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”CLUB NINTENDO SCANS DEPOT” es un proyecto hecho por un grupo de 
personas que comparten el gusto por la revista CLUB NINTENDO desde sus inicios 
hasta el día de hoy. El proyecto fue creado con la finalidad de recopilar y archivar 
scans de aquellos ejemplares de la revista CLUB NINTENDO que hoy en día ya no 
se pueden conseguir. Nuestro objetivo se basa especialmente en realizar scans de  
alta calidad de cada una de las páginas de las revistas de los años 1 al 10 y en 
menor grado las de años recientes teniendo como tope el año 13. 
  
Este proyecto requiere de la colaboración de mucha gente, desafortunadamente los 
que iniciamos el proyecto no tenemos toda la colección de revistas, por lo que la 
vida del proyecto será determinada por la colaboración de ustedes los visitantes. Si 
no recibimos alguna colaboración (scans de revistas de parte de alguien mas) no 
quedara mas remedio que detener el proyecto pues el recibir scans de revistas que 
no tenemos es nuestro aliciente para continuar. Cualquier colaboración, petición, 
duda o sugerencia contacten por medio del mail: cn_scans_depot@hotmail.com, 
ya sea vía mail o Msn messenger. 
  
Saludos y que disfruten el proyecto. 
 
NOTA: Este proyecto y los que lo mantienen no tienen la intención de lucrar con los scans y esta 
actividad. No mantenemos ninguna relación directa con la revista CLUB NINTENDO. Todos los nombres y 
marcas son propiedad intelectual de su respectivo dueño. 
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- EDITORIAL ., 
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Este es el primer; número de CLUB NINTENDO, 
la única revista oficial de Nintelido en México. 
Esta publicación\surge para establecer un canal de 
comunicación entre los miles de jugadores de 
Nintendo y C. ltoh de México, único representante 
oficial en nuestro país de Nintendo of America. 

Queremos saber qué opinas, qué quieres saber o 
qué quieres decir. Escríbenos tus preguntas, 
comentarios, tips y secretos sobre cualquier juego 
y sobre la revista a Pestalozzi 838 Col. Del Valle, 
México D.F. CP 031 OO. 
Te garantizamos hacer nuestro mayor esfuerzo 
para lograr que esta sea la mejor revista de 
videojuegos, como también te garantizamos 
todos los equipos, accesorios y cassettes 
que llevan el sello de C. ltoh. 
Recuerda que CLUB NINTENDO 
es para ti. 

~ 
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Aquí podrás vivir una nueva aventura 
con Mario, quien a lo largo de 12 
diferentes e increíbles mundos, 
tendrá que enfrentarse a raros y 
peligrosos persona¡es. Tú serás el 
que lleve a Mario al rescate de la 
princesa Dais y. 

Sattletoads es el nuevo cassette 
de Game Soy. 
No deJes de leer la tnformacJón 
sobre este sorprendente juego. 

Trucos, secretos y estrategias 
aprenderás en esta sección exclusiva 
de Game Soy, para dtsfrutar tus 
cassettes. Ten la seguridad de que 
aquí encontrarás lo necesario para 
poder terminar los JUegos de Game 
Soy. 

Los 
GRANDES 

deGAMEBOY 
NINTENDO y C. ltoh te recomtendan 
los 1 O cassettes para Game Boy más 
solicitados por el público. 



Muchos son los enemigos y los oostáculos que deberá ¿Quieres terminar este cassette? Entonces observa los 
vencer Super Mario en su tercer 

aventura para llegar al último mundo de 
gráficos y tlps que te presentamos, con 
todas las técnicas que los profesionales 
usan para lograrlo. 

.. _, . 
\_~C _::~g 

En~=·~~ cubre a un g~po a 
mutantes espaclaiH que 
planea conquistar el 
mundo. Ayuéla a los 
Simpeona a luchar contra 
loalnvuoret. 

este juego. Con lo que aquí te 
presentamos seguramente podrás 
terminar el cassette que a muchos 

amiguitos se les dificulta. 

No debes olvidar que la práctica de 
golpes es Importante para combatir 
a tus enemigos. 

.., '•t"'"' 

MEGAMAN3 
No dejes de tener este 
cassette, los nuevos 
trucos de Mega Man te 
encantarán. Pr8J*ate a 
disfrutar de uno de loa 
cartuchos con mejOres 
gráficas y sonido. 

BATnE~ADS ROBOCOP2 
Elite cusetta representa Adquiere este c:auette y 
un gran avance en cuar*> como RoboCoD lucha 
al diseño de vldeojuegos. una vez más IX! la Justicia 
Ea tan bueno que no ~ en la Ciudad de 
debes deJa! de jugarlo , que esta vez ha 
hoy mismo. Túaoloocon sido enYiclada por el 
la ayuda de un amigo. malvado Caln. 

MUESTRA INTERNACIONAL 
DE 

JUEGOS ELECTRONICOS 

'1\.J' - -------. ' 
' : ·~ L 

THE LAST NINJA 
Investiga ataca y escapa 
de tus enemigos. Disfruta 
de este juego que supera 
en gráficas y 
soñidoal 

original L.aat 
Nlnja. 

(Nintendoj 
En este momento, los 20 cassettes más 
solicitados y vendidos en m 
México te asombrarán. 
C. ltoh te los recomienda. 

La bola 
d~ 'ristal 

RESET 
Entérate de lo que verás m 
en nuestro próximo 1 
número. 
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Dr. Mario te da la bienvenida a las 
páginas de CLUB NINTENDO, en 
donde podrás conocer, preguntar y 
hasta criticar todo lo que en ella 
encuentres. Claro, sin olvidar que 
también tus sugerencias serán bien 
recibidas. 
Para eso sólo tienes que escribirnos 
y en esta sección aclararemos tus 
dudas sobre NINTENDO, o la revista. 
Sin embargo, antes de iniciar las 
respuestas a algunas preguntas que 
son comunes entre los aficionados, 
veremos quién es Dr. Mario y cómo 
se juega. 
Mario, el personaje más importante 
en tu NINTENDO, aparece esta vez 
convertido en doctor cuya especiali­
dad es acabar con los virus. Para 
ello cuenta con cápsulas de 
diferentes colores que al acumu­
larlas sobre cada uno de los traviesos 
y bailarines virus, hace que estos 
desaparezcan. 

Ahora prepárate para ir en ayud~ de 
Dr. Mario. • 
¿Córno se JUega? En el frasco que 
verás en la pantalla · encontrarás 
muchos virus de CC?Iores a los que 
eliminarás con las cápsulas que Dr. 
Mario tiene en su poder. 

¿Hablas visto un empate? 
La fmalidad de este juego es hacer 
líneas horizontales o verticales del 
mismo color para ir desapareciendo 
los v1rus. Esto lo lograrás cuando, 
por ejemplo, coloques 3 mitades de 
cápsulas rojas o más sobre uno de 
los virus rojos. 
Aquí tienes la ventaJa o ayuda de 1r 
v1endo en la parte superior de la 
pantalla la cápsula que enseguida 
caerá. 

También puedes jugar en 
competencia con otro jugador y 
cuando logres hacer que dos líneas 
desaparezcan en una misma jugada, 
Dr, Mario lo castigará y le arrojará 
dos mitades de cápsulas que caerán 
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simultáneamente sin que pueda con­
trolarlas. Hasta que termine de c::~er 
su castigo él podrá volver a jugar, lo 
que te dará cierta ventaja. ...... 

Observa como AXY logra ............. 11 
Uneasalavez. 
Hay que evitar que las cápsulas se 
amontonen de diferente color, ya 
que en ese caso se irán acercando 
a la entrada del frasco y la 
bloquearán. 

Erncllca a los virus, termina el 20-rápido. 
Para un mayor control del juego te 
diremos que con el botón A harás 
girar la cápsula a la derecha, con el 
8 girará a la izquierda; también 
podrás desplazarla a ambos lados 
de la pantalla con las flechas 
correspondientes, y si presionas 
hacia abajo la cápsula caerá más 
rápido. 

Si tP pquivocas y sabes que ya no 
puedes salv.tr tu juego, podrás 
rPsetParlo r.ípid.tmente apretando 
A, B, select y sl.trl al mismo tiempo. 



Cuando surgió la idea de hacer 
CLUB NINTENDO, nuestra 
primera meta fue darles a todos 
los jugadores de NINTENDO 
en México una revista com­
pletamente en español para 
facilitarles la solución de todos 
los cassettes que C. ltoh ha 
traído a nuestro país. 

También nos dimos cuenta, al 
visitar diferentes tiendas que 
venden cassettes de 
NINTENDO, del interés de 
muchos amiguitos por conocer 
algo más de todo lo que rodea 
a su juego favorito. 

Sus dudas no eran 
sólo sobre los 
juegos, querían 
saber quién era 
C. ltoh, qué 
significaba NINTENDO, 

cómo se hacía un cassette y 
muchas cosas más. 
Todo esto ya lo iremos 
comentando e.n nuestros 
próximos 'numeres, pero ahora 
platicaremos de.la limpieza de 
tuNes. 
Un día un amiguito nos 
preguntó: ¿Tengo que limpiar 
mi NINTENDO? y ¿con qué? 
Para empezar te diremos que 
sí necesitas limpiarlo. Todos 
los aparatos eléctricos o 
electrónicos requieren estar 
limpios para que el polvo que 
se les introduce poco a poco 
no dañe sus sistemas. 

NINTENDO pensó en ésto y 
diseñó un cassette limpiador 
que se llama Cleaner Kit Nes, 
el cual ayuda a mantener en 
buen estado tu pasatiempo 
preferido. 

.,., . . N•S 1 

.
f· C1EANING' · 

Kll' . \ . 

1 . -~· 1 

-"'<- '~ 
En la compra de este 
cassette se incluye otro 
aditamento para que puedas 
limpiar los cartuchos; son 
como "toallitas" largas que 
limpian muy bien el interior 

de cada cassette, 
asi tus juegos 
durarán más y 

tendrás mejor cali­
dad en la imagen 
de cada uno de 
ellos. 
No olvides que a 
partir del próximo 

número publicaremos 
respuestas a las 

preguntas que nos 
mandes a esta sección y 

que se refieran a 
NINTENDO, C. ltoh o a 

tu revista CLUB 
NINTENDO. 
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SI te cuesta trabajo sacar la alita (P 
Wlng) en el 1-4, tienes otro camino: 
En el mapa del mundo 2 una de las 
tortugas te dará un martillo. 
U salo para romper la roca de arriba a la 
derecha. Ahí encontrarás una cas1ta de 
Toad que te da un traje de rana (muy útil 
para pasar por debajo el pnmer barco 
del mundo 8 ) y tamb1én verás un Fire 
Brother que te dará la tercera flauta . 

Ahora toca /a flauta para ir al Warp Zone 0 
y métete al tubo del mundo 5. 
Después del 5-1 y 5-2 el hongo de Toad 
te dará un traje de Tanookl (muy útil en 
los tanques del mundo 8) y una de las 
tortugas te dará una a lita (P Wing) . Con 
ésto ya podrás tocar por segunda vez la 
flaut. para Irte al Warp Zone y ahl mismo, 
sin meterte a ningún tubo, vuelve a tocar 
/a tercera flauta para irte al mundo 8. 0 

MUI\IDD B 
El primer tanque pásalo con habilidad tratando de mantenerte en el último tercio de la 
pantalla. Mata a los Rocky Wrench después de que te avienten la llave. SI estás en linea al 
ver un cañón, brinca inmediatamente. Si estás debajo de un cañón espera a que dispare y 
después brincas. Al final tendrás que vencer al Boomerang Btother. Hazlo con calma, sin 
desesperarte. 
En el siguiente barco déjate caer sin miedo al agua en cuanto puedas. Pásate por debajo de 
los barcos sin dejar de nadar y lo pasarás todo sin problemas. 
Pasa rápido las manitas del mapa. Si te atrapan pasa el nivel con habilidad. 
Si no puedes pasar el barco volador, usa tu primere alita (P Wing) . 0 

B - 1 
Entra con traje de mapache y encarrérate de un lado a otro en el poco espacio que tienes. Vuela verticalmente 
y encontrarás un P Switch; acciónalo, aparecerán muchas monedas debajo de ti. Otra vez vuela pero ahora 
hacia adelante. Cuando vayas cayendo sigue presionando A hasta llegar a un tubo(1 ), métete y encontrarás 
un bloque con 3 vidas. 

Abajo(2) encarrérate como si fueras a volar y ya que oigas 
que estás listo da un pequeño salto y métete al tubo de 
inmediato, así saldrás volando; cuando pierdas vuelo sigue 
presionando A y cae con cuidado sobre el tubo(3), brinca 

0 con cuidado al siguiente y terminarás el nivel. 

7 
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B-i! 
Déjate caer en la primera arena movediza; abajo a la izquierda en­
contrarás un hongo o una hoja. Al salir quédate quieto hasta que la 
flor te dispare dos veces, entonces ve saltando a la derecha. SI tienes 
traje de mapache encarrérate y vuela, si no, toma welo prealon&fldo 
el botón B y salta justo en la orilla. Sólo asr llegarás al otro lado. 
Terminado el nivel no te metas al tubo. Sigue por arriba al temible 
subcastillo.Enun próximo número de esta revista te diremos paso por 
paso cómo resolverlo; mientras podrás pasarlo con la nube que te 
dieron en el nivel 2. 

0 • • 
ULTIMO TANQUE 
Ya sólo te falta este tanque 
para llegar al castillo final. Al 
entrar mantente pegado a la 
derecha de la pantalla. 
Después de pasar los tres 
cañones juntos, trata de irte 
enmedio de la pantalla; mucho 
cuidado con los Rocky 
Wrench. 

ULTIMO CA!inLLO 

• 

Para deshacerte del molesto sol carga 
una tortuga y párate de frente a él y 
cuando se te lance te desharás de 
los dos. SPOT 

Antes de entrar ponte tu P Wlng. Vuela lo más alto que puedas desde el principio, pasa por encima de las tres 

estatuas que disparan(1) y luego sube por el hoyo en el techo(2), camina a la derecha, baja por la dona pero evita 
caerte saltando al pasillo(3). 

m m 1:0 

~ Ci> Gl 

Gl 1 El ~;~ 111 1 1M:) 

m '"' = W ,.,. 
= ¡;:;¡ .. 

Avanza rápido sin volar hasta los escalones. Cuidado con el 
fuego(4). Salta rápido hasta el teroereacalón(S) y ahl quédate huta 
que pase el otro roto-disc; wela hasta el final de las escaleraa, 

pégate a la pared derecha, salta y harás aparecer un bloque con una 

vida. (6)Agáchate y presiona A para volar metiéndote en al hueco 

entre el bloque y al techo y pasar a través de la parad(7). 

Sigue volando sin dejar de tocar el techo hasta la puarta(8). 

8 
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D 

• • Para que los pequeños microgoombas dejen de entor-• 
pecer tus acciones, sólo tienes que moverte de un lado 
a otro con movimientos rápidos. 

Tú puedes controlar la salida de los hongos Ji al golpear 
los bloques lo haces cargado aliado derecho, así éstos 
saldrán del lado Izquierdo y viceversa. • • .. .. • 

0 
En elllgulente c:uMo aYMZa voiMdo y_. 1M..., .. (161o la p(.mera .,.,.). 
AJ llepr ala lava~ y vüela uf peg8do., tlaho, cuidando que no te toque el fuego que te..,.,...,. 

M.._ otra vez a traW. ele la p8IWd par el hueco ...,.. la eetatua y el t.cho. (1)Entrarú a otro cuarto muy 
parecido, (2)161o que aquf no welea agachado puea podrfu......, el juego 11 trataa de puar por la p81Wd(3). 0 

0 
Del otro lado de la lava rMt8te ala puerta y en ... c:uMo ~ l6lo huta el tenilr tabique rojo; al te alguea 

0 
aparecerá Bowaer cfitparando fuego, pero al te regreeu y vuelas por M'lba Mela el ledo~ encontrarát 
otro Bowser que no dltpara. 
Aunque veas furioto a Bowaerno letengu miedo. Sita ~u notaháclafto, M brlncarieolnti pero tambijn 
hará un hoyo. Deapuú de aua tr.. brincot en el mllmo lupr .. CMf'i en el mltmo agujero que él hizo. 
1Culdadol no te vayaa a caer junto oon él • 

• o . 

¡Fellcldadetl Hu terminado Super Mario 3. Eapera a ver el ftnal¡no pongu R ..... AJ apretar Start tendrát 28 

0 
alltas para revisar loa mundot que te t.n.ron. 

9 
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El ha vuelto, y no viene solo. 
MEGA MAN 3 es la más nueva 
secuela de la serie, la cual ha 
demostrado ser una de las mejores 
para NINTENDO por sus excelentes 
gráficas, su muy buena música y su 
gran acción, cualidades que no 
podían faltar en un juego de 
CAPCOM. 
Esta vez Mega Man reto a la lucha 
contra su archienemigo, el Doctor 
Wily, quien después de enganar al 
Doctor Light (creador de Mega M a 
logra apoderarse de los cristales de 
poder para lograr su maléfico sueño: 
la construcción de un obot gigante. 
Para impedir que el Doctor Wily 
lleve a cabo tan diabólico pi , Mega 
Man debe luchar contra 8 n evos 
robots, que son: Magnet Man, S e 
Man, Needle Man, Hard Man, ToP. 
Man, Gemini Man, Sp rk Man y 
Shadow Man. 

Y no sólo ésto, sino que también 
debe luchar contra los "fantasmas" 
de los robots de la parte 11 que vienen 
por venganza y contra un misterioso 
robot que aparece en algunas esce­
nas; eso sin contar los much s peli 
gros y trampas de la guarid del Dr. 
Wily. 

¿Suena -eso Mega Man 
se ha preparado con nuevos trucos, 
como su nueva barrida que evita 
muchos peligros y le permite 
avanzaren 
caminos 
estrechos; su 
gran reserva 
de 
hasta 
9 tanques de energía, 
los cuales recuperarán la vitalidad 
de Mega Man para evitar ser 
destruido a mitad de una batalla; la 
insuperable ayuda de su mascota, 
el perro mecánico "Rushr, el cual 
puede transformarse en 3 cj iferentes 
máquinas COfTlO: Rush Marino, para 
más libertad de movimiento y ataque 
en el agua: Rush Trampolín, para 
alcanzar grandes alturas sin esfuerzo 
y Rush Jet, con el que se evitan 
peligros de profundidad. 
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Además, Mega Man puede contar 
con las armas de los enemigos que 
vaya destruyendo, las cuales pueden 
ca sar mayor daño a los diversos 
enemigps futuros. 

~¡ eres eliminado en alguna escena 
t1enes la posibilidad de continuar en 
ese momento u otro día ya que tiene 
password, la cual es una clave que 
debes apuntar para continuar 
después tu misión. Algo importante 
de mencionar es que no son pass­
words complicados ni difíciles. 

Si presionas -.en el control 2 podrás 
s.1lt,, tdn alto como si brincara.~ con 
Rush Tr.1mpolín. 
Si presionas t y A en el control 2 
imnoviliz.u,ís a tus princip.1les 
enemigos. 

Por todo esto 
MEGA MAN 3 
es uno de 
los 
mejores 
juegos 
para 
nuestro 
NINTENDO y 
por eso no 
debe f¡:¡ltar en 
tu colección. 



La importancia de un juego no es 
solamente la acción,los gráficos y el 
sonido, también es interesante que 
tú conozcas un poco del por qué de 
su existencia, de su objetivo, quién 
lo diseñó y las cualidades que se 
necesitan desarrollar en cada uno 
de ellos para lograr vencer. 
En esta sección te platicaremos un 
poco de cada uno de los cassettes 
que en esta misma revista te iremos 
recomendando. 
Ahora hablemos de nuestro cartucho 
de hoy: TETRIS 
Este juego, que es un reto a tu 
imaginación y rapidez mental, fue 
creado ROr un brillante y creativo 
soviético que en un principio quería 
ser sicólogo. Afortunadamente, para 
el mundo de los video juegos, se 
decidió por las matemáticas y la 
programacion en computadoras; si 
él no lo hubiera elegido así, tal vez 
todavía no tendríamos un juego de 
esta naturaleza. 

litll 

para cornputadora, 
a los xcelentes 

que surgieron 
decidió adaptarlo en 

cassette hasta alcanzar el éxito en 
dema_nda y ventas. 
Así, TETRIS llegó a imponer un 
nuevo estilo de juego, ya que no 
necesitas de una gran habilidad 
manual ni gráficos elaborados, 
además de que prácticamente tú 
formas el juego. 
TETRIS es un cassette que no tiene 

final, ¡pero no te espantes!, lo que 
·queremos decir es que no lo tiene 
porque tu i'1,teligencia vÁ creando 
nuevas rut s y metas que se 
establecen 'n los scores que día 
co dí:a.superas. 
En otras palabras, nos referimos a 
que tú decides si haces más líneas, 
, más puntos o ambas cosas. Al final 
y de acuerdo a tu puntuación, el 
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juego te dará diferentes premios 
visuales. 
Debajo de estas líneas está el premio 
visual que te da al seleccionar el 
juego tipo B en el nivel 9-5. 

Como podrás darte cuenta cuando 
lo juegues, este es el único cassette 
en donde verás juntos a Donkey 
Kong, Link, Metroid, Mario, Luigi, 
Kid lcarus, la Princesa y al Rey 
Koopa. 
Por último, te diremos que Tetris ha 
inspirado la creaciórt de 
similares como Dr. 
Dream, Block 
De¡a que tu Nes te 
cuando esté haciendo una 
demostración, y haga el primer TURIS 
(cuatro líneas que desaparecen en 
una sola jugada), presiona STARTen 
el momento que la pantalla flashee y 
selecciona el nivel en donde quieres 
jugar. Al inicio la pantalla seguirá 
f/asheando y ya tendrás los puntos 

vale un TETRIS en ese nivel. 
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La acción, aventura, investigación, 
novedosas gráficas y excelente 
sonido, hacen de The last Ninja un 
gran reto para los jugadores de 
NINTENDO. El juego, que consta 
de 6 diferentes niveles, se desa­
rrolla en imágenes poco usuales en 
el Nes, ya que se simulan escenas 
en tercera dimensión. Otro aspecto 

Para enfrentar a tus enemigos reco­
gerás en el camino espadas, chacos, 
varas y estrellas que poco te 
ayudarán para defenderte de abejas, 
arañas, ratas y hasta un cocodrilo y 
una pantera. Sin embargo, además 
de poder dar 

que lo hace diferente es que tu per- A--~ 
sonaje sólo podrá moverse en diago-~Jri.IJ~ 
nales. 

En The Last Ninja tú 
el maestro ninja, y 
de Central Park para 
que deberás cruzar a 
bote; luego pasarás 
dejar de fijarte en los 
para no ser atropellado. El a 
las oficinas lo encontrarás en las 
coladeras. Al llegar a la rn"lnS;Inn.ovJ<:II 

tendrás que localizar el cuarto de ,~gi~ª!~~~Ii~~~~ 
Kunitoki para la batalla final. Ó 
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.. 

escen.1 
bu,..,_. que te tJ. una vida extra y 
si pienles una vitM antes de que 
,._. ., do, podr•• rw:uperarla 
CIMIJCiU ._.. se1 necesario blundo 
• ,....., '-IMmbut¡uesa. As/ podRs 
n.pr • ,. si1uiente escen.1 con 6 
..... y,..,...opotllmidad. ,.,.., 

AXY 
Este juego, sin duda, supera en gráfi­
cas y sonido al original Last Ninja 
para computadora, el cual ganó el 
premio de • Juego del Año" en 1988. 



&RA DES~e 
Nintendo® 

RECOMENDADOS POR C. ITOH 

*Favoritos~ 
1 ~ ~ 
Este cassette es el favorito 
en México y en todo el 
mundo, al jugarlo lo con­
firmarás. 

4.-THE SIMPSONS 
s.-DOUBLE DRAGON 111 
s.-LITTLE MERMAID 
7.-NINJA GAIDEN 111 
a.-ADVENTURE ISLAND 11 
t.-DR. MARIO 
to.-CASTLEVANIA 111 
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Vive con Mario toda una 
aventura en el mundo de los 
sueños con nuevos enemi­
gos y escenas fabulosas. 

Piezas que caen y que debes 
acomodar para formar 
lín&as; un reto a tu lógica y a 
tu destreza manual, por eso 
es de los grandes. 

4.-PUNCH-OUT 
5.-DUCK TALES 
6.-SUPER C 
7.-GOAL 
8.-RAD RACER 
9.-T.M.N.T. 

10.-BUGS BUNNY BIRTHDAY BLOWOUT 
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Durante_ el juego RobOCop podrá 
nuevamente en peligro, pues un hacer puntos, afinar so ponterla o 
traficante se ha apoderado de ella introducirse a las ~laderas de la 

y envenena a los ciudadanos con ciudad para perseguiitraf cantes. 
su mortal droga "Nuke". Este cassette tiene 12 niveles con 

avanzar por rieles o pisos que 

cambian la dirección de tu control 
momentaneamente. 

Ro.boCop a salvar 
nuevamente la ciudad de Detroit. 

Data Easl, a través de Nintendo, te 

ofreeé' ~ste excelente cartucho 

baséRfo n la película del mismo 
nombre: RoboCop 2. 

Para entrar a Id esct>nd ~Id donde 

lt>ndrás que armar la cara del sos­

pechoso con un límite de tit>mpo; di 

1/egdr d e din retrocede y presiona el 



¡Qué bien! ahora nos tocó hacer las preguntas. 
Tu oportunidad de preguntar sobre los juegos del Nes o Game Boy es parte de 

,,p, 

Mariados y Mariaditos, pero en esta sección de LOS {tETOS DE MARIO lo haremos 

q' 
el nombre de quienes 

'"",.."""""'"tuM.t;l,U.V'.fJ..así que ápresúrate 

¿Sábes cómo 
segundos? " · 
Esta primera pregunta tfr la contestarerhQs, c~ntesta tú 1as Qtras 2 
Antes de entrar a la escena 8-2 ponte ' 
unas alitas de poder. Luego, presiona 
B, corre y cuando apenas toques la 
cascada de arena, presiolla el bot6'1 A 
varias veces y con esto Mario "'""'''r""•"~ 
en el aire pata llegar más rápido al 
de la escena. 

,,, 
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La pacífica villa de Springheld ha 
sido elegida por un grupo de 
mutantes espaciales para ser su 
centro de operaciones, en su pla 
para la conquista del mundo. Est & 

seres necesitan de ciertos materia­
les para construir su arma secreta 
de muy alto poder destructivo, y para 
conseguirlos toman la forma de 
habitantes normales; pero ellos no 
contaban con Bart Simpson, quien 
con sus lentes de Rayos X des­
cubrió su plan y está decidido a 
frustrarlo a toda costa . 

.... ~ - · ,,,:f'O··fZi' ' · ._ 
~ ......... ' "'"'-:""_.,,.. -

_. ' P ... IJS E J 
':~ 9400 e 5 1 2 2 1 

MAG___ f,.,,, uwc t iNr .... , 

Pero ¿quiénes son los Simpsons? 
Los S1mpsons son la caricatur 
en Estados Unidos y Bart ~s 
consentido del teleauditorio ~ 
familia está formada por: Lisa 
es la más inteligente hermana 
Bart; Maggie, la más pequeña 
familia; Marge, la tierna mamá de ~IJBrlt....al:Je.. 
Bart y Homer, el "jefe" de la fam,i!ll fa:::~sei;~!l~~ 
Todos ellos ayudarán a nuestro héroe 
en su lucha contra estos seres. 

i----

escena 
mos hacerte un mapa para bajar y 
subir por los elevadores de la planta 
de energía nuclear. Aquí toda la 
familia ayuda a Bart. 
Los Simpsons es un juego intere­
sante. Requiere de habilidad y coor­
dinación manual para esquivar a los 
latosos extraterrestres; necesita de 
tu buena memoria para recordar 
dónde están las armas, monedas o 
cosas importantes de cada nivel y 
también requiere tu inteligencia, 
creatividad e imaginación para saber 
qué tienes que hacer en cada nivel. 
Seguramente te divertirás por horas 
y horas ayudando a Bart Simpson a 
salvar la Tierra. 



¡Hola, amigos humanos! 
Aquf Battholomew J. 
con un gran secreto: 
¡Los mutantes tspsclalos están lnwdiendo Sprlngfltld/ 

Tu servidor es el único que puede verlos, asf es que de mf detenerlos. 
Tengo que pintar con spray las cosas, ponerme abusado en mi patineta y portarme insoportable. 
Qué bueno que tengo a los demás Simpsons para ayudarme. Asf es que si tú eres una persona 
decente, un buen terrícola, ¡salva la r~erral ¡Compra este juego/ 

llw ........ ,.TII &01111 TWMIIIIIICinluryfollFIIIIICGrpoNIIaa T.._lai.....__,._~._ __ ,.........Mallftl! .......... lno. Nlnllndo' 
lllllllllloE~~y~~eta•ylal....,.allcillla __ .......... MMullc. O 1t11 ........ E........_.,Inc. T.._ !al....___.._ 



CLUB NINTENDO SCANS DEPOT (27-Marzo-2007)

En este juego para NINTENDO los 

héroes Rash, Zitz y Pimple te harán 
pasar largos ratos de diversión. 
La aventura principia cuando la 
malvada Dark Queen, a bordo de 
su nave "Gargantúa", secuestra a 
Pimple -el más grande y fuerte de 
los Batlletoads- y a la princesa 
Angélica. 

Al saber esto, los otros Battletoads 
se dirigen al planeta 

defenderte de robots, de plantas 
carnívoras y hasta de tiburones en 
lugares insospechados como gru­
tas, pozos profundos y otros lu-

grosas carreras de velocidad, en 

donde tu hflbilidad será factor de-
1~mílnante par~ salvar toda clase 
áe obstaculos. 

rmJ<>rnr.o•• mucho cuando veas 

s fectos especiales que 
a are~ en la pantalla cuando 
los Battletoads ataquen a cualquier 
enemigo con sus espectaculares 
golpes como: "Besa mi Puño", 
"Nudillo Nuclear'', "Gran Bota Mala" 
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y "Bola Destructiva", entre otros. 

Estamos ~uros que Battletoads 
te emocionará y verás en e e 
cartucho un gran, retq 
demostrar tus habilidadM ~ el 
manejo de los contr~$, pues sólo 
asl podrás sobrevivir alOe ~aques 
de la mslvada Oark Queen. 

PMd comenzar el jue¡:o con 5 vidas 

prC"~iona A, 8, ~ y St.1rt a la vez y para 

continuar con 5 vidas r€>pites In mismo. 

PM<I encontrar el primer Warp Zone 

ciC"bC"r.is vencer a los dos primeros 

PnPmi¡:os con "Cab€>za de Ram", 

prim€>m al d€> la izquierda, lue¡:o al de 

Id cl€>r€>Cha , sube al montículo y toma 

unil (>~fr€>1/a qu€> apar€>C:€> ilhí, lo debes 

h.Jcer muy rápido, porque si no la 

€>SirPIId desaparece y el jue¡:o continua 



f!JJ1m-l?Al)A-s tav 
?AllZé-'~ tJf5 7t>OV~AS 

FJ!Rét~IV FA!VfiP E/ll a 
é51J1.1VavF 

/ 

CUATE, 51 Esr,~s Lt5TO 
PARA UN JUEQO Q.Ué 

RoMPA ToADTAUvtEAITE 
CoN LO I!Sf"A BLECfl;>o, 
AtW( é'5TÁ 13A 1T2ETOAP5. 
i.J- NtV€LE.5 /ALTARINE5 
PE FIERAs LVC.HA-7 Y 
'7EN514Cio#AU:7 CAI?J<ERA5 
PARA UNo o "Pc5 
Ju~ÁDO"RE$ 

'\)TRADEWEST 

lA~ 60 
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¿COMO PASO LA CABEZA DE 
MR. BIG? 
Para lograrlo tienes que 
dispararle misiles a Mr. Big entre 
el sombrero y los lentes. Después 
de que le quites los lentes 
deberás darle con misiles en 
donde puedas y se convertirá en 
cráneo. 
Luego, si se te acerca mucho, le 
lanzas un misil para que se aleje 
un poco y entonces te colocas en 
la parte de abajo de la pantalla y 
comienzas a subir poco a poco 
sin dejar de disparar, tratando de 
atinarle al hueso que está debajo 
del cráneo y que parece una 
vértebra; así lo eliminarás. 

¿COMO PUEDO LOGRAR 
"CONTINUES"? 
Cuando llegues al concurso de come­
dores de pizza y dejes a tu contrincante 
en cero puntos, lograrás obtener 1 0,000 
bonos y un "continua" más. 
También te damos, en la fotografía que 
acompaña este texto, la posición de 
una de las varias escenas que tienen 
secreto y si logras obtenerlo conseguirás 
otro "continua". 

¿COMO PASO A LOS PRIMEROS 
JEFES? 
Al iniciar el juego no olvides que si 
llevas el arma que gira, con un sólo 
ataque podrás derrotar al primer Jefe. 
Para aéabar con el segundo Jefe 
deberás atacarlo con la misma arma, 
pero en dos ocasiones. 



Oye el llamado de las sirenas 
debajo del mar. 

-.-.¡ . ,. 
. t:. , 

' 

. :C!/)f¿j!j)i;;!/,;_f;_ -~ 
SI Arlrl no pasa r1 borro 
hundido tstRnl />fflllt/4 

' 

J. 

' - · Qwr Q /ol CGng,.,jo< Gnlft 
M darlt cott tus burbujas 

11/t:u DURUIIIU. 

.)- . 
~y'""' ! . 

'' ,. ' { ( ( 

J . 
Tú putdtl dtdr qut la 

gnm UnuUI ll~rrr prtkllcll 
111 lllllr.RHIIIIIIO d1 /J«'ft. 

Llc.IKialario de Nlnlf'IMio• p1ra ju¡:arH en 

0199111\eWalt OlmeyCo O 1991 CAP< 0\4 U S.A .. INC 
Nlntendoy lottellotoficlalniOn n~rc•• •M> N1111eawtoof 
Amertca. lnc 

(Ninlcndo) 
CnTIEATAir"'tnCnT 

SVST•m• 

Si la Pequciia Sirenil11 fut> tu ¡wlkulll favorita 
de todos Jos tiempos, le encantará este vid Po juego. 
Flounder, Sebaslián y el pdndpe El"ic están todos 
ah l. Pero desafortunadamente también esta Ursula y 
sus maléficas criaturas. Canta "Dt'bajo del mar" 
mit'ntras ayudas a At·iel 
a salvar a sus amigos. 
Es una aventura que vas 
a querer y vas a mar. 
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• 
IVO 

MUNDO 1-3 

C:,t .... , ~ 1 ::.~!J.. ~-&-; . -~ J-:·1!-: 1:-
PCD!R U1'fi!U.A PODER 

SI 



.. 

Cuando tomes las letras de Mario (hechas con monedas) toma la vida en Jos cuadros que están 
abajo y déjate ganar por el primer pulpo que veas. Repite ésto cuantas veces sea necesario para 
hacer vidas. SPOT. 

MIJNDD 1-1 

ill ,_. Q 

11 
IJ 
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IVO 

MUNDD3-1 GAMEBOY 

MUI\IDD 4-i! 

TUllO 

MUl\1004-3 •• 

3Z 



POOER 

MUI\IDD 3-i! 

• • • • 

MUI\IDD 3-3 . 

TUllO 

•• 
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¿Dónde puedo encontrar vida ex­
tra? 
Si no le pegas a la primer vela al 
comenzar el juego, sacarás una vida 
en una vela más adelante. 
Para localizar el cuarto secreto de la 
escena que te mostramos en la 
fotografla, tendrás que seguir subiendo 
por la cuerda que ahí aparece. En este 
cuarto encontrarás una vida extra, 
energía, poder para tu látigo y mayor 
puntuación. 

A pesar de que puedo seleccionar el 
numero de vidas en algunas esce­
nas, cuando pierdo me quitan todas 
las armas y después no puedo avan­
zar sin ellas. t,Hay algún truco para 
conse9ulr mas armas? 
Sí. Solo necesitas poner "pausa" y 
presionar los botones en el siguiente 
orden: 

t t * l +- _. +- _. 8, A, 8, A 
Inmediatamente el juego te dará: doble 
misil, doble lasser, dos opciones y un 
shield. Pero recuerda que ésto será 
posible una vez por juego. 

¿Cómo consigo más energía? 
Cuando estés en la primera escena 
golpea 2 veces el segundo tambo y 
éste explotará; luego colócate en el lu­
gar del tambo y aparecerás en otra 
escena. Aqul tendrás 1 O oportunidades 
para adivinar un número y cuando lo 
logres te llenarás de energía. 



TRADEWEST te dará próximamente 
una grata sorpresa: BA TILETOADS 
para Game Boy. 
En este cassette te sorprenderá ver 
cómo la imagen del fondo de la 
pantalla se mueve todo el tiempo en 
la mayoría de las escenas, inde­
pendientemente de si estás inmóvil 

o desplazándote. Battletoads es un 
juego en donde tú guiarás a Zitz al 
rescate de sus amigos Pimple y Rush, 
quienes han sido secuestrados por 
la malvada Dark Oueen. 
Los enemigos que enfrentarás 
podrás derrotarlos con 
espectaculares patadas y potentes 
golpes. 

GR 

Estamos convencidos de que disfru­
tarás de imágenes nunca antes vistas 
en tu Game Boy, ya que Battletoads 
es sin duda un cartucho con alto 
porcentaje de entretenimiento y 
diversión. ¡Que no falte en tu 
colección! Te lo recomendamos 
toadtalmente. 

de 
SOY 

RECOMENDADOS POR C. ITOH 

4.~ASTLEVANIA 11 
5.-DUCK TALES 
6.-F1-RACE 
7 .-SPIDERMAN 
8.-BAnLE UNit 

ZEOTH 
9.-GREMLINS 11 

1 0.-HUNT FOR 
RED OCTOBER 
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