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¡Hola Nintendomaníacos!. 
Primero que nada quiero 
fel icitarlos por el excelente 

=~j~~u:n~=~o~~: ~~!_111-~~iii 
mejor revista. También quería 
felicitarlos por el lenguaje que 
ocupan en su revista. ya que es 
muy ameno y con mucho humor: 
Mi pregunta es la siguiente: ¿Los 
Up Dates se pueden hacer para 
cualquier juego o se necesita 
alguna programación especial en 
el juego!. Se despide su fiel lector. 

MIGUEL "MIKE' ' 
GONZALEZ 

Muchas gracias por tus 
comentarios, en realidad los 
merecemos (;qué modestos!). 
Hemos tratado de hacer la revis­
ta a lo largo de los años, tal y 
como lo mencionas en tu carta, 
en fonna amena y con mucho 
humor. Con respecto a tu consul­
ta, pensamos que estos adita­
mentos deben estar previamente 
programados para que puedan 
cumplir la función en forma 
cotrecta. ya que por lo menos 
debieran venir (los cartuchos), 
con la orden de poder recibir una 
actualización (agregar pantallas, 
personajes, etc.). 

Queridos amigos de C lub 
Nintendo. Quería saber de dónde 
obtienen toda la infonnación, tal 
como las claves, detalles de los jue­
gos y las respuestas a las preguntas 
que hacen los lectores. 

GONZALO ARTECHE R. 

Muy bien Gonzalo, trataremos 
de responder tus dudas en la 
forma más claro posible, para 
que no te queden dudas y pue­
das comprender aún mejor cómo 
hacemos cada edición de tu 
revista favorita de videojuegos. 

Los juegos que nosotros analiza­
mos, son los prototipos que las 
compañías de videojuegos nos 
envían paro poder hacer men­
ción de ellos en la revisto y gro­
cías a ellas, tú puedes ver imáge­
nes de los juegos antes de que 
salgan al mercado. Obviamente 
nosotros realizamos el análisis en 
forma completa y lo resumimos 
paro que a tí te quede más que 
claro. Con respecto a las res­
puestos, son nuestros pilotos los 
encargados de dar solución a los 
diversos problemas que nuestros 
lectores puedan enviar a la 
Editorial. En fin, es un gran equi­
po de personas el que trobojo en 
Club Nintendo mes a mes paro 
brindarte la mejor información. 

Club Nintendo, ¡cómo están?. Esta 
es la primera vez que les escribo y 
no sé por qué no lo había hecho 
antes, quien sabe, las cosas de la vida 
(¡qué dramático!, (no?). Q uisiera 
saber qué pasó con Axy y Spo~ ya 
que pareciera que le dieron todo el 
trabajo a los pilotos Ryo y Ace. 
Bueno, esperando que me respon­
dan la presente carta, se despide 

agradecido de ustedes. 

]OSE MANUEL 
LOPEZPALMA 

Esto vez las rivalidades de 
nuestros pilotos Ryo y Ace se 
unieron poro atacar de frente 
a Axy y Spot. ya que según los 
primeros individuos nombro­
dos, ellos trobojan más que los 
otros que se dedicaban a hacer 
un ucómic" que al fin al cabo 
se acabó, pero Axy y Spot 
dicen que "el par de gruñones'' 
sólo se dedica a pelear. Sueno 
en realidad, los 4 trabajan muy 
duro mes o mes y. aunque se 
digan bromas entre ellos, se lle­
van muy bien y lo hocen profe-­
sionalmente. 

Q ueridos amigos de Club 
Nintendo, me podrían responder 
esta pregunta: (Piensan hacer una 
consola más avanzada que el fantás­
tico Nintendo 64?. 

JORGE ANDRADE 

La respuesta es más que obvia, 
ya que como lo tecnología 
aumenta con el pasar de las dios, 
el hecho de que aparezca una 
nueva consola (mejor que el 
Nintendo 64), se hace notar 
(aunque no todavía). Lo que te 
podemos decir es que, mientros 
Nintendo se mantenga trabajan­
do duro en sus juegos, estaremos 
asegurados con la diversión. 

¡Amigos 
Venezolanos! Sigan 

enviándonos sus 
trucos, dudas y 

sugerencias al núme­
ro de Fax de Revista 

Club Nintendo: 
(582) 261 o 1 55 

¡Más fácil y 
más rápido! 
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Hola amigos. Esta es la segunda 
carta que les escribo y no creo 
que sea la última. Esta vez les 
escribo para felicitarlos por todo 
lo que han hecho por mi, los 
admiro demasiado. No tengo más 
palabras para agradecerles su gran 
labor ya que es muy buena. Y tal 
como dije en mi primera carta, les 
quiero recordar que por favor 
publiquen posters. 

LUCIANO MARCANO 

Muchas gracias por tu carta. 
Agradecemos enormemente los 
comentarios que en ella nos 
expresas y te comentaremos 
que mientras nosotros poda­
mos, seguiremos haciendo lo 
mejor para que unuestra, revis­
ta vaya mejorando con el pasar 
del tiempo. Además y como te 
podrás dar cuenta, estamos 
cambiando el formato que 
viene siendo el original desde 
hace mucho tiempo y la gran 
mayoria de ellos, son los que 
ustedes mismos nos sugieren en 
sus cartas. Al igual que en otras 
ocasiones, necesitamos saber 
tu opinión y comentarios sobre 
lo nuevo que estamos incorpo­
rándole a ReVista Club 
Nintendo, saber qué es lo que 
quieres ver de nuevo, lo que no 
quieres ver, qué cosas modifi­
carles y todo lo que a ti se te 
ocurra. Esperamos tus comen­
tarios. Con respecto a los pos­
ters, ellos volverán en el minuto 
en que menos lo pienses, así 
que debes estar muy atento ... 

Amigos de Club Nintendo: quería 
preguntarles por qué ustedes 
usan identidades secretas. Por 
favor respondan mi carta. 

FEDERICO AGREDA 

ocultar nuestras verdaderas 
identidades de la gente normal 
(imagina lo que seria que en la 
calle siguieran a nuestros pilo­
tos para preguntarles cosas y 
trucos, ¡seria terrible!, ya que 
hay muchos niños que lo hari­
an). Pero no es por otro motivo, 
no es que sean delincuentes o 
algo por el estilo, ya que como 
tu sabes, el nombre real de Axy 
es .•. ¡casi se nos sale~ y él es 
solo una persona normal (¿?). 

¡Hola!, ¿Es cierto que aJ nuevo 
Super NES le han incorporado un 
nuevo chip para aumentar la cali­
dad de juego y visión? 

JORGE ZUÑIGA 
PE RE IRA 

En realidad al nuevo Super NES 
le dieron el mismo tratamiento 
que se le dio al nuevo NES en 
su época: Se le cambió el dise­
ño y se suprimieron elementos 
internos que ya había decidido 
Nintendo no utilizar. En este 
nuevo Super NES se pueden 
jugar absolutamente todos los 
juegos que salieron para este 
sistema sin ningún tipo de pro­
blema, sólo es diferente por 
fuera, pero nada más. 

de Fútbol para la gran consola 
Nintendo 64? 

FRANCISCO CERDA 
GASTELU 

Ya en muchas ocasiones hemos 
mencionado que no podemos 
decir o dar un veredicto sobre 
un juego determinado, ya que 
esto podría provocar diversidad 
de opiniones entre nuestros lec­
tores, pues los gustos varían de 
acuerdo a la persona. Pero 
como comentario final, te 
podemos decir que a nosotros 
nos gustó más este juego en · 
comparación a 155598. 

Hola a todos los que laboran en 
Revista O ub Nintendo. Quiero 
preguntarles por qué no colocan 
al final de cada sección e l nombre 
de la persona que lo confeccionó, 
ya que así aprenderíamos y cono­
ceríamos la forma de escribir de 
cada uno de ustedes, lo cual sería 
bastante entretenido.Ojalá que 
tomen en cuenta mi sugerencia. 

MARIO HUERTA 

Lo que pasa es que nosotros 
siempre hemos querido que se 
nos identifique más como un 
conjunto de videojugadores y 
que es el conjunto completo el 
que está "hablando" contigo y 
no una persona en particular, 
ya que hasta podría prestarse 
para confusiones. ;Ah!, y con 
respecto a tu último comenta­
rio nosotros siempre tomamos 
en cuenta las opiniones de 
nuestros lectores. 

Sigan enviándonos sus 
cartas, especificando a 

qué sección de la 
revista va dedicada 

su pregunta. 
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Mis estimados amigos de Revista 
Club Nintendo. Lamento decir­
les que Yoshi es varón, o sea 
niño. Yoshi en Japón es un nom­
bre y se usa en hombres. Por 
otro lado, si ustedes se remon­
tan al Super Mario World, siem­
pre a Yoshi y sus amigos atrapa­
dos en huevos, se refiere como 
Yoshi and "his" friends (His es 
un pronombre posesivo en 
inglés que se usa sólo para hom­
bre). Así que ya no le den más 
vueltas, pues es niño. 

ALBERTO PEREIRA Y. 

Bueno, ese fue un tópico ya 
bastante viejo pero realmente 
nadie se había fijado en algu· 
n os detalles como esos. 
Esperemos que con esto ya 
_.Je arreglado este asunto. 

-o!a~coe 

¡Que pa.sar.icon ei 
Boy ahora que saldra e. GB a 
color?, ¡Serán compatibles los 
cartuchos?, tPodrán desp legar 
todos los colores en la televi­
sión y ocupar así toda la pantalla 
disponible?. 

MARIA PAZ 
HENRIQUEZ 

Los cartuchos del GB a color 
serán exclusivamente para 
usarse en ese sistema y no 
podrán usarse en el GB nor· 
mal o en el Super Game Boy. 
Técnicamente es posible que 
se pueda sacar un adaptador 
para que los juegos del GB a 
color se vean en algún siste· 
ma casero, pero definitiva­
mente ese seria diseñado 
para el N64 y no para el 
SNES. Aún es muy pronto 
para ver qué es lo que decide 
Nintendo al respecto, pero a 
nadie le hace daño echar un 

poco a volar la imaginación, 
¿no?. 

¿Por qué no le pusieron al N64 
el botón para expulsar el cartu­
cho? 

FABIAN TORREJON Z. 

A decir verdad, el botón para 
expulsar los cartuchos del 
SNES no era - o es - necesario 
para sacar los juegos de ese 
sistema. Tanto en el GB, 
SNES y N64, el secreto para 
no dañar tu sistema al retirar 
un juego es hacerlo de mane· 
ro uniforme. El GB y el N64 
tienen unas guias muy marca­
das para este fin, pero el 
SNE.S no tanto y es por eso 
que el primer m,odelo tenía el 
expulsor de cartuchos, coso 
que se eliminó para el nuevo 
diseño, puesto que se d iseñó 
mejor y el área del conector 
del cartucho. 

Hola amigos de Club Nimendo, 
los fe licito por su revista, quisie­
ra preguntarles por qué no le 
dijieron a Shigeru Miyamoto en 
el Space World que le pusiera al 
juego de Zelda 64 una opción 
para que estuviera en español o 
eso no depende de él. 

MARCOS HUERTA T. 

Estos en lo correcto, esa desi­
ción no depende de Miya­
moto, sino de todos los que 
compramos juegos en Lati­
noamérica. Tal vez parezca 
muy insistente el hecho de 
que nosotros recomendemos 
comprar los juegos por medio 
de los distribuidores autoriza· 
dos, pero ésta es la única 
forma en la que Nintendo of 
America, por medio de su 
departamento de América 

Latina se dé cuenta de lo 
importante que es este mer­
cado. Afortunadamente a lo 
largo de los años y gracias al 
trabajo de esta gente, se han 
logrado muchas cosos impor­
tantes. En este momento un 
gran logro es la traducción de 
los manuales al español de los 
juegos de Nintendo al mismo 
tiempo que se están elabo· 
rondo en EU para tener lo 
mismo que el mercado 
Norteamericano y sin ningún 
retraso. Mike Schachter, 
quien es el encargado del 
enlace entre NOA y 
Latinoamérica nos comentó 
de manera extraoficial que 
están haciendo todo lo posi· 
ble por traer juegos como 
Pokemon o el mismísimo 
Zelda 64 con las pantallas de 
texto en español. Aunque 
esto no es algo oficial, tene· 
mos que desearles suerte en 

lzs,t \011~'"' 
tm . .7f..tj. l:.lÍ~LZ3'fc! 

¿Te imaginas juegos como 
Pokemon o Zelda 

en españól?. 
Esperemos que sea posible. 

Aprovechamos la oportuni­
dad de reconrdarte que cada 
vez que juegues, te tomes un 
descanso de 1 S a 20 minutos 
por cada hora de juego conti· 
nua, además de estar a más 
de un metro de distancia de 
tu televisor, para prevenir y 
cuidar tu vista (que es lo más 
importante). 
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Quisiera hacerles algunas 
observaciones, ustedes siempre 
hablan de las maravillas de los 
juegos de la compañía Rare; que 
Diddy Kong Racing es un súper 
juego; que Golden Eye superó a 
Turok; que Kl Gold es mejor 
que e l de Arcades, que 
Blastcorps ... deberían decir que 
estos títu los no son la gran 
cosa. Al contrario, la compañía 
Acclaim sólo ha sacado 3 juegos 
y hay que reconocer que los 3 
son "excelentes". Tu rok supera 
en muchos aspectos a Golden 
Eye en gráficos, efectos visuales , 
motion capture, más largo, te 
entretiene más, etc. Extreme G 
es el mejor juego de carreras , 
lleno de detalles, nada de Pop 
Up con todo y la velocidad que 
maneja (60 cuadros por segun­
do), no como ustedes dicen -
que F-Zero X seá el primero 
que maneje los 60 - y ya ni qué 
decir de NFL Quarterback Club 
98. Mi pregunta es ¿que tiene en 
contra de Acdaim?, ¿a caso 
están ciegos?, ¿no han visto sus 
gráficos y los comentarios que 
hay en la red de For Saken?. En 
pocas palabras, deben recono­
cer que Acclaim es· sinónimo de 
"excelencia". 

ORLANDO ARAN EPA H. 

Bueno, nosotros no podría­
mos estor más de acuerdo 
contigo. Acclaim es una exce­
lente compañía y tonto sus 
juegos que ha lanzado, como 
los que está preparando y lo 
que viene a futuro es bastan­
te bueno (ve nuestro reporte 
previo del E3 para que te 
vayas dando uno ideo). 
Nosotros estamos de acuerdo 
en que Acclaim es de los 
mejores licenciotarios de 
Nintendo poro el N64 y 
nunca hemos dicho lo contra-

río. Esperemos que sigan con 
esa política que les ha dado 
tonto éxito y que hace que 
estén recuperando o ganando 
nu.evos fans, por el bien de 
todos los videojugadores. 

Hola. Tengo una par de dudas 
que me tienen un poco "loco". 
The Ocarine of Time para DD, 
¿será una nueva versión o un 
Update para el cartucho?. 
Porque si es el juego completo, 
no vale la pena comprar el car­
tucho. ¿No se ha dicho nada de 
que si los juegos de Mario Artist 
se van a vender en grupo o 
separados?. 

JAX NICKEL MATADOR 

Hace algún tiempo, 
Miyamoto había comentado 
que Zelda 64 poro el DD sólo 
sería un uupdate, y se jugarí­
an en conjunto el cartucho 
con el disco. Pero también 
había mencionado que ese 
proyecto (Zelda DD) no era 
su mayor prioridad en ese 
momento. De hecho y según 
ha venido diciendo Nintendo, 
es probable que el primer 
juego que veamos utilizando 
esta forma de trabajo entre 
cartucho y disco sea F-Zero 
X. Lo último que nos han 
comentado en Nintendo es 
que cada juego vendrá en un 
sólo disco y no se tiene plane­
ado vender algún paquete o 

algo por el estilo. Es un hecho 
que en los juegos de 
Nintendo existe uno gran 
cantidad de detalles de ese 
tipo (a propósito o por 
casualidad), pero ¿realmente 
de cuántos de ellos podemos 
darnos cuenta?. 

Hola queridos amigos de la 
mejor revista de videojuegos 
existente en el mercado mun­
diaL .. (¿exageré un poco, no?). 
Les quería preguntar (y a la vez, 
proponer) algo muy interesante 
y que dejaría a todos los lecto­
res con la boca abierta. Ustedes 
podrían incluir un CD en la 
revista y publicar la mitad de 
ejemplares sin CD y la otra con 
éste, para que a los que no tie­
nen computador, no se les eleve 
el precio de la revista. 

ZIGMA 

Quizás lo propuesto más 
compleja e interesante que 
nos han hecho para el nuevo 
formato de la revisto es la del 
CD. Hemos comentado que 
sería injusto poner informa­
ción que sólo fuero accesible 
poro unos cuantos, así que ya 
hemos pensado en una muy 
buena solución y no muy 
complejo paro ese problema. 
Esperamos un buen día de 
estos darles la sorpresa o 
todos los lectores y créannos 
que quedarán conformes. 
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Hola estimado Dr. Mario. 
En esta ocasión, me dirijo a 
usted para hacerles saber que 
estoy un poco indignado con el 
equipo de revista Club 
Nintendo, ya que hace algún 
tiempo atrás escribí a su 
Editorial enviándoles un truco 
del juego Mario Kart 64, el cual 
publicaron sin mi nombre (uste­
des siempre dicen "envíen sus 
trucos y los publicaremos en 
esta sección") y lo que creo 
muy malo de parte suya, ya que 
nos quitan la ilusión de ver 
nuestro nombre publicado en su 
prestigiosa revista, cooperando 
con un truco. El motivo de mi 
inconformidad, por la cual he 
escrito estas lineas y para tratar 
de salir de la depresión en la 
que estoy, es para que me den 
um explicación aJ hecho ocurri­
DO. ~estay do6do con 
l&E"..es. 

ALEJAND RO BARRIOS 
FUE ZAUDA 

Ups. .. de hecho ahora que 
estamos actualizando lo base 
de datos de los cortos poro el 
nuevo formato de lo revisto, 
nos hemos dado cuento que 
no eres el único lector que 
había enviado este truco. 
Definitivamente te debemos 
uno disculpa a ti y a los 
demás lectores y les promete­
mos que vamos a hacer lo 
imposible porque este penoso 
incidente no se vuelvo o repe­
tir. Aunque no es pretexto, 
vale la pena mencionar que 
estos cuestiones de remodelo­
ción y cambios de formas de 
trabajo (internos y externos) 
son difíciles y lentos de hacer, 
pero con gran esfuerzo y 
entusiasmo nos estamos 
poniendo al día, poro poder 
ofrecerte una mejor revista, 

como tú lo mereces. 

Hola amigos y profesores de ... 
¡para qué decirlo, si en todas las 
cartas sale lo mismo!. Los felici­
to, son lo mejor, bla, bla, bla. 
Basta de introducciones repeti­
tivas y vamos al grano. Lo que 
les quiero comentar es el hecho 
de poder capturar imágenes con 
la Game Soy Camera y el juegos 
Mario Artist (próximo a salir 
para el Nintendo 64). Mi idea es 
la sigu iente: Me he fijado que 
cuando quiero capturar una 
imagen de alguien en un 
momento clave (por ejemplo, 
una maldad, un beso a la novia 
de tu amigo, etc.) es mucho más 
fácil hacerlo con la Game Soy 
Camera que con una cámara de 
video (como funcionará el siste­
ma del Nintendo 64) y así poder 
pilfar a la víctima infraganti, ya 
que muy poca gente sabe que 
con el Game Boy se pueden 
tomar otografias y as í no 
podrin huir o esconderse. 
Después de esto. pasar la ima­
gen al Nintendo 64 y retocarla 
con el Mario Artist y, hasta, 
crear una secuencia animada del 
sujeto afectado (bastante cana­
lla, ¿no?). Mi pregunta es , todo 
lo mencionado por mi, ¿es posi­
ble o sólo me quedaré con la 
ilusión hecha?. 
Muy agradecido de ustedes 

ANDRES INOSTROZA 
CONTRERAS 

Pues en teoría sí se podría 
hacer lo que tú mencionas 
con el aditamento, ya que 
nosotros también nos hemos 
fijado que es muy fócil captu­
rar a alguien infraganti con la 
Game Boy Camero que con 
una cámara de video conven­
cional. El problema es que el 
Game Boy sólo maneja 4 

diferentes tonalidades para 
formar una imagen (¿no hace 
esto aún más espectacular lo 
que se logra con la cámara?). 
Definitivamente sí se podrán 
poscir imágenes de la Game 
Boy Camera al Nintendo 64, 
pero no se estaría explotando 
al máximo el potencial de 
este sistema. 

Hola Revista Club Nintendo. 
Somos un par de amigos fanáti ­
cos de los juegos de video 
(Nintendo, obviamente) y nos 
gustaría saber algo que es muy 
importante para nosotros (pen­
samos que para varios lectores 
también). El Disc Orive va a 
tener entrada para Modem, ¿si 
o no~ , ya que sería genial que 
Nintendo pusiera un servidor 
en la web. Imaginen lo que será 
poder jugar con el Nintendo 64 
Sque es mucho mejor que un 
PC), por sus gráficos y sonido. 
ienso que sería una magnífica 
idea. Espero aclaren nuestra 
duda. Chao. 

HUGO OLIVARES y 
FRANCISCO REYES 

La versatilidad de un Modem 
es yo conocido por muchos de 
nuestros lectores, -así que no 
hay que descartar que hayo 
un servidor en la red (que o 
decir es verdad, es lo menos 
probable), que te puedas 
conector o algo parecido a un 
BBS (a grandes rasgos pode­
mos decir que es como 
Internet, pero local) o que 
sólo te puedas conector de un 
DO o otro. Conociendo a la 
gente de Nintendo, es muy 
probable que pueda ser cual­
quiera de estas opciones ... o 
quizás algo extra. Lo bueno 
es que ya pronto habrá infor­
mación oficial. 
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~Cientos de años atrás, en una batalla contra el caído Elder 
God, conocido como Shinno!t, fui el responsable de la 
muertedeunacivili:zaciónentera.Rescatadostodoslosrei­
nos de la amena:za de Shinnok, emprendí una guerra que 
sumió a la Tierra a siglos de oscuridad y desterré a 

~T~r~~kd:s;~é;1:rtl1d~r~!~aNde;h;;;~~~~·ahn en manos de 
los guerreros de la tierra, Shinnok fué ayudado a escapar en alguna parte de los confines de Netherealm. La gue­
rra entonces, comienza una ve:z más. Solo que esta ve:z puede ser ganada por los mortales". (Palabras de Raiden) 
Asíescomopartela leyendadeestanuevasecuelamuyesperada,ydelacuAl en esta oportunidad, te daremos las 
historias de cada personajeylosmovientos básicos para que comiences a enttenarte. Te adelantamos que en una 
próximaedición,encontraráslossecretosyestrategiasque yanoshasestadopidiendo. 
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--------~------------~r---- - ----------------1 Por cierto. este juego mantiene la misma 
1 forma de guardar tus avances que Doom 64. 
1 ya que puedes salvar la localización de uno 
1 escena en cualquiera de los 16 Slots que te 
1 da un archivo de 2 páginas en el Controller 
1 Pak o puedes apuntar tu Password. Pero eso 
1 no es todo. yo que los progromodores de 
1 MldYfOY también agregaron la opción 

del uso de Rumble Pak. 

¿Acoso los jefes te dan problemas? 
Pues como en estos juegos lo divertido 

es averiguar cómo eliminar a los 
enemigos y los tips, sólo te ayudaremos de 
una forma simple para que no le quitemos 

el chiste. Veamos primero los ítems que vas 
a encontrar y después los enemigos. con 
una forma segura de eliminarlos (aunque 

tomblén la tormo de ocobar con ellos puede 
variar un poco por el lugar en el que se 

1 encuentren en una escena). 

~----------------------~L---------------------
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I WIY WWj 
Te dará más resistencia en combate. 
hay tres tipos d iferentes: Verde (100 

! 
puntos de armadura). Ama rilla (150 
puntos de a rmadura). Y la roja (con 
200 puntos de armadura). 

~[i] 
Te ayuda a pa sa r por aguo contaminada sin 
recibir daño, también puedes respirar debajo 
del agua. No podrós pasar por la lava y te 
dura sólo unos momentos. 

_..,..,.§ 
Los enemigos no te podrán ver mientras rio 
dispares y los podrás emboscar con toda 
alevosía y ventaja . pero como todo lo bueno, 
.no duro para siempre. 

--"~~ m.-. [2] Te hará Invulnerable por unos momentos. Le aumenta a tus armas el poder destructivo, 
pero como cte costumbre. sólo por unos 
momentos. 

r.-------------------------------------------1 ~-~ Te diremos cómo eliminarlos de una forma mós próctica, en lugar de 
1~ · sólo disparar y evitar los disparos del enemigo. 

~--------------------- ---------------------
Te tiran con armas similares a tu escopeta. 

esto hace que disparen en intervalos. asi 
que si no disparas primero, cúbrete. 

que te disparen 
y cuando pase 

su disparo. 

1t 
elimínalo 

con el 
arma qu.e 

gustes. 
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' ·"-~ 

1 1 ~ ·, 

La única 
manera /( 
de 
eliminar· 
los es 
haciéndolos 
velar por los 
aires con el 

Grenade Launcher o el Rocket Launcher. 

Para destruirlos 
sin que te . • 
hagan mucho 
daño. puedes 
dispararles 
desde un lugar 

alto pa~ra nbut~ 
puedan disparar las granadas. o 
acercarte y "retarlos" para que te 
ataquen con la motosierra . sólo ,_. 
tendrás que dispararle mientras 
pretende atacarte . 



http://scanclubnintendo.blogspot.com/



http://scanclubnintendo.blogspot.com/

-· \.'"'• :~t ~:~:r ~aodp:e~ j~i: :::::P:;P "'~: ::~~~ :~:~:~Pa e~CJ~~:"'~~~ ~~~~r~~~ para 
11-;::;¡p¡..;:;;;;;;¡¡- ejemplo: El modo A en la primera ronda es "Monster Tria!" ~ aquí debes 

elil"linar a todos los l'lonstruos Pn un lapso 1"1Pnor que el tiE-Mpo ncr111at, lo cual f'S 
~~ tlast;mte senc.i11CI. En el 1"1odo B 11MCJnster C.CJunt" tiPnPs quP Pliftlinar a los p:::::;~~ 

'MonstriJos pn PI tiPMpo nor111at peoro Pn un ordPn dE'tPrl"linad6, PS df'eir, 
debes df' eliP1inar pril'lPro al l'lCJnstru(l que tMc,a una ftf'c.fla, si dPstru4Ps a 
uno QUP nCJ Sed PI SÍCJUÍPntf', tistE' clpdrPet>rá dP nUPVCJ. 
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Est,a E'S un.a c..pci6n 1"1U4 útil, 4iJ quE' E'f1 E'lld pr,acti­
c.as lc..s 1"1CJdc..s dE' jUE'C,CJ dE' c.,adcl cÍrE"cJ, por le.. quE' si quiE'rE"S 

IIE'(Jc1r biE'n prE"p,ar,adc.. 4 quE' nc.. tE' sorprE'ndcln E'ntrf' E'td(>clS, 
pr,ac.tic.d ,aquí todc..s E'IICis. PE'rt~ si quiE'rE'S vivir Id cJYE'ntur,a ron 

tOddS SUS SCirprPSdS1 00 tfl> rE'CCJI"1E'ndc11"1CJS QUE' E'lijdS E'StE' 1"10dO Si 
E'S quE' nc.. t,,as tE'rP1in,adc.. E'l jUE'CJO ()drcJ quE' no lE' quitE's l,a 

E'I"1CJci6n. PE'n:.. si nc.. tE' quiE'rPS sc..brE"c.cJIE'nt,ar E'l (.(l>rf'bn:., ,aquí 
pstdn todc..s los 1"1odos 4 le.. quE' dPbE's t,cJc.E"r E'n Ccldd uno. 

Alc,CI curioso E'S quE' ,aquí 1"1cJnE'jcJs ,a Bol"1bE'rl"1cJn E'n su loo~ 
norl"1cJ1 4 quE' n,ad,a 1"1ds E'S un,a E"sun,a por drE'cJ. \..l~ii;iliii¡.,.,¡¡¡¡¡¡¡¡;¡¡;_j~Jtl 

A: MCinStPr Tridl. DE>bt'S dP t'limindr d 
!Cis f'lCinstruCis e-n un pNÍCidCI deo tieof'lpCI 
di nCirf'ldl. 

8: MC~nstPr etíunt. 
Eli.r1ind d !Cis I"''CinstruCis M ClrdM, QUÍdtE' pCir Id 
ffE'CJld. Si t'lif'linds d un f'lCinstruCI quE' nCI tmc¡d 
fff'dld, éste- rE'dpdrE'C.E'r.Í. 

AREA 2 
Modo A: Hidf'Ciut SWclf'lp. Elil"''i.nd d tCidCis ICis 

llf::tftl, l'lotnstn•o• ddf'f'l.Ís de los lúdws f'SC(¡ndidCis. 
Apdrf'C.E'n C.UdndCI tE' dc.t"rtel$ d E'11CIS. 
Modo 8: RPQE'nf'rdtitln SWdMp. 
Vmu d tCidCis !Cis f'lCinstruCis 1.4 d .!Cis nic.t1Cis 

visiblE-s. Si oo dMtrUl4E'S !Cis ni.d'!Cis, st'<;uir.ín 
d()drf'ciE'ndCI f'lCinstruCis dt> fol. 

AREA J 
Modo A: Switc.t¡ Ruins. Elil"'tind d ICIS f'lCinstruCIS 
peoro tt"n c.uidddCI oon ICIS switc.tlt"S, si !CIS 
prmdt>s Cl d()dQdS inoorrt'ctdf'lmtP 

dtrdpddCI. 

- 8: Swit<~ On Swit~. 
Al prt>ndt>r un switc.tt, (ltros dpdreu­
r.ín, iprt>nde tCidCis ICis switc.t¡ps! 
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~ t EstP PS PI rrtodo prineipal dPI jU(I'(JO, ffi PI tPndrás QU(I' 
pc1sar siPtE' árPas divididds (l'n tinto E'SC.E'nas, Celda árt"a C.UE'nta con 
sus rt"Sp(l'c.tivos rrtodos de- jUNJO [un rrtodo dE' juE'Cjo por árt"a]. 

Cuando pases , tinc.o E'tapas, tE' Mfn.>.ntarás a un jPtE'. Si leí 
dE>.TOtas, podrás sE'Cjuir avanzando pclra Pnc.ontrartE' rrtás pPii(Jros, 

4 aprt"ndE'r nUE'VaS t,abilidddE'S. Una VE'Z QUE' paSE'S a E'St E' J~~~;~~~~~~ jE'fE', aprE'ndE'rás a usar PI láti(Jo [Lac.aso crE'ÍstE' QUP su 
VE'stuario dE' lndiana lonPS Pra sólo un adorno? ] 

At"lora QUP BorrtbE'r rtlan se- siE'ntP E'l 
Dr. lonPs, no pPrdE'rá la oportunidad ---"to 1 dP usar su lcÍtiQo, pPro no eontr.a los 

E'nPrtli(Jos, sino c.on l.as borrtbas. El 
láti(Jo tE' sirvE' para Prtlpuj.ar l.as 

borrtbcls QUP 4a han sido roloc.c1das, 

~~¡~~~~iiJi~ por lo QUE' 4a no tMdr ás QUE' ;:¡~¡;;;;~~~ .ac.E'rc.artE' tanto .a los E'nE'rrti(Jos 4 si 
tE' qupd.as .atrapado, podrás s.a lir si 

E'S QUE' tiE'nE's ad6ndP Prrtpujar las 
borrtbas. lo rrtalo dPI láti(Jo E'S QUE' la 

bortlba QUE' E'rrtpujastE', SE' IIE'V.a los 
prt"rrtios. Y c.orrto no SE' dE'tit>nE' 
t,.asta E-ncontrar una pai"E'd o un 

E'nE'rtlÍ(JO, ltJ l"láS SE'(JUro E'S 
QUE' piE"rdas E'SE' pi"E'rtliú. 
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Al inic.i,ar, 
Mick,~ PntUPntra 

Und Vdri.tcl 
l'l.ÍC,i.ccl, u.n l,a 
qu~ trans........., 

lc.s uist.Jl~ qu~ 
PntiK'ntra Pn su 

t.ll'linot'n Ítftols 

les c.rist,alps les puE"dPs tr,ansferl'ldr Pn: 

TP rPt.uppr,an 
un pero dP 
tu E"nPrqÍ,a. 

Us,al,as pdrd 
,abr ir Cc11'lines 

t.PrrddCJS. 

e~1~~ ~@ "'é~!M 
lnl'leviliz,an ,a les PnPI'li.c,os 

p~r un rat~ [<Mit~~ Bros. 37). 

Las lanzas a los 

~~::Ir~~: ~a 
al estilo de 
Bugs en su 
casti ll o) 

~!@~~~ ~@ f@ffl~~~~~@~~~ 
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•.o~.• •• -•••••• ;, ,- ••• .• __ ..... .. · -· : • ~· f ·~ •:J • • ~ . 
Bien. basta de hablar y hablar. vamos~ a las opc iones · 

..... ~ ... .: ., .. ; :~~~~~; ~~:~~ -.: .. ~ .. ~ .~ . 
Para empezar, cuentas con 10 diferentes peleadores, más los 2 

jefes a los que te enfrentarás una vez que hayas terminado 
con los otros aspirantes al titulo. Cada uno cuenta con sus 

propias técnicas de ataque. así como sus movimientos espe· 
cicles y combos. En este momento estarás pensando: ~oto 

juego de peleas más para el N64"; sin embargo este titulo 
maneJa un concepto muy diferente a los anteriores títulos de 

pelea. por ejemplo. las arenas de combate que están 
d iseñados en polígonos (o más bien en 3·0) están compuestos 

con varios elementos {como cajas. antoR:has. cambios de 
niveles, puertas y paredes) que le dan más vida. ya que . 

te puedes valer de éstos para atacar a tu oponente. 
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Ya habíamos hablado de lo cómora y dea 
algunas de sus aplicaciones. pero ahora 
, hablaremos un poco de los efectos. 
específicamente lo que respect~ a los 1 1 
estereogramos y a las animaciones. " ' '+ 

...... _ ___ ,_..._........, ····························································· '=""" 

1 Eiter.epgr.amas] 
Paro hacer los estéreogramas tienes que saber cómo compone 

el cerebro las imágenes que tú ves con tus ojos. para poder 
hacerlo con la cámara . 

El principio básico es que tu cerebro une las dos imágenes en 
un punto de referencia (objeto al cual queremos ver): lo que 
comprendemos como tercera dimensión. es la d iferencia de 

ángulo que existe entre ojo derecho e izquierdo con referencia a un objeto frente a ellos. En .lo;; 
siguientes esquemas podrás ver cómo componemos nuestra vista y cómo este principio te 

ayudará en la composición de tos Imágenes en tus fotos estereográficas. 

En este esquema podrás ver cómo tus ojos seleccionan Aquí ves cómo al cambiar la distaOcia de t u punto 
el objeto y qué es lo que ven del objeto. de referencia, tu fondo se ve con mayor o menor 

---~~~~~~~~~~~·=====::;tridimensio=n=al=id=ad=. ===== 

qué siempre o 
los que no 

tenemos dinero se 
nos dificultan las cosos ¿o no?) 

La forma fácil y de flojera es .. . 
pues con las dos cámaras. Esto te facilitará 
el tiempo de toma de las fotos y podrás ver 
tu estereogroma al momento de tomarlos. 
Poro poder imprimirlos deberás pasarlas o 
una sola cámara. sólo te recordamos que 
no se te olvide cuál de tus fotos es de lo 
cámara izquierda y cuál de la derecha para 
que cuando los imprimas los pongas en 
orden . 

tu 

Te servirá para tomar fotos de paisajes. 
lugares cerrados u objetos de tamaño 

medio a distancias de 2 a 15 metros. Esta 
clase de fotos te da el efecto de estor vien· 

do de formo normal (sin ver detalles). 
normalmente el punto de referencia se 
encuentra en el centro del fondo de la 
imagen u objeto a más de 2 metros de 

distancia. Respecto a fotos como estos. 
tendrás que tomar los fotos en un ángulo 
paralelo. para que te se.o más fácil utiliza 
dos cámaras y toma la foto con los Game 

Bey pegados como se muestra en la foto y 
en perpendicular de tu fondo. 
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Lo difícil de este tipo de 
fotos es que tienes que 

hacerlo exacto para que n--;.~·~··~··~··~···~··~··~··~·· ~···;··;··:··~···~··¡¡¡··~··=···~··~··~··#··¡···¡··¡··¡··t•·•:··:··:··:··~···~··~··:··:-···· se vea bien. ll 
~~~~~o~~ál~~r~a;:~ ras Objetos monumentales 
con respecto a la línea 
imaginarla "base". esta 
base debe de estar lo 
más próxima a uno linea 
paralela con el objeto a 
tomar. Aquí te recomen· 
damos que Las fotos las 
tomes con una sola 

Son Las más espectaculares de 
todas las fotos. Es muy similar a las 
fotos de objetos pequeños respecto 

o los ángulos y linea base. Para hacer esto deberás tener la ayuda 
d e a lguno de tus amigos .. el cual deberá tener uno de los Game Bey 
o una distancia por lo menos de un metro. estar en línea "base" y en 
paralelo del objeto. tomar la foto al mismo tiempo, apuntando las 
cámaras a un punto de referencia 
sobre e l objeto monumental. 

l
l!::=:ll complejo . ¿no? PUes todavía falto ... 

para estas fotos necesitas una 
distancia entre lente y lente es de 

~-: .,;~-- 10cm·50cm. 

entre dos personas 
con una distancia 
al menos de 1 metro 
las dos cámaras. 

ambas deben estar en ángulo de 90° de la línea 
"base" y tomar las fotos sincronizadas. 
Con lo que respecta a distancia debes de tener 
los lentes de: 50cm·1m. 

Cómo sacar 
estereogramas co 

una sola Game 
Boy Camera 

Con una sola cámara se pueden tomar 
casi todos los tipos de fotos a diferencia 
del estereograma con dos cámaras. 
debes tener alga de tiempo y exactitud y 
no sólo por la separación de los fotos 
sino también por los horizontes imagina­
rlos en los que te debes de apoyar. 



http://scanclubnintendo.blogspot.com/

Es el lugar donde 
afectarlo a tu gusto sin depen· 
der del clima o algün otro factor. 
Esto porque si sólo tienes un 
cámara o tu disposición tendrás 
que tomar los dos fotos o dife­
rente tiempo y en un ambiente 
no controlado el movimiento del 
fondo evitará que tu foto salga 
bien, ya que tu mente no podrá 
ver los imágenes bien y se 
perderá el efecto de 3D. SI te 
preguntas: ¿Pero se pueden 
sacar fotos en exteriores de 
forma controlada? la respuesta 
es: ¡Si!. pero tienes que evitar 
todo lo que se mueva . com9: las 
hojas de los árboles, autos en 
movimiento, animales. personas 
ajenas a la foto (o pedirles que 
se queden quietas. recuerda 
que las hojas de los árboles 
aunque les pidas que se 
queden quietos no siempre 
hacen caso). 

mos la idea de objeto 
inamovible con 
respecto a tu Game 
Soy y no con respecto 
a lo demás. ya que 
necesitas que las dos 
fotos sean tomadas de 

w .. - ........ "':.J~· forma simétrica y •• 

apoyamos para 
sacar estas fotos. 

Lee tu manual bien. esto te doró la seguridad de que lo que estás haciendo no •••••••••• •• 
destruya tu trabajo. 
Trato de alinear bien tus tolos conforme al horizonte (llámese real o Imaginario). 
Evito tomar fotos muy saturados de objetos. entre más texturas tengo. más dificil será 
entrar al estereograma. 
Trato que los personas y objetos que fotografies tengan uno bueno iluminación. pero sin 
excederse. Si logros manejar tu Iluminación bien. podrás dar un efecto de volumen 
realmente espectacular. 
Poro imprimir tus fotos te recomendamos utilizar la opción de paisaje. uniendo tus fotos 
sin tener la necesidad de cortar: si la foto la tomaste con dos cámaras. usa el cable Link 
para posarlo o uno. solo cámara (sí tienes un Game Soy normal y un Game Soy Pocket. 
no te preocupes por el cable Link con adaptador paro uno y otro. éste va a salir al mismo 
tiempo que lo Impresora de lo cámara). 
Sí tomas fotos con dos Gome Soy catíbrotos en briltoritez y todo lo demás igual para que 
no qveden disparejos al momento de Imprimir. 
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Con la Game Boy Camera verás lo versátil que es y lo 
divertido que puede resultar llevarla contigo y tomar 
fotos espontóneas. Esto te lo demostramos con un botón: 
Aprovechamos las tomas que le hicimos a este amigo. 
que lo encontramos en el extranjeiO. el es Humberto 
Ramos. dibujante de Comics que ha trabajado para la 
Marvel y actualmente publica una creación propia llama· 
da "Crimson" en la editoriallmage. 

:: - · ~ .. 
'::.!''- • ~-: \1 ';",_ 1 . 

.! 1 

e=~ .;-: 

AngulosJetuslentes. 

g~::oa~ecs~r~:;~::eyr,¡ad~~;~r~~u a1~n:;conía del objeta, 
usondoalmismaporocentrortufoto. 
Monumentales: Vario conforme a lo cercanía del monumento, 
usondoalmismoporocentrarlo. 
Poisajes:90!, perpendicularatufondo. 

foloscanJasninHJras. 
~u~lu!~'\: 1::

0 
'd!~!h:~sfzsq~re:d~~ a un sola Game Boy, saber 

Folosconunoso/actímara. 
Tienesquetenerunoboseuobjetoinamovible,poraapoyarte. 
Tenerunombienlecontrolado. 
losdosfotosdebendetomonesobreelmlsmohorllonte. 

~~iit 

Aquí tenemos la portada del 
primer número de Crimson y la foto 
de El señor Ramos en estéreo y 
normal. 

Por favot monda tus fotos molos. buenos o roras. sean estereogró~cas o normales a nuestra revista. Las 
l remo~ publicando conforme lleguen. ¡Ah! por cierto. eviten mandar desnudos. o cosas censurable_s. sobre 
todo s1 t1enen el cuerpo o los gustos de los que aquí laboramos ... ¡Ah! y también móndanos otras Ideas de 

cómo sacarle mós jugo a tu Game Boy Camera ¿Qué utilidad le darías? ¿Cómo la aprovecharías mejor? 
Estamos seguros que con tu creatividad tendremos muy bu nas ideas para todos los lectores 
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Para no perder el hilo de este estupendo juego, tenemos algunos Bugs y uno que otro 
detalle curioso para que veas que todavía el SNES t iene mucha vida, así que hay que 

seguir apoyándolo, ¿n~ crees? 

Antes que nada, ¿recuerdas los Ultras raros que dimos en un número 
anterior?, seguramente te-habrás dado cuenta que el de Spinal no sale 

muy fáci lmente, pues aquí tienes otro modo de hacerlo. 

Sm tener cráneos. realiza el combo. '·*M'M·M ' ' 12 ''" ' 

,,....,.. 1 ,., ' ' 1 ' 

. ' ' 

,_~ft: ~ IJ .fl: _ -~- . 

Bone Shaker GF, 
GM, Reverse Soul 
Sword GM, GF 
(déjalo apreta­
do) , Soul Sword 
GM, (realizando 
el movimiento 
del Ultra) PD 
(suelta el GF). 

l. Ef~e a 
RiptÓI'¡ pelea 
cont~1 

Sabr~lf(ya 
sea ·et"tPU o el 
jugador 2) y 
elimínalo con 
un Ultimate, 
verás cómo 
dice el nombre 

~ -
. ~ ~ . 

', ti 

del combo en lugar de decir "Uitimate". 

- i - · ~-~ -:-- -=--~ Detalles Raros: 

·-· . . 

. ~ j._______ . 

2. Elige a Combo y a Eyedol, ahora 
aplícale un Ultra a Eyedol y el último 
golpe lo da al aire, pero sí lo siente 
Eyedol . 

Desde el primer Mortal Kombat, los videojugadores nos hemos dado 
cuenta del gran número de Bugs que se pueden encontrar en esta 
exitosa serie de sangrientos títulos, además de loS Cheat Codes para 
cada una de las versiones. 
Muchos de estos Bugs han salido de videojugadores locos que les gusta 
exprimir sus juegos y descubrir cosas nuevas, que es lo que tratamos de 
fomentar aquí en Club Nintendo (nos referimos a los descubrimientos, no 
a que literalmente tritures tus car tuchos ni que te vuelvas loco como 
nosotros) . 
Bueno, la cosa es que aquí hay más Bugs de nuestros lectores y uno que 
otro truco que esperamos pruebes ahora mismo para Mortal Kombat 
Trilogy. Lo malo es que por varios factores, no siempre salen, así que no 
te desanimes si no te salen a la primera, sigue intentándolo. 
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Con este truco, puedes 
hacer algunos Bugs y 
cosas chistosas. Lo raro 
es que si lo acabas con 
Motaro o con Shao 
Khan y eliges el primer 
tesoro de Shao Khan 
que normalmente es el 
final del personaje, 
saldrá el mensaje que 

dice: 

En Options, activa "Powered 
Finishers". Escoge a T.J . Combo 
y a otro personaje (cualquiera) 
en la escena del cielo (ambos 
controles Abajo + Patada 
Media), pega al otro personaje 
a una orilla y con T. J. Combo 
hazle un combo terminando 
con el quinto remate (Atrás 2 

seg., 
Adelante 
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Si quieres que los dos 
peleadores tengan el mismo 
color, sigue los siguentes pasos. 
En la pantalla de selección de 
peleador, el jugador 1 debe 
seleccionar el personaje y el 
color (en este ejemplo: Jago 
Dorado) y el jugador 2 poner su 
cursor en Combo Dorado y 
apretar rápidamente Izquierda y 
cualquier botón. Ten en cuenta 
que esto se puede hacer con 
cualquier per$onaje y color, pero 
con los colores normales hay 
cierta confusión así que ten 
cuidado. 

Activa los colores ocultos ya sea con el Training ó con la clave que ya dimos, pero si alguien 
prendió el bóiler con esa revista o no la conseguiste, aquí te va de nuevo: (Recuerda que debes 

introducir los códigos cuando pase el Profile de cualquier peleador) 

.. 
v -, . 

• • -~ 1 

~ 
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género de peleas ya 
están un poco 

saturados. aún hay 
muchos fans que 

disfrutan mucho de 
estos títulos y lo pruebo 
de ello, es que está por 

salir al mercado la 
versión poro el N64 del 

popular (en todos portes 
menos aquí) video· 

juego de Arcade. 
Blo Freaks. :··········· Como te podrós Imaginar. los 

! escenarios y personajes de 
! Bio Freoks son poligonales y aunque 
: tiene muchas de los características 
¡ de los juegos del mismo tipo. 
: tiene algunas diferencias e 
: innovaciones, las cuales 
: ••••••••• mencionaremos más adelante. 

nivel de violencia, continues.·····: 
tiempo y tips durante los ¡ 
peleas). además del audio y : 
la configuración del control; ! 
también podrás ver los scores : 
más altos y dar de alta los : 
datos que hayas guardado : 
en tu Controller Pok. • •••••..• ~ 
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&RmE BD'I LI&HT 
Desde la aparición del GB hace casi tengan el valor de sacar su GB en 
una década. el mayor problema al los microbuses) sin tener que preo-
que se ha enfrentado este sistema es cuparte si hay luz o no. La mayor 
el hecho de que la más insignificante cualidad de este GB es que ilumina 
falta de iluminación restringe su uso. lo suficiente, para que puedas ver 
Obviamente se inventaron muchos sin problemas la pantalla. De hecho, 
accesorios para tratar de corregir se ve tan bien la pantalla del GB con 
este problema, pero estos aparatos luz, que nosotros consideramos un 
(entre los más famosos estaba el desperd~cio jugar con este GB cuan-
Light Boy de Vic Tokai) hacían ver do estás en un interior sin activarla, 
a tu consola portátil Game Boy como aunque sí se alcance a ver algo. 
un extraño microscopio con luz y era El Game Boy Light es prácticamente 
bastante incómodo jugar con él con del tamaño de un Game Soy Pocket, 
todos esos accesorios. Y es que: la única diferencia es que es un poco 
¿acaso no es muy molesto que más largo y grande el cornpartimen-
cuando haces un viaje muy largo en to de las baterías, ya que el GB 
y tienes ganas de jugar, tengas que Light utiliza 2 baterías AA y no 2 
abstenerte porque a la "señora" que AAA como las del GB Pocket que 
está sentada junto a ti, le molesta la duran aproximadamente 12 horas (es 
luz cuando quiere donnir?. Bueno, un promedio, ya que la duración de 
pues a sabiendas de este problema, las pilas está condicionada al uso de 
Nintendo decidió lanzar al mercado, la luz); esto último también hace que 
pero por el momento sólo en Japón, se sienta un poGo más pesado, pero 
el Game Boy Light. ,---.1..-----, no es mucho. La panta-
Esta nueva variac ión lla de cristal líquido de 
de este sistema es -a este GB es del mismo 
nuestro gusto- el mejor tamaño que las anterio-

~h~1~a~~~(~~~e~~o~e- ' •' di ~~6'r ~~~e(:~~d~~~a 
Primero que nada, pode- protección plástica de la 
mos mencionar que GB pantalla sí es un poco 
Light tiene un Switch de más grande); pero taro-
tres etapas. La primera bién nos hemos fijado 
de ellas es para tenerlo que está un poco más 
apagado, la segunda pa- oscura la pantalla y hay 
ra prenderlo y la tercera que bajarle bastante en 
para prender la luz. La contraste. Otro detalle 
luz es como la que tie- estético más o menos 
nen los modernos reJo- importante es que los 
jes deportivos con pan- botones B y A tienen 
talla de cristal líquido precisamente esas 
de un tenue color azulado. Este sis- letras grabadas en el cuerpo de los 
tema sólo salió en dos colores: Do- botones. Los otros dos (Select y 
rado y Plateado, y en cuestión de Start) están indicados en re lieve. 
gustos, a nosotros nos parece que se Fuera de todas las cosas que se meo-
ve muy bien el GB en estos colores. cionaron anteriormente, el GB Light 
Definitivamente es una bendición es práctiGamente igual en sus demás 
poder ir en al auto en la noche, es- funciones que un GB Pocket normal 
taren tu cuarto a oscuras, en la ca- Particularmente nosotros le encon-
lle o en el servicio público (los que tramos 2 problemas al Game Boy 

Light, el primero es que si lo usas 
por más de una hora en la oscuridad 
total, tendrás que tomar un descanso 
de algunos minutos y es que el color 
azul de la luz de la pantalla puede 
hacer que tus ojos te lloren o te lasti­
me (cuando hay un poco de luz, este 
problema desaparece; nosotros sólo 
lo notamos cuando juegas mucho 
tiempo en oscuridad total). El 
segundo problema es el indicador de 
batería; tal vez éste sea un problema 
que sólo le afecte a nuestro Editor, 
quien consideró una bendición del 
Game Boy que no tuviera ya ese 
foquito rojo cuando apareció la ver­
sión Pocket, y es que al estar jugan­
do en la oscuridad. la luz de este 
indicador molesta bastante (bueno, 
eso es lo que él piensa, pero aquí no 
todos compartimos esa opinión). 
Bueno, también existe un tercer pro­
blema, y es que probablemente este 
sistema no llegue a nuestro conti­
nente. Entre los planes de Nintenda. 
para el GB en lo que resta del año, 
no se ve indicio alguno que este 
sistema vaya a completar la ya larga 
lista de accesorios para este sistema 
(más que un accesorio, es otro 
modelo de GB). Esperemos que de 
regreso del E3 tengamos buenas 
noticias al respecto de este GB y 
es que como lo mencionamos al 
principio, éste nos parece el mejor 
GB que se haya hecho hasta el 
momento y seguro lo será hasta que 
salga el GB a color. 
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5DRWRIIE U5RIID EB JRI'DB mercado y es que, después de la pira­
tería, la venta de Software usado es 
una de las fonnas en las que las com­

~. Recuerdas que en anteriores reportes conveniente para todos ¿no? pero la pañías productoras de Software Uue­
que hemos hecho en nuestros viajes a CESA (Computer Entertainment Soft- gos) pierden más dinero. 
Japón hemos hablado de si tios como ware Association) no piensa de la mis- Si anali zas la forma en la que se hace 
Akihabara? En zonas como ésta es ma forma. negocio como explicamos antes, las 
muy fácil comprar los juegos más nue- Esta organización en el pasado mes de compañías sólo tienen una ganancia 
vos del mercado, pero de la misma for- Mayo comenzó con una muy fuerte única al vender el Software como nue­
rna se pueden adquirir juegos usados campaña de concientización en aquel vo, y si alguien vende su juego a una 
en algunas de las Jlll'lllrlll~IIL:'"n'ilr'W11i"'l!~D ~rT.I!!I!'I'IIIr---:;--., tienda especiali zada y ésta 
tiendas que ahí se a su vez lo vende a otra per-
encuentran. sona, la compañía que dis-
Existen tiendas tribuye el Software no gana 

e se dedican a absolutamente nada con la 
a los vi- adquisición de ese nuevo 

usuario. 
Por lo pronto la CESA bus­
ca por medios legales que 
se prohiba la venta de este 
tipo de Software en Japón. 
Nosotros en nuestras visi­
tas, hemos visto que real­
mente este tipo de prácticas 
sOn muy comunes en aquel 
país, y resulta más conve­
niente no sólo por los pre-

·~~¡·a.:J&:iiJIIRJ:iiiDIII·····~·w······E·····•I <~~~;;~d~J~~~~:~~~d~s)!~ap~~:: conseguir juegos viejos y clásicos en 
aquel país. Este es un tema interesante 

Una de las compañías más importantes 
en el mundo en lo que se refiere a di­
seño y programación de juegos es Ra­
re. Quizá por lo mismo causaba extra­
ñeza que esta compañía no contara con 
una página en la WWW de Internet. 
Bueno, de hecho sí tenían una, pero 
estuvo bastante tiempo en "Coming 
Soon". Sin embargo y a partir de Ma­
yo de este año, la página oficial de Ra­
rese volvió una realidad. 
Definitivamente esta página tiene mu­
cho qué ofrecer a los que son aficiona­
dos de los juegos de esta com­
pañía o desean conocer más de 
ella. En la página Oficial de Ra­
re encontrarás todo tipo de in­
formación relacionada con esta 
empresa. Obviamente existe 
una sección en la que te enteras 
de los nuevos proyectos de Ra­
re, información corporativa y 
una li sta muy completa de los 
juegos que han lanzado a lo lar­
go de su historia 
Lo anterior puede sonar muy 
común para las múltiples pági­
nas que hay en Internet, pero al­
go en el contenido de la página 
de Rare que nos gustó mucho, 
es la sección dedicada a los jue­
gos que ellos programaron y 

que nunca salieron al mercado. Ahí 
puedes ver proyectos cancelados de 
viejos juegos de NES, SNES, GB y 
hasta Arcade (¿Recuerdas el juego de 
BruteForce?). 
Definitivamente ésta es una página 
que debes de visitar, por todas las no­
ticias e información antigua que pue­
des encontrar. La dirección es: 
http://www.rareware.com 

y al que habrá que darle seguimiento, 
ya que aunque no en igual magnitud 
que en aquel país, en EU, aquí y en 
general en toda Latinoamérica, hay 
tiendas y compañías que se dedican a 
comprar juegos usados y revenderlos, 
por lo cual no dudes que si la anterior 
medida tiene éxito en Japón, los fabri­
cantes de Software en nuestro conti­
nente quieran adoptarla. 

~~r~~~d~s;:~~~¿,~~¿~~;: ~~~~~ ~ a 
11 
(,\ 

leas esto, ya le hayan hecho mejorías. 

o 
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Dependiendo el 
lugar en el que 

termines la carrero. 
recib irás uno 

cantidad de dinero 
con la que podrós 
comprarle nuevos 
aditamentos a tu 

vehículo y hacerlo 
mós poderoso. 

Durante la carrera podrós tomar 
diferentes ítems. como los tanques 
de Nitro que te sirven para correr 

más rápido o cascos que protegen 
a tu auto de probables colisiones 

contra los innumerables obstóculos 
que encuentras en tu recorrido. 

6'~· ''" 
·~~"';, ; . ~ 

~- - // 
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Después de un breve descanso, 
esta "espectacular" sección. Bueno, 
no es tan espectacular, pero sí fue 
una de las que más extrañaron los 
lectores cómo tú y fue de lo que 
más nos pidieron cuando pedi-

~~~~~ena~~d~í~~~e~=~~~~:~~ 
más relevante que hay en el 

A~n~u0e ~j ~~~ bur~~~~ J~t~~~~e~ 
de introducciones que quitan 
espacio y vayamos a lo importante. 

····························· 

Algo interesante de los personajes 
nuevos es la incursión de Karin. En el 

juego, esta chica es rival de Sakura. 
Seguramente te has de preguntar 
en este momento: ¿Y eso qué tie­
ne de sorprendente? ¿Qué acaso 

los rivales de personajes carismá­
ticos no son inevitables? Bueno, 
sí, pero lo que hace diferente a 

Karin es que ella no fue sacada de 
la nada por los diseñadores de 

Capcom. Karin hizo su primera apari­
ción en un comic en Japón de nombre 

"Gambare Sakura' '. Este comic (o manga, según 
el gusto del cliente) fue dibujado por el artista 

Masahiko Nakahira, quien ya había realizado bastantes 
trabajos con personajes de Capcom en el pasado, 

como "Cammy Gaiden" o "Street Fighter Zero:-Ryú" y 
de hecho, "Gambare Sakura" es una continuación de 

"Street Fighter Zero". Bueno, pero ya nos salimos 
del tópico principal; la cuestión es que Karin 

fue diseñada exclusivamente para el comic antes 
mencionado por Nakahira, pero a los programadores 

y diseñadores de Capcom les gustó mucho este 
personaje y decidieron incluirlo en este juego (para 

terminar el breviario:"Gambare Sakura" es un comic 
publicado en dos tomos en Japón entre Febrero y 

Septiembre del '97 con un total de 13 

Por cierto, ya casi estamos en fechas de ver la nueva 
versión de KOF (hablando de juegos reglamentarios) 

para este año. Según se ha mencionado, este juego 
todavía saldrá para el Sistema convencional de SNK de 

16 Bit (perdón: 24, según ellos) y no el de 64. Esto 
hasta cierto punto no está mal, pues la penetración del 

sistema de 64 Bit no ha sido muy fuerte y esto 
limitaría la introducción de este juego en el mercado. 

Bueno, eso es todo por el momento. Nos vemos hasta 
el próximo mes con más noticias ... 
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y por último presiona Start. 

Si lo hiciste correctamente escucharás 
a uno de los personajes diciendo 

"Yeah!", esto significa que el 
truco funcionó. 

Ahora sí podrás disfrutar del juego 
desde el principio. 
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Si creías que ya se habfan publicado todos los trucos 
de este gran título estás equivocado, pues aquí hay uno 
más y es el código del 

"Debug Mode"; éste te 
permite tener una buena 
cantidad de cosas como 

invisibilidad, dormir a los 

~-¡ 

enemigos, cambiar los 
niveles o tener 50 vidas, 

por mencionar algunas 
de las cosas. 

Para activarlo tienes que seguir estos pasos: Comienza un archivo poniendo como nombre"- Wampa _ 
_ Stompa" como en otros trucos para este juego, recuerda que las líneas son espacios (uno al principio 

1 
J 

y dos después y respetando las altas y bajas como lo ponemos aquí). Ahora comienza a jugar en ese · 
archivo en cualquier nivel de dificultad y pon pausa. Mientras esté pausado el juego, marcarás el siguiente 

código: presiona simultáneamente todos los botones de la unidad e, 
Z, L, R e Izquierda con el Control Pad y mantenlos presionados. 
Mientras, mueve un poco el Control Stick hacia la Izquierda y 
mantenlo alrededor de S segundos hasta que escuches un "donk" 
(como si movieras el cursor). Después de escuchar el sonido, repite 
toda la operación, pero ahora mueve un poco el Control Stick hacia la 
Derecha y espera otra vez hasta escuchar el "donk". Si aún tienes las 
ganas de continuar, vuelve a ejecutar el código moviendo el Control 
Stick nuevamente hacia la Izquierda; repítelo hacia la Derecha y vuélve­
lo a hacer pero ahora hacia la Izquierda. Al terminar deberá aparecer 

Si ya te salió el truco y quieres activar otras opciones distintas, ya no 
será necesario que ejecutes todo el procedimiento, tan sólo vuelve a 

poner pausa, presiona y mantén simultáneamente los botones de la 
unidad C, Z, L, R e Izquierda del Control Pad, ahora mueve el 

Control Stick hacia la Izquierda o hacia la Derecha y aparecerá de 
nuevo el texto rosa. Tal vez, debido al truco, se trabará el juego, en ese 

caso deberás resetear tu N64 y volver a hacer el truco completo. 

un texto rosa en la parte alta de 
la pantalla. Ahora usa los botones 
L y R para cambiar todas las 
opciones que mencionamos al 
principio y con el Control Stick 
cambias los números. 

1 

---------==---- ---
.~ .. "'~~. .7.::.:.: .. 

! ~· ·:..:=~,.:~~~~·:..;~:.: ~ 
i i ~ ~~;:t~~~;1 
1 
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en la pantalla donde se eligen los 
equipos, dirígete hacia la Derecha 
y al final encontrarás tres nuevos 

equipos, con los que estamos 
seguros no tendrás rival alguno. 

Estos equipos son: 
Nintendo, N64 y Left Field. 

- -
~ --~--~ 



http://scanclubnintendo.blogspot.com/

canta su revista, me pa­
rece muy buena pero 
hay una sola cosa que 
no me gusta: las cartas 
que responden. Da la im­
presión de que las res­
ponden para quitarse 

n peso de encima y 
orque son fáciles. Oja­

lá fll"ttolllen en cuenta 
mi carta. 

FRANCESCO JOSE 
IANNOLO OLANO 

Venezuela 

R. yo 

Me gustarla sugerirles 
que ampliaran más la re­
vista para poder anali­
zar mejor los juegos y 
responder más cartas. 
Aunque le pumentaran 
su precio, pienso que 
más personas se Intere­
sarían por ella. Saludos 
a Ryo y Ace, los mejo­
res pilotos del mundo. 

EDGARDO PALMA 
Venezuela 

Muchas grilc as por tus sa­
ludos, sobre todo los del 

·::":!':~· Ju~~~e Ya:~~=-
je más (cosa difícil). Con 
respecto a tu sugerencia, 
no es tan fáCil la cosa, ya 
que hay muchos lectores 
que no piensan como tú y 
se molestarlan al ver subir 
el valor de la revista. Lo 
que estamos tratando de 
hacer es cambiar el estilo 
y formato de la revlata 
más acorde con los tiem­
pos (esperamos que te 
guste). De todas maneras, 
escribanos a nuestra Edito­
rial para que nos comen­
tes qué te gusta y qué no 
del nuevo dlaeño. 

R. yo 

Hola de nuevo amlga­
zos de Club Nintendo. 
He aquí algunas pregím­
tas que deseo me repon­
dan: 
1. ¿De dónde viene el 
nombre oob Salbot? 
2. ¿Cuán o saldrá Mor­
tal Kombat ? 
3. ¿A quién e ustedes 
le g sta el..m k pesado 
(Metallica)?. 

RENE CABRERA 
Venezuela 

Muy bien, aquí van tus res­
puestas en el mismo or­
den en que hiciste las pre­
guntas: 
1. Proviene de los apelli­
dos invertidos Boon y lo­
bias (creadores de la saga 
de Mortal Kombat). 
2. Se supone que ya debe­
ría estar disponible este 
juegazo para Nintendo 64 
(y está bastante bueno). 
3. Aunque no lo creas, 
nuestro Editor es fanático 
de este tipo de música (no 
te preocupes, es normal y 
lo mejor para nosotros, no 
es contagioso). 
Espero haber aclarado tus 
dudas. 

R. yo 
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RICARDO VELASCO 
Colombia 

Gracias amigo por tu con· 
fianza, la cual será recom­
pensada. Para este juego 
de SNES no existe un tru­
co que te permita hacer el 
juego más fácil , pero hay 
varias maneras de hacerlo 
más dlffcll. Cuando aparez­
ca la pantalla de "set le­
val", Ilumina la palabra 

"hard" mantanlendo L pre­
sionado, luego presiona 

"A" o atart para entrar a un 
modo extramadamente dilí­
cll. Para hacer el juego un 
poco más rápido, preelona 
B, A, L, L, tan pronto como 
suene la palabra "Ninten· 
do" al encender el juego. 

A. ce 

¿Por qué los juegos de 
Super Nintendo no sa· 
len para computador, 
aún cuando no son tan 

"grandes"? 

CESAR TRUJILLO 
RUIZ 

Colombia 

A decir verdad si exlatan 
juegoa que han aparecido 
para Super Nlntendo y que 
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• Yoshi TM ho tomodo vida 
con mu chas nuevas 

~e~b~:~:~,s t~ens~ ~~cd~~ 
personalidad, lo que se 
hace posible con inmensas 
cantidades de animación y 
excelente sonido. 
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