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Resumen

Desde su creacion en 1991 la revista de entretenimiento Club Nintendo fue una de las mds representativas
sobre videojuegos en México, ya que se constituyd como el primer medio de comunicacion directo entre
esa marca y sus aficionados, y circulaba multiples discursos para ayudar a consolidar comercialmente a ese
tipo de aparatos. En el presente trabajo nos encargaremos de observar como fue el proceso de conformacion
de la revista en sus primeros aiios, centrandonos sobre todo en su publicidad, y especificamente en el periodo
entre 1991 y 1999, cuando mantenia contenidos exclusivos para el ptblico mexicano. Ello para entender
como ese medio se transformd en un dispositivo sumamente efectivo de integracion a la era digital.
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Abstract

Since it was created in 1991, the Club Nintendo entertainment magazine was one of the most representative
on video games in Mexico, since it became the first direct means of communication between this brand and
its fans. It also spread multiple discourses to help commercially consolidate such devices. In the present
work, we will observe how the magazine was built during its early years. It will be done by focusing mainly on
its advertising, and specifically, during the period from 1991 to 1999, when exclusive content for the Mexican
public was produced. This will help understand how that means became an extremely effective device for
ntegration into the digital era.
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Intfroduccion?

Larevista Club Nintendo fue uno de los medios de entretenimiento impreso mds
importantes en México, contando con cientos de miles de suscriptores desde el
momento de su primera publicacién en diciembre de 1991, y fue una de las primeras
revistas en habla hispana en estar relacionada exclusivamente con el mundo de los
videojuegos que aparecid en la regidn de América Latina, bajo el régimen de
publicacion mensual. Su influencia llegd a ser tan significativa que transcendia fuera
de México, al circularse en muchos otfros paises, como Argentina, Chile, Colombia,
PerU y Venezuela, por lo que se convirtid en el medio insignia para conocer, de
manera oficial, fodo lo relacionado con la marca Nintendo, debido a que la revista

era patrocinada directamente por esa compania.

Sin embargo, y pese a su longevidad y gran popularidad, la revista fue
cancelada en su formato impreso dentro de México en su edicidn de diciembre de
2014 (permaneciendo por un tiempo mds en su version digital, a través de su pdgina
web), y se continué publicando fisicamente de manera mensual hasta febrero de
2019 en el resto de paises de América Latina, momento en que la revista se canceld
de forma definitiva por parte de su casa de editores (Editorial Televisa), en todos sus
formatos y en todos los lugares en que se circulaba. Podriamos considerar que su
cancelacion fue, en parte, por el cambio en la circulacidon de los medios de
informacidén respecto a ese tipo de tecnologias, que comenzaron a privilegiar al
intfernet como fuente de transmision publicitaria y discursiva, al ser mds rdpido e
inmediato, y con mayores capacidades de interaccién instantdnea, ya que la
informacién podia llegar practicamente desde el momento de sus primeros anuncios,
en lugar de esperar mes con mes. Bajo esa consideracion, delbemos mencionar que
la compania Nintendo también cambid todos sus formatos impresos de informacion
en Estados Unidos en favor de medios de difusidn por internet, y fue visto en el final de

la revista Nintendo Power en ese pais en el ano 2012.

Por lo tanto, el propésito de este trabajo es hacer una reflexion en torno a los
origines, los contenidos y la influencia que tuvo la revista Club Nintendo en sus primeros
anos de circulacidon en México, haciendo especial énfasis en observar: scémo y
cudles eran sus estrategias publicitarias?, esto debido a que podemos considerar que

el medio sirvid como un efectivo y constante discurso promocional que ayuddé a

2 Estetrabajo es parte del proyecto de Estancia Posdoctoral PRODEP 2019-2020, N.2 511-6/19-15004, dentro del CA-
48 de Historia de México, en la Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo.
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potenciar el consumo exitoso de ese tipo de tecnologias IUdicas, reforzando diversos
personajes, coddigos y representaciones. De la misma forma, debemos especificar que
el andlisis del contenido de la revista serd desde el momento de su primera
publicacion en diciembre de 1991 y hasta enero de 1999, esto debido a que en sus
inicios el medio se diferenciaba en la versibn mexicana y sus versiones impresas en el
resto de América Latina (posteriormente a ese momento todas las ediciones se
fusionaron en una sola), y nuestro objetivo es observar su influencia en México, por lo
gue nos enfocaremos en los anos en los que se imprimia de forma caracteristica en

ese pais.

Antes de comenzar debemos puntualizar algunas cuestiones fundamentales.
En primer lugar, que las revistas de entretenimiento son un medio de la cultura de
masas, y por esa nocion se entiende que hoy en dia la cultura marca todo con un
rasgo de semejanza. El cine, la television, las computadoras, la radio, los comics vy las
revistas constituyen un mismo sistema, y las diversas manifestaciones son compartidas
en practicamente todos los paises, bajo la alabanza al progreso técnico y laingeniosa
regularidad de las companias multinacionales, que han constituido una industria
cultural, gue ha estandarizado una gran cantidad de productos, modas y signos de
identidad3; en otras palabras, las tecnologias de comunicacidn masiva han
influenciado para marcar todo bajo un mismo régimen de consumo, y aparatos como
los videojuegos se circularon de forma exitosa en todo el mundo debido a las
estrategias de publicidad que los normalizaron como los juguetes tipicos de la era

digital.

En segundo lugar, que la publicidad ha jugado un papel sumamente
importante en ese proceso de consolidacién de la sociedad de masas, al ser el
mecanismo estratégico para convencer respecto del consumo, uso y popularidad de
diversos productos o modas, por medio de discursos; tiene la tarea principal de
informar sobre las caracteristicas de las cosas para fomentar su venta al hacerlas
deseables. Y es en readlidad a fravés de la publicidad, como antano a través de las
fiestas, en que la sociedad exhibe y plasma su propia imagen, para volverla seductiva
y consumirla, para hacer creer que los productos son lo que son, y no es meramente

informativa, sino que fiene un cardcter de instrumento de sugestion, en donde los

3 Adorno, Theodor y Horkheimer, Max, Dialéctica de la ilustracion. Fragmentos filosdficos, Editorial Trotta, Madrid,
Espaia, 1998, 165-166.
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consumidores fienen la ilusion de libertad, pero en realidad se encuentran bajo la

constante persuasion de discursos publicitarios4.

Finalmente, se debe especificar que se trabajard bajo un modelo de Andlisis
Critico del Discurso, entendiéndolo como un sistema de comunicacion capaz de
generar control, ejercido a través del poder de los medios para circular informacioén y
hacerla vdlida; convirtiendo a los medios en dispositivos. El andilisis critico del discurso
estudia el modo en el que el abuso del poder social, la desigualdad y el dominio son
practicados, reproducidos, y ocasionalmente combatidos, por los textos y el habla en
el contexto social; para ello los discursos fienen emisores, receptores, mensajes y
codigos, que se institucionalizan y circulan para hacer inteligible a la realidad, lo que
hace que los discursos sirvan para reproducir, en niveles macro, diversos simbolos de
identidad, modas, y validaciones de lo que es correcto o incorrecto, a través de
mensajes sugestivos, bien sean explicitos o implicitos, y de lo que se frata es de
desentranar procesos de significacién y mecanismos de controls. Los grupos de poder,
como en el caso de las companias de videojuegos para este frabajo, controlaban los
discursos publicitarios sobre ellos, al hacerlos artefactos deseables y fransformarlos en
signos de modernidad, al establecer informacién dirigida, con mensajes especificos,
explicitos u ocultos, que reforzaban nociones simbdlicas en torno a ellos. Por lo tanto,
se tomard la informacién contenida en la revista Club Nintendo en México, entre 1991
y 1999, para observar cdmo sirvid como un efectivo medio de propaganda para la

circulacion exitosa de ese tipo de tecnologias lUdicas.

Inicios de la revista

Larevista especializada en videojuegos Club Nintendo fue una de las de mayor
influencia en el sector durante varias décadas, dentro y fuera de México, ayudando
a consolidar la popularidad de ese tfipo de tecnologias, y de esa marca de
entretenimiento en particular, al convertirse en una fuente constante de informacién
para sus lectores. Las revistas son un conjunto de hojas impresas, agrupadas en orden
progresivo y protegidas por una cubierta de estilo, tienen un nombre caracteristico
para distinguirse e identificarse, su estructura depende de la periodicidad con la que

se imprima y de sus objetivos especificos, que van desde el entretenimiento hasta lo

Baudrillard, Jean, El sistema de los objetos, Siglo XXI, México, 1969, 187-196.
5 Van Dijk, Teun A., “El andlisis critico del discurso”, Anthropos, Barcelona, Espafia, n.2 189, 1999, 23-36.
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cientifico; una revista se reinventa con cada nimero vy representa la conversaciéon
continua entre el mercado vy los lectores que la consumen, su papel fundamental es
crear un estilo, y el contenido de la misma puede ser de profunda significacién para
sus aficionados, por lo que una revista representa no sdélo un objeto, sino un estilo de
vidasé. La publicidad por medio del mercadeo es una de las funciones que mds se han
contenido en revistas de entretenimiento, con imdgenes y discursos, y en ese sentido
podriamos considerar que el marketing es un trabajo de planificacion, administracion
y coordinaciéon, que estd ligado a las ventas y la publicidad, pero no es su Unica
dimensién, también incluye el flujo de bienes, informacién y servicios entre los
productores (instituciones o empresas) y los consumidores, para generar relaciones e

intfercambios diversos’.

En México han existido una gran cantidad de medios de comunicacidon masiva
en formato de revistas impresas, como las historietas o comics, y por su precio y
accesibilidad han sido de los mds difundidos y populares. Sus caracteristicas
particulares combinan un texto sencillo con imdgenes planas y fdciles de
comprender, por lo que han sido un vehiculo sumamente eficiente de comunicacién
social y de humor, y su valor no sélo es su contenido inherentemente ligado a la
diversién, sino tfambién sus caracteristicas coleccionables, al ser de circulacion
periddica. Especialimente entre el publico infantil también han sido un vehiculo de
modernizacién, ya que se asimilan muchas cosas por medio de ellos, como modas o
aprender a situarse en contextos culturales especificos, a través de la identificacién
con personajes; algunas de las primeras revistas de historietas totalmente mexicanas
fueron La familia Burron y Kalimadn, publicadas por primera vez en 1948 y 1963,
respectivamentes. Ofro ejemplo pueden serlas revistas de enfretenimiento publicadas
por la Editorial Televisa, una de las mds importantes en toda América Latina y que fue
fundada originalmente con el nombre de Editorial América en 1960, y denfro de las
que se encuentran algunas publicaciones como Vanidades y TVyNovelas, que son de

circulacion mensual hasta el dia de hoy.

Por otro lado, debemos mencionar que los aparatos de videojuegos han

tenido un enorme impacto en la sociedad desde hace al menos cinco décadas, y se

6 Saucedo Rios, Karina Lizette, “El disefio Soft como estrategia de composicidn para una revista de criminologia”, Tesis
de Grado, Universidad de las Américas, Puebla, México, 2016, 23-26.

7 Carasila, Coca y Milton, Andrés, “El concepto de marketing. Pasado y presente”, Revista de Ciencias Sociales,
Universidad de Zulia, Venezuela, n.2 2, 2008, 392-396.

8  Acosta, Mariclaire, “La historieta comica en México”, Revista de la Universidad de México, UNAM, México, n.2 10,
1973, 15-19.
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han caracterizado como una puerta de entrada para ninos y jévenes al mundo de
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), al ser algunos de los
artefactos con los que conviven tempranamente y de forma lUdica, al mismo tiempo
que por ser capaces de servir como medios para aprender habilidades y adquirir
diversas capacidades; los videojuegos también pueden ser percibidos como una
nueva forma de expresion artistica, al igual que el cine. Su historia puede rastrearse
desde su génesis en 1952, como experimentos en universidades, como con el aparato
OXO (juego de gato); su posterior popularizacion en 1972 en salones de juego
publicos, con aparatos como el popular Pong (ping-pong); el advenimiento de
consolas caseras comercializables en 1977, como el Atari 2600; la masificacién de
maquinas recreativas desde 1980, como Pac-man; y el fremendo éxito de las consolas
de Nintendo, como la Nintendo Enfreteinement System (NES), lanzado en Estados
Unidos en 1985 junto al popular Super Mario Bros.; y su evolucidon continua hasta hoy
en dia, como un verdadero fendmeno de masas, y a decir verdad su industria compite
fuertemente con Hollywood. Por lo tanto, debemos reconocer que los videojuegos
son un verdadero fendmeno del mundo contempordneo, son tanto individuales como
colectivos, pueden contener narrativas complejas, mUsica envolvente y sobre todo
una gran jugabilidad para interactuar directamente con esos mundos digitales, por lo

gue debemos entenderlos como mundos simbodlicos verdaderamente profundos?.

En México los videojuegos llegaron desde la década de 1970, como una
novedad tecnoldgica, y para la década de 1980 se difundieron ampliamente en
negocios especializados para el juego publico o la renta, y también en los hogares
gracias a las consolas caseras, como las de marcas Atari y Nintendo. Entre los anos
1985y 1989 el mercado de videojuegos en el pais contalba con varios ensambladores
locales de cabinas, aunque no de software, con cadenas de negocios que iban
desde Ciudad de México y Guadalajara hasta puntos tan distantes como Ldzaro
Cdrdenas en Michoacdn, y posteriormente entre 1990 y 1994 se tuvo un repunte en la
popularidad de ese tfipo de aparatos, que se vendian en grandes tiendas
departamentales y se jugaban en muchas tiendas de barrio’0. Y debido al tremendo

éxito del sector en el pais muchas de las empresas de videojuegos comenzaron a ver

° Belli, Simone y Lépez, Cristian, “Breve historia de los videojuegos”, Anthena Digital, Universidad Auténoma de
Barcelona, Espaiia, n.2 14, 2008, 160-163.

10 Gonzélez Segui, Héctor Oscar, “Veinticinco afios de videojuegos en México. Las mercancias tecnoculturales y la
globalizacién econédmica”, Comunicacion y Sociedad, Universidad de Guadalajara, México, n.2 38, 2000, 105-107.
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la necesidad de invertir en mecanismo de difusion y publicidad para alentar al

consumo de sus productos.

Sin dudas, la revista Club Nintendo en México fue una de las mds importantes
en ser especializadas en el sector, pero en realidad no fue la primera en América
Latina que habld sobre videojuegos. Una de las pioneras fue la revista Mundo Atari,
publicada por primera vez en Chile durante mayo de 1987, y hasta septiembre de
1989, vy se frataba de una traduccidon de la revista oficial de la compania Atari en
Estados Unidos, aunque con contenido exclusivo para sus usuarios chilenos, como la
presentaciéon y beneficios de descuentos que les ofrecia el ‘Club Atari Chile'!. La
publicacion se dirigia a entusiastas de los microprocesadores Atari, lo que nos refiere
a gue se presentaba como una fuente de noticias y didlogo, pero no sélo para
videojuegos, sino para todo el desarrollo tecnoldgico en general, al ligar
constantemente esos aparatos a ventajas como la educacién. Sus articulos
presentaban notas sobre el manejo correcto de los aparatos de esa marca, sobre
cdmo cruzar sus juegos, y sobre las posibilidades de trabajo que podian ofrecer en

casa, al considerarlos ordenadores personales.

Los origenes de la revista Club Nintendo en México pueden rastrearse desde
finales de la década de 1980, especificamente cuando dos publicistas y entusiastas
de los videojuegos, Gustavo (Gus) Rodriguez y José (Pepe) Sierra, adquirieron su primer
equipo de la marca Nintendo (la NES) y se transformaron en unos de los primeros
profesionales en tratar de darle difusion a esas novedosas tecnologias en el pais; y en
1987 fundaron su empresa de marketing, Network Publicidad. Para el ano de 1989
tuvieron la oportunidad de relacionarse directamente con su hueva pasién del mundo
de los videojuegos, ya que la tienda oficial de la marca Nintendo en Ciudad de
México, llamada ‘Mundo Nintendo', necesitaba incrementar la publicidad de sus
productos, para potenciar su venta, por lo que se le encargd la tarea a la empresa
de publicidad de Gus y Pepe, y el producto fue un boletin de impresion quincenal de
informacién y frucos para enterarse de los nuevos juegos y de cdmo cruzar los que ya
existian; se llamé El Mundo de Nintendo y empezd publicdndose a cuatro pdginas,

repartido en la mencionada tienda y publicitando sus juegos mds vendidos; el disefo

11 Ppenix-Tadsen, Phillip, Cultural Code. Video games and Latin America, The MIT press, Cambridge, Massachusetts,
2016, 48-49.

186



Americania. Revista de Estudios Latinoamericanos. Nueva Epoca (Sevilla), n. 12, p. 179212, jul-dic, 2020

corria a cargo de Francisco Cuevas, que luego se convertiria en jefe de diseno de la

revistal2,

La popularidad fue tanta que en tan sélo unos nimeros se aumentaron las
pdginas de cuatro aseis, y se comenzaron a redlizar ediciones especiales, para juegos
especificos, y después de algunos nimeros mds fueron incluidos en el staff de
colaboradores dos designados ‘agentes secretos’, SPOT y AXY, que se denominaban
como videojugadores expertos, a los que les gustaba ir mdés alld de cualquier juego
para descubrir sus secretos o sus cosas raras; ellos eran los encargados de la ‘“Warp
Zone’, seccion del boletin sobre trucos y retos. Ese boletin fue la base de la revista Club
Nintendo, y aungue no tenia muchas fotos y sus ilustraciones eran mds bien dibujadas
a mano, su popularidad fue mucha, lo que sin dudas potencié el éxito de la tienda
oficial de esa marca'3. Para ver iméagenes del boletin y de sus miembros fundadores
Gus Rodriguez, Pepe Sierra, SPOT y AXY, se puede consultar el anexo de este trabagjo,

especificamente las imagenes 1y 2.

Para el mes de julio de 1991 el boletin lamd la atencidn del Sr. Teruhide Kikuchi,
que era el encargado de la empresa C. Itho, la compania de distribucion oficial de
productos Nintendo en México; y mds ampliamente como representante directo de
Nintendo of America para toda la region de América Latina. Debido al éxito del
boletin y al incremento en las ventas de videojuegos en la regién hispano parlante, la
empresa dirigida por Kikuchi empezd a considerar que se debia dar un fuerte apoyo
publicitario, y de manera oficial, para incentivar la circulacion y consumo de sus
productos, por lo que poco a poco se comenzd a trazar un plan para el desarrollo de
una revista que funcionara como la Nintendo Power en Estados Unidos (que se publicd
por primera vez en julio de 1987). Los objetivos eran claros, publicitar y traer los
videojuegos mds populares de la marca Nintendo a México, combatir la pirateria,
formar eventos exclusivos de manera nacional, y construir un medio que sirviera de
puente entre los representantes oficiales de la compania y los aficionados al sector,
lo que potenciaria la influencia de ese tipo de aparatos en el mercado Latino. El
equipo de Gus y Pepe tenia el apoyo de C. Itho, un buen diseno editorial y expertos
en el campo, alos que se sumaron otros colaboradores como Adrian Carbajal y Jesus
Medina, por lo que el proyecto de la revista comenzd a gestarse desde julio de 1991,

y antes de decidirse el nombre final se pensaron otros como Mariolandia o Universo

12 “Nuestros primeros 50 nimeros”, Club Nintendo, México, n.2 50, 1996, 6.
13 |bid.
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Nintendo, pero por Ultimo acordaron el nombre de Club Nintendo, para dar un sentido

de comunidad’4.

La primera edicion salié a nivel nacional en diciembre de 1991, con un costo
de 6 pesos, bajo el sello de editorial Samra; aunque fue luego de cinco meses de
problemas en la encuadernacion y diseno, que al final tuvo que ser engrapada para
poder salir en ese ano. La primera portada fue del personaje de Super Mario Bros.
cayendo en paracaidas en el Angel de la Independencia en Ciudad de México,
como una forma de anunciar la llegada oficial de Nintendo al pais. El primer nUmero
de la revista fue el mds breve, y con una presentacion editorial por parte de sus
patrocinadores C. Itho, aludiendo a su oficialidad en México por parte de Nintendo
of America, y en la presentaciéon también se mencionaba que su principal objetivo
era servir de canal de informacion e intercambio de opiniones, dudas o criticas entre
esa marca de videojuegos vy sus fandticos; para ello se pedia a los aficionados de
todo el pais que escribieran a las oficinas de la revista, en Pestalozzi n.° 838 en la

Colonia Del Valle, en Ciudad de México's.

Las secciones en las que se dividia la revista eran: ‘Dr. Mario’, para que los fans
pudieran escribir y resolver dudas; ' squé hay dentro de?’, donde se condensaba todo
lo que venia dentro de un juego; ‘los retos de Mario’, donde se proponian desafios
para que los fandticos los cruzaran; los cursos ‘Nintensivos’, guias detalladas de como
cruzar juegos especificos; ‘analizando a', donde se mostraban calificaciones para
juegos especificos, y determinar si valia la pena comprarlos; ‘los grandes de Nintendo’,
donde se publicitaban los juegos mds vendidos y populares, invitando a probarlos; ‘el
control de los profesionales’, donde se daban tips sobre tecnologia, mantenimiento
de aparatosy se prevenia contra la pirateria; ‘la bola de cristal’, donde se comentaba
lo que vendria a futuro en el mundo de los videojuegos; vy, por Ultimo, la seccidn ‘reset’
para enterarse de los contenidos de los proximos niUmeros en la revista'é, Para ver la
emblemdtica primera portada, y algunas de las secciones en las que se dividia la
revista, se puede consultar el anexo, especificamente la imagen 3, y las imdgenes de

l[@a8alall.

14 “Nuestros primeros 50 nimeros”, Club Nintendo, México, n.2 50, 1996, 7.

15 “Portada y Seccion Editorial”, Club Nintendo, México, n.2 1, 1991, portaday 1.

16 “Dr, Mario”, “équé hay dentro de?”, “los retos de Mario”, “Nintensivos”, “analizando a”, “los grandes de Nintendo”,
“el control de los profesionales”, “la bola de cristal”, “reset”, Club Nintendo, México, n.2 1, 1991, 4, 6, 15, 17, 21, 28,

29y 36.
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Contenidos, publicidad e influencia de la revista

Los contenidos de la revista tenian como propdsito fundamental la transmision
de informacién, por medio de un canal oficial de comunicacion, respecto de las
novedades que saldrian a la venta, lo mds popular que se jugaba, los rumores que
existian en la industria, y para ayudar con diversos trucos y secretos en los juegos, para
gue pudieran ser cruzados mds facilmente. Pero otra de las principales funciones que
la revista pretendia asumir era la de crear una comunidad en torno a ella de
aficionados al mundo de Nintendo, para que tuvieran un espacio de didlogo continuo
enfre ellos, y también en directo con la marca de esa popular industria de
entfretenimiento. Por supuesto, muchos de sus contenidos tfambién iban enfocados en
potenciar el consumo de videojuegos, de manera sugestiva y a través del mecanismo
de la publicidad, que se ufilizaba de manera discursiva, bien fuese en texto o

imagenes.

Por lo tanto, la revista Club Nintendo tenia el principal propdsito de la
comunicacioén, y se convirtié en la emisora de multiples coddigos significativos para los
entusiastas de los videojuegos. La comunicacion es el modo en el que se entiende la
sociedad, se reproduce a través de medios, y se constituye de selecciones: lo que se
habla (la informacién), lo que se transmite (el acto de comunicar), y el proceso de
distincién'’. El objetivo de los discursos puede apreciarse de acuerdo con el modo en
gue se ordenan y se tratan, asi como en el modo en gque se vinculan con sus sujetos
receptores, a través de varios hilos discursivos; estos hilos son procesos discursivos
temdticamente uniformes, y nos indican que los textos pueden contener varios
fragmentos discursivos, presentados de forma unida o enmaranada’s. El hilo que
fransmitia la revista Club Nintendo era en forma de didlogo, presentando temdticas
referentes a videojuegos, y sus multiples fragmentos también iban acompanados de

discursos de modernidad, de emocién y de aventura.

Un primer ejemplo puede ser que, en el niUmero 1 de la revista y
especificamente en la seccion ‘Dr. Mario’, durante diciembre de 1991, el propio
personaje daba la bienvenida a sus fandticos, con un mensaje de amistad, al hacer

notar que estaba “para servir a todos los entusiastas al mundo de los videojuegos”, y

17" Mendiola, Alfonso, “Los géneros discursivos como constructores de realidad. Un acercamiento mediante la teoria
de Niklas Luhmann”, Historia y Grafia, México, n.2 32, 2009, 22 y 46.

18 )ager, Siegfried, “Discurso y conocimiento: aspectos tedricos y metodoldgicos de la critica del discurso y del anélisis
de dispositivos”, en Wodak, Ruth y Meyer, Michael (comp.), Métodos de andlisis critico del discurso, Gedisa,
Barcelona, Espafia, 2003, 80-81.
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pedia que “por favor le escribieran para resolver dudas, conocer sobre Nintendo y
hasta criticar lo que no les gustara™. En el mismo numero de la publicacién se podia
apreciar el caso de Mario aterrizando en Ciudad de México, como una forma
explicita de anunciar que Nintendo habia llegado al pais, y también se podia distinguir
el uso de la publicidad en torno a personajes ya existentes en el imaginario mexicano,
como en la contraportada, donde aparecié el Gansito de Marinela (el personaje de
un pastelito dulce) saludando a Mario y anunciando que juntos eran ‘“diversidon
pura”?; para ver la publicidad con Gansito se puede consultar el anexo, imagen 12.
Esto puede ser considerado como una estrategia para formar parte de un
interdiscurso, ya que ningun discurso existe individualmente, y mds bien busca remitir
a significaciones comunes, a través de la relacion de sentidos; o de la polifonia,
cuando multiples actores hablan en un proceso de comunicacion?, lo que ayudaba
a gue se potenciara el éxito de un producto al relacionarlo con otro considerado
como ‘famoso’. Ese tipo de estrategias de interdiscursividad se verian en muchas

ocasiones en el contenido de la revista.

Otro ejemplo de lo contenido podia ser observado en la caracterizacién de
personajes, sobre todo en el uso recurrente de Mario, al presentarlo de distintas formas
en las secciones; por ejemplo, como doctor, como profesor o como boxeador; sobre
ello se puede ver el anexo, imégenes 11 a 14. El dialogo y polifonia que presentaba la
revista podia verse desde sus primeras ediciones, ya que en la nUmero 3 de febrero
de1992 enla seccién de cartas aparecian dos comentarios de fandticos de la Ciudad
de México, diciendo que “haber hecho una revista en espanol habia sido una gran
idea” y que "sin dudas habia gustado mucho, al ser amigable y contener mucha
informacién”, alo que los editores contestalban con saludos y con promesas de seguir
esforzdndose para hacer una mejor revista?!. Algunos de los anuncios mds importantes
en los meses siguientes fueron la incorporacién de una seccidn de ‘récords’, para
poner en ella alos jugadores que enviaran pruebas mostrando que “eran lo mejor de
lo mejor”, y el anuncio por primera vez del ‘Taller de Luigi’, que era el Unico lugar
autorizado oficialmente por la compania C. Itho, y en extensidn por Nintendo, para la
reparacion de cartuchos, consolas y controles, y se ubicaba en Paseo de la Reforma

n.° 250 de la Colonia Judrez, en Ciudad de México, pero también atendia a nivel

19 “portada”, “tus preguntas al Dr. Mario” y “Contraportada”, Club Nintendo, México, n.2 1, 1991, portada, 4 y
contraportada.

20 Reygadas, Pedro, Argumentacion y discurso, El Colegio de San Luis, San Luis Potosi, México, 2009, 84-87.

21 “Tys preguntas a Dr. Mario”, Club Nintendo, México, n.2 3, 1992, 3.
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nacional, ya que se hacia la invitacion de escribir al taller para enviar aparatos desde
el interior de la republica, con los clientes pagando los costos de envio??. Para

observar la publicidad del ‘Taller de Luigi’ véase el anexo, imagen 17.

En la revista nUmero 7 el didlogo entre el equipo de frabajo vy los fandaticos
continuaba, ya que en una de las cartas se les pedia que “por favor dejaran de usar
lenguaje infantil en el contenido de la revista, ya que no Unicamente la leian los
chavitos muy chavitos, sino todos los jugadores de corazén”, alo que los editores Gus
y Pepe respondieron que “ya lo habian tomado en consideracion, y comenzarian a
hablar en términos de videojugadores, en lugar de dirigirse a ninos"; nuevamente se
puede apreciar que el cardcter de comunidad se reforzaba con esas prdcticas de
intercambio discursivo de forma constante23. El nUmero 8 de la revista presentd la
portada del juego Street Fighter Il (1991), uno de los mds populares, y se anunciaba
en un reportaje especial bajo frases como "“el mejor juego de toda la historia por fin
ha llegado a México”, y “definitivamente no te lo puedes perder por nada?4. En el
mismo nUmero 8 se utilizaban imdgenes publicitarias de personajes de Disney para
promocionar juegos educativos de esa marca, lo que nos ayuda a reforzar el uso de
interdiscursos para incrementar la popularidad de la revista, al relacionarla con signos
referenciales ligados, pero no unidos directamente, al mundo de los videojuegos. De
igual forma, en la seccidn de cartas un lector de Chihuahua hacia el comentario de
gue gracias a los videojuegos él habia aprendido inglés, a lo que el equipo de la
revista lo felicitaba por haber tenido “esa gran ayuda por medio de aparatos sin
igual”2s, lo que nos pone de manifiesto un posicionamiento discursivo implicito, o no
dicho, que reforzaba la idea de que los videojuegos también podian servir para
aprender habilidades, y no eran Unicamente para el ocio; en ese sentido, lo no dicho
es lo que estd antes, durante y mdas alld del hablar o significar, que lo acota, lo limita
y lo resignifica mds alld de lo meramente dicho, lo implicito no es algo aislado, sino

que forma parte del discurso, y revela muchas de las intenciones ocultas?s,

En el nUmero 12 de la revista se mostraba ofra cuestion de didlogo interesante,
ya gue en la seccion de cartas se presentaba la de una jugadora de Ciudad de

México que hacia referencia a que ella y su prima eran grandes aficionadas a los

22 “Muestra internacional de juegos electrénicos” y “El taller de Luigi”, Club Nintendo, México, n.2 4, 1992, 19y 28
23 “Tys preguntas a Dr. Mario”, Club Nintendo, México, n.2 7, 1992, 4-5.

24 “Este mes llégale a Street Fighter 1I”, Club Nintendo, México, n.2 8, 1992, 32.

25 “Ajugar con Disney” y “Tus preguntas a Dr. Mario”, Club Nintendo, México, n.2 8, 1992, 3y 4.

26 Reygadas, Pedro, Argumentacion y discurso, 40.
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juegos, pero se les dificultaba cruzar algunas partes, y pedian trucos para facilitarles
el camino, a lo que la revista contestd felicitndolas por su entusiasmo y ddndoles
‘passwords’ para que pudieran obtener ventajas y pasar de niveles rdpidamente;
implicitamente, de nuevo, nos ayuda a reforzar algunas nociones, como el papel que
tenian las ninas respecto a los videojuegos, al presentarse discursivamente como algo
gue no era excluyente para ellas, sino que también eran parte del pUblico. En esa
misma seccidén de cartas se hablaba del problema de la pirateria, invitando a los
aficionados a “no caer en esas trampas por mds tentadoras que fueran”, algo que se
volveria recurrente en los nUmeros posteriores de la revista. Entre la publicidad de ese
nUumero 12 se encontraba la de unos chicles (goma de mascar), de la marca Bubblets,
donde se presentaba una historieta con la aparicién de Mario, haciendo énfasis en
gue venia de ofro mundo y habia guedado atrapado en sus estampillas
coleccionables, y el personqgje invitaba a que lo buscaran; sin duda, una forma
sugestiva para consumir ese producto?’. Para ver la publicidad de Bubblets se puede

consultar el anexo, imagen 13.

Para inicios de 1992 la revista celebraba su primer aniversario, con el
nUmero 13, con felicitaciones a los aficionados y con el anuncio de un concurso para
ganar un SNES. El concurso era una encuesta que se debia mandar por correo
certificado, y era sobre lo que habia aparecido en nUmeros anteriores de la revista
(como el nombre de los editores), y los ganadores se determinarian por sorteo?s.
También en la seccidn de cartas se anunciaba que comenzarian con el proceso de
suscripciéon y reparto mensual a domicilio, ante la buena acogida que el medio habia
tenido enfre el puUblico nacional, comentando gque habia superado todas sus
expectativas iniciales; inclusive se mencionaba el caso de un lector de Costa Rica,
que pedia que se distribuyeran mds ejemplares en su pais, porque casi no llegaban.
En ese nUmero se anunciaron juegos de populares franquicias de la cultura de masas,
como Mickey Mouse y Star Wars, con imdgenes altamente vistosas??. En el nUmero 16
se presentaba al innovador chip FX, anuncidndolo bajo frases como “el futuro ha
llegado”, haciendo alusidn a que sus ventajas técnicas eran impresionantes y que
gracias a él se podian lograr juegos en tercera dimensién, demostrandolo a través del

juego de simulacién espacial Star Fox (1993), que “tenia grdficos y sonidos

27 “Tus preguntas a Dr. Mario” y “Bubblets”, Club Nintendo, México, n.2 12, 1992, 4 y 57.

28 “;Quieres ganar un Super Nintendo”, Club Nintendo, México, n.2 13, 1992, 27.

29 “Tys preguntas a Dr. Mario”, “Super Star Wars” y “Mickey te apantallard con sus gréficos de pelicula”, Club Nintendo,
México, n.2 13,1992, 3, 16 y 56.
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hiperrealistas”. Se trataba aqui de un discurso explicito de reafirmacion, en este caso
del adelanto técnico que ese nuevo chip suponia, y porlo tanto los videojuegos como
juguetes del mundo moderno?. En ese sentido, un discurso explicito, o ya dicho, es el
que se expresa en forma directa, por medio de reforzar o repetir lo que se busca

fransmitir de manera constante, enfatizando lo que se quiere comunicar3!.

En la seccion de cartas del nUmero 16 se hacia una pregunta por parte de un
fandtico de Ciudad de México que pedia le sugirieran algunos juegos educativos
para su hijo, alo que la revista recomendod el juego Mario Paint (1992), que “podia ser
un instrumento de introduccion a las computadores, con musica y efectos visuales
muy atractivos, y con mucha interaccion para los mds pequernos”; sin duda una forma
de propaganda para enfatizar el uso de los videojuegos como herramientas digitales
de educacién. En el mismo numero aparecid un reportaje sobre un premio a la
excelencia que recibid la compania C. Itho, por ser buenos distriouidores de Nintendo
en el pais y luchar contra la pirateria; esto puede ser visto como una forma explicita

de afirmar su legitimidad como producto oficial de la marcas2,

En el nUmero 21 de la revista, en la seccion editorial, se hacia una aclaracion
respecto a que la Club Nintendo no tenia relacidén con una serie de revistas espanolas
(como la Hobby Consolas que aparecié desde 1991) que habian comenzado a
circular en México durante 1993, alo que los editores Gus y Pepe afirmaron que si bien
esas revistas eran de muy buena calidad, no tenian nada que ver con la suya, y que
cada una sacaba su informacién por su cuenta, senalando que en la mexicana se
usaban palabras fipicas, como ‘cuate’ (para ser mds amigables), y terminaban
diciendo que la Club Nintendo era orgullosamente 100% mexicanas3s; esto nos
reafirma el cardcter de identidad nacional que el medio buscaba circular entre sus

aficionados.

La ‘guerra de consolas’ fue un tema comentado en la revista nimero 22, de
septiembre de 1993, ante la interrogante de un fandtico que preguntaba por qué no
se hablaba de otras marcas en la revista (como Sega), a lo que la editorial
argumentaba que “la superioridad de la marca Nintendo estaba demostrada, en

calidad de juegos y persongjes”; ademds, se argumentaba que “sus 16 bits eran

30 “Stper FX”, Club Nintendo, México, n.2 16, 1993, 16-17.

31 Reygadas, Pedro, Argumentacion y discurso, 41.

32 “Tus preguntas a Dr. Mario” y “Premio a la excelencia”, Club Nintendo, México, n.2 16, 1993, 4 y 54.
33 “Seccién Editorial”, Club Nintendo, México, n.2 21, 1993, 1.
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mucho mejores que los de la competencia, capaces de desplegar mejores graficos”,
lo que sin duda nos habla de una reafirmacién discursiva de promocion a la marca
Nintendo, haciendo énfasis en lo técnico34. De igual forma, se trataba la controversial
salida del juego Mortal Kombat (1992), promociondndolo como el juego mds
esperado y emocionante del ano; pero lo no dicho era que, en realidad, la versién de
Nintendo estaba censurada debido al nivel de sangre que se mostraba, o que nos
da un ejemplo del uso discursivo de lo no dicho, a través de la omisién, para
promocionar un producto3s. En ese mismo mes se hizo el cambio en el nombre de los
distribuidores oficiales de Nintendo en México, que pasaron a llamarse ITOCHU, pero
bajo la misma presidencia de Teruhide Kikuchiy, por supuesto, la revista, al ser el medio
oficial de difusion de la marca, hizo la presentacién respectiva, invitando a sus
aficionados a seguir comprando sélo lo mejor y lo original con sus nuevos

distribuidoresss,

Para el nimero 23 la revista presentd su primera colaboracién internacional,
con la revista oficial de la marca en Estados Unidos, la Ninfendo Power, en donde
presentaban los primeros rumores sobre una nueva consola casera llamada Proyect
Reality, capaz de utilizar tecnologia en tercera dimensidn (lo que posteriormente fue
el Nintendo 64). De igual forma, se presentd un reportaje especial sobre la pirateria,
en la seccién ‘squé hay dentro de?’, donde se mostraban 1.000 diferencias entre un
producto original y una copia, como mejores colores, mayor velocidad en los juegos
y mejor memoria para guardar las partidas; esto representaba un ejemplo del discurso
implicito para fomentar el consumo de los productos oficiales’’. La portada del
nUumero 25 iba en el sentido de exaltar la identidad nacional, al presentar el primer
videojuego desarrollado especificamente para el mercado mexicano, y en
colaboracién con companias locales. Se trataba del juego oficial del boxeador Julio
Cesar Chdvez, titulado Chavez y lanzado a finales de 1993. El reportaje presentado
hacia énfasis en la cultura mexicana, y a través de un representante nacional se
buscaba atender la “necesidad” de que hubiera mds juegos que fueran
completamente en espanol y dirigidos al publico Latino38; véase la imagen 4 del

anexo.

34 “Tus preguntas a Dr. Mario”, Club Nintendo, México, n.2 22, 1993, 4.

35 “El juego mas esperado del afio”, Club Nintendo, México, n.2 22, 1993, 7-9.
36 “C. Itho es ahora ITOCHU”, Club Nintendo, México, n.2 22, 1993, 32.

37 “La pirateria”, Club Nintendo, México, n.2 23, 1993, 12-13.

38 “Chavez”, Club Nintendo, México, n.2 25, 1993, 8-10.
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El nUmero 26 hablaba del entusiasmo de algunos padres de familia, que
consideraban que ellos mismo eran fandticos a los juegos, por lo que les gustaba
compartir eso con sus hijos; eso era una muestra implicita de la validacion de los
videojuegos como algo bueno, que no resultaba para nada peligroso, y de hecho
potenciaba la convivencia en familia, en lo que sin duda era otra forma de
promocién¥. En ese nUmero también se incluia una seccién de lenguaje técnico, con
la intencidn de que los lectores se familiarizaran con términos como ‘bytes’, ‘joypad’,
‘bugs’, ‘input’, ‘output’, y mds términos en inglés relacionados con la computacion;
esto ante las cartas que recibian para aclarar algunas nociones respecto de las
consolas, ya que en los instructivos siempre venian datos asi, y pocos sabian lo que
significaba; ese tipo de promocién al lenguaje digital se convirtié en una constante

dentro del medio40.

En la seccion editorial del nUmero 27 de 1994 se hablaba nuevamente del
Proyect Reality, en donde se hacia una rememoracion sobre lo mucho que habia
avanzado la tecnologia en videojuegos desde el lanzamiento del NES en 1985, ya que
ahora gracias a ese nuevo aparato se consideraba que la tercera dimension seria
“una verdadera realidad”, y hacia especial énfasis en mencionar que el nuevo
producto de Nintendo no necesitaria de un reproductor de Discos Compactos (CDs),
como si lo hacian algunas marcas competidoras4!. En notas como esa resultaba
evidente la estrategia de reiteracién de la potencia de los aparatos de Nintendo,
como una invitacion explicita a su consumo, y para transformarlos en signos deseables
y comunes; y es que, en los funcionamientos discursivos la repeticion, el énfasis vy la
redundancia, cumplen un papel capital, tanto en los emisores como en los
receptores, ya que por medio de esas estrategias se facilita la comprensidn y conexidn
de lo que se quiere expresar de forma mucho mds marcada, ya que el repetir liga los

patrones de la argumentacién, generando lugares comunes, estereotipos y rutinas42.

En el nUmero 32, de julio de 1994, la revista empezaba a lanzar reportajes sobre
su propida historia, como una forma de rememoracién, pero también de reiteracién de
su oficialidad y de autopropaganda; por ejemplo, se incluia un articulo sobre cémo

se hacia la revista, la encuadernacion, los dibujos y los posters, y al mismo tiempo, se

39 “T{ preguntas a Dr. Mario”, Club Nintendo, México, n.2 26, 1994, 5.

40 “Las computadoras de hoy en dia”, Club Nintendo, México, n.2 26, 1994, 44.
41 “Seccioén Editorial”, Club Nintendo, México, n.2 27, 1994, 1.

42 Reygadas, Pedro, Argumentacidn y discurso, 90-91.
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ponia una lista de todos los indices que habian aparecido hasta ese momento43. En
la seccidén editorial del nUmero 34 se hacia una reflexion sobre los juegos de los
abuelos (con munecos y en la calle), en contraposicidon a la sofisticacion que los
juegos de Nintendo podian ofrecer, al ser mundos completamente virtuales44; esto era
nuevamente un ejemplo de discurso implicito, y reiterativo, de las ventajas para
adquirir un sistema de entretenimiento digital, y que generalmente eran presentados
como ‘los juguetes del futuro’. Un aspecto significativo fue que en ese niUmero 34
también fue la primera vez que se implementaria una galeria de dibujos hechos por
los fandticos, y enviados por correo de todos lados del territorio nacional, como una
forma de fortalecer el didlogo e interaccidon constante que la revista buscaba

ofrecer4s.

En el nUmero 36 se hizo la presentacién de portada del popular juego Donkey
Kong Country (1994), al mismo fiempo que se anunciaba el nuevo formato de 96
pdginas de la revista y el abandono del uso de grapas, ello debido a una expansion
por la demanda existente. Sobre el juego mencionado se realizd un extenso articulo,
aludiendo a que “nunca, pero nunca, se habia visto algo igual”, ya que sus graficos
en 3D eran los mdas avanzados en la industria, y que ni siquiera las PC podian lograr
algo asi, argumentando que la animacién y jugabilidad eran excelentes, y que los
personagjes cobraban vida como nunca antes, por lo que invitaban a que todos los
fandticos de los videojuegos, fueran o no de Nintendo, adquirieran ese revolucionario
producto#. Resulta evidente que se utilizaba el énfasis en las caracteristicas técnicas

de ese juego para promocionarlo como un objeto sumamente deseable.

Por otro lado, las estrategias para ampliar la comunicacién de los lectores con
la revista eran constantes, como en la edicidén 39 de febrero de 1995, en la que se
implementd una seccién llamad ‘siy no’, dirigida directamente por los colaboradores
AXY y SPOT, vy se pensd para contestar preguntas directas de forma mds rdpida vy sin
gastar tanto espacio, por ejemplo, se usd para desmentir rumores4’. La incorporaciéon
de esa seccion nos dice que, efectivamente, existia una gran cantidad de

correspondencia entre los fandticos y el medio, como para que tuviera que crearse

43 “E| buzdn de Nintendo”, Club Nintendo, México, n.2 32, 1994, 44-51.
44 “Seccién Editorial”, Club Nintendo, México, n.2 34, 1994, 1.

45 “Galeria de dibujos”, Club Nintendo, México, n.2 34, 1994, 35-39.

46 “Donkey Kong Country”, Club Nintendo, México, n.2 36, 1994, 9-15.
47 “Siy No”, Club Nintendo, México, n.2 39, 1995, 7-8.
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un apartado que funcionara de forma independiente al ‘Dr. Mario’, por lo que

podemos considerar que la revista era un transmisor de didlogo sumamente versdtil.

A partir del nUmero 40 de la revista se infrodujo el incremento en el costo, que
pasd a ser de 12 pesos, comentando que era algo necesario para mantener la
calidad, y tfambién se hacian presentes mds ejemplos de los didlogos que mantenian
con sus aficionados, como el caso de una nina que pedia a los editores su ayuda para
gue Nintendo lanzara en México un juego de Candy Candy, un popular anime
transmitido originalmente desde 1975y hasta 1979, pero que aun era muy popular en
el pais para 1995, a lo que los editores le contestaron que era “muy dificil, por
cuestiones de derechos de autor y de idioma, pero que ellos mantenian contacto
directo con Nintendo, por lo que buscarian mencionarles el asunto™48. En ese mismo
nUmero se lanzd una promocion para la suscripcion anual de la revista, y a todos los
gue lo hicieran por medio de correo se les daria un regalo especial, un juego de
monedas conmemorativas del popular juego Street Fighter I, que la revista habia
conseguido directamente de Capcom, los productores del juego4. Esto reafima el
sentido publicitario fundamentado en la recompensa, ya que a fravés de premios
fisicos se incentivaba el consumo de la revista; para ver esa propaganda estratégica

se puede consultar el anexo, imagen 15.

Durante 1995, en el nUmero 41, se mencionaba por primera vez el uso de
internet en el dispositivo de juegos SNES, por medio de un reportaje especial que
argumentaba que “el futuro siembre estaba con Nintendo”, debido a que en Japdn
se acababa de lanzar un accesorio que permitia que esa consola se conectara a la
red, aungue Unicamente para programas seleccionados, o para navegacion
bdsicas0. Esto nos reafirma que el uso propagandistico de discursos de modernidad,
como ser los primeros en usar internet, en una estrategia constante que el medio utilizd
para publicitar los videojuegos. El nUmero 42 de la revista fue uno especial, ya que fue
el primero que contenia un anexo exclusivo, se trataba del primer volumen de la
historieta de Street Fighter Il producida por Takuma Comics, y Club Nintendo habia
comprado sus derechos para distribuirlo en México, hecho que anuncid en su portada
y en un reportaje de enfrevista, donde se argumentaba que gracias a ellos los

mexicanos iban a poder disfrutar de ese raro y fantdstico relato, la historieta aparecia

48 “Tus preguntas a Dr. Mario”, Club Nintendo, México, n.2 40, 1995, 3.
49 “Suscribete de volado”, Club Nintendo, México, n.2 40, 1995, 83.
50 “E| futuro esta con Nintendo”, Club Nintendo, México, n.2 41, 1995, 69.
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al final, y mostraba el origen de sus personajes, como Ryu y Chun-Lid!; para ver esa
portada y una seccién del comic véase el anexo, imagenes 5y 16. En el mismo
nUmero también se habld por primera vez del evento Electronic Entertainment
Expo (E3), realizado en mayo de 1995 y que se convertiria en la exposicion de
videojuegos mds importante del mundo hasta nuestros dias, y Club Nintendo anuncié
que asistiia para informar oportunamente al publico nacional sobre todas las
novedades de la marca, lo que reforzaba su cardcter de medio oficial, con acceso

exclusivo a desarrolladores y entrevistas con personalidades de la industrias?2,

El nUmero 50 mostrd, por medio de su portada, la llegada al pais de una de las
consolas mds emblemdticas de esa marca, el Nintendo 64, y se hacia a través de una
imagen que mostraba al personaje de Mario maravillado ante el poder del aparato,
simbdlicamente caracterizédndolo como lo mds avanzado, y en su seccidon editorial el
equipo de la revista confirmaba que la presentacion del Nintendo 64 durante el ano
de 1996 era “lo mds importante de la década, en cuanto a videojuegos se referia, ya
que por primera vez se materializaban mundos completamente en 3D, y con una
inmersion como nunca antes vistas3. La imagen de la portada de ese niUmero fue un
claro signo de representacion del prestigio, poder y adelanto tecnoldégico que la
marca buscaba enfatizar, al asociar la nocidén de asombro ante la nueva maquina, lo
gue consecuentemente generaba expectativa y deseo de adquisicion. Sobre ello
debemos mencionar que todo signo es un estimulo que sirve para designar una cosa,
por medio de la evocacion simbdlica, y sirven para fransmitir informacion en los
procesos de comunicacidn, por ejemplo, una nube evoca la imagen de la lluvias4; y
en este caso el asombro del personaje de Mario evocaba las maravillas que podia

ofrecer ese novedoso aparato. Para observar la portada véase el anexo, imagen 6.

En el nUmero 51 se presentd un crucigrama especializado en temas de
Nintendo, a manera de buscar enfatizar el didlogo constante con los aficionados, vy
también una entrevista exclusiva con Shigeru Miyamoto, el creador de Mario y otros
populares personajes de Nintendo, en donde hablaba de manera promocional sobre
el juego Super Mario 64 (1996), mencionando “la enorme libertad de movimiento y
exploracion que los jugadores podian tener”, y exaltando el sentido de adelanto en

grdficos que el sistema de 64 bits tenia respecto de juegos anteriores, “logrando

51 “Street Fighter Il de Takuma Comics”, Club Nintendo, México, n.2 42, 1995, portada y 81-88.
52 “Seccién Editorial”, Club Nintendo, México, n.2 42, 1995, 1.

53 “Portada” y “Seccion editorial”, Club Nintendo, México, n.2 50, 1996, portada y 1.

54 Guiraud, Pierre, La semdntica, Fondo de Cultura Econdmica, México, 1976, 18.
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mundos verdaderamente mdgicos"sS. En el nUmero 56, se hacia nuevamente énfasis
publicitario en torno al Nintendo 64, en esta ocasidn por medio de una nota que
mencionaba que el futuro de los videojuegos no estaba en tecnologias como los CD,
sino en la diversidn, y que personajes como “su cuate el plomero” (Mario), eran los
gue mejor sabian transmitirla, con juegos simples, pero muy bien desarrolladosss; esto
puede ser visto como un discurso implicito de ataque a sus competidores, como
Playstation, que efectivamente usaban tecnologias de Discos Compactos, y que anos
después probaron poder almacenar muchos mds datos que un cartucho de

Nintendo, enfatizando el sentido de omisidn en la propaganda de esa compania.

En el nUmero 63 de 1997 se anuncié el cambio de nombre de los distribuidores
oficiales de Nintendo en el pais, que pasé a ser Gamela México, y en su pdgina
editorial informaban sobre su compromiso con todos los aficionados para dar un
servicio serio y llevar los juegos y productos de la marca a fodos lados donde se les
necesitara y a los mejores precios posibles; nuevamente haciendo alusién a que
resultaba mucho mds caro comprar en el ‘tianguis’ ya que te arriesgabas a que las
cosas no funcionaran. De la misma forma, la revista continuaba con estrategias
publicitarias enfocadas en incentivar la imagen de adelanto tecnoldgico que
ofrecian sus productos, ya que en ese mismo nUmero se anunciaban algunos
aditamentos para el Nintendo 64, como el Rumblepack, y se presentaban como “lo
que viene a futuro”, asegurando que la vibracidén en controles se convertiria en un
estandar en la industria®’. Otra estrategia publicitaria que se comenzé a utilizar bajo
esos nuevos licenciatarios oficiales de Nintendo en el pais fue el uso de fiestas
infantiles, denominadas como “FiestAventuras Nintendo”, y la revista ofrecia la
contratacidén de ese tipo de servicios para sus lectores, bajo frases como “un
cumpleanos diferente™ o ‘“corre, juega, actua y divierte al mdximo venciendo
cualquier obstdculo”; el paquete de fiestas incluia edecanes animadoras, titeres,
premios, juegos y pinatas; los anuncios iban acompanados de imdgenes con
personajes de la marcas8. Para ver la publicidad de ese tipo de eventos por

confratacion bajo licencia oficial véase el anexo, imagen 18.

Para marzo de 1997, con la revista nimero 64, se cambid a la editorial

responsable de la publicacion y la encargada de administrar a Club Nintendo en

55 “Crucigrama” y “El control de los profesionales”, Club Nintendo, México, n.2 51, 1996, 6y 69.
56 “Todo es cuestion de diversidn”, Club Nintendo, México, n.2 56, 1996, 49.

57 “Seccidn Editorial” y “Lo que viene a futuro”, Club Nintendo, México, n.2 63, 1997, 1y 12.

58 “FjestAventuras Nintendo”, Club Nintendo, México, n.2 63, 1997, 61.
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Ameérica Latina pasd a ser Editorial Televisa, en lo que fue el primer paso para la
unificacién de todas las versiones del medio en la regidon. La oficialidad con Nintendo
of America se mantuvo, y la representacion de Gamela, bajo la direccidn de Teruhide
Kikuchi, también continué de manera intacta, asi como la jefatura editorial de la
revista a cargo de Gus y Pepe®. En ese nUmero de la revista también se hizo la
presentacioén, por primera vez, del correo electronico oficial para comunicarse con el
medio, por lo que se invitaba a los aficionados a mantener un didlogo constante con
sus ‘cuates’ de la Club Nintendo, sélo que ahora de manera mucho mds rdpida que
las cartas fradicionales, y también para estar a la vanguardia tecnoldgica bajo las
posibilidades que ofrecia el internet; el e-mail era: clubnin@internet.com.mx. En ese
volumen también resaltaba la publicidad al SNES que, aungque era un sistema ‘viejo’,
se promocionaba fuertemente bajo la invitacién directa de Gus, el popular
presentador y editor de la revista. De la misma forma, durante ese ano aparecia
publicidad de forma frecuente aludiendo a la cuestion de la pirateria, refiriéndose a
gue ‘“con ellos estabas solo” y con Nintendo “estds con nosotros”, acompanado de
imagenes de un vendedor en la calle, sucio y sospechoso, con un parche en el ojo tal
y como un pirata, en contraposicidon a un vendedor oficial, de corbata, amigable y
ofreciendo "la mejor garantia™¢. Para ver la publicidad de Gus con el SNES y de los

peligros de la pirateria véase el anexo, imdgenes 20 y 21.

Era notoria la utilizacion del elemento de legitimidad que la revista buscaba
exaltar constantemente, a través de garantizar que con los distribuidores oficiales se
tendria sélo “lo mejor de lo mejor, sin trucos y sin fallas”. Ademds, el discurso de
modernidad tecnolégica fue ofra de las cuestiones que el medio buscd exaltar
frecuentemente, y bajo el patrocinio de Gamela esto continud, como en el nimero
67 de 1997, en donde se promocionaba por primera vez la pdgina web oficial de Club
Nintendo, en una seccion especial llamada ‘Clubnet’, que buscaria conectar a la
revista impresa con su nueva versidn digital, y ‘proteger’ a los fandticos de la
desinformacion y noticias falsas que muchas veces se generaban en la reds!. Otro
ejemplo de ese discurso de modernidad se pudo observar en la publicidad del
popular juego de simulacidén de mascotas Tamagotchi (1996), en donde se

argumentaba que “la ciencia ficcion habia alcanzado a la realidad”, y que esa

59 “Seccién Editorial”, Club Nintendo, México, n.2 64, 1997, 1.

60 “Correo electrénico de Nintendo”, “Cémpralo ya” y “Alla estas solo, aqui estas con nosotros”, Club Nintendo, México,
n.2 64,1997,1, 29y 39.

61 “Clubnet”, Club Nintendo, México, n.2 67, 1997, 10.
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mascota virtual podia generar “verdadera emocién y angustia”, al ser altfamente
interactiva, por lo que el juego se recomendaba ampliamente y se invitaba a todos
los entusiastas de los videojuegos a probarlo; lo que ayudd a que ese producto fuera

una moda sumamente exitosa en México durante el verano de 199742,

La interaccidn e interdiscursividad del medio y sus fandticos se mantenia
frecuentemente, y otro ejemplo de ello aparecid en la edicion de enero de 1998, la
nUmero 74, en donde se presentaba un concurso que ofrecia una comida con
Maggie Hegyi, una famosa presentadora de television, ligada directamente a
Nintendo, ya que aparecia en el popular programa Nintendomania. Se debe
mencionar que esa serie se transmitié en México por primera vez en la cadena de
television TvAzteca desde marzo de 1995, y permaneceria en el aire hasta el ano 2000,
presentdndose semanalmente; el programa fue una iniciativa de Gus Rodriguez, uno
de los principales editores de la revista Club Nintendo, y también contaba con el
apoyo oficial de la marca, para servir como un medio de difusion por television para
sus productos, aligual que lo hacian la revista en papel y el internet. El concurso de la
comida con Maggie consistia en adquirir 3 de los juegos de Nintendo que se
promocionaban en las tiendas de los distribuidores oficiales, Gamela, y mandar fotos
o videos en donde se hicieran los mejores récords y asi poder ganar una comida con
la popular presentadora de televisions. El uso de esa publicidad, nuevamente,
mostraba un efecto de recompensa, |0 que generaba deseo, y consecuentemente
mayor consumo de productos; para observar esa publicidad con Maggie véase el

anexo, imagen 19.

Por supuesto, la propaganda era sumamente frecuente en torno a las
franquicias mds populares de Nintendo, como la serie de Pokémon (1996), que se
convirtid en un fendmeno de masas con millones de consumidores alrededor del
mundo, con videojuegos, series animadas para la televisidbn, muiecos y peliculas en
cines. En el nUmero 83 de larevista se presentd la portada de ese juego, introduciendo
el concepto como "monstruos de bolsillo que eran coleccionables”, y presentando el
titulo como “una nueva etapa en el mundo de los videojuegos”, ya que contenia "un
mundo maravilloso, con mucha interactividad”, ademds de un “enorme componente

social, al estimular el intercambio de esos monstruos virtuales”é4; para ver esa portada

62 “Seccion Editorial”, Club Nintendo, México, n.2 69, 1997, 1.
63 “Maggie te invita a Comer”, Club Nintendo, México, n.2 74, 1998, 30.
64 “E| fenémeno Pokémon”, Club Nintendo, México, n.2 83, 1998, 41.
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se puede consultar el anexo, imagen 7. Esos monstruos virtuales efectivamente se
convirtieron en un verdadero éxito comercial, que se amplié con otfros productos,
como un juego tipo Tamagotchi edicion espacial de Pikachu, la mascota oficial de la
franquicia Pokémon, y uno de los persongjes de videojuegos mds reconocibles en
todo el mundo, presentdndolo con publicidad como “no es una mascota virtual, es
un amigo que te acompana a donde vayas”ss. Ademds, su popularidad en toda la
regidon de América Latina fue tanta que Nintendo tuvo que presentar ediciones
espaciales de los juegos exclusivamente en idioma espanal, y la revista mencionaba
gue era porgue "“el mercado latino tenia cada vez mds importancia para la
compania, y que estaban evaluando hacer traducciones a todos sus titulos mads
importantes, por lo que invitaban a consumir las ediciones especiales de Pokémon y
ayudar a que eso se lograra”ss. Para la publicidad del juego tipo Tamagotchi edicién

Pikachu y de las versiones de Pokémon en espanol véase el anexo, imagenes 22 y 23.

Para esos momentos, y concretamente desde enero de 1999, la revista Club
Nintendo ya se habia estandarizado en toda América Latina, eliminando las
diferencias publicitarias exclusivas de cada pais, ya que ahora Editorial Televisa se
encargaba de la distribucion tanto en México, como en Argentina, Colombia y Chile;
el primer nUmero de la revista en aparecer bajo esa conjuncién de todas las ediciones
fue el 86, y a partir de entonces se introdujo una versidon Unica, con informacién
compartida y con publicidad uniformada. Una de las primeras en hacer notorio el
cambio fue la numero 89, de abril de ese ano, que presentd al popular juego Super
Smash Bros. (1999), un titulo de peleas que incluia a varios de los personajes principales
de la marca, como Mario, Donkey Kong, Kirby o Pikachu, y se promocionaba bajo
frases como “el juego que incluye al dream team de Nintendo”. A partir de entonces
también la comunicacion del medio con sus aficionados se amplid, ya que por medio
de su correo electrénico podian contestar preguntar de personas de toda América
Lating, sin restricciones geogrdficas; como por ejemplo, la de un fandtico chileno, que
preguntaba si Nintfendo sacaria juegos relacionados con las peliculas de Star Wars
gue se comenzarian a estrenar ese ano a manera de precuelas, a lo que la revista

contestd que “en efecto la compania siempre estaba buscando relacionarse con lo

65 “pokémon Pikachu”, Club Nintendo, México, n.2 91, 1999, 55.
66 “Seccién Editorial”, Club Nintendo, México, n.2 101, 2000, 1.
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mejor del mundo de entretenimiento, por lo que sin dudas sacarian algin titulo

relacionado con esa popular franquicia cinematogrdfica™s?.

Comentarios finales

La popularidad de la revista Club Nintendo durante la década de 1990
definitivamente ayudd a potenciar el éxito de esa marca de consolas de videojuegos
en México, y gracias su éxito otras revistas comenzaron a publicarse, pero bajo la
consigna de incluir productos de todas las marcas (como Playstation); por ejemplo,
las revistas Afomix (1997) y Contacto PSX (1999), que fueron las primeras grandes
competidoras de la Club Nintendo en cuanto a medios impresos sobre
enfretenimiento digitalés. Algunos de los pardmetros que nos ayudan a entender su
influencia pueden observarse en su ininterrumpida publicacién mensual por 23 anos
dentro de México, resultando en un total de 277 ediciones hasta 2014 (sin contar
nUumeros espaciales), momento en que se canceld, y eso fue Unicamente para la
versibn mexicana, sin contar que en otros lugares se publicd hasta 2019, lo que nos
habla de grandes tiradas, circulacién extendida y de un publico de millones de
consumidores. Respecto a ello, su distribucion a nivel macro dentro de América Latina
nos ayuda a reforzar esos pardmetros de popularidad, ya que el medio se origind en
México en 1991, pero rdpidamente se disemind por muchos otros paises como
Argentina, Chile, Colombia, PerU y Venezuela, formando todo un mercado regional
de influencia, tanto que a partir de 1999 la revista tuvo que estandarizarse en sus

contenidos.

Por lo tanto, podemos considerar que, durante la década de 1990, cuando
esa revista comenzd a circular en México, la misma se transformd en un dispositivo
sumamente efectivo, para reafirmar nociones de identidad, de integraciéon, de deseo
y de consumo respecto de los personagjes, productos y juegos que contenia, al mostrar
siempre discursos y publicidad altamente sugerentes. En ese sentido, por dispositivo se
entiende un conjunto decisivamente heterogéneo que abarca los discursos, los
medios y las instituciones, y que posibilitan que se actle de cierta manera en
determinados contextos, circulando, reforzando o regulando ideas; es la red que

puede tejerse entre lo que se dice y lo que no se dice, y tiene una funcion

67 “Tus preguntas a Dr. Mario”, Club Nintendo, México, n.2 89, 1999, 7.
68 Wolf, Mark, Video games around the world, The MIT press, Cambridge, Massachusetts, 2015, 350-351.
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principalmente estratégica¢?. Esa funcién pudo apreciarse al observar cémo la Club
Nintendo se convirtid en una canal de comunicacion continua enfre la comunidad
de fandticos vy la oficialidad del medio (la marca comercial), fransmitiendo multiples
hilos discursivos y nociones de lo correcto e incorrecto, reafirmando los productos
populares (que se convertirian en modas), y aclarando noticias y rumores sobre el

mundo de los videojuegos.

En esa misma década de 1990 también se impulsé la consolidacién de la
nocién de ‘la era digital’, entendida como la sociedad de la informacién en donde
todo funcionaba de manera virtual, a través de distinfos medios (como las
computadoras y el internet), y ello se vio reflejado en todo, como el trabagjo, la
economia, la comunicacioén y el entretenimiento’0. Y al observar la creacién de ese
tipo de revistas, su publicidad y sus contenidos, se puede apreciar que efectivamente
eran medios (dispositivos) para sugestionar respecto a la integracidn a esas
novedades tecnoldgicas y sus dindmicas. Concretamente, fue a fravés de su
ingeniosa publicidad, desplegada en imdgenes y propaganda de productos
‘futuristas’, que la revista pudo entenderse como un dispositivo de integracion ala era
digital, al constantemente referenciar al lenguaje informdtico y promocionar la idea
general de las ventajas de los mundos virtuales, la interconexién y las tendencias de
moda para divertirse con esos novedosos productos, que se convirtieron en el

esténdar de los juguetes de esa época.

Otro ejemplo de esas estrategias de integracién pudo observarse en el papel
desempenado por los editores de la revista, como vinculo entre la empresa Nintendo
y suUs consumidores, ya que se convirtieron en personajes sumamente referenciales del
medio, cuya opinién podia verdaderamente pesar en las tendencias de modas o
consumos; particularmente resalté el caso de Gustavo (Gus) Rodriguez, quien fue un
icono de los videojuegos en toda América Latina hasta su fallecimiento en abril de
202071,

Por otfro lado, en si misma la revista Club Nintendo también se puede entender
como un valioso documento histérico, debido a que contfiene representaciones y

discursos del periodo de tfiempo en que se circulaba. Los documentos de archivo

69 Jager, Siegfried, “Discurso y conocimiento”, 70-71.

70 Castells, Manuel, La era de la informacién. Economia, sociedad y cultura. Vol. Il El poder de la identidad, Siglo XXI
editores, Buenos Aires, Argentina, 2001, 27-28.

L Para mas informacion véase: https://www.eluniversal.com.mx/universal-deportes/mas-deportes/murio-gus-
rodriguez-precursor-de-nintendomania, consultada el 11 de abril de 2020.
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tradicionales se constituian Unicamente de lo escrito, y de lo escrito de forma oficial,
pero ahora entendemos que en realidad son mucho mdés variados, como depositarios
de memoria, ya que las imdagenes, el paisaje, los objetos, lo oral y las todas las fuentes
consideradas como no fraicidnales, también forman parte del proceso de
reconstruccién histérica’2. En otfras palabras, a través de la revista Club Nintendo se
puede observar como fue el proceso de transicion entre el juego tradicional al juego
digital en el escenario nacional mexicano, ya que reforzaba nociones de integraciéon

al mundo informdtico, a su lenguaje, sus juegos, sus personajes y sus marcas.

Para terminar, debemos reconocer que los estudios histéricos sobre
videojuegos, sus contenidos, su publicidad y los medios relacionados con ellos, son
aldn muy escasos, por lo que el presente texto Unicamente pretendia hacer visible la
necesidad de trabajar en forma mds intensa respecto de esos aparatos de
entretenimiento digital, que han formado desde hace varias décadas un gran
mercado en todo el mundo. El ejemplo del éxito que tuvo la revista Club Nintendo en
México, como para esparcirse paulatinamente a toda América Latina, es sélo una
muestra de ello, y si su publicacion termind en el ano 2019 fue mds bien por la
fransicidon en los medios de difusion impresos en favor del internet (al ser mdas rdpido,
interactivo e inmediato), y no por la falta de popularidad de la marca Nintendo, que
hasta hoy en dia continua siendo una de las mds importantes a nivel global dentro de

esa industria de entfretenimiento digital.

Fecha de recepcién: 12/06/20

Aceptado para publicacién: 28/09/20

72 Gémez Mendoza, Oriel, Ensayos sobre reconstruccion histdrica, Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo,
Meéxico, 2019, 140-141.
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Anexo

Para complementar la informacién del texto se agrega un anexo, compuesto
por imagenes representativas, en donde se muestran los origenes de la revista Club
Nintendo, a sus editores responsables, algunas de sus portadas mds emblemdticas
durante la década de 1990, las secciones en las que se dividia y, sobre todo, algunos
ejemplos de la publicidad que se usaba como estrategia para potenciar la

popularidad y consumo de los productos de esa marca.

Inicios y fundadores

Los principales responsables de la creaciéon de la revista fueron los publicistas
Gustavo Rodriguez y José Sierra, que comenzaron a frabajar con Nintendo desde
1989, y a los que se le sumaron varios colaboradores a lo largo de los anos. La

fundacion formal del medio fue en diciembre de 1991.

Imagen 1. Boletin “el Mundo de Nintendo”, fue el Imagen 2. Aparecen mostrando la cara los principales

antecesor de la revista Club Nintendo, publicado desde editores de Club Nintendo, Gustavo Rodriguez y José
1989 como una forma de publicidad para las tiendas Sierra, y ocultandose bajo la revista los colaboradores
oficiales de la compafiia ubicadas en Ciudad de México; AXY y SPOT, que siempre mantuvieron su verdadera
cabe destacar que los dibujos eran hechos a mano. Club identidad en secreto y eran los encargados de la seccion
Nintendo, n.° 32, julio, 1994, 5. de los trucos. Club Nintendo, n.° 16, marzo, 1993, 19.
Portadas

Se presentan algunas de las portadas mds emblemdticas de la revista Club
Nintendo en aparecer en sus primeros anos, y que fueron exclusivas en México,
especificamente entre el periodo de 1991 a 1999; por ejemplo, destacalan.® 1, donde
Super Mario aterrizé en Ciudad de México, o la n.° 25, donde aparecid un famoso

boxeador mexicano, como referencia a la importancia del publico latino. Cabe
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destacar que muchas de esas revistas se han convertido en objetos coleccionables a

lo largo de los anos.

0
1
e

\,

Imagen 3. Portada n.° 1 de la
revista, presentado al personaje
de Mario aterrizando en el Angel
de la Independencia en Ciudad
de México. Club Nintendo, n.° 1,

diciembre 1991, portada.

Imagen 4. Aparece la portada
del juego “Chavez” de 1993, uno
de los primeros totalmente en
espafiol y programado en
conjunto con desarrolladores

mexicanos. Club Nintendo,

Imagen 5. Se muestra el comic
de Street Fighter I, conseguido
en exclusiva por la revista para
presentarse en el mercado latino.
Club Nintendo, n.° 42, mayo,
1995, portada.

diciembre 1993, n.° 25, portada.

Melaimns  gpCADIAS

o |
Imagen 6. La emblematica
portada n.° 50, presentando al
sistema Nintendo 64, que
mostraba al personaje de Mario
maravillado ante del poder de la
nueva consola. Club Nintendo,

enero, 1996, n.° 50, portada.

Imagen 7. La portada de Pokémon,
una de las franquicias mas
populares de Nintendo, presentado
como una verdadera revolucion en
el mundo de los videojuegos. Club
Nintendo, n.° 83, octubre, 1998,

portada.
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Secciones

En esta parte se muestra la distribucion temdatica del contenido de la revista

durante sus primeros anos, en distintas secciones, como de preguntas, de retfos, de

andlisis, de guias detalladas y de los mejores contenidos; la divisidon temdtica de la

revista se mantuvo practicamente de la misma manera hasta su desaparicién en 2019.

Cabe destacar que durante sus primeros anos en todas las secciones aparecia el

personaje de Super Mario, bajo distintas facetas; por ejemplo, como doctor, como

boxeador, o como erudito.

Imagen 8. Se muestra la seccion de
“Dr. Mario”, donde se contestaban
las cartas de los aficionados, y se
establecio como el principal canal
de comunicacién entre la revista y
sus consumidores; se mantuvo
desde el inicio y hasta la
cancelacion de 2019. Club

Nintendo, n.° 1, diciembre, 1991, 4-

5.

Publicidad

Imagen 9. Aparece la

seccion de “retos”, donde se
proponian una serie de
pruebas para hacer més

dificiles e “interesantes” los

juegos, y luego se mostraba
a los jugadores con las

mejores puntuaciones. Club
Nintendo, n.° 2, enero,

1992, 25.

analizando a:

YR 2340
Imagen 10. La seccion
“analizando a”, era una
valoracién/resefia de los

juegos, y en ella se decia si
era recomendable comprarlos
0 no, otorgandoles una
calificacion; por supuesto,
destacando algunos
productos. Club Nintendo,

n.° 3, febrero, 1992, 19.

Imagen 11. “Los

grandes de”, en donde se
mostraban los juegos
mejor valorados por la
revista en forma de top
ten, a manera de
promocionar lo mejor de
lo mejor. Club Nintendo,
n.° 8, julio, 1992, 19.

Las estrategias publicitarias que se usaban en la revista Club Nintendo eran

frecuentemente enfocadas a exaltar la oficialidad de la marca Nintendo en el pais,

para consumir productos originales, o los mdas novedosos, asi como a relacionarse a

nociones de adelanto tecnoldgico, para estar siempre a la vanguardia, o bien ofrecer

diversos premios a los lectores.
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(YA TIENES
PASAPORTE
DEL FAN CLUB
DE NINTENDO?

Gansito _. ARIO = i »
Imagen 12. Aparece la  Imagen 13. Se muestra Imagen 14. El Imagen 15. Las monedas
contraportada del n.°1  lapublicidad de lagoma  pasaporte de Club Fan conmemorativas de
de la revista, con de mascar Bubblets, que  Nintendo, que otorgaba  Capcom, una estrategia
propaganda de Gansito,  incluia una promocion descuentos en tiendas de recompensa a los que
un pastelito de dulce. con Mario. Club oficiales. Club se suscribieran a la
Club Nintendo, n.° 1, Nintendo, n.° 12, Nintendo, n.° 25, revista. Club Nintendo,
diciembre, 1991, noviembre, 1992, p. 57. diciembre, 1993, p. 3. n.° 40, marzo, 1995,
contraportada. p. 83.

Imagen 16. Una pégina Imagen 17. Aparare Imagen 18. Se Imagen 19. El concurso

del comic de Street propaganda del Taller de  promociona el servicio  donde podias ganar una

Fighter Il, un exclusivo  Luigi, Unico sitio oficial de fiestas oficial de comida con Maggie, si

de la revista. Club de reparaciones en el pais.  Nintendo en México. comprabas un juego de

Nintendo, n.° 42, mayo,  Club Nintendo, n.° 56, Club Nintendo, n.° 63, SNES. Club Nintendo,
1995, p. 82. julio, 1996, p. 77. febrero, 1997, p. 61. n.° 74, enero, 1998, p. 30.
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FQUIPATE LON

FUERA

Imagen 20. Se muestra a Gus promocionando al Imagen 21. Aparece la publicidad contra la pirateria,
SNES, presentado como uno de los mejores aparatos caracterizando al pirata malo (con parche en el 0jo) y
de entretenimiento digital. Club Nintendo, n.° 64, al buen vendedor de las tiendas oficiales, con buena

marzo, 1997, p. 29. garantia. Club Nintendo, n.° 64, marzo, 1997, p. 39.

INO £S UNA
MASCOTA VIRTUAL.
ES UN AMIGO QUE

TE ACOMPANA A
DONDE VAYAS !

Imagen 22. Anuncio de la mascota virtual Pokémon Imagen 23. Publicidad de los juegos de
Pikachu, presentado como un amigo que iria contigo Pokémon en espafiol, que fueron un fendmeno de
a todos lados, a través de la interactividad con masas en ventas durante finales de los afios
tecnologia que sélo Nintendo podia ofrecer. Club noventa, ahora dirigidos en especial al publico

Nintendo, n.° 91, junio, 1999, p. 55. latino. Club Nintendo, n.° 101, abril, 2000, p. 57.
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