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Ahora una 
NUEVA REVISTA 

CON OLOR 

Raspa 
con la uña 
cada una 
de las frutas 
que salen 
en el 
POS TER 
CENTRAL 
y podrás ~~ 

• descubrir su 
maravilloso 
OLOR 

r . 
i5 
<¡¡> 

. Esto y mucho más te ofrecen 
~\W11P O . ! las incomparables ardillas que llegan 

con asombrosas aventuras y nuevos personajes: 
La ratoncita GADY, el pequeño ZIPPER y el gato 

villano DUMPTY. 'Te divertirán como nadie ... 

CADA. 2 MESES EN LOS PUESTOS DE REVISTAS 
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EDITORIAL 
Conquistamos el mun­
do del videojuego sin 
pensarlo, pues siempre 
advertimos que una 
revista especializada en 
Nintenclo y Sega tendría 
éxito, pero nunca ima­
ginamos cuánto. 
En una de las tantas 

cartas que están lle· 
gando de todas partes 

de América, un lector 
preguntaba cuál era la 
más grande publicación 

VIDEOJUEGOS, 
la única revista 100% 

compatible con Nintenclo 
Y Sega. 

de juegos de video en 
Latinoamérica. La res­
puesta fue obvia, para 
quien tenga una de las 
tantas consolas de 
Nintenclo o Sega que 
existen, VIDEOJUEGOS 
es la mayor y mejor 
revista actualizada y 
especializada en la 
materia. 



fue la única tUJcación q~e 
dedicó seis p• as con pastas 
superinteresantes. Poreso 
digo que arrasar _es 
1o que revista ha 
No qUiero desoeg¡ar 
ningún número de 
VIDEOJUEGOS . .Espero que 
sigan asr. 

Susana Vanegas 
c. de Panamá (Panamá) 



mantener correspondencia. 
· tesinome 

re9po me envía una foto 
suya con una dedicatori 

Gerardo López 
caracas (Venezuela) 

~Bros:¡Esun 
.,.._ Gslatdol Me en~ la 

=
noMquees 
. Porelmomemo 
enamorarme; 

es ser fogosa. ¡pero en el 
vidsojuegol No •ponga 
tJilp, pues estoy . 
rll/xmdiéndole; en cuanto a 
la foto, trataré de buscar 
alguna en medio de tanta 
g!ltUchera y anotaciones; si la 
- ·-entro. se la envía. Sesos. 4rt+a tta 

• 



B ~F-1·t\cpi Suzukiesbasllladecede. Haráin.,a 
erE los fanlicDs del~- Hice nmdar -el dásim 
~rM6nacoGP,de~peroai9JaiCJJe TopGear,pateser 
MlampOr~~npelibasen una nismaparUIIa, eMita por 
la -nilllt. Li acción es dsfndlda 'en primera ¡asona', es daar, 

. dlaro del cano. Dar con Ja ~ praasa es __, de 
especialís&as. ~de ser nuy dvedido. B dsefto gráb es excelede. eu.a, 
usted se sale de Ja pista parece CJ18 se esbNiera desvianm de e1a ........ 
desplnama arana por~ m ... esté a áJ alladedor._B soriOO deja ....m qui 
desear, a pesar de ser un p ~- · IJinlllllfll 
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H 
ola amigo lector, se va a dar 
inicio a la más extrana y 
chiflada carrera de karts que 
haya visto.J,.$ ~res 

ya están en sus puest~ ~ !&fta 
que elija entre ellos: ~ano. LUJgi. 
Princesa. Toad, Koopa. Dortey Junor 
y Yosti. conocidísimos personajes del 
universo Mario Bros. Son cinco 
kartódromos dstintos, cada uno con 

1 
tres riveles de dificuHad: fácil, medio 
y difícil. Seleccione entre los tres 
dferentes modos de competición. 
8 primero es la carrera propiamente 

MarloKart 
SNES 

ca ..... 
162 

nfd 
Nintendo 

• 

dcha, con varios pilotos para 
sobrepasa~os y con los mismos 
desafros. El segundo es loquísirno: 
duelo fantástico en una pista l~hA•;~ 
El principal objetivo está en estallar 
fobos colocados en el kart del 
adversario. Una agitaQísima 
persecución iqjacablfdegato y ratón, 
con roochasy:-.de 
velocidad. , ia tiara forma 
consiste en Q rade los dos 
primeros pa~ iR tos 



retrasados. Juegue contra el 
computador, o rete a otro crack. Déle 
preferencia a la segunda opción, es 
mucho más emocionante. Observe bien 
el camino; existen varios puntos de 
interrogación esparcidos por el asfalto. 
Cuando pase por encima de ellos 
aparecerá en una esquina de la 
pantalla una especie de traga monedas, 
que irá a sortear el tipo de arma. Cada 
arma tiene su propio efecto contra el 
adversario: la cáscara de banano hace 
que el rival que se encuentra atrás 
patine; el caparazón de la tortuga sirve 
para lanzar el kart de adelante como si 
fuera un proyectil de cañón. Si le sale la 
estrella, se volverá, por algún tiempo 
invencible, lo mismo que con el 
fantasma y así nada podrá afectarlo; la 
pluma sirve para saltar más alto y el 
champiñón es el turbo. Sin embargo, 

••••••• 
El más alucinante juego 
de F·1 que se haya visto, 

con diseño gráfico y 
banda sonora del 

Universo Mario. Mucha 
diversión, varias pistas 
y modalidades de juego. 

¡Una nota! 

••••••• cuando sea alcanzado por cualquiera 
de estos armamentos, perderá las 
monedas que recogió por el camino, 
además de la velocidad. Mucho ojo con 
los obstáculos verdes regados por toda 
la pista, esqurvelos rápidamente. 
En la versión para dos jugadores, la 
pantalla se divide en dos partes con el 
fin de que cada competidor tenga una 
mejor panorámica desde su carro. 
Cuando es contra el computador, 
alterne la vista entre el retrovisor y el 
croquis de la pista. Con el transcurso 
de la competencia, una nubecita 
aparecerá encima de su kart para 
recordarle las vueHas que le hacen falta 
para terminar la prueba. El gran desafio 
para los pilotos es el ano riesgo de 
deslizarse. Quien maneje un automóvil 
de carreras sabe de los problemas de 
estabilidad que existen en las 
de la falta de adherencia de 
neumáticos al asfalto. ¿Acaso 
sabfa? 
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Nombre: Axe\aY 
consola: SNES 
Mod&Udad: Tlro 
No. de ¡ugadores: 1 
No. de tases 6 
Fabricante: Konami 
capac\dad: 8 megas 

EVALUACIÓN 
.-~ 



¡Uff, amigo, qué 
espectacular jue­
go! Si no se cuida, 
se arriesga a ga­

I.L.....!...--== """'---= narse un torpedo. 
Armas geniales, 

cosas finísimas, una destrucción 
animal. Si vacila, muere. Las naves 
enemigas son de lo más fantástico 
que se haya visto. Tiene trucos 
increíbles para escapar. Realmen­
te, el enemigo quiere acabarlo. 
Un mundo extraterrestre, disparos, 
estruendos, bombardeos todo el 
tiempo. Mejor no salir a la calle por­
que puede estar peor por allí. Tra­
te de vencer y no dejarse atrapar. 

Baby Huguito 

• ! Piloto Wink Beaufield, 

1 
usted fue seleccionado para dirigir 
el avión de combate AAF. La 
misión consiste en interceptar y 

destruir un ataque enemigo al planeta 
Delia. Naves auxiliares estarán 
preparadas para enviar refuerzos. 
Tenga cuidado o si no se desintegrará 
en el espacio. B juego comienza rooy 
tien, la presentación y la revisión de la 
nave antes del despegue. La pantalla 

Nombre: Phalanx 
Consola: --- SNES 
Modalidad: Tiro 
No. de jugadores: 1 
No.defases wd 

Kemco 
C&pacldad: 8 megas 

EVALUACIÓN 

marcando los segundos para el 
decolaje. Es el comienzo del proyecto 
Phalanx. Luego viene puro tiroteo. Los 
gráficos son chéveres y el cartucho se 
ubica entre Axelay y Super EDF. Hay 
rotación de imágenes y efecto de 
aproximación (zoom), bombas, láseres 
y ametralladoras. Pero en este juego no 
se gana poder sino que se sacrifican 
las armas en la matanza. O sea, que 
usted alcanza al enemigo con 
determinado armamento y éste se 
pierde con él. 





ES 
Lucha-RPG 

1ó2 
n/d 

CuHure Brain 
12 Megas 

EVALUACIÓN 
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PlpeDream 
SNES 

Puzzle 
1ó2 

defases nld 
!U\PII'!:I"'a: Bullet Proof Software 

4 Megas 

EVALUACIÓN 



Este mes, VIDEOJUEGOS insistió en los consejos de Street Fighter, Incluyendo algunos trucos del poderoso 
"Sheng Long", un viejo conocido de Baby HuguHo. Esta vez, nuestro maestro va a revelamos secretos de cómo 

cargar los poderes mágicos sin que su adversario se sorprenda, de qué manera acabar con el enemigo que 
ataca por el aire y la fonna de hacer1e frente a los poderes mágicos en caso de no tener con qué evHar1os. 

17 
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/ TOTAL J. 

P ara sacar la máxima 
nota (una "A") en 
Bart's Nightmare 
("La Pesadilla de 

Bart"), necesita completar los 
ocho niveles y recoger el 
mismo número de hojas de la 
tarea escolar de Bart. Siempre 
que termine una fase o muera 
en el Intento, regresará hasta la 
populosa calle de la casa de 
Bart en Sprlngtield. Allí deberá 
encontrar una página y saltar 
sobre ella para continuar el 
juego. 

Indiana Bart • 2 Hojas 

1a. Hoja 
En este nivel existen dos interesantes 
pistas para encontrar el camino de las 
piedras. Estas son: 

1) No salte sobre las rocas que tengan 
una llamita saliendo; son falsas y puede 
morir. 
2) Para no ganarse una chupeteada de 
Usa, deberá detenerse en una piedra 
ubicada antes de ella y mover la 
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pantalla a la derecha con el botón R. Asi 
le disparará al chupo antes de pasar. 
Tenga mucho cuidado con el diablito. 

2a. Hoja 

Todos los consejos de la primera hoja 
sirven para la segunda. Pero esta vez 
no elimine al diablito azul, porque 
después viene el verde y ahí es cuando 
cae en la lava . 



Felicitaciones, agarró la segunda hoja 
de este nivel. 

Barbnan 

Al comenzar el nivel, dispare sin cesar 
con su cauchera y evite los misiles. 

12 Subjefe 

Esquive las bombas que son arrojadas 
contra usted. Siempre manténgase en la 
parte superior del globo y nunca deje de 
disparar. Repita el movimiento hasta 
que el pequeño cuadrado "Boss Meter" 
termine de sumar. 

Pista: evite las nubes. En esta parte 
del nivel sueltan rayos sobre usted. 

22 Subjefe 

Este nivel es más suave. Basta con 
desviarse de los salivazos de Bamei y 
destruir los cacahuates que son 
lanzados contra usted. No vacile, 
dispare sin piedad. 

Pista: siga el Habib's, éste aumentará 
su energía. 

32 Subjefe 

Si se encuentra frente a frente con el 
viejo Smithers, atraiga hacia abajo el 
dardo que se balancea. Pase por detrás 
de éste, siempre disparando. Repita el 
procedimiento. Si el dardo está frente a 
usted, podrá destruirlo. 

Pista: evite pes.- por las nubes verdes 
I'ICiactivas. Terminan con su energía. 

42 Subjefe 

Smithers sí que es un hombre aburridor, 
aún no ha desistido. Pero no se 
preocupe, el procedimiento esta vez es 
idéntico al primero. Tendrá que 
destrui~o de la misma manera. 

Jefe de nivel 

El mismo Burns. Sitúese en la esquina 
derecha de la pantalla. Cuando oiga el 
ruido de la ametralladora, descienda 
disparando y ubíquese en el 
izquierdo de la imagen. Siga 
la acción. 

19 



Al comienzo del nivel, vaya directo a la 
parte superior de la mesa y espere que 
ataquen los ratones. Luego del asalto, 
bájese y reviente un ratón cada vez, 
siempre repitiendo el mismo 
procedimiento. 

Al llegar el momento de cambiar de 
arma, agarre el extintor de incendios y 
sitúese en el centro de la pantalla, 
disparando hacia el lado en que el 
enemigo ataque. En la siguiente foto 
podrá ver el segundo piso de la casa. 
Súbase en la silla, agarre el lanzador de 
flechas de caucho y escóndase en el 
sitio que aparece en la escena. Cada 
vez que aparezca el enemigo, salga y 
atáquelo sin piedad por la espalda. 

20 

SEPA QUÉ HACE CADA OBJETO 

Buzón de correos: puntos, chicles 
y semillas de sandía. 
Sixotón: lnvierti el control 
clreccionll y llama a Lisa. 
Bomba: Pllín (aumenta la energía). 
Bliri: almohadas, 3 almohadas 
eqdnlen .... vida. 
llreciDr SlliiMr: nnstorma a Bart 
en ll'lestl.,-.... bien". 
Usa: transforma a Blrt en SipO. 
La vie¡a besuquen: hace volver 
nonnal a a.t. 
PandHia de Nelson: lo conduce al 
final de la pantalla. 

Recorra la cocina con el lanzador y 
colóquese aliado derecho del 
lavaplatos y espere al gato con el 
martillo. Descalábrelo siempre desde 
atrás. 

Z azul: aumenta su vida. 
Z rojo: estalla la bomba de chicle. 
Chicle: agarra las zetas y despista 
a las personas. 
Semillas de melón: despedaza los 
televisores. 
TV: hace aparecer las hojas. 
Barro: disminuye la velocidad y 
transforma a Bart·"niño bien" en 
Bart. 

VIDEOPISTA: comience la 
búsqueda por la derecha, así, la 
hoja aparecerá más rápido. 

Bartzilla • 2 Hojas 

1a. Hoja 

Este nivel no tiene pistas, pero lo 
fundamental aquí es saber cuál es el 
botón correcto para cada situación. 
Entonces: 

Hacia arriba - dispare hacia las 
edificaciones del fondo de la pantalla. 



Hacia la derecha - destruya los 
malditos helicópteros ubicados encima 
de la pantalla. 
Hacia abajo- destruya los 
cazabombarderos debajo de la pantalla. 
X -lance rayos láser en los 
cazabombarderos colocados arriba de 
la pantalla. 
A - destruye los trenes. 
B - destruye los tanques. 

Esta tablita le proporcionará una gran 
fuerza; téngala en cuenta y 
memorícela. 

2a. Hoja 

Suba el edificio siempre por la izquierda, 
evitando los objetos. 

A medida que camina, notará que el 
edificio se va angostando. 

Pista: cuando Margie aparezca, dinjase 
al pararrayos, pero ojo con el platillo 
volador que lanzará un rayo en caso 
de que se ponga a hacer otras cosas 
arriba. 

Al divisar a Homer-Kong, evite su puño 
para no ganarse un golpe. Cuando · 
llegue bien arriba, apriete cualquier 
botón y regálele una mortal descarga 
eléctrica. 

Lago tóxico 

Esta vez, Bart tendrá que llenar los 
pequenos monstruos con una bomba de 
aire hasta hacerlos reventar. . 

Pista: el 'monstrico' funciona como 
una bomba y estallan todos los otros 
que estén en la pantalla. 

e ando aparezca la hoja de la tarea con 
n campo de fuerza, deberá agarrar a 

los ptstoleros atómicos para disminuir la 
energía del campo y así recoger el 
traba¡o escolar. 

Pista: no permanezca parado en un 
mismo sitio, o si no muere. 

2a.vez 

Es la segunda vez que esta puerta 
aparece, pero con mayor dificultad. 

Al comienzo, trépese sobre el 
espere hasta que la brilladora 
la izquierda, entonces di~jase 

21 



THE SIMPSONS 
BARJIS NIGHTMARE 

derecha y agarre el lanzador. Éste le va 
a facilitar su vida. 

Pista: tenga cuidado con la lengua del 
gato y los cuadros de la familia 
Slmpson, son las peores trampas de 
este nivel. Nuevamente súbase sobre 
el piano y despedace a todos los 
enemigos hasta que pase al otro nivel. 

EN LA COCINA 

Ahora sr todo se complicó. No oMde los 
videopistas: permanezca del lado 
izquierdo de la olla de presión y reviente 
22 ' 

las borOOas de jabón junto con los 
enenip. 

ENUSAU 

En esta pantalla hay dos trampas más. 
Pero no se preocupe, pues ya eran 
conocidas. 

EN LA LAVANDERíA 
Ubíquese encima de la mesa para no 
ser alcanzado y destruya a todos los 
gatos. Luego, dirfjase a la derecha de la 
pantalla y agarre el extintor de 
incendios. 

Pista: evite la tapa de la lavadora, que 
lo puede volver trizas. 

El jefe de este nivel es un horno y su 
misión consiste en apagarlo. Cuando la 
puerta se abra, sitúese en el sitio que 
indica la foto. Cuando la puerta se 
cierre, vaya con el extintor hasta el 
horno y acciónelo. Luego, repHa la 
operación una vez más. • 

·¡QUÉ MARAVILLA! LOGRÓ 
SOLITO ACABAR OTRO 
ESPECTACULARJUEG~ 



Game Genie 
para Game Boy 

La Galoob anunció 
un Game Genie para 
Game Boy, otro para 

SNESy, muy 
probablemente, un Game 

Genia 11 para NES. 
La intención es competir 

con Action Replay 
(véase nota siguiente). 

¡Atención, urgente! 
Action Replay 

en SNES 
Está Regando al mercado 

estadolllidense el Aclion Aeplay 
para SNES. ally pll'ecido al Game 

Genie, el Action Replay perm~e 
prognmar sus car1ud1os 

con infiritas vidas, mlri:ión extra, 
més conliluts, eE., a partir de un 

lbo de códigos. Lo més interesante, 
sin embargo, es 111 11.1evo cispositivo 

que 'logra decoclficar los juegos. 
Con eslo, puede desam códigos 

de truoos para niMM)S juegos. 
· · Sólo es CII8Siión de poner 

a trabajar el AA en 1110 de los cinco 
dscode modes. Mentras juega 
y se divierte, el AA suda la gota 

gorda, hasta que descubra 
el secrelo. Justo, ¿verdad? 

POR MARCELO KAr•m 

The 7th Guest en SNES CNOII 
Ya no es ningún secreto que uno de los pnmeros _.. 

en SNES CD-ROM será The 71h Guesl Se hfa de un JU890 
de misterio y terror bastante mnocido par los fanáticos 

de los videojuegos de computador (PC). Sobre la versión 
SNES CD-ROM no se sabe mucho, pero en PC es bárbara. 

Relata la historia de la muerte de un Slllestro fabricante 
de juguetes. La acción se desarrolla en una mansión 

espeluznante con derecho a efeckls especiales del más allá 
(y 23 ñres de Ytldad). Para darse una idea, las cosas 

cambian de formalo tal como en la pellcula Exterminador del Futuro 2. 

Battletoacls 
enlaTV 

Qien disfruta del juego 
Ballleads en versión NES y lo 

está esperando en SNES, le 
gustwá saber que rueslros 

queridos sapos-ninja tendrán su 
propio programa de televisión. 
En efecto, desarrollado por la 
DIC Animation en Estados 

Unidos, el programa tendrá 30 
mnutls de Aash, Zitz y Pimple 
(para aquellos que aun no lo 
saben, estos nombres son 

sinónimos de enfermedades 
cutáneas) en permanente 

lucha contra la Dark Queen. 
Ojalá su llegada a los paises 
latinoamericanos sea rápida. 

~·~ ~\tr~ ,~\ 
. \ -.,. .....__ . 
' . ~- · ' ._, ~~ 1 

.· .. - . -.- ' :. 
~ ~ ~ ........ . I!...."J!!· - ' . ' ' ' ........ - ';:-;,.. __ .. _. ....... 
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La productora de cine Lucas Arts Games lanza una espectacular 
versión de la película Guerra de las Estrellas en SNES y demuestra 

que entr6 al mercado de VIDEOJUEGOS para hacerse sentir. 

i recuerda el lanzamiento de 
una de las películas más 
taquilleras en la historia del 
cine, Star Wars, podrá 

aoordarse de la muchachada que en 
esa época se enloqueció oon las 
aventuras de Luke Skywalker, el 
guerrero Jedi, que atendiendo al 
llamado de la linda princesa Lea, 
se involucra en una hazaña de 
proporciones ilim~adas. Ahora, la 
Lucas Arts Ga,es lanza en SNES el 
cartucho Super Star Wars y hace uso 
abundante de las capacidades del ya 

Mode 7. Para quien nunca lo 
escuchado, el Mode 7 es uno de 

más oompletos efectos de escala y 
~:~.'. ftltaei~~n de pantalla. Son efectos 

especiales que lo dejarán 
definHivamente boquiabierto. 
El es impecable. Luke puede 

increíble gama de 
tales como: sattos, giros 

t.:Mt..~"IMm~ de ataque. 
,=~~a~l: detonador 11 dHíciles y, 

de salvar la Galaxia del malvado 
Imperio. Los jefes de nivel son 
sumamente complicados de comienzo 
a fin, lo cual reduce sus posibilidades 
de acabar con ellos. Menos mal, pues 
quien tenga este cartucho deseará 
divertirse durante un buen tiempo. El 
aspecto más emocionante de este 
videojuego, sin duda, es lo dinámico. 
Son diez niveles, cada uno 
completamente diferente del otro. En 
el primer nivel, nuestro héroe Luke 
tendrá que enfrentarse con monstruos, 
aves mutantes y escorpiones 



w': · · ,- 'Te"'···. · --

\ \ 

~- . 

••••• 
Consiga avanzar 
en los niveles y 
podrá jugar con 

Luke, Chewbacca 
o Han Solo • 

••••• 
Nombre: Super Star Wars 
Consola: SNES 
llodalldad: Acción 
No. de jugadores: 1 
No. de fases: 10 
Fabricante: Lucas Arts 
~ldad: 8 Megas 

EVALUACIÓN 

Gráfico: 
Sonido: 
Diversión: 









Street Flghter u 
NES 

Lucha 
No. de = ores: 1 ó 2 
No.de : 4 
Fabricante: Yoko Soft 
Clllae*d: 2 Megas 

EVALUACIÓN 

Gráfico: 
Sonido: 
Diversión: 





Nombre: 
Consola: 
Modalidad: 

~y explOSIVos, unidos a su 
dltlrtllñaCión y coraje. Se la pasa 
raconientb.JaS.opras calles de lo qua =de ra onm ciudad Enfrenta e1 

cerrado de los enemigos: 
-as bandidos e iñcluso ti~s 
asesmos muy bien entrenacfoé.pac.a 
matar No es broma, incluyt:táñtjén 
tanques y artille,. pesad$,-­
terrible adversario, 9oniUpen es-

No. de jugadores: 
No. de fases: 
Fabricante: Ocean 
Capacidad: 8 Megas 

EVALUACIÓN 
--

Gráfico: 
Sonido: 
Diversión: 
Desafío: 

P~~véneer. Aun 
asr. nalJa ~. ~s 
con cada óbstblo ~-~empre su 
prop6$ito de .vqaf •• OP(imidDs. 
los jefes de nMison~ y 
runerosos; ura mbáda Aun!JJ~ 
Robo;)p esli ~con ~ 
podeepsotiind$ de álo no~: 
aguatbrpor JlliCho tiefl1)0 ~ 
disparos seguidos. Por eso aléjesé de 

la mira y dispare lo más que 
pueda. Cuando pase de rivel 

recuperará toda su ene98 
Los fanátiCOs de-este honUe 
-de acero no pueden perderse 
ellUPeflanzamiento en 
versrón NES. 
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Capitán América y el Arquero, 
en una aventura por los Estados Unidos. 
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los niveles del juego se desarrollan 
en varias ciudades norteamericanas. 
El primer nivel cuenta con seis 

Miami • Tampa 
(C8pRán América) 

Pista: Para eliminar al robot oprima 
Así el 

América 
éste. 



El corazón pequeño repone parte de 
sus energías. El grande la recupera 
casi toda. 
El diamante grande equivale a 10 
diamantes comunes. 

No pierda el tiempo capturando las 
cinco purtas, una acción que no vale 
la pena. Haga un buen uso del 
escudo, pues está allí para ayudarle. 
Cuando el pelgro llegue desde abajo 
salte bien at» y oprima el direccional 
hacia aba¡). De esta forma el escudo 
lo protegerá y logrará acorralar a sus 
enemigos. Cuando los disparos 
vengan de frente, manténgase quieto. 

VIDEOPISTA 

Seleccione al arquero y viaje 
de Nueva Orteans (snio de salida 

de éO a Mlssisslppl. 
Repna el mismo procedinlento que 

se hizo con el CapHán América 
para aumentar su vida y su poder. 

Posterlonnente, vaya con el 
C&pltán·Amérlca a Mlssisslppl 
y asi podrá jugar con ambos 

en un mismo nivel. 

En el transcurso del juego 
aparecerán las letras A y H, 
las cuales sirven para recuperar 
a su héroe, cuando las 
municiones se hayan acabado. 
Nuevamente, cámbiese a 
Cap~án América. 

Tan.,a -llontgomery 
(captin América) 

Para desconec:W el láser de la puerta, 
dirija el cañón que está encima hacia 
la llave maestra y entre. 
La esfera de EXIT está ubicada en la 
primera entrada 

Por el camino encontrará dos zonas 
de peligro repletas de enemigos que 
le colocarán trampas. La salida de 
este nivel se halla en la parte superior 
derecha 



CAPTAIN 
AME RICA 

Finalmente, llegó a Mississippi con el 
Cap~án América. Al final de la fase el 
arquero se le unirá. Vaya a 
Charleston. 

Mississippi · Charleston 

Charleston es la última base de este 
nivel. Ahora el juego se pone mucho 
más emocionante, pues tendrá 1~ 
oportunidad de escoger a cualqUiera 
de los héroes para enfrentar los 
pel~ros del momento. 
Tenga cuidado con las embosca~as 
de los enemigos ya iniciando el mvel. 
El EXIT está en la primera plataforma 
después de la trampa. 
Camine por encima de las , 
ed~icaciones, es mucho mas seguro. 

1er. Jefe de Nivel 
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Sin problemas. Enfréntelo con el 
arquero. Tenga mucho cuidado 
para que no apague las luces. 
Váyase siempre por el lado opuesto 
de donde él esté, saijando, 
disparando y esquivando sus tiros. 

el 

derecha y luego hacia la izquierda. 
La salida está hacia la derecha. Tenga 
cuidado, pues en este nivel también 
existe una emboscada ya en el puro 
inicio del juego. 

Pista: Antes de tomar el ascensor 
(plataforma), gire el cañón hacia la 
izquierda para no ser alcanzado. 

No perm~a que el murciélago le . 
apunte, pues los disparos que. woplna 
son electrizantes. Sólo el Caprtan 
América puede colgarse de las 
cuerdas. El arquero no posee esta 
habilidad. El EXIT se encuentra al 

del interruptor. Tenga mucho 
con el francotirador. De 

vaya a Filadelfia, pero 
que enfrentar otra zona 



sierJ1lre está laterte. Hay 111 ailón 
que lanza proydes tJ1*s 
teledi~idos; aléjese de ésle. 
Suba y de frente enoontrará el EXIT. 
Después, descienda y siga hasta la 
salGa que se haHa inmediatamente a 
la derecha. Prefiera oontiluar oon el 
capm América, pues él lo asegurará 

ama laS catenas. Tenga aa.to 
oon el CJJ8 cispara bazucas .... 
ara zona más de pe19o separa este 
nivel de Nueva York. 

nw .... 
llice el asalto en mm• que aliga 
en las espuelas 
ara....,....mapera. a¡a ,..,.. ...... .....,. 

-ECRna 
En ....... ...., ... .. 

! ........ ., ............. . 
la..,_derrt r'D•Ir 
... ClpMn Anlérica y dellruito 

con el escudo. 

2o..lefe.livel 

llega otro cartucho de esa ártitro, campana, esquina, técnico, P ara los fanáticos del boxeo propias de los cotiseos más faroosos: 

dase. Es una continuación, o equipo y todo. Tenga widado con un 
mepr, una segunda versión ~ante de boxeo <JJe pase por la 

del ~egl Mike Tyson Punch Out. pantalla. Si logra agarrarlo, tiene 
En esta versión la lucha es contra derectx> a propinarie un ~lpe más 
arxjroides y no contra seres humanos. fuerte. El i1J1lacto ~ede provocar <JJe 
Con todas las reglas y convenciones el adversario caiga veocioo. 

¡Qué robo! ¡Tremendo ~e chileno! Uoo de los peo­
res juegos en términos gráfi:os para versi)n NES; sólo hay 
una pantalla verde, oorrble. El diseño de fonOO no está 
tr~.k>espantaauno.Terminaenlasrue~delring 
donde están usted y su rival, na:ta más. La vista es frontal 
y k>s únms movimientos son k>s de lanzar puños, con un 

brazo y con el otro. Una exasperante falta de imaginación. El diseOO terri>le, JXJ9S 
el jugador se enfrenta a unas aiéiur~ que más parecen un montón de chatarra. 
¿Es necesario (JJ9 hable del soniio? Mepr me ahorro los axnentaros. No tiene 
voz digitaliza:ta, ni nada pareciio. Me aterró esa rnedix:ri1a:t. Baby Huguilo 

~por elarqaao. Sale y dispale 
en la plalafonna, pemaiiCialllt> 
sien.,re en la~ de la panilla. 

No. de jugadores: 
No. de files: 
Fabricante: --~ 

.--
~: 211egas 

EVALUACIÓN 
BH 

Gráfico: 7 
~: ----------~6~ 

Diversión: 6 
Dalalo: 8 
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Aquí van unos códigos 
que k> llevarán diredo 

al sexto y séptimo nivel. 
Sexto nivel: 

SXES -Primera aparición 
de bs tubos en el juego. 

Séptimo nivel: ZW4S -Primer 
laberinto en el Frajola múttq>le. 

ESTRATEGIA 
La mep ma1era de haa!r un 

buen ;.,. en T elris es formando 
columnas desde bs extremos 

hacia el~ y I'U1C8 al comaoo. 
Otra gran pista consiste en formar 

cuatro coh.mnas a p¡rtir 
de los extremos ta:ia el anro. 

Esta táctica le proporoonará 
muchos más purms 

a su marcaror. 

VIDAS EXTRAS 
Esta pista es muy sencilla. 

Espere que aparezca 
la pantalla del mapa. 

~ite A y B simultáneamente, 
mientras realiza la secuencia 
Select, hacia arrba y hacia 
abaP; será recompensmo 

con 25 'lijas. 





Lance una patada voladora 
al aire; asila alcanzaró. Ella 
permaneceró vulnerable por 
un segundo. como para 
rematarla con tres o cuatro 
golpes. 

GHOUI.S'N GHOSTS 

En el nivel del puente. 
trate de atravesarlo 
saltando. Sólo deténgase 
en los extremos. Los cofres 
son los pasajes de un 
nivel a otro. 

OUTRUN 

Mejor baje el ritmo. Pero 
si no da tiempo. entonces 
reduzca la velocidad. 



------· 

VIGILANTE 

Cuando se encuentre 
con un cofre al final 
de la pantalla. no se 
preocupe. lo podró 
llevar a otro nivel. 

THUNDER BLADE 

Apriete el direccional en 
la diagonal inferior derecha 
y oprima el botón 2. 

AFTER BURNER 

Usted puede continuar 
el juego aun cuando aparezca 
Game Over. Coloque el 
direccional hacia arriba 
y apriete los botones 1 y 2. 
El truco sólo funciona hasta 
el séptimo nivel. 

SHINOBI 

En la pantalla de 
presentación que tiene 
el rostro. apriete el 
direccional hacia abajo 
simultóneamente con 
el botón2. 

POSEIDON WAR 

Cuando aparezca Game 
Over. apriete el botón 
direccional: 4 veces hacia 
abajo. 3 veces hacia la 
derecha. 2 veces hacia 
arriba y una vez hacia la 
izquierda. 
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ELLOS SON MUY ESPECIALES. 
Algunas veces son conquistadores, 

románticos. Otras, enemigos, superamlgos. 
Aunque ellos son también músicos, 
artistas, cocineros y bandoleros. 

En todas las situaciones aparecen en 
Dlsney Especial, Llevándote en cada edición 
¡ un tema diferente, divertido muy especial! 

·Bimestral •164 Páginas "IAL • Siempre un nuevo ejemplar en .....--.-=., los puestos de revistas. 
~ ·Siempre un tema diferente 

con los amigos Dlsney. 

Abril 
Cinco 




