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Haber estado en el Space World 97 (lo que antes era el Shoshinkai),

cambié nuestros ojos como videojugadores. La conferencia del Sr. Hiroshi
Yamavchi, presidente de Nintendo marcd un importante cambio en el futuro
de los videojueqos que sequramente nos haran entrar al nuevo siglo por una
entrada distinta a la que todo el mundo pronosticaba.

Nintendo esta invirtiendo muchos recursos tecnologicos y humanos para
oncontrar nuevos caminos para hacer videojuegos, pues en Japén, el mercado
de juegos “para TV." ha perdido impulso debido a la exagerada antidadde
titulos buenos, malos y requlares que se han lanzado. Son tantos los titulos Y
de tantas marcas, que no es dificil adivinar que hay demasiados juegos muy
aburridos y tan complicados, que los videojugadores ya no disfrutan jugar.

Nintendo siempre se ha preocupado més por la calidad y por la cantidad de
los titulos que lanza al mercado. Ahora, ademas esta enfocando esfuerzosen
oncontrar nuevas formulas divertidas de videojueqos querompanconlo
tradicional (juegos de peleas, de deportes, de accion, de destreza, RPG.,
etc.). Ellos han buscado y encontrado, caminos sorprendentes que estan
empezando a cambiar el rumbo de la industria y, como siempre, marcando el
ritmo y la direccion a todo el mercado.

Esta es la razdn por la cual se exhibieron ideas y hardware revolucionado,
aunque no se presentaron una gran cantidad de titulos que se estén
desarrollando en Japon; es importante aclarar que el mercado

oriental es distinto al mercado americano y, aunque casi siempre los
sequimos, actualmente hay muchos videojuegos y muy

buenos que se preparan por aca por occidente.

(lub Nintendo ha sido testigo de muchos cambios
en esta indvstria y seria bueno recordar este
editorial dentro de 2 afios, cuando estemos
comenzando el nuevo siglo.

iFeliz Aio Nuevo!
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cuando deberian imprimirlas con

la letra mas pequefia. ;Qué onda !
i cuentas es un Madden y merece lui | | . s
s v : i cluir tanta revoltura le quita serie-
. respeto. Y también digan para ! 9

i cuando va a salir.

con estas promesas’

Kos
México, D.F

Pues el problema es que cuando

publicamos la informacién del
relanzamiento de DKC, tuvimos
muchas reclamaciones (lo hici-

mos notar en esta seccién) y de- :
hubiéramos '
querido hablar de Super Me- :
troid, tendrian que haber sido :

finitivamente si

mucho mas paginas que las que
se le dedicaron a DKC (como es
tu juego favorito, sabes que esto
es cierto). En este caso decidi-
mos -y aunque lo habiamos pro-

metido en repetidas ocasiones- :
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de este juego porque a fin de

Pedro René Ojeda Cisneros
México, D.F

B

RIO

. no publicar lo de Super Metroid
. para evitar futuros problemas.
: (No crees?

parativo” de los 2 juegos de fut-
bol americano que mencionas.
Realmente falta mucho para
que EA deje de ser una de las
mejores compaiiias programa-
doras de juegos de deportes.

: Ademas del juego de Madden
i 64, también veremos el juego de
. FIFA 98, el cual presenta una se-

;Para cuéndo va a salir el juego de ri’e de mejorias sobre.el anterior
NEL Quarterback Club 982, por- f'tulo de FH-:A. Por c:er.to, estos
| que me muero de ganas por jugar- :g;ue.gos de futbol americano ya
lo, se ve fabuloso y tiene unos de- salierdn higce i par de meses /4
! talles estupendos. Ojald pudieran Madfien haf clisoig cc’m i dl=
i hacer un buen anélisis de este jue- cencia de la NFLPA, mas' no la
go, porque se lo merece.Ya que les d.e la NFL. Como .dato SHijosalte
i escribo de juegos de americano, he diremos que el director del pro-
i oido muchas cosas acerca del jue- yecto-NFL Quaf:tier Back C{ub
go de Madden 64 que quisiera que : en lguana, trabajé muchos afios

Me han decepcionado muy feo 2 !
veces en su revista, en vano dijeron :

e i en Electronic Arts.
me confirmaran o desmintieran. Se i

dice que ni siquiera consiguié las li-
que iban a sacar la informacion co- cencias de la NFL ni de la NFLPA, :
rrespondiente al relanzamiento de
Super Metroid y cuél fue mi sor-
presa cuando en vez de la guia de
mi juego favorito, la revista trae
unos lentes. Tan siquiera hubieran :
sacado el péster de 007 para ver-
lo con los mismos lentes. Llenar las |
valiosas paginas con la inutil infor-
macién de juegos de la edad de
piedra y con letra tamafio gigante,
! ra que hicieran también un analisis

4

por lo que no podria incluir los | Este il B fiue ARSI GQmElTR
s : . i rios sobre la animacién japonesa

nombres de jugadores, ni logos, ni : ! : :
nombres de los equipos. Ademis ! (que estd muy ligada a los video-
se dice que con Quarterback Club e AL deboradmitirio), comics, pe-
98, se marca la caida definitiva de licllis el anie japBi s peto. ino
EA Sports como el rey de los vi- . se claven! Es decir, el tema princi-
deojuegos de deportes, después : pal de la revista son los videojue-
o3 ) | gos, ificamen de la

de la decepcion que nos llevamos : 803 (es;?ecsf aryente 105 e
con FIFA 64. Aun asi me gustaria : marca Nintendo) y no de las nue-
saber qué opinan ustedes y quisie- : vas corrientes de arte pop.Aunque
i s¢ que muchos de los que com-

pran esta revista son “marks” con
eso de la animacion japonesa, el in-

i dad a la publicacién. Otro comen-

tario, ya dejen de tratar de “edu-

i car” a los jovenes por medio de
: articulos como el de las estatuas

de Turok. Como que no va para el
tema de la revista. Espero que les

i sean utiles estos comentarios de

=+ | algin modo.

i > MADDEN 64

Atendiendo a tu peticién (jHuy
sil qué atentos) en este nimero

tenemos una especie de “com- :

&

Omar Neftali Jiménez Ramirez
México, D.F

Cualquier comentario que nos

. hagas llegar es util. La verdad no

vemos por qué la revista pierda
su seriedad al tratar diferentes
temas, cuando -y como tu lo



mencionas- estos son de interés
general de los lectores. También
debemos decir que tienes razén :
al comentar que el tema central :
de la revista son los videojuegos :
de Nintendo, pero de vez en :
cuando no estd mal darle un :
poco de variedad al asunto. :
Otra vez podemos decir que no
estamos de acuerdo contigo so-
bre lo de querer educar a lecto- :
res como tu, pues aunque para
ese respecto hay libros y publi- :
caciones mds completas, no es-
td de mas dar un “empujoncito” :
para que muchas personas se :
interesen en un tema como el :
que en esa ocasién presenta-
mos. Ademds creemos que es :
muy interesante, pues en este
caso especifico vemos que hasta :
para hacer videojuegos se nece-
sita tener cultura como la que |

tiene la gente de Iguana.
L 4

Hola amigos de Club, es la prime-
ra vez que les escribo desde estos !
largos seis afos. Bueno, quiero
preguntarles si habra un adaptador
para que los cartuchos de N64 le :
quepan al... jno es cierto! Lo que
quiero preguntar es que si al igual :
que el SNES, el N64 dafia las pan-
tallas grandes, también me gustaria
que volviera algo parecido a: Esta
mes llégale a. No como una sec-
cién completa, sino como un pe-

queio suplemento al Reset o al
Sumario,

David Quintero
México, D.F

Aunque lo hemos dicho en repe-
tidas ocasiones, esta es una pre- :
gunta insistente. Tanto el NES, :
como el SNES y el N64 pueden :
dafiar a un monitor igual que lo :
haria cualquier sefial de TV nor- :
mal. Lo cierto es que algunos
monitores gigantes que usan sis-
temas de “proyeccién” tienden
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a mancharse muy facilmente :
con imdagenes que se mantienen
por mucho tiempo fijas, pero no :
es nada mds problema de la se-
fial de los videojuegos, sino de :
cualquier tipo de sefial. También
hemos dicho que para evitar es- |
tos problemas, no tengas muy
alto el nivel de brillo de cual-
que hay de 4 a 12, de eso estoy se-
i guro. Si hay algo que yo recuerdo
de siempre en las cartas que les
Amigos, tengo una duda que me in- :
quieta y es que he acabado varios
juegos de Nintendo para el N64 vy
en los agradecimientos especiales
aparece el nombre de “Super Ma-
rio Club”. Me gustaria saber qué es
: eran los hijos, sino el padre aboga-
do que se hace su tiempo para ju-
{ gar un rato y leer la revista, que si
la sefiora mayor que jugaba con
: sus nietos. ;Se acuerdan de todas
. esas cartas! Yo si me acuerdo y es-
i pero que ustedes también.

quier televisor.
L

este Club y a qué se dedica.

Fernando Torres H.
Guadalajara, Jalisco
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realmente divertidos para cual-
quier tipo de videojugador.
L 4

<if”

concurso de aniversario! ;;Qué es
eso de que para nifios de 4 a |2
afios?? ;Y nosotros qué?? Yo leo
esta revista desde que tengo ||
anos y ahora, 6 afos después, la si-
go leyendo y créanme, no soy el
unico mayor de |2 afios que gusta
de su revista. Hay muchos mas lec-
tores mayores de |3 anos, de los

llegaban a Dr. Mario (la Gnica sec-
cion que ha quedado intacta al
cambio), era que las familias esta-
ban muy presentes en la revista.
Que si una familia escribia de no sé
donde, o que si quien escribia no

The Riddler (AALN)
México, D.F

iClaro que nos acordamos de
. esas cartas! Y también sabemos
. que la gran mayoria de nuestros
“Super Mario Club” es -como su '
nombre lo indica- un Club com- '
puesto por videojugadores pro- :
fesionales (y no profesionales) '
en Nintendo de Japén. Este :
Club se dedica a jugar los video-
| juegos de Nintendo antes de '
. que salgan al mercado para :
. probar la calidad de estos. De
. hecho, ningin juego de esta
. compafiia puede salir al merca- :
do hasta que no tengan la “au-
torizacién” del Super Mario :
Club. Esto lo hace Nintendo con
el fin de ver que sus juegos son |

lectores tienen varios afios le-
yéndonos (y se los agradece-
mos). La cuestién aqui es que el
patrocinador y Nintendo deci-
dieron poner como limite esa
edad y eso fue un poco ajeno a
nosotros. Aunque a decir ver-
dad, esto también tiene su lado
bueno y es que generalmente en
cualquier clase de concurso, los
participantes de esa edad es
muy dificil que lleguen a ganar
algin premio al competir con-
tra una persona adulta. De
cualquier manera, nosotros se-
guiremos obsequiando cosas a

i nuestros lectores (no sélo por
aniversario) y ahi tendras la
: oportunidad de ganar premios
Ahora si, ahi les va la critica con
todo. {De verdad se pasaron con el

que no podrias conseguir de
ninguna otra forma. Por otra



parte hay que recordar que la :
revista no ha subido su precio :
desde hace mucho y no hubiera |
sido posible lanzar el concurso '
de aniversario sin el apoyo de |

un patrocinador (los 2 afios an-

teriores no lo tuvimos). Aun asi :
la respuesta de los lectores de 4

a |2 anos ha sido excelente.
&

Les escribo para comentarles so- :
bre los Tamagotchis. No sé uste- i
des, pero me parece una crueldad
muy grande que las mascotas se i |8
mueran, al menos tan pronto. Mi

brody casi casi tuvo una crisis ner-
viosa cuando se le murié el prime-
ro. Me pareceria mejor que en vez
de morir y quedarse en una gélida

tumba, se maneje el hecho de que
crezcan y se vayan felices a sentar !

cabeza a otro planeta lejano, con la
compaiiia de bellas y tiernas tama-
gotchas. Al menos asi no tendrian
que llevar a tantos nifios con el

psicoanalista. Por cierto, ustedes, :

suertudos, que tienen la posibili-
dad de conseguir para tantos siste-

mas, me gustaria saber cual les pa- :
rece mejor, el Tamagotchi genuino |
o el de Game Boy. Reciban una fe- |
licitacién por su grandiosa revista

y feliz viaje a Japon. Me traen algui-

to, al menos informacion sobre :

Zelda.

Miguel Angel Aban Campos
Mérida, Yucatan

El concepto de que los Tamagot-
chis mueran corresponde exclu-
sivamente a la versién Japonesa
del juego. Para los demas paises
del mundo se decidié “suavizar”
este concepto utilizando preci-
samente el argumento que ex-
pones en tu carta (el de que los
Tamagotchis se regresan a su
planeta de origen... una manera
menos traumante de decir que
también se mueren). Aunque las
2 versiones de Tamagotchi que

hay en Japén para el GB son
mucho mds completas y com-

{Qué los juegos no se prueban (o
se juegan) antes de salir al merca-
do? La gente espera algin titulo
basado en algo muy padre y los li-

cenciatarios no se preocupan en lo i

mas minimo por hacer que sea el
mejor. ;Un juego de Saint Seiya’

(Dragon Ball? jHan de estar bue- :
nos! (es lo que dice la gente); pero
cuando los ves... “Solo los quieres :
por los personajes”, pero no por el
gameplay. Mi pregunta es: ;Por que
' no le echan mas ganas al desarro- :
llo del juego? Tan solo se preocu- i
i do aparecié el SNES era el mis-
i mo caso, pero ya después se lle-

pan muchas veces por personajes

: bonitos y con buenos SFX, pero lo :
i deméds se pierde. jLo hacen a pro- :
: juegos de este sistema en Méxi-

posito para luego sacar una secue-
la mejorada (en esos aspectos en
los que se ven mal) y decir: “Se
mejoré esto y esto otro”. ;Esto es
para que la gente vuelva a comprar
otro?

Ainzunza
Tijuana, Baja California

Precisamente este es un proble-

ma que aqueja a la industria de :
los videojuegos en estos dias. En :

i el pasado Space World, el sefior
i Hiroshi Yamauchi tocé este te-
plejas que el original, mucha :
gente puede llegar a preferir el
segundo, precisamente por eso: |
Porque es mas sencillo. Para que |
veas que no somos mala onda, a |
ti y a los demas lectores les tra-
. jimos mucha informacién de :
i Zelda y de los juegos que vimos
i En una ocasién observé que casi
| todos los componentes del N64
i tienen la leyenda de “Made in Ja-
i pan”. Lo cual me llevé a la duda si
i estos sistemas, aunque se vendan
i en EU o México se hacen en ese
: pais. También me fijé que en los
i controles dice “Made in China” y
i hasta donde yo s¢, China es el pais
i que mas produce y fabrica pirate-
! ria, entonces ;Podrian ser mis con-
troles piratas? Yo compre mi Né64
{ en una tienda autorizada.

ma y dio sus puntos de vista so-
bre el camino que estd tomando
la industria de los videojuegos.
Checa en este nimero el discur-
so de este gran sefior de la in-
dustria de los videojuegos.

L 4

Alexis Alarcon Flores
Tlahuac, D.F

En este momento, todos los
componentes para los cartu-
chos y las consolas del N64 sélo
pueden ser producidos en Ja-
pén, pues contienen elementos
muy especializados que sélo se
producen y pueden ensamblar
en ese pais, no importando cual
sera el destino final del produc-
to. Hay que recordar que cuan-

g6 a ensamblar el SNES y los

co. Los controles del N64 se fa-
brican en China porque sus
componentes no son tan delica-
dos como los del CPU del N64 o

i de los cartuchos y ademads es

muy barato producir las cosas
en ese pais, pero eso no quiere

i decir en ningin momento que
i estos sean piratas, ni que todo

lo que venga de China tenga
que serlo. El control de calidad
de Nintendo es muy estricto.



La otra vez, lei en una de las revis- :
tas que una persona se quejaba de
que por qué no mejor dejaban de
publicar informacion sobre Super
Nintendo para que publicaran sélo :
sobre Nintendo 64, yo opino que
esta persona piensa que solo él lee
la revista y no piensa que muchas
personas no pueden comprar el !
Né4 y se quedan con su Super
NES y entonces estas personas ya :

no tendrian de dénde sacar infor-
macion. También quisiera comen-

segln él, la sefial y que la intensi- i
dad de la corriente eran diferentes
en cada pais, entonces se me hizo
raro y mejor no lo compré ahi. Les

digo esto para saber si es cierto.

José Luis Almada Escartin
Cozumel, Quintana Roo

Pues si existen diferencias, pero :
generalmente estas son mds no- :

torias entre continentes. Como

quizas ya hayas visto en las ca-
jas, el N64 (que se considera el :

americano), se puede jugar sin
ningan problema en cualquier
parte de este continente (me-

mismos estdandares de

por eso en las tiendas de Japén

derle Hardware a los extranje-

: Controller Pak (como el caso de
nos Brasil), porque tenemos los
TV |
(NTSC) y de voltaje (110V). Los
sistemas americanos y japone- !
ses son compatibles en los es- :
tdndares de TV, mas no en los de :
voltaje, pues alld la alimenta- :
cién de energia es menor (100V :

. cerd una pantalla en donde te
ros) y es mas fécil que se truene
un sistema de Japén aqui en
América, sobre todo con las va- :
riaciones de voltaje que se dan
en nuestro pais. Los que si son

punto y aparte son los europeos
y brasilefios, pues usan un siste-
ma de TV distinto al los que :
mencionamos anteriormentef
(PAL). Es por eso que si alguien
compra un cartucho en Europa,
ni de chiste lo podra jugar con |
un sistema NTSC.
&

{Por qué no regalan cosas en los
retos de Mario? Aunque sea una
pluma, pins, gorras, chamarras (de-
pendiendo de la dificultad del re-
to)... digo, asi si ves a alguien en la
calle con alguna cosa de éstas vas a
saber que es muy bueno en los vi-

. deojuegos, ademés podria motivar
i a mas gente a participar en los re-

i tos. Apoyando a la mejoria de

Hace poco un amigo me prests el :
juego de Top Gear Rally y en mi :

i Controller Pak grabé todos mis :
tarles que en un viaje que hice a .
Miami fui a comprar mi Né4 y i
cuando iba a adquirirlo, el que
atendia el local (que por cierto pa- i
recia del otro bando), me salié con
que habia que ponerle una memo- i
ria especial para México por que

avances pero mi duda es como le ;
hago para borrar todo lo que ten- :
ga mi Controller Pak, ya que por
més que le busco y le busco no en- :
cuentro cémo borrarlo, espero
que esta vez si me respondan, ya :
que estoy desesperado.

nuestra revista.

Miguel Villasuso
Villahermosa, Tabasco

CN: Tienen que quitar la seccién
de Club Net porque es una por-
queria del demonio y no se le en-
tiende nada. También quiten la sec-

i cién de Retos Mario’s Picross por-

i que no vale la pena una seccién pa-

Benjamin Cardenas Zavala
Guadalajara, Jalisco

Erasing selected record
Please wait...

Game Data

GEAR OFTIQONS
GEAR ZEASON
TOP GEAR GHOST

Top

Pages Free

Aunque hay juegos que tienen

. pantallas especiales para que '
: mos estado regalando algunas
i cosas en la revista, ya sea en los
. retos de Mario o en el Dr. Mario

“administres” lo que hay en tu

Diddy Kong Racing), la mayoria
de los juegos que salieron el afio
pasado no las tienen. Si este es |
tu caso no te alarmes, ya que la :
solucién es muy simple. Cuando
tengas un juego de estos, intro- |
duce tu Controller Pak, presiona
y mantén asi el botén de Start :

. en tu control mientras prendes
generalmente se niegan a ven- :

el N64, si lo haces bien, apare-

muestra lo que contiene tu Con- :
troller y ahi mismo podrds bo-
rrar algin archivo que no nece-
sites.
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ra un juego que pocos tienen. Ha-
gan concursos y den cartuchos y/o
i accesorios de SNES, GB, Né4, etc.

Aunque las promociones no ten-

i gan que ver nada con Gamela
i (porque yo compro mis cartuchos
i en Estados Unidos), deberian de
{ rifar cartuchos de Né4.

Guillermo Gloria
Monterrey, Nuevo Leén

Como te habrds dado cuenta,
desde hace unos nimeros he-

(sigue leyendo y te enterards

i qué es). La idea, como tu dices,

es regalar cosas raras y que no
se puedan conseguir en ningln
lado, como el control dorado o
una sorpresa muy especial que
les tenemos preparada a los ju-
gadores de Diddy Kong Racing.
Estas sorpresas no se podrian

. llevar a cabo sin el apoyo de

Gamela y por eso es requisito
indispensable tener la factura
de tus juegos que fueron com-

. prados en una tienda autoriza-
i da, para poder participar.



Después de haberles presentado !
mi curriculum como videojugador, !
me gustaria hacerles unas cuantas !

preguntas: Lei en la pagina de Nin-

tendo de E.U. que el Disk Drive 64
no serd un periférico que pueda
manejar el Full Motion Video por :
varias razones, de ser asi, ;la Unica
forma de hacer algo similar al FMV
serd por medio de la creacion de
imagenes en tiempo real como es
el caso de Star Fox 64. ;Por qué si '
el sistema es tan poderoso, se pro- :
duce el slowdown en varios jue-
gos? como Kl Gold (cuando estan
peleando en la escena de Orchid si
ambos peleadores se acercan mu-
tuamente cerca del helicoptero) o

en Turok cuando hay varios enemi-

gos en pantalla, etc. ;Por qué todos
los juegos 3D tienen el efecto de la
niebla y no se pueden ver cosas a
distancia (como en Turok donde se
les pasé la mano), es que acaso el
sistema no puede manejar tanta in-
formacién en pantalla y tratan de
esconder este defecto con el |
cuento ese del super efecto de |
niebla que sirve para saber si las

cosas estan lejos’

José Antonio de la Cruz
Torreoén, Coahuila

Mas que nada, el motivo por el
que el DD no manejara FMV es
por la capacidad de memoria y
no porque el sistema no pueda
hacerlo. Con Zelda 64 te das
cuenta que Nintendo ha mejo- :
rado notablemente en el hecho |
de estar creando cinemas en |
tiempo real, pues estos son infi-
nitamente mejores que los que

se programaron en Star Fox 64. |
Cosas como el efecto de niebla
y la cémara lenta no es proble- :
. ma del sistema, sino del entendi- '
miento que tengan los progra- '
madores del Hardware y su :
creatividad para sacarle mas
juego, como ya lo hemos men-
cionado en otras ocasiones. Es- :
tos problemas fueron muy co-
munes en los primeros juegos,
pero ahora que veas en movi-
miento titulos que vimos en el :
Space World como Zelda o
Mother 3, te dards cuenta que
estos problemas ya pasaron
précticamente a la historia. Re- :
cuerda que esto ha sucedido
: siempre, pasé con el NES, el GB,

el SNES y actualmente el N64...
pero siempre se supera.
¢

Notas del editor

Antes que nada iFeliz Afio Nuevo!
Y ahora después de dejar estas on- :
das de felicitaciones, como ves, ca-
si todas las cartas de este Dr. Ma- |
rio son de quejas o reclamaciones,
: aunque afortunadamente recibi-
. mos muchas que son de ideas, su-
| gerencias y felicitaciones que nos :
impulsan a seguir adelante. Tam-
i bién queremos decirte que para |
empezar bien este afio, tenemos
i un pequefio premio para algunos
i de nuestros lectores, cortesia de
i Interplay. El premio se trata nada
: mas y nada menos que un cartu-
i cho de Clayfighter 63 1/3 para el
: N64 y unos boxers (teniamos una
: foto donde los modelaba Gus, pe- :
ro... tu sabes...) también relaciona-
dos con este juego. La forma de ga- :
nar estos premios es muy sencilla
y consiste en madar un dibujo pa-
ra “El Arte en Sobre” que tenga
que ver con el juego en cuestion o
con algun otro de esta compaia
que haya salido para algun sistema
de Nintendo. El primer lugar reci- SNES, GB,VB y Né4. Este ejemplar
bira un cartucho de Clayfighter 63

I/3 y un boxer; los otros 4 mejo-
res dibujos recibiran un cartucho
cada uno y los restantes 5 dibujos
recibiran un short. Los dibujos los
estaremos recibiendo durante los
meses de Enero y Febrero, y para
Abril publicaremos la lista y los di-
bujos de los ganadores, asi que es-
peramos tus dibujos (recuerda que
al ser para la seccion de “Arte en
Sobres” tienen que venir en el so-
bre de la carta). Aunque en este
caso sera muy dificil ver a alguien
por la calle con sus boxers como
dice Miguel Villasuso.
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No olvides mandar tu correspon-
dencia a nuestra nueva direccion:

Revista Club Nintendo
Hamburgo # 8 Col. Juarez
México, D.F. CP 06600

Nuestro e-mail sigue siendo:
clubnin@internet.com.mx

Y visita nuestra Home-Page en la
pagina de Gamela México en:

http://www.nintendo.com.mx

iAh! y otra cosa importante. Tal
como lo comentamos en esta sec-
cion hace un par de meses ya esta-
mos trabajando en nuestro proxi-
mo especial. En este momento te
podemos anticipar que se trata de
una especie de “enciclopedia” de
SOS, donde planeamos meter to-
dos los trucos que hay para el

estara listo para finales de Abril.



dio de éilos esta la 3a. moneda.

Existen 3 globos localizados en diferentes puntos de la isla.
El primero de ellos no e ta mucho problema, yiﬂ esté enfrente
~ de la entrada del primer nivel. El segundo est4 a la izquierda
de la cabeza de piedra de Wizpig sobre una saliente y lo tomas usando el
avion. EL tercero esté en la playa, a la izquierda de la islita y lo puedes
tomar con el avién o con el hovercraft. El 40. es el que estd
més escondido y se encuentra en la playa. Usa el
avién para volar - —emme
sobre el rio que
desemboca en el
mar { cuando
vayas a llegar al
tronco que sirve como
puente, fijate bien en los 2
pinos (zno crees que es un
poco raro

Pimse?ir;d hay palmeras?) detrés
una zona donde almeras?), ya etr
' de ellos Zstgueei globo.

una por cada vehiculo). Para no W‘derte,
inﬁue las banderas con el logo de Né4.

ora pasemos con las monedas y la llave de:

1. Debajo del molino que se encuentra
enfrente y a la izquierda de la meta, podrés
ver la primera moneda.

evcessccens es eecos

2. En el segundo molino, que se
{ encuentra enfrente del anterior,

también hay una moneda.

o e TiME
2 172 %2 55.46:60

4. Al entrar al tiinel, del
lado izquierdo de la |
primera curva, esté la |
cuarta moneda.




6. Al
salir del e == a3
O ts debsjo B oo de el $1acth |a tzquierds
asarés debajo de un arco de piedra. , pégate hacia la izqui ra
: : pasesjmtoaﬂcascaﬁg';pm%astomarhmdan q%e

7. Mésdea%zlarﬁe, el camino pasaré por un cafién.
Después ria g

vuelta hacia la |
derecha, podrés ver
la pentiltima mone- £, ‘
da que se encuentra [S9af = ¢ e
flotando en la parte ; § 2 piedra y al salir
de arriba del cafién | & ' , . - gg)drés ver un
junto - : o Zipper del lado

la derecha -

P
enfrente. La
izquierdo.

1. Al comenzar la carrera, el camino :
tuerce hacia la izquierda. Después de : =

: esto
rés ver el primer Zi delante de él
Pog'alaizquipe:ldaesté p%meradelasa

monedas casi junto a la banqueta. }

PBC00CN000068560080800808C02C20080600000200080888

2. 1a segunda moneda est4 del lado
derecho del pozo, muy pegada a la |

banqueta y casi en la entrada al tiinel.

TH Lap Tt
6" 13 X1 557490

$009000002002060020009000200802090830

3. Dentro del tiinel, del lado
iz1uierdo Y justo antes de la salida
del atajo que tomas usando el pozo,
esté la siguiente moneda.

89000000 sssEs8c00Ee

4. Al entrar al

bosque, pégate del

lado odela

primera c‘tiu;sya para
tomar |

lg‘:ogwueda niimero

cuatro.
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gdo 23 52

| del camino
para tomar la
sa. moneda.

Al salir del tiinel anterior, pégate a la :
nqueta de la derecha para tomar la pir;ﬁlhma

neesesvasane esee

rla carma,
miés adelante un arco de piedra y debam o

1. Al

6. Posteriormente, entrarés

al tinel que te saca del
salir de €l podrés

ver 2 caminos que conducen

a tlneles. Toma el que va
hacia la izquierda y alli
dentro encontrarés una
moneda més.

2888853658000 8555CEaS0555000¢R

sss688sessessseesssbssassssaconcnscsocessase

8. La tltima moneda tendrés que tomarla
en la sigu lenteAl vuelta Ha{a que no pi erdals
tanto tiempo. Al salir del bosque, toma e
*}] camino que va hacia la derecha y en la
+{ entrada del tiinel, del lado derecho estd
4| esta moneda.

ihe Tef
L T %0 eocenii

Ao <a

--------- 998000 CREGO0OT S

podrés ver un

éste, a la derecha esté la primera moneda.

%N r debajo del arco anteri-
y sobre el tronco que da inicio a
la pendiente, podrés ver la mone-

da en la parte central del camino.

1 4 A1 conduar sobr;e el
campana, podrés ver frente a un
Zipper la siguiente moneda.

pasar

. i
&™ 23 X7 4546

de tomar la antenor y

al dar vuelta a la derecha, se

observa que ca verdosa.

Enfrente de esta cortma de agua,

junto a la pared de la izquierda
hay otra moneda. |

173 -8 %9 55.05%8=

3. Al terminar de bajar por la pendiente
anterior, enfmlte de entrada del nmel
| estéuna g —

moneda P R we |
junto 8" "" 00:14:59 |

aun
tronco. - :

®988008600000000060000

puente de ;nadéra y

LAe Tl
23 UX7 57.24:27

T

en 2. Toma el evaala ierda
4 podr&sqger otra molflequda mésy




S9BN000600000060R0BEPIDE00080NSA sessnovee

o,,’;;‘,,‘ 7. En la salida de este camino est4 la
| peniiltima de las monedas de esta pista.

000089000000 0000008PROREDRO00CN000900BA0CATE0G0

8. Finalmente, al salir de este camino
podrés ver otro arco de piedra y debajo de
éste, del lado izquierdo del camino esté la |

tltima moneda.

TiME
00:02:25

secoecenoes [ES

T L TilE
9" 43 \%2 40.03.25

< Témalaytratadenocaerdentrodeq‘:mgua f e T
~ ya que pierdes mucho tiempo. | 2. Después de tomar la moneda

' - wid_amterior, toma el camino de la
derecha que rodea a la fuente y pegada a la banqueta esta
la 2a. moneda.

4. Saliendo del tinel pasarés debajo de un arco que est4
formado por parte del castillo. Debajo

de este arco se encuentra flotando

la cuarta moneda.

TiME
EERREEERN. . .....oococovesences
5y 6. Estas 2
% monedas se
encuentran
| juntas y para

_poder tomarlas tendrés que
abrirte un poco al comenzar a
dar la vuelta del bosque.

3 o AP TiME
3 172 %6 0p.79:73

fleoccacceccenceassonae seseer0ss0ceecbce0eBROOCBOR

7. Sobre el puen- 8. En la siguiente |
te de madera vuelta conduce por el |
= sirve de entr. camino que rodea a la
al castillo estd te del lado izquier-
' la pentitlima 0 para tomar la dltma
moneda. moneda. |

N Continua en la pégina 54




Al terminar el j
apaireoenﬁ 1los créditos
al final un Magic
%odei aqui tehg:rﬁlos

una lista con 08
son mucho més
de ellos. Re grandes de lo |
que estos cdigos son normal.
para cuando juegas
contra alguien, me-
nos JOINTVENTURE

esparaelmodo  Con este codigo las bana-

nas te restan velocidad en
lugar de mejorarla.  BOGUSBANANAS

Pero si lo que quieres es jugar con
pequeios personajes, este es el

codigo %ﬁ necesitas.

Ahora que si quieres desactivar las
armas, 0 sea que no aparezcan los
globos utiliza esta clave.
BYEBYEBALLOONS

PRODUCTOS RECREATIVOS

De venta en almacenes, Juguetenas y tiendas de autoservicio.

Productos MetahcosHlerro Mex, S. A. de C. V. Calzada de la Viga # 376, Col. Jamaica.
Tels.: 740-77-55, 741-0619 y 741-0621 Fax: 741-0621. México, D. F




Hace poco menos de un aio, Nintendo lanzé el primer
jueqo de la serie “Game & Watch” en nuestro
continente, este titulo tenia 4 juegos de la serie
Game & Watch. Ahora en los proximos meses veremos
el sequndo de esta serie, el cual ahora tiene S juegos
que se pueden elegir al principio y uno mas que podemos considerar como secreto. !

Algo que caracteriza
cualquier tipo de secuela, Todas
es que éstas presentan lo estas
mejor de los juegos pantallas
originales, mas unas se van
mejorias significativas. En abriendo
el caso de G&W Gallery la segun el
gran mejoria radica en el numero
ntimero de juegos que pre- de
senta y en la seccion de estrellas
Galeria. Como recordaras, que

acumules en el juego. Si nunca
jugaste el primer G&W, te comenta-
que pertenecian a la remos que cada que logras 200 pun-
serie, pero ahora tiene tos en cualquiera de los juegos, una
diferentes opciones. estrella se sumara a tu contador. Y
Primero que nada, dependiendo del nimero de estrellas
puedes ver los juegos que obtengas, se abriran mas
que salieron para la opciones en la pantalla de Galeria.
serie “Game & Watch”.
Esta parte es lo que
anteriormente era la
esencia de la Galeria,
pero en este juego se
considera como el museo. En otra pantalla de la Galeria
tendras la posibilidad
de checar las pantallas
con los tips que apare-
cian (de vez en cuando)
en el juego original y
que después de eso se
perdian. Otra pantalla
te da acceso al Sound
Test y la cuarta es la
que te da “regalos”.

en la “Galeria” del primer G&W Gallery, sé6lo podias ver
algunos de los juegos

Al igual que en el primer titulo de G&W, puedes dejar grabados tus

juegos si es que tienes que atender algun asunto mas importante

que estar cachando gorilas o evadiendo martillos. Para lograrlo,

simplemente tienes que poner pausa a mitad de un juego y entonces erataeaeesiee oo e s e e ele e

apagar tu Game Boy (o Super Game Boy). Una vez que vuelvas a : .

prenderlo, en la pantalla del titulo, aparecera un mensaje diciendo

que tienes un juego salvado y asi podras continuar.

Esta opcion es sencilla, pero muy util y deberian tenerla ]

mas juegos de Game Boy ¢no crees? GAMEA GAMEB TIME
S .




Generalmente todos los juegos tienen 2 dificultades. En las
versiones clasicas la dificultad se determina con el tipo de juego
que elijas, el “Game A” o Juego A quiere decir que estas jugando
en el modo facil y por deduccién légica el juego B o “Game B” es
para el modo dificil. En el caso de los juegos de la versién ,
Moderna la dificultad se determina con iconos. Para el modo facil |
se usa el hongo y para el dificil la estrella. Ahora, si haces mas
de 1000 puntos en cualquier dificultad de las versiones Modernas, |

S=———=WIDE SEREEN-———+

tendras acceso a la dificultad

-~ “Extra Hard” y se muestra con la
estrella. Obviamente, aqui la
dificultad es bastante elevada y no
obtienes estrellas por los puntos que
hagas (esto soélo es para lucirte con

los cuates).

Bien, después de comentar algunas de las nuevas cosas
(y las que se repiten), pasemos a ver una breve descripcion
de los juegos que se incluyen en este cartucho.

La trama es simple (como en
todos estos juegos): T contro-
las a un rescatista quien tiene
que recibir a todos los paracai-
distas que estan saltando de
un helicoptero, con el buen tino
de dirigirse a un rio lleno de ti-
burones (¢ tiburones en un rio?,
entonces deberia tratarse de mar abierto, pero definitivamente
no lo parece). Te puedes mover en dos
———WIDE SCREEN direcciones (izquierda y derecha) ocu-
L pando 3 espacios donde es probable
que los paracaidistas caigan. Obviamente entre méas puntos hagas iran
-saltando los sujetos que estan dentro del helicéptero con mas frecuen-
cia y mayor velocidad. Cuando estas jugando en el Game A no tienes
mucho problema, pero cuando se te ocurre jugar en el B, de repente
alguno de los paracaidistas se queda atorado en una de las palmeras
y esto se convierte en un elemento muy importante de distraccion.
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quien esta a bordo

del barco rescatis-

S
3

tay en lugar de un
helicéoptero, tenemos
una fortaleza de
Bowser flotante y
como paracaidistas a
un grupo de Toads,
Yoshis y Donkeys.
Cada personaje tiene
diferente forma de
caer: Los Toads son _-~
los mas establesy
siempre caen auna 3

IS
L=

5 l.:llli
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velocidad constan-
te. Los Donkeys
caen mas rapido y
acostumbran abrir
su paracaidas ya
que estan cerca del
agua. Y por ultimo
los Yoshis son difi-
%’ , ciles de predecir, en
ocasiones pueden
.% descender de una
manera estable y
en otras muy rapido. jTen mucho cuidado
é con ellos!
oY

&

=

(72

Ya comen-
_ tamos
\ que
{‘o version
£~/ clasica,
(cuan-
do juegas enel A~
“Game B”), hay unos
paracaidistas que se ™
quedan atorados. Pues algo similar ocu-
rre en la version moderna (sin importar la |}
dificultad) y es que los honguitos son
| tan ligeros, que en un descuido se los
lleva el aire y van a caer donde esta
el canon (del lado derecho de la pan-
talla) y
- cuando
e menos lo -
esperes, saldran
disparados (pero ya
sin paracaidas),
lo que hace que
caigan mas rapido
que los que si
tienen paracaidas.
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En el agua g " A
hay un pez S - " S
que cambia

constante-

mente de posicion. Si estas en aprietos
puedes hacer que te ayude, pues si alguno
de los personajes que esta descendiendo
cae sobre él, rebotara pero perdera su
paracaidas, asi que tienes que agarrarlo a
como dé lugar.

Cada 100 puntos recibiras un premio. Cuan-
do alcanzas los 200, 500 y 700 recibes una
vida (si es que ya perdiste con anteriori-
dad), pero si no, aparecen 3 huevos: de uno
de ellos saldra un fantasma, de otro una
estrella y
NEWEE g el Gltimo
? carecera de
contenido.
Si tomas la
estrella,
aparecera un
honguito junto
al candén y
disparara un

estrellas simi-
lar al nlimero
de centenas
que tengas en
tu marcador
(Ej.: Si tienes
300 puntos
disparara 3

.
estrellas, si

@ gg e

seran 5), e
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con un
maximo de 6.
Por cada
estrella te dan
5 puntos y
realmente es
una tentacion
tomarlas.

. Ahora que

si tienes la
mala suerte
de agarrar

al fantasma, éste aparecera junto al caién
y disparara bombas siguiendo la misma
regla que para las estrellas. Obviamente, si
tomas una bomba perderas una vida.




| Definitivamente los
personajes que se
ven involucrados
en las tramas de
los juegos no se
caracterizan por

. ser muy brillan-
tes: Una serie de
empleados de una
construccion tienen
que salir de traba-
jar (justo a la hora,
ni un minuto mas
ni uno menos, co-
mo la gran mayoria
de oficinistas de
este pais), pero el
Unico lugar por donde pueden salir es el patio del
edificio que estan construyendo y como sus compa-
fieros que siguen trabajando son tan cuidadosos, lo
tienen que hacer a través de una lluvia de objetos
que pueden oca-
sionar una herida
contusa (un buen
. chichén, pa’ pron-
. to). El problema
radica en que la
puerta de salida a
veces se cierra
misteriosamente,
como si un bro-
mista lo hiciera en
el momento mas
inoportuno (el
tlplco bromista moportuno también abunda en el
género oficinista jqué casualidad!). Asi que tu objeti-

vo es moverte de un

extremo a otro, 4 e
esquivar los objetos que

caen a una misma f—
velocidad y salir para

tener la tarde libre. ¥
Dentro de la versién <

clasica, no hay diferen-
cias significativas entre
el “Game A’ y el “Ga- |
me B”, solamente que =

855 29 v mayor dificultad
Wiss radica en la velocidad
o .y la frecuencia con la
que caen las cosas y
-~ S el tiempo que esta
e cerrada la puerta

(jijs6lo se abre por
unos segundos!!).

Aqui el protagonista es Mario, quien tiene
que hacer practicamente lo mismo que se
hace en la version clasica: Salir del casti-
llo y llegar al objetivo que esta cruzando
un pequeio campo, pero en él hay un
Koopa Para-
troopa
mezclado con
Hammer
Bros. dejando
caer marti-
llos, bolas
con picos y
plantas
piranas para

intentar
e MIS
perjudicar ’@
a nuestro

héroe. -

Es aqui I "g“
donde se
comienza a
complicar
la cosa, ya
que los 3
elementos
que men-
cionamos antes caen a distintas velocida-
des, por lo que tienes que calcular muy
bien para decidir en qué momento vas a
avanzar ¢« “~troceder para estar a salvo.

e e
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Sin « :bargo, tenemos que el elemento
“av .iicia” juega un papel muy importante
aqui. Mientras estas esperando a que se
abra la puerta para poder huir, veras que
aparece un “P-Switch” en el piso; si |
saltas sobre él apareceran 2 6 3 monedas
distribui-
das en el
campo de
accion y
nuestra
naturaleza
humana
nos indica
que
debemos
tomarlas,




pero entre mas
monedas tomes,
hara que Mario
se mueva con
mayor lentitud y
sera mas dificil
escapar de los
nbjetos que
caen.

#Aunque bien
vale la pena
decir que el riesgo se paga, pues recibiras
muchos puntos por las monedas que hayas
tomado al entrar a la casa.

También de vez en
cuando, al abrirse
la puerta = tu
objetivo, veras que
aparece una
esfrella. ¢ ent

:se moumentc

“ibiras una

dna centidad
~untos € ras.

WIS S,

GAMER

En este caso, la
. victfma es un
. cocinero que
- fue embarcado

por sus amigos para que Ies cuidara su comida.

Pero no le advirtieron que cuando ellos se fue-
ran también se iban a llevar @

Gessecscesssssvese

» sino diagonal. i

Después de estar sufriendo un rato con el Pa-
ratroopa volador, te daras cuenta que en la
puerta de la casa aparece tu amigo Toad y al
entrar, te llevara a
2 otro escenario
donde hay un
% Buzzer volando
% rapidamente de
extremo a extremo
de la pantalla. El
solamente deja
caer bolas con
picos, pero el
problema es que

535

~Beal

al azar, apare-
cen uniones de
tubos que
pueden cambiar
la direccion de
las bolas e

inclusive, hacer
“ue éstas ya no
caigan de
manera vertical,

siempre se
eleva de
manera
constante,
asi que
existe el rlesgo de que tengas que elevar el
mismo platillo del que te acabas de

S WIDE SEREEN ===

sus sartenes, asi cue el
Chef que queda, tcndra qu:
estar malabareand: la co-
mida por los aires y evitar
que caiga al suelc, donde
un ratén muerto de hambre
dara cuenta de ella. Como

encargar, antes de hacerlo con los
demas. Para completar el cuadro de
desgracias, en la orilla superior
izquierda de la pantalla esta un
gato que en lugar de comerse al
raton, decide
hacer tu labor

veras, tienes que estar en

el momento adecuado que es cuando la comida

esta cayendo para volver a !-vantarla con tu

mas dificil
deteniendo de manera
espontanea
uno

sartén, desafortunadamente (& 2omida no
- sassemeny — s W
e . [ 2%
GAMEE |
A
oy o,

-
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G|Versitén o,

Con el riesgo de sonar un poco repetitivos

e
1@

gé

365
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poco mas complejo por los elementos que
se le incorporaron. Aqui quien se dedica a
“malabarear” la comida es la princesa

vamos a
decir que
este juego
“tiene la

pantalla, una de tus
comidas se llega a
quemar, lo que
puedes hacer es
seguir rebotandola
hasta que se
deshaga y no dane a
tu amigo.

Después de que ali-
mentes varias veces

A §
£

a Yoshi, este pondra un

misma
base que
la version
clasica”,
pero a
decir
verdad nos
parece un

Peach y se la arrojan Mario y Luigi en otra :

de sus muiltiples facetas que es la de coci-
neros. Siempre siguiendo a Peach esta
Yoshi y él se encargara de comer los gui-

| sos que se le pasen (o se le caigan) a

escesccas

nuestra heroi- T

na. Cabe W
1 senalar que al

igual que en

la version cla- @ =

sica, Peach se
puede ubicar
en 4 diferen-
tes puntos,

pero para ha- &

cer las cosas
| x|

&

" |

G- &

un poco mas

| facil, puede girar de lado al presionar
cualquiera de los botones y asi atender 2
sitios sin tener necesidad de moverse.

El chiste de esta version es alimentar a
Yoshi. Cuando Mario y Luigi arrojan la co-

‘mida se podria decir que va
“cruda” todavia, pero cuando
Peach se encuentra rebotan-
i dola, se va cocinando y eso
se puede ver facilmente
cuando cambia de color.
Tomemos como ejemplo esta
salchicha: Si Yoshi se |a
come estando “cruda” sélo
obtendra 1 punto, si se la
come bien cocida le dara 4
puntos y si tiene la desgracia
de cachar una quemada le
dara un solo punto, pero lo
reducira a Yoshi bebé. Por
cierto, si por estar cuidando
diferentes elementos en

4
=8
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M das cuenta que recibes
puntos extras por cada

huevo y momentos des-
pués de él nacera otro
pequeno Yoshi que ocu-
para su lugar. Esto pa-
rece inutil hasta que te

Yoshi que nazca. Con-
forme alimentes a este
Yoshi, crecera y enton-

Ojo: Realmente Yoshi no se cambia tan rapido como
parece. Trata de anticiparte un poco a sus movi-

mientos y no
cambiarlo cuando la
comida esté a punto
de llegar al piso, por-
que de lo contrario
ya no la comera. La
diferencia entre el
modo facil y el dificil
en este juego, es
que en el primero

la comida rebota

L

&

&

ces se repetira el ciclo.
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M nosotros nos parece
mas facil que se esté

solamente de forma
vertical, pero en el
modo dificil esta
cambiando de posicion.
Particularmente a

moviendo y no que esté
rebotando en un solo
sitio.




En este caso
tenemos a un
sujeto que
realmente
tiene un serio
problema con
los topos en su
jardin. Estos
escarban la tierra para salir y lo pueden hacer
por 4 diferentes lugares si estas en el modo A
(5 en el modo B). Obviamente por el rastro

que dejan los topos en la tierra, podras deducir
cudl de ellos va a salir primero. El personaje
principal (con mucho carisma, por cierto), tiene 1
martillo en cada mano y sus brazos los tiene
extendidos. B -

Lo que debes
hacer es mover
al personaje de
tal forma, que
uno de sus bra-
zos con martillo
esté sobre el
agujero por
donde va a salir
un topo en el
momento preci-

so. Automatica-
mente él le dara un golpe al mamifero cuando
éste se asome. Por la expenencna adquirida en
— - los anteriores
juegos, podras
adivinar que el

a estos topos
antes de que

El Gnico detalle
que une

al concepto
del Vermin
Clasico con
el Moderno
es que el
“personaje
principal
con mucho
carisma”,
tiene un
martillo en
cada una de
sus manos.
En la
version
Moderna de
Vermin el
héroe es
Yoshi y su o
objetlvo es proteger 6 huevos que estan en un
paraje y estan muy propensos a ser atacados
por unos enemigos voladores. La dificultad
que tiene esta version es que hay 3 clases de

chiste es eliminar !

F logren escapar.
om0 Tt T También es obvio
- e que al principio la *
N, N, A, e cosa es facil,

1 2N pero después
| 9 i LI}
estos topos r
llegaran en grupos
(con toda la * .

familia), por lo que
tendras que
planear muy bien

tus movimientos. o il —&- Ly
Este no es un i

juego muy dificil de
explicar, pero si es

Lles ] us:

requieren de mas
estrategia para
lograr un buen
puntuaje. Por
cierto, aqui no
recuperas vidas
por los puntos

uno de los que

o que hagas,
m'.m‘ : bastante cruel
éno?

el wboedoedy) A0 ¢ —

enemigos que se
mueven a diferen-
tes velocidades y
no uniformemen-
te como en la
version clasica.
Ademas tu rango
de movimiento
no sélo es

de izquierda a
derecha, sino
que tienes que
proteger 2 huevos que estan arriba, 2 abajo

y 2 a los lados, por lo tanto es muy dificil
predecir cual de estos hay que cuidar primero.

Cuando uno de
los enemigos §33
logra llegar a
donde esta uno
de los huevos y
lo dejas el
suficiente
tiempo para
que pueda
actuar,
golpeara el
huevo y si no le %= :
atiendes su asunto a este personaje, seguira
golpeandolo hasta quebrarlo. Cada uno de
estos huevos resiste 3 golpes antes de
romperse y tu juego termina cuando te
eliminan uno (aqui no hay vidas).




La cosa no cna Ya dijimos q. - los 3
es tan grave tipos de en« nigos gue
si resulta ! : aparecen € esta
danado un ve sidn se  wueven a
huevo, ya B - & diferente ve

que como en R Esto es importarie
otros juegos, _ para saber hacia

a los 200, < ] Q o O dénde te tienes que
500y 700 mover; primero para
puntos evitar el daio (sobre
recibes un todo acostuimbrarte al

Corazén. Este Corazoén le recuperara un  ;

control del persona]e es

impacto a los 6 huevos que tienes, asi b
que el secreto es impedir que un huevo F

reciba =
mas de un
golpe
antes
de

llegar a estos marcadores
Por cierto, te conviene
mantener todos tus huevos
sin daino, porque al llegar
a cierta puntuacion,
recibiras puntos extras
por cada huevo sano.

9

un poco confuso al prin-
cipio), pero después ya
no hay tanto problema
por eso. Los personajes
que mas problemas dan
son los Boos, pues ellos
sé6lo se mueven cuando
les das la espalda, eso
los hace bastante
impredecibles y por lo
— tanto muy peligrosos.
Otra cosa que debes de tomar en
cuenta es la distancia que cada
personaje tiene que recorrer
antes de llegar al huevo que
quieren machacar, pues aunque
hay unos que se mueven mas lento
que otros, estos pueden llegar
primero a su destino si van por un
huevo que esta cerca del sitio del
que aparecen.

Este juego es
muy peculiar,
porque el
original es de 2
pantallas, asi
que aqui quisie-
ron mas o me-
.1 nos emular lo
que es jugar en
12 pantallas

representando las
2 en la pantalla
del GB (una mas
grande que la otra)
lo bueno es que
puedes cambiar el
tamano de éstas
simplemente con
presionar el botéon

By asino
perderas
visibilidad
cuando
cambies de
una a otra.
El objetivo
del juego es
muy pareci-
do al clasico
juego de
Arcade de
Donkey
Kong. Aqui
tienes que
controlar a
Mario. Su
chica (de
aquellos
dias) Pauline,
ha sido




secuestrada por
un gorila de
nombre clave
Donkey Kong y
la ha llevado a lo
mas alto de un
edificio en
construccion.
Desde ahi este
gorila se dedica

| a arrojar barriles
para nmpedlr que Mario Ilegue hasta arriba.
Pero... ;y para qué quiere llegar Mario hasta
arriba si el sitio a donde se trepé el Gorila esta
inaccesible? Pues tiene que llegar arriba para
activar un Switch, que a su vez activa una grua
coh un gancho que se mueve de un lado a otro,

9990000088050 000000000000000008080000000088O0FFGCESSSTS

entonces lo que tiene que hacer el héroe de ia
“M” en la gorra es saltar para agarrarse del
gancho y asi quitar uno de los tornillos que
sujetan la base donde esta el gorila (es obvio
que debes cuidarte en este momento, pues
s6lo es un pequeno instante eI que tienes
para saltary el =
gorila contintia
arrojandote

los barriles a
quemarropa).
Esto de quitar
los tornillos lo
tienes que hacer
4 veces para
rescatar a tu
chica.

Basicamen-
te podemos
decir que
aqui debes
hacer lo

. mismo que
| en la ver-

! sién clasica,
| pero

. también con
sus respec-

tivas diferencias:

®eecscscssercccssssssusssnsasss s

Hay que subir por
2 pantallas para
llegar con el gori-
lete, pero aqui las
2 son realmente
pantallas comple-
tas y el Scroll sube
cuando llegas a la
segunda. También
hay que estar sal-
tando los barriles,
pero estos se convierten en tortugas
al llegar a la parte de abajo y
te pueden seguir molestando.
Hay que activar un Switch,
pero éste activa diferentes
cosas dependiendo la escena en
la que estés y el personaje a
rescatar es ahora la princesa
Peach y no Pauline.

Aqui también hay que llegar 4
veces hasta arriba, pero una vez
que tiras al Gorila empezaras en una
escena diferente y no en la misma
indefinidamente.

, que pises
\ en

En la version
clasica puedes
saltar los barri- | _— )
les de forma vertical para evadlrlos y aqul
también lo puedes hacer, pero ademas puedes
saltar y colgarte de algunos objetos que estan
en los escenarios. Esto te puede salvar de
muchos problemas pero tambien hay que
cuidarse, pues si | -
permaneces ‘
mucho tiempo
colgado de un
objeto, éste
caera y después
ya no podras
avanzar por él
mas arriba. La
cosa no es tan
grave, ya que
después de
alguan tiempo, la pieza que cayé aparece por
arte de magia en su sitio (pero mientras es
muy molesto).
Dependiendo de lo rapido que llegues
hasta arriba y le quites parte de su
base al gorila, recibiras puntos extras,
pero también
puedes recibir
5 puntos
por
cada
tortu-
gaala




| abajo de cada
| pantalla, asi que
| th sabes qué es
! lo mejor que
¥ puedes hacer
. para aumentar tu
kiam  marcador. De
i cualquier forma
| tenemos que
| decirte que si te
: tardas mucho y

sobre todo en escenas o dlflcultades avanzadas,

se pone un poco mas dificil la cosa.
En total son 3
escenas diferentes
las que debes

pasar, en la prime-
ra (la construccién) |
al activar el Switch
aparece una
especie de base

en movimiento que
cubre lo que serian |
las 3, 6,9y 12

horas en un relo;j.

En este caso lo

mejor es esperar a que Ilegue al punto “9” para

GAMEA GAanEB TIME
smmean

najes en este mismo modo y...
adelante.
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escena de los

saltar hacia ella
(solamente con

| presionar el botén

. es suficiente, no
hay que mover el
control) y volver a
saltar al llegar al
punto “12” para
quitar una de las

prados, aparece
una especie de
péndulo, a él te
tienes subir
cuando llegue a
su maximo del
lado izquierdo y
saltar para subir
cuando el sopor-
te esté totalmen-

te vertical. En la escena de las nubes, aparece
un par de nubes (jqué raro!), el problema con
ellas es que aparecen y desaparecen intermi-
tentemente, asi que tienes que calcular cuando
hay que subir a ellas para avanzar.

' OK. Vamos a hablar un poco del juego secreto que se incluye en
G&W Gallery 2. Este juego es “Ball” y el chiste radica en estar

| malabareando unas pelotas.

. Es bastante dificil, pues sélo tienes
la oportunidad de perder una vez

. antes de que el juego termine.
Al principio sélo podras jugar la

. version Clasica, pero conforme

' obtengas mas estrellas se abren mas
opciones, como poder jugar el modo

SIS moderno, jugar con diferentes perso-

bueno, ya hablaremos de eso mas

o ol o o ol o

El sabado 2 de Octubre de 1997, fallecié victima de un percance automovilistico el Sr. Gumpei Yokoi
alla en Japon. Gumpei Yokoi fue una persona muy importante dentro de Nintendo, pues fue el lider

y director de muchos proyectos importantes
dentro de esta compainia entre los que
destacan todos los juegos que aparecieron
para la serie de Game & Watch y el Game Boy.
Yokoi era una persona con mucho ingenio y
una muestra de ello son los juegos y el sistema
mencionados, pues aunque sus

procesadores no son muy poderosos y sus
pantallas son de Cristal Liquido, se refleja

la verdadera intencion de un juego: su
creatividad. Descanse en paz este genio que le
dio mucho a la industria de los videojuegos.

Gumpei Yokoi era una persona muy querida y
admirada por nosotros. Aqui lo tenemos junto
al Sr. Teruhide Kikuchi y a Gus Rodriguez en
una entrevista que nos concedio en el
Shoshinkai de 1995.
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Seguramente
te sorprende
que hablemos
de este arcai-
co juego, que
muchos creen
que ya agoto
todos sus
secretos y sorpresas. Pero aqui estamos otra
vez con algo nuevo para que desempolves
tu cartucho y cheques algunas cosas

interesantes.
\_

te la cuenta como combo,
pero si la introduces
correctamente, entran 3
golpes.

A la primera secuencia
agrégale 2 golpes fuertes
para que tengas un
“triple" con 5 golpes.

La dltima combinacién no ]ﬁ,

( Otros dos combos: 5
Tienes que
marcarlos super
rapido o no te
contard el combo
y los debes
£ hacer

saltando. )

.



combos de Jago
empiezan

: cando, los puedes

. probar con todos los
personajes, el chiste
es que tu combo
(saltando) debe de
tener ataques fuertes,
de lo contrario puedes
caer en la regla de los
autodobles y asi te los
puedan romper.

La base de estos
combos es: Empieza
con GF, luego PF y
termina tu combo con
un poder que no sea
END SPECIAL.

{ & %
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Con el anterior, si haces un Breaker antes, te suman 2 golpes al combo.
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fiPara este combo debes de estar.en un extremo de la pantalla y el oponente del otro.lado.

También puedes combinar golpe
fuerte con golpe fuerte o patada
fuerte con patada fuerte, pero debes
ejecutarlos rapidamente o no te
contara el combo.

Es hora de sacar del cajéon tu Kl y
checar ti mismo qué nuevos combos
irrompibles logras encontrar.




Estos combos son muy peculiares, hay muchas maneras de combinarlos, los puedes variar y en
algunos casos, alargar. La cosa es que tomes en cuenta que no siempre se sigue la regla de los
combos, por ejemplo, Riptor puede hacer un triple solamente con el golpe fuerte.
Experimenta con cada personaje todas las cosas que se te ocurran, no importa lo locas que
parezcan, recuerda que mientras mas loco sea lo que intentes, mejores resultados obtendrds.

—

:

_\
Ahora vamos con un truco con el temible Eyedol. Tt sabes que puedes lanzar tres bolas de el
fuego si marcas atras y el golpe medio para cargar y después realizas el poder con golpe
fuerte mientras Eyedol estd dando patadas en el suelo. Pues bien, ;podras lanzar tres bolas
sin estar golpeando el suelo? Si tu respuesta es no, mejor checa cémo se logra esto: o
Tienen que empezar dos jugadores, cada uno con Eyedol y ambos deben marcar atrds y
golpe medio para cargar el poder. Ahora, uno de los Eyedol lanzara las tres bolas, para tirar
al otro, entonces el Eyedol que cayé debe de marcar el poder fuerte, asi lanzaré tres bolas
s sin estar golpeando el suelo. Es importante que el Eyedol que cayé, no marque ningin
: movimiento al pararse, ya que después no podra marcar las 3 bolas a menos que marque
' atrdas y golpe medio otra vez.

O EVEDOL - PPEDOL 005000 | | SToneo TR Evpor ooso:

' Ahora vamos con Killer
Instinct de Game Boy. . .

Este combo es para RS - T T —
’ Spinal. Debes tener el | Esta jugada es algo dificil de dominar, pues debes regresar el

asterisco que indica B control hacia atras, inmediatamente después de marcar el
| | el Breaker, o haber primer espadazo y hacer lo mismo con el tercero (a veces
absorbido un poder, para | puedes dar hasta 4 espadazos). Esta combinacién no cuenta
como combo, pero si lo marcas bien, es muy probable que dejes

!
dar dos espadazos. Marca
un espadazo con golpe, & mareado a tu oponente. En esta jugada vemos que a Spinal
inmediatamente después Bl no le importa obedecer las reglas con tal de derrotar a sus
marca otro y termina @l  enemigos y comprobamos una vez mds que si experimentas de
. marcando otro. Es decir: B todo, puedes desarrollar técnicas unicas.
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Te podriamos decir que nos pidieron que dieramos
: mas tiempo para contestar y buscar las respuestas, pero

4 laverdad es que por cuestiones de espacio, se fue retrasando
mas y mas este articulo; entonces es hora de utilizar ese
atinado dicho de que: "Es mejor tarde que nunca".

n la escena donde est el switch rojo ;como
vedo dejar la cimara fija en el fondo desde
que comienzas a jugar en esta escena?

Este es un bug bastante sencillo de sacar si eres de esos jugadores nerviosos
™. que estan presionando los botones todo el tiempo, ya que para lograr que la
L camara se quede fija solo necesitas presionar el botdn I constantemente cvando
i estas entrando a esta escena y la pantalla esta en blanco.

ATRAS
LOS MU

Si quiero dejar la cdmara fuera de
una habitacion para que se vea el juego
como en la foto /qué es lo que tengo
que hacer?, este no es tan dificil.
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Simplemente tienes que entrar a una habitacion como la del Course 1y salir.
Inmediatamente das media vuelta, corres hacia la puerta y rapido presionas el
boton I para agacharte y ensequida presiona el boton B para patear y deslizarte
a la habitacion antes de que la puerta se cierre y asi la camara se queda detras del
muro, facil {no? :
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" ¢(6mo le hago para volar sin una pizca de
energia o como dicen algunos en la calle con
el puro aire?

IS 7 T 1) % TR LRSS A i R % s N (T s T

Aqui es necesario que te dejes quitar casi toda la energia hasta que sélo te quede
la minima parte, entonces ve por la gorra con alas que sale en el bloque
rojoy ya que la tengas puesta, ve por un enemigo bomba y tomalo; ahora
rapido tienes que colocarte junto al hoyo donde esta el caiion pero de espalda.
El chiste es que cuando el enemigo explote, te lance hacia el hoyo y en lugar de morir puedes
ser lanzado por el cafion y mantenerte volando mientras te dure el poder de la gorra y si
tienes buen tino, entra a otro cafion para tener un tiempo extra mas, en cuanto toques
e el suelo, Mario pasa a mejor vida. ey s o S
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USICA

La misica que esti mientras te enfrentas a
este jefe ;como la puedo dejar fija? es decir,

que puedas estar en cvalquier parte de este
nivel y la misica continie como si te fueras a

Esto se logra de la siguiente forma: Primero ve con el jefe de la primera estrella
del Course |, ahora cargalo y con cvidado comienza a bajar por el camino que
. esta en la orilla, pero conforme bajes tienes que pegarte al muro paraquelas |
esferas que caen no te toquen, asi hasta llegar donde esté el hoyo del cafion, ahi §;
e o o oo tienes que esperar a que pase una de las esferas
y te alcance el tiempo de cruzar sin que te toque, ahora entra en el hoyo del cafin,
entonces suelta al jefe, ahi es cuando tienes que
: prepararte para lanzarte con el caiidn en cuanto
puedas, asi te alejas de la zona del jefe antes de
que él salte a la punta de la montaiia con esto :
- logras que el fondo musical se mantenga como E

si fueras a enfrentarlo, pero puedes estar en o
cvalquier parte de
la escena.

I




Para estas fechas, este puede ser facil.
((vil es la técnica para que
Mario se dverma dentro del hueco
donde esta un caiion?

Tienes que haber hablado con la
bomba rosa para que esté abierta
la compuerta del caiion, ahora recolecta 99 monedas, después coldcate

como en la primera foto y preparate a tomar la moneda 100 de tal manera que
corras sobre el hoyo del caiion y apenas toques la moneda, asi la estrella aparece justo
sobre el cafidn, mientras td ya estas colgado en la orilla del cafidn, suéltate para caer
dentro de éste, ahora sdlo apunta con cuidado (casi vertical) para tomar la estrella y caer
dentro del hueco donde esta el caiion sin entrar en él, ahora cambia el angulo de tu
cimara y espera a que Mario se duerma con toda la tranquilidad del mundo.

S T BT . S o & et o BT . S £ 0 e

¢ Oué te parece lo que trae Mario entre
manos?, tienes que decirnos como logras
que este enemigo se encuentre en este lugar.

secessscseccsag

Lo primero que debes hacer es meterte
en la cabeza que es un bug que necesitas practicarlo
una y otra vez, lo sequndo es cargar al #
enemigo y avanzar caminando hasta la orilla
(asi automaticamen
quedarun ..
pequeho saltoal §

frente y lanzarte
- de clavado con el
boton B
(iclavado, no
patada'), de tal forma que el enemigo te agarre en el aire
y asi al caer al agua no se destruye, después te lanza y ya con
calma lo puedes tomar y llevarlo a donde quieras.




£n el Course 2 {como te puedes j
mantener volando colgado del ave todo

el tiempo que quieras?, si todo el tiempo

que quieras.

&
flsonsecnneenoocssosobieccvcaonanscsoncoss

= Aqui el truco es muy facil, cuélgate del ave, para subir y mantente asi hasta que
- salga el comentario; preparate
porque en unos sequndos el ave te
~ vaasoltar, asi que rapidamente
presiona Start para poner pausa y
ahora preparate a presionar el boton A para
quitar la pausa y de inmediato presionar
Start, esto lo repites varias veces hasta que
veas que te agarraste al ave de nuevo, lo
1 puedes hacer las veces que quieras para que el
ave nunca te deje.

; o £ste es el que mas le gusta a Ocesse y es que Mario permanezca flotando en
el aire por tiempo indefinido, pero checa la
posicion, td sabes cémo se hace y si no,
ponte a buscarle y mandanos la respuesta.

Para hacer este bug
necesitas una escena donde haya Chuka y ademas un precipicio
" cerca, ahora toma al enemigo y acércate a la orilla hasta que se caiga;

de inmediato, da un salto pequefio para lanzarte junto con él y ya que
estés cayendo presiona el boton B para clavarte, el chiste es que el enemigo te agarre
antes que caigas, asi cuando te suelta ti te quedas flotando en el aire 3
indefinidamente y si cambias los angulos de la cimara veras tomas muy raras, g
obviamente este bug traba el juego.

¢En dande crees que esti
Mario? y si ya sabes ¥
écomo llegas ahi?, 34

por cierto es una zona bastante 3
resbaladiza, ¥
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Aqui necesitas deslizarte sentado
" hasta salir del tinel, comienza a
saltar y patear presionando el
control hacia tu espalda para
regresar un poco, asi vas

gresando y subiendo en la barra de la orilla,
'un salto hacia atras en anqulo tal, que
esquives el muro y caigas hacia atras. Ahora
después de caer un poco, da una patada para
- ganar terreno y hacerte mas hacia atras para
aer sobre el techo de la estructura a la que
Ietas al final, que por cierto es bastante
alosa,

0000000000000 00000000000000000000000000000000

. ((6mo puedo hacer para que Mario se quede con la gorraen &
la mano, pero sin usar el truco de teletransportarte que ya
habiamos publicado?

Este es bastante raro, cémo puedes tomar cvalquier g
estrella del Course | teniendo la gorra puesta y E
cvando sales del cvadro aparezcas sin gorra?

Primero necesitas ir a una
de las escenas que te qui-
tan la gorray te
regresas al Course | pero
ya sin gorra, después en
el bloque rojo que esta entrando a la escena de la izquierda tienes que hacer el truco de
gorra en mano, te paras de tal forma que des la cara a la pared y estés debajo del
bloque, entonces salta para sacar la gorra con alas y no te muevas, espera a que
aparezca el bloque de nuevo, para esto la gorra ya rebotd en la pared y se dirige a ti, entonces
salta en cuanto aparezca el bloque de nuevo y asi sacas una sequnda gorra, de inmediato
corre y toma la primera gorra y asi la sequnda cae sobre ti, haciendo que Mario se quede con

 a gorra en mano, ahora espera a que se
* termine el efecto de la gorra con alas y
habla con la bomba rosa para que después
de la platica Mario se ponga la gorra, ahora
vé a tomar cualquier estrella y al salir del
ivel Mario, aparece sin gorra.




Mario también se sabe algunos trucos con el conejo, por ejemplo ; qué te parece
esta foto? no creas que es muy dificil, es mis, si resvelves uno de los primeros retos
de esta seccion seguramente se te ocurrird cémo hacer este,

4

Aqui obviamente necesitas tomar al
conejo y avanzar a la puerta que da
al pasaje subterraneo que es la
salida del castillo, deja el conejo lo
mas pe?ado ala puerta que puedas, ahora
sal por la puerta y en cuanto puedas regresa
de un pequeio salto, de tal manera que
caigas en la mitad, es decir que estés en la
posicion en donde queda la puerta cerrada,

esto no es muy facil pero con un poco de
practica lo puedes lograr; ahora sin
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moverte de tu lugar toma al conejo y da
media vuelta para que lo sueltes del otro
lado de la puerta, ahora muévete para
entrar de nuevo a la habitacion y salir otra
vez mas, asi ya puedes tomar el conejo
estando en la otra habitacidn y si no has bajado el nivel del aqua, chécate al conejo
dentro del agua y déjalo que se deslice en la pendiente.
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Ahora quessi tu fuerte es la velocidad, te diremos que
este récord es muy bueno (pero no creas que es el
mejor), asi que esfuérzate y sequramente nos puedes
mandar alguno que sea menora 0'13"2.
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= Aqui necesitas deslizarte con

J  unapatada justo antes de

3 comenzar a bajar, asi te

" deslizas hasta donde sales
del tdnel, justo ahi tienes que

dar un giro drastico hacia la izquierday §)

saltar de tal forma que esquives la barra

de contencion y caigas sentado, asi

= continGas tu giro a la izquierda para dirigirte

justo aun lado de la Gltima de las columnas que estan a un

lado del camino y poco antes de caer presionas el boton B para

clavarte y caer suavemente y no pierdas tiempo, con lo que

ahorras un buen tramo del camino rompiendo con todos los

récords, recuerda que necesitas un poco de practicay poco a

4 poco vas mejorando tus tiempos.
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¢(6mo puedo subir a lo alto del castillo,
obviamente sin utilizar el caiién que se abre
cvando tienes 120 estrellas y tampoco
utilizando la técnica de subir por el lado
izquierdo que explicamos anteriormente?

. r s

Para hacer este bug te tienes
que preparar psicoldgica-
mente; casi, casi tomar un
curso de meditacion para
adquirir la suficiente
tranquilidad para logarlo, ya que en
cvalquier momento te falla un salto y
hay que empezar de nuevo, bueno
después de asustarte, te diremos que la técnica es basica. Necesitas colocarte cerca de la
cascada y comenzar a saltar hacia atras y cada vez que lo haces, patear para ganar tiempoy B
poder moverte hacia atras pero tienes que ser muy exacto en el salto, ya que si te tardas
demasiado, sales disparado al frente y todo tu trabajo se viene abajo (literalmente), asi vas
rodeando la cascada y contindas por toda la orilla hasta alcanzar el techo del castillo,
obviamente si eres un desesperado no lo intentes.

Esperamos
empezar bien
este afio sin
cometer los
tipicos errores
que nos caracte-
rizaron todo el
afio anterior. Asi
que iniciamos
este mes, con

el rostro de

un peculiar
personaje que
acompaiio a
Mario en sus
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Recuerda que los nimeros que
estan en las lineas horizontales y
verticales son el nimero de
cuadros juntos que debes

marcar. En este ejemplo hay 4 lineas
en las que debes marcar 5 cuadros:
iLlena esos primero y donde estés
seguro que no va nada pon una X.
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Checa la segunda linea de nd

horizontales (de arriba a abajo) ahi se te indica
que van 3 cuadros juntos y después uno. Aqui
est4 facil, pues ya tienes dos ctiadros marcados
en esa linea asf ¢ tnico




Durante el tiempo en que estuvieron apareciendo los Tops que se lograban aqui en Club Nintendo,
llegaban muchos buenos tiempos y puntajes, sin olvidar porcentajes, de nuestros lectores y en muchas
_ocasiones venian acompanados por textos con “amenazas” que decian que todos los récords de los que
trabajamos en Club Nintendo iban a ser aniquilados y pulverizados (lo cual nos daba mucho gusto). .
in embargo, también hubo un par de lectores que opinaban que estaba mal que pusiéramos nuestros
récords en la revista (ya que nosotros podiamos hacer los récords mds facilmente, pues contdbamos
. con los juegos en cualquier momento). Aunque esta afirmacion es correcta, en realidad tenemos poco .
tiempo para dedicarnos de lleno a un titulo y hacer un buen récord, por lo que queda
‘“compensado” la “ventaja” que se supone tenemos con respecto a nuestros lectores.
Después de este rollo mareador, tenemos que decir que aungue existan dos o tres lectores
. Que no estén de acuerdo con esto, vamos a volver a poner nuestros récords en la revista,
ya que esto le da mucha vida a esta seccion.

Maﬁhaﬁe Fira
Version: i Version:

Moderna. > Moderna.
Dificultad: Dificultad:
Very Hard :

GANE

Very Hard

il Panic

Version:

Moderna.

Dificultad:

Hard 4 Very Hard

Ahora, para este titulo sélo se van a aceptar puntajes en la dificultad Very Hard cuando se trate de
. las versiones Modernas y en la dificultad Hard para las versiones Clasicas. Tal vez se vea muy dificil,
pero asi el top vale mas. Por cierto, aqui aprovechamos para darle las gracias a Rafael Delgado por haber
orrado los datos del cartucho de Joe, ya que de lo contrario él:no hubiera logrado estos puntos, aunque.
“lamentablemente no se ha podido.hacer ofra vez el puntaje de Oil Panic en version Clasica en dificultad
Hard de poco mds de 2800 por falta de tiempo (no te preocupes Raf, se te sigue queriendo).

A pesar de que las fotos que nos.enviaron clgunoé de nuestros lectores
no tienen gran calidad, si se alcanzan a distinguir los tiempos.

| 01743790 | Daniel Lépez
0120787 | Jaime Paul Ruiz Caballero

| 01°28763 | Fernando Ortega Arauz

01753709 | Fernando Ortega Arauz




ike 01’45”00
Jalme Pau/ Ruiz Caballero

L 0"28!157
Fernando Tapm Ruiz

Wario Stadium 00717704
(hrlsﬂan Raberro Nava

{
arkway 00°53"65

4 01749752
Fernando Tapla Ruiz

hi Valley 0059768
Damel Lopez

nin 01 ’32"57
Jaime Pau/ Ru:z Caballero

0 vay 00’56”08
Marko Aledntara

0151734
Damel Lopez

k 0153”75
Danlel lopez

ustle 0201703
Danlel Lopez

oad 04’03”68
Gu:llermo (havez Martinez

decidimos hacerlo asi que aqui estan:

&)
Puesto que nos han llegado muchas ccrtas pldléndonos que también publiquemos los récords de vueltas,

Luigi Raceway 00°33"46
Daniel Lpez

Moo Moo Farm 00°26”40
Fernando Tapia Ruiz

Koopa Troopa Beach 00°28”97
Daniel Lépez

Kalimari Desert 00”30”35
Alejandro Corral Gaviiio

Toud’s Turn ike 00'34”66
Jaime Paul Ruiz Caballero

Frappe Snowland 0026”23
Fernando Tapia Ruiz

Choco Mountain 0029”65
Daniel Lopez

Mario Raceway 00°17708
Fernando Tapia Ruiz

Wario Stadium 00°04”39
Daniel Lopez

Sherbet Land 00°35”90
Fernando Tapia Ruiz

Royal Raceway 00°36”57
Daniel Lopez

Bowser’s Castle 0039”88
Fernando Tapia Ruiz

OLinl) ey m/T ot
PIOT AL LODae

D.K.’s Jungle Parkway 00”09”80
Joe

Yoshi Valley 0009”67
Manuel Romero Espinoza

Banshee Boardwalk 00”37”54
Daniel Lépez

Rainbow Road 01721710
Daniel Lapez

O.k°'S MMBLE PARKWAY

PrOT prANONC
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.Blen por todos ellos! (menos por el sujeto de D.K.'s Jungle Parkway)

Fmalmente tenemos que hacer unas recomendaciones mas. Cuando

\nos mandes tus videos (YHS grabados en velocidad SP), POR FAVOR

ponle todos tus datos completos en la etiqueta de cada uno de ellos y
en la carta escribe el contenido de cada cassette;, explicandonos qué
es lo que contienen. Muchas veces nos mandan videos y la carta

solamente trae notas como “Ahi tes

mando un video con mis tiempos de |
Mario Kart 64..ponganlos todos’-0

:n el video vienen unos trucos muy
enos revisenlos”. Pon en la carta,

‘el tiempo en que comienza el truco d

y la manera de realizarlo. Cuando
mandes records, sglo manda |

' aquéllos que superen los ya publicados y-no nos mandes todos loé

del cartucho. Otra recomendacion’ es que mandes.os videos 0 mejor ]

protegidos que puedas, ya que nos llegd un video destrozado propie-
dad de Rubén y Fernando Tapia R, La carta indica buenos tiempos,
‘‘pero necesitamos ver el video para corroborarlos.
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_ HER S NUESTRA INFORMACION
Ao 6 No. 1  porTADA  SUPERNESESARA #7
NP: Mario Kart 64 (N64) pig. 1- /
Retos: Kirby Super Star (SNES) pig. 12
Resumen Comic Street Fighter Il pags. I3-18 GAME S,O.S.
IS: PGA European Tour (SNES) pags. 20-21 VISTAZO
T: Donkey Kong Land Il (GB) pags. 22-30

GV: Pinocchio (GB) pigs32-33 TIPS  RETOSYA
IS: Donkey Kong Country 3 (SNES) pags. 34-36 DE CONTESTADOS

SOS: Wave Race 64 (N64) pig. 38

SOS: Tetris Attack (GB) pag. 39

T: Mortal Kombat Trilogy (N64) pigs 054y .0~ SECCION PAGINA
$OS Killer Instinct Gold (N64) pags. 54-55 cLuB ‘

1S: NBA Hang Time (SNES) pig. 56

T: Kirby Super Star (SNES) pigs. 57-62

T: Super Mario 64 (N64) pigs. 64-76 FINALES

Avance Shoshinkai Show 96 pags. 84-88

Afio 6 No. 2 C ol I
NP: Turok: Dinosaur Hunter (N64) pigs. 67 [ - ey d
Reporte Shoshinkai Show '96 pigs. 935 | 8/ W
C: Megaman X3 (SNES) pigs. 3840 8 N ﬂ
$OS: Super Castlevania IV (SNES) pigs. 4952 | § SSSS. : mw,;%};
SOS: Super Turrican (SNES) pig. 52 § & MARIO
SOS: Pitfall: The Maya Adventure (SNES) pig. 53 ; {
SOS: Super Buster Bros. (SNES) pig. 53
$OS: Judge Dredd (SNES) pag. 56
SOS: Mighty Morphin Power Rangers (SNES) pig. 56
$OS: NBA LIVE 96 (SNES) pag. 58
SOS: Super Mario Bros. 2 (SNES) pig. 58
$OS: Super Mario Kart (SNES) pig. 60
SOS: Cruis'n USA (N64) pig 62
P64: Controller Pak pags. 63-66
T: Killer Instinct Gold (N64) pigs. 67-72
T: Donkey Kong Land Il GB pigs. 73-79
R: Super Metroid (SNES) pigs. 79-80
F: Mortal Kombat Trilogy (N64) pigs. 82-87

Ano 6 No.
NP: The King of Fighters 95 (GB) pag. 8
SOS: Battle Arena Toshinden (GB) pags. 10-14
T: Donkey Kong Country 3 (SNES) pigs. 16-27
SOS: Street Fighter Alpha 2 (SNES) pg. 28
CLUB: Super Mario 64 N64 pag:. 30-35
SOS: NFL Quarterback Club 96 (SNES) pag. 40
SOS: Marvel Super Heroes War of the Gemns (SNES) pag. 505
SOS: Separation Anxiety (SNES) pags.51-53
SOS: Ultimate Mortal Kombat 3 (SNES) pags. 53-56
IS: Madden 97 (SNES) pags. 60-63
T: Star Wars Shadows of the Empire (N64) pig. 6474
RETOS: Super Mario 64 (N64) pig. 74
SOS: Donkey Kong Country 3 (SNES) pigs. 75-76
SOS: Wave Race 64 (N64) pigs. 16-T1
SOS: Wayne Gretzky's 3D Hockey (N64) pigs. 71-19
SOS: Prince of Persia 2 (SNES) pigs. 80-82
F: Killer Instinct Gold (N64) pags. 83-86
SOS: Tetris Attack (SNES) pag. 87




Ao 6 No. 4
T: Mario Kart 64 (N64) pigs. 8-17
RETOS: Tetris Attack (GB) pig |7
NP: Kirty's Star StaderiGame & Watch Gallery (GB) pig 18
-t ; | T: The King of Fighters 95 (GB) pags. 2027
%3@?&?&( ; ¥ C:Super Mario 64 (N64) pis 1035
y T: Star Wars: Shadows of the Empire (N64) pigs. 3642
4 GV: MoleMania (GB) pags. 44-48
T: Donkey Kong Country 3 (SNES) pigs. 50-63
P64: NBA Hang Time (N64) pags. 64-66
P64: Turok: Dinosaur Hunter (N64) pigs. 67-10
P64: Doom 64 (N64) pigs. 1173
P64: Blastcorps (N64) pigs. 14-15
Pé64: |. League Perfect Striker (N64) pigs. 76-17
SOS: NBA Hang Time (N64) pig. 78
T: Killer Instinct Gold (N64) pags. 80-83

- A:Street Fighter Ill New Genera
GV: Game & Watch Gallery (GB) p
| P64 FIFA 64 (N64) pigs, 64-65
& T:Turok: Dinosaur Hunter (N64) pig.
 P64: Dark Rift (N64) pigs. 84-85
R: Tetris Attack (GB) pig. 86
R: Mario Kart 64 (N64) pig. 86

Ano 6 No. 6
NP: Star Fox 64 (N64) pigs. 6-9
A:Yampire Savior pigs. |1-12
IS: Super Mario Kart (SNES) pags. 14-18
T: Turok: Dinosaur Hunter (N64) pags. 26-36
GV: Tazmania 2 (GB) pigs. 3739
Continuacion del Especial de Arte pags. 40-49
$0S: Doom 64 (N64) pags. 50-54
IS: Mario Paint (SNES) pags. 56-61
R: The Legend of Zelda: Link's
Awakening (GB) pig. 62
R: Mario Kart 64 (N64) pig. 62
P64: Un aiio de Nintendo 64 pigs. 64-65 y 88
P64: Zelda 64 (N64) pigs. 66-67
IS: Star Wars (SNES) pigs. 68-75
F: Street Fighter Alpha 2 (SNES) pigs. 78-85




jviLI® I
Anho 6 No. 7 el / ‘ Ning‘e ndo

NP: Clay Fighter 63 1/3 (N64) pigs. 9-12 e ) |
T: Star Fox 64 (N64) pigs. 1424 Wy #
T: Turok: Dinosaur Hunter (N64) pags. 26-36
Previo E3 pigs. 43-46 y 72-19
T: The Legend of Zelda: Link's Awakening
(GB) pags. 48-61
P64: Un afio de Nintendo 64 pags. 64-10
R: The Legend of Zelda: Link's Awakening
(GB) pig. 71
R: Blastcorps (N64) pig. 7

Ao 6 No. 8

Reporte E3 pigs. 612 y 5885

T: Mario Kart 64 (N64) pigs. 1418

C: Super Mario 64 (N64) pigs. 2021

GV: Game & Watch Gallery (GB) pigs. 214 y 38

SOS: International Super Star Soccer

De Luxe (SNES) pig 25
T: Turok: Dinosaur Hunter (N64) pigs. 2637 |
T:The Legend of Zelda: Link's Awakening
(GB) pigs. 4056
R: Star Fox 64 (N64) pig 56

Y¢CEPTIEMDORE

Anho 6 No. 9
NP: GoldenEye 007 (N64) pigs. 007-010
| T: Hexen (N64) pigs. (214
IS: Donkey Kong Country (SNES) pig. 1832
T: War Gods N64 pigs. 3440 y 5859
| 505: Mario Kart 64 (N64) pig. 5455
: : C: Super Mario 64 (N64) pig. 5657
D A1 7 LR FE T LU | R Turok Dinosaur Hunter (N64) pig. 0
oy, ) % Uy | T:Tetrisphere (N64) pigs. 62-66
WO B Continuacion Reporte E3 pigs. 6176
| 505: International Super Star Soccer 64 (N64) pig. 88

CONOUE




ES) pigs. 26-28

SOS Vortex o
mdﬁmx““M%“w
SOS: Super ES) ;:gJS
SOS: Ghosts'n Gob!ins SNES) pag. 35
GV:Tetris Plus ( J&ags 36-38
SOS: Tetrisphere pag. 40
R: Turok: Dinosaur Hunter (N64

S0S: Mortal Kombat Trilogy ’2 Egags 6-57
SOS: Mortal Kombat 57

SOS: Hexen N64 pag

ﬁ:ln/thmde -2 Turole Dinosaur Hunter pags. 62-66
wmummml
P64: Fl Pole Posltlon64$N64 pags7274

P64: Mace The Dark Age
Pé4: lelda 6 (Ndag;

ig 86

T: Mischief Makers
T: GoldenEye (N64)

Club Net: pigs. 50-54
SOS: Dark Rift (N64) pags. 5657
SOS: Turok (N64) pig. 57

$OS: Ranma 172 (SNES) pig 58
505:The King of Fighters 95 (GB)

Ano 6 No. 12
NP: Bomberman 64 (N64) pig. I3
T: Mischief Makers (N64) pigs. 16-25
T: GoldenEye 007 (N64) pigs. 3249
T: Diddy Kong Racing (N64) pigs. 82-88
$OS: Mace the Dark Age (N64) pigs. 50-51
SOS: Super Mario Kart (SNES) pigs. 52-54
$0S: Clay Fighter 63 1/3 (N64) pigs. 56-58
$OS: Multiracing Championship pig:59-60
P64: Diferencias N64, Last Jegion UX, Hyper
Otympics in Nagano 98, Konami pigs. 6475
EXTRA: Shoshinkai pig. 76
R: Diddy Kong Racing (N64) pig 28
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. 'marte central lgen':nsnck.ﬁ
delaislae parte oentra‘ldelatsla

mteacercasala

retarlo Stooncs:ﬁ:esafa podrés tenerun

EﬂlY ﬁnaldeéste,asiqueten
epape ),pemyasabescémo la gente

de Rare que le semifinales” para

hacerte creer que ya L hiciste ( ajo

f{nal entra de nuevo a tu juego y conduce hacia la

playa y ededondeestabalnﬁesta(cuando

em sabrés de qué estamos hablando), t
el claxon para que obtengas el pase

CHALLENGE

T g niras
detr del imer Zipper, de
globoque &n da{t mpp?‘b‘w




2. El siguiente ' 3.Alentrarenlacueva, D e X0 o0

,lovers;g?lotar azul, casi pegado al techo | A ot
sobre el camino  se encuentra el ger. globo,
= morado, entre la primer ,
“““"‘“‘f‘l:& Trata de tomaro cas coms |
rata de t casi como |
30';?.: siqumerasrourlopara
contamos el ~ queno toqueslaza. barra |
'delpiso) . : de lectricidad.

‘ 4.A1salirdelacueva, pégate dellado &Alsalirdelaza. cuevaazul elévateparaquetemetasenm

izquierdo del camino para que tomesel 10s4rayosdeelectnc1dadmmamplatom£ﬂondo,y
: o ( sa.m

£ 2
3 31} LA o noci s TiME
173 ):22 por | % 3 00:34: 48

Despuésde tomar la 5a. moneda lanzate cada para pasar B e 0
debajo del camino amarrﬂloyllegaralatajoqucseveenlafoto.
Aqui est&laslguientemoneda. | gaﬁr{de

; ¢ TH Ly TRt ) ! atao

8 /3 ‘xo 00:51:83 , : :estg,rés
de una
cueva

—— la.
Alasahda;odrésveuglobosyenel
centro del circulo que forman esté la
penﬁlnmamomda

00:02:57

que pegarse del

lado derecho del
moneda,enlaparteccmaldelapktg.




. Saliendo del primer
pégate al lado
izquierdo del camino,

ya que la
moneda
lado de la curva,

gﬁnel,

T Lhe e
7 am? /3 (%2855 14:35
, & - > :' '# -",F\

iente

de este .

=

donde caen los rayos.

. Inmediatamente después de salir del tii-

nel encuentras la siguiente mone-
> la zona verde, en la parte cen-

— : tral del

e camino.

- 173

TiME
%2 50:76:34

¥ . g’ y

; entr:
I primer giro de 360 grados de la pista.

ada

- 5. En la misma zona verde existen
2 créteres, uno adelante de otro.
Entre ambos encuentras esta mone-
da que es un poco incomoda de

- agarrar.

Wi Tt
172 UX% 40.30:08

8TH

6. Salienﬂo del 3er. tﬁﬁel, vuelve a }
pegarte del lado izquierdo del camino
para tomar la 5a. moneda.

TiME 4
UX% 90:47:97 |

B thinel que sirve de entrada al
seglmg:;egiro de 360 grados de la

1. Pegada

al lado derecho de la

primera curva se encuentra la
primera moneda (detrés de los

Tt

LRE
(%% 50.20:30
3

1/3

BTH

a donde tienes que bﬂar para luego subir

3. En la parte de la pi
siguiente moneda.

inmediatamente, se encuentra
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salir de la parte anterior,

LA TiHE

: 172 4 %9%00.27:58 5. Al entrar a la zona donde te
w4 xe _mz - d an desde las paredes,
v % e 4 rés ver la quinta mu
sobre el piso, en la parte central
del camino, antes del primer

Zipper.

6. Poco d , en la parte de
arriba del lado derecho del cammo,
delante del plv;mcr Zipper
70na esté la siguiente moneda i

8. Saliendo del tinel azul, en la
- : = parte central de la sahda esté la
que esta mmdlatammte después de e, moneda ocho.
 la zona de disparos, podrés ver la ‘ :
peniltima moneda.

-~ B SIAR Gl - staraTy

AN 1. Saliendo del tinel de colores, enfrente g ,' o

172 A*0 45.70:73

s

delprz‘lzlerzlpﬁerb::encumtrga;sta mm— R SR
| mone ebes tener cuidado ya -
| que se enmtra en la orilla d del S\LVE R CO\N“‘

| camino y si no tomas con cuidado el |
thper %,e puedes salir de éste. @ 5‘; 7 CHALLENGE

Ting i 2. Mésadelante, conducnendoporeste I\ 4 1_,.,.: s T g
00:14:92 l cammo encontraras la si- 1 ﬁ 7-3' ol 5 '.00 23 90

iente moneda enfrente i\ i) t f:; :
e la entrada al timel de ! A st
Cﬁs‘:al' N T | - . e :

®

3. En la salida de este tinel esté la 3a.
moneda pegada ala pared demcha




{ G.DespuésdbzéMasm verés
| lasiguiente monedaenuna
| posicién muy parecida a la

| anterior. :

- - . ."/
Lhp » < T:BE ¢
13- K%0 50.32/92

lala Goyiends. :
mZipm&“ -ﬁ

gessosentssesess

derecha y en la esquina izquierda que forma i

 lacurva encontrarés la pentiltima moneda. |

Peccssscseassessssssene
s = s

e s T

| 8. Finalmente, al entrar al 20. tinel podras
tomar la moneda que est4 enmedio del

de'sﬁénfmmartea
.. de uezo.%‘ll’eodrés rotarlo? |

Si tu tipo de juego

€S MAs agresivo
con este codi
todos los glob
serdn rojos.
BOMBSAW,

ITe agrada darle
~ velocidad al
asumto?éét‘iﬁl' ~
~ este codi
todos los gm
- serén azules.

— i
$¢seasNsesssesssassasocy

| | Pero si eres més bien |

del los que te atraen
Lo trucos, este es tu
~ cbdigo para que

todos los globos
_sean multicolor.
~ OPPOSITESATTRACT

Ahora

barren

este codigo es
para iar
todos los globos
a color verde.

Con este codigo
no hay limite de




- sélo un lobo obt
0

e i W&,M,f
‘:rmmi\umo

5 el mﬁx‘"‘o
"‘8” codi

ek muy ’ap'do?’

Elar

Con éste cambian |

los sonidos della |

e molesta que
al Slah" del ca?:f-

escena extra d““de :

tienes
T:; huevos.
BLABBERMOUT

conoce'lg:: % el

e,
el modo Adm

1 Claro que fy
{ bien protegi

* BODYARMOR

e o B o e et e e i |

‘| codigo con el
sergﬁo de wlwquea“" gl

te adaeslr
do,q&‘;e“f o |
todos osglobwz«

receeste  Gionado en el a"ﬂ“is mlneg,o: .
 salida del & b e 8
~ yamosale (créenos que Lo hemos

; ntentado de muchas maneras




; todavia hay
6&1 0 que te permmra entrar a un menu secreto,
a pantalla de seleccion de personaje presiona y
tén el boton L, ahora con este boton asi,
iguientes botones en secuencia:




Beach | (de
Star Cup), al
inicio de la
carrera avanza
| ' hasta la mitad

de la primera £=

agua, brinca y
al hacer con-
tacto con el
agua, gira hacia
la derecha de
nuevo de ma-
nera que ten-
gas enfrente

del agua por |

el lado dere-
cho. Si lo haces

bien, al salir del §

agua tendras
ta mas;

§ curva y da una

vuelta de 90

grados hacia la

derecha diri-
giéndote al

 agua.Enla

orilla, entre la
parte bajay la
profunda del

de ti la linea de
salida. Condu-
ce bajo el agua
hacia la meta y
cuando esté a

B8 punto de salir
' Lakitu para

rescatarte,
trata de salir

A\ N
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%) ¥
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=
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Algunas de las técnicas que se utilizan
en Mario Kart 64 se pueden utilizar en
este juego para sacar atajos.

‘En Donut
Plains 3 (de
Special Cup),
toma un

hongo y
después del
segundo
puente (el que

-y

la orilla puedas

brincar hacia
la parte donde
se juntan 2

bardas con |
cuadritos de |
~ colores.

Si

§ el agua usando

el hongo
mientras

! todavia estds
| en tierra para
| que tomes

velocidad y en




final de la

~ vuelta. Al
pasar la meta
y después de
que te cuen-
ten la vuelta,
regresa y

de colores
mientras estas
dando la
vuelta hacia la
izquierda
(como si qui-
sieras pasarte
del otro lado

utiliza la
pluma como
se ve en las

fotos para que |

pases sobre la
barda formada
con cuadritos

y al final te arrepintieras y decidieras salir). Si
- caiste del lado correcto (en la parte desde don-
. de mncuas Ia carrera) te tomaran una vuelta mas.

Estos atajos los enviaron
José de Jesus, Luis Antonio y
Juan Manuel Rivera Tejeda

de forma que te

dirijas hacia la
barda de la foto.
Aqui tendras
que usar la
pluma para

pasar sobre la

barda y después
~ conducir hacia la

pista, pasar por
& la meta y que te |
| cuenten otra

Este otro atajo
se hace en
Donut Plains |
(de Mushroom
Cup) y también
aqui necesitaras
un hongo.

Después de
pasar la linea de
salida, da vuelta
hacia la derecha
y conduce hacia
la zona con agua

que apenas se
alcanza a ver.
Utiliza el hongo
antes de entrar
| al agua para que
~ con la velocidad

,,arda presiona varias veces el botén L o R»
bring Y uedas pasar del otro lado y caer
cerca de la curva ﬁnal




Desde que comenzaron

a salir ambas series de

juegos para el SNES era

muy dificil decidir por

uno de los dos y también

ahora gque han salido

para el Né64 lo es. Para que fe sed
mas facil tomar una decision hemos
hecho un andlisis comparativo de
ambos.

La mejora al pasar de SNES a N64 es muy notable en
| NFL OB Club, principalmente en las graflcos que se ven muy
i bien. Durante el £3 los programado- e 2
| res de Iguana nos estuvieron presu-
i miendo la calidad de los jugadores
£ Y No es para menos, ya que cada
| uno de ellos es diferente a los
l demads por el hecho de tener pinta-
| dos en la camiseta el nUmero y el
" nombre de cada uno de ellos. Esto
es impresionante y le da mucho
| valor al juego. Por ofra parte, los
| cascos de los jugadores tienen el
| escudo del equipo en los lados.
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 hacen que el juego se vea mucho mejor.

Por otfro lado, con Madden 98
no pasa lo mismo. No cabe
duda que existe una mejora
en los personagjes de la
version de SNES a la de Né4,
y que los jugadores tienen
estampados el nombre y el

| nOUmero en las espaldas, Algo excelente en

| aunque los cascos no fraen Madden 64 y que @B Club
i los escudos de los equipos. no tiene, es la

Lo n_1qlo es que los presentacion del juego.
movimientos son muy Las escenas que pasan
cortados y en ocasiones se al principio son ese tipo
ven medio mal (a compara- de escenas muy apanta-
cion de OB Club los cuales S lladoras y por pasarlas
son muy realistas). ; muy rapido, dejan muy

<y e A ey,




! Entre las muchas opciones que tiene OB Club estd la de poder

ae0 = X' crear desde un jugador hasta un equipo entero. Cuando estas
FREE AGENT | creando a tu jugador, puedes elegir qué nombre va a tener, la

i LR L T | posicidn, el color de la piel, la estatura, el peso y los atributos

POSITION:

NUMBER | que debe tener para jugar en la posicion seleccionada.
HEIGHT:

o epi ok | A diferencia de ofras ocasiones, aqui no Tlenps que pasar por
HAND:  RIGHT 1 rigurosas pruebas de entrenamiento § .

SKIN:  LIGHT

ATTTEY | para lograr un super atleta, ya que | “'! 2903
& ' lo Onico que debes hacer es "o e toees
OSIgnarle la “cantidad de habilidad” G RODRIGUEZ #13 0B

i
@

que qUIeras Para eso tienes una barra que podrd “servir” a tu
gusto. Sin embargo no todo es felicidad, ya que ademas de
que la barra no es infinita (obviamente), mientras mas habil sea | “;w';;,j'
tu personaje, mas dolares cobra y si lo quieres meter a un

equipo donde ya se llegd al tope salarial, tendrds que correr a A o—
alguno de los jugadores. | L PCAVER SACARVE 3 59

§°
<
d
)
J
4
J
J

En cuanto a la creacion de un equipo, tanto Madden En ambos juegos puedes crear

64 como OB Club 98, cuentan con esta opcién. Aqui tu propio “draft” para que tus

puedes tfomar a los jugadores que prefieras y podrds cuates y t0, puedan escoger a i
tener juntos a los mejores (o si lo prefieres, a los SUSs equipos favoritos y jueguen >
peores jugadores) de la NFL. En esta parte existe un en una pequena temporada ’
aspecto interesante y es que a lo mejor tO quieres para ver quién paga las pizzas. e
tener a John Elway, Barry Sanders, Jerry Rice, En el caso de OB Club, hasta -
Marcus Allen y a Chris Boniol juntos en un mismo 4 personas pueden elegir equi- ' g
equipo y los demds jugadores no te interesan en lo pos y los restantes los toma el i
absoluto, por lo que seria una lata estar contratando CPU. En Madden 64 pueden o
a jugadores para cada una de las demds posiciones seleccionar 4 U 8 personas y la |
(alas cerradas, safeties, centros, esquineros, linieros temporada es muy corta, ya que e
ofensivos, etc). Afortunadamente, en ambos juegos solo se desarrolla entre ellos. ¢

2 existe la opcién de dejar Todas las opciones y cambios
al CPU que elija por si qgue hagas (ademds de las

i

| solo a los jugadores creaciones y los avances en la f

ire? | restantes. Esto ahorra temporada), son guardados en i

| rosit - mucho tiempo y fu Controller Pak ya que ambos §
| view reame e | WY Lrzosm smeo I molestias. son compatibles con este acce-

JUEFT TJ ORAFL
PLAYER

sorio. Sin embargo, existe un pe-
quenito problema: Tanto
Madden como @B Club ocu-
| pan nada mds 123 pdaginas
del Controller Pak para
guardar toda la informacion
necesaria (no, pues ¢cual

| es el problema?).

satisfechos a los fanati-
cos de este deporte.

En cambio, OB Club

no tiene nada de
presentacion mdés que
el fitulo y los demos.

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




Algo muy bueno que tiene | e PAME cotip

Madden 64, es la posibilidad T

de arreglar el video cambiando SOINCINNAT] | awar ream  E=EREENL

los atributos de ancho y alto sl suonm s [t W

. it o | Ky o

I Clc| MONitor. "ASI, snuhenes una ? g j s ) 5|

S| VERL CENTER =smmmmag fele que se “come” las orillas, S M LS -
£ Inchaws ] | 1 sz ALETIME RECORI

BsiiiodisaniiWILIMILEE. - ostg opcion puedes - oirs
~ ' ; reducir la imagen para que PRI 780" OVERALL | 92

98 OFFENSE 100

quepa en la pantalla. = lf.? DEFENSE 97+

55 SRTEAMS| 78 T

Otra ventaja de Madden
64 sobre QB Club es que
ademds de los 30
equipos normales de la
NFL, puedes seleccionar
d equipos que en otfras
temporadas fueron
famosos, como los 49ers
de 1989 (cuando todavia
jugaba Montana como
QB titular en este equi-
= . : po), los Broncos de
mas a fondo ambos titulos = -4 g&r;v;;?aeé?s"jgt%’;do
e VA o los Raiders de Oakland
de 1980 o a Green Bay

| Los estadios en ambas ge 261 (cuando... cuan-
' versiones son muy © Gus era muy joven).

parecidos a los que
existen actualmente.

una gran variedad de jugadas,

ademds de la posibilidad de

“voltear” una jugada para que

la accién se desarrolle en es-

pejo, es decir que si una juga-

da indica que el corredor se va

a desplazar hacia la derecha,
t0 puedes hacer que la jugada
sea cambiada para que todo
ocurra hacia la izquierda. Esto
lo logras apretando un botén a
la hora de decidir la jugada (en
elcasode QB ClubeselZ y en
Madden es el botén de arriba

| de la unidad C).




Algo que se ha hecho indispensa-

| ble en este tipo de juegos es la

| repeticion instantanea. £n el caso

| de OB Club cuentas con dos tipos

| de controles para maniobrar la
repeticion, uno es para adelantar,

| regresar poner pausa, adelantar

| hasta el final o regresar hasta el
inicio de la jugada y el ofro es para
subir la cdmara, hacer un zoom in o
zoom out, cambiar el dngulo, etc. Usando el bofon Z del control
| ccmblas entre un ’npo y ofro’ Con esto puedes lograr muchas
cosas durante la repeticion. En Madden 64, el control de la
repeticion instantdnea no es tan complejo y a final de cuentas,
casi puedes lograr la misma cantidad de cosas que con OB
Club.

Ademas, en Madden 64 si se desarrolla una jugada interesante
la repeticion instantdnea es llamada automdaticamente y es
controlada por el CPU desde diferentes puntos de vista,
incluyendo uno que es como si estuvieras en el lugar del
jugador (aunque no se ven las barras de proteccion del casco).

Por cierto, esta vista (la de dentro
del casco) no se limita Unicamente
a la repeticion en Madden, ya que
durante el juego puedes poner
Pausa para cambiar la perspectiva
de la cdmara. Esto es uno de los

; U puntos mds fuertes de Madden 64
ARt porque al escoger la vista desde

la perspectiva del jugador, siente
mas la emocion del juego aungue
al principio lo sientas raro. Claro
que QOB Club no se podia quedar
atrds en lo de las camaras, ya que
también cuenta con diferentes
vistas, ademds de que puedes
crear una vista a tu gusto.

En cuestion de efectos especiales en audio, para nuestro
gusto estd mejor Madden 64; en él se sienten un poco mas
vivas las tribunas, ademdas cuando hay castigos, se escucha
la voz de los oficiales anunciando
la pena.

Aqui es conveniente mencionar que
¥ en OB Club los oficiales no se

B hacen notar tanto como en OB

| Club, ya que en este Ultimo estan
colocando el bclon en la linea de golpe, hacen los movimientos
de los castigos y las senas de primero y diez, etc. mientras que
- en OB les falté el movimiento y las voces en los castigos.

GREEN BAY CALLS A TimEQUL 2
| -~ REMAINING.



Al finalizar una jugada en Madden tienes mas tiempo antes
de que pases a elegir la siguiente, por lo que puedes
dedicarte a golpear y ostigar a los demas deportistas.
Ahora, esto es malo si t|enes prendidos los castigos, ya
d que te pueden marcar rudeza
innecesaria, pero es muy
divertido ver como un jugador
se le avienta a ofro cuando
anoté. En ambos juegos cuen-
tas con la opcién de elegir qué
tan estrictos quieres que se
pongan los oficiales en cada
T una de las penalidades, asi

| PASSES TO 1 MATRIS FOR &
GABN OF T VARD.

puedes hocer que te cashguen
si parpadeas mientras estds en
la linea de golpeo esperando
a que el balén sea centrado,

o que no te digan nada por
golpear al OB después de que
se deshizo del balén.

L BEAISVSEYINGS

£n Madden 64 después de anofar
y de que veas las payasadas del
jugador, te presenton las
estadisti-

cas de la

serie

ofensiva

qgue se

capitalizé

en puntos.

nes también
existen los
cambios de

gue el balén sea
centrado (los
famosos

» TIME OF POSS: 107

SCORING PLAY
PASS BY 8. FAVRE 70 A. FREEMAN
FOR 40 YARDS.

Para estas versio- |

jugada en la |
linea, antes de |

Aungue ambos cuentan
con la opcion de torneo,
@B Club te presenta la
posibilidad de jugar los
Playoffs completos, una
semifinal o una
eliminatoria de 8.

Ambos fitulos te dan la
oportunidad de jugar s6-
lo aquellos juegos que
quieras del calendario y
los demas te los simulan
para que llegues mads
pronto a la recta final
de la temporada.

“audibles”), sélo que QB Club te presenta ;

mdas posibilidades aunque esto hace todavia

mads complejo al juego.

| Como ves, ambos fitulos presentan casi las mismas caracteristi-

| cas y opciones. Tienen muchas cosas en comUn como el uso

| del Rumble Pak y del Controller Pak, la ayuda mientras estds en

l los menus, la posibilidad de crear equipos, la repeticion
instantdnea, etc; etc, etc. Ahoraq, si prefieres un juego de fitbol

| americano que sea lo mas real posible y que se vea bien sin
importar lo complejo que pueda llegar a ser el control, entonces

.l NFL OB Club 98 te conviene. Pero si
| prefieres que el juego sea divertido
y tenga muchos detallitos que le

den mads valor sin llegar a ser un juego muy complicado aunque |

las graficas no sean muy detalladas, entfonces Madden 98 es
para ti. De todas manera te recomendamos que conozcas los 2
y que juzgues por ti mismo cudl es mejor, ya que para nosotros
ambos valen la pena. La diferencia mayor estd en la muy
buena calidad de imdgenes de OB Club, contra el buen audio y
la sencillez de manejo de Madden 64, ademas del gran manejo
de la cdmara que cada uno implementa a su manera.

e’

GAME STATS
| SCOFF

TidE OF POSS.
FIRST DOWNS
OFE PASSING
OFE KUSHING
YOTAL OFE
FENALIIES
PENALTY YBS.
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Bien, la Copa del Mundo de Francia
estd cada dia mas cerca y hay muchas
cosas positivas al respecto: Ya
corrieron d .... (espacio para que
pongas el adjetivo calificativo que mas
te guste) de Bora. Ya sabemos contra
quién va a jugar la seleccién mexicana
de futbol y EA se prepara para lanzar el juego oficial de la Copa
del Mundo (o si no, por lo menos el de camino al Mundial).

.Qﬁééa0609éoeQG.00.....0..0.......‘t.............o.l
, =1 Para empezar, te diremos que este fitulo tiene

MEMBUELTT cinco modos de juego: el amistoso, donde juegas solo por

. diversion; el de liga, donde escoges entre
varias ligas a nivel internacional como la
de Estados
Unidos, Brasil,
fFrancia, Espana y
la famosisima liga
de Malasia... i
(obviamente por : kg
este ultimo ol
comentario te
dards cuenta que no estd la liga de
fl México igual que en el primer juego). -~
% También tenemos el tiro de penales (que buena falta nos hace o
entrenar): el entrenamiento, donde te daran diferentes objetivos
dependiendo
del tipo de entre-
namiento que
quieras realizar,
ofensivo o
defensivo; y el principal, que es el modo “Road
to World Cup 98", el cual es muy interesante,
porque primero tu equipo tendrd que pasar por
dos rondas clasificatorias a nivel internacional
para asi poder jugar en la Copa Mundial.

] B En cuanto a las opciones, este La gran ventaja de tener la
(e elaleliI28 titulo tiene bastantes, pero la ma- licencia de la FIFA, es, ademas
yoria son las basicas y ya vistas de tener a los jugadores
en ofros juegos de deportes, por reales de cada equipo y liga,
ejemplo: la duracién del partido, el es que precisamente todos
clima, las faltas, los offsides, etc., estos equipos estan divididos
sin embargo hay otras que son por confederaciones de
nuevas y algunas son muy bue- FUtbol. Tenemos aqui a la %
nas. El juego cuenta con la opcidn UEFA. la CAF, CONMEBOL, la
®- de elegir el idioma, sélo que ahora OFC, la AFC y la poderosisima
le han incluido mds y enfre estos CONCACAF. Otra cosa que
por fin podrds encontrar el espanol, aunque cabe senalar que podras checar al momento de
es espanol de la madre patria y ver los confederaciones para
por lo tanto encontrards elegir a tu equipo, es el nivel
palabras que las entiendes mas competitivo que tiene, el cual
en inglés que en este idioma. es determinado por el ataque,
(Por cierto, si cambias la opcion la velocidad, la capacidad
a espanol, para echarle porras de pasar el balén, la defensa
a México ya no serdn “México, § y la organizacién del equipo
México, México...” sino “Méjico, § en general (ahi veras
Méjico, Méjico...” el acento a la §! por gué decimos lo
Venancio es opcional). § de la CONCACAF,
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s o c v e A L ; Ofra opcidon que llamo nuestra
- €ditar Jugado - [Zdl=ig@=eill:/c) B atencion es que ahora podras

: g TORTAT ewaceusussele Persondlizar a tu equipo favori- |

4 ) s sl to, puedes cambiar el aspecto y =

e o habilidad de cada jugador, asi

Cotor Pantalon | como también cambiarles el

Primario

Secundario | uniforme y para esto tienes una

L
2
£
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gran galeria de disenos y colores. Y la opcion que -hasta cierto
punto- es mds innovadora, es la de poder intercambiar
jugadores de distintos clubes de fUtbol a nivel internacional;
para este fin, tu club cuenta con un presupuesto con el que
compras o vendes a los jugadores que, dependiendo de la
calidad que tengan (esto se determina por la estadistica
individual), su precio varia,

L
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Pasemos ahora a lo que es el juego.
Bdsicamente, FIFA ‘98 es sencillo de
jugar y se puede dominar répidamente,
| pues la movilidad es mucho mejor que en
| la version anterior y las funciones de
cada botén no son tan complicadas.
1 Ahora tU tienes mejor dominio, no sélo
@l sobre los jugadores, sino también sobre
el balén;
de hecho, dependiendo del
jugador al que controles,
puedes cambiar la tfrayecto-
, N 'la del baldén a la hora de
X 4 & 1 hacer un disparo. Antes o

h &0 ¢ eDLEDOHHB D

= . durante un partido, puedes
- % | determinar la forma en la
(i o 00 ik 1 dque quieres que juegue tu
equipo (la formacion, oM e
jeecscooecosco0000000 O estrategia, alineacién titular, e T )
s ® tendencia de ataque, etc.) y
® podras hacer cambios de jugadores por si uno estd lesionado
® o por si lo quieres conservar para otro momento del partido.
Otra cosa que vale la pena mencionar es que, esta vez los
jugadores estan mejor detallados tanto en el aspecto grafico
e COMO en el de valores; en donde puedes notar esta mejoria es
que al momento de hacer un tiro, un jugador puede desviar el
e baldén con cualquier parte del cuerpo y no sélo con la cabeza
e o las piernas, sin importar si estés controlando al jugador o
@ no. También, si te tesionan a un elemento, éste permanecerd
® en la cancha, pero correrd muy lento o de plano no correra y
® serd mejor que ejecutes un cambio. Algo que es un poco
: molesto (sélo cuando estds
R e R BELIBLR R ¥ aprendiendo a jugar, porque
: el o M después se puede convertir
o en una gran ventaja) es que si
| presionas cualquier botén
antes de recibir el balén, el
| jugador ejecutara la accién
. inmediatamente sin darte
; = fiempo de planear mejor la
S it 8 jugada.
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Tienes para escoger varios
tipos de c@mara para seguir la
accién, ya depende de fi el
dngulo que mas te guste o te
acomode. Graficamente, el
juego es bueno en algunos
casos. Como ejemplo, tiene
muchos estadios y enire ellos

28 GODHOBHLODD

esta el estadio Azteca o
Guillermo Canedo y hasta
cuenta con una cancha de
futbol rapido. Los efectos
ambientales también son
buenos. Verds, por ejemplo,
| los reldmpagos cuando
llueve, la neblina (si
seleccionas el clima
aguanieve), las
sombras (al jugar de noche), pero también hay algunas
fallas, por ejemplo, los jugadores se ven un poco

| acartonados (definitivamente no tanto como en la version
| anterior), la animacién sigue sin ser sorprendente o
cuando anotas un gol, la red casi no se mueve.
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A principios del mes de noviembre ;| como te podrés dar cuen-
Nathan Liles, un chavo de Oklaho- { ta...) para el Nintendo
ma, viajé a la capital mexicana para | 64, quienes ademds de
ver el partido México contra Estados | pagar el viaje y darle los
Unidos (del cual mejor no profundi- i boletos de entrada al par-
7amos). tido, le concertaron una
cita con el
equipo  nor-
teamericano
en un hotel
del sur de la
capital.

Nathan venfa
acompafiado
por su papa y
por David

Wharton, un [ =
super apa-
sionado del
futbol soc-
cer quien
trabaja en
Nintendo de
América.

p -
de Estados Unidos y Nathan Liles.

: El estd den-
i tro del grupo de Dan
Nathan se gano este viaje en un con- ;| Owsen, responsable de
curso realizado por la revista Nin- ;| la pdgina de Nintendo
tendo Power y Electronics Arts, | of America en la red.
creadores de FIFA 64 y actualmente
FIFA 98 (revisado en estas paginas. ; Tuvimos la oportunidad

¢
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las caracteristicas clasicas de los [ O & :
| juegos de soccer. Una de ellas es
la celebracion de los jugadores al
anotar (son bastantes y algunas
son muy divertidas e ingeniosas),
también el reclamo al arbitro des-
pués de ser castigado con una
tarjeta.
Ademads |
R S se pue-
den ver las estadisticas del partido en
el medio tiempo y al final. En cuanto al
sonido, no hay musica durante el parti-
do como en la gran mayoria de juegos |
de soccer, pero si te ponen el sonido |
ambiental del estadio. Algo novedoso
€s que puedes elegir en qué idioma
quieres que sea narrado el partido, ya . — 1
sea en inglés o en aleman (hubiera sido mas apropiado que
incluyeran el francés en lugar del aleman, pero ni modo).

Para poder guardar todas las modificaciones que le haces a este
1 juego de todas las opciones que hay, necesitas un Controller Pak,
pero al decir UN Controller Pak realmente queremos decir UN
Controller Pak (si, las 123 paginas completas). Ahi se quedan
absolutamente todas las modificaciones que le haces al juego,

| ademas de 2 partidos en los modos de juego que mencionamos
anteriormente.
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Nintendo of America en el
Museo del Nirio.

comprendan un poco : checas-
mds de Internet, David ; te.
Wharton mostré parte :

de su trabajo, pues él | Si no,
es quien le da disefio y ; ésta es

] presentacién alafamo- i u n a
sa www.nintendo.com. : buena
y a las demds péaginas ;| oportu-
que son disefiadas por i nidad'
este equipo, como las ; para hacerlo.
de Star Fox 64 o
la de Diddy |
Kong Racing.

de visitar el Papalote, Museo del Ni-
fio (el cual por cierto estd divertidi- :

David nos co- |
menté que a fi-
nales de ese mes
tendrfan un im-
portante cambio
en su pagina, la
cual segura- |
mente ya

simo) y ahi, en las computadoras i
que tienen para que los visitantes :




En realidad, , : i
como estd basado en datos reales de la FIFA, en él puedes
encontrar nombres de jugadores reales, las ligas europeas con
los equipos correctos, etc.
£n resumen, te diremos que FIFA ‘98
es un juego muy divertido, sobre todo
si te gusta el fitbol, ademas de que
supera en todos los aspectos y por
mucho a FIFA 64.
Seguramente ahora tendras la
morbosa
duda de si
- | este juego
Gsss i es mejor
: que ISSS
64 y tenemos que decir que en lo que
son las opciones, si lo supera.
Donde les sigue fallando a los
disenadores de EA es en el aspecto
grafico, pues los persona-
jes son pequenos y ya
" mencionamos algunos de
los problemas con la anima- eSS
cion. Aunque también cabe
senalar que este juego es mas
facil de jugar y dominar que
1SSS 64. Ahora nos veremos un
poco cobardes y no determina-
remos cuadl juego es mejor, asi
que te recomendamos que lo
veas, pues como fe puede
encantar, te puede parecer igual
que el primer titulo de FIFA...

|
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= Ahora continuamos con las
h,'l diferencias entre los cartuchos
europA || AMERICA japoneses y los americanos.

R A G A A S e L ST T L i

. Otra de las cosas que se nos pasé mencionar, fue que los
. nombres de algunas pistas de este titulo sufrieron
modificaciones en la versiéon americana:

S R

La Copa Mushroom Cup es conocida
en Japon como Kinoko Cup. Lios circuitos de
la Princesa, Luigi y Mario alld se conocen como
Peach Circuit, Luigi Circuit y Mario Circuit respectivamente.
Moo Moo Farm alla se llama Moh Moh Farm. Koopa Troopa
Beach y Kalimari Desert se
llaman Noko Noko Beach y Kara CreClaL CUo
Kara Desert. La pista del
honguito (Toad’s Turnpike) se
conoce como Kinopio Highway.
Koopa Castle es el nombre para
la pista de Bowser y Donkey Jungle Park es el nombre de la
pista de DK. Por Gltimo, la pista con nombre mas chistoso alla
en Japoén es Hyuudoro Lake que aqui en América es conocida
- como Banshee Boardwalk. L InADA # ALE
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—>< Algo que también se nos olvidé
| mencionar en la primera parte
| de ticulo fu ‘

Para este cartucho
analizaremos la version
que es compatible con el
Rumble Pak.

La primer diferencia para
las dos versiones es que en
América, traia la voz de Mario
al principio del cartucho. 3

£n cambio, los japoneses .

no pudieron disfrutar

salid la versién para Rumble Pak. Otra diferen
es el hecho de que si presionas el botén |
Rumble Pak, en la pantalla donde sale I¢
de Mario, el fondo sera Uenado varias vec
Mario de manera que podras ver much
estés

Durante el juego, el Rumble Pak se activara
a diferentes intensidades dependiendo de
los movimientos que realices con Mario. Por
ejemplo, los sentones, las caidas a grandes
alturas y los golpes de los enemigos se
sentirdn mas que cuando te arrastras o
realizas el triple salto. £l Rumble Pak también
funciona cuando te queda poca energia.

er
'S que en la version japonesa, la princesa no
nal. Sin embargo esto quedé atrds con la version

_cuestion de 999 como nUmero maximo de
ersion americana, que es muy diferente a la
puedes juntar mdas de 1000.
1abiamos mencionado esto en otro nUmero
antidad de monedas, las vidas que perdieras
quitarian vidas por cada hongo verde que

as en un mundo.
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Definitivamente este evento fue muy diferente a los anteriores
“Space World” y “Shoshinkais” que se hayan efectuado con ante-
" ® rioridad, sobre todo porque Nintendo

k& parece cambiar la politica y la forma en
" la que ellos estan viendo al mercado de
.. 4 los videojuegos. Esto lo dejé muy claro
el Sr. Hiroshi Yamauchi, Presidente de
Nintendo NCL, en un discurso que dio el
primer dia del show a gente del medio.
Entre las cosas que podemos mencionar
. 8 como importantes de este discurso es

& que el Sr. Yamauchi dijo que: “En estos
b= dias, el mercado de los juegos de TV

i esta perdiendo impetu. Esto es porque
hay muchos juegos muy complicados o
aburridos, que la gente no disfruta al
jugar. Estos juegos estdan inundando el

= mercado”. £s muy importante que

=% consideres que estas declaraciones se basan en el mercado japonés, el cual muy diferente y
% mucho mas avanzado que el americano. Alld puedes encontrar mas de 1000 titulos para un

¥ % sistema de “juegos de TV como Yamauchi los llama. Respecto a lo que Nintendo piensa hacer
. ﬁ para hacer frente a esta situacion dijo: “Si nosotros podemos cambiar la calidad, el nUmero de
é juegos disponibles puede ser tan poco como la décima parte de los que existen en este

momento en el mercado (en general)”.
£n Nintendo de Japén estan viendo el futuro de los videojuegos de diferente manera a
como se le habia visto en los Oltimos anos: “Como se ha comprobado con el Pocket
Monster y el Tamagotchi, han salvado el mercado y jugado un rol muy importante. Es-
tos juegos tienen distintos aspectos entre si, pero Crianza, Coleccion, Intercambio y
Adicién, seran 4 elementos importantes desde este momento en adelante” (y eso se
puede ver con mucha facilidad con la gran fiebre que existe en ese pais hacia los
dos juegos que mencionamos anteriormente y sobre todo hacia Pocket Monster,
pues nos tocé ver una gran cantidad de gente los dias que el Space World se
, abrié al publico) “... Hoy, este lugar no estad muy lleno de gente, pero manana
habra una gran cantidad de @
jugadores de Pocket Mons-
ter que Uenaran el lugar.
Nosotros les regalaremos
al monstruo nomero 151 de
| este juego: Mu. Ademas
: presentaremos las versio-
' nes dorada y plateada de
esta serie de juegos”.



Y si que pudimos ver a una gran cantidad de personas en los siguien-
“tes dias del evento (por cierto, nosotros movimos nuestras influencias y pu-
" dimos cargar a este personaje a un cartucho de Pockemon que compramos, sin
" tener que formarnos).

# EL Sr. Yamauchi también dejé en claro
que la cuestion no es nada mas copiar
estos elementos, sino usarlos de
diferente forma a lo que los demas lo
emplean: “Hablando de los nuevos
conceptos, Crianza, hasta donde yo sé,
el juego que tiene el nombre clave de

L . "Cabbage” y que esta siendo disenado

por Mr. Shigesato Ito, también estd sien-

& do disenado para que se pueda criar a

un ser, pero esta tratando de hacerlo

de una manera distinta a la que se ha
hecho en Tamagotchi o Pocket Mons-
ter”. Otro aspecto importante para el Sr.

Yamauchi dentro de la nueva forma en la que los juegos tienen que ser hechos, es que los

videojugadores tienen que interactuar mas uno con otro “El concepto de intercambio, se ha rea-

lizado por primera vez con el juego de Pocket Monster. Ademds de estar capturando y entrenan-
do a tus monstruos, otro de los grandes
placeres de este juego es intercambiar
a tus perso- et

najes con . Este es sdlo una de o
los de un :  tantas filas que hubo para
amigo a poder entrar al evento y
fravés del obtener el regalo del
cable video Monstruo especial de

Link. Esto Pocket Monster.
es algo

qgue no se
ha hecho
en los demas juegos de video”. :
A esto agreg6 el Sr. Yamauchi: “A decir verdad, el cable de comuni-
cacion del GB fue originalmente creado para competir contra los
~ amigos. Ultimamente se ha dicho que puede haber este tipo de
comunicacion a través de un cable telefonico, pero de esta forma
no puedes ver la cara de tu rival, ni sentir su humor. La comunica-
# cion a través del GB es divertida porque estds junto al otro jugador.
~ Asi, Pockemon es un fenémeno porque no solo es coleccién -como
en ofros juegos- sino que también tiene Intercambio”.
C s L G S e Otro de los
- puntos impor-
o : tantes de la
conferencia
de Mr. Yamau-
chi fue -obvia-
mente- el Disk
Drive. “El
N64DD estd
siendo mos-
® trado en este
evento, pero
== por retrasos
en el desarrollo, es muy triste para mi anunciar que no lo venderemos
hasta 3 meses después de la fecha anunciada”. Ademds de eso agrego:
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“Un buen ejemplo de Adicién lo tendremos manana, cuando a los
jugadores les carguemos en su cartucho de Pockemon el monstruo llama-
do: Mu. Los juegos malos en el mercado actual no se venden, no importa lo
. que pase. Incluso cuando aparece un juego con buenas ventas, estas no se man-
tienen por mas de 3 semanas. £l problema con este tipo de mercado es que muchos
fabricantes de software en el mercado actual casi no tienen ganancias y tienen un gran riesgo
de colapsarse. Simultdneamente la mayoria de juegos no estd dejando ganancia, lo cual hace
: la situacién cada dia peor. La idea de la Adicién, es que los jugadores tengan la oportunidad
_ P de disfrutar de un mismo juego por un largo periodo de tiempo. Después de que lancemos un
: juego del 64DD los jugadores podrdn obtener nuevos niveles, personajes y hasta juegos de
' maquinas especializadas que se instalaran en tiendas especmllzcdcs .Para finalizar con su
discurso, el Sr. Yamauchi menciono: O ‘ T o

. “Nosotros queremos darle una nueva
g+ cara al mercado del entretenimiento.
s Algunas de nuestras respuestas son
«® la Pocket Camera y toda la combina-
, cion de juegos que se pueden crear

Pocket Monster es fodo un
fendmeno en Japén, en los dias
que estuvimos ahi pudimos ver |
todo tipo de “Merchandising”
de este juego y el
dia del evento
G-tmcv-'sa.‘uo‘novl-h niquéde(i[_ .

Nosotros creemos que es una posicion muy valiente e inteligente del Sr. Yamauchi no dejarse llevar por la
inercia y por el camino facil de las ganancias inmediatas. El estd dando un importante giro al mercado que
seguramente ofros seguiran después. El mercado de América no esta tan afectado en este momento como lo
estd el japonés, pero es bueno saber que cuando pudiera llegar a afectzarnos, Nintendo tendrd alternativas.

ta conectado entre
si y expandird los
= nuevos horizontes
de la industria del
entretenimiento”.

Como podrds ver, era importante que conocieras primero la forma en la que Nintendo basara su nueva
politica para una mayor comprension de lo que pudimos ver en este evento, por eso es que hemos puesto un
especial énfasis en lo que el Sr. Yamauchi menciond en su conferencia en el primer dia del Space World.
Ahora, respecto al evento, definitivamente fueron muy pocos los juegos que se mostraron en este show para
el N64, pero si fue bastante “Hardware” nuevo el que se presentd. Ahora si, después de esta introduccion
pasaremos a ver los juegos y aditamentos que vimos por parte de Nintendo en este evento. Si como
generalmente lo hacemos.

Fouo---o-c

Sabemos por
las cartas y
mails que

¢ nos envian a
A la redaccion
de la revis-

o ta, que este es el juego

que estan esperando con
mayor ansiedad la gran ma-
yoria de los videojugadores y con mucho agrado te (Z}
podemos decir que realmente vale la espera todo el tiempo -
que ha pasado en el desarrollo de este gran titulo.
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Zelda 64 (como lo llamaremos para ahorrar espacio) es un juego




Nintendo

que ma lo uvos es’ranres r l programacion de videojue-
~ gos en el N64 y cabe mencionar que es un estandar bastante dificil de
~igualar. Para empezar, hay que mencionar que (a grandes rasgos) en la histo-

ria de este juego, tenemos a un joven Link que se debe
dar a la tarea de rescatar de
nueva cuenta a la Princesa
Zelda de las garras del temi-
ble Gannon. Por la ilustra-
cién que tenemos este mes
en la portada de la revista te
puedes dar cuenta que un
aspecto importante para Nin-
tendo fue darles un nuevo

‘Look” a todos los persona-

jes involucrados.

Desde Link (a quien cono-
O.....................“,. ceremos en 2 diferenfes

etapas de su vida), hasta su
temible y obligatorio enemigo:
Gannon, quien en esta ocasion
no es una criatura de grotesca

forma parecida a la de un cer-
do, sino un sujeto fornido, bas-

| tante alto, de nariz afilada y de
prominente bigote.

Lo Unico que no cambié de Gannon es su extrana fijacién con
la princesa Zelda, a quien secuestra al principio del juego (en
una secuencia en tiempo real muy bien elaborada, por cierto).
Como Link sabe que es muy joven para intentar el recate de la
princesa, su primera misidon es buscar un instrumento magico
llamado “La ocarina del tiempo” este objeto le permitira “viajar
en el tiempo” y asi aumentar su edad para poder enfrentarse a
los peligros que hay entre él y la princesa Zelda.
Graficamente tenemos que decir que es el juego mas impresio-
nante que se ha visto hasta el momento para cualquier plata-

8 forma. Hace un par de anos, cuando se presentd por primera
vez el N64 y se dio un ligero previo de este titulo, Shigeru
Miyamoto comentd que con él queria lograr una aventura en la
que las fuentes de luz fueran reales y no simuladas como en

[00000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Ny

s muchos juegos, donde para dar el efecto de luz, se
| crea un poligono y se le pone un color transparen-
te. Aqui al estar jugando verds que conforme te

i mueves, todos los elementos en pantalla (obvia-
mente incluyendo a Link), cambian su iluminaciéon
dependiendo de como estan en relacién a alguna

g fuente de luz (una antorcha, una

entrada de cueva, etc.).
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También tenemos un extensivo uso de las transparencias y efectos
de humo en el juego, sin que eso haga que la accidn sufra algun retraso
como sucede cuando usan estos efectos (en especial el del humo). Otro pro-
blema que estd completamente solucionado y que aquejé a los juegos de prime-
ra generacioén es el llama-
do “Pop-up”, pues aqui hay
lugares muy grandes en los
que te puedes mover y al-
canzas a ver muy lejos, eso
se nota mdas cuando

estds montando a caballo.
Otro aspecto de programa-
cion muy bien realizado es
el movimiento de los perso-
najes y el tamano de algu-
nos de ellos. Aqui veras di-
ferentes tipos de enemigos

y cada uno se mueve de
manera distinta, dependien-
¢ do de la forma en la que
ellos atacan y ademas los
hay de diferentes tamanos
(obviamente los que mas

g impresionan son los gigantescos {:) ......
RS jefes).
8 £l que también tiene muchos movimientos para atacar a sus
enemigos es Link. Ahora él corre, ataca con su espada, sus
armas especiales, puede saltar, escalar, moverse viendo
siempre hacia el frente o saltar hacia atras (para evitar un impacto enemigo) y lo mejor es que
todo es muy facil de ejecutar.
Comparado con sus antecesores, Zelda 64 tiene una gran cantidad de cosas nuevas. Primero
que nada tenemos el sistema de batalla. En las fotos podrds ver que hay 4 botones con armas
en la pantalla. Estas armas las podrds asignar a los botones que elijas en una pantalla
especial de Status, donde también podrds cambiar las armaduras o el escudo de Link, ver los
Items que has encontrado a lo largo de tu aventura... en fin, checar todos tus Status (algo que
se ha hecho desde el primer titulo). Estas armas que mencionamos las podrds activar rapida-
mente presionando el botén al que estan asignadas y con ese mismo boton las pones en
funcionamiento. Esto le da mucha agilidad al juego, pues asi no tienes que estar entrando a
cada rato a la pantalla de Status como lo has hecho en las
anteriores versiones de este titulo para NES, SNES y GB.
Ademas de estos botones, también hay uno que se usa para
cambiar algunas acciones de Link, como correr, saltar y otras
€cOsas que no son de un uso muy constante.
Sobre las armas, muchas estdn basadas en las que hemos visto
en los anteriores juegos, pues hay bombas, espadas, boomerangs,
arcos \ flechas. Cada una de estas armas tiene diferentes formas
de uso.
Cuando empleas alguna bomba, la puedes poner cerca del
. enemigo para que le
TP IITTTI explote o también la
puedes cargar y arrojarla
para que llegue a algin punto que no sea accesible para Link en el momento.
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Al usar el arco y las flechas puedes intentar apuntar para tener mayor
® precision con tus tiros y al hacerlo la perspectiva de la cadmara cambia, como si
estuvieras viendo a fravés de los ojos de Link. Asi cada arma tiene un uso bdsico y
: otro un poco mds complejo y para ocasiones especiales.
Oftro de los elementos nuevos que podemos encontrar en Zelda 64,
es que Link podrd montar a caballo en algunas partes del juego,
esto al principio parece un elemento estético solamente (muy bien
desarrollado, pues los movimientos del caballo son impecables).
Pero segln oimos, este caballo se utilizard para poder avanzar en [ ;
algunas etapas. Por cierto, para poder montar a caballo, Link lo ha-
ce de una forma muy vistosa y también baja de un salto. Hasta con
es0, Link tiene estilo para todo lo que hace.
Y aunque hay muchas cosas
nuevas, la forma en la que se
desarrolla este juego tiene
las bases que han hecho de Q
las anteriores versiones de
este titulo un gran éxito. £l mundo que tiene que conocer Link
es bastante amplio, hay grandes extensiones de tierra, parajes,
iy castillos, calabozos, cuevas y otros lugares que tiene que
L U (EDeDl | explorar. Sin embargo no podrd llegar a ellos asi de facil, pues
muchas veces para entrar, primero tiene que encontrar algon
item especifico y en esa area nueva, seguramente hallard ofro
item que le servird mas adelante y asi respectivamente.
Obviamente dentro de cada calabozo o cueva, nuestro héroe se las tendra que ver con jefes finales
de un gran tamano y que requieren de una estrategia en especial para ser derrotados, pues a la
gran mayoria de estos, sélo se les puede danar en ciertos
momentos. Otras de las cosas cldasicas, es que Link tendra
que visitar muchas aldeas y conocer gente para hablar con
ella y asi obtener pistas que lo lleven a la solucion de sus

& problemas.

La vista que se maneja en este juego es muy rara. Aunque
muchas veces la camara se mantiene detras de Link muy al
estilo de juegos como Super Mario 64, si te volieas de forma
drastica, ésta se quedard viendo de frente a Link por unos
instantes. También hemos mencionado que se ha incluido
una vista especial de primera persona muy al estilo de Mario
64, para que puedas checar libremente lo que hay a tu alre-
dedor.

Aunque la gran mayoria de escenarios de este juego son en 3D, también veremos de vez en cuando
gue Link entra a ciudades representadas con iméagenes digitalizadas elaboradas con graficos
pre-rendereados; pero la cosa no es asi de simple, pues dependiendo la forma en la que Link se
mueva sobre estas imagenes, se deformardn dando la sensacion de que realmente estds viendo a

Link caminando por la plaza de un
pueblo. Tal vez este no es un

efecto de programacién muy
complejo, sino mds bien una
muestra de cémo usar la |
creatividad a la hora de disenar un |
juego, pero el poderio del N64
hace ver este efecto muy bien y
sin la mas minima deformacién
involuntaria de la imagen en
cuestion. Para los que estdn mds
o0 menos metidos en lo que es la
onda de la multime-
dia, les podemos decir que este efecto es algo pcreCIdo a lo que se llama QTVR
" 0 Quick Time VR, pero obviamente mucho mejor hecho.
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/ |- o Este es ofro de los sensacionales juegos que se
\' (‘)Shl-—ST()r u 3 mostraron para el Né4 en este evento, desaforiunada-
mente tuvo la competencia de Zelda 64 y aunque evitdé
que muchos chavos lo conocieran més a fondo, no le
quita lo padre. Primero que nada hay que mencionar que
aunque este fitulo sufrid un cambio de nombre mas o
menos drastico, sigue jugadndose como su antecesor, o

sea Yoshi’'s Island, ‘
pero con la diferen- r

cia de que aqui no
estds cargando
con el bebé Mario.
La trama del juego
es la siguiente:
después de haber
sido vencido por
Yoshi y sus amigos, el bebé Bowser decide vengarse
manddndoles un hechizo y asi logré encerrar a 6 de
ellos en un libro de aventuras. Ahora, para poder
escapar de este libro,
estos personajes
tienen que pasar
cada una de las
escenas (¢o serdn
paginas?) en las que
esta dividido este
libro, para asi llegar
al final y luchar por
su libertad.Una de
las primeras cosas
que saltan a la vista ‘

al ver este juego, es
e que los graficos
estadn muy bien
B elaborados y eso se debe a que los disena-
¥ dores en Nintendo decidieron usar toda la
definicion que el Nintendo 64 puede desple-
gar. Obviamente como se supone que estos 6
Yoshis estdn encerrados en un libro infantil
de aventuras, los graficos que veremos van
muy de acuerdo (checa las fotos y veras que
' hay de todo tipo de texturas dentro de las
escenas del juego). En el anterior juego,

’ Yoshi carecia de energia, pero ahora tiene un
marcador que se representa con una flor. Para
recuperar energia, €l se puede comer a sus
enemigos o tomar diferentes tipos de frutas
que se van indicando alrededor de la pantalla.
Por cierto, estas frutas funcionan algo asi
como las monedas de Yoshi’'s Island, pues
tienes que recolectar todas las frutas para
obtener una mayor puntuacién al
terminar el nivel y ademas tener
acceso a ciertos secretos.




£l modo de juego es muy parecido al
de Yoshi's Island, pero con la diferen-
cia de que aqui es mucho mas facil de
controlar a Yoshi y los movimientos viejos
se ejecutan con mayor facilidad (como el

' arrojar los huevos, pues ahora puedes apuntar li-
bremente con el 3D Stick hacia donde lo quieres
arrojar y no estar calculando con una mira que se
mueve sola).

Definitivamente este es un juego del que
tendremos que hablar mdas a futuro, pues es

§ sensacional y les fascinara a los aficionados '
L .. de los juegos clasicos de 2D.

. PR

Antes de iniciar el evento,
habia muchos rumores
sobre si este titulo seria
mostrado o no, pero a fin de
cuentas tuvimos la oportuni-
dad de echarle un vistazo a
una versié que aun no
estaba terminada en su
totalidad y a decir verdad,
eso se notd bastante.
Obviamente para muchos de
los que hemos jugado
desde hace mds de 6 anos, el recordar
el primer F-Zero nos trae muy buenos
1« recuerdos y es por eso (por nostalgicos), que muchos esperamos con ansias la secuela, pero
realmente, tiene muchas cosas buenas y otras que necesi- S Ll

i tan ser mejoradas. Para empezar, tenemos que el modo de

~ juego es practicamente el mismo que en la version de SNES:
t0 escoges a alguno de los pilotos disponibles y entonces
compites en las 5 pistas de los 3 primeros circuitos disponi-
"~ bles (una vez que los termines, tendrds acceso a un cuarto
circuito méas complicado que los primeros). La cuestion es
que en el primer F-Zero tenias que escoger de entre 4

naves, pero en F-Zero X serd
un poco mas dificil esta elec-
cion, pues en total hay 30
naves disponibles, cada una
con sus respectivos pilotos.
Entre estos 30 pilotos tene-
mos a los 4 originales del pri-
mer juego y por consiguiente
26 pilotos nuevos (ja eso es
a lo que llamamos variedad!).
A diferencia del primer titulo,
donde las pistas eran com-

| pletamente planas, ahora ya
' veremos en 3D, curvas peral-
tadas, tubos para que corras
dentro (y fuera) de ellos y hasta de esos famosos “Loops” (partes de la
pista donde tu nave tendra que dar un giro de 360 grados).
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Las 30 naves que habiamos
mencionado no sélo estdn de adorno,
pues muchas de éstas aparecen en las
pistas al momento de competir y se convier-
ten en un estorbo de proporciones mayores y
mas cuando tienes que estar cuidando que tu
nave no choque a cada momento, pues le ird
restando
energia y
puede llegar
a explotar
(jtal y como
| pasa en el juego originall).
Ofra de las cosas que nos
| agrado de este cartucho,
es que mantiene el modo
. de juego sencillo al que
| NOs acostumbramos todos
los que somos aficionados
a la version de SNES, pues en un ratito ya te acostumbraste
a la movilidad.
Bien, todo lo que mencionamos con anterioridad es lo que nos
gustd de la version que vimos, sin embargo tenemos que hablar
de las cosas que no nos gustaron, para empezar es muy
notable que este juego aln sigue teniendo algunos problemas
con el Pop-up, pues hay momentos en los que ves una parte de la pista que hace un “Loop” y
: éste se parte a la mitad creando
un extrano efecto.

Otra cosa que no nos gustd

mucho es que graficamente es
muy simple, comparado con
ofros juegos que son mds o
menos del mismo género, como
Extreme G, por poner un
ejemplo, pero esperamos que
durante el tiempo que le queda
de desarrollo a este titulo, se
pueda solucionar este
problema.

Por cierto, ¢recuerdas a Takaya Imamura? Si no, tendremos
que decirte que el es el disefiador de los personajes del juego
de Star Fox 64 y junto con
Shigeru Miyamoto autogra-
fié el control dorado que
regalamos en la revista
hace algunos ejemplares.

Bueno, pues volvemos a
recordar a nuestro amigo
Imamura porque él es
responsable de ilustrar y
disenar a los personajes de
F-Zero X.

No seremos criticos de arte, pero debemos decir que el “Look” que ahora
~ les dio a estos personajes, nos recuerda mucho al estilo de dibujo “americano’
(particularmente a muchos de nosotros no nos gusté mucho que digamos...)




Comentamos esto porque alla en Japon se dio la coincidencia de
encontarnos con Takaya Imamura en un restaurante, mientras comia y

hojeaba una Club Nintendo que Gus le habia obsequiado esa tarde en el even-

to. Imamura venia acompanado por Satoru Takizawa (quien disend a los enemigos

~ de Star Fox 64 y ahora es uno de los
disenadores principales de Zelda 64) y
por Yoshiki Hanakana (quien esta
trabajando para el juego de Yoshi Story).
Ellos 3 accedieron amablemente a
autografiarnos 2 gorras que Gus acaba-
ba de comprar (y que al dia siguiente
firmo también Miyamoto). después de
torturar a Gus, accedié a regalar una de
estas valiosisimas gorras a los lectores
de Club Nintendo, asi que debes estar
muy pendiente, pues pronto daremos las
bases para que la hagas tuya.
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Bien, ya vimos los 3 titulos mas importantes
para el N64 que se mostraron en el Space
World, pero eso esta muy lejos de ser lo unico
bueno. Por cuestiones de tiempo y espacio s6lo
profundizamos estos juegos, pero hay mas

titulos de los cuales hablaremos en el siguiente

nGimero. Por lo pronto podemos decir que

veremos los 3 juegos que conforman la serie de

Mario Artist Series para el N64 Disk Drive. Esta

serie de juegos vienen con un par de aditamentos

que son muy importantes, el primero es el Con-
trol Mouse (como el que sali6 para el SNES) y el
Mario Paint, pero éste podra usarse con cualquiera
de los juegos que aparezcan para esta serie (igual y se podran
usar para otros titulos, uno nunca sabe).
El otro aditamento es un cartucho con el cual puedes capturar
video al N64DD. Este cartucho tiene sus primeras funciones
para el de Mario Artist Series, pero no dudamos que también:
se pueda usar a futuro con otros juegos (recuerda que Nintendo e
experto en esas cosas).
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Los primeros juegos que componen
la serie de Mario Artist son: Polygon
Maker. Con este titulo podras
crear modelos 3D por medio de
una interface extremadamente
facil de usar. Seguro que te
sorprenderas al maximo,
cuando puedas ver en 3D los
disefios mas locos que se te

puedan ocurrir.




retrasos (como muchas veces pasa con los titulos
de Nintendo), sino que salié antes de lo previsto.
Checa en este nimero una buena cantidad de
trucos que hay en Diddy Kong Racing, asi como la
finalizacion: .

N64 / NINTENDO

pnmer sitio de popularidad, este ]uego comienza 2

ceder terreno. Ahora que Electronic Arts lanzard una
nueva secuela para su serie de FIFA Soccer, nosotros
esperamos que Konami pronto anuncie la secuela

' ?

este juego tenga una buena cantidad de trucos (o mas
bien codigos) muy al estilo de Turok. En este ndmero
en la seccion de SOS, te damos estos codigos para que
. te diviertas un rato con todas las cosas chistosas que
se les ocurrié_pon erdn todos?

Como es costumbre de Nintendo, aqui tenemos

la version para GB del juego de Donkey Kong
Country 3. Por cierto, esta serie de juegos también

se comercializa en Japon, pero alld no vendieron lo
que seria el “DKL2" asi que este juego se vendera
en ese pais como el ndmero 2 y no el 3 como aqui.

GB / NINTENDO

i
Juego de Acclaim. Pero aqui también podemos ver lo
importante que e tener la licencia de la NFL para que
un juego se venda mas que otro. Afortunadamente NFL'
Quarterback Club 98 tiene la licencia y es un buen titulo,

FIGHTERS 95
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Talent Maker es un juego en el que puedes
crear a un personaje escogiendo su ropa,
su pelo, sus facciones, sus atributos
fisicos... en fin. Después de crear a este
personaje lo podras poner a modelar, a
actuar, a bailar o lo meteras al mini-

juego. Un detalle muy padre, es que con
el cartucho
para
capturar imagen,

podras grabar la cara de tu mejor |
amigo, la tuya o la de algin pariente,
por la de algin deportista famoso...
mejor ya no damos ideas. Una vez
que captures la imagen que desees, la |
podras incorporar a tu personaje y lo
podris poner a realizar lo antes

mencionado, pero con el rostro de
alguien conocido.

sese

cture Maker es como la version
derna de Mario Paint. En este
lo podras crear dibujos con la gran
aitidad de herramientas que existen,
aplicarles varios efectos y guardarlos.
“on él también podras emplear el
rtucho para capturar imagenes y asi

s grabar
caras,

escenas o cualquier cosa que
L | esté en video y modificarlas con
l| herramientas que sélo se podian encontrar en paquetes de disefio
profesional. Lo interesante del caso es que muchos de los :
elementos que se crean en Picture Maker se pueden “pasar” a
| Talent Maker o Polygon Maker. Este solo es un ligero ejemplo de

lo que se puede lograr con la capacidad re-escribible del N64 DD.

Otros juegos que también
revisaremos en el siguiente
numero por parte de
Nintendo son:

ro eso no es todo. Ademas de la continuacién del reporte del Space World, también tendremos una
na cantidad de analisis de juegos nuevos que han salido y saldran en estos dias, como ejemplo tenemos
amagotchi en su version de GB, WCW Vs. NWO The World Tour, Wayne Gretzky 98,Aero Fighters

ameleon Twist y las tipicas secciones que ya conoces muy bien y que por eso no rep tiremos.




_ ifl LA/VENTA, SOLO EN VIDEO!
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