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Nintendo tomara para enfrentar las siguientes generaciones de 
videojugadores. Pero para esta ediciiín te habíamos reservado lo mejor. 

ahora podrás informarte mucho miís de cuales seriín esas grandes 
novedades Que cambiaran el concepto de lo Que un videojuego podrií 

ofrecerte. Tienes Que tener claro . eso si. de Que muchos de estos 
adelantos se tomaran un tiempo [no mu~ largo] en llegar a tus manos. 

Después de QUe te enteres de todo. esto~ seguro Que te hariís la 
misma pregunta Que ~o : 

lEstara Nintendo. preparándonos el camino para Que el día menos 
pensado estemos interactuando con juegos Que nosotros mismos 

produzcamos? 

VENEZUELA 
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Y NO TE OLVIDES DE ENVIARNOS TUS TRUCOS, DUDAS 
Y SUGERENCIAS A NUESTRA EDITORIAL. 
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Hola amigos de Club Nintendo, 
soy un fiel lector de su revista y 
m.e dirijo a ustedes para hacerles 
la siguiente pregunta: ¿Me podrían 
decir dónde está la cuarta llave del 
cuarto mundo (Dragan Forest) en 
el juego Diddy Kong Racing, para 
Nintendo 64? 

NICOLAS MEZA S. 

Cloro que sí amigo, déjanos de­
cirte que la cuarto (y última) llo~ 
ve de este juego es, como no, lo 
más difícil de encontrar. Pero no 
te preocupes, te diremos donde 
está. Lo llave se encuentro en 
lo pisto "Boulder Conyon", y 
poro conseguirlo debes llegar 
hasta el puente con el poder de 
3 globos azules (no te preocu~ 
pes, al lodo del puente hoy un 
globo azul) y tocar lo campana 
que se encuentro justo frente a 
él, entonces el puente se levan~ 
tará, todo lo que debes hacer 
ahora es subir por el puente 
usando el boost que te don los 
globos azules, entonces llegarás 
o una porte de la pista que de~ 
finitivomente no podrías alean· 
zar de manero normal, en ese 
lugar estó la llave que (al igual 

¿Qué tal amigos?, 'l'arte de fe li ci­
tarlos, quiero saber si pueden acla­
rarme la siguiente duda que tengo 
hace bastante tiempo: ¿De cuántos 
Megabits son los siguientes juegos 
para N64: Golden Eye 64, FIFA 
Soccer 64, Star Fox 64 y Blast Corps 
641 

PEDRO MALTES 

Bueno amiguito, Blast Corps y 
FIFA Soccer 64 tienen 64 
Megabits de capacidad, mientras 
que Golden fye 64 y Star Fox 64 
tienen 96. Esto te demuestro 
como hqn evolucionado los jue­
gos poro esta consola en tan poco 
tiempo, por esto roz6n confiamos 
en que los nuevos juegos serán 
aún más sorprendentes que los 
actuales. 

• 
Hola amigos de Club Nintendo,us­
tedes han hablado poco sobre la 
Super Scope de SNES, así que yo 
quiero saber si podrían darme algún 
truco para el juego Lazer Blazer de 
"Super Scope 6". 

FELIPE LABARCA 

Bueno amigo, existe un truco 
poro ese juego y es el siguiente, 
cuando estés jugando Confront 
Mode de Lazer Blazer, conecta un 
control y presiona X rápidamen­
te hasta que te hayan dado S ve· 
ces. Con esto lograrás ser inven­
cible por el resto del tiempo que 
sigas jugando. Esperamos que 
quedes conforme con el truco. 

Me podrían explicar la diferencia 
que hay entre los juegos con gráfi­
cos render y pre-render. 

GLADYS MORALES H. 

Cuando se usan Sprites o gráfi­
cos en 20 que fueron primero 
generados por alguna computo­
dora SGI, como los personajes de 
Kl Gold, los gráficos de lo serie 
de los Donkey Kong Country o 
los personajes de Yoshi's Story, 
son personajes pre-rendereodos, 
pues fueron creados y se les apli­
có una fuente de luz de forma 
externa al CPU del sistema. Un 
buen ejemplo de Render son los 
gráficos de juegos como The 
Legend of Zelda:The Ocarine of 
Time, Diddy Kong Racing o la 
coro que aparece al principio de 
Super Mario 64, pues son gráfi­
cos que está generando el CPU 
por instrucciones del N64 y que 
además reciben en ese momen­
to una fuente de luz. 

• 
iAMIGOS VENEZOLANOS! 

SIGAN ENVIÁN!:>ONOS 
SOS TRUCOS, !:>O!:> AS Y 

SUGERENCIAS AL NÓME· 
RO !:>E FAY. !:>E REVISTA 

CLOB NINTEN!:>O: 
(582) 261 01 55 

iMÁS FÁCIL Y MÁS 
RÁPI!:>O! 
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Hola amigos de Club Nintendo. Les 
quiero comentar que cuando ví su 
revista con el reporte al juego The 
Legend of Zelda: The Ocar ine of 
Time, enloquecí. ¡Créanme! , fue 
fabuloso ver lo que puede lograr el 
maravi lloso Nintendo 64 en cues­
tiones de gráficos (y eso que sólo 
vi fotos). Entonces me decidí a es­
cribirles para que me digan cuándo 
saldrá este juego a la venta, ya que 
me muero de ganas por tenerlo, in­
vestigarlo y, por supuesto, terminar­
lo. También quería saber cuándo 
saldrá el DD, pues me imagino que 
Link hará su aparición también en 
él 

A NDRES HUERTA P. 

Te podemos decir que la fecha 
de salida de Zelda 64 para Amé­
rica es Junio de este año. Eso es 
la mismo fecha en la que saldrá 
el N64 DD en Japón. Es seguro 
que aquí en América el DD salgo 
un par de meses después de que 
lo haga en Japón, pero aún no 
hay fecha de finitiva. Nosotros 
pensamos que e n e l E3 de 
Atlanta se sabrá con mayor exac­
titud más datos y planes al res­
pecto. Además Zelda 64, según 
supimos, tardará en salir para el 
N64 DD. 

... . 
······· .,-,, o~l' 

• 11 
e; 

~ 
...,. ~ - ' 

P OO · • ; "' l•¡Jt-'1 

• 
Amigos de Club Nintendo: quiero 
felicitarlos por su grandiosa labor; 
me gusta mucho su revista . Me gus­
taría hacerles una pregunta y ojalá 
que puedan contestármela, ¿po­
drían nombrarme S novedades, que 

no sean Banjo Kazzoie ni Conquer 
Q uest?. 

ROBERlD YAÑEZ 

¿El Memory Pak se puede dañar, con 
~eso de que le grabemos y borremos 
i los datos muy seguido? 

JUAN SASO C. 
En esto oportunidad, seremos 
crueles y no te diremos ningún ! Lo respuesta a tu pregunta es 
título nuevo, pues deberás ver- :muy fácil, ya que es prácticamen­
los en esta edición, en la conti- j te imposible de que se dañen. Si 
nuación reportaje al Nintendo por esas casualidades de la vida 
Space World 97 (;je, je!). Ahí en- 1 llega o fallar tu Memory Po k, será 
contrarós todo la información i por factores externos, como e o­
más reciente sobre los futuros ¡nectario mal o sacarlo duront e el 
lanzamientos de videojuegos y jjuego. E.s por esto que siempre 
accesorios. ~ hay pantallas en los juegos que 

1 te indican cuándo retirar o in ser· 
Hola amigos de Club Nintendo. 1 tar el Memory Pak. 
Siempre leo su revista y me gusta l 
mucho. Tengo una pregunta para ; 
hecerles, tqué hacen Ace, Ryo,Axy ~ 
y Spot~. 

SALVADOR D. GO NZALEZ 

Ellos son los encargados de in- i 
vestigor los juegos que se publi- ¡ 
can en la revista. · 

• • 
Hola amigos de Cl ub Nin tendo. ; Queridos amigos de Club Ninten-

Quiero agradecerles por su estu- i ~~~ ~;~~:~:~~ s:~:::~t:~~~~:i;~ 
~~:~o e:t~~~~~i~;, :~~~a:et~: :~~ ¡ Spindizzy Worlds , se los agradece-

duda, tCuándo saldrá el Mario ~ ría mucho 
Paint 64!. Su fie l amigo y seguidor: . j 

PAULA ULLOA 

JORGE VILORIA 
¡ Claro que podemos darte un t ru· 

En primer lugar, debemos agro- ~ co paro este juego de Super Nin-

decer tu carta y hacerte saber : ;:,7~~(;~~~~g;::r:: :,a;;;::: 
que nos encanta poder ayudar- : 
los con todos los juegos de mar- : un menú secreto de opciones 
ca Nintendo. Con respecto a tu : toles como la selección de nivel, 
pregunta, te diremos que el ! invencibilidad y sound test. 

nombre de este juego es Mario ; 
Artist Series, el cual se campo- ! 
ne de 5 cartuchos, pero sólo hay ; 
3 casi listos y además... mejor ! 

lee nuestro reportaje al Ninten- ~ 
do Space World 97, donde en- : 
contrarás esto in fo rmación y ] 
muchas cosas mós. 
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¿Es verdad que entre Ryo yAce hay 
una rivalidad enorme~ 

MAR CELA REYES l. 

jCiaro que . .. no!, entre ellos no 
existe ningún tipo de problema. 
Inclusive se ayudan mutuamen­
te en sus respectivas labores . 

• 
Queridos amigos de Revista Club 
Nintendo (qué comienzo tan repe­
titivo). Aparte de felic itarlos y de­
cirles que bla, bla, bla ... bueno, us­
tedes saben. Quiero hecerles lle­
gar un pequeño reclamo (no se eno­
jen conmigo) referente a la sección 
Club Net, la cual nunca más ví. '6 
era una de las personas que espe­
raban esta sección y veo con t ris ­
teza que ya no está más. Deberían 
volver a insertarla en la revista, pues 
era muy buena. 

HECTOR URIBEA 

En primer lugar no te preocupes, 
yo que no nos enojaremos por 
esto, pues es muy importante 
para nosotros saber cuóles son 
los gustos y necesidades de nues­
tros lectores. Nunca . pensamos 
(honestamente) que la sección 
Club Net tuviera tanta acepta­
ción dentro de la revista y es por 
esto que estamos considerando 
inserta/a nuevamente. 

Quiero comentarles que en una pá­
gina de Inte rnet ví que hay 2 ver­
siones del popular juego Tamagotchi 
para el Game Boy, en Japón. Lo que 
yo quiero saber; es cuál de estas ver­
siones (e l original o el de GB) es 
mejor, ya que como ustedes tienen 
la posibilidad de conseguir TODOS 
los juegos cuando quieran, son los 
indicados para responder y aclarar 
mi duda. 

ANTONIOVERGARA Q . 

Aunque las 2 versiones de 
Tamagotchi que hay en Japón 
para el Game Boy son mucho 
mós completas y complejas que 
el original (el del "huevo"), mu­

cha gente puede llegar a pre ferir 
el segundo, precisamente por 
eso: por su sencillez. 

con ustedes. ¿Yo puedo enviárse­
los mediante una carta? 

GABRIEL TO LEDO U 

¡Por supuesto que puedes enviár­
noslos!. Escríbenos a la dirección 
que aparece en la página 63. 

• En realidad Ant onio, depende 
mucho de los gustos de cada una 
de las personas. Querido Doctor Mario 

~ ~ "(Q) --~ o ~~sn f:~i~~~ argo:n:~ dt~~~:jo y tam-

.. 
1 ~ ... ~~ ., .... Fo T~[• C:. g 1} ¿Cómo se activa cheat en 

A 1~ 1 ~ i Donkey Kong Cou ntry 3 para 
r"' ¡QQj A e ~ ~ SN ES' 
[~ ~ e ~ • ~ e:::.. 2) ¿Me podrían dar un truco para 

~ll~~~~~~~', 1 Samwai Shadown como poder ele-
~~· 1!11 gír aAMAKUSA para SN ES' 

L---•=--.a.. • ...=• ;_____:;'Úo;::' :J : ~,;:~í:~:;~a~N~~~ un truco de 

• 
¿Por qué en algunas oportunidades 
la revista se atrasa tanto en salir a 
la venta?. 

MANUEL GONZALEZ 

Aparte de felicitarlos. qu iero decir­
les que la revista llega muy tarde 
aq uí, lo que me hace estar un poco 
molesto (la verdad no sé con quien). 

VICTOR LORCA J. 

La verdad de las cosas es que 
hemos recibido varias cartas con­
sultándonos sobre este tema y les 
debemos una disculpa a todos, 
pues este problema está ajeno a 
nosotros. Además debes conside­
rar el tiempo que tardamos en 
realizar la revista, pues como t e 
darás cuenta es muy buena su 
calidad (modestia aparte). Espe­
ramos poder regularizar este 
problemaduronte este año. 

Hola, quiero felicitarlos por su tra­
bajo y comentarles que poseo unos 
t reos de varios juegos para el Nin­
tendo 64 y qu isiera compartirlos 

GUILLERMO ABARCA 

Pareces ser uno de los muchos 
amigos que siguen fieles al SNES. 
Bueno, activar cheat en Donkey 
Kong Country 3 es muy sencillo, 
para hacerlo debes presionar 
antes de elegir el archivo que vas 
a ocupar L, R, R, L, R, R, L, R, L, 
R entonces aparecerá la frase 
"Ent er Code", y tu podrás ingre­
sa r algunos de los códigos que yo 
hemos dado anteriormente tales 
como TUFST, WATER, MERRY, 
UVE S, etc. Con respecto a 
Samurai Shadown, para elegir a 
Amakusa debes presionar juntos 
A, X, Y, B mientras aparece e l 
logo de Takara, luego debes pre­
sionar L y R mientras vas a la 
pantalla de selección. de perso­
najes, entonces aparecerá la 
cara deAmakusa y la podrás ele­
gir. Por último, sobre Tasmania, 
existen 2 trucos muy útiles que 
te pueden servir: Para obtener 1 O 
continues presiona B, A, Y, A, X. 
A en la pantalla de opciones, y 
para poder selec:cionar etapa, 
presiono en la misma pantalla A, 
Y,A,'Y, X,~, B,A, R, L. 
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En la selección de vehfculo, 
EXTREMEG Tener nitros presiona R y selecciona "Name 
(Nintendo 64) ilimitados .. Select" , luego ingresa la 

palabra NITROIO. 

En la selección de vehfculo, 
EXTREME G 

Jugar de cabeza .. presiona R y selecciona "Name 
(Nintendo 64) Select•, luego ingresa la 

palabra ANTIGRAV. 

En la pantalla de opciones 
presiona lo siguiente mientras 

WAYNE GRETZKY'S mantienes presionado abaja+R: 
e-derecha, e-izquierda, 

3D HOCKEY Poder jugar con 
e -izquierda, e-derecha, 

(Nintendo 64) 
nuevos equipos ... 

e-izquierda, e-izquierda, 
e-derecha, e-izquierda, 
e-izquierda. Entonces 

aparecerá el número 1 abajo. 

ONTHE BALL Seleccionar el Ingresa el password QWNQP. 
(Super Nes) nivel. . 

En la pantalla de opciones 

Acceder a un menú ubícate en EXIT. Luego en el 
MAGICSWORD 

de opciones control 2 presiona y mantén 
(Super Nes) secreto .. así L, R, START. 

Luego presiona START en 
el control 1. 

HYPERZONE En la pantalla principal , mantén 

(Super Nes) Sound Test .. presionado L, R, luego 
presiona START. 
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ver los juegos 
y eventos 
Importantes que 
se suscitaron cuando fuimos 
a Japón y asistimos al Nlntendo Space Vbrld 
el año pasado. Por cuestiones de tiempo y 
espacio (¿esto es algo nuevo?). no pudimos 

,.Y~··IIrT ver todos los títulos Importantes que ahí se 
presentaron. pero ahora terminaremos de 
verlos y también tendremos las entrevistas 
que pudimos lograr con gente Importante 
del medio (a decir verdad . con gente HUY 
Importante). Primero veamos los juegos y 
luego las entrevistas. 

Para entrar a lo moda de los juegos de deportes invemales. 
Nintendo pronto comercializoró este título con el nombre 
provisional de Snowboarding . A. grandes rasgos podemos decir 
que estó basado en el popular deporte (en lo países en los 
que cae mucha nieva. cloro estó) del Snowboarding . Está 
desarrollado como si fuera un juego de carreras. pues muchos 
de los eventos que hay aquí. los encontramos en títulos del 
mismo género que mencionamos anteriormente. 

• ,!.------L ··· ·· ·······• ~~~:!e:!~::~;~~~~~~~ eo~r~~ ~~~:o~~;~su~¿~;~~~~; 
~===::!------, primero a la meto y así 

obtener uno mayor 
cantidad de puntos. 
Y sí. para que este juego 

·-~~ siga teniendo parecido a 
~ un título de carreras. 

también pueden jugar 2 
personas en este modo. 
ya sea contra el CPU o 
compitiendo entre ellos. 
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Mientras que la NFL.. se preocupa porque sólo 
exista un juego para el N64 que tenga su permi­
so. al parecer a la NBA le tiene sin mucho cui­

dado, pues Nin­
tendo está prepo· 
rondo un juego de 
basquetbol profe· 
sional con La licencia de estd asociación deportiva. Al 
Igual que sucede con el trtulo de Snowboaldlng. éste 
sólo es el nombre provisional y esperemos que lo 
cambien. pues no es muy original que 
digamos. pero bueno. lo que Importa es 
el juego en si y no el nombre. asr que 
veremos qué es lo que tiene este titulo . 

• 



http://scanclubnintendo.blogspot.com/



http://scanclubnintendo.blogspot.com/

El héroe es Pikachu (el monstruo favorito de los 
coleccionistas de f'ockemon) y lo que tienes 

lograr es convertirte en su amigo. Sí. el 
suena como sin reto o algo nada 

emocionante. pero lo ~ 
que debes hacer es 
literalmente · hablar" 
con él para ayudarlo a 
lograr ciertos objetivos. 
por ejemplo. si 
Pikachu está ham· 
briento tienes que 
explicarle la forma 
en la que él debe 
bajar una manzana que 

••••• •• ••• •• está en la parte más alta de 
-------' un árbol. o explicarle cómo 
es que tiene que arrojar una pelota para que puedas diver· 
tirte con él. Esto lo haces por medio de órdenes que el N64 
procesará COf1 el micrófono que vendrá lncluído con el jue· 
go y que se conecta en uno de los puertos de los controles 
(lodo indica que también hay que conectar un controO. 
Como mencionamos anteriormente. el incorporar una tecno· 

logia como ésta a un videojuego. e~e u(~o~o~~oe :~~é~~~:an- é 
• ligados con este tema en Computadoras Personales. esta· 
: rán de acuerdo con nosotros). aunque hav que mencionar 

que por el momento no se sabe si llegará a América, pues 
requerirá una buena cantidad de cambios que van más allá 
de los que se hacen normalmente con cualquier otro título. 
pero esto sigue abriendo -puertas paro que los programado­
res creativos incorporen más elementos a sus vldeojuegos 
gracias al potencial (que al parecer sigue aún oculto y 

apenas mostrándose) del N64. ------.... 
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L..a animación del personaje se veía bastante bien en alg_unos de los 
aspectos mostrados como caminar, correr y saltar. Los efectos gráficos 

también se ven bastante bien. en particular nos gustaron mucho unas fuentes 
de luz que se mostraron en un monitor gigante y el efecto de agua que se muestra 

. 1 
~ 1 

en una de las fotos con las que ilustramos. 
A fínol de cuentos y por lo puro oporlencio. este juego se ve 
como un título muy al estilo de los juegos de aventuras para 

~~t:4s~:~n~o~~~~o~iU:~e~oa· • •••••.•••••••• r-----, 

- ~~~o~~:r~~C::~~;r~l~oM~ys~e· ···-~~~· 
cial con este juego (él co· 

-~~~~-- • ~:~~ :: :::~u~0a~~r cuo~ 
la mente, sino con el coro· 

zón). Quizá para poder detectar eso a lo que Hlyamoto se refe· 
río. habrá que esperar por una versión aún más completa de 
este juego. 

~ ....................................................................... . 
Este juego es uno producción conjunta entre Nlntendo y 
Bandai. A diferencia de los juegos que han salido con el 
tema de Tamagotchl para el Ge. este no es un juego de 
crianza dentro del concepto del juego, sino más bien es 
como una mezcla de un juego de esos de meso como 
Honopoly (o Turista mundial) con Tamagotchl. 
Básicamente lo que hoy que hacer es escoger un 
Tomagotchi y con U!lOS dados. llevarlo a recorrer el 
mundo de estos singulares personajes. 
A lo largo del juego. tu mascota podrá ir creciendo más o 
menos desarrollando una temática como lo del juego 
original. pero con algunos diferencias. También tendrás 
la oportunidad de participar en varios mini-juegos 
dependiendo de las casillas en las que vayas cayendo. 

Es bastante probable 

1 

que este juego no 
llegue a nuestro 
continente. pero nunca 
hay que decir un no 
rotundo. pues lo mismo se pensaba del primer juego de 
Tamagotchi para el GB y ya lo tenemos en América . 
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Tal como se dijo en el número anterior (en le parte de le conferencie de prense 
del Sr. Ycmauchi) definitivamente fue une mala noticia el escuchar que la salida de 

este aditamento se retrasaró por 3 meses por la cuestión del Softwae. Esto nos da como 
fecha tentativa por ahí por Junio/Julio en Japón. asi que qulzós la salida de este aditamento y 

algunos de los juegos que se preparan para este sistema serón la 
punta de lanza (obviamente junto con Zelda 64) para Nintendo 

n el próximo E3 de este año. De cualquier forma 
tuvimos (a Oportunidad de ver en vivo algunos 

bastante obvio 
que se trata de 
un juego para 

de los juegos que ya están casi listos para este 
sistema y otros tantos que se mostraron en video. 
Definitivamente lo mejor para este sistema son los 
juegos de la serie Hario Artist (3 de los 5 que se 
tienen p laneados), así que lo mejor es que 
pasemos a ver estos juegos y los otros que se 
preparan para este, aditamento. 

hacer música. pero 
¿y el que falta? Pero bueno. ya nos estamos 
adelantando mucho. mejor veamos primero 
los 3 juegos de los que ya hay información 
segura. 

Definitivamente esta serie de juegos son una 
las tantas muestras de las que hacía 
referencia Hlroshl Yamauchl,de la nueva 
dirección que deben tomar los videojuegos 
en el futuro. 
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En Los 3 primeros juegos de la serie de 
Mario Artist vemos una buena cantidad de 

1 por parte de los diseñadores de 
juegos y también se puede apreciar que 

O ~~r~ ~~!s~ensable 
también puedas 
disfrutar de estos 
títulos es que tam­
bién tengas mucha 
creatividad, pero lo mejor 
es que si no la tienes. su 
programación te ayuda a 
desarrollarla. Al hablar de 
Picture Maker uno no 

• 
puede dejar de compararlo con Mario Palnt. pues muchas de 
las cosas que puedes realizar en ese juego están incluidas 
aquí también . Puedes dibujar con diferentes tipos de edita· 
mentas como lápices. brochas. sellos y minas. También pue- : lll.¡¡jíllilllll!~ 
des aplicar efectos a los dibujos que has creado como des- e 
lavados. efectos de sello y muchos más que se incorpora-
rán a la versión final.. Obviamente al ser uno especie de versión mejorada de un juego que ya 
conocíamos. será muy fácil notar que hay varios aspectos que se han mejorado en los menús 
y que también existe una infinidad de herramientas nuevas que se encuentran con facilidad en 

••• • los paquetes para computado-

~~~~~~~~ ::.r +.-- .... -----r= q~: ~~i~~~e:so ;~~~~~v~~:~~~~ 
crear los elementos que se usan 
en los artículos, como el hecho 
de aumentar o reducir el tamaño 
de una Imagen sin que ésta pier­
da calidad (esto es para que te 
vayas dando una idea de lo que 
podrás lograr-con este juego). 

~~ ~;¡;;:::;;;:===:f';· Sin._e_m-bo-r-go;;¡¡e¡:¡;s_o~n-o-es_t_o¿do...Jl~ ·~~~·~;·~~~~·;· ~:~~~-~~:~ ·~~ ·~·~~ · ·. 
• gracias al cartucho de captura de video. podrás capturar (pre-
: cisamente) cualquier tipo de Imagen que venga de cualquier 

fuente video como señal de T.V .. videocosetera . videocámora. 
Láser Disc. D.V.D .. etc. e incorporarla o los d ibujos que estás 
realizando. En este ejemplo 
tenemos o una popular artista 
japonesa que ha aparecido en 
los últimos comerciales de 

Nlntendo,o la que se ha 
capturado su rostro y se le 
ha pegado o un sello de 
la Princesa Peach . 
Obviamente éste sólo es 
un ejemplo de los cosas 
que se pueden hacer. 'A ti 
¿qué se te ocurre? ... uno 
buena Ideo sería capturar 
uno pantalla completo de 
trabajar sobre ella. 
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Otros de los tontos opciones que tiene este juego y que fue mostrado. 
lo hobitidod poro crear animaciones muy al estilo de primer Horlo Polnt: 

blén existe uno especie de cuaderno para Iluminar en el que podrás 
1 los colores a la piel de unos dinosaurios que están moviéndose en su 

ambiente natural (al parecer a estos Dlnos también los 
podrós manipular con el House o el Control). 

Talent Haker es, básica­
mente, un juego en el que 
tienes la posibilidad de 
crear a un personaje que 
tú quieras dentro del N64. 
Para crear a este persona­
je tienes una bueno canti· 

• ~~~d~~a0rf'~'~~~:r~~~~ho • 
más completo (y mucho 

(Ninfendo)más fáciQ. Entre estas opciones están el escoger la forma de la cara . 

.... ----~-;-;-;~~· !'le!(!l tBip•o •de .. ojÍiosiJ. I~na~r~iz;y~b~oc;a;. e~l~c~ol.or!idiiie¡jl p~e~lo (~o'::p~~~b~~·~~ c~l:~;':i~a 
la ropa y el tipo de 
accesorios que usará 
este personaje. 
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Ahora. ¿paro qué querría alguien crear un personaje? Bueno. pues 
en Talent Maker el "muñeco virtual" que tú hoyas c reado lo puedes poner 

a realizar una buena cantidad de cosos. Entre ellas están e l ponerlo o hacer 
algunas "Kotos" de 

Karate. puede entrar o 
un concurso de baile. o 

puede modelar algunos de 
los diseños que están 
programados en el juego 
(nosotros creemos que 
todas estas acciones son 
un poco simples y que el 
objetivo real de crear un 
personaje como el que 
detallamos anteriormente. 
se mantuvo en secreto para 
que l~is otras compañías no se 

-
..;::.¿---~· 

~--.:.-.e_ 

Este juego. a l igual que Picture 
Moker emplea el cartucho de captura de video de una formo muy divertida y es q ue con é l. 
puedes grabar de una película . cá mara o cualquier fuente de video un rostro, después recor· 

··· · ··· · ·• ~~:~0Y dg~~~~;~~~~j=~~=go para aplicárselo como textura al 

hayas creado. Al explicarlo, 
esto puede sonar como otro 
de esos ejemplos que 
hemos puesto de cosas 
que son bastante ociosas. 
pero que a su vez son 
extremadamente divertidas. 
De esta forma. si tienes uno 
grabación de video de uno 
fiesta familiar. te convertirás 
en la persona más temida 

de tu familia . pues de ahí podrás tomar los rostros que quieras e 
incc>rpc>rarlos a una buena cantidad de muñecos que crees con proporc io­

muy raros. ¿No crees que esto es algo bastante divertido? 
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Por cierto. ¿recuerdas que hace algún tiempo se hablaba de que 
Nintendo lanzaria un juego poro el N64 con el nombre de Cllmber? Pues 

bien. este juego se canceló hoce ya algunos meses y el concepto se decidió 
Incorporar al juego de Talent Maker. Sí. el mini juego 

de TM es el que originalmente iba a ser lanzado para 
el N64 como Climber. De igual forma las secuencias anima-

das de los dinosaurios del 
-----, •••••••••• juego Plcture Maker se ven 

sospechosamente muy pa­
recidas a las escenas que 
se mostraron hace algún 
tiempo para un juego que 
se conocía con el nombre 
clave de erector. Qué co-
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Realmente. fue muy poco lo que se mostró de este juego. 
fuera de un video de muy poca duración y las fotos que 
ves aquí, fue lo único que se pudo observar del juego. 
Como verás. para esta secuela. Nintendo ha cambiado los 
gráficos prerendereados por imágenes dibujadas a mano 
(lo contrario a lo que pasó con Yoshi's lsland y Yoshi 
Story). Otro cambio Importante es que ahora la visto que 
tienes del juego no es de 
3/4, sino uno visto lateral 
muy parecida a la de los 
clásicos juegos de acción. 
y eso se nota mucho en 
que los personajes que 
aparecen en la pantalla 
son imágenes en 20, pero 
los escenarios en los que 
se desarrolla la acción son ~~~a1~;¡; 
en 3D. 

Por lo mismo que este titulo aún está en etapas muy prelimina- • ••••••• 
res de desarrollo. no se dijo gran cosa de él. pero 

Shlgeru Hlyomoto anticipó que quieren hacer de 
un título un poco más enfocado a lo que son los jugadores 

jóvenes. 
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Tal vez esto sea un punto Importante para hablar de este juego. 
pero lo que a nosotros nos hubiera gustado saber más es ¿de qué forma 

va a usar lo capacidad de reesc;::riblr Nintendo en este titulo? Yo hemos visto 

ju:~~~n;~ee!~m:~~~i~~~r~~ - ···························· 

anteriormente. pero de este 
titulo no se mencionó nada 

1 ~~~ 6~~~;~~=;~ foa~~~~-
"""'"''i4~-+--------' bound 64. como lo conoce· 

1 !::::=---------==----' remos aquí en América) se 

.. :-
está preparando para opa· 
recer en este año. Aunque 
todavía no hay mucha lnfor· 
moción sobre lo historia de 
este juego. se sabe que 
será de Nmulti-historios". es 
decir. que podrás jugar con 
diferentes personajes y así 
conocer un poco más de por 
qué está involucrado en lo 

que es la trama principal del juego. Este fue ot10 de los juegos que sólo fueron mostrados en video 
y en lo que tuvimos la oportunidad de vec se podía apreciar que se está haciendo un ex· 

tensivo uso de los Cinemas Display en tiempo real como paso 
con Legend ot Zelda 64. 
Como buen RPG. tienes 
que conocer a mucha gen· 
te, hablar con ellos y resol­
ver acertijos: pero éstos no 
son todos los elementos 
que se verán en este titulo. 
pues también habrá una 
bueno cantidad de mini-jue­
gos mientras se desarrolla 
la trama de Mother 3 y otro 

- - -~ 

¡ '~ }' 
' r Or~ii~J.:·¡' -
~ ~ • ; · 

! " 
1 ~- ~-- -

elementos que se piensan Incorporar. pero de los cuales no ha· 
mucho. pues (y como dijo Benimoru Ita en el E3 del 97) hoy muchos 
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cosas que se 
mantendrán en secreto hasta que prácticamente salga a la venta. Naso­

nos Imaginamos que entre estas cosas secretas se encuentra la forma 
la que el equipo de desarrollo. está trabajando para ocupar la capacidad de 

Q ~~~r~¡~rrt~~~~6;u~D. 

precisamente en las imágenes 
de las que te estábamos 
hablando y que vimos en en el 
video. pudimos observar que el 
modo de batalla de este juego 
y de los anteriores "Mothers" no 
tiene mucha variación , más allá 
de que los personajes son 
poligonales en lo versión del 
N64 DO. Habrá que esperar a 
jugar este titulo paro saber si es 
que sí hay diferencias al 

jugarlo y sólo son parecidos estos modos en el aspecto 
gráfico. Y ya para finalizar tenemos que decir que el director 
de este juego es el Sr. Shlgesato Ita. SI el nombre te suena 
conocido es porque en el discurso del Sr. Yamauchi que 
publicamos en el número anterior lo mencionó como el 
desarrollador del concepto "Cabbage·. Cabe señalar que 
el señor Shigesato Ita es una persona muy influyente en el 
mundo de los videoj~egos en Japón y -por supuesto- dentro 
de Nlntendo. 

Este título está siendo desarrollado por Nintendo y Maxis 
(los creadores del concepto original de Sim Clty). Básica­
mente para este juego se aplicará el mismo concepto y 
modo de juego del Sim City original. en el que tienes que 
crear una ciudad libre de conflictos y problemas que les 
pudieran aquejar a los habitantes simulados como todos 

los que se generan en las ciudades grandes 

: estamos hablando de cosas 
secretas del E3, en aquella 
ocasión Benimaru Ita 
(diseñador principal de los 
personajes y escenarios) 
señaló que estaban 
trabajando en un modo de 
combate innovador. pero 

y mal planeadas (nosotros lo decimos por experiencia. pues la redac­
ción de la revista se encuentra en una ciudad como la que acabamos de 
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es que una 
• vez que estés construyendo tu ciudad . 
: podrás "visitarla" en toda la extensión de 
' lo polobro. tendrás lo posibilidad de 

recorrer sus calles y así ver de cerca los 
ptoblemas 
que tendrás 
que combatir. 
De hecho 

~~=-~u~:~e.,J~~iu0nos 
opciones que nos 
recuerdan de manera 
sospechosa al juego 
de "Sim Copter'' que 
vimos el afio pasado 
en el E3 de Atlante. 
En su conferencia 
de prensa, Shlgeru 
Mlyamoto dio una leve 
idea de lo que se 

podría hacer en esto versión de Sim City poro el N64 DO y 
así aprovechar las ventajas de este sistema. A grandes 
rasgos mencionó que uno podía crear un dibujo. en juegos 
como e l Picture Maker u otro tipo de elementos en juegos 
distintos para DO que le podrían · 
ser incorporados. 
E l ejemplo que dio es que en 
Picture Maker podrías crear una 
Imagen cua lquiera y que esta 
imagen se la puedes poner a 
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Este juego es una especie de arena, en donde tú puedes echar a 
pelear a las mascotas que tengas capturadas en cualquier cartucho de 

la serie de juegos Pockemon de GB. Dentro de la información que trae el 
juego, están los modelos 3D de todos los personajes de los 3 juegos de 

Pockemon y las animaciones para sus diferentes ataques. 
Ahora. ¿cuál es el chiste de esto? seguramente te estarás 

preguntando y es que los datos del nivel del monstruo. la 
energía. el poder y los ataques que ha aprendido, los puedes 
leer directamente desde el cartucho de GB en el N64 gracias a 
un aditamento que se conecta en el puerto del Controller Pak y 
ahí puedes meter cualquiera de las versiones de un cartucho 
de Pockemon {rojo. verde o azul}. Gracias a esto. el N64 podrá 

Como dijimos al principio, ésta 
no es una aplicación sobresa­
liente del DO. pero deja ver que 
el N64 DD y el GB trabajarán 
en forma conjunta para ampliar 
aún más la forma de entreteni-

~ ~~~~~r~~~~= t~ec~~ucho 
! de GB y de ahí pasarlos 
! al DO. Con esto podrás 

enfrentarte a los monstruos 
de algún amigo sin la necesidad de tener los 2GB unidos 
con el cable L.ink. además de que aquí. al estar animadas 
la batallas se ven más impresionantes. 
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Pockemon Snap sf que es un juego al que no le 
encontramos mucho chiste. En este título te conviertes en 
un camarógrafo que debe andar por un bosque para 
fotografiar o los Pockemon en su habitot natural (algo así 
como un Paparazzi). 
El movimiento es automático y siempre vas hacia adelante. 
pero con el control puedes guiar la vista del personaje. 
Así. cuando encuentros o un monstruo tienes que tomarle 
fotos. · 

Lo cuestión es que sólo tienes uno cantidad limitada de 
fotos paro tomar y a los personajes los tienes que agarrar 
en su mejor ángulo. Lo que le quita lo aburrido a este 
juego es que tienes ciertos ltems que puedes usar para 
llamar la atención de los monstruos y así tomar mejores 
fotos. A algunos les 
puedes arrojar fruta 

• para entusiasmarlos y 
• que salgan felices en 

las fotos. otros están 
dormidos y puedes usar una campana para despertarlos 
y a los que se esconden les puedes arrojar una roca para 
que se muevan. 
Esperamos que ahora veas y entiendas por qué es que 
no le encontramos mucho chiste a la trama del juego. 
Después de tu recorrido. tendrás la posibilidad de revelar 
tus rollos y si en ellos hay algunas fotos que te hayan 
gustado. las podrás grabar en lo que se llama un álbum 
fotográfico virtual dentro de la parte escribible del N64 DD. 

Aunque el juego es de los que nosotros consideramos 
"Simples". se puede ver otro de las múltiples cualidades 
del DO. Como lo hemos mencionado anteriormente. 
creemos que lo presentación de este título es más que el 
compromiso de lanzarlo. el mostrar al mundo lo que ahora 

se podrá lograr con un nuevo equipo: 
esperamos que pronto se empleen de una 

mejor forma estos opciones. 
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puedes girar para ajus· 
ter más o menos a la 
persona u objeto que 
quieras capturar. Por 
cierto. tanto el Hardwa· 
re (la cámara) como el 

• Software (la aplicación) 
; están unidas y el 5oft· e ware viene precisamen· 

te en la parte de la 
cámara como un cartucho normal de Game Soy. 
Bien. una vez que conectas tu cámara al GB podrás visuali· 
zar lo que estás enfocando con la cámara en L.a pantalla de 
tu GB. pero definitivamente esto no es el único chiste de 
esta cámara. pues hay un montón de cosas que puedes 
hacer y que o continuación veremos. Primero· que nada te 
podemos decir que se pueden capturar cortas secuencias 
de video. obviamente no estamos hablando de secuencias 
de 60 cuadros por segundo. sino imágenes con intervalos 
de tiempo más amplio~. pero de ahí puedes ellglr una 
para guardarla como tol o. También puedes sacar fotos de 
forma directa. aunque es más recomendable grabar Las 

secuencias para así elegir 
alguna que te guste . . ................................... 
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INTER -·1~ 1 :J t·1:1M 
Una imagen la puedes copiar de una 
Pocket Camera a otra por medio del 
cable video Link. Con esto puede ha· 
ber un buen contrabando de lmáge· 

~~~~~o(¡::;'~::~~~~~a;~~ii~~r:~:·~=~,t;~a;mosas en situaciones compromete· 

(."2""']!.(1(::.~tJ:.1-·I Puedes usar cualquiera de las 
imágenes que tengas en memo· 
ria y con ellos hacer una especie de presentación, escogiendo 
las imágenes que quieras y poniéndolas en un orden y con 
cierto tiempo de duración. esto te permitirá crear 
algunas historias jocosas, sobre todo si es que ya 

'"JI!IJOIJ!~!!IJDI!JI manipulaste algunas de tos imágenes con tos que 
· estós creando tu historia. 



http://scanclubnintendo.blogspot.com/

nos ae• es1uo de Mario Paint. En esta opción 
buena cantidad de estampas que le 

puedes incorporar a la 
imagen que hoyos captu­
rado. Como se puede ver 
en el ejemplo, hay unas 
especialmente diseñadas 
para ponérselas a las fo· ¡-liiil:::=:::::=¡=:..._ .. l 
tos de los rostros de algu-
nos amigos. enemigos, ve- L--------'' " " ' 
cines. parientes o lo que ......................... 
MINiilll:OO~-~,--...-~ 

....................... 
Nosotros vimos estas cámaras funcionando solamente con la versión Pocket del GB. pero 

preguntamos si es que seria posible usar la cámara con un GB de los antiguos y nos dijeron 
que sí: así también con el Super Game Boy. Sería bastante chistoso ver cómo funciona 

la cámara con este último. 

Este aditamento saldró un poco después de que aparezca la Pocket Camera en 
Japón. Otro vez nos basaremos en el nombre para sacar como conclusión lógica 
que este aditamento se trata de una impresora para el Game Boy. Su primera 
aplicación será con la Pocket Camera y así Imprimir las Imágenes que más te 
gusten. El papel para Imprimirlas es una cinta autoadherlble con la que después 

podrás pegar estas fotos en diversos si­
tios. 51 lo pensamos un poco. este adita­
mento puede convertirse en toda una ar­
ma en manos de mentes brillantes. pero 

~-41+---'-, un poco de~orlentadas. No sabemos si 
después se podrá usar esta Impresora para otros juegos, 
pero conociendo a Nintendo no sería difícil que después 
sacaran otros títulos compatibles con la im­
presora. Así también será mucho más fócil 
revisar tus récords. cuando los mandes a Revista 
Club Ntntendo. 
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Las malas noticias acerca de la Pocket Camera y la Pocket Printer 
son que su arribo o nuestro continente no es muy seguro que digamos. 

Allá en Japón tuvimos lo oportunidad de hablar rápidamente con George 
Harrison (no el de los Beatles. sino un Importante ejecutivo de NOA) quien nos 

comentó que están estudiando La posibilidad de traer estos juegos a América. A. 
nosotros personalmente nos parecen dos· aditamentos geniales y que se deberían de dis-

tribuir aquí. O tú ¿qué piensas? -------

iuuu••u••••••••• (Ninfendo) •• 1 

El primer día del evento pudimos encontrarnos 
con e l Sr. Hlroshl Yamauchi, quien estaba dán­
dose una vuelta por el piso de exhibición del 
Space World revisando -personalmente cómo 
estaba todo. Realmente fue una sorpresa paro 
nosotros verlo caminando como si nada en me­
dio del público. pues él es una persona bastan­
te hermética (como lo gran mayoría de empresa­
rios japoneses de su nivel). Nosotros lo vimos 
un par de horas antes de su discurso. sobre el 

: fUturo de la industria de los vldeojuegos y del 
: cual ya hemos hablando ampliamente en el nú­

• mero anterior . 

.--------------------. 

Pero no todo el hardware que se • 
mostró en este evento vino corte ­
sía de Nintendo. En algunos de 
los stonds donde se mostraban 
juegos de los Ucenclatarlos. 
pudimos ver cosas Interesantes, 
como este juego de nombre Blo 

• Tetris de la compañia A.mtechs. 

e ~:~~~=~~:~ ~~~~~ ~n ~~~~~emos. no representa un gran reto o apro-
vechamiento para el poder del N64. pero lo que hace especial a este título es un aditamento 
que trae incluido y que se conecta en el puerto del Controller Pak. A. grandes rasgos este adi­
tamento tiene forma precisamente de un Controller Pak. pero tiene conectado un cable y en su 
terminación una pinza con un sensor de la frecuencia de los latidos de tu corazón. Este sensor 
te lo tienes que colocar en cualquiera de los lóbulos de tus orejas para que pueda detectar 
tus palpitaciones y enviar esta Información al juego. Dependiendo de la frecuencia de tus 

palpitaciones. el juego determinará si estás 
muy alterado o tranquilo y basarse en e~sto 
para determinar la velocidad en la que te esta­
rá enviando las piezas. Definitivamente un buen 
ejemplo de cómo usar este puerto multiusos . 

. . . . . . .. . .. . . 
En esta (oto podemos aprec iar 
como luce el aparato en un 
gentil modelo que nos encontra­
mos en la feria . 
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NoS sólo Nlntendo sigue preparando cosas nuevas para el GB. 
Hudson presentó un nuevo proyecto basado en su sistema Game Soy 

Kiss (rápidamente te diremos que el GB Klss. es un sistema de comunicación 
basado en Infrarrojos en los cartuchos. De esta formo se pueden comunicar los 

datos de 2 cartuchos de GB sin necesidad del 
cable Video Link. con sólo poner de frente los 2 
sistemas es suficiente). El juego de Nectaris es un 
título de simulación de guerra. con el que podrás 
intercambiar algunos datos con tus compañeros o 
combatir contra ellos. Lo interesante del caso. es 
que Hudson está pensando en lanzar un puerto de 
comunicación para que puedas pasar tus datos del 
cartu­
cho de 
GBde 
Nectaris 

a tu PC y viceversa. Estos datos los podrás dar de 
alta en una Página en el Web. que. Hudson piensa 
dar de alta a finales de este mes. cuando el juego 
salga a la venta. Así los vldeo)ugadores podrán 
Intercambiar datos sin necesidad de estar cerca. 

Bueno. ya habiamos escuchado de este juego muchisimas 
veces y h~mos mencionado bastante en los últimos 
números, que es todo un suceso allá en Japón y que 
salló a la venta exactamente hace 2 años. pero que.se 
sigue vendiendo como si fuera nuevo. pero ¿por qué es 
tan famoso?. además de ser un juego muy fácil de jugar 
es muy entretenido; el objetivo es coleccionar monstruos 
que te servirán para avanzar el juego y pelear con ellos. 
en total son 151. Entonces el atractivo de ser colecciona­
ble ha sido muy atractivo para los jugadores. 

El juego de Pockemon está dividido en 3 versiones en el 
mercado japonés. La verde. roja y azul. 
Esta última -la azul- es una versión limitada que lanzó 
Nlntendo a mediados del año pasado y que en estos 
momentos es muy difícil de conseguir. Nosotros vimos cómo 
en algunas tiendas la revendían a un precio de 9800 Yenes. 
algo así como 95 dólares. En las 3 versiones. el juego base 
es exactamente el mismo, pero lo que cambia son los 
monstruos que encuentras. 

Por lo temática y el modo en el que se 

T ~!;==~~"""'~::::! 

desarrolla, es obvio que entra en la categoría de RPG. Como la gran 
de los juegos de este género. 
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Pockemon tiene botería poro grobord otos como los monstruos que 
has capturado. tu dinero. lo experiencia de tus monstruos (aquí tú no 

haces experiencia . sino tus mOnstruos) los ítems, el tiP.mpo de juego y muchos 

T.oqo comienzo cuando el científico te llamo desde tu 
casa poro que vengas a recoger tu Pockemon. después 
de recogerlo tienes que pelear con tu eterno rival. Y ahora 
sí, comienzas tu largo viaje para convertirte en todo un 
experto en lo materia y mejorar lo que hace tu rival. 
Tú comienzas con uno, pero a lo largo del juego puedes 
obtener más. Para conseguir estas mascotas debes de 
comprar Monster Balls. las 
cuales son una especie de 
recipientes que guardarán . ........ .. 
a todos tus Pockemon. 
Como eres el personaje 

principal puedes escoger tu nombre, pero si quieres puedes 
llevar el nombre de Satoshi. que es el nombre conceptual y claro. 
el de tu rival es Shigeru o Libre de opción . Este joego cuenta con 
un gran mapa que lo divide en varias ciudades, en las cuales se 
encuentran los líderes que debes derrotar paro obtener tus 
porches.A medido que avanzas, el nivel de fuerza de los 
Pockemon va aumentando aunque no pasen por sus etapas de 
Metamorfosis. Algo muy simpático de estas mascotas es que a 
veces cambian de formo y sus nombres son otros, por ejemplo: Si ~--------

encuentros al monstruo de nombre Zenigamey y lo elevas hasta 
,...---------,. ••••••• •• el nivel17 ó 20 se convierte en Kernel. pero si lo elevas hasta el 

nivel 32 ó 38 se convierte en Komecks. Claro. es difícil recordar 

-~ti:=~cJ3. ~~~~un~g:~~e'¡;~r~r~l~var 

pueblo te da técnicas especiales. Son cuatro técnicas 

su poder y técnicos, 
necesitas pelear con 
otros animales y líderes 
poro obtener muchos 
puntos de experiencia. 
¡cloro! como sucede en la 
mayoría de juegos RPG. 
En ocasiones los mismos 
líderes o la gente del 

como máximo para coda monstruo. así que piénsalo bien porque si las usas mucho. puedes 
hacer que la olvide. Y la olvidará paro siempre. a menos que 
la vuelvas a encontrar. 
Como móximo puedes cargar con 6 Pockemons. si has 
capturado mós necesitas dejarlos en tu computadora y 
cuando quieras puedes volverlos a sacar. Ahí también pue­
des guardar tus avances y a veces hablar con el científico. 

Cuando tus criaturas se encuentren a media batalla y 
necesites recuperar energías. existen medicinas. las cuales 
se pueden conseguir en tiendas o en el bosque. no todas 
las medicinas sirven para recuperar energía. por ejemplo 

cuando otra mascota te arroja polvos para 
dormir. debes de utilizar una medicina contra el 

sueño. o para recuperar la movilidad. eliminar el veneno. etc. 
ocas iones en que los aditamentos sean muy caros y conviene Ir con 

i . 
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Como por ejemplo la bicicleta . Todos estos son también. claros 
elementos de un juego RPG como es Pockemon. 

Durante el juego se pueden encontrar unas piedras de los elementos que ayudan 

2:8/ 2:8 

C.t 3 i=Ll/t3. -:t l3 

2?1lef .1.8 '9-<7.1./IJ.J\-
1§5~~ .1.'7 

91~16Z .1.8 ~ 36.1.06 

.t.< L..,. .1.7 t>'tb / -:J., ,, 

a elevar de nivel a tus 

~~~~~~a;d~o~oe~eb~~~i-~: ~ . .......... .--------, 

das la piedra lunar. sufre 
una metamorfosis. 

Mencionamos que una de 
las grandes cualidades de 
este juego es el hecho de 
capturar y coleccionar a los 
personajes. pero definitiva­
mente eso no es todo. 

Otra de las cosas importantes de Pockemon es poder Intercam­
biar a los monstruos que hayas capturado. con un amigo. 

· · · · ···· .Para esto necesitas tener conectados 2 Game Boys con sus 

-~=====~---, respectivos juegos de f'ockemon. 

Aquí lo Interesante es que no necesitan ser la misma versión del 
juego (Rojo. Verde o AzuO para intercambiar a los personajes. 
Cuando le pasas un personaje a un amigo. en la pantalla de 
Status del personaje que ahora es propiedad de tu amigo 
aparecerá el mismo número de Identificación que le asigno el 

~~=;,;;;;,--===o., 1 juego o tu monstruo. así como el nombre del personaje que lo 
capturó (con el Hyu que nos regalaron en lapón, aparece el 

l!lii=~iii!ii!iiiiii=il!~g··"ombre de Koopo como el sujeto que lo capturó). 

Ya que estás conectado con 
alguien para Intercambiar 
personajes, también puedes 
pelear contra sus t:nonstruos 
sólo para ver quién tiene a los 
personajes mós poderosos y 
con mejores técnicas del grupo 
de amigos. 

Es tal el éxito de este juego. 
que Nintendo de Japón lanzó a 
finales del mes de Enero un nuevo 
Super Game Soy de nombre ¡ 
"Super Game soy 2". Este nueva ¡ 
~~~~t~~n~~n~t~e:u~s e~~~ ~rf;nal (~;· ¡ uieess'' ee;;,·····:¡¡;·¡¡¡:¡··c::c;¡();·"trolnsiiCi'ie;;;·¡;; ·c;:z¡¡iQ(iiCi ¡:¡··de i'Oiiilae:············ 
curvas). tiene una entrada para la conexión del cable Link. 

Así podrás estar jugando en un Super Famicom y a la vez conectar un Game Soy. También 
podrías conectar 2 5GB con 2 monitores. pero sería bastante ostentoso ¿no? 

Hasta donde hemos oído. NOA no llene planeado lanzar este 
aditamento por el momento aquí en América. pero sería bueno que lo 

considerara. sobre todo si también se va a lanzar el Pockemon. 
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siempre sucede con los conceptos que se vuelven populares 
aquel país (y en el que sea). ha aumentado de forma considera­

ble el "Merchandising" de los Pockemon, lo más popular son las 
Trading Cards y las juegas de mesa. 

r 
De los productos que han e 
salida baja la licencia de : 

Pockemon, uno de los más · 
populares es el juego de 

cartas. En el evento se 
estuvo enseñando a los 

asistentes a jugar. Es muy 
parecido a los que existen 

en este continente como 
uno no Magic o Overpower. 
pueda 
encontrar que tengan que ver con el concepto Pockemon. En este caso el 
personaje más utilizado para el Merchandising es el 
"Pikachu··. Este monstruo es como un ratón de gran 

tamaño y con una cola en forma de relámpago. 

Pockemon fue recientemente anunciado para aparecer 
en nuestro continente dentro de poco tiempo. Aún no se tiene 

la fecha exacta de la salida de este titula en 
América. pero esperemos que sea muy pronto. 
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a otro 
piloto y no 
simplemen­
te a un 
blanco más. 
A nuestro 
parecer la 

inteligencia artificiaiJ tanto de los enemigos 
como la de los aliados es muy importante, ya 
que los aliados concentran su ataque en los 
enemigos más evasivos, así como ellos se 
ocupan de ti cuando estás atacando al jefe. 
Otro punto muy impoi-tante es que cada una 
de las misiones a las que eres asignado tiene 
su propia lógica, por lo que deberás estudiar 
muy bien a los enemigos que se encuentran 
en dicha misión, así como sus movimientos y 
ataques, ya 
que es 
primordial 
para poder 
completar 
la misión; 
por ejem­
plo hay 

~~~~~es en IJ ..jlo- ~;o~~ ·n!~ 
debes 
limpiar a todos los enemigos pequeños antes 
de concent rar tus ataques en el jefe, o de 
plano, lanzarte a lo grande antes de que la 
flota de naves pequeñas acaben con tu 
escuadrón. El juego cuenta con batería, por 
lo que se grabará automáticamente cuando 
termines una misión. 

Bien pues, 

comenzar con cada 
una de las opciones 
del m enú principal: 

. ~ ~ ~··············:;::.: ¿ ,..__.. Como su nombre lo especifica, esta área 

. ~ A mani~~~~~~~:r~~~:: t~n:~~~~~i~~t~cf;~: 
o simplemente lanzarte por los puntos 

que puedes acumular. 

... r:::: --:-:=----~":::lll· 
A~~~ ·d~b;;.;.~·~~·~iobrar 

por los aros siguiendo 
una ruta, obviamente 

entrando en los aros de 
color verde. Esta opción 

es perfecta para ver 
qué aeronave maniobra 

mejor.-------;;::=::~ 

~~~~. - ~ 

" .;, .. 

.............. !!.~.~. 
Elimina a los objet ivos y 

al jefe en el menor tiem­
po posible para alcanzar 

una buena puntuación. 
Este nivel te sirve para 

ubicar elementos dentro 
del radar y su posición. 

• 

,......... : 
·······························« Destroza a los S : 
enemigos que te salen en : 
el menor tiempo posible : 
para acumular la mayor : 
puntuación. En esta parte : 
podrás ver los reflejos : 
e instintos de los opo- :· 
nentes en plena batalla. .l 



http://scanclubnintendo.blogspot.com/

Esta opción es muy 
buena, ya que si no 
sabes cómo atacara 
ciertojefe,aquf 

diferentes (mar, cielo y 
tierra), el tiempo (quien 

acabe con el mayor 
porcentaje de energía 
gana) y podrás poner 

las armas especiales en 
infinito para agilizar el 
combate. Lo mejor, es 

quehastapuedesselec­
Cionarnaves enemtgas 

podrás hacerlo sin 

~o!s~~~~~~~sri~~~~tos ; ' ' "'"~~ 
~~~:~~-~~-~~~~~ ~ •••••• ~ ~Antes que nada, te recomendamos que uti_lices Normal_ en 

~E -- ~ ., avu 

Aquí seleccionas el 
niveldedificultad,ya 
que la primera vez 
que agarras el juego 
esdifícilquepuedas 
avanzar sin quemar 
todos tus continues 
En el tipo de vuelo 
podrás seleccionar 
entre Novato y 

• Normal,yaquehará 
: que no te pierdas tanto. En Novato no puedes hacer 
: rizos, podrás cambiar las funciones de los botones (si lo 
: crees conveniente) y en Data podrás borrar los datos 
: de tu cartucho. 

1""~~ 
! Si terminas las 2 primeras mis iones con todas tus armas 
: especiales y de defensa.con tus 3 compañeros y elimi -

: nando absolutamente a todos lo~ en:~~~~~~~~e~~;;as 
en donde tend rás 
que aterrizaren 
una fortaleza aérea 
Respecto a la otra 
escena extra, esta 
se encuentra ... ah, 

: tu tipo de vuelo, ya que así podrás persegu1r,regresar y 
: esquiy~r más fáci lmente. 
• Noutiliceslasarmas 

defensivas, ni las especia­
es para acumular más 
puntos 
Elimina lo más rápido 

posible a los enemigos 
pequeños, sobre todo a 
os que están siendo 
atacados por tus 
compañeros y así todo 
u escuadrón atacará 

finalmente al jefe. 
~=:----..;.._~~~Durante el combate 

contra otra aeronave, te 
recomendamos cambiar 
la perspectiva con la 
cruz direccional para ver 
mejor la ubicación de tu 
oponente. 
-Continúa todo lo que 
quieras, simplemente 
para ver cómo actúan 

'-• ....., ____ __. .............. ~~~~;der~~~~/p~~ar el 

: nivel, para que no te descuenten tus continues cuando se 
! grabe el juego. 

quélastima,senos ·~nuardesdeelúltimonivelque 

~~aebn~~110e:Jej~~~s ~ pasas~~~~b;i~~~t~~~a~:~e~: ~~~ 
.~.a.r.~!:.~~?~~~:~.. . . ~ has Utilizado) . .:;,.¡;,;¡,.,;..:~,....;;:. 

• 
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Como ya es costumbre. para cada 
evento deportivo mundial que se reali· 

ce . existe su versión para disfrutarlo 
más aún en casa . haciendo que pue­

das dirigir a tu estrella o estrellas 
favoritas. A ésto no podía quedar 

ajeno el gran suceso para este año. la 
"Copa Mundial de Futbol" que se efectuará en Francia . 

A continuación encontrarás la versión a cargo de EA Sports . ................................ . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . ... .. . . .. . . . . . . . . . . . . . .. . . . 
Para empezar. te diremos que este titulo tiene 
cinco modos de juego: el amistoso. donde juegas sólo por 

'
···~ diversión: el de liga. donde escoges entre varias ligas a nivel internacional como la 

de Estados 
Unidos. Brasil, 
Franela. España y 
la famosíslma liga 
de Halasla ... 
(obviamente por 
este último 
comentarlo te 

darás cuenta que no 
están otras que si son importantes). 
También tenemos el tiro de penales (que buena falta nos hace 
entrenar): el entrenamiento. donde te darán diferentes objetivos 
dependiendo 
del tipo de entre­
namiento que 
quieras realizar. 
ofensivo o 

defensivo: y el principal. que es el moda "Road ~~~~~~ 
f:i: : "~~ .. =1 • to World Cup 98 .. . el cual es muy Interesante, 

: ~~~q~en~~;~~~;ij,~~~i~~st~n~~~l¡~~e~n°a~~~~~ ~~''"-~~·)._!•) 
: para así poder jugar en la Copa Mundial. .....•.......•.................................... 

o.H •n•u••, 

1 

''" """ . 
t " ~¡ 

• ,. " 1 ~" - Cf -

• , ~ ''"'" ";{;"a' -
- -~-
~ . tt • ""' .. --

En cuanto a las opciones. este 
título tiene bastantes. pero la ma· 
yoría son los básicas y ya vistas 
en otros juegos de departes. por 
ejemplo: la duración del partido, el 
clima, las fallas. los offsldes. etc .. 
sin embargo hay otras que son 
nuevas y algunas son muy bue· 
nas. El juego cuenta can la opción 
de elegir el idioma. sólo que ahora .:_')ji) 

: por fin podrás encontrar el e~~ahñao~. i~~~~~~ ~~~ey s~n~~~a~s¿~~ 
: &? espa~~~ ~oet~an;;,ae~~cfn~:~~~ 
• palabras que las entiendes más 

P:~~~~~~smb~eq·'"'ue~~"'C:'"" 
quita gracia al juego y que 

tarde o temprano terminarás 
pronunciando las jotas y las 

zetas muy bien. 
(Sólo era una pequeña Idea). 
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·················································· : . 
jugar y se puede dominar rápidamente. • 
pues la movilidad es mucho mejor que en • 
la versión anterior y las funciones de : 
cada botón no son tan complicadas. • 

:~~~~ :~;~Íu~~~~r~~r ~~~;~1~b~~n s~~~re : 
el batán : 

de hecho. dependiendo del 
jugador al que controles, 
puedes cambiar la trayecto­
ria del balón a la hora de 
hacer un disparo. Antes o 
durante un partido. puedes 
determinar la forma en la 
que quieres que juegue tu 
equipo (la formación, 

• estrategia, alineación titular. 
• tendencia de ataque. etc.) y 
• podrás hacer cambios de jugadores por si uno está lesionado : 
• o por si lo quieres conservar para otro momento del partido. • 
: ~tra cosa que_ vale la pena mencionar es que, esta vez l?s : 
• Jugadores estan mejor detallados tanto en el aspecto grafico • 
• como en el de valores; en donde puedes notar esto mejoría es • 
• que al momento de hacer un tiro. un jugador puede desviar el 
• balón con cualquier parte del cuerpo y no sólo con la cabeza 
• o los piernas. sin importar si estás controlando al jugador o 
• no. También. si te lesionan o un elemento. éste permanecerá 
• en la cancha . pero correrá muy lento o de plano no correrá y 
• será mejor que ejecutes un cambio. Algo que es un poco 

Du~¡IIJIIIII molesto (sólo cuando estás aprendiendo o jugar, porque 
después se puede convertir 
en una gran ventaja) es que si 
presionas cualquier botón 
antes de recibir el balón. el 
jugador ejecutará la acción 
Inmediatamente sin darte 
tiempo de planear mejor la 
jugado. 
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tipos de cómara para seguir la 
acción. ya depende de ti el 

ángulo que más te guste o te 
acomode. Gróficamente. el 

juego es bueno en algunos 
casos. Como ejemplo. tiene 

muchos estadios y entre ellos 

~ Om1 s toso 
~' ----

~.) ¡ f " _____.,( e¡¡¡;_: 

f ~.e /~_> ,-..... ~ 

~ OJ1t)~) 
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se pue· 
• den ver las estadísticas del partido en 
• el medio tiempo y al final. En cuanto al 
: sonido, no hay müsica durante el parti· 
• do como en la gran mayoría de juegos 

: ::b~~~~~rd~7~s~~~o~~~e~ ne~vse~n~~~ 
• es que puedes elegir en qué idioma 

: qul:~; ~~n~~~s noa~~~~e~¿~~~~·iir~ si9o mas apropiado que 
: incluyeran el francés en lugar del alemán. pero ni modo). 

Paro poder guardar todas las modificaciones que le haces a este 
juego de todas las opciones que hay. necesitas un Controller Pak. 
pero al decir UN Controller Pak realmente queremos decir UN 
Controller Pok (sí. las 123 páginas completas). Ahí se quedan 
absolutamente todas las modificaciones que le haces al juego, 
además de 2 partidos en los modos de juego que mencionamos 
anteriormente. 
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i ' 
..., - / 
__ C!!!:E/ .. 

.......................................... rr---------------------, 
[El[!] ~'.hora continuamos con los 64 

& diferencias que empezamos en 
EUROPA AMERICA el número anterior. · 

La Copa Mushroom Cup es conocida 
en Japón como Klnoko Cup. Los circuitos de 
la Princesa. Luigi y Mario allá se conocen como 
Peach Clrcult . Lulgl Clrcuit y Mario Circuit respectivamente. 
Moa Moa Farm allá se llama Moh Moh Farm. Koopo Troopa 
Beoch y Kollmorl Desert se 
llaman Nol<o Nol<o Beoch y Koro 
Koro Desert. L.o pista del 
hongulto (Toad's Turnplke) se 
conoce como Klnopio Highway. 
Koopa Castle es el nombre poro 

la pista de Bowser y Jungle Pork es el nombre de la 
p ista de DK. Por último. i\l pisto con nombre más chistoso allá 
e n Japón es Hyuudoro Laf<e que aquí en América es conocida 
como Banshee Boardwatk. 

,., ,...,.,.,.,, ,... ,,... 

""'"'"" ···- ~ 

C---------------------~ 



http://scanclubnintendo.blogspot.com/

" ' '.N :0<;.;,;¡; *1'2•;] 

~~ " . .,_ 

Para este cartucho 
analizaremos la versión 

que es compatible con el 
llumble Pak. 

La primer diferencia para 
las dos versiones es que en 

América . traía la voz de Mario 
al principio del cartucho. 

En cambio, los japoneses 
no pudieran 

salió la versión para Rumble Pak. 
es el hecho de que si presionas 
llumble Pak. en la pantalla 
de Mario. el fondo será llenado 

Mario de manera que podrás 

Durante el juego. el Rumble Pak se activará a 
diferentes Intensidades dependiendo de los 
movimientos que realices con Mario. Por 
ejemplo. las caídos presionando Z desde 
grandes alturas y los golpes de los enemigos 
se sentirán más que cuando te arrastras o 
realizas el triple salto. Elllumble Pak también 
funciona cuando te queda poca energía. 

Otra d iferencia 
que tiene que ver ..._ __ ...,. 
con el a udio, es que en la versión la princesa no 
tiene voz al final. Sin emb a rgo esto quedó atrás con la versión 
para llumble Pak. 
Analmente. existe la cuestión d e 999 como número máximo de 
monedas para la versión americana. que es muy diferente a la 
japonesa donde puedes juntar má s d e 1000. 
Recuerda que ya hab íamos mencionado esto en otro número 

de la revista explicando que si juntabas esta cantidad de monedas. las vidas que perdieras 
te las sumarían a tu marcador. mientras que te q uita rían vidas por cada hongo verde que 
agarraros o por coda 5 monedas que consiguieras en un mundo. 

L---------------------~ 
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Desde que comenzaron 
a salir ambos series de 
juegos poro el SNES era 
muy difícil decidir por 
uno de los dos y también 
ahora que han salido 
poro el N64 lo es. Poro que te sea 
más fácil tomar una decisión hemos 
hecho un análisis comparativo de 
ambos. 

La mejora al pasar de SNES a N64 es muy notable en 
NFL OS Club. principalmente en los gráficos que se ven muy 

~ - l bien. Durante el E3 los programado­
res de Iguana nos estuvieron presu­
miendo la calidad de los jugadores 
y no es para menos, yo que coda 
uno de ellos es diferente a los 
demás por el hecho de tener pinto­
dos en la camiseta el número y el 

1 
, i 

- _j 

nombre de cada uno de ellos. Esto 
es impresionante y le da mucho 
valor al juego. Por otro parte. los 
cascos de los jugadores tienen el 
escudo del equipo en los lodos. 
En verdad se esforzaron al hacerlos. Otro aspecto que es 
Importante mencionar es el de los movimientos de los jugadores 
que son muy reales y hocen que el juego se veo mucho mejor. -----

, .. 
' - ·--

í 
número en las espaldas. 
aunque los cascos no traen 
los escudos de los equipos. 
Lo malo es que los 
movimientos son muy 
cortados y en ocasiones se 
ven algo mal (a compara­
ción de QB Club los cuales 
son muy realistas). 

-

- - -

"'~ ~:~;~' ~ ~ ,. ... - ~ ;-. 1 ~>n - i1' ~ ~ 

w..L•. 
Algo excelente en 
Madden 64 y que OB Club 
no tiene. es la 
presentación del juego. 
Las escenas que pasan 
al principio son ese tipo 
de escenas muy apanto­
lladoras y por pasarlas 
muy rápido, dejan muy 
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, •• ~~-r~--~ ~"1 .'1 · '1 . r. · 1 
Entre lhs muhas que1'iene Os Club está, la de ~o~er 1 
crear desde un JUgador hasta un equipo entero. Cuando estas 
creando a tu jugador. puedes elegir qué nombre va a tener, lo 
posición, el color de lo piel. La estatura. el peso y los atributos 
que debe tener para jugar en la posición seleccionada. 
A diferencia de otras ocasiones, aquí no tienes que pasar por 
rigurosos pruebas de entrenamiento 
para lograr un súper atleta. ya que 
lo único que debes hacer es 
asignarle la "cantidad de habilidad" 

que quieras. Paro eso tienes una borra que podrá "servirn o tu 
gusto. Sin embargo no todo es felicidad. ya que además de 
que la barra no es Infinita (obviamente). mientras más hábil seo 
tu personaje, más dólares cobra y si lo quieres meter a un 
equipo donde ya se llegó al tope salarial. tendrás que despe· 
dlr a alguno de los jugadores. 

, 
••• ••• o • • 

' " 

"\ 

En cuanto a la creación de un equipo. tanto Hadden 
64 como OS Club 98, cuentan con esta opción. Aquí 
puedes tomar a los jugadores que prefieras y podrás 
tener juntos a los mejores (o si lo prefieres. a los 
peores jugadores) de la NPL... En esta parte existe un 

~esrfe~c~oJ~~~r~~~~~~ ~a~~y ~~n~~~s~~~~~~üR~~~res 1 
=~~~~~ ~l~~~ ~e':o~:r;~:aodn~~!!u~~o~ ~~t~r~:~~~ to 1 1 
~~~~~u~~·r~:~~rd~~~~r~~~~ae l~~ ~=~~~~~~~~f~nde0s 1 1 

En ambos juegos puedes crear 
tu propia "draft" para que tus 
amigos y tü. puedan escoger a 
sus equipos favoritos y jueguen 
en una pequeña temporada 
para ver quién paga las pizzas. 
En el caso de OB Club. hasta 

(alas cerradas, safetles. centros. esqulneros. linieres 1 1 
ofensivos. etc) Afarlunadam!~l~~ ~~ ~~~~~ j~=~~~ar l l 

~~~~ l¿~~u~~~6r~~ sí 1 1 
:~~~~~~~:;~oyahorra l 
molestias. 

:::'w rnuT"~rf"v team rosrei 

4 personas pueden elegir equi­
pos y los restantes los toma el 
CPU. En Hadden 64 pueden 
seleccionar 4 u 8 personas y la 
temporada es muy corta. ya que 
sólo se desarrolla entre ellos. 
Todas las opc iones y cambios 
que hagas (además de las 
creaciones y los avances en la 
temporada}, son guardados en 
tu Controller Pak ya que ambos 
son compatibles con este acce­
sorio. Sin embargo. existe un pe­
queñito problema: Tanto 

Hadden como OS Club ocu­
pan nada más 123 páginas 
del Cantroller Pak para 

=,~.-
guardar toda la información 
necesaria (no. pues ¿cuál 
es el problema?). IARDVlRKS " ., ', 

----- -
.. --~ : :' ;; ;! :· : 

f < 4 i4 H IJ < 
•! 8 >4 •• 9S; 

¡ •. '' :. ':· 

Algo que tienen ambos y que 
es genial, es que son compati­
bles con el Rumble Pak. Cada 
juega te avisa cuándo debes 
cambiar tu Controller Pak por 
tu Rumble Pak para que no 
tengas problemas. 
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Q 1 

Ahora veamos un poco 

~~-- 11 __ _ 

'Sf.l ' ., • ..,=:~ 

....... ~ · ~ 
_¡¡-.......::_: 

Los estadios en ambas 

, - ~~-- -- ¡ji 

,(-La7:3111o..~ 
~ 

equipos normales de la 
NFL. puedes seleccionar 
a equipos que en otras 
temporadas fueron 
famosos. como los 49ers 
de 1989 (cuando todavía 
jugaba Montana como 
09 titular en este equl· 
po). los Broncos de 
Denver de 1986 (cuando 
Elway era más joven). 
los Raiders de Oaklond 
de 1980 o o Green soy 
de 1961. 

~------- --
Los dos juegos proporcionan 
una gran variedad de jugadas. 
además de la posibilidad de 
"voltear'" una jugada para ·que 
la acción se desarrolle en es­
pejo. es decir que si una juga­
da Indico que el corredor se va 
a desplazar hacia la derecha. 

¡ "J 
tú puedes hacer que la jugada 
sea cambiada para que todo 
ocurro hacia la Izquierda. Esto 
lo logras apretando un botOn a 
la hora de decidir la jugada (en 
el caso de OS Club es el Z y en 
Hadden es el batán de arriba 
de la unidad C). 
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1 

' 
1 1 1. ' Algo que se ha hecho Indispensa-

ble en este tipo de juegos es la 
repetición instantánea. En el caso 
de OB Club cuentas con dos tipos 
de controles para maniobrar la 
repetición. uno es para adelantar. 
regresar poner pausa. adelantar 
hasta el final o regresar hasta el 
inicio de lo jugada y el otro es para 
subir la cámara. hacer un zoom in o 

zoom out. cambiar el ángulo. etc. Usando el botón Z del control. 
cambias entre un tipo y otro. con esto puedes lograr muchas 
cosas durante la repetición. En Madden 64, el control de la 
repetición instantánea no es tan complejo y o final de cuentas. 
casi puedes lograr la misma cantidad de cosas que con OB 
Club. 
Además, en Madden 64 si se desarrolla una jugada Interesante. 
la repetición Instantánea es lla(Tlada automáticamente y es 
controlado por el CPU desde d ife rentes puntos de visto, 
incluyendo uno que es como si estuvieras en el lugar del 
jugador (aunque no se ven las barras de protección del casc~o)~. fjílll:~i::: 

cierto. esta vista (la de dentro 
del casco) no se limita únicamente 
a la repetición en Madden. ya que 
durante el juego puedes poner 
Pausa para cambiar la perspectiva 
de lo cámara. Esto es uno de los 
puntos más fuertes de Modden 64 
porque al escoger la vista desde 

:Q ___ ~L l 
'---- -- -- ~' 
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puedes hacer que te castiguen 
si parpadeas mientras estás en 
la línea de golpeo esperando 
a que el balón sea centrado. 
o que no te digan nada por 
golpear al OB después de que 
se deshizo del balón. 

Ambos títulos te dan la 
oportunidad de jugar só· 

lo aquellos juegos que 
quieras del calendario y 
los demás te los simulan 

poro que llegues mós 
pronto a la recta final 

de la temporada. 
En Madden 64 después de anotar 
y de que veas los payasadas del 
jugador. te presentan las 
estadísti· 
cas de la 
serie 
ofensiva 

. ' . 
rp= e: s-:'rs-;; 

nes también 
existen los 

cambios de 
jugado en lo 

línea. antes de 
que el balón sea 

centrado (lo!l 
famosos 

- """" ' . 1 

1 
que se 
capitalizó 
en puntos. 

,, ' 
. , ' 1 ' 

'l:R~ • 
, - 1 

1 
'"audibles··). sólo que OB Club te presento 

más posibilidades aunque esto hace todavía 
mós complejo al juego. 

Como ves, ambos títulos presentan casi las mismos característi · 
cas y opciones. Tienen muchas cosas en común como el uso 
del Rumble Pak y del Controller Pak. la ayuda mientras estás en 
los menús. la posibilidad de crear equipos. la repetición 
Instantáneo. etc, etc. etc. Ahora. si prefieres un juego de fútbol 
americano que sea lo más real posible y que se vea bien sin 
importar lo complejo que pueda llegar a ser el control, entonces 
NFL OB Club 98 te conviene. Pero si 
prefieres que el juego sea divertido 
y tenga muchos detallitos que le 

den más valor sin llegar a ser un juego muy complicado aunque 
los gráficos no sean muy detallados. entonces Hodden 64 es 
para ti. De todas maneras, te recomendamos que conozcas los 2 
y que juzgues por ti mismo cuál es mejot ya que para nosotros 
ambos valen la pena. La diferencia mayor está en la muy buena 
calidad de imágenes de OB Club. contra el buen audio y lo 
sencillez de manejo de Madden 64. además del gran manejo de 
la cámara que cada uno Implementa a su manera. 

1 
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Además de los errores de pro~ 
gramación,los juegos traen otro 
tipo de errores, éstos podrían 
llamarse de consistencia. Para 
explicar esto veamos unos 
ejemplos que pondrán bien en 
claro este concepto: 

En Cruis'n USA cuando rompes 
un récord, tienes la posibilidad 
de introducir tus iniciales en la 
plancha para que queden impre~ 
sas en la placa. Aquí el error ra- parte (en Cruisin' USA no se da 
dica en que las letras que están este caso). Otras veces, el error 
viendo hacia arriba en el mo- está tan escondido que tal vez ja­
mento de ser troqueladas, "má- más lo detectes. 
gicamente" salen viendo hacia el 
fondo en la placa en vez de salir 
viendo hacia la pantalla. 

En Star Fox 64 cuando 
utilizas el Boost, las alas 
de la nave (si es que no 
las has perdido) dejan 
una estela. Esto se debe 
a que las alas provocan 
un calentamiento del ai­
re por el roce. dejando 
esta estela que en reali­
dad es vapor. 

~ 
i /~ . 
- . . . ~ 

J G L__ -- --
Esto está perfectamente bien, in­
clusive los programadores se 

Normalmente, estos errores no cuidaron de quitar la estela en el 
son detectados a la pri.mera, ya espacio, ya que ahí no hay atmós­
que muchas veces uno está tan fera. Sin embargo, en Solar, el am­
embobado con el juego, que la biente está tan caliente que la ve­
atención está puesta en otra locidad de la nave no debería 

Es como sumarle 1 al infinito. 
Este es otro error de consisten­
cia que no es detectable por las 
circunstancias en que se da: 
En Star Fox 64 (una vez más) 
cuando pierdes un ala o las 2, 
también pierdes sustentación 
y por la acción de la gravedad 
vas perdiendo altura. Es te de­
talle es muy bueno, ya que 
hace más difícil el juego. 
Ahora, vayamos a la última esce­
na llegando por el camino difícil. 
Después de eliminar a Andross 
tienes que seguir a James Mc­
Cioud para poder salir del túnel. 
Si tus alas van dañadas, podrás 
ver cómo te vas pegando poco a 
poco a ... ¡la pared del túnel! Sí, es 
la pared no el piso, ya que cuan­
do sales de ahí, sales en posición 
vertical. 
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Algo parecido pasa en las esce­
nas donde la acción ocurre en el 
espacio. Puesto que se podria 
decir que la gravedad no existe 
aquf, entonces ¿por qué la nave 
pierde aftura~ 

Este error de consistencia tiene 
perdón, ya que hace el juego más 
interesante al aumentar la difi­
cultad. Además cuesta trabajo 
detectarlo en la escena de Ve­
nom, ya que tu atención está fija 
en la dirección que debes tomar 
y porque ya estás pensando en 
el final. 

cuidaron este detalle, ya que a con el revólver de oro", se ve 
Glacius le sale "agua" y a Fulgore que el revólver dorado De Sea­
le sale aceite o algo así, sin em- ramanga tiene capacidad de has­
bargo. en Kl Gold a todos los ta 4 balas en el cargador y no 
personajes les sale sangre roja una como aparece en el juego, y 
cuando son golpeados y esto no también que la pistola PP7 de 
está bien. Se supone que Sabre- Bond tiene capacidad para 6 ba­
wulf tiene sangre morada y que 
un robot debe tener aceite. 

En Mario Kart 64 cuando te estás 
moviendo mucho de un lado pa­
ra otro pierdes el control del ve­
hículo. Esto está muy bien, pero 
cuando llevas algún objeto detrás 
de ti, como una cáscara de pláta­
no o una concha y comienzas a 
dar vueltas, puedes ver cómo tu 
personaje si está dando vueltas, 
pero el objeto que llevas no. 

Por otra parte, un error que si 
es imperdonable y que se detec­
ta de inmediato es el de la "N" 
de Nintendo en Tetrisphere. Se 
supone que las bases sobre las 
~~~sa de~~ .. ..., .... .._ _____ "'"1"--t 

más comentan­
do errores que 
no son mortales 
(a excepción de 
la "N" en Te-

"N" son 
cuadradas NINTENDOf"' ...,_...., ______ _. trisphere) y que 

resbalas con una 
cáscara de plátano. 
Al tocarla, pierdes el 
control y comienzas 

• ············::::!===:::::;-~-~ a dar vueltas, pero 

segurame nte 
muchos están perfectamente 
calculados por los programado­
res. Estos "erRores" además de 
ser bastante ociosos, son para 
gente muy observadora tanto de 

detalles de la vi­
da real como los 
de los videojue­
gos. Sin embar­
go, estos erro­
res no se limitan 
a los juegos ya 
que las películas, 
series de televi­
sión y dibujos 
animados cuen-

Hace un tiempo atrás, nos llegó 
una carta de nuestro fiel lector 
José Mauricio Laguardia, quien 
nos advirtió del error cometido 
por la compañía SNK en el cono­
cido juego Samurai Shodown, y 
é~te tenía que v~r con la designa­
CIÓn de los terntorios. 

- B 
""" "" ....... ... __ , 

~ - F· 

~· 
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El error que~a se viene a 
la mente es en los Simpsons, en 

~~e~~~~~ ~eo~~~j!sd~l- ~~~íci:: ¡ (donde necesitas encontrar el 
profesor les está explicando a las ¡ elemento del agua) , llega un 
personas que vinieron a "ayudar" ~ momento en que uno de los 
a Homero a salir de la tercera di- ¡ remolinos de agua com1enza a 

;;;~~61:·s ~~=as es~~t:n u;o. 1~~~ 1 :~~¡;e ~~:n~:j:. l~~~a.es7~j=~~~: 
eso utiliza un cuadrado y lo ex- ¡ el _ poder que te s~le en el aire 
pande en el hipotético eje z pa- ¡ mtentras vas subtendo, ?e tal 
ra formar un cubo. Los presentes ¡ ~anera qu~ Sub-Zero este arra ­
se quedan sorprendidos ya que ¡ ¡a~do_ el htel~ ~uy ~erca ~e la 
nunca habían visto semejante ¡ ca¡a es~ segutra subtendo ¡unto 
cosa. Sin embargo, Homero llama ¡ con el mv_el del agua y se pasará 
"cono" a una extraña figura que ¡ de_ l~rgo sm que te suba; Es decir, 
le pega en la espalda. El error aqu í. ¡ magtcam~n~e t~spasaras la caja 
es que entre los conocimientos ¡ que segutra subte_ndo y cuando 
que Homero posee. es muy poco ¡ term.ines de reahzar el .poder, 
probable que ex ista uno relacio- ¡ c~eras al agua y te ahogaras. 
nado a figuras en 3D, entonces. ¡ F~nalmente , te_nemos ~ue men­
¡cómo es que conocía el nombre ¡ cto.~ar _que exts~e ~ .n ¡uego que 
de la _figura cono~ (ni siquiera el ¡ es el ttmo del stglo . Se trata de 
Dr. Gtlbert sabia de la existencia 
de los cubos). 
En Mortal Kombat Trilogy cuan­
do eptile e¡ecuta el Fatality .. --

· Tetri sphere y decimos que es un 
"timo", ya que de esfera sólo tie­
ne la forma. Esta par te puede ~ 

ser un poco complicada para 
donde se come en partes al opo- aou ellos qu e les dificulten las 
nente, cuando éste le come la matemát icas, pero vamos a ex­
cabeza al adversario derrotado, pli car lo me jor (si Ryo y A ce en­
se escucha cómo este último tend ieron . . . lpor qué tú no~ ). 
grita de dolor. Lo malo es cuan- ~amos a tomar las piezas ama­
do Reptile le come las demás rtllas que son las barras acosta­
partes, ya que el oponente sigue das. Ahora, toma una naran ja o 
gritando. Tal vez grite desde el mandarina (man zana no) y un a 
interior de Reptile , aunque es plum_a o lápiz (con una pelota 
muy poco probable que alguien d~ pmg pong o de squash ram­
pueda hacerlo una vez que su btén se puede). 
cabeza ya no está unida al cuer­
po. 

! :~~t~~:~· b!~;=a~~ 
: éstas colocadas una 

sobre otra, como se 
alcanza a ver en la pri­
mera foto. 
Ahora, pinta otro "cin­
turón" pero colocando 
las piezas una al lado de 
otra. 
Quédatele mirando a la naranja 
(o lo que tengas), colocando 
frente a tus ojos la parte donde 
ambos cinturones se cruzan (és­
ta. será nuestra posición inicial). 
Gtra la naranja hacia la derecha o 
la izquierda y podrás observar 
que todas las barras siguen 
"acostadas". 
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Hay partes donde 
tienes que ir sobre 
unas "cucharas" 
que dan vueltas 
alrededor de un 
molino de viento 
que las hace girar. 
Estar sincronizado 
i y después de un 
rato se hace 
desesperante. 

En ocasiones vas 
saltando de platafor­

ma en plataforma y de 
repente escucharás 

que truena algo. 
Aquí más vale que te 

muevas rápido, ya que 
la plataforma se caerá. 

Lo malo de esto, es 
que casi siempre 

hay unos tipos en la 
plataforma y tienes que 
eliminarlos rápido para 

que saltes a la 
siguiente. 
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Al final del nivel, te enfrentarás a un jefe 
bastante loco que se cree Superman, ya 
que se la pasa la ma)'Or parte del 
tiempo volando y lo peor de todo, 
es que luego te agarra con una 
ráfaga de viento y se lanza contra 
ti para golpearte. Esto es muy malo 
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toen 
que el 
JUego 
yate 

harta, aquí les fa lló el factor diversión aunque 
hay ocasiones que no te aguantas la risa de las 
cosas que ves como enemigos atorados; ya 
sabes, los tlpicos Bugs que abundan en los 
juegos que se llamen Mortal Kombat. 

O• 

~ ... ! ... .. r~- ......_....... 
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Revista Club Nintendo: 
He mandado muchas 
cartas anteriormente, y 
de ninguna he tenido 
una respuesta, por eso 
les pido por favor, que 
me respondan ésta. Lo 
que les quería comentar 
es que me gusta mucho 
como contestan la co­
rrespondencia Ryo y 
Ace, asr que un selüao 
para ellos, que son muy 
entretenidos. 
Se despide una lectora 
de su revista. 

ANDREA CESPEDES 
Colombia 

~;;;?'l~,í.llle' toien amiga, te toco 
el piloto 

, .~~ amnpático de la Revls­
Nintendo (¡je, jel). 

agradecer enorme­
mente tu carta y tus co­
mentaños (a nombre mio y 
de Ace) y decirte que noso­
tros tratamos de darle un 
enfoque distinto a una res· 
pueate, que por lo general 
son fomes y aburridas. Es­
Ptf8mos seguir con esta 
forma de comunicación 
con nuestros queridos lec­
tores. 

R. yo 

DIEGO GONZA~Z 
Venezuela 

La Idea no es mala y por 
supuesto les ganas están, 
pero lamentable~ dis-
eñar y producir 111\ Juego, La verdad de las cosas, es 
no es tan fác (ni aún para que este juego de Capcom, 
nosotros, crmo mencio· no tuvo una gran acepta-
nas en tu carta), pues se ción por parte de los video-
necesitan una serie de per· jugadores, ya que según 
mlaos y ·a(,torizaciones, muchos, el trabajo realiza· 
más los gasfos de produc- do por esta compañía no 
clón (que no son muy ba· fue bueno (en compara· 
jos) y una cantidad de tiem- ción al Street Fighter 11, 
po para dedicarle al juego, translado que les quedó 
que en realidad no lene- genial). Esto se produce 
mos. Créenos, si depend- más que nada por la demo· 
lera directamente de noso- ra en que la información 
Iros, ya habríamos confll!t- tarda en llegar al CPU (prob· 
clonado uno (y muy buililo. lema netamente del juego 
por lo demás). Por el y no de la consola). Lamen-
mento, sólo nos queda tamos enormemente este 
frutar de los grandes ~ho con el viejo y queri· 
gos que nos entregan lá~~uper Nlntendo, que pa· 
compañfall especializadas .-uchos, aún sigue vivo. 
en esto. 

R. yo R. yo 



http://scanclubnintendo.blogspot.com/

Queridos amigos de la 
mejor revista que he 
conocido, Club Ninten­
do: Yo soy un fanático 
de su revista y les 
escribo para que me 
den un truco o sugeren­
cia para derro ar con 
facilidad a Wizpig (cuan­
do compite contra í a 
pie) en el juego Dlddy 
Kong Racing., ya que 
éste es muy veloz. 

FRANCISCO SIMON 
AGUILERA 
Venezuela Primero que nada los 

quiero felicitar por el 
La verdad amigo, a mi tam- estupendo trabajo que 
bién me costó bastante hacen. Me temo que es-
=~:;n~~r ~~~i ~:~~i~=~· ta carta es un poco lar-
que te enseñaré a conti- ga pero bueno, aquí es-
nuación, de seguro podrás tán mis du~as: 
hacerlo: En pri ::.::me,.r,l~ug:...;a'::'r,'---1: )"""'.,¿M:;-e= éP.,.c?drían dar el 
te recomiendo que uses a cheat code para saltarse 
Drumstlck (en la edición de nivel de Turok, 
anterior te enseñamos que ya lo hayan 

~~~~i;!~gi~~~~~~ ~: ~~ lonado? 
poco mayor a la de los de- 2) ¿Me (!Ueden el 
más. Dentro de la carrera truco de a etapa oculta 
te recomiendo partir con de Golden Eye 007? 
el turbo azul (ya sabes, 3) ¿Se puede cambiar la 
comenzar a acelerar justo presentac ón de Mario 

~~~;:r~sde~~~rez~~~~~j. Kart 64 co~ un truco, sin 
Para ganar velocidad en la necesidad de ganar las 
carrera, te recomiendo ace- 4 copas de oro? 
!erar presionando rápida- 4) ¿Hasta qué número 
mente el botón A, de esta van a llegar las revistas 
manera podrás alcanzar Club Nintendo? Espero 

~~:m~~!~~osq~~ k~~P~~~Í. que hasta el 500. 
además, debes tratar de 
agarrar todos los zappers 
que hay en la pista. Cuan­
do te enfrentes a un zap­
per suelta el botón "A" un 
poco antes de tocarlo, asr 
obtendrás un turbo de col­
or verde, el cual es mucho 

Colombia 

1) El mejor de todos 
cheat codes para el - --~'e'='"'"" 

(el que nos pides) es el si<' 
gulente: 

A ce 
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