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DONKEY KONG COUNTRY [SUPER NINTENDO]............................Pag 4

A modo de regalo navidefio os mos-
tramos, en profundidad, el juego es-
trella de estas fiestas: Donkey Kong
Country.

Si queréis acabar con éxito esta
gran Aventura no os podéis per-
der ni un solo detalle, un etror
podria resultar fatal.

En Portada

Mira dentro, chaval.
(Pagina 4).
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DIARIO DE MARID...... c.....cueinssissnnisdensstansssssaisshusansusussnssannsnnanss PAG.17 Super Mario
¢Con qué titulos nos sorprenderd NINTENDO el préximo afio?, ;cémo funciona el Departamento de Correspondencia Director:

del CLUB?... Obtendréis la respuesta a éstas y otras intetesantes preguntas en este Diario, ya legendario en el mundo de

Gabriel Nieto

los videojuegos. Redaccién:
" Ana Isidoro
LA GALERIA DE MARIO ......cccccommsssictenisnnssasssssansseissasnssnmssinsssss PAGWDL i AT

Por si todavfa hay alguien que duda de la capacidad creativa de los socios del CLUB NINTENDO, aquf os mosttamos sus
obras mds recientes.

EL REY LEON (SUPER NlNTENDO].............................................Pag 22
La tltima y espectacular produccién
Disney, debuta en SUPER NINTENDO
con un cartucho “plataformero” plagado
de accién y colorido. Un estreno...ide pe-
licula!

Francisco del Puerto
José Luis Rovira
Emilio Tirado
Paloma Prieto

Coordinaci6n;
Mercedes Barrio

Produccién:
Olga Moya
Natalia Collantes

I. Porque disfrutaras con graficos sorprendentes.
il. Porque lo tiene tu mejor amigo. Disefio Grifico y Fotomecénica Digital:
Agencia de Disefio Multimedia
1l. Porque cuenta con 12 y 12 niveles de accié Fompaicon
FELIZ AV A e it ian s canemssann e s s B A0S0 Banco deFimacion
IV. Porque seguro que ligas mas. Altl:rg;:;mng.
GAMETRUCDS = st sinssirnsosdiisonsBaL2 e
V. Porque te va a durar mucho. ¢Os gustarfa conocer los passwords de ese juego que os tiene tan “pillados”?, sy un truco infalible para destruir a ese ene- S.M.D:
migo tan “pesado”?... Pues prestad mucha atencién a esta “jugona” seccion.
VI. Porque estas deseando jugarlo. CLUB NINTENDO
o ALADDIN [GAMEBDY] sesvinsekssudBAg3 Facen e Lesallye o
Vil. Porque por algo lleva tantos aiios de éxitos. = st ineestiex o Shpes o 322832-?992
Viil. Porque sélo faltas ti por tenerlo. (I;Imtendo, Aladl{l? ot el Nintendo es ura marcaregistrda,usch unto o e nombre CLUB
o perder la ocasién de volver a NINTENDO con stz de Niendo C. e, H o
IX. Porque es un auténtico héroe en Super Nintendo. ‘mostrar sus tremendas habilida- A
rq g P des, ahora, en GAMEBOY. DR {
X. Porque, en el fondo, te g ia ser como Mega Man. R A |
Todos penis o

LOS IMPRESCINDIBLES.. o

Los mejores juegos del afio, los que més gustan, los imprescindibles... ;Cmo?, ¢que todavia no sabéis cudles son?, pues

de Nintendo ColLd. Adicionalmente,los s
3 A

faladas: ™, ©, ® en juegos y personajes pertenecientes a compuias
que comercialzan y autoizan esos productos,

tendo Espafia, S.

(Ninf 16ndo) iEi Club Nintendo responde! Para cualquler consulta o Informacion que quleras sobre este ttulo llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44, P o Casialane 38 30048 Macid averiguadlo leyendo nuestro “Super Top”, jseguro que os resulta de lo mds interesante!
g !,
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BRak: LkS FALSAPY

Habiamos esperado mucho Iiemﬁ)o por fin el suefio se habia cumplido. Teniamos en nuesiras manos Donkey
Kong Counhz, la dltima maravilla Ze Nintendo. Después de verlo empezamos a comprender que todo cuanto
habiamos oido de él, era poco comparado con la realidad. El problema estaba en poder explicar con palabras a
todos nuesiros lectores lo que nosoiros habiamos visto, no era posible, porque este juego huly que verlo para
creerlo. Por eso, haciendo bueno el famoso dicho de que una imagen vale mas que mil palabras, decidimos
mosiraros en 265 imdgenes la historia del mejor de los juegos realizado por Nintendo.

Gabriel Nieto. Director del Club Nintendo
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ace mucho, mucho tiempo los habitantes de este
mundo, sedientos de poder, desafiaron a los Dioses
con el poder del Arbol de Mana. Los Dioses, enfure-
cidos con su comportamiento, ordenaron su inmediata
aniquilacion. Se produjo un devastador y salvaje en-
frentamiento entre ambas partes. Tras varios dias de
lucha, cuando todo parecia indicar que el final de la contienda
estaba muy cerca... un anonimo héroe empuiio la Espada de
Mana con el objetivo de destruir a las fuerzas del mal que ha-
bian sido enviadas por los dioses. Asi, la paz regresé al mundo
y la energia de Mana volvié a equilibrarse. La Espada de Mana
fue clavada en una roca en medio del rio y alli permanecio
durante afios hasta que un dia...

" Diiig mﬁf)@acla Haunted Forest.
En un punto del bosque vI una pe-
quefa damisela que se encontraba
en apuros: dos fornidos y desagra-
dables esbirros la estaban atacan-
do. Sin perder un segundo me en-
frenté a ellos y les di una buena “tunda”. En seguida me gané el
afecto de aquellaenc dama que decidi6 acompafi
mi aventura, y a la que a partir de aquel momento llamé “Airi”,

Luego nos dirigimos al Water
Palace, Allfme indicaron que de-
bia ir a una cueva que habia al
este del paladoy salvaraUndine,
" un hada que se encontraba pre-

8O ,‘,_4*, sadel pequefio Biting Lizard. Al

Il.l’.. Nivel de energla de la criatura Exp.ﬂd liberarlanos otorgd ciertos po-
Orqi348 dere;glg{g'lm&_ g

\ o T s tade ios enteramos de que.
— vV AR habian robado la Semilla del Water
= # Palace. Ast que nos dirigimos ha-

Ya en el Reino de Pandora ha- cia Dwarf Village. Alli encontra-

blamos con una chica llamada
Phanna, la cual nos comunico que
algo extrafio estaba suicediendo
enlas viejas Ruinas de Pandora.
En su interior, zombies y espa-
das mégicas pululaban asus an- s
chas protegiendo un mal mayor: Wall Face. Este enemigo resul-
16 fadil de destruir, puesto que usamos unadelas magias de Duende.

mos aJema que nos informo sobre
quién la habia robado, y sin damos
cuenta fuimos trasladados a una
extrana nave.

Alllegar, uno de los personajes que “pu-
lulaban” porallf nos dijo algo sobre las es-
taciones del afio, En seguida nos dimos
cuenta de que se trataba de la clave para
completar aquella zona,
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Al llegar a Potos
Village y tras hablar
con el anciano de la
Lo Villa, Elliotempezoa
% increparme por ha-
ber arrancado la es-
pada de su sitio. En
o tra pe-
lea, un terremoto sa-
cudio lavillay la tie-
rra se abri6 bajo
Tras haber terminado con ese desagradable personaje, un Caballero llama-  nuestros pies. De re-
do Jema me invito avisitar el Water Palace, Allf me encontré con Sage Luka  pente apareci6 aquel
que me contd cosas muy interesantes sobre el poder de la espaday sobre  horror llamado Mantis
unas semillas que, en caso de caer en malas manos, podrian significarlades-  Ant, y yo era el dni-
truccion total del Mundo de Mana. Habfa €0 que poseia la es-
que recuperar la energfa de esas semillas pada que podia des-
Y, denuevo, yo poseiael inicomedio para truirlo.
: 1a espada.

pronto a mi aldea, pero algo me de-
tuvo, algo que brillaba intensamen-
te. Me acerqué y con gran asombro: - e
Vi que se trataba de una espada clavada sobre una piedra. Sin saber
que traerfa la desgracia a todo el mundo de Mana la arranqué,

e X 2 =
Tras esto Sin dudarlo un segundo losliberamos. Deesta
busqué  manera conseguimos que nos indicaran el lu-
a A, gardénde podiamos encontrar a la bruja que
que s€ tenia hechizado a todo su reino.
habia  Cuandoestuvimos frente aellase
queda-  negg aluchar con nosotros y en-
doenlaentradade DwaerIllage, ylos  vig auno de sus vasallos llamado
tres juntos nos dirigimos a Elinee's Spikey Tiger. Este personaje nos plan- [
Castle. En sus sotanos se encontraban e “algunos” problemas, pero con

frentarme a €], y mi valentfa obtuvo su recompensa ya que
tras derrotarle conseguf un arco y unas flechas y por si esto ;nFerrgdol’s ur:ios cuantos soldados el yn buen plan de ataque también [g
eino ae F’andora,

fuera poco una pequefia nifia se unié a mi para proseguir la @® pudimos acabar con él.
aventura, su nombre fue “Duende”.

Enelinterior de Gala's Navel
encontré Dwarf Village. Todo ¥
iba bien pero... apenas ter-
miné de hablar con el he-
rrero del lugar hubo otro
o “oe temblor de tierra, y ante
mis atonitos ojos aparecio
Tropicallo, No dudé enen-

Los seres que habitaban en el interior del palacio eran f agresivos y peli

pero, comparados conlo que nos esperaba mas ade]ante pareqan unos angelltos Un enor-
me ogro llamado
Fire Gigas era el
encargado de pro-
teger una de las
ansiadas semillas.

Gracias alamagiade Undine
pudimos atravesar un rio
de lava que se encontraba
en DwarfVillage y que pro-esg,
tegiael Underground Palace, ==
lugar donde se hallaba ocul-

tala se&ndasemilla.

Alregresara Water Palace nos en-
contramos con Jabberwocky, un
“animalillo” de dos cabezas con
muy “mala uva”, Tras terminar
con €l nos informaron de nues-
tro proximo destino: Upper Land.

En su interior se encontraban los auto-
res del roboy su terrible engendro me-
talico Kilroy. No nos result6 dificil terminar
con él debido asu lentituc de movimientos,
y lo mejor fue que conseguimos la se-
milla robada,

Spring Beak, as se llamaba
aquel enorme pajaro res-
ponsable de la destruccion
de Sprite's Village, ahora es-
taba en nuestras manos la po-
sibilidad de vengar a sus ha-
bitantes...jHabia que eliminarlel,

perarlatercera Semilla
de Mana.

Club Nintendo {8
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| Después deliberaral dragon, el rey Truffle nos envio aFire Palace,
que se encontraba en Kakkara

Desert. Cuando llegamos al de-
Truffle conté una le- - > > siertoaparecimos en unanave 4§
yenda sobre su pue- s 4 - que sobrevolabalazonay sin
blo y unos dragones ¢ 48 ningtnmotivo fuimos acusa-
blancos, y que habian E dos de espionaje y encerrados

avistado uno en una cueva cercana. Llegamos a ella, y en su interior nos aguardaba <l en prision.

pacientemente Great Viper, una enorme serpiente que protegfa al dragon blanco. i

Tras haber conseguido huir de las cel-
das, nos encontramos caraa cara con
el guardian de aquella siniestra nave,
Mech Raider, que a bordo de su
mégquinavoladora nos plante6 algunos
“problemillas” que subsanamos en
seguida gracias a lamagia de Duende.

Mas tarde, en Ice Country nos tuvimos que enfrentar a Boreal Face, un enemigo muy similar Nos dirigimos al Ice Palace, un pequeno Palacio habita- Con mucha suerte conseguimos escapar
aTropicallo pero mucho do en su interior por . o de allf, pero todavia nos esperaba lo
| més poderoso que él. | ¥ i muchas criaturas ma- i peor. Debiamos visitar el Fire Palace, un
| Una vez destruido en- B had lignas. Entre otras, nos complejo Castil[z? cuyo Interior, com-
contramos el Hidden encontramos nueva- pletamente laberintico, habia atrapado

Paradise. Alli Duende con- S mente conTonpole & HiP41200 ! Exp amuchagente en el pasado. Allinos te-
< ¥ 7 WP p:3348 niamos que enfrentar con Minotaur, el
| ade | 4 Biting Lizard y con el M.P.99 Oro:1440 ; qd A f

lamando. 1 3 - terrible Frost Gigas.

B

Desde Northtown fuimos al norte, a las Ruinas de The Empire. En suin-
aThe Empire terior nos esperaban dos servidores del mal: Doom's Wall y Vampire.
Y mas cong
alaciudad Southtown, ~ e
Alli encontramos a
Mara, una chica que
nos di6 una contrase-
fia: “634”. Fue la cla-
ve para acceder a
Northtown,

se encontraba el Emperador de estas dos pequenas
ciudades, bajo la poderosa influencia de Metal Mantis
y de Mech Rider 2. Pudimos libramos de estos inde-
seables sin demasiados problemas.

Con el dragon viajamos hasta
Al terminar con los dos recibimos la agra- - 1 Lofty Mountains. Allf se en-
g dablevisitadeel ReyTruffle, quien nos ob- - : E , contrabaThe Dark Palace, y en
% sequi6 con el Tambor de Flamie y laposi- |8 3 4 o 2 su interior Lime Slime y otra
biliclad dle volar con el Dragon Blanco. i 1 > ~ ) Semillade Mana que debiamos

= P fecuperar,

Més tarde, en Gold

City, descubrimos

que la Semilla se

encontraba en la

[ ¥ " Tore, peronos ha-

guimos el Sea cia falta una llave

Hares Tail, ob- que posefa Mara.
jeto que libraria de la sequia a Kakdkara Village.

dirigimos a Kakkara Desert. En el interior del
desierto existia unazonallamacia Sea of Wonders.

Seguidamente recuperamos
otrade las Semillas de Mana

Elinterior del Palacio era muy oscuro y sombrio, jcomo paraen encontrar bien el camino!.
En uno de los puntos habia un Cristal Orb, utilizamos la
magia de Lumina sobre €l y todo el Palacio se iluminG,
y nunca mejor dicho, como por arte de magia, Unos se-
gundos después recogiamos el poder de la pentiltima Semilla.

Por suerte, €l interior de la Torre no era muy com-
plejo. Pero por des-
graclano tardamos

losdos 5u|anes delasemila: Blue Spike,
\ya conacido, y Gorgon Bull.

Club Nintendo 14
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Nos pusimos en camino hacia Tasnica, Al
nos encontramos con ofro Rey bajo el do-
minio de las fuerzas del mal. Nos tuvi-

Momentos
después el
Grand Pelace
surgia del
suelo, Setra-
taba de un inmenso palacio que ence-
- rraba muchos peligros. Tuvimos que
sermuy hébiles al utilizar las magias en los malhples Cristal Orb 2.
existentes. Y porsi esto fuera poco,
“tuvlmos que enfrentarnos con
| Hydra, Kettle Kiny Snap Dragon,
| un “aperitivo” comparado con
\ lo que nos esperaba a partir

‘\ de ahora,

l

HP.:5000
M99 o

Accedimos al
Mana Fortress,
lugar donde nos es-
peraban los dltimos
servidores del mal,
Buffy, Dread Slime y-
Darck Lich, ~ *

Club Nipgendo T

' SEMILLA

=% siniestro de nuestras propias sombras.

ylodltimo en “tecnologfa”
Mech Raider 3. Al acabar

El volcan servia de refugio a innumerables 5
criaturas malignas, y también a algunos |5
guardianes. Cinco de los més peligrosos se
encontraban aqui: Snow Dragon, Axe Beak,
Red Dragon, Thunder Gigasy Blue Dragon,
todos ellos terriblemente mortiferos.

£ Expi37000
Oro:26400

Despuésniosdi- Luego fuimos al Tree Palace. Allf nos encontramos
rigimos a Lofty con algunos de los “mandamases” del mal que no
Mountain, ha- paraban de enviamnos a sus secuaces més salvajes.
blamos con El primero fue Aegagropilon, una especie de plan-

ta camnivora muy peligrosa. Tras un duro enfrenta-
miento terminamos con
€l, accediendo asf a la
sala que guardaba la dl-
tima semilla pero... fue
imposible recuperarla, al
menos por el momento.

SageJochynos
propuso una |

prueba para comprobar nuestra valentia, ==
alo que accedimos inmediatamente. Para
superar esta prueba nos tuvimos que en-
frentar con Doppelgangers, un duplicado

donde se hallaban Hexas

con ellos el Palacio se hun-
di6 y no pudimos recupe-

La lucha fue ardua pero finalmente terminamos con
ellos. Al momento fuimos transportados a un lugar
&= completamente desconocido, y alli se encontraba... el
Arbol de Mana. Automaticamente recibimos el poder
de la ltima semilla, la se-
milla que antes no habia-
mos podido recuperar.

0
0ro 21800

X
Aqul se encontrabala Bestiade
Mana, y qué sorpresala nues-
tra cuando vimos que se tra- rJ—‘

tabade nuestro ‘inocente” dra-
gon blanco, que se habia L
transformado en aquella ho- —
mipilante bestia. Nos hizo fal- r

ta toda nuestra habilidad con

las armas y todo nuestro po-
der mégico para acabar con
€l. {Y lo conseguimos!. Al fin
las fuerzas del bien y del mal
volvian a estar en perfecto

 equilibrio, pero... ¢Cuanto tiem-
o duraria esta paz?...

S N
Tras esto, pudimos acceder a la parte alta del Palacio, e ﬁ \\
Més tarde fuimos a Pure Land, el corazon de|

@ Un gran volcan inactivo desde hace siglos.
Sablamos que es-
tabamos cerca de
lograr nuestro ob-
jetivo, y también
que las cosas no
iban a resultar tan
féclles comollo ha-
bian sido hasta ahora. Prueba de ello fise Dragon
Wom, el primer enemigo que encontramos aqui.

5
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La Nuveva
Espectacular consola de NINTENDO

Nintendo ha elegido la sexta edicion
del “Annual Shohinkai Software
Exibition” celebrada en Tokyo el pa-
sado mes de noviembre, para anun-
ciar el proximo lanzamiento de
VIRTUAL BOY: el primer sistema de
realidad virtual desarrollado y pro-
ducido para uso doméstico.

Virtual Boy es un sistema que no se
conecta a la television. Funciona con
6 pilas AA. Ademds, y como acceso-
rios estaran disponibles, entre otros,
un adaptador AC y una baterfa re-
cargable, que se venderan por sepa-
rado.

El sistema, basado en un micropro-
cesador RISC de 32 bits, utiliza dos

expositores LED (diodo de emision de
luz) de alta resolucién y un “mirror
scanning” que producen una expe-

Noticias
Una nueva consola de 32 bits.
El futuro es de Nintendo.

Dia a dia

El Departamento de Correspondencia.

Cuadro de honor

Softwarero indiscreto

Més que buenas noticias.

Junto con la mdquina se presentarin
tres titulos y se prevé lanzar de 2 a
3 titulos mas cada mes.

riencia en 3D imposible de percibir
en una televisién convencional o en
pantallas de cristal liquido.

Estamos hablando de una maquina que,
con un precio similar al de una con-
sola de 16 bits, lograra introducir al
jugador en una increible experiencia
tridimensional que se potenciara gra-
cias a un poderoso sonido esterof6-
nico y un nuevo mando de control.
El producto se presentard en el pro-
ximo CES de Las Vegas, en enero del
proximo afio, y serd lanzado en Estados

Unidos y Jap6n en Abril/Mayo del 95.

El futuro es de NINTENDO

La A.M.O.A ( (6]

of America) es

P

la feria de

[quinas recreativas mas importante del
stados Unidos y en

na del certamen.

ella, todas las compaﬁms con relevancia dentro del mun-

‘tuvo un claro ganador:
NINTENDO con su increible
KILLER INSTINCT. Este he-
cho, es una nueva garantia
de la inmensa calidad que
van a tener todos los juegos
de ULTRA 64, la nueva con-
sola de 64 bits de
NINTENDO cuyo lanza-
miento estd previsto para
finales del 95.

lesn sa, ya esia en recreohvus
promele se offo ‘Bombazo”.

do de las recreativas presentan sus productos a la es-
pera de conseguir el ansiado premio a la mejor maqui-

La tltima Feria que se celebré en el mes de septiembre,
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COMO SABEIS, Mario se encarga personalmente de
escribir a todos los socios que se ponen en contacto con
nosotros a través del correo. Pero, ;cudles son los otros
componentes del Departamento de Correspondencia
del CLUBY, ¢cuil es su labor?... Si seguis leyendo podréis
ver (y nunca mejor dicho) las respuestas a todas vues-
tras incognitas. Asi que, jempezamos!.

Y para que éste pueda realizarlo, nece- | todas las colaboraciones que nos envidis | “seRado son muy bonitos, pero o qui

) sita que Olga, Natalia y Ana le ayuden | son guardadas cuidadosamente parairin- | 1o ése en el que salgo yo como de ro-

trabajadora como Olga. Asi se consigue | en mdnh)pwh\ hacer etiquetas, fran- | cluyéndolas en la revista poco a poco. | dillas, bueno asi, con el puno subido...”

todas las cartas ordenadas segtin | quear las cartas, buscar a los socios en | Mario es quien tiene siempre la Gltin Si, tal y como estdis viendo, Mario nun-
a de llegads la base de datos... palabra, pero ;qué serfa de €l si no es- | ca escatimaa la hora dL d ar explicacio-

tuvieran nuestras tres organizadas cola- | nes, jlo que hag

boradoras ndole la labor? guir su nmmu‘

correo, Para ello, s6lo es necesario un miue-
archivador como éste y una chica tan

estan respondiendoa “u

tas sobre trucos de ju

ello, previamente se han reunido con
Mario y los jugones, y han tomado nota
de la respuesta mds adecuada,

comentando un problemilla que habia sur-

gido porque un socio no habia recibido ] ¢ 4 NUEStos $0-
el nimero 4 de la revista, y tras comprol: trucos, opinione
sus datos en el ordenador, vieron que colaboracione
taban correctos. Bueno, lo mejor era vol-
ver a enviatle la revista, ja veces suce-

preparando unos envios de mapas a los
s0¢ios mds jugones, no pudo evitar son-
reir ante la ocurrencia de Mario... &
y en general toc
que nos envian,

[
151
ag

) ( o [ 10 [ ninul

da mucho la presentacion de todos los l6gico porque ella es la encargada

documentos que elaboramos en el CLUB, | de enviar todo el material que nos soli-

4 esperando en la impre- | citdis: ndmeros atrasadlos de la reyista, decir, que coincidan con los que ha dictado Mario. Asi unas 100 veces a

delas car- | tilogos de juegos, pegatinas, poste mos en nuestro ordenador dia, bueno incluso alguna mds; porque
> Mario, n0 08 podlés im:

rin enviadas a nuestros socio: tas que se mane

uriosos

R

envio, se pr md wlm ) Y por ullmw
se supervisa la carta que, previamente,

estd comprobando que los datos que
aparecen en el carnet estén correctos, es

Si vpm res
y formar
norifica
Sefglo Mortin Navaro
Jose Enrique Mariin Novarro
Terminor Aladino (SN)

S. Mario World
(SN)

ﬂrm\
'zmdu una tuya, y tu
sencillo

r Aladino

(SN

remos

con

World (SN]

aclos de conta
conocido jugon en
nuestra panclilla

Ferran E. Sanchez
Jose M® Monreal
Ternimar 5. Mario

J, Marcos Lozano
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Fe de
enhorabuena y por partida doble. En pri-
mer lugar porque es Navidad, sin duda,
la época del afio que mas oportunidades
nos brinda para realizar nuestros suefios.
Y en segundo lugar porque Nintendo es
la compania N°1 en el mundo de los vi-
deojuegos. Y no solo lo digo yo, este no-
ticion lo publica una prestigiosa revista ja-
ponesa: “Nihon Keizai Shimbun”, equivalente
al Wall Street Journal en Estados Unidos.
Ampliando la informacion os diré que
Nintendo cuenta con el 62% del mercado
de videoconsolas domésticas y que el ano
94 ha sido nombrado “el ano del cartu-
cho” por ser el afo en el que ms cartu-
chos ha vendido Nintendo en su historia.
La verdad es que tenemos motivos para
estar muy satisfechos, porque las buenas
noticias jno cesan!.

Para empezar os ofrecemos, en primicia, las i imdgenes de los juegos
que NINTENDO ESPANA nos brinda para esta primavera:

TERS&DR MARD.

UNIRACERS

Capcom compaiiia conocida en el mundo de las consolas como
“La gran C” por la gran calidad de todos sus productos, ya ha anuncia-
do unos “jugosos” lanzamientos para Super Nintendo. Sin duda, SOC-
CER SHOOTOUT es su apuesta mds fuerte, y no es de extrafiar, porque
se trata de uno de los mejores simulado-
res deportivos que existen para “la Super”:
16 megas, una jugabilidad impresionante,
posibilidad de jugar hasta 4 jugadores (2
por cada equipo), multitud de opciones, las
mejores selecciones nacionales... ¢ que
estdis de acuerdo conmigo?.

[Ermnis =5 ]
WAER (LS| s (] <111% kA

Pero no podemos omitir, lo que sin duda sera otro gran bom-

bazo, aunque a ms largo plazo. Me refiero a DEMON'S CRETS, una

stica aventura de accion que causari fi

s de SUPER GHOULS'N G
speciales de

or entre todos los segui-
con un gran mapea
0s en Modo 7 y ba-
a para grabar el j

También tenemos noticias de que el ar-
chiconocido y “capconiano” MEGAMAN

ha decidido probar suerte en el mundo
de los dibujos animados. Asf, los televi-
dentes de U.S.A. podrin disfrutar
ximamente de sus mejores avel

Sin duda otro de los personajes mas queridos por
todos nosotros es Mic l\'c)' y sin duda, otro de los lan-

4 zamientos mas “sabrosos”
que se producirin el ano
que viene para la “Super”
es el que protagoniza
a mascota preferida de

a,

Disney con su querida no-
via, en otras palabras
MICKEY AND MINNIE

Por su parte J.V.C. también ha pensado en un
“fantdstico” lanzamiento para Super Nintendo: GHOUL
PATROL. Un juego plagado de despistados zombies
alocados fantasmas y fenomenos de lo mas e

O sea, un titulo para jmorirse de risal.

Probablemente si os hablo de Argonaut Software,
asi, sin mas, muchos de vosotros no relacionaréis esta
compania con el mundo de los videojuegos, al menos
en su justa medida. Pero si os digo que dicha com-
pania colabor6 con Nintendo en el desarrollo del
CHIP SUPER FX y de STARWING, creo que empeza-
rd a sonaros bastante mas. Pues bien, ahora, Argonaut
Software esta trabajando con GT Entertaiment en un
impresionante juego de lucha en 3D que ademads lle-
vard incorporado el CHIP SUPER FX (con todas las ven-
tajas que supone), su nombre: FX FIGHTER. Sugerente,
cverdad?

Deporte, aventuras, humor, lucha... ;qué falta?,
quiza te gustaria un cOMECOCOs, Pero NO muy tra-
dicional, algo original, que mezclara también pla-
taformas y accion... Bien, pues estds de suerte y el
motivo de tu fortuna tiene un nombre: PACMAN 2

THE NEW ADVENTURES.

Nuestra querida portatil parece haber encontrado
en Wario a uno de sus
mis fieles aliados. Tras el
éxito de Wario Land: Super
Mario Land 3, la antitesis
de Mario vuelve con un en-
tretenido y original cartu-
cho basado en el conoci-
disimo Bbml)erman, su
nombre: WARIO BLAST.
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eeoo0 ooooooooooo SEGUNDO AVISO ooooo oo (TYYYYYY Y]
¢QUIERES SEGUIR RECIBIENDO LA REVISTA DEL
CLUB NINTENDO GRATUITAMENTE?

Como sabéis, en el ndmero 6 de nuestra revista incluimos un cupén de renovacion gratuita. La respuesta ha sido enorme; lo cual nos llena de satisfaccion
porque significa que estdis realmente interesados en nuestra publicacion. No obstante, queremos asegurarnos de que todos los socios que lo deseen
sigan recibiendo nuestra revista gratuitamente. Por este motivo, estamos repitiendo el llamamiento. Sobra decir que TODOS LOS SOCIOS QUE YA NOS
HAYAN MANDADO EL CUPON O QUE HAYAN HECHO SU RENOVACION POR TELEFONO NO TIENEN QUE VOLVER A HACERLO. Insistimos pues, en que
este anuncio es tnicamente para los socios que todavia no se han puesto en contacto con nosotros para renovar.

Tampoco es necesario que llamen o escriban aquéllos que hayan recibido como primera revista la nimero 6, ya que esta era la primera vez que recibieron
su revista y su carnet. Lo mismo ocurre con los que recibieron por primera vez el niimero 7, y los que han recibido el 8 como primer nimero. Ninguno
de ellos necesita renovar su suscripcion puesto que todos ellos son socios desde hace pocos meses. Por tanto, la renovacién sdlo es necesaria para
los socios més antiguos que recibieron el cupdn de suscripcion con el nimero 6 de nuestra revista.

Muchos de nuestros socios que prefirieron hacer su suscripcién por teléfono para ir més répido, no han podido contactar con nosotros debido a la
saturacion telefénica que se ha producido. Por este motivo hemos puesto a su disposicion este NUMERO DE TELEFONO EXCLUSIVO PARA RENOVACIONES:

31041 12

Y, por si tenéis alguna dudilla, a continuacion os mostramos unos ejemplos précticos:

€O YA HE EN-
VIADO EL CUPON DE
SUSCRIPCION QUE VENTIA
EN LA REVISTA NOMERO 6
STENGO QUE VOLVER A
PONERME EN CoN-
JACTO CoN EL CLUBY,

No, NO ES NECESARIO
TU YA HAS RENOVADO TU SUS-
CRIPCION, CON UNA VEZ BASTA, ESTE
SEGUNDO LLAMAMIENTO ES, COMO SU
PROPIO NOMBRE INDICA, PARA AQUELLOS

QUE NO SE PUSIERON EN CONTACTO
CON NOSOTROS LA PRIMERA VEZ,

JCLARO QUE NO
I YA HAS RENOVADO TU
SUSCRIPCION UNA VEZ (DA IGUAL QUE
HAYA SIDO POR CARTA 0 POR TELEFONO)
NO TIENES QUE VOLVER A HACERLO.

_ w0 No %
MANDE LA SUSCRIPCION.
LO QUE HICE FUE LLAMAR
POR TELEFONO ¢ DAR ToDOS

DEL S.AC. JTENGO QUE LLA-
MAR OTRA VEZ O ENVIAR
ALGUNA TARJETA?

PENSANDO EN LOS
50CI0S QUE, POR ALGUNA
RAZON, NO SE HAN PODIDO PONER
EN CONTACTO CoN NOSOTROS, HEMOS
CREIDO CONVENIENTE REALIZAR ESTE
SEGUNDO LLAWAMENTO. AS)) LO UNICO GUE

TIENES QUE HACER ES LLAMAR AL NOME-
RO DE TELEFoNo. SIO ¥l |12 «+ DECIRNOS
ToDoS TuS DATOS NOSOTROS NoS
ENCARGAREMOS DEL RESTO.

0 NO HE
PODIDO LLAMAR NI
ESCRIBIR AL CLUB NINTENDO;
PERO QUIERO SEGUIR
RECIBIENDO LA REVISTA, ;QUE TEN-
GO QUE HACER?

QUIERD SEGUR RECBIENDO.

NO ES NECE- ¢

Seguro que ya lo tenéis todo muy claro, De todas formas, y con el fin de que no os quede ni una sola duda, os quiero matizar los puntos més importantes:

¢ En ¢/ NUMERO DE TELEFONO 3? @ ﬂii WQ s0lo se atenderdn consultas de este tipo

o Este es el BLTIMO AVISO, lo cual significa que todo aquél que no reciba el préximo niimero de la revista es porque no ha manifestado su interés en la misma,
es decir, que no se ha puesto en contacto con el CLUB ni por carta ni por teléfono.

o Aquéllos que prefieran enviar su renovacion por correo lo pueden hacer, pero por favor, enviando su tarjeta con CARACTER DE URGENCIA, porque como
sabeéis, en Navidades se produce cierta aglomeracion en Correos.
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LA REVISTA DEL CLUB NNTENDO, ¥ COMO W= 5 SARIO GUE 06 FONGAS EN
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i MENTE, ESTE AVI6O NO ESTA DRIGIDO A
~) LOS $0CI0S QUE HAN RECIBIDO COMO PRIME:
RA REVSTA NI EL NOMERO 6 NI EL 7, N £L
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1. Por si desconocfamos los “orfgenes”
de Mario, Mari Carmen Martinez de San
Cugat de Llobregat (Barcelona), nos
muesfra [a fierna infancia de nuestro
héroe favorito.

4. “Yosifa” es rubia,
de color rosa, con
chaquefa verde... Al
menos asf es como se
la imagina nuesfra
amiga Meritxell Alseda
de Barcelona,

7. Es Navidad, v Juan
Luis Bermidez de
Mélaga, ha dibuiado a
“Mario Noel” para ue
vava reparfiendo
regalos y sobre todo
imucha alegrial,

3. Noria v Silvia Fort [ Salvashs
de Torelld (Barcelona), nos han
enviado este fantasficoy
diverfido dibuio, realmente,
ifodo un derroche de

2. Con s6lo 6 afios, Johann Daniel
Moreno de Tenerife ha dibuiado
fasf de bien! a Mario con su
inseparable Yoshi. ¢Os imagindis
las obras de arte que hard Johann
cuando sea un poduillo més
masor?...

5. éConocfais [a facefa
musical de Mario?...
Pues, José Maria
Gélvez de Malaga, sf, y
Por eso nos ha
enviado este dibuio
fan elocuenfe.

8. Una hermosa princesa, un bondadoso rey, unos
cuantos “lacayos” el més perverso del reino...
Realmente, no le falfa ni un solo defalle a esfe
“Palacio de Super Ninfendo” que nos fia enviado
Marfa Laura Caballer de Giidn (Asfurias).

6. Beniamin Menéndez de Fuenlabrada (Madrid),
pasa sus rafos mas divertidos con Mario v
Nintendo. El dibuio que nos ha enviado no deja
lugar a ninguna duda, éverdad?.

11. Tan inferesante
como el juego al aue
representa, es este

impresionane dibuio - R
C L U B de SUPERMETROD |  Surem Miemem
que hos envia Carlos P . -
Escrig de Casfell6n. S

NINTENDO

9. Con sus “manifas”, un poauito de [ana y mucha
dedicacién, Cynthia Tallant de Suria (Barcelona) ha
elaborado este precioso v riginal bordado.

10. A juzgar por este dibuio, para Encarni
Pedraza de Alicante el bigote es, sin duda, o
més caracteristico de [a carita de Mario.

12. Wario se
siente muy
safisfecho va aue,
gracias a Adridn
Mudioz de Mélaga,
se Puede mover a
su antoio,
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y ti tendréis que probar vues-

‘| tras habilidades como tra- E su hora del al-

| pecistas, porque tendrds que i g . | muerzosaltando por

engancharte a las colas de | encima de sus ca-
esos gordos hipopotamos 4 | a
y balancearte, al mas puro

El ultimo “bombazo” de Disney ya esta en tu 3 > | { estilo Aladdin, para seguir ;

avanzando. gl A £ | Aunque resulte do- |

Super Nintendo. Se trata, nada més y nada me- e : y | §s.

1n0s, que de “El Rey Leon”, la nueva aventura @i . ' :L"é’;‘;;:,;ﬁm

d? dibuios aumadosp afalagran pantal gl o | | | ~ _, | iNote que- para poder continuar,

Virgin ha adaptado magistralmente parala pe- | R & 1 | des mucho e 1

queiia. Animaciones increibles, escenarios de s tiempo en-

fabula, fases de bonus y un sinfin de elemen- = : ‘ — icgfaasd;':z A | -

tos mas, te esperan en este increible cartucho o 1o, cy, G0 el quieres dar- Dafl A % ¢ | l;:;tltl)s s(inllpélicos monos
3 = S 2. les te lanzan como una

Qicaliorsicpt <k Echapis | - 7 | pelota hacia cualquier di-

7y z6n! i .
¥ Sa—— — i 2 g % A S W ) | reccion para que sigas avan-
TIPO DE JUEGO - . i L 3 : i ? | zando, pero los monos ro-
' N° DE JUGADORES o p " o S | - i - sas, ademas, cambian su
= = = - e A — i K T Si, si, o que ves en la foto es un avestruz. En : posicion cuando los ma-
G % | este caso Simba : = | 1las. Si te quedas atascado, ésta serdla cla-

NG la esta usando F e ¢

(&!:u_/uauuu INUACTG & " i r &) i parasaltar o aga-
FeTIENE SSW (DS ] | > charse cuando
| - _ 2 3 aparece un obs-
= a0 = A% S, | taculo, Divertido,

Elinicio de la aventura de nuestro “aprendiz’ de héroe no va a plantear:
S 4 L En b csclin =

P 3 enorme .
montafia solo tendras que aplastar a algan que otro la-
garto y asustar a los erizos con
1 maullido de Simba, facil 33 ; /
;a:':\]:n felino: Myﬂﬂ’cg?ﬂvﬁﬂ En este tétrico escenario, los peligros se multiplican para Simba. Las hienas y
y la continuacién extra, que lue- = ] j los buitres se convertirin en igos muy que estardn acechandole alo largodetoda
20 te vendran muy bien! ! ‘ la fase. Aplasta a los fieros cuando se abal sobre Simba y eliminaa las hienas como 1o ¢op esos hue- |
= i £ hafisel___ ’ 3 | S =%~ sos que for- § L
3 > ‘man el suelo, 'a‘
o caeras al vacio con ellos!

De nuevo tendras que aprovechar 1a habili

Al llegar a la cima, te estara -
g e estard espe de Simba para T

rando una feroz hiena que intenta-
ra morder a
ES  tupersonaje.
, No temas,
porque si es- - xlx)l?:tgl ;:'112-
sin a;eﬁ?;z i A ; En esta zona tendrds que @ Y 4P cuado para
demasiado, N subir rapidamente en- 3 . ’ saltar al si-
saltara por en- ; ’ : ganchindote alos salientes ! guiente hue- 4
cimadetiy po- ol . i 3 : que hay en las paredes, | / 50. 8
)| dras aplastarla e . porque sino lo haces asi, & % & . ;
una vez, dos, 3 e los dos chorros deaguaque | ¥ P Si
tres o las que A : ascienden desde Ia parte - ¢ rojo que hay en algunas fases,
hagan falta, 4 ; inferior, alcanzaran sin | i j , de estas dos pantallas de bony
- e 2 remedio a Simba. ’ ; : v Pumba te ayudaran a coger vidas extra, 4omti-
g - nuaciones extra,.. T




En esta espectacular
fase, tendras que ayu-
dar a Simba para que
no le aplaste una gi-
gantesca manada de
iius y también le ha-
ras saltar un gran ni-
mero de rocas que se

f

fius tendsis que ob- |
servar lavelocidad
con la que se apro-
ximan. Si después
de saber cual es el

interpondrfm. en su que viene mas rapi-

avance. Los primeros do, vas haciendo pau-

vendran como loco- sas, el peligro de que
alguno te alcance serd
menor.

Ademis hay que |
prestar méaxima aten-
| cion a las piedras
que aparecerin en
el camino de Simba.
Para esquivarlas, vacion seran determi-
espera al cuarto i nantes. Y site falla alguna
p?rpadcthazq\x = de las dos, ya puedes ir
S:lhlba déungran rezando lo que sepas.
" salto.

ambas dificultades...? En
este caso tu habilidad y

Simba ha encontrado el lugar donde olvidar Ia muerte de su padre. En este bello pa-
€ tendrds que arreglirtelas para lanzarle por las cataratas y llevarle hasta el final. Y para que no te pier-
 ventaja sobre tus amigos, aqui tienes el mapa.

4 _—
TSR 0

e

Pero, jy si se mezclan |

tu capacidad de obser- |,

uiey

,‘_lﬂr

I

2 SRS

Tras la tension que habras pasado en la es-
tampida, po- ___ s R
dris relajarte | = |
| un poco, ya |
| que esta fase
es mas tran- |
quila. Perono &
! te confies y te |
" quedes wdo, |
® porquesiloha-

ces comprobaris lo que duele este granizo. £ “ Aunque aparentemente
i n— - = T— E | inofensivos, en realidad esgSdi-
minutos escarabajos son una “bomba de relojeria”. Y sino lo
crees, después de haber saltado sobre uno quédate a su lado
un ratito... y podras comprobar lo que te digo.

B Laultima parte de la fase te resultara la
dificil, y sin duda, pondra a prueba tu
lidad. Se trata de una zona en la que tends
que hacer que |——-

= | Simba salte y
& 7 = T | > T se enganche &=

n un par de zonas de esf h T e delos peque- |

fase, tendremos que avanzara Esta 5“‘-}‘3‘2‘ que ves en la pa- fios saﬁe$(5
todavelocidad por un estrecho red, sera uno de los objetivos de la pared.
pasillo, sin detenernos ni un ‘l:deate“dl'as que buscar ciL - IR A veces, COMO
solo instante, ya que silo ha- ~ €ada fase. Lo comprenderas primera foto, tendras que confiar en la
suerte y saltar al vacio, porque no veras don-
de agarrarte.

e

cemos esa “chinita” aplastara cuando descubras que te per-
a Simba sin remedio.

SN =N

miten ir salvando tu avance.

J Trasremontarlaenor- |
me catarata subiendo
| por los troncos, ten- |
| drés que apartar de tu
| camino a este “gori-
16n” primo lejano de |
Chita. El primate en
cuestion te lanzara co-
€os que tienes que es:
i quivar, y después de esto, daraun porrazo contrael sue-
lo para provocar
B unterremoto. En
este momento ten-
dras que saltary |
aplastarle unas |
| cuantas veces. jAh,
|y no teacerques a -~
| €l cuando esta co- [l ::Ng . ’f‘r'; A
B miendo, o verislo | £ : ot
que te pasal

Alfinal, y como siempre pasa, todo cuer-
Wy ‘ po tiende a caer hacia abajo, ¢no?

s

"




Estas temi-
bles pante-
ras si son
nuevos ene- ¥ 2 qt
208 que tie- S 5 tine i Werms.Ymmosempuedf:an-agnnmf,m&m
nes que des- o L
truir, y para
lo, pue-

tre las diferentes puertas. Con el mapa, veras
como esta “chupao”.
D €5 un nlievo enemigol tres tacticas: los zarpazos normales, los dobles, los : | ;I:‘;):ia: I?Z",das. el S
iba, que estaalgo crecidito! miltiples y el terrible suplex TCYTMAC (abreviatu- {INg Para conseguir

ra de “te-cojo-y-te-mando-a-China”). 7, ‘ A abrirlas, tendras |

p 3 T — que eliminara to-

das lIas hienas que
¢Estas moles- 3 haya en cada
tas zarzas te i 3 zona, intentan-
impiden con- S T do que te quiten
tinuar? Pues . A el minimo de
energia en cada lu-
cha. A estas alturas |
no te costara de-
tartelas de en me-

El camino ha sido largo, pero por fin, “N |

Simba se ha encontrado caraa cara con Scar,

Nada mas Iras que enfrentarte a

€l, y tu objetivo sera darle el maximo de arafia-
205 (0 dos TCYTMAC seguidos) para que se can-
se y ademas intentar que te quite el minimo de
energia posible, Ten cuidado y resérvala para
los dos enfrentamientos que te quedan atn. @8

Si estas en el limite de tus po- y501ug6 Jos reyes malvados tie-  El ascenso a la roca del orgullo esta minada de pe-
sibilidades energéticas, estein- o4 escolta, Fn este caso, laes-  ligros: enormes saltos hacia asideros no siempre
secto tevendra muybien para o0y esti formada por unas visibles, rayos que
reponer energias. cuantas hienas que elimina- incendiaran zonas

. s 4 zarpazos. delsuclo por Las que

tendris que pasar ’
forzosamente... Para =

los primeros, el tni- |
€0 truco sera tu ha-

i { . ciencia, ya que
2 = ¥ 7 & ¢ . . E T R : ; s s pasado un rato las llamas se apagaran y podras
= . . G i - P 5 €0 camino hacia la cima, que por cier-
incandescentes que caeran s 4 il i B %ﬁ oxima.
ho y, en el tramo final, su- ! < ’ ok | z @ 2 e
se en un tronco paraatravesar | | e e ey P ¥ lo iento con Scar y un par de gados saltos, llegaras a la cumbre de la montaiia,
gigantesco rio de lava... — ; . - = { de de nuevo te espera el maléfico tio de Simba. Arrinconale a zarpazo lim-
lmente, no es muy dificil pasarla, aunque por si las mo . S . | { | pio aizquicrda de la plataforma, salta por encima de él y rapidamente haz-
No puedes seguir avanzand Montado en el tronco, debes \ a que po_rcieﬁ_o, nonesal:irﬁalap lmera).Deestaformac?n-
Por qué nogolpeaslasesl nar a los murcié i o o | = & lyacio y asi recuperaras el trono, el orgullo y1a lima de ufias
K del techo...? Shsobies Vllagu' 3 10 pi . i i 5 : i : Ia de juego, que no es poco...!
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Ntdejugadores: | Diffeultad: &
FASE 8-14.
En esta fase lo mas complejo es atravesar la zona de lava para llegar hasta Ia llave, una vez hecho esto, el camino hacia la puerta es sencillo.
Para completar la fase recogiendo ademés todos los items, debes realizar los siguientes pasos:
1.- Pulsar la palanca central, la de abajo, hacia la derecha. Con esto consigues que aparezcan unas plataformas abajo.
2.- Empujar la palanca de la derecha del todo en este mismo sentido. Al hacerlo formarés otras plataformas y quitaras el muro de acceso a la llave.
3.- Accionar la palanca de la izquierda hacia la derecha, de forma que hagas aparecer una pla-
taforma en la parte superior de la pantalla.
| 4.-Pulsar la palanca de arriba del todo hacia la izquierda, para que los dos enemigos (de forma
cuadrada) caigan hacia abajo.
5.- Accionar la palanca del paso 4 hacia la derecha para dejarla como estaba.
Volver a la palanca del paso 3 y pulsarla hacia la izquierda.
7.- Regresar a la palanca del paso 2 y accionarla hacia la izquierda.
Con estos dos Ultimos pasos conseguiras que los dos enemigos de antes caigan hasta la lava.
Ahora ya puedes atravesar esa zona de lava, cami ui sobre los i
coger la llave.

._ PER MARIO LAND 2

Nede jigudorest 1 Diffuluds 6 : Mebeniaa Wik v

£Como encontrar la fase secreta de esta zona?
Para ello, tienes que entrar en la segunda fase (La Luna), y localizar un
pequefio planeta con cara. Justo antes de €I, hay un blogue con inte-

|

Si eres un poquillo impaciente este password te va a resultar ideal, ya que
con él accederas directamente al Acto n° 5. jToma notal: PBSP

cima de éste, otro también invisible. Estos blogues |
te conducen a una zona superior que |

entre las cuales hay
muchas monedas. Si
vas saltando de una |
plataformaa otra ha-
cia la derecha, llega-
rasalafase secreta de
esta zona.

R T

Medejugadoress | Difioutad: & :

g . ’ Enla pantalla del titulo, cuando el T-Rex tiene la boca abierta pulsa: Arriba, Abajo,
_—— - _' d ® lzquierda, Arriba, Abajo, Derecha, y Select. Repitiendo esto dos veces, oirds un es-
. tallido. En ese momento, empieza el juego y presiona Start para hacer una pausa,
LOS C hlc 0S del . n e n 0 una vez parado el juego pulsa Select, y avanzaras asf a la siguiente zona de a fase.
Haciendo esto repetidas veces podras dirigirte a la siguiente zona de la fase, al fi-
s nal de la fase, a la siguiente fase... y asi hasta el final del juego.
oS des eamos unas F e llces NOTA: Este truco puede tener un p Sienel en que f

Select, no funciona (es decir, no te deja pasar de fase] lo que tienes que hacer es

Fi es ta S y un (14 SUPEH » 1 99 5 P andar un poco, o bien dejar que alguno de los dinosaurios te dé. Una vez hecho

esto te permitira pasar de fase.
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2Como destruir al enemigo final del juego, SHERE KHAN?
Al enfrentarte con este enemigo lo haras en una zona en la que el suelo esta lleno de lava, ade-
més de esto, hay tres plataformas pequefias sobre las que puedes situarte, y una mas grande don-

de esta Shere Khan.

Para atacarte, Shere Khan golpea el suelo, con esto hace desaparecer momentaneamente las pla-

taformas para que caigas a la lava.

La mejor forma de eliminarle es colocandote en la plataforma pequenia de la izquierda, y desde ahi
dispararle continuamente. La forma de evitar que caigas a la lava cuando golpea el suelo, es saltando desde esa plataforma hacia la izquierda (donde
hay una plataforma fija, pero que no esta en la misma pantalla que el enemigo), esto lo puedes hacer porque al llegar a Shere Khan tienes Ia posibili-
dad de retroceder a pantallas anteriores del juego, cosa que no ocurre siempre en todos los titulos.

Ne de jugadores: |  Dificultac: 8

Ante los molestos y persistentes enemigos de este
cartucho, nada mejor que estos maravillosos pass-
words, que te permitiran dejar a dos de ellos fue-
ra de juego (nunca mejor dicho).

Gemini Man destruido: A1-B0-B1-C1-D1.

Skull Man destruido: ~ A1-B2-C2-D0-D3.

| \AIRBY’S PINBALL LAND

N de jugadores: 1 Dificultad: 6

Enla pantalla del titulo pulsa simultaneamente: izquierda, By Select,
aparecera asi la pantalla de récords. Espera con esos botones pul-
sados durante un rato, hasta que veas como en la pantalla de los
récords aparece un gato blanco. A continuacion empieza la par-
tida y veras que puedes acceder directamente a las fases de bo-
nus.

[ JAZMANIA IN ISLAND CHASE

Nede jugadoress 1 Dificultad: 6
Si tienes problemi-
llas para pasar de
nivel es porque to-
davia no has pro-
bado estos infali-
bles passwords:

Nivel 3 745577
Nivel 4. 367123

Ju g8 n 9 0.0 v

o
EARERERRERERERE | &

En la pantalla del titulo pulsa a la vez: derecha, A y Select, veras entonces la pantalla de récords. Mantén esos botones pulsados hasta que veas cémo
en la pantalla de los récords aparece un gato negro, y a continuacion empieza la partida. De este modo las “fases" (es decir, tu actuacion en los pin-
balls) habran desaparecido, y sélo tendras que destruir a los tres enemigos finales de cada ‘fase”, y al Rey Dedede, para llegar al final del juego.

e de jugadores; 1  Dificultad: 10

2Como acabar con el enemigo final del Castillo 72

En la zona mas alta de [a torre tendras que en-

frentarte con el enemigo final del castillo. Para

destruir a este enorme buitre debes hacer buen

uso de la espada y del escudo. La clave esta en
atacarle con la espada cuando

N2 de jugadores: 1  Dificultad: 6

Para entrar en el Modo de Configuracion y poder elegir
mas vidas, oir musicas, etc... pulsa al mismo tiempo en
la pantalla del titulo: Abajo, Select y B.

Para entrar en el Extra Game, pulsa simultineamente en
la pantalla de titulo: Arriba, Select y A.

veas que no corres
peligro, y protegerte con el escudo
a la vez que pulsas el mando di-
reccional hacia donde él se en-
cuentra cuando provoque un
enorme viento. S6lo de esta for-
ma evitarés que te lance al vacio.
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CONF1GURAT 1 ON HODE

VITAL {D00000
PKIRBY 09
SOUND TEST

EXIT

_\

N2 de jugadores: 1

Para derrotar al enemigo flnal de Ia Isla de Mu, una especie de robot de piedra, hay que es-
perar a que caigan piedras del techo. Cuando éstas estén en el suelo, debes empujarlas ha-
cia el robot utilizando el golpe de golf de tu bastén. Al chocar contra el enemigo, éste se de-
rrumbard momentaneamente y es en ese momento cuando debes saltar encima de él.

Repitiendo este proceso varias veces conseguiras destruirle.

Nt do jugadoress | Dificutadk 6

Wl Shamamie

No hay nada mas apetecible en un simulador deporti-

VO, que unos précticos passwords que te permitan ju-
gar con tu pais preferido, ;estas de acuerdo conmigo?

FULL SEASON

Italia HK5/ - F118 - 0B0OO - 0080
Spain N9TT - 9538 - ZH00 - LO8M
Ménaco S15T - 753/ - 3200 - KOOM

Nede jugadores: 1 Dificultack 8

SYRUP CASTLE. Fase 37.
iComo localizar el objeto N?
El dltimo bloque sorpresa antes de encontrar
_ - la puerta de sa-
lida de esta
fase, contiene
una llave. Si
después de coger la llave te diriges ha-
| cia la derecha, vas a ver como Wario
| atraviesa una pared secreta y entra en
una zona oscura. Aqui encontraras el
= / objeto N.

oo

N de jugadores: 1 Dificultad: 6

Para poder elegir cualquiera de los tres niveles
de bonus: en la pantalla de presentacion, don-
de aparece el titulo de TINY TOON, pulsa Start
yBalavez

Para hacer mas dificil el juego, pulsa Start y A
alavez en la pantalla de presentacion. Al em-
pezar el juego habra muchos mas enemigos, y

poseeras un corazon de energia menos y una vida menos.

SUE GANE SELECT
EASKETBALL
TUG-OF ~HAR

£OCCER

¢Aque te gustaria jugar directamente en Cuartos
de Final? jy en la Semifinal?... i tu respuesta es
afirmativa, sigue leyendo jte va a interesar!
COPA DEL MUNDO

Cuartos de final:

Alemania: 4JSB1 F1311 11111 113QH

Italia: NKRJT VQ311 11111 13304
Semifinales:

Brasil: NKWG1 VO21W 2K111 12MOM
Espana 4BVF1 GlJGF 1BM12 1FMQ3

Si quieres un rescate con éxito ase-
gurado, lo tinico que tienes que ha-
cer es introducir los passwords que
te detallamos a continuacion:

| Rescatado Raphael: 3311312

| Rescatado el maestro Splinter:
i PRI AT it e rairs | 3H77HH2
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MARAVILLATE!

RASE UNA VEZ/ UNA LEJANA ¥ MISTERIOSA CIUDAD QUE RESPONDIA AL NOMBRE DE AGRABAH. ALLT
VIVIA ALADDIN; UN CHICO QUE PESE A SER EXTREMADAMENTE POBRE; ERA MUY HONRADO ¥ DE
GRAN CORAZON. QUIZA PoR ESO EL DESTINO LE TENIA RESERVADA UNA GRATA SORPRESA...
ToDo CoMENZO UNA SOLEADA MANANA EN EL MERCADO DE AGRABAH. ALADDN
ESTABA BUSCANDO COMO DE COSTUMBRE ALGO DE COMER; CUANDO DE REPEN-
TE| APARECIO UN MISTERIOSO PERSONAJE QUE LE DESCUBRIO UNA CURIOSA LE-
<ENDA. EL EXTRANO CONFIDENTE, LE HABLO DE UNA CUEVA LLENA DE TESo-
ROS ¥ RIQUEZAS) PARA ACCEDER A ELLA; Lo ONICo QUE TENIA QUE HACER ERA
ENCONTRAR LAS DOS PARTES DE UN ESCARABAJO MAGICo. EL ROSTRO DE ALADDN
SE ILUMING ANTE TAN MARAVILLOSA HISTORIA| PERO ANTES DE QUE TUVIERA TIEM-
70 DE HACER PREGUNTAS EL ENIGMATICO PERSONAJE DESAPARECIO IGUAL QUE
S| DE UN FANTASMA SE TRATASE. A PARTIR DE ESE MOMENTO; ALADDIN Co-
MENZO A BUSCAR EN EL MERCADO CUALQUIER PISTA- QUE LE LLEVARA A LA
MISTERIOSA CUEVA...

’ TAMBIEN DEBIA MRAR POR J

DONDE PASABA Sl NO GUERIA EN-
CONTRARSE DE FRENTE CON EL CUCH-
LLo PERDIDO DE ALGON FAKIR.

MEELADO DE AGRABAH No ERA

N MERCADO NORMAL ¢ CORRIENTE. ALADDN
DEBIA TENER CUDADO DE DGNDE ASABA O DE
Lo CONTRARIO PODRIA QUEMARSE.

AL No TENER EXTO EN EL MERCA-
Do; ALADDN DECIDIG PROBAR SUER-
TE EN EL DESERTO. Aui Tovo
GUE ENFRENTARSE CON TERRIBLES
SERPENTES VENENOSAS PERO AFOR-

MORTALE

PERo ALADDIN ESTABA DE SUERTE. ENTRE TODO ESTE HERVIDERO DE PELIGROSA GENTE EN-
CONTRG UN SIMBOLO GUE REPRESENTABA LA CABEZA DE UN GENO. GRACAS A ELLA MAS
ADELANTE ACCEDERIA A UNA PANTALLA DE BONUS MUY OTL PARA EL.

D= NUEVo £N AGRABAH ALADDN DEBIA ESCAPAR DE LoS SOLDADOS DEL SULTAN QUE LE PERSE-
GUIAN, U ONICA POSBILIDAD ERA HAGERLO A TRAVES DE LoS TEJADOS . EL ONICO MODO DE AL~
CANZARLOS ERA USANDO LAS FLAUTAS MAGICAS GUE ESTABAN ESPARCIDAS POR TODA LA CIUDAD.

Tovo QUE SERVRSE DE
CUERDAS PARA ATRAVESAR ZO0NAS
DE PNCHOS) WFOSBLES DE FRAN-

GUEAR DE OTRA MANERA.

¢ AL Fiy ALADDN ENCONTRO LAS DoS PARTES DEL ESCARABAJO
PARA ABRIR LAS PUERTAS DE LA CUEVA DE LAS MARAVLLAS) PERO..
| SDONDE SE ENCONTRABA ESA CUEVAT

Club Nintendo 32

Pese A sus EsFuErzos
ALADDN TERMNG EN LAS MAZMO-
RRAS DE PALACIO; ENCERRADO POR EL
MALVADO YAFAR CON EL ONICO FIN DE,
QUE LE SRVESE A SUS

EN Lo MAS ALTO DE LA CWDAD; EL CARTAN
DE LA GUARDA DEL SULTAN AGUARDABA PA-
CIENTEMENTE SU LLEGADA. TUVO LUGAR ONA
GRAN LUCHA DE LA GUE ALADDN LOGRO ESCA-|
PAR) AINGUE No POR MUCHO TIEFO.

PARA CoNSEGUR LA OLTIMA
FLAUTA MAGICA; TUVO QUE ENFRENTAR-
SE A UN MALABARISTA CON BASTANTE

"maLA ovaA'l.

UNA VEZ AL LE OBLIGO CON ENGANOS A GUE
LE TRAJESE UNA VIEA LAWPARA GUE HABIA
EN U NTEROR. LA CUEVA ERA MUY PELIGRO-
SA v ALADDIN DEBIA IR CON MUGHO CUDADO.

ENCONTRS RESORTES QUE AL ACCIONAR-|
LOS HACIAN DESAPARECER 20MAS DE LAVA|
[« TAMBIEN ABRIAN PAREDES FALSAS GUE|
WPEDIAN EL PASO A CIERTOS LUGARES.|

[ATRAVESS 20NAS VALENDOSE DE SUS MA-|
NoS ¢ DE LAS ESTALACTITAS GUE COLGABAW|
DEL TECHO COMO AGUUONES.

HABIA QUE SALR DE
AUT A TODA PRISA ENORMES RO~
CAS PONAN EN PELIGRO SUS

Rios DE LAVA APARECIAN DE LA

LA ALFOMBRA MAGICA ERA LA ONICA POSIBILIDAD QUE|
TENAN ALADDI « ABU DE ESCAPAR DE AGUELLA CUE-

ZUNA vez N EL PALACO
DEL SuLTAN ALADDN DEBIA

BUSCAR AL TRADOR DE YAFAR
PARA "AJUSTAR CUENTAS'.

Pero EL PELIGRO No CESABA. UNA ENORME OLA DE LAVA SE FORMO TRAS|
ELlos v LES PERSIGUIG A TRAVES DE TODA LA GALERIA HASTA GUE/ AL FiN)
PUDIERON SALR DE LA CUEVA.

Y AL FIN ALADDIN ¥ YAFAR SE ENCONTRARON FRENTE A FRENTE. PARECIA GUE EL MAL IBA A VEN-
cer. PERO ALADDN NO PODIA DEJAR QUE ESO OGURRIESE| ¥ ARMANDOSE DE VALOR SE ENFRENTO
A S0 DESTNO CONSIGUIENDO, TRAS UNA DURA LUCHA| DERROTAR A YAFAR. AL TERMNAR Co EL SE|
ROMAG EL MALIGNO HECHZO QUE GAIA SOBRE EL SULTAN ¥ LA BELLA JASMNE. EL SULTAN, RADANTE
DE ALEGRIA) QUISO RECOMPENSAR A ALADDN PERMTIENDOLE QUE SE CASASE CoN JASMNE.

YAFAR ESCLAVIZO AL SULTAN « A|
LA PRINCESA JASMNE + ConviR-|
TI6 EL PALACIO EN UN LUGAR LLE-|
No DE TRAMPAS MORTALES ¢ DE|
SOLDADOS.

PARA ELLO YAFAR) DISFRAZADO DE A\~
Clanoy LE INDICO POR DONDE SE PODIA|
ESCAPAR DE Aul, LuEGo LE LLEVG AL
LUGAR DEL DEGIERTO DONDE SE HA-
LLABA LA CUEVA DE LAS MARAVLLAS.|

PERO No ToDo ERA TAN TERRBLE.|
ENCONTRO ALGO REALMENTE ASOMEROSO|
UNA ALFOMBRA MAGICA GUE VOLABA|
Como LAS AVES ¥ QUE A PARTR DE|
AHORA LE AYUDARIA MUCHAS VECES.|

NADA HACIENDO MAS DFFfCLL LA
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Tras reflexionar, valorar, estudiar y jugar, sobre todo jugar, hemos podido elaborar esta ista que incluye todos los ttulos que, en el CLUB, consiceramos los imprescindibles de Nintendo para cualquier
Jugdn que se precie. Seguro que después de leerla, estaréis de acuerdo con nosotros en que no existe ni un solo juego en este "Super TOP" &l que no se le pueda calificar de imprescindiole.

05 INPRES

KIRBY’S DREAM LAND

KIRBY’S PINBALL LAND

° Megas: 2 o Meg )

o N 5& jugadores: 1 o Nede yugadores 1

o Continuaciones: llimitadas o Continuaciones: Bateria

o Dificultad: 6 o Dificultad: 6

o Articulo en revista: Club Nintendon®: 1 o Articulo en revista Club Nintendo n®: 3
Tressiper div divertidos pinball os esperan en 2 fi 'rarludln.S'i,
divertidos en “nuestra quenda purlahl"‘

SUPER MARIO LAND 2 WARIO L LAND SML 3
i i . = : m’e esjugadores ?

o Nede jugadores: 1

o Conlidugciones: Baterfa (3 partidas) * Continuaciones: Baterfa (3 partidas)

o Dificultad: 8 * Dificulfad:

o Articulo en revista Club Nintendon% 4
Mundos ncullos, panla!las secrelas, mulhples ab;elns que encontrar, emo-
cidn, peligro. T
tagonista de excepcion: Wario, Definitivamente, jno te la puedes per&er!.

o Megas: 1

o Node jugadores 1
o Continuaciones: llimitadas
o Dificultad: 7

o Atticulo en revista: Club Nintendo n 2

o Megas: 1

o Version 256 colores con Super Gameboy

o Nedeji 12

+ Continuaciones: llimitadas

o Dificultad: 6

o Articulo en revista Club Nintendon% 5
La segunda parte del cartucho més vendido en la historia de los video-
juegos, no podia ser de otra manera: con més desafios, mis retos, y por
supuesto, més diversion,

° Megas:

o Nt de jugadores: 1
o Continuaciones: Bateria (3 partidas)

o Dificultad: 0
o Articulo en revista: Club Nintendo n% 2

DONKEY KONG

© Megas:

o Version 256 colores con Super Gameboy

o N°de jugadores:

 Confinuaciones; Bateria (3 partidas)

o Dificultad:

o Articulo en reV|s1a Club Nintendon 6

1

un héroe como Mario. Pem que sena de eI i no contara con la exper-
1, Vé con Mario a través d ino

o Dificultad:
o Atticulo en revista Club Nintendo n% 7

legas:
ﬁe jugadores: 1 ; mfﬁzsi'ugadoresz :
([:)of'i“"i“mf's"’“es Passwords 6 o Continuaciones: Passwords
el o Dificultad: 6
o Articulo en revista Club Nintendon% 7
DUCK TALES 2
KD aaeo | o Megas: 1 © Megas: 1
o N de jugadores: 1 o N de jugadores: 1
o Continuaciones: Inicialmente ninguna, o Continuaciones: Passwords
se adquieren a lo largo del juego, o Dificultad:

6
o Articulo en revista Club Nintendon% 6
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DIBlES &

ClIDCD MIMITCAINN

Si necesitas mas informacion a cerca de cualquiera de estos juegos, no dudes en llamarnos. Tf. CLUB NINTENDO: 319 22 44

j| * Megas: 32
o N2 Jugadores: =2

« Continuaciones: Batera (3 pamdas)

¢ Dificultad:

o Articulo en revista Club Nintendo n% 8

DONKEY KONG COUNTRY
TV

Es el primer juego nacido bajo la asaciatién de NlN‘lENDO
conSILICON GRAPHICS, el pi Do

SUPER METROID

°* Megas: 24
o N de jugadores: 1
o Continuaciones: Baterfa (3 partidas)

¢ Dificultad:

o Articulo en revista Club Nintendo n% 6

Arcade,

m el

gas para Super Nintendo... ;te parecen pocos alicientes?... Bien, pues pur §i acaso, te diré que ademas e
una aventura muy laaaaaarga, con més de 100 niveles para explorar y una increble variedad de escena-
rios, ja qué esperas para verlo por ti mismo?.

ypk
este itulo Asf pues, tendrds accion, intriga y |ugah||ldad ensujusta med
da. Stimale ademis, una protagonista con un poderoso arsenal, un extenso y detallado mapeado, y te po-
drés hacer una idea de todo lo que te ofrece este cartuchazo.

SUPER STREET FIGHTER Il

* Megas: 32
N2 Jugadores: 1-2
o Continuaciones: llimitadas

¢ Dificultad:

o Articulo en revista Club Nintendo n%
Més amén, més luchadores, mds escenanos, mas mow

MEGAMAN X

°* Megas: 12
o N de jugadores: 1
o Continuaciones: Passwords

o Dificultad:

o Articulo en revista Club Nintendo n% 5

&l mientos...
paradelellavalusaman(esdelm des de lucha,
* Megas: 16
* N2 Jugadores: 1-3

© Continuaciones: Bateria (4 partidas)
¢ Dificultad: 10
¢ Articulo en revista Club Nintendo n% 8

* Megas: 8

o N°de jugadores:

* Continuaciones: Se adquieren a
lo largo del juego.

¢ Dificultad:

o Atticulo en revista Club Nintendo n% 4

°* Megas: 8
o N2Jugadores: 1
o Continuaciones: Passwords

o Dificultad:

o Articulo en revista Club Nintendo n% 6

* Megas:

o N dejugadores: 1
o Continuaciones: Passwords

¢ Dificultad: 7
© Articulo en revista Club Nintendo n% 3

© Megas: 8
© Posee Chip FX 2
o N2 dejugadores: 12

o Posee hateria para salvar records

o Dificultad:

0 Ar!lculo en revista Club Nintendo n%
idn el CHIP SUPER PX

© Megas: 4
o N de jugadores: 12
o Posee baterfa para salvar records.

o Dificultad:

: Marm, Luigj, Vushr, la Princesa, jhasta el perverso Koopa! se
lly tan especial, en el que aparte de veloci-

« Continuaciones: Passwords
¢ Dificultad:
o Articulo en revista Club Nintendo n% 5

que, P:’q‘mm R e o 8 dad “a raudales” vamos a encontrar diversidn jsin limite!
obstéculos s incrbles, i a na velocidad devértigoy disutar de un ealismo espectacular. Todo un lsico de NINTENDO que o te uede faliar
PAC-ATTACK THE LEGEND OF ZELDA: A LINK TO THE PAST
* Megas: 8 8
o N2 de jugadores: 12 . N"ﬁ: jugadores: i

o Continuaciones: Bateria (3 partidas)
¢ Dificultad:
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SUPER STREET FIGHTER II PARA SUPER NINTEND(

oD Il e : Nintendo Espana, S.A.
“mb {El Club Nintendo responde! Para cualquler consulta o Informacion que quieras sobre este titulo llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44, P° de la Castellana, 39. 28046 Madric/i,)";’




