
rectamente
en la final
del Mundial
o0 encabezar
una Copa de Liga.

o
@
R/ oNEIPS - REPETICION DE
LiJua
Te permite ver los

Gitimos segundos
del encuentro a cé-

Escoge si la quieres tener en pantalla

o si quieres anularla.
e -

Elige al equipo que quieres que po-

sea estas super cualidades.

PEAYER
BT

TIPO DE CONTROL
l'!zwf'm'm Elige el tipo de control que
te resulte més fécil de ma-
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Coloca a tus jugadores en la zona del campo
que prefieras, déjales que suban més o por el
contrario limitales su zona de cobertura.

ESTRATEGIA DEL EQUIPO

Escoge la téctica que vas a emplear, teniendo en cuenta la cobertura y la formacién del equipo.

naTESY:
% % R_@ %THQTEBV C___—«TERM spHai=>"= %ﬂorssv

a‘

FORMACION DEL EQUIPO

Una mala formacién puede significar la derrota.

TEAM FORM:
\G ATION;

TERRENO DE JUEGO

En esta perspectiva del terreno de juego
te vamos a mostrar algunas de las muchas
acciones que se pueden realizar.

Club Nintendo 24
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@*w ALINEAGION
Elige los ju-
gadores quo
quieres que

jueguen
W inicial-
& P mente.

MARCADORES S
<SCORETSIMMARY:

Nos seiiala los goles que ha “adililsPe
marcado cada equipo, el i

nombre del jugador, el

minuto en que se

han metido,

etc..

Por supuesto, tu aventura deportiva
no termina aqui, pero creemos que
es un buen “aperitivo” de lo que se
avecina proximamente, asi que
ponte a practicar y conviértete en
el maximo goleador del Mundial.
Quién sabe, igual hasta te ficha
alguin equipo importante.
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EL PUZZLE
DEFINITIVO

Todos los usuarios de Game Boy estamos de enhorabue-
na. £l juego mds vendido y que ha marcado una época (y
sin duda la sigue marcando) al igual que las aventuras de
Zelda o del mismisimo Mario, ya tiene su merecida continuacion,
iy vaya continuacion! Estamos hablando, nada mas y nada
menos que de Tetris 2, que ve la uz dispuesto a no defrau-
dar a los fandticos de los juegos puzzle y preparado para
“hipnotizar” a todo aquel que ose probarlo (esto te lo deci-
mos por experiencia). Un juego inspirado en la misma filo-
sofia que su predecesor pero ahora mds complejo, con mas
opciones y mas divertido que nunca... iPara que lwego di-
gan que las segundas partes nunca fueron buenas!

i Ladies and gentlemen, con todos ustedes... TETRIS 2, la Gltima maravilla de Nintendo!

Suponemos que a estas alturas de siglo todo el mun-
do conocera qué es el Tetris, pero por si hay algin
despistadillo vamos a retroceder en el tiempo cin-
co anos. Corria el ano 1989, cuando un senor lla-
mado Alexey Pazhitnov concibié un juego que
consistia en ir completando lineas horizontales con
piezas de diferentes formas que iban cayendo incesantemente. Esta
idea fue transformada en un videojuego totalmente innovador que se bautizé con el nombre de Tetris y
que a partir de su nacimiento, tendria un éxito sin precedentes que daria la vuelta al mundo.

inicial ha sido transformada y completada por |
sus mismos creadores, con el propésito de con-
tentar a los amantes del Tetris que pedian [
mds. £n elnuevo Tetris 2 se han incluido has: 2

ot
Lop9 B

589; 12 ;
pletan por color, tanto horizontal como ver-
ticalmente, existe un modo de competicion contra
e == 10 maquina o contra ofro jugador..., es decir han conseguido el juego puzzle en
su maxima expresion. Pero antes de proseguir, vamos a detallar todos estos datos...

) El juego arranca
con una pantalla
como ésta. Como
podras apreciar,
ya desde el co-
mienzo se mues-

Siguen los cambios. Tras habernos introducido en este modo de juego, ante no-
sotros se plantea la gran duda de escoger entre dos modos: NORMAL, en el que
antes de jugar podremos elegir la velocidad, pantalla (hasta la 30, aunque hay
mas) y el tipo de musica.

diferente y lo mas
destacable es la opcion VER-
SUS, que después explicaremos. De mo-
mento, escogeremos la opcion 1 PLAYER.
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Si por el contrario, entramos en el
modo PUZZLE, podremos seleccionar
tres elementos: la forma de caida
de las piezas (AUTO, para que cai-
gan solas y MANUAL para que cai-
gan cuando el jugador pulse aba-
jo). la pantalla en la que queremos
(UDES empezar y por Ultimo, la melodia que mas nos
Jguste. Bastante completo ¢no te parece?

| Este Ultimo modo, por su interés, creemos
que merece una explicacion mas extensa.
Alcomenzar, veremos tres blogues cir-
culares intermitentes (cada uno de un
color) en la parte inferior de la pan-
talla. El objetivo es eliminarlos con las
piezas de su mismo color, para que
estos a su vez hagan desaparecer los bloques

Para eliminar esos bloques circulares intermi-
tentes, contamos con un méximo de 100 piezas y
aunque parezcan muchas, en pantallas como
Al we* ésta, seguro que echards de menos alguna mas.
/u\, Si por el contrario eres “un hacha” y comple-
ﬁ tas la pantalla con el minimo de fichas posi-
.5

bles, habras realizado un “perfect’, que se re-
flejara en una pantalla de récords asi de completa.

& . z s -
i Volviendo al parrafo inicial, no nos podemos L.c (= p i ezc (=3

dejar en eltintero la opcion VERSUS, que tam-
bién es de lo mas interesante. Al introdu- | £n este apartado trataremos de ensenarte las fichas, que
| cimos en ella encontraremos la clasicapero |  son las verdaderas protagonistas del juego. Las seis pri-
| importante opcion 1P vs. 2P, que podremos | meras te resultaran bastante familiares porque son semejantes
| disfrutar a través del Game Link, y laopcion | alas de Tetris, aunque las otras tres... ¢no te parecen algo
| 1P vs. COM, que es una competicion contra, | “rarillas”? Efectivamente o son pero, en esto radica la di-
la maquina, realmente innovadora. ferencia. Esas piezas se rompen y dividen por la zona se-
nalada con la flechita cuando una de sus partes se que-
da encima de otra ficha. Esta innovacion te darad mas
posibilidades, porque con una misma ficha podras com-
pletar varias lineas en distintas partes de la pantalla.

Antes de comenzar, escogeremos un nivel
de dificultad para enfrentarnos a ella. Los
tres animales que ves no provienen del zoo,
s6lo simbolizan los niveles de dificultad. Si
perdemos, el “perrillo” levantard su pata,
la pantera se tumbard y el halcén move-
rd sus alas. Si ganamos, el icono se rom-
X pera como una

) baldosay lama-
g quina estara
\ preparada
| pararetartede |
j nuevo.

blogues circulares. Ella, que de tonta no tie-
ne nada, nos “fastidiard” haciendo aparecer
una persiana que bajard poco a poco impi-

diéndonos la visién cada vez mas y hacien-
do caer nuestras fichas mas rapidamente.

T | £n ésta competicion tendremos que ser mas ra-
| pidos que lamaquina a la hora de eliminar los

bién nosotros podremos emplear esas tacticas.

El objetivo final es ganarle tres purﬁdus
que se anotardn en un marcador como
éste. Las caras te resultaran especialmente
simpdticas si solo aparecen en tu marcador,
y no en el de la maquina.

Como verds, eljuego no tie- |
ne ABS, pero es realmente

completo. Aunque adn hay mdas...
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iii Extra,. sélo para socios del Club!!!

Cuando consigas el juego, s6lo ti podrés presumir ante tus amigos de poder finalizar con 10 perfects las 10 primeras pantallas de Tetris 2 en el modo puzzle, y sin esforzarte de-

masiado. Para que lo puedas hacer y tengas un buen comienzo, nos hemos “roto el coco” por ti, completando las fases con una, dos y tres fichas, pero siempre obteniendo

como resultado ese adorable mensaje: PERFECT! Y es que... ser del Club Nintendo tiene sus privilegios..

Pero antes de empezar, tendriamos que aclarar algunas “cosillas” en relacion a las fotos, para que nos comprendas perfectamente: el paso 1 muestra siempre la foto de la pan-
talla antes de comenzar. Los bloques circulares que destellean en la parte inferior de la pantalla son los que tenemos que eliminar y esos bloques harén desaparecer los otros
circulares de su mismo color. £n todas las pantallas se producen reacciones en cadena en las que con un s6lo paso podremos hacer varias lineas. Y por dltimo, al formar una

linea de tres, los bloques que la componen desaparecen...
Round 1. Una ficha
Paso 1: la primera foto siempre va a mos-
trar la pantalla inicial.

Paso 4: la linea de blogues negros se com-
pletay desaparece, ylalinea de dos gris cae
sobre el bloque circular de su mismo color.

Paso 3: desaparecen todos los bloques cir-
culares negros y la fila blanca cae sobre
el blogue circular blanco.

Paso 2: colocamos la ficha 1 en esa posi-
cion, para hacer linea con el bloque circular

negro.

Pi: el resto de la ficha 2 cae, y se que-
da en linea con el bloque circular blan-

co.

Round 2. Dos fichas

P1: pantalla alcomenzar. Losbloquesin-  P2: colocamos la ficha 1 en esa posicion. £l
feriores destelleantes son nuestro obje-  blogue blanco y el gris desaparecen, y este
tivo. Ultimo a su vez, hace desaparecer al otro

P3: colocamos la ficha 2 en esa posi-
cion. Asi eliminamos el blogue negro des-
telleante.

gris.

Pk; las dos lineas desaparecen simulta-
neamente y... jya estal

Round 3. Una ficha
$2: colocamos la ficha 1 en esa posicion y rd-

pidamente movemos los dos bloques negros
d I i Recuerda

P3:hacemos linea de cuatro con el blo-

que circular negro, que al desaparecer,

destruye los otros dos bloques circulares
negros.

P1: de nuevo, destruir los tres bloques in-
feriores es nuestro objetivo. Observa la fi-

cha que va a caer.

que esta ficha es una de las que se dividen.

Round 4. Una ficha 7 =

: P3; completamos linea horizontal con el P4:lapieza de dos gris cae y hace linea ho-
G p_ﬂ (Bt uneg e blogue circular blanco, que hace desa-  rizontalcon elcircularde ese color, mientras
es Alfacert,d nea de, dos.grlsg R parecer a los otros dos bloques circula:  que la pieza de cuatro negra hace (o pro-
caccenglid zondlinBroNee Lo res del mismo color. pio con el blogue circular negro.

P1: lacosa se complica un poco, pero ob-
servemos la ficha en forma de “L" que va
= acaer.

B & A
P4: todos los bloques negros desapare-
cen y permiten hacer caer al resto de las
fichas, incluida la ficha blanca de dos, que
cia abajo. hara tinea con el blogue circular de ese

color y por tanto, lo eliminara.

R A 8 S A

P3: los blogues circulares grises desapa-
recerdn y de esta forma, las fichas trico-
lorcon la parte inferior negra, caerdn ha-

Round 5. Una ficha

P2: colocamos la ficha 1 de esa forma.
Completaremos linea de tres blanca y
tras hacerlo, haremos otra de tres gris, in-
cluyendo el blogue circular de ese color.

P1: aunque parezca compleja, verdis como
es realmente sencilla.

Round 6. Una ficha
P3: hacemos linea con el bloque circular  P4: hacemos linea con el bloque circular
negro y tras esto, la pieza blanca caerd

gris, que a su vez hace desaparecer alres-
to de blogues circulares grises. sobre el blogue circular blanco comple:
tando una linea vertical y haciéndole

desaparecer.

P2: giramos la ficha en forma de “L" para
hacer linea horizontal blanca. £l resto de
las piezas que estan encima de ella co-
menzardn a caer hacia abajo.

P1: tenemos que observar que sobre cada
uno de los bloques circulares intermi-
tentes, hay una linea vertical de dos de
su mismo color.
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Round 7. Tres fichas

P2; colocarmos de pie lafichaten esapo

sicion. ralela a la del paso 2. Al colocar la ficha
3 entre las otras dos conseguimos hacer

linea gris y aqui empieza la reaccion en

P4 La fila de dos hace linea con el blo-
que circular blanco y asi eliminamos “el
tejado”, hacemos dos lineas, und negra
yotragris con lamitad inferior de las pie-
zas 1y 2 y por 0ltimo, las partes superio-
res de esas mismas fichas hacen linea
con los dos blogues circulares.

P1: nuestro objetivo es limpiar los tres in- P3: giramos laficha 2 y la colocamos pa-
quilinos de esta “casita”. Hay que ob-
servar la ficha que va a caer.

cadena.
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Round 8. Dos fichas
Pt: nuestro objetivo inicial es el bloque P2: colocamos la ficha 1 en esa posicion,  P3: en el paso 2 habremos completado  P4: colocamos la parte blanca de la ficha
circular blanco, que al destruirse hard haciendo que el bloque de lamismaque  una linea vertical negra, y en este com-- 2 sobre elblogue que estd encima del cir-
desaparecer alresto de blogues blancos estd suelto, queds ima delrestode la unalineaverticalgrisdecua-  cular blanco y de esta forma completa-
circulares que sustentan todas los piezas ficha. Observa la ficha 2. tro para que la pieza blancade unoque-  mos una linea blanca de cuatro. Después
del centro. de sobre el bloque circular blanco. la pieza negra caerd sobre la circular de
su mismo color completando una linea en
forma de “L" invertida y la pieza gris ca-
erd allado de la circular de su mismo co-
lor completando linea horizontal.

Round 2. Una ficha

P1: esta pantalla es realmente sencilla si P2 laficha 1 en esa posicion  P3: la pieza gris de dos hace linea con
empleamos bien la ficha que va a caer. para hacer linea horizontal negra.

el bloque circular gris que parpadea. P4 al eliminar el blogue gris circular que
la sujetaba, la pieza cae y forma linea ho-
rizontal con la pieza circular blanca.

Round 10. Una ficha

Seguro que tras haber visto la solucion de las 9 primeras pantallas, ya comprendes la Loglcu general del juego y estds preparado para cualquier reto, pero... ¢serias capaz de
solucionar esta pantalla sélo con la ayuda de las fotos?

Ya para finalizar, tendriamos que destacar dos de los puntos fuertes de este juego: el
de comprobar cuando lo estds jugando.
Y si te has llevado una sorpresa, o creias que te estdbamos tomando el pelo, al ver las fo-
tos en color, es importante que sepas que todas las fotos son producto de esa maravilla llor
mada Super GAMEROY, utilizando tan sélo 4 colores. Y si estas imagenes te han sorpren-
dido, imaginate la calidad que se podrd alcanzar con la version que en exclusiva distribuira
Nintendo Espana a partir de Julio y que dispondrd de 256 colores para que le puedas
| sacar todo eljugo atu Super GAMEBOY. Y no s6lo eso, sino que ademds, y por si acaso te
pierdes, incluir el libro de instrucciones para el modo 256 colores del SGB. jPara que
luego digan que esperar no merece la pena!

Club Nintendo 30

"o S LN/ VANNL =TTV =

— . SUPFX
WETOAIN

AR E B LR BN
Mas de dos aros de estudios, renova-
dores disefios y alta tecnologia de pro-
gramacion, han dado como resultado el
primer cartucho de 24 megas para Super
Nintendo: Super Metroid, sin duda, uno
de los juegos mas completos y logrados
en la historia de las consolas.
Catalogarlo dentro de un solo tipo de juego, quizas resulte demasiado comphcado ya que es-
| tamos hablando de un titulo que mezcla la accion de un arcade, la intriga de una aventura, y la jugabili-
dad y variedad de escenarios de un titulo de plataformas. Es decir, retine las cualidades de los mejores jue-
gos, afadiendo ademas una sustanciosa cantidad de megas.
Super Metroid tiene un comienzo que es un claro preludio de lo que va a acontecer, no porque nos des-
vele su argumento, sino porque nada mas empezar podemos disfrutar de una calidad grafica y sonora
realmente sorprendente. Voces digitalizadas, una cuidada musica combinada con increibles efectos sono-
ros y una estudiada semi-oscuridad, introducen al jugador en una atmésfera de misterio totalmente en-
volvente. Asi, desde el principio, el propio juego se encarga de invitarte
a coger tu control pad y adentrarte en lo mas profundo de sus entrafas.
Después de este espectacular comienzo, tenemos 6 inmensas zonas que explo-
rar, con una protagonista de excepcion, Samus Aras, una poderosa chica pro-
vista con la armadura cibernética mas avanzada jamas vista. Ademas, esta do-
tada con uno de los mejores equipamientos que se puedan desear, destacando:
- 2 tipos de trajes:
Varia: reduce a la mitad los dafos que le produzcan los enemigos.
De gravedad: perfecto para las fases marinas
-3 tipos de botas, que permiten efectuar a Samus multitud de atléticos movimientos:
Botas Salto de altura: para alcanzar lugares mas altos.
Botas Salto espacial: casi le permiten volar.
Botas a reaccion: la velocidad que alcanza con ellas es realmente increible, lo cual convierte a Samus,
practicamente en invencible.

“o

W e

-Un poderoso arsenal:

Bombas de energia

| Misiles

| Porta misiles/Stiper porta misiles

| Bola de energia/ Gran bola de energia f
| 8 tipos de rayos diferentes: a cada cual mas podero-
| so, incluyendo el Rayo X Scope, que le permite ver los
~ pasajes ocultos que hay en determinadas zonas.

En cuanto a los enemigos, resulta imposible describirlos, no sélo por su cantidad, sino también, porque tie-
nen las formas mas diversas. Pueden ser desde inmensos seres, hasta pequenios y ap. ite inofen-
sivos vegetales... Desde luego, lo que si esta claro es que no se puede confiar en nada, ni en nadie, y que
descubrir cudles son tus amigos y ayudas, y cuales tus enemigos y obstaculos, es otra de las misiones mas
importantes y apas:onantes en este “pedazo” de juego.

Los programadores de Super Metroid han pensado en todo, y ademas de lo ex-
plicado anteriormente, nos ofrecen la posibilidad de convertir a Samus en un
ser cada vez mas superior, recogiendo determinados objetos que se encuentran
vguLn vau Lo alo largo de todo el juego. También nos brindan la posibilidad de salvar el jue-

hize go, algo que realmente se agradece en una aventura de semejante envergadura.

Y ademas, han dotado a Super id de un y que
resulta indispensable para poder ir avanzando a lo largo de este tltulazo

Tro
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Hace ya bastante tiempo, que muchos de vosotros
< os veniais preguntando si existia algtin Tetris para
Super Nintendo o algtin juego que se le pareciese.
 Bien, ahora os podemos decir que ese juego exis-

te, y se llama Pac-Attack. Tiene algunas variantes
" con respecto al genuino Tetris, pero es igual de

adictivo que él. Nada mas comenzar a jugar, en lo pri-
mero que nos fijamos es en esos “bichitos” que bajan escon-
didos entre las fichas. ;No os resultan familiares?. ;Claro que
si!, son esos endiablados fantasmillas del juego Pac-Man que
se han colado aqui. Tenemos que hacer algo para eliminarlos. Suerte que Pac-Man les ha seguido hasta aqui
y nos va a prestar su inestimable ayuda. Sin duda éste es el juego que todos estabais esperando, no lo du-
deis, continuad leyendo este articulo y descubrid los secretos que os aguardan en este gran titulo.

DESARROLLO

Inicialmente cuando conectamos la consola, apa-
recerd la pantalla principal con el fitulo. Tras pulsar
Start, pasaremos o un ment en el que podremos es-
coger entre 3 opciones diferentes: 1 Jugador, 2
Jugadores (Modo Batalla) o 1 Jugador en Modo
Puzzle.

1 JUGADOR

Tras elegir esta opcion podremos escoger el nivel de dificultad de entre cuatro posibles:
e, | Fécil (comenzamos en el nivel 0), Normal (algo més dificilillo), Dificil (s6lo para los més
pe 3§ 0sados) e Hyper (desfinado a los més expertos).
s Nuestra labor consistiré en hacer el mayor niimero posible de lineas horizontales, teniendo
& ¥ en cuenta que sdlo pueden estar formadas por blogues para que desaparezcan. Un “fas-
5 tasmilla” en medio de una linea, impediré que ésta sea eliminada.

2 JUGADORES

Aqui coda jugador podrd elegir la velocidad con la que quiere que
caigan las fichas, dependiendo de la experiencia que previamente
tenga. La velocidad varia desde Lenta hasta Répida, pasando por el
modo Normal.
En esta modalidad, usaremos la misma téc-
nica que en el modo de 1 sélo jugador, aun-
que ahora nuestra meta final varia un poco >
respecto de lo anterior. Resistir al méximo y &, (S

<

SPoeh SPeeb
Select Selecl

Low @Low
FMNibbLe Mibble
High High
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i ganar anues-
Y trorivatha de
@\, ’ser nuestro
&6 o lema estavez.
Aquel que
gane se anotard un punto y la
victoria total seréi para el prime-
10 que consiga fres puntos.

1 JUGADOR MODO PUZZLE

Esta modalidad es la més compleja, pero al mismo fiempo la més in-
teresante y divertida. Al comenzar se nos preguntard si queremos co-
menzar desde la primera pantalla o si por el contrario tenemos algin
password, infroducirlo y comenzar donde nos quedamos la Glfima vez.
Ahora fendremos que “rompermos el coco” y resolver las enigmaticas

ENtet PasSwolb|

pantallas que irén apareciendo, procurando utilizar el menor nimero
de fichas posibles y teniendo en cuenta que, ademds, son limitadas.
Como dato os diré que hay 100 puzzles diferentes, cada uno més com-
plejo que el anterior. ;Os atrevéis a completarlos todos?.

a Yn
& " v
AYUDAS Wﬂ&;
No credis que estaréis solos e indefensos ante este monumental rompecabezas. @
Alo largo del juego vais a contar con determinadas ayudos. @% «

PAC-MAN
[/ ’ ‘ La primera de estas ayudaos se llama Pac-
m ! < | Man, el incansable y comilén personaije
y que se encargaré de devorar a los innu-
= merables “fantasmillas” que tratardn de

% O hacerte lavida imposidle.

115>
2RRRR |

al al al al al al
PRI " &

HADA MAGICA

Esta ayuda es la mejor de fo-
das, aunque es muy dificil de
conseguiry esté delimitada a
los modos de 1y 2 jugadores
exclusivamente. Para conse-
guirla deberds comer muchos
fantasmas, lo cual hord que la
varita mdgica se vaya lle-
nando. Unavez esté “al com-
pleto”, aparecerd un hada
que con el poder de su varita
eliminard a cuantos fantas-
mas pille en su camino. Una
gran ayuda que, seguro, te
sacard de mds de un apuroen
momentos cfificos.

Esperamos haber conseguido
ofreceros, a través de este pe-
quefio articulo, una idea global
sobre el A nosha
encantado, y esperamos que
también despierte el

mismo inferés en fo- ¢

dos vosotros. jPor fin /4 B
podemos disfrutar de s»

un juego fipo Tetris en &
nuesira Super Nintendo!
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SUPER MARIO ALL STARS

i¥... van tresl, $i, tres son los nimeros de nuestra re-
vista en los que este “super fitulo" se mantiene en la
primera posicign del Top. Como ya mencionamos, tra-
tandose de Mario puede ocurrir de todo, pero vosotros
tenéis la dltima palabra... en vuestras manos esté su
permanencia en este privilegiado puesto.

STARWING

Por el momento patece que el capitan Fox MeCloud y su va-
liente equipo no consiguen detrotar a Mario. Pero la batalla
aiin no esta perdida... este segundo puesto lo demuestra.

SUPER MARIO KART

Parece que llegar a la primera posician del “podium" esti

resultando un poco dificil. Sin embargo, con su permanen-

[ cia en este tercer puesto, Mario y su flamante kart siguen

demostrando su valia, v =T

THE LEGEND OF ZELDA Wind Champiorshi
6 NIGEL MANSELL' .
WORLD CHAMPIONSHIP

Un campedn de este calibre no puede pasar desapercibido, y aunque parece g
aproximacion a los primeros puestos no es demasiado rapida, no habrd que perderle
de vista, Siempre poded pisar a fondo el acelerador... aiin en el dltimo momento.

@ pox

El encanto y simpatia de Plok parece que os ha cautiva-
do. Y no es pata menos, Las largas horas de diversion
que puede proporcionar este cartucho, le han hecho su-
bir “como la espuma” en nuestro Top,

€D STREET FIGHTER 11 TURBO
BUBSY

€D SUPER SOCCER ),

) MECAMAN X

-z, Siempre ha sido considerado como uno de los grandes
héroes. Por esto mismo, no es de exiraiiar que en ésta, su primera aparicion en
Super Nintendo, entre con tanta fuerza en nuestro Top.

& super mARIO WORLD
ALADINO

(B THE LoST VIKINGS D>

() THE EMPIRE STRIKES BACK

(5 MAGICAL QUEST STARRING
MICKEY MOUSE

D FLASHBACK

%) BATTLETOADS IN BATTLEMANIACS

@ coor TROOP

%) metaL comear

) JURASSIC PARK
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En nuestro nimero anterior ya mencionabamos que las novedades estaban pegando fuerte. V des-
de luego no nos hemos equivocado, tan silo tenéis que echar un vistazo a éste, vuestro Top, para
comprobar lo fuerte que “estan pegando” los nuevos titulos. Sin embargo, no todo son novedades,
como podéis ver, la elevada calidad de algunos de los juegos mas veteranos, hace que sigais in-
teresados por ellos, y su permanencia en el Top oficial de Nintendo, gracias a vuestras llamadas,
parece no tener fin, Una buena muestra de todo esto, son los dos juegos que se encuentran en ca-
beza: el apasionante S. MARIO ALL STARS en SUPER NINTENDO, y la super novedad
WARIO LAND, S. MARIO LAND 3 en GAMEBOY. Pero... vamos a dejarnos de rodeos, y compro-
bad ya, por vosotros mismos, cuales son vuestros 20 juegos favoritos en Gameboy y Super Nintendo.

WARIO LAND, SUPER MARIO LAND 3

7 Fascinante la entrada de este juego zno cresis?. Parece que en

esta ocasidn ha ganado el "malo de la pelicula”, pero... se lo

1122 tiene bien merecido. La alta calidad de este cartucho, protago-
B nizado por Wario, es totalmente digna de este primer puesto,

TETRIS 2

No podia ser de otra manera. Si la primera parte de este sen-
sacional titulo ha estado siempre presente en nuestro Top, no- 4
sotros estibamos seguros de que la segunda tambin lo estaria, G
Yoo como podéis ver por el resultado, no se ha conformado con

una timida entrada,

SUPER MARIO LAND 2

La fuerte entrada de las novedades ha hecho
retroceder un poco a Mario en nuestro Top.
Sin embargo, no parece dispuesto a dejarse
avasallar y continua firme en los primeros
puestos,

THE LEGEND OF ZELDA: LINK'S AWAKENING
KIRBY'S PINBALL LAND

Kirby sigue escalando posiciones, y es que... a quién no le
§ apetece echar una partidita de pinball en su propia casa de
vez en cuando?...

KIRBY'S DREAM LAND
SUPER MARIO LAND
STAR WARS
DARKWING DUCK

El intrépido pato Darkwing parecia rezagado. Sin embargo, en
su "despertar”, ha avanzado rapidamente colocéndose entre los
diez primeros puestos.

TOP RANKING TENNIS

NIGEL MANSELL'S > K3
WORLD CHAMPIONSHIP it

BATTLETOADS IN RAGNAROK'S WORLD
DUCK TALES

TETRIS

MARIO & YOSHI

MYSTIC QUEST

MICKEY'S DANGEROUS CHASE (AN
ALEN3 P )5
CRASH DUMMIES
MEGAMAN 2

|

i
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titdigipara tu Ni
cualquier amigo
en el peor de tus enemii )
mandos de Superi¥inter
disparandote con su Nintel
Oal revé;s»;
Tt eliges el modo cje co
Tienes nada més y nada men
16 Megas para qule la accié
' insuperable. Preparate

para disfrutar con un ji

Nintendo Espana, -
P? de la Castellana, 39. 2804
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P . ' SNy :
enfe quieres ganar, déjate de jugadas sucias, de equipos de segunda y hagte -
'© ‘’FIFA PACK”’ de Super Nintendo. Serd tu mejor fichaje y nunca mgs cymbiara
u contenido es totalmente rompedor: Consola Super Nintendo, 2 mandos de xontrol,
cable conector TV, adaptador de corriente A/C, suscripcién gratuita al Club Nintendo y..
lee bien, el mejor simulador de futbol: FIFA INTERNATI L SOCCER.

Un juego con,sonido ambiental StadiumSound™, para que te:mejog de lleno en el juego.

Repeticion de jugadas a camara lenta y desde dos angulos, pdita que fe recrees.
edidor de potenciaide tus disparos:
s, porque podéis jugar hasta cinco, To #€ras el “‘pichichi’’ T
on este equipoitendrds todas las de ganar. -

Ah!y llama'
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