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Bienvenido amigo a otra edicién més de Revista Club Nintendo,
que esta vez, ademds de traer la mas completa y exclusiva
informacién acerca del juego top de hoy en dia en los Arcades:
"Killer Instinct 2", te mostrard la escuela de programadores de
videojuegos existente en américa del norte, llamada DIGIPEN,
debido al gran interés que existe actualmente entre nuestros
fieles lectores por saber donde hacer realidad el suefio de
convertirse en el proximo Shigeru Miyamoto de la historia en lo

que a ti més te gusta, los videojuegos.
Bien, por mi parte, sélo queda despedirme y esperar que disfrutes
a fondo el material que te hemos preparado este mes.
jHasta la préxima amigo!
El Editor
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Esta pregunta nadie ha podido
contestirmela con seguridad y
espero que ustedes la respondan:
iConocen algln lenguaje de pro-
gramacion que sea especial para
hacer videojuegos? ;Se puede
aprovechar la gran potencia y
calidad del Nintendo 64 para
adaptar juegos de Arcadia como
Street Fighter Zero?

CARLOS F. CARDENAS

Respecto a los juegos para el
N64 hemos comentado que es
la méquina mds poderosa y
adaptar los juegos seria muy
fécil, por eso Nintendo exige
una programacién especial a la
altura del sistema. Es como
jugar la trilogia de Ninja
Gaiden en el SNES con grdficos
de NES que podrd ser divertida
pero no explota la capacidad
del sistema. Respecto a tu otra
_pregunta con toda seguridad
encontrards. la respuesta en la
pag.-15

*
observé algo muy curioso en
el juego Uniracers. En la pan-
talla de opciones puse
"Rename player", luego intro-
duje el nombre de SONIC

y aparecié una frase que dice "not
cool enough”. Quisiera que me
digan a qué se debe esta frase.
Su amigo lector # ?

HECTOR MIGUEL BLANCO

Te dice que el nombre “no es

conocemos, por ello decidimos
darnos una vuelta a Vancouver,
Canadd donde estd Digipen y
hacer un reportaje lo més com-
pleto posible que encontrarés
en este nimero. Creemos que
lo més dificil es encontrar tra-
bajo al terminar la carrera,
pero es un hecho que los estu-
diantes de Digipen tienen mds
posibilidades.

En escenas de la pelicula de dibu-

jos animados "Street Fighter", he

visto a alguien sentado como en una

plaza que esté hablando, parecido

a Ghandi. ¢ Podrfan decirme si este
3 b

Seguro td sabes por qué. Hay
por ahi otros nombres que
tampoco te deja registrar como
SATAN, malas palabras en
inglés o por ejemplo SEGA-
TON... tal vez porque se
escribe con "C".

<
...estoy planeando que al termi-
nar el colegio me especializaré
en lo que me gusta: programar
videojuegos, desgraciadamente
no tengo informacién sobre el
lenguaje que se utilice para pro-
gramar, como para adelantar un
poco, ademds de no conocer
ninguna escuela para esto

PAUL ZUNIGA G.

Diganme qué necesito para que
me acepten en Digipen, pues mi
suefio dorado es poder ser pro-
gramador de videojuegos.

MSL FULGORE

Hemos recibido muchisimas
cartas como las de Guillermo
Cruz D., Carlos F. Cérdenas y
Ricardo de la Vega preguntan-
do qué escuela recomendamos
para estudiar videojuegos e
incluso algunas que nos dan sus
recomendaciones, pero no las

©

Akuma?
En un ndmero anterior de Revista
Club Nintendo mencionan que
cuando el pendiltimo enemigo del
juego Contra Ill, The Alien Wars,
ataque con piedras, hay que aga-
charse, pero a este enemigo lo lla-
man Mother Brain y ese es el nom-
bre del jefe final en el juego Super
Metroid, ¢es el mismo?

HARMAN

Si, es Akumayy les tenemos una
muy buena noticia a nuestros
amigos lectores como Harman,
José Ricardo Cornejo, Juan Car-
los Hernandez, Apolo, Chacal y
Roger Camargo Reyes que que-
rian ver esta pelicula. Entre Ju-
nio y Julio serd estrenada en
nuestro pais. De hecho, hemos
podido apreciar algunas imége-
nes exclusivas que estdn real-
mente buenas.

Respecto a Mother Brain, sélo
tienen el mismo nombre y nada
més.

*



. Talcomodebe ser;eneste ni-
mero te damos la solucion al
puzzle que publicamos en la
edicion anterior, disefiado por
‘el equipo de Revista Club Nin-,
tendo.
Por otra parte; incluimos una.
colaboracion especial que
nos envié un fanético de la
saga de Mega Man, Luis Vega
Garcia quien encontrd la I6-
gica para crear passwords en
el titulo Mega Man X2.

Como podrds apreciar mds
adelante , deberds tener mu-
cho tiempo y paciencia para
poder entender la técnica,
ademés de que tendréds-que
esperar hasta el préximo nu-. .. -,
mero para que publiquemos
el final.

Para empezar, hay 4 passwords (PW) distintos que te llevan a un mlsmoluga! coi

vamos a trabajar con I

Este PW te deja en la pantalia.donde jos-8 Hovenicls (MV) espeﬁvr rdy
absolutamente nada, o sea,ya pasaste la escena de M

MK
Posteriormente,priocedla obYerERIGH 8PW's de los B contel
ponia reset y tomaba otro, de matigg e Steinpre tenia uno.

n cada uno de los PW’s cambiaba 2 casillas:
. % lla Comtn” para los CE, ya ;5; ‘gn 1os 8] 4 ge Casillas

passwords cambia, con respecto al PW base, per el No.3 menos
__para el CE de EC,

otra casilla cambia dependiendo de qué CEse haya tomado.
* Ahora al’tomir otro CE, el No. de la *Casilla Comn” regresa 8
Yy s;ﬁp 3 casillas que cambian con espe 0.2

cmgm Yque en realidad pasé de a3

7 P
WC: Weather 5:?,; )B: Desert Base "

Rj: Robot Junkyasd £/ SB: Deep-Sea Base
DT: Dinosaur Tank
EC: Energy Crystal

Bel Io. al 20 ca:ﬁbla fa “Casilla Comun" de8a3y | 9a
cambia la “Casilla tomun de 3 2 Bylafda




Ganadores Koncursa Instintivo.

Agradecemos profundamente a las personas que participaron
en el Koncurso Instintivo de la revista No. 41. Las fotos que
nos enviaron y las claves nos muestran el excelente nivel de
juego en Colombia... fue una verdadera carnicerial

Cuidado muchachos, si escuchan por ahi el nombre de e

Gary Otero héganse a un lado, en especial si estan
jugando con Thunder, porque los puede volver Bistek.

Gary Otero (MAD)
Ultra Combo 38 Hits
Thunder. 165250

Loo Burmett

puntos.
€l combo mas mortifere de Killer Instinct para Super NES,

es un Ultra de 38 hits con Thunder, con un puntaje de 165.250
PUNTOSI!.  Felicitaciones a Gary Otero y Juega Durol

También tenemos un 20 y 3er puesto.

Sebastian Acufia

(Bucaramanga)
Ultra Combo 48 hits
ORCHID 142500

FELIGIDADES Y i i
ey J“EGA n““n- *€l 20y 3er puesto reciben premios especiaies.
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U1 LE"vidasi-que tiefie
sus bemoles cuando 'se
€s un vaquero llamado,
y-€s que.ser un mufeco- &
cowboy-en-un mundo

] tan' vertiginoso y:acele-

dejas deiser: su preferido porque;le han regalado a
Buzz Lightyear;un guardian' espacial quien se cree otra
onda‘porque esta equipadoicon rayo laser (aunque los
demis juguetes saben
que no se trata.mas que
de un-foquito que se
prende y-se:apaga):
Esiaqui‘en’donde’co=
mienza la gran aventura
fi en‘la_que 4, en el papel
de Woody. debes reivin-
| dicarte como lorque
eresUn-gran juguete.

corref;saltaragacharse y Usar un cor=1
dén amodo de latigo;cada nivel-en si-
es_diferente al.anterior, y. aunque a
veces se llegan-a parecer, siempre en-
cuentras nuevos ‘elementos:

Existe. una, pantalla de opciones, en.la que puedes invertir el uso de.
lossbotones:de salto y-usor del {atigos también:puedes escoger hasta

% cinco vidas para‘empezar el juego.sin.que POT-€5t0 se Vea afectada la
dificultad; por tltimo. existe-la-opcion; pam quienes; sabensinglés, de.
activar el'modo de historia.

prendente para lo que estamos acostumbra-
B dos; ‘ademds de que puedes apreciar mejor los §

£ B A lo.largo del juego; tienes.que.ir
LEVEL COMPLETE tomando estrellas o-terminar un nivel-es-

icuando lo termines-te hagan un:conteo YIS
| puedastganarte continties; vidas o escres =
llas de energia. En algunos niveles te vas a
| encontrar con ufias banderas iqtie debes
activar_y. que ‘te_siryen para_comenzar.
| desdeese punto, sitereseliminador




En este juego, como ya te mencionamos, cada ruvel tiene lo suyo yes muy. divertido:
tener que hacer algo diferente en cada: escena:

[ Antes-de cada-nivel verds una pantalla ex-
plicativa que te dice lo'que tienes que ha=
cer, en este.caso tienes que destapar el bo-

pléstico, tifar un eransmisor (de €sos que usan las mamas para esclichar a'sus
bebés) para-quedos soldados lo-recojan y-lolleven hasta el receptor que es ef
final del nivel. En lo que los soldados caminan hacia st misién, td te puedes de-
‘dicar 2 tomar las estrellas.y descubrif nuevos caminos mientras.evitas a los di-
ferentes juguetes que te hacen dafio;

Resulta que Andy, fu
duefio, se dirige:ha-
cls su cuarto, 'y ti y
demés juguetes,
Pl por_estar, dlvlnléndoaa Ios van -a atrapar.
il infraganti, por lotanto debes ir a acthar 1os me-~
canismos que te ayudaran a guardar cada ju-
guete en su lugar. Rex, el dinosaurio, Hamm,
fa alcancfa y. el robot \an dentro del badl; el
cochecito de cantrol remoto y el mufieco forta-
chén, van debajo de fa cama, y finaimente tu,
vas encima de.ella; Este nivel es por tiem|
asl es'que, Dejade leer y aplmate a acabarlo!

Aqui tienes que

demostrarle a

Buzz.que eres tan

habil como:él; aun-

que ti no puedas
volar y él'si. Nota que te puedes colgar de
los ganchos con tu létigo, bueno, la cuerda

que sale de tu panza.

A'este nivel se le'podria considerar.
como de jefe ya que te encuentras
dentro de fa pesadilla de Woody,fa - 8
ciial es bastafite divertida ya que de-
bes eliminara un Buzz gigante que

te lanza rayos Iaser, golpéalo cuando esté tecleando informacién en su antebrazo,

repente rompe:

con el ritmo del

| juego, porque tienes _que usar el carrito_de

control.remoto para“noquear” a Buzz y asi se.

caiga-del- escritorio. Es de vital importancia

que tomeslas pilas queva dejando Buzz cuan=
dolo.golpeas.




Uiy et
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‘Al parecer los dem#s juguetes no
estan. de acuerdo con lo que le
hiciste a Buzz por envidioso, ya.
que sin querer lo tiraste por fa
| ventana; sin embargo a Rex, el dinosaurio no le gustan las confrontaciones y
i ' antesiderque se pongaiviolento el asunto;te pide que lo ayudesa salir del
! | cuarto para.Jo cual deberas ir.quitando los. obstculos que-impiden st avance:

Como
* La peliula de Toy Story es la | /RS
primera pelicula de Disney ani- no quiere
mada en su totalidad por com- que haya
putadora. pelea; té propone ‘que te montes encima
* El equipo de especidlistas de  §-de ¢l 'para salir-corriendo’y. huir del-ctarto;
animacién de la pelicula trabajé claro, sorteands a los. dems juguetes que
también en el proyecto de este éstén len turcontraren un nivel de:

20.

f emprendes en plena calle una batalla con él en la que
debes lanzarle una llante encima para tranquilizario y ven-
‘erlo.

* Las grdficas del juego son realmente atractivas, ya
que fueron extraidas directamente de los modelos en
render que se usaron en la pelicula.

* Las voces del juego son originales de la pelicula y la
de Woody es la de Tom Hanks.

Bueno y-nosotros aguf nos detenemos por-
que sabemos que ya estds ansioso y aun|
faltamucho porrecorrerenestedivertido y,
originaljuego:Unnivelconvista tipo Doom;
otro en.el.que.sabrés lo que es camufiarte

Podemos decir.gue. el Jjuego no cambié. nucho ensu versién final, s6lo
algunos detalles'mas'y en'vez de'los 19'niveles'que nos hablan dmho
que tendrfa, quedaronsélo'17 pero.muy-buenos: La gente de Psygnosis
(Quienes en realidad hicieron;este-juego) hiz gala de-unos excelentes
gréficos_que en diversas escenas fueron extraidos de la-pelicula del
mismo-nombre, en la-cual estd basada este juega Pero no te-dejes:
engafar por.los-gréficos ni por el concepto-que pudiera parecer infantil
deeste juego; créenos; tiene-buen reto, sobretodosi.consideras que te;
tienes que ganarlos; continuesy las vidas no'son muy frecuentes. De hecho consideramos ‘que este
juego. debi6.contar con la opcién de.password, no.de cada nivel, pero al menos cada cuatro 6 cinco
niveles; y otro factor que le resta puntos, es la movilidad del personaje, pero no es nada grave.




“Este es%ra € A C cualquler per-
sonaje.y en la pantalla de vs. mantén presionado
mientras aprietas
Entonces esclichards un sonido gue indi
edol espera para que ti y sélo :u lo manegjes.

h éstas, jpor qué no-
hager el Ultra de 99 golpes
Eyedoi"@ vg demasiado pronto,

saberlg, asiique

p y Start al mismo tiempo en la pantalla de vs. cuando juegas dobles, escuchards
| mismo. sonido que escuchas al poner el truco de Eyedol. Con esto logras tener.
Easy Combo Breaker”.
Ademés, si pones £y cualquier botén en la pantalla de
seleccion, estards activando “Random Select”. S
B> Por cierto, los Ultras que se publicaron en el Killer Instinct
Club pasado, no se pueden hacer aqui nor razones
“obvias, pero si existen. ;Crees poder sacar uno? Si es
~ asi, aqui esperamos tu carta explicando claramente
-~ como se hace.

Ahora vamos al Killer Instinct de SNES. Haz el Ultra de Chief
Thunder, que publicamos en el Ki Club anterior, en un edificio
de manera que el ditimo golpe del combo normal (con el-que el
otro peleador se cae) le pegue al contrincante en la orilla del
edificio para que con ésto se caiga del mismo, mientras t0 le
conectas el Ultra.

Asf, en vez de que el enemigo caiga normalmente, caer del
otro lado de la pantalla.




A partir de aqui ya dejas de ser Spinal y
" todo lo que hagas serd con Glacius. S6lo
|, hay 2 problemas: 1%, no puedes saltar ya
que se romperfa el encanto; 22, si te pegan,
también regresas a tu forma original. La
dificultad de esto es hacer combos, pero si
puedes hacer ataques finales.

Y como lo prometido es deuda, aqui van los Ultimates al estilo Ultra del KI Club anterior.
Ya no ponemos fotos ya que robaria espacio que podria ser utilizado en informacion interesante como lo
altimo' del ‘Ademis ya todo mundo sabe qué pasa con los combos.

El botdn que estah rojo es el que hay que mantener presionado durante todo el .combo.

<——> +PF PF A\_j *PF PF \J +PF aI mismo tiempo y suelta GM

GF, 1——» +GM GM al mismo tiempo = y suelta GD

~ GF A_J*GEGD, A i+ (GE ,PM al mismo tiempo\_A y suelta GF

Y —> +PM al mismo tiempo suelta GD
ey =




RO 13

ez

& Ademis, si haces cualquiera de estos Ultimates en un edificio (en especial.el de Sabrewlf) de manera:
que el ultim6 golpe del co: normal haga que el 6ponente se caiga del edificio se verd algo muy:
curioso. Observa la secuenciai

TR 12 Torcontoooos || oo iV RGmosoiod | memmmm——"n 70 EscooanReaur 10
=

omenzar el combo de El ultimo golpe del El oponente cae mientras tii
forma que el oponente combo tira al oponente. te preparas para hacer
poca energia. Ultimate. A partir de aqui,

ya no se escucha la musica.

Regresa la musica. El oponente cae en s:lencl = Celebras.

Hay muchas maneras de hacer estos combos que
provocan Ultras y Ultimates raros. Aqui, nosotros v; s IZ=] =1 %) [3
publicamos los més ficiles para que aquellos que no [
sean tan diestros puedan hacerlos. En general, para
hacer cualquiera de estas rarezas, haz un combo sin
remate, de forma que con el (ltimo golpe el
oponente se caiga mientras marcas el Ultimate
Esta es la base de todos estos combos.
Cualquier truco, Bug o corto circuito que
encuentres en tu cartucho de Killer Instinct, y que
digas “Esto es tan bueno que vale la pena que salga [
en Ki Club” méndaloag licando como se hace




ara ejecutar este raro BUG
entrar al modo de

NAMENT GAME

10ra presiona el botén
para borrar has iniciales
del segundo jugador, después
presiona el botén
SELECT para entrar al
odo de torneo.

TouRNANENT

JAGO

Ahora en esta pantalla slo
pon las iniciales de los dos
primeros jugadores.

NEXT FIGHT

00700 20700

Ahora, i te fijas en
segundo jugador ya no
iniciales y conforme vayas

para esquivar los
poderes a veces
toma colores raros

o al enfrentarte con
&l no le puedes pegar.

E
En esta pantalla
presiona el botén
SELECT para que
aparezca el
pequeiio menti de
abajo, despué
presiona STA

-
LSS para regresarala

pantalla anterior.

después salirte de

g torneo, comenzar
un juego normal
y pasarin cosas

te preguntabas si Killer Instinct de Game Boy tenfa Stage Select, la respuesta es S
Para hacerlo, preslona los botones en la pantalla de Vs.y |uganda en el modo de P Vs. 2P.




veces hasta qe
juntes 99 golpes.

personajes y recuerda
barra de e

| Ejecuta esta secuencia 2
res pasos del oponente

i
|
| Pegado al oponente
e

i
i

SABREWULE
«ep

Todos los movi




El pasado mes de
Febrero con muchas
ganas y todo, nos
lanzamos tres
personas de Club
Nintendo a Seattle en
USA y a Vancouver,
ahi'en Canads, en
busca de las noticias

tenerte siempre bien informado,
(bueno, en realidad eso es lo que
le decimos a nuestro Jefe para que
nos mande, pero vamos a
'©0©© 000060 0«
iQué es Digipen?

No sabemos. (por qué empezar
con esta pregunta si ya lo hemos
dicho, pero bueno....)
Digipen fue la primera
escuela de programa-
cién en América
enfocada de lleno al
campo de los videojue-
£0s, ahi cada alumno
estudia como realizar
un videojuego, desde la

planeacién que es lo primero, hasta la programa-
cién del juego en si. Digipen es una escuela que ha
recibido el apoyo en equipo de Nintendo con el
que los alumnos comienzan a programar.

Seguramente t0 has de tener una idea un poco in-
correcta -al igual que nosotros la teniamos- de
cémo es Digipen; en realidad la escuela no es muy
grande y sélo ocupa dos pisos de un edificio pero
eso no importa mucho, lo que importa es el nivel
de estudios que ahi se tienen y déjanos decirte

que es bastante bueno.

iC6émo es el ambiente en Digipen?

En Digipen nos encontramos con un ambiente
bastante agradable pues la gente que esté ahi asi
lo hace sentir, y es que como dice el sefior Co-
mair:“Para estudiar esta carrera no se necesita
una edad en especial pues recibimos alumnos de

vaguear...) precisa-
mente en Vancouver
se encuentra ubicada
la escuela de progra-
macién de videojue-
gos “Digipen” y de
la cual ya te
habiamos hablado |,
un poco, asi que
decidimos ir a
darnos una vuelta
para abundar en datos, ya que
muchos de los lectores nos han
hecho bastantes preguntas al
respecto.
000000 OGOCS

18 afios en adelante, lo importante
es tener un espiritu joven y alegre”
y eso se ve a leguas en cada uno de
los salones que visitamos. Otra cosa
que nos parecié bastante
chistosa y que nos
coment6 el Sr. Comair es
que el horario de la
escuela es de 9:00 AM a
2:00 PM generalmente,
pero como cada uno de
los estudiantes tiene su

Esta es la fachada de Digipen, como puedes ver
no es muy grande pero lo importante no es el

tamafio.




sefior Claude P. Comair:
“Sélo los alumnos que
‘cumplan al 100 % con el
plan de estudios estardn
listos para programar un
videojuego™. Y el plan de
estudios al que el se
refiere incluye las
siguientes materias:

El plan de estudios de
Digipen es bastante extenso
y se tiene que cumplir en un
par de afios; como dato
curioso te diremos que la
primera generaci6én de
programadores se graduard
este mes, y segin el
director de la escuela, el
0000000000000 00000000000000000000060606006000
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127 SeINE@SUl e
colar de
“oyentes”
Guna
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stre

* Proyecto de Animacion 3
SEINE « Practica Supervisada de Animacion.

Todo lo anterior da un total de 829 horas

- Ambientes Gréficos = netas de clase, 3611 de Practica Supervisada
« Proyectos de Animacion 2 e de Animacién, 900 de un Taller de Produccién
SEn d para verano y 5430 de uso del laboratorio de
« Practica Supervisada de Animacién. cémputo.

para 2D y 3D, Matemiticas para proyecciones en
3D, Algoritmos para Poligonos, Render y Ray
Tracing, Prevencién de Colisiones en Sistemas
Avanzados, uso de texturas y por supuesto
Programacién para el SNES.

Ademas de esto, hay alumnos que se especializan
en ciertas 4reas especificas como el disefio, los
soundracks o musica para los videojuegos, la
animacién o la programacién misma, pero eso es
aparte de las materias que mencionamos anterior-
mente las cuales se podrian considerar como “las
obligatorias” por decirlo de alguna forma.

Dentro de los lenguajes de programacién que se
estudian en Digipen tenemos lenguaje C y C++,
adems de lenguajes nativos para computadoras.
De entre otras materias que se ven y que estdn
dentro del plan de estudios que detallamos a
grandes rasgos por semestre anteriormente estdn:
Manejo de Variables, Algebra Bisico, Sistemas
Nuamericos Binario, Octal, Decimal y Hexadecimal,
Trigonometria, Ecuaciones Lineales, Geometria,

: ~ut e

Transfor en y 3D, e
Sistemas para PC y MAC (que van desde cémo
prenderlas hasta cémo programarlas), Algoritmos

avanzados comienzan el desarrollo de un juego en
el que estdn involucrados aproximadamente 18 es-
tudiantes; cada uno de ellos tiene una tarea definida
y si uno falla en su misién, es cambiado o removido
del proyecto por el Sr. Comair
porque como él mismo dice:
“Asi es en la vida real, si fallas
estas fuera, asi que en esta es-
cuela no preparamos perde-
dores”.
Otra cosa que nos comento
Mr. Comair y que nos pare-
cié interesante es que los

computadora para su uso exclusivo, mientras dura
su curso, ellos se quedan después de clases y préc-
ticamente los tienen que “correr” a las 10:00 PM
que es cuando se cierra la escuela (inclusive tienen
“clases los sabados).

El Sr. Comair tiene un titulo
de sistemas de la Universidad
del Japon, él es una persona
bastante agradable pero tam-
bién es bastante exigente
con sus alumnos. Por ejem-
plo: a partir del tercer se-
mestre los estudiantes mas




Para practicar la programacién en el SNES, Nintendo
apoyé a Digipen déndoles unos simuladores de este
sistema para correr ahi los programas que hacen los
estudiantes.

juegos que se programan en la escuela ellos los
guardan y no les permiten a los estudiantes ven-
derlos porque como él dice:“Estamos creando gen-
te que se una a las empresas, no que compita con
ellas, ademas no se puede comercializar algo que
no esté bien hecho” asi que ningtin trabajo puede
ser comercializado, a di-

ferencia de la escuela de

programacion de Hu-
man en Japén donde
tienen un acuerdo con
los estudiantes para co-
mercializar sus juegos;
también nos coment? al
margen, que tenian una
especie de “Sistema de
Intercambio” con esc
las de programacioén en
Japon. Esto de la comer-
cializacién nos parecié

e més de lo que él expuso, evita la "explotacién” de un
. produmo por alguna empresa (eso nos recuerda un
° concurso que se reallzé en un pafs vecino, donde una
> empresa premia-
ba el mejor Soft-
ware escrito por
gente no profe-
sional, el regalo
era bas-

Por si tenias la
duda acerca de
dénde esta Van-
couver, te dire-
mos que éste ha
sido el vigje en el
que nos hemos
desplazado la
mayor distancia

d dentro de nues-
tro continente

Cada uno de los
estudiantes tiene una
computadora personal
para todo su curso,

en ella pueden trabajar,
estudiar, jugar y hasta
tomar notas de la clase.

tante atractivo, pero si ga-
nabas, tu programa o apli-

bastante intere-
sante, pues ade-

Cada grupo debe
trabajar en el
proyecto del desa-
rrollo de un
videojuego, aqui'
tenemos al grupo
més avanzado
revisando dmllu

de su proyecto: U
Jjuego ‘I’? .PG. lllma-
o "

© Richard Marchand, Digipen.

Este es un gréfico desarmllado por Richard
Marchand, uno de los alumnos de DigiFen.

cacion pasaba a ser propiedad de
la empresa, asi que ;Qué tal si ga-
naba alguien que fuera muy capaz
y aunque no profesional creaba
algo que le diera a ganar millones
de dblares a la empresa y él tan
solo se quedaba con un premio?

El director de esta escuela, el
sefior Claude C. Comair super-
visa personalmente el desarro-

llo de cada una de las clases.




iPuedo estudiar en Digipen?,
1Qué necesito?

Aunque es bastante dificil t4
puedes llegar a estudiar en.Di-
gipen, y decimos que es bastan-
te dificil porque hay muchas
caracteristicas que debes reu-
nir. Para empezar te podemos
decir que ya debes haber ter-

Ademés de los proyectos en grupo, cada uno de los alum-
nos puede trabajar en algtin juego de &l después de clase.

minado tus estudios de preparatoria con excelen-
tes calificaciones sobre todo en Matematicas, algo
curioso es que, contrario a lo que puedas pensar,
No es necesario ser un genio en computacion, es
mis, si no sabes nada es mejor, pues nos comenta-
ron que muchos estudiantes llegan con vicios en
programacién que son muy dificiles de efiminar, lo
que a ellos realmente les importa-es que seas bas-
tante bueno en Matemiticas. Después de esto pue-
des pedir una solicitud de aplicacién, ya sea por co-
rreo a: Digipen Computer Graphics Inc. 5Th Floor,
530 Hornby Street,Vancouver, B.C. Canada V6C
2E7, por teléfono al 95(604) 682 0300 y Fax 95
(604) 682 0310, o por e-mail a:
digipen@digipen.com.

Después de recibir tu solicitud, estudiarla, llenarla y
mandarla de regreso, deberas esperar, pues tu soli-
citud serd concienzudamente analizada y sélo seran
escogidos los mejores alumnos, asi que si crees que
estés| preparado puedes pedir una donde ademds
podrés saber los costos
de los estudios en
DigiPen.

Por cierto, déjanos decir-
te que ya un estudiante
latinoamericano fue con-
siderado

Muchos de los Juegos que
han sido programados en

la escuela se guardan y al-

a los mismos estudiantes
para que los revisen.

.
.
.
.
.
.
.
o
.
°
.
.

apto para entrar a estudiar a

DigiPen. Su nombre es Alejandro
Moreno y radica en un pais del
norte, él es la prueba viviente de

que sf se puede llegar a estudiar
ahf si reunes los requisitos
necesarios.
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iTd puedes visitar la “Home
Page” de Digipen a través

1l
Ahi podrés conocer un

i poco mds de esta escuela,
‘para pedir informes lo
puedes hacer a: Digipen
Computer Graphics Inc.
5th. floor Hornby Street.
Vancouver B.C.

Canada V6C 2E7.

or el e-mail a
digipen@digipen.com.



Para que no sufras tanto, aqui te damos el password para comenzar en la 3a. parte
de la fortaleza de los X-Hunters, asi s6lo tienes que ir por el Sho-Ryu-Ken.

C6émo haces para que Sigma no te quite energia?, mas
0 menos te vamos a decir para que i lo investigues.
Primero que nada necesitas
llevar las 3 partes de Zero y
haber conseguido el Sho-Ryu-
Ken.Ahora, tienes que vencer a
los 8 mavericks para poder lle-
gar con Sigma, ya que el truco
se hace con Sigma (obvio).

Al llegar a la dltima parte de esta fortaleza, vas a tener que hacer el
truco que publicamos anteriormente. Pero si no lo tienes, aqui va.

Antes de entrar al cuarto
donde Sigma y Zero
| esperan por ti, avanza un
L] poco y haz Sho-Ryu-Ken

para que cuando llegue Zero (el verdadero) y destruya el piso, ti caigas

Una vez que hayas tocado
fondo, espera a que salga
Sigma y comience a hablar,
ahora si, haz lo que quie-
ras, pero cuando a Sigma
le empiece a ser llevado su
tanque de vida, muévete

y €l te siga hablando.

Ahora que ya sabes cémo se hace el truco,

sigamos. Ya que Zero haya destruido el
piso, deja el letrero que contiene las palabras de
Zero,indicandote que Sigma esté adelante, es decir,
después de que él destruya el piso y ti comiences a
caer, no hagas nada.

acia él y espera a que esté llena su energia un 80%
h | P q té |l rgfa un 80% y

i§ entonces haz Sho-Ryu-Ken.

Si todo salié bien, Sigma no te hara ni un rasgufio
hasta que tti le pegues, asi que aprovecha y haz otro
Sho-Ryu-Ken para eliminarlo.
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En este murido te vas
a enfrentar a una
gran variedad de

Kremlins fantasmas.
Este mundo es
“algo dificil;

Cuando llegues a la parte que se ve en el mapa
(para que te ubiques mas faciimente te diremos
que junto a la “cuerda-fantasma” esta la letra O)
avanza hasta gue llegues al precipicio, pasate.al
otro extremo pero ten‘cuidado con el Kiobber
que anda por ahi; después ya'sea con un
salto de “Cartwheel” o flotando con Dixie
¢/ llega a dondese ven los barriles para tomar.
autométicamente la Hero Coin de este nivel.

Un poco maés adelante te vas a
encontrar con otro Klober, para que
sea mas facil caele encima y agarralo
pero sin estrellarlo con el barril que
esta mas adelante para destruir a uno
de-los dos Kruncha que estan en el
camino; con el otro barril destruye al
otro Kruncha y entonces avanza hasta
que llegues con otro Klobber, caele para cargarloy
usarlo para abrir la entrada secreta que se ve en el mapa, esto te llevara a un'bonus de tipo FTT.

Tomar este Bonus sélo requiere de baslante rapi=
dez: ubicate debajo de la primer “cuerda
fantasma” y salta manteniendo el control
hacia arriba cuando calcules que va a
aparecer, asi'subiras rapidamente,
entonces salta a la otra cuerda y después
al barril de bonus que te llevara a uno de
tipo FTT. Recuerda que esto lo tienes que
hacer muy rapido.




Las obtienes si terminas
correcta-

Con ests : /ﬂ

Estas sirven mente un
‘t p:tra pagarlos /, nivel de obtienes un nivel {_\
! serviciosde [ Bonus; e de videojugador £ P
los demas | - sirven © por parte de g Y
miembros de la \\& . para Kranky kong'al

familia Kong.

pagarle a
Klubba.

Después de huir por primera vez de
Kackle llegarés-a un sitio en el que
tendrés que saltar para alcanzar un camino, una vez que i
saltes sobre él, vuelve a saltar antes de entrar a la puer-
B ta, esto tedlevard-a.un Bonus de tipo FTT y saliendo de
s 6ste, podras entrar al de abajo que es de tipo CTS.

. E - 5
Después de pasar el area en la que te persigue el

.

« Kackle con la mascada amarilla, deberas dar un La Hero CO[;P de este nivel no te ctausal;a

<:saltoanticipado para caer en los rieles de abaijo, ningiin problema, pues se encuentra a la o

izquierda
o asi pudras llegar-a un nivel de Bonus de tipo FTT. Al et

del final,
detrds de
las tablas.

Al principio del nivel arroja a
uno de los personajes arriba
a la izquierda, asi llegarés a

und parte escondida en

7 donde obtendras la valiosa
ayuda de Rattly para hacer las cosas mas faciles. §

Antes de llegar al anuncio de Cada vez que te encuentres una bala de

Prohibido Rattly” verds un caion (en este caso estd dentro del
barril de Bonus. Este es muy cofre de arriba), debes llevaria a donde
facil de tomar con la ayuda de estd el caion. Aqui debes ir hacia
tu amiga serpiente, pero si no adelante, pero el camino es bastante
te acompafia lo puedes inten- difci, EI Bonus al que entras en este
tar arrojando a uno de los per- lugar es de tipo CTS.

sonajes. Este barril te lleva a
un nivel de bonus de tipo FTT.

-




Consejos de N
Mrs. Wrinkly Kong

Secret Pasages: Paredes que

parezcan solidas podrian esconder

pasajes secretos que se pueden usar

para llegar a areas ocultas o atajos. La Hero Coin de

Bonus Levels: Cada nivel tiene de este nivelse

uno a tres niveles de éstos. encuentra al

Completa todos los niveles de principio de la escena. Para

Bonus en una escena.para ganar que te seamas facil, déjate F§

un 1% por-cada Una. ‘B caer flotando con Dixie

Area Guardian: Salta en los y cargatea la izquier- L

Mini-Neckys de diferente color para da para tomarla sin &‘ '\/'7,

obtener |os objetos necesarios y mayor problema. & ’
QzﬂrlealfﬁntasmadeKrow. ) LR o B ovedos

0

que estés
descendiendo
con el 3er.
Squawks
morado (el 20.
si tomaste el
anterior atajo)

Este no es un nivel de
Bonus, pero e ahorra
malos ratos y ademas
enclentras la letra K.

Abrelo con la caja que
estd en la parte de

llegar a donde
estd la entrada
aun nivel de

ariba. ¢

necesitas
bajarte del
Squawks morado.

Después de estar volando por algunos barriles,
llegarés al punto que indica la primera foto
(cuidate de no caer, pues vienes con algo de
impulso por las corrientes de aire), si manejas a
Dixie serd més facil pues lo que tienes
que hacer es saltar desde la orilla
hacia la derecha. Silo haces bien el
viento te llevara a tomar la Hero Coin
de este nivel.




< parte “complicada” por asf
decirlo esdondétienes que e 2
n gran salto para poder Klubba ya que todavia no tienes,
= las suficientes monedas, hasta que
pases Wed-Woods podrasthacerlo:

Los bonus de este nivel'sen algo -
dificiles de encontrar. Para entrar
al primero deberas llegar con eI\ |
Kannon gue se ve en'la foto (el
que esta despues de una sospe= =
chosa flecha de
Bananas que. apunta hacia la izquierda), :
espera-aque .
dispare una bala
ug:vasa,menor
| velocidad que las
demésyslguela
con cuidado;
cuando esta bala
- llegue a la pared
abrira la entrada £
@ un Bonus de tipo FTT.

La'misma légica se aplica para encontrar el siguiente Bonus: cuando
veas la flecha sospechosa avanza hasta encontrar a otro Kannon, la
diferencia ahora es que él no dispararé balas lentas, asi que

preparatepara.correr. El Bonus que encontraras es uno de tipo CTS.

La Hefo Coin de este nivel no'es
difeifde encontrar, lo dificil es
tomarlaya que se encuentra.como
uno de los premios del “End of
Level Target”, el problema es que:
pasa muy rapido y sifallastendrés
que pasar de ntievo todo el nivel
para tener otra oportunidad.

s Secesssseses
| El Bonus de este nivel no es muy dificil
| de encontrar, para que sea més facil
lega con dos
ersonajes y
7| e uno arréjalo ¢
al barril que se alcanza aver en la primera foto después sigue el camino que estéd
hecho de Bananas para encontrar el nivel de Bonus tipo FTT.

3




2 tasma del primer lege
= | S empezar deberas esquivar a todos los:
eckys fantasmas im

le Bananas que:
laiparte superior iZquierda y ahi acumula
cof el botdn'A, suélfalo/ entonces encontraras,
la entrada a un nivel de Bonus de tipo E'I'S

Necky

dejara.ufi .
barricon‘el
que podri:s

Después
de'esto el
Fantasma
huirdy ten-
drasgue
subifpara
salcanzarlo,
el probiges..
ma anuies
que mientras vas acaga con
unos Bueves guevan cay , mantente
en movimiento'para esquivaos:

sesscess
Repitefoda 1 =
la DPETEC‘D'Z‘ L después sugltalo,
anterior2, § { 5 asi Enguarde sal-
veces mas f§ 7 dra disparado y
hasta que odras tomar la
acabes con 8 > ero Coin antes
el Fantasma, |G de que el
déjanos S nivel:del
decirte que T agua baje.
entre mas avances se vuelve.mas dificil.

Una vez que
llegues al sitio que
indica el mapa, lo
que debes hacer
es no seguir avan-
zando de devecha 2 g -
aizqui
nadar hacna la pared falsa que se ve en la parte derecha del mapa, asf llegarss a un sitio |
donde recibiras una vida, ademés de que entrarés a un Bonus de tipo FIT. | &8

=3




Una vez que termines el nivel
de Artic Abyss se abrira el
camino‘hacia “Klubba's

Kiosk" pero si has entrado a .
todos les niveles.eSpeciales
§ anteriores no o podras

Una vez que Ileguesal sitiogiie se
e en el mapa (después-de ver al
primer Krook del-nivel) deberés
correrhacia la izquierday dejarte®
caer porla
arilla sin
dejar de
presionar el
control
hagcia esa
direccion
{no vayas a
saltar), si lo
haces bien
y sin miedo
podras lle@ar.al barril'quete man-
dara @ un nivel'de fipo.DTA.

Consejos de Mrs. Wrinkly Kong
Invisible Items: Encontrar estos items no es necesario
pero serande gran ayuda si los encuentras. Estos items
se vuelven visibles cuando los encuentras.

Enguarde’s SuperStab: Presiona el boton A para acumular
poder, entonces suéltalo para que ejecute su SuperStab.
Usa este movimiento para abrir puertas ocultas.

Casi al principio del nivel te encontra=
tés conun barril DK; cérgalo hasta
Que te encuentres con'el Kutlass que
Se ve en la primera foto, arrGjale el
barril para eliminarlo antes de que el
piso. Ilz%ue asu nively répidamente
sube, ahf encuentras un barril que te
transformaré en Rambi.

Inmediatamente después de pasar el barril o
de media meta camina hacia la izquierda y
pasa por la
pared falsa
que se ve en
la foto para
tomar un
barril que te
convertira
en Squawks.

sece sooe
Después de esto.avan-
za hasta que llegues a
la sospechosa flecha
de Bananas que se ve
en la foto, acumula
poder con el botén Ay
suéltalo para cargar
contra la pared y abrir
la entrada a un nivel de
Bonus de tipo DTA.

sscsessses

Ahora sube lo mas rapido que puedas

{pero con cuidado) y cuando llegues al

punto en el que se ve la sefial de

“Prohibido Squawks” avanza hacia

v /) la derecha y desciende, asi podras
4] encontrar la Hero Coin de este nivel.




Después de seguir avanzando y pasat la media'meta, vas a Il
ve en el mapa (despugs de una subida dondeh
una vez ahif corré.haCcia la izquierday da un p;
para que el vientoste impulsi
control hacia la

g
enf8l mapa, deberds correr hacia |
latorilla dela base sin saltarly sin

dejar depresionar el control hagia la derecha, asille-

garés a la base qug se encuientra debajo del*End of

Level Target” y ahr encontrars la entrada a un nivel de
Bonus tipo CTS, ten
mucho.cuidado con el
Klobber y el Kutlass
que andan por ese

Al principio del nivel
arroja.a uno de |os per-
sonajes hacia arriba
para que se cuelgue
del gancho que esta
semi-oculto, sube por
ahi y llegaras a un nivel
de Bonus de tipo FIT

deocs0nnee s

Después de tomar
la Hero Coin, pasa
por donde esta la
sefial de
“Prohibido
Squawks”, asi
obtendras un
barril de TNT con
el que podras
abrir una puerta
en el sitio que
indica la foto (hay
una flecha de
Bananas)y llegar
a un nivel de
Bonus de tipo FTT.

Cuando salgas de este
Bonus arroja de nuevo a
un personaje hacia arriba,
silo haces bien tu persona- o
je se colgara de un gancho ®
que esta bien oculto, asi :
podras tomar la Hero Coin ¢
de este nivel. *

060000000000 eccsnssenced

!




Cuando llegues ala
sefial de “Prohibido
Enguarde” avanza por
el camino de la jzquier- = ; 52 ;Jangs%arte
L + 3 - > ena
da en lugar de subir, 3 FasRbicnd®
entonces al llegar al ; 3
punto que se've en la
segunda foto acumula
poder con el boton Ay
luego suéltalo para
abrir la entrada a un
nivel de tipo FTT.

unos Krooks a
los que el
naras fécil-
mente cayén-

B doles encima,
en uno delos
huecos encon-
traras una bala

de cafion que deberés usar (valga la redun-
dancia) con el carion que esta en el hueco
inmediato de la derecha, esto te llevara a
un bonus de tipo

ccccscsse

Al.estar avanzando vas a llegar donde estan un.par de:
cadenas que te estan disparando desde arriba; cuando
veas ahi una solitaria Banana, salta
hacia la
derecha, asi
entraras a una

una letra K'y la

Hero Coin de

este nivel
soe

coee
Una vez que llegues arriba veras que un par
de Kannons te estan disparando, avanza
hacia la derecha, sube un poco y.da un-salto
hacia la izquierda para entrar a una pared
falsa, sigue avanzando hasta que te encuen-
tres de nuevo con los Kannons a los que
deberas eliminar con el botén Y (y con cuida-
do), para asf encontrar la entrada a un nivel
de Bonus de tipo FTT.

%4 Alir subiendo
llegaras a unos
pilares delga-
dos por los que_ 5 i
debes saltar, casi al Una vez que te
% final de ellos veras - %724 transformes en
¢ un Zinger muy | Squitter veras
sospechoso, salta | un Zinger
sobre él para elimi- cerca de la
narlo y asi poder lle- 4 B pared, elimina-
gﬁ;g;’gop:‘%‘ggo ° loy veras una sospechosa Banana, entonces
encuentra la Hero trata de avanzar por donde 9§(a asi encon-
Coin de este nivel. traras una pared falsa y detras de ella la entra-
da a un nivel de Bonus de tipo FTT.




Talvez porel
nombresparez-
ca que este es
el escenario
para la dltima

batalla pero
no es asf;
cuando entres
veras a
= & > Donkey pero
ne.lo podras rescatary recibiras una
Kremkoin gratis, ademas de que podras

jAhora si, vayamos
a la hatalla final!

Después de subirtina

cuerda donde te atacan

3 varios Mini-Neckys lle-
garas al lugar.que se ve

A en el mapa, arroja a uno

de los personajes a la

base de madera superior y toma la bala de

cafion que esta ahi, ahora da un salto

hacia la derecha de modo que trates de

caer sobre el cafion, aqui el problema es

: que no se ve tu personaje, asi que deberas calcular donde

o vaa caer; el bonus al que llegas en este lugar es de tipo FTT.

6000000060800 000000000000

Después de esto te convertirds en
& Squawks para enfrentarte en una carrera
contra un perico café de nombre

Screech, aqui deberés avanzar méas

Consejos de
Mrs. Wrinkly
Kong
Wrinkly Kong: Todas

mis lecciones son

Gtiles para tu mision.
Kaptain K.Rool:
jiiDebes llevar
muchas vidas!!!

Bananas
que se ve en la primera foto ve por el
camino de la derecha en lugar de ir
por abajo y asi podras tomar la Hero
Coin de este nivel y no perderas
mucho tiempo.
. s




Comacon los &
demas jefessno
tesdarepios la |
tecnicaséomple=
ta-para eliminar
a este jefe, perote daremos la base para hacer=
lo; para empezar podras ver como es golpeado
‘Donkey Kong, esto se ve bastante “manchado”.

Ahora deberds
poner mucha
atencion, ya que
de repente le

Y explotard la
escopetay la
bala-que le arro-
jaste saldra dis-
parada y como te
_podrés imaginar
tienes-que esquivarla. Entre mas veces ocurra
esto la.bala saldra disparada mas rapido.

jara hacia ti

na vez, po-

drés saltarlo
sinningiin §
problema.

sessssscccs
Ahora disparara
dos minas'y se
arrojara contra ti
tres veces (te reco-

i mendamos hacer lo
mismo del paso an-

¢ terior s6lo que con
mas cuidado para
no chocar contra la
otra mina); después
de esto una de las

| minas se convertira
en bala de cafién.
Enseguida tendras

¢ la oportunidad de
recuperar a uno de
los personajes si lo

# perdiste en los an-
teriores pasos.

oo

Lo basico para
venceral gapitan
K.Rool gs: primero
que nada deberés.
conseguir una
bala de‘canon;
algunas veces te
la disparara y
otras... ya diremos
mas adelante.

° oo

Ahora esquiva
sus atagues'y
espera a que use

su poderosa cara-

bina como aspi-
radora, aqui
deberas arrojarle
la bala hacia su
vieja escopeta.
cow

Ahora veremos los modos en los que te
atacara K.Rook:

Te disparara una mina
y se arrojara contra ti,
aprovecha para

b saltarloaélyala

§ mina; esto lo hara un
par de-vecesy \ue_gq

sssscsssse
Ahora te dis-
parard minas, las
cuales deberas
esquivar, ya sea
saltdndolas o
agachandote, de |
repente te dis- §
parara un barril
al quele tendras &
que caer encima
para asi obtener
la bala de cafion
que le vas arro- §
jar: iDe esta
manera las vas a

obtener de ahora
en adelante!. §




Ahora arrojaré
minas que re-_§
betan a dife-
rente-altura,
algunas.es-e-

comendable = M~

saltarlas y en ofras‘deberds pasar por ab
‘el barril también, aparecera rebotando.

ssdsessece
Después de
vecese esto, él se arro-
anero se arro- jara contra ti un

par de veces

despuéstedis- mas, la prlmera

parara una se vera trans-

especie de fantas- parente (pero si

mas que; site severd)yenla

tocan te congelan; si estogcurre; lo mas segunda serd

iover elcontrol invisible; en este caso.te recomendamos te
para descongelarte y evitar gue te arrolle. fijes en el humo que se ve en el piso para que
te des unaidea
de donde esta,
después de
esto aparecera
labala-de
canon y podras

arrojarsela
ssssecoce

N
Este es més

sencillo que el
anterior, ya

que aquisélo

te arrojara

unos fantas-
mas de calor rojo Ius cuales site tocan

algunos momentos o hasta que te golpee el
enemigo, después de eso te disparara una
mina y entonces aparecera la bala de cafion.

J Primero te arrojara otros fantasmas que site toean invertiran tu control
) D (esto es igual que en el.caso antenur) después de esto el capitan K.Rool
— se desaparecerd y aparecerd en

diversos puntos de la escena y acti-
vara su aspiradora, por lo cual
deberas estar lo mas lejos que se
pueda de él para evitar que te
toque; después de esto, deberas

arrojarle la bala de cafién (cuando

aparezca) para ahora ver el final

eeceesssesessccsscsce




Después de verel fnal V. la pantalla de los §
“Kranky's Video Game Heroes" te daras
cuenta que todavia faltan algunas-eosas que
A0 dimos y no es por cruelés,o porquefo
sépamos, o que.pasa es que sdlo.se puede™§
llegar a ellas hasta que terminas el ‘juego.
Echemos un rapldo vistazoa'lo que falta.

.
e Ahora que terminaste el juego
© debes tener 15 Kremkains, las
® suficientes para pagarle a
< Klubba y poder entrar al
< mundo especialde K. Rool's
Keep: Animal Antics.

B . i aNT

Una vez gue llegues al barril que se ve
en el'mapa (laescena de Squitter) no
entres en él, mejor pon unas telaranas
como base y trata.de-pasarte detrasde
|a pared; si |0 haces bien encontraras

unas Bananas y la entrada a un nivel de Bonus de tipo DTA.

Ya que termines la escena Animal A

P el B

abritd una nueva escena en el valcan &
que estd en medio de la isla, esta escena se llama Krucudwle Kore'y-al entrar te encontrarés a alguien queiene
por la revaneha: K:Rool. Desafortunadamente ya no podemos ayudarte con él en esta-oca e
‘es muy.dificil..Una vez que-lo venzas obtendrds la Gitima Hero Coinypodrés ver ‘otro finaldel j juego. o

10 Veras que no

GANGPLANK GALLEON
Swanky’s Swag (Gratis)

Respuesta |:A. Swanky
Respuesta:2:A. A Furry Rat

Respuesta 3: CxGangplank Galleon
Pirate, Puzzler (|- Banana Bunch Coin)
Respuesta-lsB.Y.

Respuesta 2 b Prrate Panic

Respuesta 3:Kaptain K:Rool
ChimpiChallnge Swo (2 Banana Bunch Coins)
Respuesta |: B

Rlpcoma 2 A Mambrace Maghem
Respuesta 3 G.A

CROCODILE CAULDRON
Cranky Challenge (1 Banana Bunch Coin)
Recpuksta B Hor HeadiHop
Respuesta.2:A. Crocodile Cauldron
Respuesta 3:A. 4

Lucky Layg (2 Banaha Bunch Cain)
Respuesta [*€. Green and

Respuesta 2: B.i, Life

Respuesta 3'A. 5

Gorlla Game (3 Baiana Bunch Colns)
Respuesta [+

Respuesta 2: C: Lover 2
Respuesta 3; C. Dixie

KREM QUAY
Funky's Edn (1 Banans Bunch Coin)
Respuesta.|:A. Jumps very High
Respuesta 2B Glimmers Galleon
Respuesta 3: C. Klu

Swarnipy Sag (2 BanodsBunch Colns)
Respuesta |:B. 5

Respuesta 2: C.A

Respuesta 3: B. Rambi

Primate Prize (3 Banana Bunch Coins)
Respuesta |: B. Krem Quay

Respuesta 2:A. Squawks

Respuesta 3: C.2

KRAZY KREMLAND
Wrinklys Winner (I Banana Bunch Coin)
Respuesta |: C. Krazy Kremian

Respuesta 2:A. Red, green and yellow
Respuesta 3: C. Rare / Nintendo

Krazy Kwiz (2 Banana Bunch Coins)
Respuesta |: B. Hornet Hole

Respuesta 2: B.Wrinkly

Respuesta 3:A. Picture of K.Rool

Baboon Booty (3 Banana Bunch Coins)
Respuesta I: C. Rattly

Respuesta 2: B. Green

Respuesta 3: C. Cat o’ 9 Tails

{Hey.cil iNecesitas vidas extras par pasariun nivell ina buena opciér'es pasar
los niveles de Bonus:de Swanky Kong para obtenerias,
que termines lino.de estos niveles y obtengas todas a5 vidas ya o podrds
entrar de nevo.ahi,asi que trata de hacerlo s6lo cuando sea necesario.
Ahora te daremos Jas respiestas 2 las preguntas de cada nivel,

problema es que una ez

GLOOMY GULCH
Lockjaw’s Loot (I Banana Bunch, Coin)
Resptiesta [%A. Gloomy, Gulch

Respuesta 2 B:S

Respuesta 3:C. Funky

Hainted Ha) (2 Bonang Bunch-Coind)
Respuesta |: C. Gusty Glade

Respuesta 2.
Respuesta 3: B. Crocodile Isle
Gibbon Game (3 Banana Bunch Coins)
Respuesta |: C. Crocodile Canyon
Respuesta 2:A. Enguarde

Respuesta 3:A. 2

K. ROOL’S KEEP

K. Rool’s Kwiz (I Banana Bunch Coin)
Respuesta [:B. K. Rool’s Keep'

Respuesta 2: C. Cranky

ReshlEse B Zlnte fhe Wasp

Castle Challenge (2 Banana Bunch Coins)
Respulsta i Castle Grush

Respuesta 2

Respuesta 3: B. ok

Big Ape Bounty (3 Bariana Bunéh Cois)
Respuesta |- B. Squitter

ReSpUGSRIDA'S

Respuesta 3: B. 30

S




= Este es un
5 Electronic Arts, sabe muy bien que este tipo de juegos
i~ “son del gusto de muchos videojugadores. Asi que comen-
5% cemos su andlisis.
ST
X ’ . | T U 3| 2B Y
bastante interesante, ya que
trae muchas opciones que te
sorprenderan. Primero, y antes
de que te fijes bien en las fotos,
el cartucho trae la opcion de
lenguajes donde puedes escoger
entre 6 diferentes idiomas:Inglés;
Aleman, Francés, Sueco, Italiano. ye.
~ jadivinaste! Espafiol.
- Ues si, esta vez el juego esta muy
completo y no sélo por los idiomas, ya que trae 12 ligas di

o %. o
Y

Yy 3

s
i
e

5\ podras seleccionar 59 equipos de entre los que destacan México, Brasil, Ita- |
e = lia.y equipos como.Islandia, Singapur.y. Costa.
San de Marfil (esto en la Liga Mundial); en a liga

SER
Rt

Americana hay 6 equipos (Atlanta, Colorado,
Montreal, N.Y., Seattle y Vancouver); en la

" Brasileiia hay- 16 equipos;en la-Inglesa-hay 22;
en la Francesa 20; en la Alemana 18; en la .
Tealiana 18; en Ia liga de Malasia 16; en la Holandesa 18; en fa Escocesa 10;

E E

en fa Espafiola hay 20 (incluyendo R. Madrid) y en la Sueca hay 14.Todos
estos equipos dan un total de 237 (si, lo hice con calculadora gy qué?).

.
TR SERISRABS EHCRE 5]
Puedes jugar un partido (buenc... -
varios) amistoso, de liga, de*torneo, "GN 4ccin, sélo tienes que escoger qué
{ de Play Off o simplemente practicar. {3 tipo de partido quieres. Si eliges Liga,
53 Play Off o Torneo, puedes seleccio-
k% nar hasta 8 equipos que tendran que
ooy ol

h

Engiana

Tarkey

e , =

e sélo uno de los 16 participantes

e puede poseer (en Torneo son 24).

iY qué se puede haceren la oo Claro que si eliges la Liga America-

opcion de Practica? Pues hay 6 S B na o Sueca ya no serdn tantos.

pruebas con 3 nivele
> iR




Ya que hayas elegido el tipo de partido, liga y equipo, aparecerd un menu antes de comenzar el partido
donde puedras escoger

Para ajustar el rango de Tienes 5 posibles formaciones. Si el
cobertura de la defensa, equipo contra el que te toca es muy
el medio campo y los de- bueno a la &
lanteros. Recuerda que ofensiva, es
mientras mas adelante del recomen-
campo estén tus defensi- dable la
vos, sera mas facil que te formacion
tomen por sorpresa en de hasta
un contra-ataque. abajo
(Sweeper).

Sobartiry Eaups

COBETURATIS

DEL EQUIPO

Con 6 opciones puedes
= decidir como va a jugar
tu escuadra en el campo. e —e e Aqui te
Aqui depende de como X = podras
va el marcador; no se te ¥ dar cuenta
vaya a ocurrir la brillante = dequela
= = - idea de poner todo al C o wmerrera formacion
Tio a fonao _ Detensa e g = | detu
Tecoe vy equipo es

e

ESTRATEGIA

T0a0 gerensa 1o atague

£

15 M L Sawagor

m = = con los

ataque cuando vayas ga- nombres
nando por | gol y quede S = reales de
poco tiempo o al reyes, = == + cada estrella, que actualmente existen
poner todo-a la defensiva - § SRS . en cada pais, este s un ejemplo de la
cuando vayas perdiendo. € actual formacién de una nacion muy

 conocida por nosotros.

A-SWap B-COUSTAE

macion
Esta opcion te permite Activar y de los
Desactivar las lesiones, Off sides, jugado-
flechas de pase, circulo de poten- res se
cia y ajustar otras cosas como el 3 utiliza
pasto y el reloj. Render




Ademas este juego trae cosas muy interesantes ci
Tosats W‘.\w\ ot
J B = 3
Repeticion instantanea con [a que podrds ver

ese gol tan espectacular una y otra vez, desde
2-angulosddiferentes. &

Puedes verlas es-
tadisticas del juego,
quiéngyicuindo se anota:
ron los goles y las faltas
cuando quieras pres
do Start y yéndote hasta
abajo_del mentique sale.

o Fartac

Gupo sugador

Siquieres'dar pase y no

tienes un comparnero cer-
capara queilo.puedas ver,

aparecerdn flechas indicando

§ donde estin tus compaiieros,

evitando asi, dar un mal pase.

En Options tienes 2 modos de
dificultad: Principiante y Exper-
to, en este Ultimo.tienes mis mo=

vimientos que en principiante:

Si'quieres tirar penalties,

tendrds que escoger en
practica esta opciényya que .
al igual que su anteces:




No hay necesidad de anotar pass

words, ya que el juego trae bateria qui
guarda tus-avances-en la Liga,en el Torneo
y Play Offs; no te preocupes, puedes tener
guardados los avances de los tres, asi no
tendrés que borrar uno para jugar en

Patear  Patear  Patear

@ o O e (@ s

Ot PR oy

Pasar [ <
Chutar bola e
Disparo de

1% [nstancia Palomita
Sin la bola se barre o
‘mete zancadilla,
Despeja con le mano.

2 Cambiar de
ok tirador

FIFA 96 Soccer es una buena alternativa, ya que la
opcién de 5 jugadores simultdneos hace mas divertido

el juego. Ademds, usar los de los jug
reales le da més puntos. Sin embargo, la falta de op-
cién de penalties y la ia de equip ]
canos, le quitan alguno puntos al juego.




theme XY

Seguramente ti has visitado ferias o centros de atracciones,
y te has pregunta-

- nen el Spin-o-g
rama y la rueda loca (entretenciones
de donde se baja el 20% de la gente
acantar a gua...) junto al rea de co-

: 2 - £ midas? o ;Por qué los bafios estan

; tan lejos de cualquier sitio? o peol

E < aun: ;Por qué hacen un estanque d¢

focas y echan ahi a una Orca que
después ya no cupe?". Bueno, es &
tiempo de que pruebes suerte como
el director de una importante cadena §j
de centros de diversiones en el juego g

Theme Park de Ocean
Electronics Arts para el SNES: y

Este titulo es la conversion del éxito de computadora al SNES,esun
juego de estrategia donde tli creas un parque de diversiones y segin las I
decisiones que tomes y cémo desarrolles la construccién del mismo, g
ganaras mucho dinero o te irés a la ruina.

para aprender bien a jugar, después ya le podras ir subiendo la dificultad;
también podras seleccionar el idioma, pero como este juego fue programado)
en Europa no'se le puso espafiol al no ser un idioma muy “pesado” alla.

Una vez que compras tu terreno aparece
ya bardeado y listo-para trabajar, s ahora
donde debes empezar a poner atrac-
ciones y caminos, Para hacer esto debes
presionar el Botén X en tu control, con
esto aparecera un pequeiio-mend-del-cual
podris seleccionar las siguientes opciones
si las sefialas y.presionas el BoténY.

Sigamos: Al empezar el juego th
tienes cierta cantidad de dinero,
con ese dinero deberas comprar
una tierra alrededor del mundo;
al principio sélo podras escoger

una, pero si tienes curiosidad
podrés estar viendo el precio de
"las demis tierras disponibles y

I ener datos de ellas

of o =
sefialdndolas con el cursor y Bl o sedpes lsatacy Al igual que fas |
resionando el Botén Y. ; R e atracciones debes
e después de ponerlas escoges || escoger el sitio ideal para
dénde ubicar la entrada. ubicar las tiendas. |

st
Con ésta podras salir a la comenzar a construir el

pantalla de opciones. camino para los /g
visitantes.

Contratar varios tipos de Al podrés clegin
empleados necesarios para el varios adornos para tu

fedcos parque, ya sean arboles,
funcionamiento de tu parque. o

Con esto puedes obtener Con esto construyes las
datos de qué le falta a tu filas para que la gente
parque por parte de los compre IG5 boletos y
Nisitantes. espere aus on. |



Muy bien, ahora que ya sabes para
qué sirve cada cosa, podras empezar

2 construir tu parque, recuerda que
debes planear cada uno de tus
movimientos porque hay cosas en
las que ya no te podras arrepentir
después.

Al momento de comprar tu atraccion,
verds una pantalla con datos impor:
tantes de ese juego que te permitirg|
tomar mejores decisiones, después!
podras entrar de nuevo a esa pantallal
para poder cambiar la entrada del juego.

Recuerda que debes hacer
accesible para los visitantes
la taquilla-del juego que

pongas; de lo contrario =
nadie utilizara esa atraccion. Al comprar una tienda también
aparece una pantalla de datos que te
ayudard a tomar la decisién correc-
ta, después de ubicar la tienda que
escojas podras entrar de nuevo a'la
pantalla de datos pero ahora

desde el precio de cada producto, el
tipo deingredientes que ahi se usen

ganadores en concursos.

. modificaras muchas cosas que van-

hasta los premios y el porcentaje de g

Cuando contrates a tus trabajadores.podrds ubicarlos en puntos
estratégicos del parque aunque algunos, €omo los mecénicos, siempre se
mueven en blisqueda de algo para re| Si no te parece el lugar en
| “donde ubicaste a bajador. en especial podras moverlo y en una

la especial | is subi ieldo, ver qué tan bueno ha sido su
d spedirlo.

BB . o ol parque pondes
gar a una pantalla donde podrés ver

Las atracciones son la parte
més importante del parque,
al principio tienes pocas de
donde escoger, asi que no
importa que repitas algunas,
siempre observa cudles son
las atracciones que méas
gustan a la gente de ese
escenario.

ie; para hacerlo ubica
r sobre la entrada y

presiona el Botén Y,

recuerda que si el parque no
esta abierto nadie lo visitara.




Entre mayor sea el presupuesto
que le otorgues a las investigaciones,
més pronto obtendrés nuevas
atracciones, tiendas y adornos, lo que
haré que tenga més variedad, pero
trata de no otorgarle demasiado,
porque si no podrias ir a la quiebra
por gastar mas dinero del que ganas.

De repente recibirés la ayuda de tu administrador quien te dard

consejos sobre los precios de entrada al parque asi como el estado de
las atracciones, también llevard a cabo diferentes encuestas de las que
te mantendra informado. Es importante que le hagas caso.

Al terminar el afio, veras apare:
cer una tabla en la que podras
observar qué tan popular es tu

parque, comparaciones en
diferentes aspectos contra tus
competidores, asi como el
manejo y el valor del mismo.
Estas tablas también son de
in ayuda para saber en qué [
ponerle més atencién al parque. =

Otra cosa que te servil

bastante es la opinién de la

gente, a muchos de ellos les

verds globitos con graficos
adentro; estos graficos te
mostraran qué es lo que
ellos buscan y lo que por A i wewr cnrarror coutny

ende es recomendable : uRS Yo - Cocie: 500,000~
3 poner en el parque. |

Si lo manejas bien, al final de afio
recibirds la oferta de compra de tus-
I competidores, asi podrés subastarlo
al mejor postor y con el dinero que
I ﬁanes ir a comprar otra tierra pai
~§ hacer otro y seguir ganando dinero..
= I Recuerda que entre mejor sea tu
arque mas te pagaran por él.
na vez que lo vendas obtendrias el

" Theme Park es un juego bastante el o aunque a muchos no les
parezca que sea asi por la temitica; la ventaja de este titulo sobre

otros muy parecidos es que es bastante facil de comprender y no se
necesita haber jugado otros titulos parecidos para entenderle. Lo malo
es que los datos de este juego se manejan por Paswrd hay que
terminar un nivel completamente para guardar tu progres: a buena
opcion si estds en busca de algo diferente y entretenido a la vez,




Rev.L 1.

Si juegas en un K12 Rev.L.0 no podras ejecutar algunos movimientos como el quinto remate.
Ahora comenzamos con la explicacion de uno de los juegos con més detalles en cuanto a como
se marcan los poderes y la forma en que se aplican algunas reglas para poder dominar Ki2.

Este es el diagrama de como funciona ahora el AUTODOUBLE, por ejemplo si tu e caes al oponente
con Patada Fuerte, puedes presionar al caer Patada Media o Golpe Medio

= Golpe Débil
= Golpe Medio
= Golpe Fuerte
= Patada Débil

= Patada Media

= Patada Fuerte
Lo que esté después de una diagonal
) es opcional.

’\&\ Estos e
cutan justo después de un
combo (minimo dos golpes).
Ahora en KI2 hay remates
especiales. Al conectar el primero
- no verds la diferencia, pero al co-
nectar el segundo tu remate hard
doble contacto; el tercero triple
contacto y el cuarto, ademds de
hacer cuadruple contacto abre la
posibilidad del quinto remate, en
otras palabras cada peleador tiene
cuatro remates especiales que
puedes ir ejecutando en el orden
que quieras y sélo después de
conectar estos cuatro remates
| tendrds acceso a poder ejecutar el
quinto remate. (Es mejor si
varias ef orden para que el o
ponente no te tome la medida,
mas de que se ve mis lucido )

esté FLASHE-

ANDO en rojo
la segunda barra de energia del
oponente y marcar la secuencia
adecuada justo después de
conectar un combo (minimo
dos golpes).

e e
COUNTER

. todos los per-

que esté casi sin energia la
primera barra de energia del
oponente y marcar la secuen-
cia adecuada justo después de
conectar un combo (minimo
dos golpes ).

Para poder ejecutar
ULTRAS mis largos es
necesario que en el
transcurso de la pelea
remates al oponente con la
mayor variedad que puedas;
te damos los remates
adecuados de cada peleador
para poder ejecutar el
quinto remate que haré que
tu ULTRA sea mis largo.
Ademis de que puedes
meter en el combo super




La mayoria de los peleadores cuentan con un agarre
al estilo de SFll sélo que aqui se marca al frente jun-
to con un boton, pero eso no es todo ya que esta
nueva cualidad también la puedes ejecutar en el
transcurso de un combo y para lograrlo por ejemplo
ejecuta la siguiente secuencia con Orchid:

| Pero recuerda que si ejecutas un agarre normal ape-

nas y levantas al oponente, pero si ejecutas un com-
bo con agarre elevas al oponente y todavia lo pue-
des rematar en el aire.

Para ejecutar estos movimientos

es necesario que tengas cuadros

de poder y ejecutar la secuencia 8

adecuada. En este articulo te

incluimos cudntos cuadros de

poder gasta cada movimiento.

Estos cuadros de poder los obtienes de

varias formas: cuando conectas un BREA-

KER, te conectan un combo o cuando atacas
constantemente al oponente y él pone defensa.
Estos movimientos los puedes marcar indepen-
dientes o dentro de un combo, pero los que indi-
camos como “EN COMBO” eso es necesario
que los conectes exclusivamente dentro de un
combo.

ualquier distancia (y no cuando eliminaste
al oponente, como pasa en el primer Ki).

jora puedes utilizar cualquier botén.
regla para saber qué boton utilizar es facil,
| dificil es aplicarla en la préctica. =
Cuando el combo comienza con PATADA tie-

“tar el Breaker con PATADA, esto es tan s6lo
mitad de la regla: ya que sabes qué grupo de b
tones vas a utilizar, tienes que fijarte qué tipo

" ataque te esta conectando el oponente, si te ata=
ca con Fuerte ti haces el Breaker con Medio, si-
te ataca con Medio tu haces el Breaker con Dé==
bil y si te ataca con Débil haces el Breaker con
Fuerte. Ahora te damos dos ejemplos para que:
sea mas sencillo (o complejo) entenderle a la re=
gla del Breaker:

- Si el oponete te esta conectando un AUTK

IOUBLE Patada Fuerte, Golpe Medio t4 tienes |

- Golpe Débil mientras te esté conectands
olpe Medio fara cumplir con la regla, pet
oponente te estd conectando un COM]

e Medio, Patada Fuerte ti tienes que

e con qué comenzé el
qué boton esta util

poder ejecutar este movimient
sario que esté FLASHEANI




.’ PD = ATAQUE CORTO
PM= ATAQUE MEDIO
PF = ATAQUE LARGO

LSV
+ CUALQUIER
PATADA.

GF ATAQUE ALTO
1 + CUALQUIER
>V LU

S e R o
pender el movimiento marcando §

una WINDKICK (pero si le pegas

a cualquier objeto de la escena, ya
no podrés suspenderlo) §

FUERTE

Con [GF] da doble
espadazo y si lo

+ CUALQUIER
GOLPE.

ODER LENTO
PODER MEDIO
'ODER RAPIDO

Si esta secuencia la marcas con [PD]
s6lo hara la finta, pero no lanzar4 el
poder (muy (il para sacar de ritmo
al oponente).

Mantén presionado
[GF] y marca:
V>
Justo al terminar Ia
secuencla. suelta el
botén de [GF] para lanzar ENDOKUKEN ROjO
que es més rapido y si hace contacto, el oponente

cae hacia ti de tal forma que puedes rematario con
un segundo ENDOKUKEN o una WINDKICK.

Para hacer este movimiento, es necesario que cuando menos
tengas algo de energia, ya que al ejecutarlo te restard un poco de ésta

ipero no te preocupes!, porque cuand

con la poca energia que “guardaste”. Por ciert
este poder, por [0 tanto cuando lo egecures 1
que el oponente no te toque o no funcionar

e Nbiblerey ifeaioielioh e s cariti estaucyinleitong 9%

>N | g€« cpmoaomr S




+ PATADA MEDIA

Con esta patada le restas un poco
més de energia al oponente y
esquiva poderes, ademés de que
éste y los siguientes movimientos
que conectes en combo tendrdn
sombras.

COUNTER

+ PATADA FUERTE

Al ejecutar este
movimiento conectas.
5 patadas por abajo.

+ GOLPE DEBIL

Este poder tiene mayor fuerza que
los demds o sea que si chocan,
éste gana y si Spinal intenta cap-
turarlo con su escudo no podra.

Vs V>

+ GOLPE FUERTE

Este poder es como un TIGER
FURY, pero se detiene un
instante antes de levantarse y
conecta 5 golpes.

+ PATADA MEDIA

Con este poder conec-
tas una patada que hace
contacto Cinco, veces.

Para marearlo

-P*\ +G

Para ejecutar el super

=¥\ +GF
¥ N> +GF

Estos son los primeros cuatro

+ PATADA
-,> FUERTE

\*’+PF
\”-}GF

Y éste es el quinto remate -)* W +GM




PD = ATAQUE CORTO
ATAQUE MEDIO
PF = ATAQUE LARGO

Ny ¥
+ CUALQUIER
PATADA.

Este poder puede ser doble i
después de marcar la secuencia
presionas al frente y justo en

ese instante sueltas el boton de &
[GF], parece complejo, pero es
muy facil acostumbrarte.

+ PATADA FUERTE

Si lo marcas con
[PD]s6lo ejecutara
un intento. g = -’* R\
y + CUALQUIER
GOLPE.

GD-= ATAQUE BAJO
GM = ATAQUE MEDIO
GF = ATAQUEALTO

>N * <= + GOLPE DEBIL

Este movimiento s6lo o puedes ejecutar junto al oponente.

+ GOLPE MEDIO




<« Y N\>€

+ PATADA FUERTE

Golpea 3 veces dejando
sombras y si contintias
con un'combo los
siguientes movimientos
también dejarn
sombras.

e
V ey ¥ > =
+ GOLPE FUERTE -a «pYu>e
Este ataque golpea + PATADA DEBIL
cinco veces. Silo ejecutas pegado al oponente
conectas hasta 7 golpes.

+ GOLPE FUERTE

Este ataque golpea
cinco veces.

Este ataque golpea cinco
veces.

= R >\

+ PATADA
MEDIA

: Estos son los primeros cuatro
>N | g« +GD
=¥ N +GF
>N § #<+PF
<« ¥ N>+ PF

Para ejecutar el super
Y éste es el quinto remate

>¥ N +GD

Para marearlo

>¥N +GD >W Y M€+GF




Este movimiento tira al opo-

nente, pero si lo marcas con

A] puedes continuar un

combo, adems puede ser doble

+ CUALQUIER si después de marcar la secuencia
PATADA. i

PD = ATAQUE CORTO [GM] parece complejo, pero es

muy facil acostumbrarte. §

’ * ‘ + CUALQUIER
PATADA.
PD = ATAQUE CORTO

PM= ATAQUE MEDIO
PF = ATAQUE LARGO

S—

+ CUALQUIER L d
GOLPE

GD = PODER LENTO
C PODER MEDIO
PODER RAPIDO

Si ejecutas este movimiento con [PD]
s6lo harés el intento.

+ CUALQUIER
PATADA.

PD = ATAQUE BAJO
\TAQUE MEDIO

= 2V

+ PATADA
DEBIL




Si lo ejecutas pegado al
oponente conectas hasta

4 patadas. Este ataque

golpea dos
veces,

+ GOLPE FUERTE

Este ataque golpea Este ataque golpea
cinco veces. & =2 cinco veces.

Estos son los primeros cuatro

+ GOLPE DEBIL / WY ¥ +GF
’*\ +PD
<«>A ¥ g€ WY ¥ +PF

+ PATADA MEDIA >V N +PF

Y éste es el quinto remate

¥ N> +cGD

Para marearlo

'P* W +PD «>Y { M + GOLPE DEBIL

Para ejecutar el super =>4 ’ <€ + PATADA MEDIA




(COLD SHOUL

e

* W=> + CUALQUIER PATADA

imiento también lo puedes ejecutar en el aire y si al ejeeul
manecerds en forma de liquidt
hasta soltar el boton o al ser golpeado por abajo:

- > > i = e .
>N | > VN> >N | e
+ GOLPE FUERTE + MANTENIENDO PATADA DEBIL
Con este movimiento cambias tus cuadros + PATADA FUERTE
de poder por energia, pero poco a poco.

Este ataque golpea
~ cinco veces.
=3




Este ataque golpea.
cinco veces.

VN> +GF
Para ejecutar el super <=2 % W= + PM

( =
<« N>«
+ GOLPE DEBIL

nente, ya que al hacerte liquido  ESteataque no te permite continuar el

Este movimiento solo golpea una
vez, pero sorprendes a tu opo-

combo y golpea seis veces si lo conec-

te teletransportas detras de él. : = =
E = tas independiente y cinco veces si lo.

+GF
+GD
+ PF

Y éste es el quinto remate




'+ CUALQUIER PATADA.

PD = ATAQUE CORTO
ATAQUE MEDIO

+ PATADA MEDIA

Para protegerte de los
ataques por arriba.

AL

+ PATADA FUERTE

Para atacar cuando estd

Después de ser derribado puedes 57 A2t
ejecutar este movimiento para { 2
sorprender a tu oponente, pero g
recuerda que hay que marcarlo
justo al recuperarte. £

‘ ¥ # + GOLPE MEDIO / FUERTE

= DA UN GOLPE
DA DOS GOLPES

+ GOLPE MEDIO / FUERTE

54 = PODER MEDIO
GF = PODER RAPIDO

ATambién lo puedes ejecutar
en el aire, pero se marca. asi

Este movimiento se
marca en el aire.




Vrepg >
+ GOLPE FUERTE
™)

Golpea sélo una ve
sombras y si cont

combo, los siguientes
tos también dejaran s

+ GOLPE MEDIO

Este movimiento [o tienes que mar-
car en el aire y golpea cinco veces..

K ¥ \-}{ M => + PATADA MEDIA 4"’ ¥

+ PATADA DEB}

+ PATADA FUERTE

Este ataque golpea cinco vec

= ,son—]os primeros cuatro
At
NV ¥ +GF
<y ¥ \>+PF
>N ¥ M« PE

0 remate

Yésteeselq




COMO TE DARAS CUENTA NO NOS ALCANZO EL
ESPACIO POR LO TANTO TE DAMOS UN ADELANTO DE
LOS SIGUIENTES PERSONAJES, PERO EN EL SIGUIENTE
NUMERO CONTINUAREMOS INSTINCTIVAMENTE.

<« V4>« +CD

>N ¥ g<=> +PD

INTEN PRESIONADO S&
R 2 SEG.APROX.Y DE

MANTEN PRESIONADO [PD] DOS <« Y \>*-
SEGUNDOS APROX.,, DESPUES
SUELTAS EL BOTON (RECUERDA QUE || =><=4¢ { N> +PM
EL ULTIMATE SE MARCA DESPUES DE Q

UN COMBO).

MANTEN PRESIONADO %
POR 2 SEG.APROX.Y DE
INMEDIATO MARCA:

MANTEN PRESIONADO [GD] DOS

SEGUNDOS APROX.,, DESPUES SUELTAS EL
BOTON (RECUERDA QUE EL ULTIMATE SE
MARCA DESPUES DE UN COMBO).

MANTEN PRESIONADO [PF] DOS
SEGUNDOS APROX.,, DESPUES SUELTAS EL
BOTON (RECUERDA QUE EL ULTIMATE SE

MARCA DESPUES DE UN COMBO).




Enel fut«ro las capas polares se han derreudn por algunas desgracias ecol6-
gicas ocasionadas por un pais cuyo nombre empieza con Fy termina con ran-
cia y la tierra se ha cubierto por agua. Los sobrevivientes de este planeta se
han adapmdn a este modo «re vida wnsmryendo islas artificialesa las que
han llamado “Atolon” y estan en bisqueda de la “tierra prometida”, un lugar
de nombre Dryland donde puedan comenzar una nueva vida. Pero para su des-
gracia estos sobrevivientes estan siendo atacados por un grupo de piratas de

nombre “Smokers” y son comandados por un individuo de nombre “Deacon”
quien ha visto en les habitantes de los Atolones una presa fécil, eso hasta que
aparece el héroe de la historia... un individuo al que'sélo conocen como “el
Marinero™ " pero. pesotros sabemos que se llama Kevin Costner.

= = - o
= ‘A;s ~ fa-f e e
Como €S costumbre Ocean nos presenta un juego El juego esta dividido
basado en una pelicalade éxito {como ya te pudiste en escenasy cada una &
haber.dado cuenta por el logo y ia historia), en esta d as en cuatro
ocasion le taco - misiones. Antes de
el turno a = entrar a cada escena
Waterworld. La te:mostraran un mapa
trama del juego B4 *  en el que podras ver

se apega ha > como estas ubicado
tante a la de la i en este mundo.
pelicula aunque
no entra en
« detalles.

que se aparezcan en fu-camino.
ohservar muy bien la linea roja que aplm:e
5 en la parte baja de la pantalla pues es tu
energia y te has de imaginar lo gue pasa
cuando se acaba..Una vez que destruyas a
todos los Smokers de esa seccién aparecerd

hacia dénde debes ir, sigue la
- la brdjula de tu barco(la flecha rara
en la parte de arriba de la pantalla).

Como puedes ver, ésto no te va a causar
mucho problema al principio, pem ell esce-
nas mas avanzadas los ataques d

Smokers seran mas despiadados (va sabun
que siempre es asi), por cierto, miuchas
veces estaras navegando y no veras a
ningiin Smoker rondando, asi que para que
aparezcan te recomendamos que te quedes
sin mover, veras como ellos llegaran a ti.




Después de esto entraras a una especie de
misiones “de Bonus”, aqui deberas bucear
en las ruinas de las antiguas ciudades en
busca de tesoros. Aqui tienes dos misiones
que cumplir: tomar la.mayoria de tesoros y %
salirde la escena antes de que se acabe tu ®
oxigeno (la linea roja que esta en la parte -
alta de la pantalla). Muchas veces estas
escenas son muy sencillas pero habra algu-
nas en las que deberas buscar la salida y

= también cuidarte de los enemigos que
puedas encontrar, si éstos te tocan, te sacan el aire y tendras menos tiempo de biisqueda.

. g S

Silograste tomar algunos ~ # = o
tesoros y salir, obtendras 2
puntos que seran-muy. -
itiles mas adelante. =

WEIEIEE ) ONES

I
collESep
OO FO56;

SOIL c'rED
0X074 x
TOTAL __CREDITS

O]

La siguiente mision es muy parecida a [a primera, solo que aqui
- deberas prolegel un Atol6n de los ataques de los Smokers, para esto
“= algunos de ellos entraran a los Atolones y saldran con algin prisionero,
por lo tanto deberés eliminar a estos individuos antes de que entren o
en su defecto rescatar a los que sean secuestrados, para eso deberas
- == "¢ climinar a los'Smokers que salgan parpadeando y pasar encima de los
individuos que pidan auxilio.

Después de esto entraras al Atolon =
en un modo de “Side Scrolling”, tu
mision aqui es la de eliminar a los

Smokers que estan causando ===y Antes de cambiar de escena’
destrozos ademm[I AI‘pnm::pm = podras pasar a comprar armas,
empiezas con un baston como * provisiones y ofras cosas a una

arma, pero en tu camino y conforme tienda que quién sabe de donde
elimines enemigos obtendras salio. Entre mas puntos hayas
armas mas poderosas que te seran hecho en la escena de Bonus
muy itiles. Unavez que elimines a B res oG
todos los Smokers habras termina- - e
do la escena.

Bueno, a grandes rasgos esto es Walarwwld para el SNES asi que
Easemns a nuestro implacable comentario final: Este juego tiene muy
uena movilidad en las escenas del velero y en las de buceo, pero
creemos que le hace falta algo de trabajo en las del Atolon. La misi-
ca esta bien asi como el reto, pero el problema es que debido a que
carece de Password el juego se vuelve un poco mondtono despues
e pasar varias escenas; aunque hay que hacer mencion de que el
es de un prototipo y es muy posible que cambie.



éndo: tiévrotado al nefas
&roe, Earth Wekni Jirm; ha's
el corazbrdeta amorosa




Recuerda que te puedes comer los
peduefios enemigos de fuego para
lanzar fuego.Por cierto los monedas
de esta parte son rojos asi que no
vayas a olvidar alguna para lograr los
100 puntos al terminar lo escena.

Al llegar a este punto,
mantente en la parte
superior para comerte
al enemigo de lo moneda 3,
raja antes de que se
salga de la pantalia.

De preferencia llega a este jefe con los seis
huevos que puedes acumular, para sorprenderio
sin darle tiempo de moverse, sdlo dispara con
rapidez justo a la base del jefe, o sea que si
tienes que presionar el botdn A lo mds rdpido
que puedas.

En esta escena el scroll es automdtice,
por lo tanto tienes que ir avanzando
constantemente y cuiddndote de las
estalactitas. Al llegar aqui espera para

comerte al enemigo que se va quemando. §




qui tienes que abrirte
sin titubear o el scrail te

Al pasar por esta
zong, trata de
mantenerte en la
orilla izquierda
para que les des
tiempo a las
rocas que

Hay monedas roja: 10!

lo tnnto tienes que mantenerte lo mds ude}unte que puedus
para que te dé tiempo de Caerle con fuerza a todos los

troncos y asi obtener la moneda roja de cada uno de ellos.

Recuerda g ot
que esta EEESS

En este lugar hay que
esperdur a c(\jue la roca caiga y
cuando se deslice por la lava, rojos, por
“!ge. sobre d‘" Ioce Y, '"“e"e%e L T, o tanto tienes chance de dejar alguna
EELIENCa:pora o Coefiis e S par ahi, lo que se te haga la mds dificil
asi puedas llegar a lo puerta fxsmoaetss de tomar
que te lleva a otra escena. S s




Primero utiliza o roca para subir donde se ve en la foto y asi
aparezca una nube de lo que obtienes vida extra. Después empuja la
roca, para que un poco mds adelante, puedas alcanzar de un simple
salto las dos monedas rojos y una
cgja con estrellas de tiempo que
estd rib

Destruye la tierra ue detiene
lo roca, después empdjala para
eliminar todo a su paso, pero
cxudnte de los flamas y continda
asi hasta que llegues a donde
estd la llve y con ayuda de la
roca ya alcances a tomario. 3

Después de tomar la flor y los
dos monedas rojos que estdn en
lo parte inferior del mapa, salte
por la puerta D y nuevamante
§ entra por lo puerta C; ahora entra a
lo puerta B para tomar los monedas
rojas de la esquina superior derecha
y nuevamente entra a la puerta C
(con la lengua descubre duién se
ocuita detrds del traje de fantasma).

Destruye

 lo capa de

‘tierra que

sostiene la
flecha para
due Caigd y

asi puedos

rebotar en lo flecha para alcanzar los dos




Aqui tienes que Caer :
con fuerzg, pero
detente en este pasillio
para tomar los m
roics y obtener

% se ve en
qucto,wcﬂ'leammbey
asi se forme un puente para

Al llegar abgjo dis—
pdrale a los nubes
para obtener
estrellas de tiempo,
9 vida extra y una flor,
ahora dispara de nuevo
por el centro para que
caiga la llave.

la fctc

ispara un huevo justo en el dngulo que indica e lo

lerecha para asf tomar la moneda roja y de la nube aparezca

ina flor: Después colécate en la orilla contraria y dispara
como indica la foto izquierda para tomar la otra moneda
roja y la flor: Ahora entra por la puerta C.




7

P78 Aqui tienes que ejecutar un pequefio salto para
pasarte a la otra plataforma sin perder tiempo y
no le des oportunidad al enemigo para alcanzarte.

ee 70 fHELEES Bes

Utiliza un huevo para
tomar lo moneda roja
de abajo y otro para
la flor de arribo.
Ademds hay otra flor
abajo due, para
tomarla, tienes due
regresarte.




En esta parte, lo impor—
tante es tomar las tres
monedas rojos que se ven

en la foto mientras D Antes de subir
esquivas al enemigo aqui toma los
aigante saltan— seis huevos:

do rdpido de - (que puedes
plataforma en llevar del
bloque de

abajo) para

dispararles a R
estos enemigos justo cuando estén arriba
de ti y obtener las monedas rojas.

Es indispensable
que tomes estas
monedas rojas
para que logres

los cien puntos
/ de I escena.

Puedes hacer vidos fdcil-
mente con este enemige,
dispdrale 5 veces para
obtener dos vidas extros,
regrésate por mds hueves &
la planta de atrds y repite
In jugada (NO le dispares el
sexto huevo porque elimi—
nas ol enemigol

Espera a due el enemigo se
acerque dl fliper y justo cuando
se abra dispara un huevo hacia
arriba para tomar la flor.

Dispdrale a
la nube para
eliminar a
los enemigos
y puedas
colocarte
enla
plataforma
sin

P roblemas
Dentro de la tierra 7 pur?] llegar a
hay una nube ocuita  FEEEEERE una escena
due contiene la llave p— = oculta donde
y si te pasas por g hay varios
€l hueco de abajo y g P SWTICH, que
aparece la otra 5 al activarlos
nube que contiene aparecen
estrellos de tiempo. o monedas.

&) CONTINVA EN LA PROXIMA EDICION.



Desde Bucaramanga, Oscar Rangel nos envia una informacion sobre MK3 para aquellos

socios que no lograron agarrar la revista No. 39. Quienes todavia no han completado su
coleccién de Mortal

KODES Kodes, aqui van unos
YBA cuanfos:

.
1
3

Recupera 012 012
Torneo t121 | 12

Siot Room 123
0

Créditos 121

t
1 293
| h55 | 1155
944 | 944

Sin Barridas
Maximo Tiempo Fatality
Fatalities 1 boton

ARk R RS REAERRAY

Un poco mas cerca, Ricardo Jerez desde Bogota, nos envia unos tips muy dfiles
para Mega Man 7. Oio para quienes fodavia no saben ctales son las armas con las
que puedes atacar a cada jefe, éstas son algunas indicacioq" i

Burst Man: Mega Buster, también sirve el Turbo Man y el Freeze
Cloud Man: El arma es Danger Ware. = 5
Junk Man: El arma es Thunder Bolf. No lo afaques con su arma’
Freeze Man: Junk Shield -/
Slash Man: Freeze Cracker o Turbo Man. s
Spering Man: Slash Claw. Nunca lo afadues con el Thunderbolt.
de Man: Wild Coil.
Shade Man: wild Co M:FA MAN

Turbo Man: Noise Crush.

iAtencién videojugadores !
Esta noticia interesa a todos los socios
del club: Esperen dentro de un par de En la proxima te daremos
meses la recarnetizacion de los socios mas chismes. Mientras fanfo

del Club de Jugadores de Ninfendo para

toda Colombia. La nueva credencial se JU EGA

les estara enviando por correo al igual

aue las indicaciones . DU R O'
°
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Si todavia no has visto tu obra de arte enmarcada, no te angusties
porque las iremos i igui ici
Envianos tu dibujo a Av. 7 # 120A - 13
6 al A.A. 95500 de Santafé de Bogota.




Nintfendo

RESPONDE

iMe podrian decir cuil es el
mejor juego para Game Boy?
ALEJANDRO PARDO B.

COLOMBIA
Vaya, realmente es una
pregunta . muy  dificil ~ de

responder, sobre todo para
mi, pues como piloto de Re-
vista Club Nintendo, sabrds
que debo jugar varios tipos de
juegos y muy distintos uno del
otro. Claro esta que muchos
de - ellos, son - realmente
buenos e interesantes, pero
lamentablemente, como. se
debe analizar 'y descubrir la
mayor cantidad de trucos, tips
y datos, el tiempo que queda
como para disfrutar el juego,
es muy poco. Otro factor que
influye en esta respuesta, es el
tipo de gusto que tenga la
persona que esta ‘jugando,
pues hay muchos amigos que
prefieren ' ciegamente = los
juegos de pelea, mientras hay
otros que los detestan y
prefieren los de aventuras, o
simplemente 'los de guerra,
etc... Es por esta razén que la
respuesta a tu pregunta es
dificil de responder, por lo que
te recomiendo te guies por tu
gusto y en ese momento
sabris realmente cual es tu
juego favorito para Game Boy.

RYO.

{Me podrian decir donde se
encuenta la letra “U” de la
palabra “RUSH” en Mega
Man 77

ALEJANDRO PUERTA
MEDELLIN.

iCémo = no, homme! Lo
primero_que tenés que hacer
es sacar el Super NES de abajo
de tu cama y quitarle ese
horrible  chicle masticado que
tu novia te regald la semana
pasada, conéctarlo, ponerle el
cartucho de Mega Man 7,
prenderlo, apachurrar el boton
Start y conseguir el Rush Coil,
sino no te sirve de nada todo
lo anterior. jHablando en serio!
La letra “U” se encuentra en el
CLOD MAN STAGE, pero
primero debes tener el RUSH
COIL. Si lo tienes (ruego al
cielo que sea asi), camina a la
derecha hasta una seccién con
plataformas | invisibles, donde
sélo se ve en la que estis
parado. En esta édrea, ve con
cuidado, salta y mira arriba
para encontrar una plataforma
con escalera sobre ti. Activa tu
RUSH COIL para saltar hasta
dicha  plataforma. Sube ' la
escalera y salta por la izquierda
a través de otras plataformas
para encontrar la letra “U”.
Facil no?

ELMO.

iPor qué los finales de
MK3 de SNES no son
iguales a los de Arcade?

JULIO GONZALEZ G.
HILE

La respuesta es muy sencilla y
fcil, pero comenzaré por
aclarar algunos puntos que
quizés te tengan “atorado”.
Como bien sabras, los Ar-
cades poseen bastante me-
moria disponible como para
poder soportar grandes gra-
ficos y extensa informacién, la
cudl hace posible que muchos
juegos de Arcade sean tan
espec-ticulares, como es el
caso de Killer Instinct, pues
como habras visto, su tras-
lacién al SNES, atnque fué
algo especticular, dejé bas-
tantes  detalles fuera, como
los Cinema Displays, efectos
de rotacion, etc., pero no por
eso el juego es malo, sino
todo lo contrario, pues su
movilidad es igual a la de su
hermano mayor en Arcade.
Ahora con respecto a MK3,
te habras fijado en que los
gréficos son idénticos a los de
Arcade, y las pantallas de VS
son geniales por lo que se
utiliz6 bastante memoria en
ello, y como bien sabemos,
algo del juego tuvo que



sacrificarse, y en este caso, fue
algo no muy indispensable
dentro del juego mismo. Sélo
piensa en que MK3, tuviera los
mismos finales, pero los graficos
deteriorados o la movilidad muy
lenta. ;Es comprensible o no ?
Espero entiendas estas razones.

RYO

Hola Amigos, los felicito
por su genial revista, les
escribo para que por favor
me respondan : ;Entre el
NU64 y el “Project Rea-
lity””, cual es mejor?
Fernando A. Contreras.
Coérdoba - Colombia.

Bueno, la verdad es que ésta
pregunta no tiene respuesta,
porque estamos hablando de
la misma cosa. ;Entiendes lo
que quiero decir? LA MISMA
COSA. El NU64 y el Project
Reality son el mismo aparato,
lo que pasa, sucede o acon-
tece, es que “Project Reality”
era el nombre clave gue le
dierén al NU64 en 1993. Con
este nombre, los ingenieros de
la Nintendo y la Silicon Gra-
phics  (Conocidos por las
animaciones de Terminator 2
y Jurassic Park) empezaban a
trabajar en un nuevo sistema
que aprovecharia las ventajas
de la tecnologia actual y la
gran velocidad de los nuevos
procesadores. Este seria el
primer aparato en aplicar la
tecnologia de inmersién en la
realidad, la nueva generacién
de entretenimiento electré-
nico que permitiria a los ju-
gadores, entrar en mundos
tridimensionales manejados en
tiempo real. Como el “Project
Reality” era un nombre muy
técnico, Nintendo decidié dar
a conocer la nueva consola
con el Nombre de Nintendo
Ultra 64 y luego de unos
meses, lo dejé simplemente en

Nintendo 64, nombre con el que
se conoce actualmente y con el
que jugaras duro a partir de los
proximos meses.

ELMO

i{De qué trata el juego
“WHERE IN THE TIME IS
CARMEN SANDIEGO”?
Francisco Montenegro
Argentina.

Este es un juego bastante
entretenido e interesante,
pues tu tomas el rol de un
detective de tiempo, y tu
mision es atrapar a Carmen
Sandiego, una peligrosa dama,
cabecilla de una pandilla de
ladrones, pues su Gnico pa-
satiempo es robar objetos,
pinturas y otras cosas en
cualquier fecha de la historia,
sin importarles que con-
secuencias tuviese. El juego en
si es muy completo, pues
aparte de viajar por el tiempo,
en cada parada que hagas, te
irin contando parte de la

historia del pais donde te
encuenres, con lo que tu
grado de cultura  general,

aumenta a medida que avanzas
por el tiempo. Cada vez que
comienzas un caso, te dan una
pista: te dirdn si el autor del
robo fue hombre o mujer. De
ahi en adelante, solo tu astucia
y dotes de detective te ayu-
dardn a capturar a uno de
estos secuaces de Carmen
Sandiego. Ademss, el juego
viene con una enciclopedia;
que te ayudara en cualquier
caso. Una opcion interesante
es que tienes a tu disposicion
5 idiomas distintos, entre los
cuales se encuentra el espafiol.
Como comentario final, un
juego. totalmente reco-
mendable para aquellos que
gusten de las investigaciones y
los casos complicados.

RYO.

Queremos saber sobre los
nuevos lanzamientos que
realizara el estandarte de
la SNK, puesto que mu-
chos como yo somos
amantes de los Arcades.

Edison Lombana y Arnold

Villareal.
Santafé de Bogota.

Lo mds reciente de la SNK son
el King of Fighters 95 y Samurai
Showdown 3, un par de muy
buenos juegos que hace algin
tiempo los aficionados  de las
Arcadia  (incluyendome) . estan
jugando.. Por ahi se anda ru-
moreando algo sobre un juego
llamado Real Bout Fatal Fury,
pero no sabemos en que mo-
mento llegard a los locales de
juego. Para salirme un poco de
la tangente, hay algo més que
debo: contarles a todos: Una
buena y mala noticia. La buena
es que SNK de Japén esté ha-
ciendo el juego de Samurai
Showdown RPG y pronto se
podré jugar. La mala noticia es
que tienes que ir hasta Japén
para poderlo jugar, porque los
Japoneses no tiene las menores
intenciones - de — traducirlo - al
inglés por. el momento. Quién
sabe, de pronto los pica algin
bicho y deciden darnos el placer
de hecharle las manos encima .

ELMO.




Y EN N
PROXIMO l?léh%&&&

AUNQUE ESTE JUEGO ENTRA ENEL
GENERO RP.G., SEGURAMENTE SERA
* DEL AGRADO DE MUCHOS.

TE RECOMENDAMOS DARLE UNA
MIRADA AL ANALISIS QUE

HEMOS PREPARADO.

CONOCERAS AL RESTO DE LOS
HABILES LUCHADORES JUNTO
CON SUS MOVIMIENTOS Y GOLPES.
ENTREVISTAMOS A KEN LOBB

DE NINTENDO OF AMERICA.

Y POR S| FUERA POCO, TE MOSTRAREMOS UN REPORTAJE
ESPECIAL DE NUESTRA ESPECTACULAR VISITA A ELECTRONIC ARTS.

[Nin iNO TE LA PIERDAS!
(El Secreto del Poder! APARECE TODOS LOS MESES



REVISTA CLUB NINTENDO suscripcién anual

Nombre:

Direccién: Teléfono:

Ciudad: Departamento: ...........

FORMA DE PAGO
EFECTIVO [] CHEQUE (] (Cruzado a nombre de Distribuidoras Unidas S.A.)

Banco Ne

TARJETA DE CREDITO  (vaido s6io para Colombia)
DINERS 0O  orFerboa  CIEEIEEEDECEMEERE (Meses)
CREDIBANCO[] ~ CREDENCIAL NitE e

Ne 0O00000000000000000 vence T
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