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ADVERTENCIA: POR FAVOR, LEE CUIDADOSAMENTE EL SUPLEMENTO DE
INFORMACION AL CONSUMIDOR Y EL MANUAL DE PRECAUCIONES ADJUNTOS,
ANTES DE USAR TU EQUIPO NINTENDO® SYSTEM O CARTUCHO DE JUEGO.

; ; ; Este sello garantiza que Nintendo
Hd a ha comprébado el pfoducto Y que
cumple Iﬁuestros- éﬂgentes_ .requisitos de
Jabricacién, fiabilidad y potencial de
entretenimiento. Busca. siempre este
sello cuando Eompres Jjuegos y
" accesorios para asegurar una total

compatibilidad con fu producto

‘Nintendo,

Seal of
Quality

. Graclas por adqumr el cartucho TETFiIS ATTACK“‘"* para tu Super
Nintende Entertainment System“"

Para dlsfrutar al maximo, lee el manua[ de instrucciones |
cuidadosamente antes de empezar a jugar. Después guardalo
| para futuras consultas ‘

« ©1935 NINTENDO . © 1996 NINTENDO / INTELLIGENT SYSTEMS.
TETRIS ATTACK ™MLICENSED TO NINTENDO BY THE TETRIS COMPANY.
™ and ® are lrademarks of Nintendo Co., Ltd.

© 1996 Mintende Co., Ltd. .
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FUNCIONES DEL MANDO DE CONTROL

. BOTONA

BOTONX, Y Cambia paneles
Sdlo para el modo iluminados
Puzzle " Confirma una

seleccion del mend
gsen la pantalla de
e!eccufnn

BOTONLOR
Eleva las filas de

" - paneles m

SUFER MVIENIG

+ PANEL DE CONTROL
Mueve el cursor .
Selecciona items del mend
(en la pantalla de Seleccién)

BOTONB -
Cambia paneles iluminados
. Cancela un item )
START (en la pantalla de Seleccion)
Da comienzo al .
- juego

Pausa

o Segun pasa el trempo se van

afadiendo aufomaéaticamente panefes al
fondo de la pantalla, y las filas

~aumentan. Si superas todas las
jugadas en pantalla, podrds ahadir
‘manualmente una fila de paneles
pulsando los botones Lo Ff

. *Esta rega‘a es vdlida para rodos los
;uegos de Tetn‘s Artack

ANTES DE COMENZAR EL JUEE

Introduce el cartucho en tu Super Nintendo
Entertainment System y pon el boton POWER
en la posicion ON. Cuando aparezca en la
pantalla del titulo, pulsa START para comenzar
a Jugar. Si no pulsas START, comenzara una
demo del juego. Pulsa cualguier botén para
volver a la pantalla del titulo, Cuando estés en
la pantalla del titulo, pulsa cualguier botén, y

_aparecera la pantalla de Seleccion (Select ).

OPCIONES DE LA PANTALLA

SELECCION
1 JUGADOR : seLecT . :
‘Hay 56 modos distintos. para un . These =
jugador. Para mas informacion de "‘::"": :"‘ &'m‘-“;:;"’
estos modos, ver pagina 6 ’"q:’; h‘:’f L
MODO PARA UN JUGADOR. e
: [

2 JUGADORES

Hay 2 modos distintos para 2
jugadores. Para mas informacion
ver pagina 16 “MODO PARA 2
JUGADORES”.

COMO JUGAR
Hay varias lecciones. Todas te ensefiaran las
reglas basicas de Tetris Attack.

COMO MEJORAR
Mas lecciones, con técnicas avanzadas como
Reacciones en Cadena y Combos.




COMO JUGAR

Tetris Attack en un juego de Puzzle en el gue tendras que"reorgan'izar

el orden de un monton de paneles, con el fin de hacerlos desaparecer.’

-Segln se vaya elevando el monton de paneles, cambia de posicion
dos filas horizontales que estén juntas. Si sitlas al menos 3 filas o
columnas idénticas, juntas, éstas desapareceran. Si el monton de

. paneles toca la parte superior de la pantalla, el juego terminara.

TOHE:

Por e}émplo después de s:tuar el cursor y pulsar el botén B, los
‘paneles seleccionados cambiaran de posicién.:Cuando los tres |
paneles se alinean verticalmente, esa columna de paneles
esaparece.. Todos los paneles que se' hayan guedado por encima,
caeran en los huecos de;ados por Ios paneies desaparemdos

Despugs, cuando la mitad del cursor selecciona
un espacio vacio, el panel y el espacio vacio.se
cambian de posicion. Después del cambio, si ha
algun espacio vacio debajo del panel, éste caera.
Los paneles no se pueden cambiar de posicion
verticalmente, sélo horizontalmente; Sin embargo,
si los cambias ingeniosamente con espacios
vacios, pedras obtener los mismos resultados.




 MODOS PARA 1 JUGADOR

Para elegir cualqwera de Ios cinco modos dej

juego para un jugador :

-seleccrona 1 PLAYER GAME enla pantalla de seleccion.

Cuando estés jugando a los modos de
juego ENDLESS, TIME TRIAL o VS.,
deberas establecer tu mismo los
niveles antes de empezar. (En el modo
VS. sélo puedes establecer el nivel
GAME LV.).

‘paneles.

GAME LV.

SPEED LV.

Este nivel determina la.
rapidez con que se ira

elevando el monton de

Este nivel cambiara la
velocidad con que

- desaparecen o caen los

. paneles. En el modo
ENDLESS, también
cambiara el nimero de
paneles con que empiezas.

.~ Cursor

ENDLESS _
En este modo, el juego contlnua hasta que el montg
al techo de la pantalla Segun vaya pasando el tie
incrementara gradualmente la velocidad con gue s
los paneles. Antes de comenzar un juego, deberas
perscnaje que elijas por: mascota determinara los fi
de tu partida.. .

TIME TRIAL :
En este modo, tendrés gque conseguir todos los punt
dos minutos. Podrds eleglr atu Mascota prefenda
ENDLESS.

Tiempo restante Puntuacién masalta

Zona de juego -

velocidad



STAGE CLEAR :

" En este modo, el objetivo es hacer desaparecer todos los paneles
por encima de la Iinea CLEAR. Cuando comiences |a fase, no veras
esa linea, pero aparecera segun vayas eliminando paneles.
Conforme vayas avanzando, |a velocidad a la que crece la pila
aumentara. Después de completar cada pantalla, se mostrara una
clave (password ), Si apuntas tu clave la poedras utilizar mas tarde
‘para recomenzar el juego donde lo dejaste. :

Tiempo fra_nchrrido ~ Nudmero de fase

Tu puntuacién
Nivel de velocidad
Nivel

‘En este modo, deberas eliminar todos los paneles ef

PUZZLE :

un ndmero limitado de cambios. Cada vez que comp
aparecera una Clave. Si apuntas tu clave y la intro
podras seguir tu partida desde donde la dejaste. -

Si pulsas el Botén X o Y, podras cancelar el ultimo
hecho. Pulsalos simultineamente para comenzar de

que estabas jugando.

Tiempo transcurrido.

Mdmerc de fase

L Ntimero de cambias:
que quedan

G T L MMOE G

SETUMMEYE £ ¢k

CaMCEL = o



——— ———

-Zona de juego
del jugador =

Zona de juego
del ordenador

4. Numero de fase

Tiempo transcurrido

V8. (CONTRA EL ORDENADOH)
'El modo V8. se juega contra un oponente. Cuando se juega
en forma de 1 PLAYER GAME %para 1 jugador), competirds

contra el ordenador (CPU). Si el montén de paneles de tu -
- oponente llega al techo de la: pantalla antes gue el tuyo,
_ habras ganado :

Hay tres formas de atacar a tu oponente:
Elimina una fila de Paneles de Chogue
(llevan el indicativo (1)), y termina con
Reacciones en Cadena o Combos.

(Para mas informacion
ver "Reacciones en

Cadena y Combos” en
la pagina siguiente)

Blogue Choque causado por la eliminacié

Cuando completas una Reaccion en Cadena '
o un Combo; los Blogues Basura caeran en
el campo de juego de tu oponente.




Solo son necesarios 3 paneles iguales y juntos para hacerlos
desaparecer. Sin embargo, si tienes 4 paneles 0 mas juntos, o
consigues que al eliminar una fila se elimine ctra, conseguiras *
grandes ventajas.

COM)?(J‘:

REACCIONES EN CADENA i ' Los Combos (forma de eliminar paneles, combmada} ocurren cuando
Una Cadena (eliminar eon una reaccion en cadena) ocurre cuando los : eliminas simultaneamente 4 0 mas paneles. Las filas que se eliminan
bloques de encima de tu fila eliminada, se eliminan también al caer. . pueden ser todas |gua|es o de mliltiples tipos.

REACCIONES EN CADENA Y GOMBOS

Ejemplo de 6 paneles.ellminados slmu!téneament_e.

y las 2 filas de (%] y A E
desaparecerdn simultdneamente.

|
|
Ejemplo de una Reaccién en Cadena x3
[
[}
|

@ Luego [®] cas y desaparece @ guando o] cae, también
esaparaca ; :

o




| No podré n}\ehmmar ni_mover Tos Bloq Basura Sélo? s_podrésir‘
balando nwet eliminando Ios pa sles sobre los que posan :

uy simple, s6lo tendrés que ellm[nar la fila de' Paneles S bre los
i 'que reposan los: Blogues Basura. Entonces'los. Bloques Basura se
~ convertiran en paneles Una vez transiermados Icas podras eliminar-
y fnormalmen e s ovin.

@ Er'Bloque Basura descansa sobre 6I[#] .

* Cuando eliminas un Bloque
'\ Basura, si otro de un color "
parecrda lo toca, se -

- transformardn juntos; Sin &
embargo, si es de un color:
diferente, no se veré afectado."
Ademés, en aquellos blogues
_gue tienen dos o méds niveles

(de ancho), sdlo el nivel inferior

- se transformard. Repite el

NG proceso para fransformar cada
S peperiaze . nivel hasta:que el Bloque
: " _entero quede eliminado.




; R : Este modo se juega de la misma forma gue en el mi .
_ M@@@S pﬁﬁﬂ D@S JUG&U@RE& ; En este modo los dos jugadores compiten para ver

'Si seleccionas 2 PLAYER GAME en la
. pantalla de seleccion (Select), veras que

- cada jugador, de forma -
- separada. Esto resulta util -
~cuando quieras dar distintas

- los puntos que selecciones aqu1 se afiadiran a la puntuamon final’ del

TIME TRIAL

en dos mrnutos No caera ningun Blogue Basura en
TRIAL. -

VS. (CONTRA EL 2°JUGADOR) -
En el modo VS. para 2 jugadores, atacaras a tu opg
los Paneles de Choque, las Reacciones en Cadena
Este modo se juega igual que en el modo para 1 jug
V8. 2 jugadores, el primer jugador que gane 2 juegg

hay dos modos a elegir.

Cuando hayas seleccionado
el modo de juego, tendras
que asignar los niveles para
los dos Jugadores. Se pueden
establecer los criterios de

Puntos

“(n® de jueg

ganados g
jugado

Zona de juego del 1er jugador

habilidades a los jugadores, - ; . Nivel de los dos jugadores

LV. ASIGNAR NIVEL (SET LEVEL) .
Aqui se cambia la velocidad a la que caen y se elevan Ios paneles
Tambien afecta al nimero de paneles con que emp|ezas a |ugar

HANDICAP
Con el propdsito de afiadir handrcaps s6lo en el modo TIME TR]AL

N° de v
en esta

Tiempo transcurrido

jugador

Nivel de los dos jugadores:

e personajs que elijas

Zona de [ue: odel"1er ugador 188 Zona de_ .
; et I.g__:__ ol juego dai : como Mascota, determina los
Puntuacién del fer Jugador 2 ]ugad:;}r i fondos y ia musica: No hay
" Tiempo restante panigcion ninguna ventaja ni desventaja -
TN " jugador asociada con I eleccion de la.

Mascota.

. * Para borrar la tabla de
- puntuaciones, tendrds que
- elegir un modo distinto, o
\\ poner el mterruptor en fa
pos:c.fdn OFF.

N° de veces ganadas en esta partida '



o Combos y otras técnjcas avanzadas.

0 JU SAR Y COMO MEJGRAR

3 -Se!ecc!ona cua!g_uiera de los modos a ea‘egrr
. en la pantalla SELECT, y te ensefiaré a ju, ar
- Mis lecciones incluyen Tas reglas bdsicas

- ¢dmo jugar, las Reacciones en Cadena, Ios

Soyun profesbr muy minucioso, as/ que,
jpresta atencfdn /4 verés como mejoras lus
hab.-‘ﬂdades! :

MODO OPCION

Si utilizas el Modo Opcién, podras cambiar
varias opciones. Después de haber

. realizado cualquier cambio, pulsa el botén
B, y volveréas a la pantalla de Select.

. TIPO DE TEXTO (TEXT TYPE)

. El boton de Tipo de Texto (Type Text ) tiene
dos posiciones, ENG y JPN. En ENG veras
- el texto en Inglés. Si lo.cambias a JPN,
apareceré el texto, en Japonés.

mokr = eauce

MATCH POINTS ;

Este boton te permite seleccionar el nimero de juegos que hay gue
ganar para terminar una partida en el modo VS. Selecciona un punto
o dos.

TEST DE SONIDO Y TEST DE MUSICA
Estas dos opciones funcionan de forma parecida. Utiliza 4 y » en el
+Panel de Control para seleccionar el efecto de sonido o la musica

que prefieras, y luego pulsa el botén A para que comience.

.PERSONAJE

- un numero, y entonces pulsa el botén A para verlo.

" tenga el jugador CPU. Tienes 8 niveles para-

MARK

Si eliges esta opcion, podras ver la histona de cada un
personajes del juego. Utiliza 4’y b en el +Panel de con

OPCION CPU - :
Cuando selecciones esta opcion, gareceré la pantalla g
Podrés elegir encender al jugador CPU para uno de lo
para los dos. También podras seleccionar el nivel de h

elegir, que van del 0 al 7. Cuanto mas alto el
nUmero, mayor sera la habilidad y velocldad
que le des al |ugador CPU.

Cuarndo la sefial MARK esté en posicion encend:da (ONE
efecto de transparencia que hara que la marca sea merjg

Marca en ON . Marca en OFF




REV-A : 3 3 _ ' 3 REV-A

| CLUB NINTENDO

PRECAUCION :
Este cartucho Nintendo no ha sido disenado para utilizar E ' | ¢ Estas desesperado ?
con ningln accesorio que altere el juego. El uso de este : ¢ Te has quedado atascado ?

~ tipo de accesorios anulara cualquier garantia de Nintendo.

; _ o
Nintendo: (y/o cualquier licenciatario o distribuidor) no se ¢ Los enemigos te hacen la vidaimposible

responsabilizara de ninguna averfa producida por la : - ¢ Necesitas algun truco infalible ?...-
utilizacion de este tipo de articulos. Si el uso de estos Cuando la duda te ronde... ya sabes,
accesorios produjera . la interrupcion del juego, el CLUB NINTENDO responde.

desconéctalo cuidadosamente para e\ntar doblar, romper

o dafiar los contactos Horario de atencion al publico de Lunes a Viernes de

11 de la mafnana a 7 de la tarde ininterrumpidamente.

AVESQ ¢ Por qué no telefoneas ahora? Uno de nuestros expertos
La copia o duplicacion ‘'de cualquier cartucho de Nintendo ' estara encantado de responder a tu llamada.
es ilegal y esta prohibida. por leyes locales, nacionales e - NUESTRO NUMERO DE TELEFONO ES
internacionales sobre los Derechos de la Propiedad ; . (91)' 319 22 44

Intelectual (Incluyendo la Ley dé 1988 sobre Derechos de
Autor, Disefos y Patentes, y la Orden de la Comunidad
Europea de 1991 sobre la Proteccion Legal de programas
informaticos). Las copias de seguridad no estan
autorizadas y no son necesarias para proteger tu
software. La infraccién de estas normas esta perseguida
por la Ley.




