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Si se vuelve a escribir la “historia del juguete” van a tener que
agregar otro capitulo. Hace mil afios, cuando nosotros éramos chicos,
no habia tanta oferta de juguetes; pelotas, los primeros autitos de
plastico, mecanos para armar carritos y griias y, ya en el colmo de la
tecnologia, el “cerebro magico”. Ustedes, en cambio tienen cantidad y variedad para
elegir. Hasta hace poco los héroes del cine y la television se transformaban en juguetes
de accion y, hoy en dia, también podemos verlos y disfrutarlos. Ejemplo: Rambo, los
Cazafantasmas, Locademia de Policia, Terminator, Harry (Pie Grande), Alf y tantos
otros. Pero de un tiempo a esta parte la cosa esta empezando a cambiar. El origen de
los juguetes y las figuras de accion esta vinculado a los videogames. Si; la tendencia se
ve reforzada porque el videogame recicla o crea personajes. “Alien” fue una pelicula
exitosa, luego un video game exitoso y ahora es un exitoso juguete. Dragon Ball Z es
otro ejemplo: las figuras de accion, cuidadosamente realizadas, reproducen los
excelentes graficos de Akira Toriyama. Y si faltaba otro ejemplo, ese ejemplo se los
trae esta misma revista: las figuras de Mortal Kombat: Johnny Cage, Scorpion, Liu
Kang y todos los que seguiran apareciendo con TOP KIDS. Por eso les decia, si alguien
quiere escribir, actualizada, la historia del juguete va a tener que agregar el capitulo de
los juguetes nacidos de los videogames. Y va a ser un capitulo muy importante.
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Liu Kang
prisionero

Comic: MORTAL KO

L igura djunta a &ggﬂmpldr es un obsequio promocional por lo que carece de valor comercial.
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Edad: 24 anos

Altura: 1.75 m.
Peso: 95 kg.
Pelo: Negro
Ojos: Castainos

Estado legal:  Ciudadano de la
Republica Popular China

Familiares

conocidos: Abuelo. Padre y madre,
muertos. Hermano muerto
en el Mortal Kombat

Lugar de

nacimiento: Provincia de Honan, China.

Ocupacion: Monje shaolin y pescador.
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uando vemos a Liu Kang en el tor-
neo del Mortal Kombat nos parece

los mas natural. Es un monje shao-
lin que pertenece a la sociedad del Loto
Blanco y, se sabe, es descendiente de
verdaderos discipulos de la Orden de la
Luz que, hace mas de mil afos realiza-
ban este torneo que era una competen-
cia de honor y gloria.
Sin embargo, no hace mucho, Liu Kang
residia en Chicago donde se habia radi-
cado para vivir como un norteamerica-
no despreocupado y ejercer la profesién
de disefiador grifico. Extrafia su historia,
no lo creen? Hay dos incognitas que de-
bemos despejar: una, como fue su infan-
Cia; otra, como se hizo guerrero en el
Mortal Kombat.

UNA LARGA
HISTORIA

Hace mil afios, en circunstancias que te
contaremos en su momento, Shang
Tsung se aduend del Mortal Kombat
perpetuandose como vencedor. Pero,
demasiado confiado en sus fuerzas, fue
derrotado por Kung Lao, un monje de la
Orden de la Luz. Shan Tsung, avergonza-
do y enfurecido, fue en busca de Goro,
mitad hombre y mitad dragén, quien,
con sus casi tres metros de altura, sus
cuatro brazos y su descomunal fuerza,
derroté a Kung Lao para que, asi, el
Mortal Kombat fuera, nuevamente, con-
trolado por las fuerzas del mal. Bien:
aunque Liu Kang aln no lo sepa, él es
descendiente directo del gran Kung Lao.

LA INFANCIA
DE LIU KANG

g nacid y crecié en un pueblito de la
epublica Popular China, cercano al
templo de la Orden de la Luz. Li '
y su hermano menor Chan )
misteriosamente huérfanos cuando eran
muy pequefios. Nadie supo decirles en
que circunstancias ni por qué murieron
sus padres. Lo cierto es que fueron cria-
dos por su abuelo quien insistia siempre
en ensefiarles los viejos métodos de
combate. A pesar de que Liu Kang
aprendié rdapidamente las técnicas mas
depuradas de las artes marciales, recha-
26 los deseos de su abuelo de convertir-
se en monje de la Orden de la Luz.
Nunca entendié los relatos que su abue-
lo hacia sobre el torneo llamado Mortal
Kombat ni se interesé por preguntar
por qué queria que participara de aque-
lla singular competencia. Como te con-
tamos, cuando tuvo edad para tomar
sus propias decisiones, viajo hacia los
Estados Unidos.




LAS RAZONES DE
SU REGRESO

Liu Kang era en Chicago un exitoso disefiador
gréfico con un solo problema: las recurrentes
pesadillas, oscuras visiones, donde la Tierra era
destruida por demonios con forma que des-
pués reconoceria en las figuras de Goro y
Shang Tsung. Por entonces recibié un telegra-
ma de su abuelo donde le decia de la muerte
de su hermano Chan. Fue cuando Liu Kang re-
greso de inmediato a su antiguo hogar, sintién-
dose responsable de la muerte de su hermano
menor. Es que, sistemdticamente, se habia ne-

El golpe fatal de Liu Kang no cambia en ninguna de
las versiones. Consiste en lo siguiente: primero
lanza una hermosa tijera contra su adversario para,
inmediatamente, aplicarle un demoledor gancho
§ que manda al contrincante a la estratésfera. Claro
que, como dice nuestro querido sabio loco, sin que
esto afecte para nada la camaraderia y amistad que
une a nuestros tiernos guerreros.

Vuelta completa en el direccional comenzando con = en el sentido de las agujas del reloj

gado a participar en el Mortal Kombat sin com-
prender que era la manera de proteger a la fa-
milia. Chan habia ocupado el lugar de Liu Kang
y habia muerto en combate. Por esa razén, y
como viste en el comic del Mortal Kombat,

pide perdén a los viejos maestros del templo y

solicita permiso especial para participar del

~torneo. Los maestros sienten secretamente

que Liu Kang no esta listo para una empresa
tan importante, pero igual lo autorizan a acep-
tar la invitacion. El destino de los monjes shao-
lin depende de la victoria de Liu Kang. No hay
otra alternativa: estd predeterminado por su
destino.
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El nombre del juego te lo dice
todo. Carreras de automoviles y

Rock & Roll. Si a vos te gustan

los juegos de carreras de autos
(a quién no?) y si te gusta la mé-
sica medio pesada pero re-bue-
na, este es tu juego.

Este game es un juego de carre-
ras en seis mundos futuristas
donde tus competidores son
alienigenas. La competencia no
es muy caballerezca que digamos,
hay que hacer cualquier cosa pa-
ra ganar. Podés atacar a tu adver-
sario tirando misiles, minas,
bombas. Todo un ejemplo (un
mal ejemplo).
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La “jugabilidad”, como decimos

nosotros, es muy buena, podés

hacerlo girar a distintas velocida-

des, usando el joystick y los bo-

tones L y R. Una vez terminada
la carrera te dan plata para po-
der equlpar me;cxr tw auto. Los

- ga una. hablildad qt’re no

perspectiva, como si fuera en

3D. Los graficos son muy bue-

nos, estdn bien detallados y colo-
ridos. Por otra parte los sonidos
son practicamente de otro mun-
do. Mientras corrés las “re-acti-
vas” carreras vas a escuchar algu-
nas de las mejores canciones de
Rock con sonido estéreo como
“Born to be wild”, “Bad to the
bone”, “Paranoid” de Black Sab-
bath. “Highway Star” de Deep
Purple y “Peter Gunn” de Henry
Mancini. Y para que no le falte
nada a este juego, la competencia
es relatada con estilo norteame-
ricano.

€onsejos:

Otra caracteristica del juego es
que podés elegir quién va a ma-
nejar tu auto y cada uno de los

personajes tienen distintas habili-

dades. Por ejemplo algunos son

buenos acelerando, otros dando

vueltas cerradas y otros en velo-

cidad final. Vos podés usar esto

para tu beneficio sabienda en
que sos buenos y en
vos dominds bien la
conviene elegir a a!gui_

mejores resultados. Por ejemplo
en la largada es preferible dejar
que los otros arranquen prime-
ros y después dedicarte a atacar-
los con misiles; también podés
tomar la punta vos usando turbo
en la salida y dejar minas asi los
demads se las tragan.

Bonito, verdad?

El ditimo consejo (que mas que
consejo es un truco) es el si-
guiente: Si ya probaste los prime-
ros niveles de este alucinante
juego y querés ver algunos de los
dltimos tenés un password para
el nivel Drakonis en modo hard
(diffcil): B R T5C3 X5PT.

Rock & Roll Racing es uno de los
mejores juegos de carreras de vehi-
culos que hay. Los sonidos son ini-
gualables y los grificos con tnicos.
Hay tres formas de jugar este juego:
solo, de a dos al mismo tiempo y
versus, que es la carrera mas dificil.
También tenés tres niveles de dificul-
tad que lo hacen ideal para todas las

" edades y password para seguir la ca-
rrera otro dia.

95%

Grificos y Sonido:

"Jugabilidad”:
R v

Dificultad:

LETTT T T T83%

Diversién/Desafio:



No todo
€iene que
salir bien

- Un mundo perfecto

Esta pelicula te cuenta las
andanzas de un peligroso
criminal que se escapa de la
prision donde cumplia una
condena de 40 afios.

Para asegurarse la huida to-
ma como rehén a un nifo
de 7 afos. Por supuesto
que hay un sheriff y como
quinientos mil policias que

A’

los persiguen. La persecu-
cion es el tema central de
esta pelicula re-entretenida.
Ahi anda el criminal, ha-
ciendo de las suyas para so-
brevivir; pero, al mismo
tiempo mostrando su lado
humano.

Los actores son de prime-
ra: nada menos que Kevin

- Costner y Clint Eastwood.
 (Acertaste, Clint Eastwood,
- es el sheriff)

- DURAGION 137",
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espias y
bebes

Pistolas y panales
.Semeunapamiaﬂéeﬁ
pias que quiere retirarse de

i cw : .'.u_ T _. el )
A ahnrm con un bebé se d;s- ;
ponen a disfrutar de unas |

placenteras vacaciones. Pero

ustedes saben, si ocurriera
‘eso no habrfa pelicula,

Liega el jefe de la pareja y
1 ‘mt_pidehque colaboren en

o

Una ore¢a
para
hacerte
amigo

Liberen a Willy

Hay un parque acuatico en
el Pacifico Noroeste, en el
parque un estanque y en el
estanque una orca llamada
Willy. No hay noche en que
Willy no llore por su familia
que se encuentra en una
cercana bahia. Nadie le ha-
ce caso hasta que llega un
chico de 12 afios que sabe
bien lo que significa vivir sin
tener una familia.

La orca y el nifo se hacen
amigos y ahi comienza una
historia donde la libertad
tiene mucho que ver. Quien
la vié en cine dice que ese
tierno relato conmueve...
Las palmas, como ocurre en
estos casos, se la llevan el
nifio y Keiko, la espectacu-
lar orca que hace de Willy.

DURACION 112,
HABLADA EN CASTELLANO.
APTA PARA TODO PUBLICO




| QUL £5 Ul HeTRkold?
| I ! Es una forma de vida extremadamen- criatura se convierte
M te avanzada descubierta en el planeta en 2 Metroids, luego 4
I SR388 por una nave de la federacion y asi sucesivamente. Es
B galictica en el game Metroid | (para  por esto que la federa-
l ™ NES). Estas criaturas representan un  cion galctica le ordena
gran peligro para el resto de los seres 2 Samus Aran hacer lo
de la galaxia ya que son capaces de que ellos no pueden:
I “chupar” la energia de los demés se- destruir a todos los
res y, con una exposicion de unos Metroids de la galaxia.
l pocos segundos a los rayos Beta, esta
4

©133% Mintendo

£

La criatura del centro de la imagen es un bebé metroid.

Se trata de un juego de accién, aventura y mucho suspenso en el
E l G A" E. que sos Samus Aran, la encargada de exterminar a los Metroids. En
® ¢l game vas explorando corredores que parecen laberintos que ca-
si siempre se encuentran infestados de cria-
turas que te atacan. Tenés gran variedad de
armas y podés grabar hasta tres jugadas ya
que el game tiene bateria. También tenés un
mapa que se va completando sélo a medida
¥ (i que vas avanzando por el mundo de Super
| : 2 4 e Metroid.
: " et La “jugabilidad” es excelente, tenés comple-
to control sobre el personaje e incluso po-
e dés controlar la direccién de tus disparos
00" 35730 y con los botones Ly R.
En cuanto a los Jefes, te decimos que son
re-detallados y gigantes (algunos miden has-
ta tres pantallas de alto), a tal punto que lo
primero que vas a hacer cuando juegues y
Ilegues a éstos va a ser sorprenderte del ta-
mafio y el disefio.

|
|
|
|

Y

[ ey
N

Como podés ver en es- : = En este game hay
tas imédgenes, Super by e s muchisimos secre-
Metroid tiene unos AV SR  tos muy bien es-
graficos impresionan- | condidos.

tes y esta lleno de ac- '
cién!

o

Matérial éscanéado
por:J

ara
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El game continta la trama de sus dos versiones
anteriores. Al final del game Metroid 2 (para
GB), Samus destruye a la reina Metroid y cap-
tura al dltimo huevo de Metroid para que sea
estudiado por los cientificos. Esto marca el co-
mienzo de la nueva aventura: Super Metroid.
Una vez que el bebe Metroid fue entregado a
los cientificos, Samus Aran se dirige a una nue-
va mision. Pero (como siempre) los problemas
no tardan en llegar. Samus recibe un mensaje
de auxilio por parte de los cientificos y vuelve.
Al llegar, encuentra el edifico en ruinas y se
entera de que el bebe Metroid fue robado por
los piratas espaciales “Zebesian”.

&
¥
*,
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Material escaneado

por: JTKc

Verdaderamente uno de los mejores games para Super Nintendo. Esto se
nota desde el principio y en todo momento. Sus gréficos son terrible-
mente detallados y con increibles colores. Los sonidos parecen sacados
de peliculas de suspenso/accion como Alien y las voces digitalizadas te
van a fascinar. Por su parte, la “jugabilidad” es excelente y a cada mo-
mento vas agarrando armas nuevas y cada vez mas poderosas.

Para darte una idea de cuanto se han esforzado los programadores de
Nintendo: El game ba-
te todo un record en
capacidad de memoria;
24 Megas, mientras
que su antecesor el
Metroid 2 tiene 12 ve-
ces menos memoria
(solo 2 Megas) y se en-

cuentra en el quinto  INNMMEERERERRENE ©0 %

puestoenelRanking L1 | 1 [ ¢ | ¢ | 4 |
de USA. i i

Emiliano Polijronopulos

Grificos y Sonido:

o7 %
"Jugabilidad™:
92 %
Dificultad: 95%
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aguas, tres mi
Hombre Lob
gro de la coleccion h de Chuck Norris Y un mufie-
co pirata. Por stana recibir un
r de patines | : ;

use, Islander,
- un Mega Drive
bat. Escriban a Li-

' NER DE GLEW: Qu
/' Campeones de Family Gamg
Goal 3. Escribanme a Juan de'

Material escaneado S

por: JTKc
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Para estos dias la atencion de los
astréonomos y astrofisicos de todo el
mundo estara pendiente de la sonda es-
pacial Ulises que comienza a sobrevolar
el Polo Sur del Sol.

a sonda Ulises es el artefacto mas veloz
L construido por el hombre y sobrevolara
por primera ves los polos del Sol. Esta nave de
la Agencia Espacial Europea esta recorriendo
el espacio desde el 6 de octubre de 1990 y fue
lanzada al espacio por el transbordador Disco-
very de la NASA. La sonda europea pesa 370
kilos, mide 3 metros con 20 centimetros de
largo, estd equipada con 35 instrumentos cien-

‘tificos de medicion y recorre el espacio a 45

kilbmetros por segundo. Ahora todo depen-
dera de la resistencia que Ulises tenga a las al-
tas temperaturas: aunque al ser construido,
los materiales fueron sometidos a duras prue-
bas térmicas, lo que suceda en estos préoximos
dias determinara el éxito de la mision. Qué
busca Ulises? Entre otras cosas, datos sobre la
radiacién cosmica que impregna a la Via Lictea
y evaluard el contenido del helio en el cosmos
aportando informacién inédita sobre el siste-
ma solar y la

galaxia. Tam-
bién tendra
que investi-
gar el gas in-
terestelar y
los rayos X
k.. del sol. Suena
a cosas muy
importantes.

O.S.
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peto) volvié a equivocarse: le encargd

el “Reportaje no autorizado”, nueva-
mente, al increible Coyote Barolo. La nota
tenia que hacérsela al estupendo arquero de
Boca, Carlos Fernando Navarro Montoya,
pero... Nuestro periodista estrella, que ape-
nas juega al metegol y con “molinete” fue a
buscar al popular Mono, a la cancha de Ri-
ver. No puedo contarles lo que le dijeron a
“Coyote” porque esta es una revista para
chicos y muchachos de cuidado lenguaje.
Creo.

L a direccién de la revista (dicho con res-.

En un rincon del escritorio de Barolo vimos
el “machete” que se habia hecho para re-
portear al famoso guardavallas. Transcribi-
mos algunas de las preguntas que anoté:

Nombre:

[ ]
Material escaneado
gor: JTKc

para
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Ficha del “MoNo

(; ) ;‘fgﬁ?r Navarro Montoya: es usted ar- Carlog Fernan 5
S ol ava
2) “Si en un partido, supongamos,le me- Fecha de Macimiento; ¢ de:;Montoya
ten diez goles, se pone triste o conten- N ad;) 28 afios rero de 194
3) “Un equipo de fitbol juega con |1 Nombre de la madre: :{Cardo Navarr,
jugadores, 15 o con 19? Piense bien an- Hermanos: - Tlirna Montoya
tes de contestar”. Na"C}’, Carla yE gar
4) ?‘:La camiseta de Boca, de qué color Lugar de Macimien, un:;;s afios) que murig hace
es? Como futbolj L edellin, Colomp;
Sta: ; I
’ _ Uto en |p,, Divisign
Hgbla ot;rals preguntas pero. mejor ol- Trayectoriy: Club Vgle, Sarsfie| en 1984 en ¢
., Vidarse del asunto. ' elez - I :
- Como de costumbre, a Gltimo mo- Co]omb:)ep ;",t’flente Sta, Fe
. mento, el equipo de redaccién salic Ml Titos: oca Jrs, €12, nuevameny
a preguntarle a los que_hacen el | Upercopa [9g9
programa de television y la produc- €copa s"damenc
cion tuvo la gentileza de darnos los 0pa Maste 199 ana 1989
datos que aparecen los recuadros. neo Aperg, 1992
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: ritoya
es el arquero boquense

que mantuvo durante mas
tiempo la valla invieta

Fueron 825 minutos! Desde el
13/9/92, dia en que a los 44’
Walter Peletti hizo el segundo
gol de Huracin (empataron 2
a 2), hasta el 22/11/92, cuando
a los 58'. Daniel Garnero de

Independiente puso el | 2 0
definitivo entre los Rojos y
Boca en la Bombonera.

) 4
Navarro Montoya

Navarro Montoya cuando era muchacho,
se colaba en los entrenamientos para pedirle
un autégrafo a Hugo Orlando Gatti. En 1986,
cuando los dirigentes de Boca le preguntaron a
Gatti que arquero le gustaria para ocupar el
banco de suplentes de Boca, el “Loco” dijo: “El
que mds me gusta es un pibe de 20 afios que
es suplente en Vélez”. Si, acertaste, se
trataba de Navarro Montoya. Un afo
y medio después los dirigentes le
hicieron caso al “Loco” y
contrataron al “Mono”.

“Boca me dio todo. Y lo que me quitd, como a cualquier jugador, fue tiempo para estar con mi
familia. Si me preguntan “qué gol me dolié mas?” respondo: todos. Todos los goles me duelen

¢ igual. En cambio, el triunfo mas recordado es el del dia en que debuté. Imaginense, justo Boca-

River. Y ganamos 2 a 0. Adems, les digo, ser arquero de Boca es una distincion y, también una
gran responsabilidad. Piensen que se trata de la institucion mas popular del pais.

A los pibes les digo que el futbol es para todos los chicos y los adolescentes. Porque esa es la
edad para que se diviertan y crezcan, compartiendo esas alegrias con sus compaferos.

Otra cosa les diria: que hagan deporte, que jueguen; pero que siempre obedezcan a sus padres,
porque ellos quieren el bien para sus hijos. Ademas: estudien. Estudien, porque es la tnica for-
ma de desenvolverse con libertad en la vida”.

En el fatbol: Gatti, Maradona, Pasarella,
Pelé.

En el automovilismo: Carlos A. Reuteman
En el tenis: Guillermo Vilas

En general: Gandhi (Dice: “fue un hom-
bre excepcional”). si no sabés quién fue
Gandhi, te contamos: fue un patriota de
la India, que durante toda su vida lucho
para librar a su pais de la dominacion in-
glesa, sin que jamds empleara la violencia.




MATADOR
Los Fabulosos Cadillac.

NO LE D1JO NADA
Los Ladrones.

Yi€io
Los Ratones Paranoicos.

SIN DOCUMENTO
Los Rodriguez

Ml VIEJIA
Pappo

() DEL AMOR

Andrés Calamaro.

WAITIN
Los Pericos.

P e oso

Fito Paez.

SUSANITA

Los Redonditos de Ricota.

ME LATE

Los' Pericos.

EL SIGNO
Ace of Base.

NO TE DES VUELTA |
Ace of Base.

BLANCO 0 NEGRO
Michael Jackson.

HAPPY NATION
Ace of Base.

CASI REAL
Roxette.

= 70D0 LO QUE ELLA
") QUIERE

Ace of Base.

v 0 PODRIAS SER MIA
- Guns’n Roses.

SUAVE
Luis Miguel.

JAM
Michael Jackson.

¢ Guns’n Roses.

Estos rifnkmgs se thleron con los
formularios que llenaste para e&f '
progrﬁ;na TOP KIDS de ATC. |

Escribi a Fel’pe Vallese I55?
(|4b6) Capital Federal.




| © vamos a hablar
-l\ de lo que pasé
= = en Velez porque
todos lo sabemos. Fue la
quinta visita de The Ra-
mones a la Argentina, un
pais que los quiere (y
ellos o saben). Joey Ra-
mone lo confesé alguna
vez: “Me gusta el pablico
de la Argentina porque es
amable y, sobre todo, apasio-
nado y bastante loco”.

En sus cinco presentaciones
supieron reivindicar lo que al-
gunos denominan muy bien

s @@

Paragiiarguero
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“dark music”, que sabe tener
cierto olorcito a la década del
60. Quienes son los seguido-
res de The Ramones? Ustedes
podran confirmarlo. dicen que
son los que tienen mas de 13
anes y un poco mas de 20. Sus

|
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* a tu viejo (digo, papd): “Veinte
. -fE; anos no es nada”. Bueno, para:

-

seguidores en nuestro
pais son los mismos (mas
O MEeNos) que no se pier-
den un recital de los “Re-
donditos de Ricota” o de
los “Ratones Paranoi-
cos”;

Joey Ramone sigue vi-
viendo con su mama y

justifica esa poca “con-
ducta rebelde” diciendo que
no puede abandonar la mesa
“sobre todo, agrega,
por lo mucho que me gusta la

familiar:

comida que hace mi mama”.

Serd algo punk pero nada tonto.

' La frase se la pudiste escuchar

cho, no?) que
but. Entonces,

|




Es un juego de carreras un po-
co, especial: su principal carac-
_.teristica,no es la velocidad,. si-
no sus graficos gigantes y su-
per realistas. Las carreras son
' del tipo rally se llevan-a cabo
-~ en el’ sur- de los Estados Um—

Y

“tres carreras disponibles en
este game; pero, son las tres”
“carreras mds largas en la his-
-toria del videogame: México
250, Ensenada 500 y The Baja
1000, que _tiene 450, 900 y .
. 1800 kilometros respectiva-
mente! Cada carrera se divide

es y cactus que pueden da-
na,r ‘seriamente tu camioneta y
troncos en el camino que te

a gg_varl@ etapas y es posible pueden hacer volcar.
' correr cada una de ellas por -

< _separado
- Siconocésel game Off Road |
 ya sabés la mecanica del juego:
después de cada trayecto reci-
bis dinero para comprar re-
. puestos y nitros (turbos) para
" equipar tu camioneta. Esto
funciona asi, pero el resto del
juego es completamente dis-
tinto. il e A
Los gréaficos se visualizan des-
de la partefppst&&r:a&m tres.en.el camino. y evitar
mioneta, dando una vista de ,ép.éjlar t: ."stas ya que ﬁe hacen:
3D de todo el terreno al estilo perder velocidad'y, eso no es
F-Zero o Mario Kart; pero, lo peor, encima te sacan dine-
‘el terreno no es llano como. ro. También tenés que estar |
en estos juegos. Hay lomas y atento a los troncos del cami-
: pequenas montafias‘que tenés no y e:
' que atravesar Incluswe hay ar-. Otrac

e ez oo -

Consejos:

Aprender a jugar este game no
es dificil y no hay trucos secre-
tos que te ayuden a ganar. Lo
principal que tenés que saber
es que hay que tratar de llegar
a la meta en el menor tiempo
pos:tife Y con tu camioneta lo
mds intacta que puedas Para

i

s
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|
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es que el camino, muchas ve
ces, se divide en dos o en tre

claro, el més corto o el ique es
té‘menos congestionado.” A

W

Deds

tenés que tratar de tomar

El veredieto

Este game de carreras es bas-
tante entretenido y facil de
aprender a manejar. Los con-
troles son muy parecidos a
los de un coche real y a la
competencia se le agrega un
toque de humor (algo negro):
los gritos de los motociclistas
y turistas cuando los atrope-
llds con tu camioneta.. Los
graficos son bastante realistas
y el terreno en 3D es Unico.
Lastima que la animacién de
la camioneta no sea tan bue-
na. Otro punto en contra es
que todas las pistas son pare-
cidas, lo que hace que des-
pués de jugar varias veces el
juego te comience a parecer
aburrido.

4
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Grificos y Sonido:

82
"Jugabilidad":
| R
Dificultad:
[ EEEARAENR 5|

Diversion/Desafio:




y los friends
solo patadas.

s), un babality (
le la fatality al
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_ En febrero de I-?IPI-'\‘ﬁe c.ensurado por la. BBC -
" de Londres el tema “High Wire” de los Rolling | -
3to|;es,.donde condenaban la guérra del Gulfd,, A

En 1993 Eric Clapton gané seis premlos % e
‘Grammy de misica. Entre ellos el premlo al '

disco y la cancion del afig_por el tema
in Heaven”. ﬁ;j

En 1991, después de 37 afios, Suiza vivio su
: pnmera huelga: la llevaron a cabo Iag wﬁerw
~en defeusa de gu; derechos.

ni IS .
El dltimo equipo argentino que gané la Copa
Libertadores de América fue River Plate en
1986. En esa oportunidad el subcampeon fue

América Cali de Colombia.

En 1987 durante una conferencia de prensa orga-
nizada para promover un festival juvenil en
Obras. Los Fabulosos Cadillacs se negaron a
compattir la mesa con funcionarios como
protesta por la ley de obediencia debida.

El Iro. de enero de 1993 Checoslovaquia
se divide en dos estados independientes:
la Republica Checa y Eslovaquia.

El torneo abierto de los Estados Unidos uno 'clé
Ios mas importantes del mundo fue ganadu

,,,,,,

En. 1990 la UCEDE |mpid|o que el €
Deliberante declarara a Charly Garci:
“dano ilustre de Buenos Aires”.

El 5 de marzo de 1988 murio, al caer
piso |1 de un departamento en Mar d
Plata, Alberto Olmedo, para muchos el i
grande, actor comico argentino de todc
~ tiempos.

— T
PAUSE

-_d; Basto observar las c‘ar%crg'
e%':'para lograrlo.
sobre la serpiente de cascabel
Ei med:o m:!!on cle sensores termicos que ttene ens

oscurldad

’ El tiburon, la raya y. otros de Ios peces llamado:

elecmcos tienen Organos que les permiten detec
tar muy pequenos campos electromagnetlms Y. estc
interesa mucho a la ciencia. :

i P La orientacion de las aves, como las golondrinas
las cigliefias, entre otras, también anuncian nuevas in
vestigaaones en ese campo.

ambién los cientificos se preguntan po: qué pe
rros, gatos y otros animales domesticos decectan po

anticipado tormentas y terremotos
0‘ S



(léelo solamente si tenés muchas ganas)
Portate bien nene!

Vos sabés que es “portarse bien™ Y, si, una idea tenes. Es por-
tarse segln las costumbres, normas, reglas de conducta, leyes
escritas y no escritas de los mayores. O sea, para que quede
claro, es portarse como quieren tus padres. Ellos, todos esos
comportamientos lo aprendieron de tus abuelcs como vos los
estas aprendiendo de tus viejos. A eso lo llaman “proceso de
sociabilizacién”. Claro que suena raro: pero es asi. Es la tarea
continuada de adaptarte a lo que una sociedad considera justo.
La rebeldia de los chicos a no seguir esa manera de actuar me-
rece seglin los mayores una forma de castigo. Ejemplo: que te
reten, que te amenacen, gie te dejen sin salir con tus amigos o
que te den una paliza, para nombrar las maneras mds comunes
de corregirte.
Por otro lado “portarse bien” puede ser muchas veces para tu
grupo de amigos, para los compaferos de clase o de juegos, una
“agachada” una “tonteria”, una “huevada”, para decirlo de forma
contundente. Lo verdaderamente “joya” es hacer todo lo con-
trario. Esperar que los mayores se distraigan para “portarse
mal” porque si, para hacer una “ranada” o como la llamen.
Yo tengo que confesarte un par de cosas: primero, me resulta
dificil ponerme en “profesor” y hablar de que nos nifios bue-
nos merecen recompensas y los malos castigos, porque, si lo
pienso un poco a tu edad estaba en le bando de los malos. De
todas maneras, ahora, sé diferenciar la travesura de la pavada
Llamo travesura solamente a comportarte de manera inquieta
algo revoltosa como suelen andar los chicos de manera natu-
ral. Llamo “pavada” a hacer lo que se supone “no debe hacer-
se” por el simple hecho de llevar la contra o demostrar que se
es vivo del afio cero. Llamo “pavada” aunque es mas que eso, a
seguir las sugerencias u érdenes de un “pavo” que se la da de
malo, de super-piola o de “que se las sabe todas”. La travesura
es algo que tiene que ver con tu edad y que de ninguna manera
voy a decirte que estd mal, aunque los mayores no estén de
acuerdo conmigo. La pavada tal cual te la conté puede llevarte
a problemas mayores sin ningtin beneficio y sin ninglin mérito.
sabes cuantos chicos como vos, por seguir los ejemplos de un
piola caen en la droga, para darte un ejemplo? Si: el piola de-
turno dice: “Dale... no seas cagon... como no te animas... mari-
quita”. Y claro, como vos no sos ni un cagon ni un mariquita,
podés llegar a aceptar cualquier cosa. “Dale —sigue diciendo el
“vivo’— si todos lo hacen”.
Y, por ahi te agarra el miedo de quedar mal con tu barra. Que-
rés que te diga una cosa’ Esa barra no te merece. Es una barra
de pavos. Olvidate. En esos casos decir “NO” tiene que salirte
del alma.
En cuanto a las travesuras, te prefiero travieso a muy, pero muy
juicioso. Ah... Me gustaria saber tu opinion sobre este tema. Mis
iniciales son W.B. y esta columna se llama “Figurita Dificil”.
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Seguimos con estas predic-
ciones para chicos entre 6 y
I5 afios. Alguien preguntd en
una carta quién es el astrélogo
que elabora esta columna. Bueno,
en realidad, no se trata de un astrélogo
sino de un caradura. Pero... mira si este

caradura, por esas casualidades acierta?

ARIES:

(21 de marzo al 20 de abril)

No seas tan impetuoso con los vi-
deo games. Asf no hay consola
que aguante! Te espera un mes
sombrio en lo econémico. Si se te
ocurre llevar esa flaquita al cine,
que cada uno pague la entrada.

TAURO:

(2! de abril al 20 de mayo)

Los planetas te hacen un poco
amarrete. Ademas te cuesta per-
donar y nunca olvidés si te hacen
una macana. Esa chica que se ha-

cia la distraida sigue sin llevarte .

el apunte! No sabe con quien se
metio.

GEMINIS:

(21 de mayoal 2! de junio)
Mercurio; tu planeta, te ha dado
cualidades de investigador. Des-
cubrirds un truco para ganarle a
Goro con una mano sola. Y!
Qué paso con la morochita de
ojos verdes? Si acerté manda
carta!

CAMNEER:

(22 de junio al 22 de junio)
Dicen que los-astros te fabrica-
ron una caparazon de acero y no
permitis a nadie que sepan lo
que sentis. De esta manera no
voy a enterarme si‘te decidiste
por la chica de enfrente o por la
otra.

LE®: ;

(23 de julio al 22 de agosto)

Se sabe que s0s de una sinceri-
dad a toda prueba Eso tre salva-
ra de un mes que viene torcido.
Los mayores se pqupiﬂ pesa-
dos con razén. Una posibilidad
es que todo lo que te diga salga
al reves.

YIRGO:
(23 de a_gosto__airll_ de sept,)

te viene fenomeno fenémeno
Mir4 segin los astres, hasta
equivocandome, le ganas a Shang
Tsung. No te agrades!....

LIBRA:

(23 de sept. al 22 de oct.)
Consulte alos‘astros y entre Ve-
nus, Neptuno y Urano me con-
fundieron tanto que decidi revo-
lear una moneda. Salié cara, lo
que significa que todo mejora.
Como te fue con la chica que te
mira en clase!

ESCORPIO:

(23 de oct. al 21 de nov.)

Parece que Jdpiter esta dispues-
to a ayudarte en todo! Claro
que, por las dudas, esrudid mu-
cho a ver si el planeta se distrae.
Seg(n lei por ahi, este afio matds
con las chicas. Grande!.

SAGITARIO:

(22 de nov. al 21 de dic:)

Ya lo sabés: son muy franco y a
la vez. amistoso. Pero este afio,
si ya pasaste |a etapa en que to-
das las chicas te parecen bobas,
no vas a parar hasta tener una
amiga mas que amiga.

CAPRICORNI®:
(22 de dic. al 20 de enero)
Parece que la parte economica
mejora. Hasta vas a poder com-
prar este ejemplar de Top Kids.
Como sos un cabeza dura vas a
querer ganarte a la flaquita de
rulos cueste lo que cueste.

REVARIO:

(21 de enero al 19 de febrero)
Parece que Jupiter esta en escor-
pio formando cuadratura a su
signo y esto es de lo peor. Co-
mo a mi no'me gusta tirar pali-
das te digo: Segui tus impulso
positivos y ganale a los astros!.

PISEIS:

(20 de febrero al 20 de marzo)
Dicen que sos algo ingenuo. De-
jalo que lo digan. Poné cara de
no entender nada y arremeté
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garlo. Como en todos estos ]uegos, 2 Liu Kang te aplica su
Sior de atrés y te hace avanzar cuatro cuadrit

" _una llegada. Cuando llegés primero te transformiasi® de atras
El' ), tocar el piso. Empezaste con suerte!

en el campeén del barrio. Si llegas a salir ul
decis: “Este | juego es espantoso” y listo. Que tuifis= Sl y Cage te firma un autégrafo y te re-
cha avance segiin el niimero que sacas y ~cuandi i trada para que veas su ultima pelicu-
caigas en los cuadros criticos- segui las instruccio
nes que estan . aqui al lado.

y te atrae. No soportas el aliento del guerrero

y volvés al punto de partida a tomar aire.
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PADRES |

uando uno inten-
ta comunicarse
con otro u otros
debe tener en cuenta
una serie de factores,
entre los cuales no es de
menor importancia sa-
ber estructurar el men-

saje. Como ven comen- |

zamos con explicaciones

dificiles para referirnos a ;
temas que todos maneja- |

mos simplemente cada
uno de nuestros dias sin

hacernos tantos proble- @
mas. Pero, asi son nues- §

tros “analisis concienzu-
dos”.

Volviendo al tema y co-
mo dijera el infaltable
Umberto Eco alld lejos y
hace tiempo (Turin,
agosto de 1966) un men-
saje se entiende mds y
mejor cuanto mas claro
y comprensible es a to-

dos, cuando comunica lo §

que ya se: cuando es ob-
vio. Un mensaje novedo-
so comunica lo que aln
no sé y por lo tanto, por
demasiado novedoso

uplemento
rande

por “improbable” pasa-
do cierto limite se con-

| vierte en puro desorden

y “ruido”.

Si alguien me recitara la
tabla del 2 en la que soy
experto me aburriria so-
beranamente. Sabria que
después de 2 x 2, 4: ven-
dria 2 x 3, 6. Si no digo
mal, seis. En cambio, si
un bienintencionado

quiere explicarme el

pensamiento profundo
de Martin Heidegger y
su descripciéon de la
existencia en diez minu-
tos. Apuesto que seria
igual que me lo dijera en
aleman: para mi resulta-
ria demasiado novedoso,
ruido puro.

Un mensaje bien estruc-
turado tiene que tener
la novedad necesaria pa-
ra interesar y la obvie-
dad necesaria para que

| se comprenda. Por su-

puesto cuando estamos
dispuestos a estructurar
el mensaje, lo primero
que debo tener en cuen-



Suplemento para gente grande

ta es quien o quienes van a
recibir ese mensaje. Si son
expertos en aritmética debe-
ré esforzarme mucho para
no aburrir con mi tabla del
dos.

La cosa se hace mas compli-
cada cuando el mensaje se
transforma en contenido de
un medio de comunicacién
social, por la sencilla razén
de que tengo apenas una
sospecha del nivel de interés
que mi mensaje puede des-
pertar en lectores, especta-
dores u oyentes. Es asi que
un programa radial sobre las
teorias de Albert Einstein ird
en busca de oyentes “enten-
didos” en la materia o per-
sonas avidas de enterarse de
algo que es muy novedosc
para ellos. Ahora bien: se
imaginan que pasa cuando
uno decide pubiic;axr_; una re-
vista destinada ageiiieos qua
van desde los 6 2 7-afios has-
talos 136 167

Uno fue chico tuvo esa edad,
pero pasé mucho tiempo. Y,
para colmo, los tiempos
cambiaron y los medios tam-
bién cambiaron. Hasta las re-
vistas mds tradicionales para
chicos debieron buscar una
diagramacion y un contenido
que les permitiera adaptarse
a los dictados de la televi-
sion, que hoy en dia marca
algunas pautas inapelables. Y,
querido tedrico, como “es-
tructuramos” ese mensaje!
Eh? Qué lenguaje usamos?
Qué temas desarrollamos?
Cudntas palabras no comu-
nes podemos poner en una
frase para que el chico no
huya desconcertado? Hasta
qué punto debemos “lavar”
lo que decimos?! Porque,
aunque lo demuestren a cada
instante debemos recordar
una y otra ves que los chicos
no son tontos, saben lo que
quieren y exigen, por lo ge-
neral, bastante mids de lo que
se les ofrece.

Por eso y como ya lo conta-
mos, primero hicimos un
sondeo con planillas que los
chicos respondieron con cla-
ridad. Asi, comenzamos a
trabajar en los contenidos
del primer nimero y “es-
tructuramos” los mensajes
que suponiamos iban a ser
bien recibidos. En ese primer
nimero, por lo menos tuvi-
mos claro algo: debiamos se-
guir pidiendo auxilio a los
chicos. Afortunadamente
ellos respondieron. Algunos
a nuestro llamado, la mayo-
ria obedeciendo sus propias
inquietudes, a sus ganas de
“perfeccionar” la revista que
aspiraba a transformarse en
la revista de ellos, con las
cosas que a eiios les gustan y
algunos ctros mensajes.

Ceme ocurre con cualquier
medio que nace. desde un
programada de televisién
hasta una revista, tras el pri-
mer programa o el primer
numero, llega la autocritica.
Uno por lo general suele ser
cuidadoso con la autocritica,
no hay que lastimarse tanto:
pero en este caso adverti-
mos muchos errores que en
el segundo
nimero
debiamos
corregir.
De todas
maneras
nuestros
lectores ya
habian se-
fialado el
rumbo que
debiamos
tomar y
nos encon-
tramos, no
bien abri-
mos  las
primeras
cartas de
los chicos,
con obser-
vaciones,
sugerencias

y criticas nada despreciables
todo lo contrario, hubiese s
do una gran torpeza d
nuestra parte desaprovechar
lo que los chicos sefialaron.
Lo que sigue son algunas de
las muchas observaciones
que ellos nos hicieron:

* La revista es cara, tiene
que tener mds paginas.

* Ademas del “mufiequito”,
pongan un poster en las dos
paginas centrales.

* La seccién “Fuera de casa”
no es buena.

* Pongan mas trucos de ga-
mes.

» Hablen mas de video jue-
gos.

* Nos gusta el Mortal Kom-
bat, pero hablen de otros
juegos.

* Que la columna de Libera-
to Verdi sea mas extensa.

« Por qué no dan trucos de
Family Game?

* Més paginas para el comic.
* La seccion “El taller del
hobby” no es completa.

* Cuidado: a los trucos de
Jonhy Cage le cambiaron los
nombres.

* Por qué no hablan de vos,
en lugar de hablar de ta?

PADRES

* Por qué no ponen una pi-
gina que hable de libros y re-
vistas?

Ademds nos sefalaron cada
uno de los errores cometi-
dos. Suerte que los elogios
fueron abrumadores y eso a
uno lo reconforta. Pero, si
nuestro objetivo era “es-
tructurar” bien el mensaje
descubriendo el “perfil” de
nuestros lectores, los chicos
hicieron mucho mas que eso
con las “sugerencias”. Nos
indicaron coémo tenia que
ser el contenido de la revis-
ta, que debiamos corregir,
qué debiamos sacar, qué de-
biamos mantener, mejorar,
extender, acortar...

La relacion con nuestros lec-
tores recién comienza y por
lo que vemos, ellos no estin
dispuestos a dejar pasar por
alto errores o desviaciones
en el rumbo. Ahora estamos
seguros de algo que sospe-
chabamos: ellos, los chicos
saben...

Pel numero |
al humero 2

Qué hicimos con las primeras sugerencias de los chicos?
Veamos... Aumentamos el nimero de paginas, pusimos un
poster de dos péginas, sacamos por el momento la seccién
“Fuera de casa”, lo mismo hicimos con el tallercito del
hobby, pusimos mas trucos de games, hablamos mas de vi-
deojuegos, hicimos més extensa la columna de Liberato Ver-
di, los tratamos de “vos”, tuvimos cuidado con los conteni-
dos... Sobre por qué no hablamos del llamado Family Game,
se lo explicamos en un recuadro especial. Todavia falta cum-
plir con otras sugerencias. Ah... El suplemento para gente
grande fue idea nuestra. Algo también se nos ocurrié a no-
sotros, qué tanto!



ed N el primer “Suple-

=l mento para gente
== grande” realizamos
una elemental aproximacién
a un tema preocupante: “La
televisién y los chicos”. Hoy
seguimos. Es que mas alla de
alguna reflexién que deslice-
mos sobre lo que la televi-
sion pueda afectar a los chi-
cos son tantos los trabajos
que se hicieron y hacen so-
bre este tema, que vale la
pena, por lo menos, tener
otras opiniones, otros pun-
tos de vista para ir confor-
mando el propio. En nuestra
primera nota hablamos de
los apocalipticos y los inte-
grados: en lineas gruesas, los
primeros di-
cen que la
television es
la madre de
todos los
problemas y
desgracias
que puedan
tener nues-
tros chicos |
(y nosotros
mismos) y
los segundos
proclaman
que la televi- &
sién es abso- 8
lutamente
inofensiva.
Pero uno
puede llegar a sospechar que
la verdad que buscamos pasa
por un punto intermedio. Ni
tanto, ni tan poco. Hay mati-
ces, circunstancias atenuan-
tes y comportamientos que
condicionan las conclusiones

levision
Gii6os [

a las que podemos arribar.
Edwin Diamond en un arti-
culo sobre la television afir-
ma lo que otros especialistas
también dicen: para este me-
dio atraer la atencién del es-
pectador es facil: lo dificil es
que esa atencion se manten-
ga. Lo que puede uno pre-
guntarse ante esta asevera-
cién es 1) qué sucede en ese
momento en que la televi-
sidén capta nuestra atencién?
2) qué consecuencias tiene
su mensaje persuasivo du-
rante ese lapso? 3) hasta qué
punto la TV fue perfeccio-
nando su técnica para atraer-
nos! y, por ultimo 4) qué
efecto tiene en los chicos
que difiera
del efecto
que pueda
tener en los
adultos. Por
otra parte,
debemos
tener en
cuenta el
tiempo que
dedicamos
y dedican
los nifios a
ver televi-
sion.

Hace casi
30 afios en
un informe
sobre los
chicos y la televisién la
UNESCO se alarmaba por la
influencia que el medio podia
tener en ninos y adolescen-
tes. Por entonces las estadis-
ticas abrian lo ojos a los es-
tudiosos del caso y confir-

maban sus sospechas: e
aquellos tiempos los escola
res entre 6 y 16 afios les d
dicaban entre 12 y 14 horas
semanales a ver television.
Después era cosa de multi-
plicar: eso significaba 500 a
[.000 horas anuales y un to-
tal de 6.000 a 12.000 horas,
casi un afio y cinco meses
seguidos, dia y noche, viendo
la pantalla, durante esos diez
afos.

Sigamos con otro estudio
que apenas tiene |9 anos de
antigiiedad. En 1975, en cin-
co poblaciones escogidas en
el estado de California
EE.UU. se hizo un estudio
para saber en qué ocupaban
su tiempo los nifos y adoles-
centes. El muestreo dividio
las actividades en tres y
agrupd a los chicos en tres
edades. Y el resultado de las
horas dedicadas a cada acti-
vidad por semana podemos
verlo en el cuadro que sigue:

225, 62l
anes - anos
70hs. 60 hs.
——  30hs. 30hs.

Ver TV 132 hs. 27 hs. 24 hs.

85 hs.

Las cosas habian “empeora-
do”. Si bien estos numeros
solamente indican una ten-
dencia, la tendencia es clara.
La television acaparaba un
20%, un 16% y un 13% res-
pectivamente de la vida de
los chicos y muchachos.
Ahora es muy probable que
estos numeros sean mas
contundentes aun.

Pero ahi no deberia terminar
nuestro analisis. Esta actitud
“natural” de los chicos sen-
tados delante del televisor
debemos analizarla cada uno
con nuestra sincera vision en
particular a la luz de nuestra
propia responsabilidad. No
sera el primer caso en que
utilicemos a la televisién co-
mo “nodriza”, “nifera” o

“trampa” para que el chico
se quede quieto, no salga, no
haga travesuras, no se mueva
“de una vez por todas”. Por
mds que proclamemos que
nuestro hijo es lo que mis
nos importa (y eso debe ser
rigurosamente cierto) el apa-
rato que entretiene sirve co-
tidianamente para que en
mayor o menor medida,
“por un instante” tengamos
algo de privacidad o poda-
mos dedicarnos a otras ta-
reas también rigurosamente
necesarias.

Que hacer ante los niimeros
que Vimos, nuestras propias
experiencias y esa confesion
que debemos hacernos en
cuanto a la utilizacién de la
TV como escape permitido
o utilizado? Primero conven-
cernos hasta que punto ese
“comportamiento general”
es cierto en nuestro caso y
descubrir realmente cuanta
television ven nuestro o
nuestros hijos. Llevar nues-
tra propia estadistica. Preo-
cuparnos por los contenidos
de lo que ven y, por el mo-
mento, y como dijimos en la
primera nota, conversar con
ellos sobre lo que ven. Y es-
pecialmente ayudarlos cuan-
do no tienen claros los men-
sajes que reciben. Todo es-
to, por supuesto, sin otra
censura para los programas
que aceptan que la que surja
de profundas convicciones
morales y éticas. Eso si que
no se nos ocurra prohibir
simplemente por que no
compartimos los gustos del
chico. Que no los compar-
tamos, es natural.
Volveremos a hablar del te-
ma. Porque aqui apenas se
plantearon algunos aspectos
Y porque hay otros que to-
car en esto que abarca a la
television y los chicos.




En este suplemento para gente
grande que trae Tops Kids, va-
mos a publicar de aqui en ade-
lante, durante algunos nimeros,
un acercamiento a lo que podria
considerarse como una “intro-
duccion a la historia de los me-
dios de comunicacién social”,
precisamente en estos momen-
tos y como consecuencia de
acontecimientos politicos y so-
ciales que tienen a los medios
—especialmente a la television—
como protagonistas, se ha in-
tensificado el debate sobre el
papel que cumplen estos “ins-
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trumentos” de la comunicacion.
Como nos gusta empezar por el
principio, hablaremos primero
del lenguaje oral para pasar des-
pués al lenguaje escrito. Ven-
dran, posteriormente, el libro,
el periddico, el cine, la radio y,
por fin, la television.

Como podra verse en este tra-
bajo, los medios se consideran
como “invasores” del hombre y
de la sociedad que acepta, casi
con resignacién. La intromision
de los instrumentos que han
creado, en cada una de las areas
de la actividad privada y pablica.

uando emprendemos
la tarea de abarcar al-
gun aspecto de la acti-
vidad humana, en
cualquiera de sus facetas, te-
nemos la costumbre, rara
vez provechosa, de dar un
salto en la historia de no
menos de | 10 mil afios. Asi,
enfrentados a la primera
criatura humana que consi-
deramos semejante a noso-
tros, reanudamos el camino
junto a ella y pretendemos
descubrir su intimidad a par-
tir de pocos datos concre-
tos. Lamentablemente, como
al hombre se le ocurrié de-

jar testimonio escrito des-
pués de deambular decenas
de miles de afios por el pla-
neta, carecemos de pruebas
lo suficientemente serias co-
mo para sacar conclusiones
definitivas sobre sus usos y
costumbres.

Por supuesto que siempre
nos resulta deslumbrante el
trabajo desplegado por infa-
tigables estudiosos que a
partir de una caries de un
gliptodonte reconstruyen to-
do el animal y que con un
par de puntas de flechas es-
criben tratados sobre la es-

trategia para la caza y aln la:

pesca en el principio de los
tiempos. Los aportes que ha-
cen mediante el procedimien-
to de comparacién e inter-
pretacion nos dejan absortos
a aquellos que, como noso-
tros, con todos los datos en
la mano solo alcanzamos a
mejorar nuestras dudas.

Sin embargo, ni esos ingenio-
sos métodos ni todo el ta-
lento imaginativo pudieron
resolver un problema que
los hombres de todas las
épocas vienen plantedndose
con poca fortuna: los orige-
nes del lenguaje. Y asi se for-
mulan interrogantes sin res-
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puesta: ;Coémo y cuindo fue
habitado el hombre por la
palabra? ;Fue el hombre el
que cred paulatinamente el
lenguaje o el lenguaje hizo
dar al animal que somos ese
salto cualitativo?

De las distintas tendencias
que intentan dar respuesta a
esta y otras preguntas, en-
contramos tres criterios dis-
tintos que sintetizaremos de
inmediato. Tres siglos antes
de |.C. Democrito es el ini-
ciador de una de las corrien-
tes: la que considera al len-
guaje como un producto
convencional y arbitrario.
Una segunda corriente estd
enraizada en la escuela tradi-
cional cristiana: cuenta al viz-
conde de Bonald como de-
fensor a ultranza y, como
primer antecedente, las afir-
maciones del filésofo griego
Cratylo formuladas quinien-
tos afios antes de nuestra
era, Unos y otros aceptan la
intervencion de lo sobrena-
tural en el origen del lengua-
je: la palabra resulta, de esta
manera, un don especial
otorgado al hombre como
criatura privilegiada del uni-
verso. El tercero de los cri-
terios tiene varios seguido-
res con distintos matices en
la presentacién de sus teo-
rias. Podemos ubicar en esta
corriente a Epicuro de Sa-
mos (tres siglos antes de
Cristo) y, mucho mas aca en
la historia, a Max Miiller,
Herder y Wundt. Ellos coin-
ciden en considerar que el
lenguaje es el producto natu-
ral del espiritu y de los orga-
nos humanos.

La ciencia contemporanea ha
seguido especialmente y con
las variantes del caso, ésta
ultima de las posiciones, esti-
mando que el origen del len-



guaje es un problema antro-
polégico y conectado con la
idea del desarrollo de la hu-
manidad primitiva. A partir

de ésto, afirman que la mi-
mica, la onomatopeya y el
grito fueron utilizados por el
hombre en un comienzo, de
la misma manera que lo hace
el nifio cuando careciendo
de un vocabulario asimilado,
trata de expresar lo que
siente y piensa.

Asi nacen teorias no del to-
do excluyentes unas de
otras, como la gesticular, la
interjeccional y la onomato-
péyica. Para la gesticular el
gesto fue la primera forma
de lenguaje. A partir de c6-
digos simples inscriptos en
su estructura fisica, el hom-
bre ha extendido y diversifi-
cado en forma progresiva
medios de transmisién de
mensajes no verbales como
la musica y la danza. Esta
teoria afirma que existen
tres variantes gesticulares: la
gesticulacion emocional, la
demostrativa y la descriptiva.
La gesticulacion emocio-
nal se produce cuando los

estados de dnimo y senti-
mientos son expresados por
intermedio de movimientos
corporales. Asi damos vuelta

la cara cuando algo nos pro-
duce rechazo y detenemos
nuestro brazo cuando con-
tenemos nuestro enojo. La
gesticulacion demostra-
tiva nace, por ejemplo,
cuando sefalamos algo para
llamar la atencion sobre ese
algo. La gesticulacion des-
criptiva es generada al defi-
nir mediante movimientos
de las manos, especialmente,
algiin objeto.

Abandonando el lenguaje no
verbal y entrando ya en el
de tipo laringeo, aparecen
las primeras exclamaciones
o sonidos reconocibles, ex-
presados por el hombre. Es
el grito de advertencia, es el
grufiido de enojo y son to-
das las formas no articuladas
que perduran como interjec-
ciones en nuestras lenguas
actuales. A partir de estas
formas primitivas nace, para
los sostenedores de la teo-
ria interjeccional el len-
guaje del hombre.

La tercera teoria, la onoma
topéyica, fija el origen de |
palabra en la imitacion de lo

bien en estas dos ultimas
teorias —la interjeccional y la
onomatopéyica— dan res-
puesta, o intentan hacerlo,
sobre el origen de elemen-
tos lingtiisticos, no abundan
en el estudio del posterior
desenvolvimiento y creci-
miento del lenguaje.

La teoria del balbuceo por
azar, asi llamada por E.L.
Thorndike, dice, en sintesis,
que el hombre aprendié a de-
sarrollar su lenguaje a lo largo
de los siglos, como el nifio lo
hace en los primeros afios de
su vida. El proceso del balbu-
ceo por azar, paulatinamente,
va transformando a esas ex-
clamaciones y primeras pala-
bras sin sentido en simbolos
significantes reconocidos y
aceptados por todos.

Agudos estudiosos del paso
del hombre por épocas re-
motas, a partir de observa-
ciones en restos arqueolégi-
cos pre-literarios del periodo
eolitico (un millén a 300 mil

afios antes de ].C.) y del pa-
leolitico inferior (300 mil a 25
mil afios antes de ].C.), asegu-
ran que ya es patrimonio de
aquellos antepasados una fa-
cultad que podria aproximar-
se a la del lenguaje hablado o
un elemental y primario mé-
todo de comunicacién que
puede considerarse iniciador
de lo que, con posterioridad,
seria el lenguaje articulado tal
cual lo fuimos reconociendo.
Esa habria sido, tal vez, la
época del gesto, la interjec-
cién, la onomatopeya, el bal-
buceo por azar.

Si bien no hay que confundir
lenguaje con comunicacion,
ya que el lenguaje es el acto
materializado del fenémeno
que la comunicacién consti-
tuye en si misma, la comuni-
cacion gana en magnitud con
la aparicién del lenguaje y el
salto es tan enorme como
dificil de cuantificar.

Fernando Salas



O nos equivoquemos:
A los juguetes los com-
pran los chicos. Y si no que-
remos ‘“errarle fiero” cuan-
do deseamos darles una
sorpresa, escuchemos lo
que dicen con sus nada disi-
muladas indirectas. Es que
los chicos, a partir de cierta
edad, reciben numerosas
propuestas a través de los
medios; la publicidad les
muestra juguetes, les dice lo
bueno que seria tener uno y
esto, sumado a los exhibi-
dores de juguetes y a lo que
terminan de regalarle al
amiguito, constituyen argu-
mentos que contribuyen a
formar y reforzar sus de-
S€0os.

Claro que hay momentos en
que si debemos elegir jugue-
tes y el riesgo a equivocar-
nos en la eleccién es de
otro tipo. Es cuando debe-
mos decidir por los que to-
davia no pueden hacerlo
por razones de edad. Es
cuando elegimos los prime-
ros regalos que deben tener
nuestros hijos: esos jugue-
tes que los acompadaran

durante los primeros me-
ses, durante los primeros
afios de vida. Y si somos
padres sin experiencia, mas
atin. Quién no conocié a un
padre primerizo que com-
pré una pelota de fatbol
niimero cinco al varoncito
recién nacido! Uno de esos,
amigo nuestro, se disculpo
diciendo: “Fijate, cuando ve
la pelota se rie.. Claro que
se da cuenta. Y... se ve que

% | hombre es un animal
] que piensa, que acumula
conocimientos, que modifica
el dmbito donde vive. Habra
caminado en cuatro patas
para un dia erguirse y cami-

nar en dos,
se hizo lle-
var por la
rueda al
mismo
tiempo que
aprendia a
navegar y,
por ultimo
pudo volar.
Pero el
hombre también juega. Juega
desde siempre, juega en to-
das las culturas, en cualquier
lugar del planeta.

Por ejemplo, los antiguos
egipcios inventaron y practi-
caron muchos juegos de me-

sera un crack, el pibe”. El
“pibe” de una semana de vi-
da tal vez, en serio, se esta-
ba riendo del papa feliz y
atolondrado.

Una de las empresas que ha
puesto todo su esfuerzo
para disefar juguetes para
los mas chiquititos es PLAY-
SKOOL. PLAYSKOOL, a la

“que se puede considerar sin

duda, lider mundial en la
materia, se ha preocupado

sa. En el Museo Britanico de
Londres puede admirarse un
fino tablero, procedente de
las tumbas reales de Ur. Este
tablero pertenece a un juego
que se jugaba hace 4 mil 500
afios.

Pero no es nuestro proposi-
to referirnos a la “historia
de los juegos” sino llamar la
atencién sobre la prolifera-
cion e interés que tableros,
elementos, fichas, dados y
relojes siguen despertando
en la gente. Las reuniones de
amigos de todas las edades
suelen culminar con un buen
juego de mesa. Para el proxi-
mo suplemento les promete-
mos ocuparnos de algunos
en especial. Son tantos y tan
buenos que vale la pena de-
tenernos a analizarlos. Ahi

siempre por entretener y
divertir a los pequefios des-
de que nacen hasta que re-
corren sus primeros afios y
sin ningdn tipo de riesgos.
Los juguetes de PLAYS-
KOOL unen a un disefio
realmente admirable, una
terminacioén sin aristas agu-
das, sin puntas, con redon-
deadas formas que imposi-
bilitan que el nene o nena
se lastimen. Y ademds, su li-
nea didactica es de calidad
superior, juguetes pensados
y hechos para que los nifios
vayan entrando en el suges-
tivo mundo de las sensacio-
nes, los movimientos y los
sonidos.

Esta es nuestra colabora-
cion para “padres primeri-
zos” o para los que, con
mas experiencia, todavia no
tienen muy claro qué rega-
larle al nene. PLAYSKOOL
en esto, le lleva clara venta-
ja 2 la pelota nimero cinco.

estain PICTIONARY, el arte
de decir las cosas dibujando,
de éxito arrollador en todo
el mundo: SCATTEGORIES,
el juego de las categorias
donde a la memoria y cono-
cimiento hay que unir un po-
quito de suerte; INDICIOS,
para demostrar nuestras ca-
pacidad de deduccién; TA-
BOO, donde el ingenio debe
buscar formas nuevas para
decir lo corriente; ESCAN-
DALGQOS, el juego que nos ha-
ce recordar episodios fuera
de lo comin; IDENTICARDS
para “adivinar” y divertirse;
PUBLICITY, donde la memo-
ria tiene que recorrer los ca-
minos de la publicidad, etc.
Para comenzar, en el proxi-
mo suplemento hablaremos
de PICTIONARY.



= n el primer suplemento
1 aparecieron los juegos
iniciales de “El Exprimebo-
chos”. Nuestros lectores di-

jeron que algunos de esos
juegos de ingenio eran senci-

Un juego de circulos y
triangulos

esa

Cuantos perros tiene
Carlitos?

En la casa de Carlitos hay 4
perros, 3 gatos y 5 canarios
Cuantos son los perros si
llamamos perros también a
los canarios?

llos y otros directamente im-
posibles. No es para tanto.
Desde hoy seran diez los
juegos que publicaremos.
Andtese un punto por cada

suelto. Si no obtiene un
misero punto, tire el suple-
mento y diga: “Estas pavadas
solamente sirven para hacer
perder el tiempo a la gente!”
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problema correctamente re-

Un juego con fésforos: La estancia de Don Rosendo

Don Rosendo tenia una estancia como muestra el plano de
abajo.

Y también tenia ocho hijos: seis varones y dos mujeres. Para
evitar conflicto en su sucesién decide dividir la estancia entre
sus hijos varones quedéndose con el casco de la estancia. Pri-
mero veamos la estancia de Don Rosendo:

Y esta fue su manera de dividir sus tierras quedandose con el
casco.
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Pero su sefiora dofa Florinda se opuso con razén: “No. Ro-
sendo —le dijo— las nenas tienen que tener igual cantidad de
tierra que los muchachos... y claro, el criterio de la mujer se
impuso. Como se repartio la estancia entre los ocho herede-
ros del matrimonio?

Vayamos en busca de la caja de fésforos y resolvamos el pro-
blema.

Estrellas para pensar un
rato

* Kk
*

* kok
xk %

Esta figura fue invertida y
luego la giramos. Qué figura
obtuvimos?

La correcta estd entre estas
cuatro que aqui vemos: sera
la 1,2, 36 4 Miremos y
pensemos bien antes de de-
cidirnos?

* kK * hok
* Kk * K
ial o P ¢
* vk 2%k hk
* Kok *h ok
¥ e A 8

* Kok * Kk

*%k *3 4%k %

Letras desordenadas

Cinco palabras con letras
desordenadas. Cuatro de
esas palabras ocultan el
nombre de paises, una no.

a) WSAOBANT
b) RANODRA
c) GNAUCACAO
d) RPGINUAS
¢) ARNEGOU
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Las espantosas series
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o E sege kT

Con qué nimero continua la siguiente serie?

IR TR (’\ o\ AN (’F\ VR
{ ' )| { ( ) ' )
@ \8) \3) \20) \I7) (68) \65) \?J Los sinénimos a) DISCRETO
b) MOJIGATO
Dos de estas palabras son si- c) ARCANO
Juego 8 Juego 9 _ nénimos d) PREDICADOR
El juego de los radios Otra vez esos espanto- e) GAZMONO

sos dibujos

L

Esta vez invertimos la figura
y luego la giramos. Qué figu-
ra se obtiene? La I, 2, 3, 6

Si quitamos uno de los ra-
dios en cada circunferencia
podra leerse una palabra
con sentido.

Juego 10

Dibujos para deducir

Ay ~A~ “gU 44 ; esa como esa:
([{Pp A'v! \)\ a b d e f
e ) <
e
1 2 3 4

Soluciones

Si dijo “e” acerto.

Las palabras orde- Quitar el radio

“ Porque trazamos

un eje vertical a los dos
circulos, observamos que
“a” es simétrico a “b”,
por lo tanto “e” es simé-

)

trico a “c'’.

Uno esta tentado a

decir que hay 9 pe-
rros. Pero una cosa es
como llamemos a los ani-
males y otra lo que los
animales son. Los perros
que tiene Carlitos son 4.
Llamemos como llame-
mos a los canarios.

La figura que co-
rresponde es la 2.

nadas son:

a) Botawana

b) Andorra .

c) Aconcagua (que no es
pafs, claro)

d) Singapur

e) Noruega

172.

Llegamos asi: 2 (x 4) 8 (-
3) 5 (x4) 20 (-3) 17 (x 4)
68 (-3) 65 (x 4) = 172

Sinénimos b) y )

La serie continta
con el nimero

OIBIA y quedan
CURA, MODA, MESA,
LUNA, RUTA.

La correcta res-
puesta es “4”

La “e”. Si la media
. luna “a” es simeétri-
ca a "b” entonces, la me-
dia luna “c" solamente
podrd ser simétrica a la
media luna “e". Parecido
al juego |.




: kﬂ;l;i-:-laro).. Mientras e lgﬁs en calor,
~ perdés dos turnos.

levanta con mufa y

tizo y te deja dando vuel
~ un trompo. Perdés un
- aprovechis llamand
~ de por teléfono. Alg
. 28 SubZeroteap
que te deja congel

vos”. A vos te late el corazén y
de alegria saltas siete cuadritos!
Grande, Tigre.

46 Shang Tsung te tira con su
calavera y te da justo en la na-
riz. Protestds ante las autorida-
des. Pero como el que manda
en Shang Tsung regresas al cua-
drito 10. No hay derecho!

48 Goro sin querer te pisa un
pie. Para disculparse te da un
abrazo y te fractura dos costi-
llas. Como consecuencia de la
amabilidad del monstruo. Vas
diez casillas atras en busca de
un médico.

50 Llegada: vos si que sos un
campeédn! Los demas son de
madera!
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“ O quiero ocultarlo mas: en-
tre los ecologistas y Pablo
Marcovsky me quieren volver lo-
co! Ustedes ya vieron con lo que
me salen en los programas. Con
estadisticas delirantes y ejemplos
desaforados que me van a hacer
perder la razén! Son testigos: di-
cen que cuando uno se bafa
consume veinte litros de agua
por minuto y que con eso po-
driamos llenar 40 vasos grandes
de agua. Si la ducha dura 5 minu-
tos, llenaremos 200 vasos y si
nos bafiamos todos los dias, en
el afio consumiremos 36 mil 500
litros con los que podremos lle-
nar 73 mil vasos! Me vuelve lo-
co!!! De dénde voy a sacar 73
mil vasos! Dénde los voy a po-
ner! Qué estan buscando? Qué
no me bafie o que gaste toda mi
fortuna en vasos grandes!?

Ahora termino de leer que las
arafias nos salvan de que nos in-
vadan otros insectos, ya que
ellas,las arafitas, se los comen.
Saben cudntos insectos comen
las arafias por afio? Segun los
cientificos comen el equivalente
a toda la gente que hay sobre la
tierra! Socorro! Que no se aca-
ben los insectos porque, si no,

las arafias puede
empezar con n
sotros!

Otra estadisfica
loca: cada perse-)
na gasta por ‘aﬁo :
200 a 250 o e
de papel. Y de ﬁ,s v :’
to se desprende j\ L S
dicen los ecologistas, que entre
4 y 5 personas gastariamos en
papel, por afio, lo que pesa un
auto. Yo agregaria, para seguir la
corriente, que gastamos el equi-
valente a lo que pesan 20 moto-
cicletas de 50 kilos, 200 bicicle-
tas de cinco kilos y 8000 turro-
nes de 135 gramos! Basta de nu-
meros!!!

O no fue el mismo Pablo el que
me dijo que los norteamerica-
nos usan unos 2 millones y me-
dio de botellas por hora y que
tiran la mayoria? Lindo pais se-
ria Estados Unidos si sus ciuda-
danos, como dice ese informe,
se pasaran la vida tirandose bo-
tellas!

Suficiente por hoy! Lo Gnico

que quise demostrar es que co
esos datos, en lugar de conver
cerme me van a matar! Suerte
queridos y simpaticos humanito:
que ustedes me comprender
Hasta la proxima y recuerder
Salven el pasto!

SAREDS QUE ,
ANOCCHE SONE

AY , Lucas!Y qQue
Hacas EN €L
SUERGC #

ME

LA FASARA

DANDOTE BE=SCS

QUE ES

LA LTI
VEZ QUE NEO PE:
LICULAS DE TERRC
ANTES DE IRME
A DoRrMIR ],




@ Elneney sumadre:

-Viste mama que ayer nos mudamos a este
barrio. Bueno, una sefiora ya me pregunt6
cémo me llamaba.

— Qué bien! Y que pasé entonces! @ Nos preguntan: cudl es la mejor manera € Como no habia lugar para estacionar el
— Le dio mi nombre a la policia. de hacer fuego con dos palitos? auto, lo puso arriba de la vereda con un car-

Respuestas: La mejor manera es que, por lo  tel que decia: “Gran rifa! Sortea el viernes!”.
menos, uno de esos palitos sea un fosforo!

L o mujer decfa: “Yo soy muy severa en

mi casa. A mi marido no le dejo ver televi- @ — Antes de casarnos, Marfa, debo decirte
sién hasta que no termina los deberes de los @ — Con el cuartel de bomberos? Se me in- algo que tengo en el pecho.

chicos™. cendia la casa!!! ~ Alguna honda preocupacién? Dime de qué
e S pa — Pronto! Deme su direccion? se trata’
'-‘.' 5 oS Giceigie SN0 cons Ees: T2 Lo endad hace poco que me mudé y nola  — De un tatuaje que dice:
cio, come menos. ]

recuerdo. Si quiere le doy la direccion de  “Te quiero, Graciela”.
donde vivia antes.

es cierto, Sobre todo si tenemos un her-

~ mano que come més rapido @ Cartel en un camino de montaiia:

“Si llega a caerse al precipicio, mire ha-
cia la izquierda. El paisaje es pre-

~ que nosotros.

@ Picnsa el hombre:
“Mi perro e inteligente.

fo es inteligente. Basta
que ladre dos veces para
que me traiga agua”.

o

Para leer ¥ comentar

. Segtin TOP KIDS ntimero 2, la catarata més alta estd en Venezuela, se llama Angel y tiene 5 mil metros. Se le fue la mano y

se le confundio la cifra. No mide cinco mil, sino MIL CINCO metros. Pero eso no es todo, segtin otro libro la altura de la
catarata es de 979 metros. Péngase de acuerdo!

Los argentinos comemos por afio 99 kilos de carne por persona. Mas que en ningin otro pais del mundo. Si bien eso no es
necesariamente bueno, debo decir que alguien debe estar comiéndose mi bife.

. El Paraguay tendrd dos poderosas centrales hidroeléctricas sobre el rio Parand. Una con el Brasil, la de ltaipd, que ya esta

terminada. Otra, la de Yaciretd, proyecto comun con la Argentina. Asf, Paraguay se transformara en el mayor exportador de
energia hidroeléctrica del mundo. Asi se hace, “paraguas”!.

Hay dieciseis paises con bases permanentes en la Antértida: Argentina, Alemania, Australia, Brasil, Chile, China, Estados Uni-
dos, Francia, India, Japon, Nueva Zelandia, Polonia, Reino Unido, Rusia, Sudéfrica y Uruguay. Pasan frio pero con ganas.

Ojo: decimos comtnmente: “Voy a ir NI bien pueda”; “Voy a estudiar NI bien legue a casa”. Lo correcto es decir: “Voy a ir
NO bien pueda”; “Voy a estudiar NO bien llegue a casa”. A cuidar el idioma, chicos (y grandes).

. El planeta Mercurio es el mas pequefio del sistema solar y el mas préximo al sol. La temperatura en su superficie es de 450
grados. Pero, no se preocupen, de noche hace 180 grados bajo cero. Asi no se puede vivir!




El 17 de junio comienza
en Chicago y el 17 de ju-
lio finaliza en Los Angeles

el “fixture” ya lo p
nimero ,anter:or

pectos interesantes como par:i’
que sepas mas c!e los mundiales

p_ractlcan. No son po-
cos: nada menos que 16 millo-
nes de jugadores. Habiles, lo
‘que se dice habiles, no son; pe-
ro, entre tantos pudieron for-
mar un equipo digno. Y ya di-
cen lo comentaristas deporti-
vos: “No hay equipos chicos”.
Fijate que en 1950 en el Mun-
dial de Brasil, se dieron el gus-
to de ganarles | a 0 al seleccio-
- nado inglés, los que inventaron
el fatbol.

g
II‘(_.‘LQS° estadios son ‘3% przme
son estadios de “soccer” con
El campeonato arrancard en




Xas, para jugar
on Bowl su ul-
ido del Grupo

| seleccionado
ria. Lo bueno se-

2 en la final de los

E| seleccionado nacional nunca jugé

con las representaciones de Grecia y

Nigeria. Si lo hizo, en dos oportunida-

! - des, con el seleccionado de Bulgaria.

ba “el filtrador”) fue el g " En 1962 venci6 la Argentina | a 0. En

: e! pr!mero de los mundia 1986 volvi6 a ganar nuestro equipo,
Con esa vez por 2 a 0.

les para la Argentina en los

Ya sé, pensaste en se-

guida: “Y, cdmo va a ser! Redon-
da!” Claro que va a ser redonda. Se
llama QUESTRA y dicen que hace
uso de la tecnologia de la era espa-
cial. No exageraran un poco?
Esta pelota fue presentada a fines del
afio pasado en la ciudad de Las Vegas
y los profesionales que jugaron con
ella se entusiasmaron mucho. dicen
que el QUESTRA estd hecho con
materiales que le otorgan mayor
control, fortaleza, durabilidad y rapi-
dez de desplazamiento.
De ser cierto lo que dicen los juga-
dores que probaron el “Balén Oficial
USA’94”, en el proximo mundial se
podran convertir mayor cantidad de |-
goles, al hacer mucho mas veloces
los tiros al arco. Creo que se olvidan
de algunos detalles, primero, que los
delantero tengan punteria y, segundo
saber la opinion de los arqueros.
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Como te prometimos, en es-
te numero te damos un su-
per truco para el Mortal

Iiol_nbg_tt d !lesa
al ss_m

MORTAL KOMBAT - MEGADRIVE | GENESIS

¢Cheat Mode”

Como te prometimos en el niimero anterior aca te traemos este truco que te permite
hacer de todo.

Para activar este truco necesitds meter el siguiente codigo en la pantalla del mend (en la
que decidis si empezés el juego o vas al menu de opciones)

ABAJO, ARRIBA, IZQUIERDA, A, DERECHA Y ABAJO

Si te sali6 bien te va a aparecer una tercera opcién en la misma pantalla que dice “cheat
enabled”. Pasd a esta opcion que te va a aparecer un men( con las siguientes variantes.
FIGHTER | / FIGHTER 2: Seleccionas los personajes que van a aparecer en la demo.
PLAN BASE: Selecciond el orden en que vas a pelar contra los contrincantes. hay cuatro
ordenes distintas y “Random”; elegi una al azar.

CHOP-CHOP: selecciond que material vas a tratar de romper en el bonus. Solo funciona
cuando entrds al Chop-Chop por la opcién de Demo.

| PLAY CHOP / 2 PLAY CHOP: Estos niimeros determinan la frecuencia de los bonus. |
es después de cada pelea, 6 cada 6 peleas y con 0 desactivas los bonus.

DEMO: Esta opcion te permite ver las diferentes secuencias del juego. Elegi una escena y
apreta A para verla. “Cameo” muestra la biografia del jugador que elegiste con la opcion
“Fighter |” (la que explicamos al principio) y “Biography | / Biography 2” te muestra el fi-
nal para ese mismo jugador. “Chop-chop” sirve para la opcion que explicamos arriba.
FLAG 0: Si estd en “On” el segundo jugador comenzard con su energia en “Danger”: un
solo golpe y muere. Esta opcion no afecta al segundo jugador de los endurance ni a Goro.
FLAG 1: Lo mismo que el flag 0, pero para el player |.

FLAG 2: Hace que se cruce una silueta por la luna del “Pit Stage”. Esta silueta es necesa-
ria si querés pelearte contra Reptile.

FLAG 3: Hace que se cruce una silueta realmente extrafia por la luna del “Pit Stage”.
FLAG 4: Hace que Reptile aparezca antes de todas las peleas y te de plstas de como en-
contrarlo.

FLAG 5: Activando esta opcion vas a tener continues ilimitados.

FLAG 6: Si ponés esta opcion en “On” la computadora te va hacer la fatality cuando pier-
das!

FLAG 7: Esta opcion hace que juegues siempre en el mismo lugar, sin cambiar de escena-
rio. Al usar esta opcion se desactiva automaticamente la opcion “Ist Map”.

BLOOD ON: Activa el modo Arcade. Es lo mismo que si usaras el codigo para la sangre.
CHEAT ON: Si lo ponés en “Off” desactiva todas las opciones que elegiste.

IST MAP: Us esta opcion para elegir el escenario en el que querés empezar. si querés
pelearte contra Reptile, elegi el “Pit” y hacele la fatality a tu contrincante!

5
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Personajes ocultos

Usando este simple truco podés jugar
con el presi de los Estados Unidos, Bill
Clinton, el vice y muchos otros perso-
najes.

Para realizar estos trucos tenés que
contestar que si cuando te pregunta si
metés tus iniciales. Meté las dos prime-
ras iniciales del personaje con el cual
querés jugar Y en vez de elegir la terce-
ra, poné el cursor sobre la letra y apre-
td al mismo tiempo los botones L, R,
Start y el boton que a continuagion te
decimos: ‘

Personajes  Mombre Botén
Bill Clinton:  ARK X
Al Gore: NEY A
Air Dog: AR X
Chow Chow CAR X

ENTER _YOUR INITIALS FOR
RECORD HEEPING?

Metele “YES” asi podés poner el nom-
bre.

IEmoXmeam |

NSRS L MW
4X=-OrITD i

Il eisi—— -

? ARK | CPU | :
.--—-—--c.—————- —_——t

M= las dos primeras letras y poné el
cursor sobre la tercera.




Super especial de
Super Mario All Stars

Como sabrds, este game es una recopilacion de los tres juegos mds impor-

tantes de Mario para el sistema NES, mas un juego co

etamente nuevo. La

dnica diferencia que tienen estos games con sus originales de NES es la alta
calidad de los graficos y sonido. Es por esto que te recordamos que todos
los trucos disponibles para los originales (NES) también los podés usar aqui.

Necesitds desesperadamente conocer los
fatalities del mejor game de lucha en la
historia? Bueno, acd te damos algunos.

BARAKA
A una distancia de un paso de tu enemigo
hacé ATRAS, ATRAS, ATRAS y Pifia alta.

KITANA

Anda bien cerca de tu enemigo y apretd y
mantené Patada alta y hace ADELANTE,
ADELANTE, ABAJO y ADELANTE

PER MARIC ™

MORTAL KOMBAY Il - ARCADE

Fatalities

1’i
#4518

KUNG LAO

La forma mis facil de hacer este fatality es
estar a dos paso de distancia, saltar y ha-
cer los movimientos en el aire. DERE-
CHA, DERECHA, DERECHA y Patada
baja

MILEENA
Estando bien cerca: ADELANTE, ATRAS,
ADELANTE y Patada baja




Trajes tle Hammer
Bros infinitos

En el mundo 6, hacete los niveles 6-1 y 6-
2. En este momento, un Hammer Bros (la
tortuga que va por los caminos) tiene que
estar cerca tuyo. Matala asi te da el marti-
llo y con este rompé la roca que tapa la
entrada al cafio. Ahora entrd a la casa de
toad (el honguito) que te va a dar un traje
con el que te podés transformar en un
Hammer Bros. Sali de ahi y apreta START
para elegir SAVE (para grabar) y luego quit.
Volvé a jugar. Cuando empieces, entrd a la
tuberfa que estd cerca tuyo. Vas a salir ahi
donde estaba la roca que rompiste. Entrd a
la casa de Toad asi te da otro traje y repeti
esta operacion cuantas veces quieras.

Agarra el martillo para romper
este bloque.

-

SUPER MARIO 3

Vlargs

Como te acabamos de contar, los warps te
permiten ir a cualquier mundo. Una vez que
activaste la flauta para usar el warp, vas a ir al
mundo 9. En este mundo elegis a que otro
mundo querés ir.

Este es el world 9, el mundo de los
warps. Usa una flauta aca para poder
ir al mundo 8.

Si usds la flauta en el mundo | vas a poder ir
al 2, 3 6 4. Si usis [a flauta en los mundos del
2 al 6 vas a poder ir al
5,667 ysilausis en
los mundos del 7 al 9
vas a poder ir al 8. Par
simplificarte las cosa,
te lo decimos mas fa-
cil: Si querés ir al mun-
do 8y estd en el uno,
tenés que usar dos
flautas seguidas.

Vidas
infinias

Para hacer este truco se nece
sita mucha habilidad. En e
mundo 3-1 llegd hasta la pira.
mide que estd cerca del fin:
(en la que dos tortugas des-
cienden por los bloques). Pone
te en el dltimo bloque de la pi
ramide y, una vez que la segu
da tortuga esté cerca tuyo, sal
ta sobre esta y continlia saltan
do sobre su caparazon. Al prin-
cipio te va a dar puntaje y des
pués vidas, vidas y mds vidas.
medio dificil, pero si lo logras
vas a poder tener hasta 127 vi
das.

Pisa y pisa a la segunda tor-
tuguita asi te da vidas.

Los “warps” son una especie de pasadizos secretos que se activan al tocar unas flautas. Estos “warps” te permiten saltearte fases.

En este game hay tres (En el mundo 1-3, en el castillo del mundo | y a la derecha del mundo 2), pero son dificiles de encontrar. Para hacer |
las cosas mas ficiles hacé lo siguiente: Andd al mundo -3 y parate sobre el bloque blanzo grande que estd al final del nivel.

Agachate y mantenete asf por unos 5 segundos (hasta que Mario se caiga del bloque solo). Si estss en la parte de atras, corré hasta el final
del nivel que te van a dar la primera flauta. Ahora apreté START para grabar la jugada y poné quit. Repeti el nivel y esta operacion 2 veces
mds y vas a tener las tres flautas para activar los warps, de la manera mds ficil que hay.

Agachate sobre este bloque y espera hasta que Mario se caiga. Después termi-

nate el nivel.

De premio toad te va a dar una

flauta para poder utilizar un “Warp”.

p o

', Une tool on

This wvhisfle
will send youa
To a Ffar awvay
Larn
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SUPER MARIO 3

Fases mas faciles
N A e S - (VRS D L o R e |

En el world 8 hay una fase en el que tenés que pasar sobre un barco de guerra. Para ha-
cer las cosas mas faciles, tirate al agua y andd nadando por abajo. Lo més probable es que
con esto te ahorrés un par de vidas.

En otra fase del world 8 tenés que pasar sobre varias naves aéreas que corren a gran ve-
locidad. Esta fase es bastante dfficil, asi que lo que te conveniente es usar una “P” wing e
ir volando mds arriba que las naves, sin que te importe nada.

Hace que Mario nade bajo los Usa una “P” wing para volar sobre
barcos. estas naves sin un rasguiio.

=DHBO

ABHBHDE
OO0
000008

SUPER MARIO 3
Bonus ocuitos

En ciertos niveles si juntis mds de cierta
cantidad de monedas aparece una casita
de bonus que te da una “P” wing (el ala
que te permite volar un nivel entero) si
el mundo es impar y si es par, un ancla.

MUNDO MON. ITEM MUNDO MON. ITEM

Ala 55 B Ak
Anca &7 78 Anda
Al 12 4% Al

Junta 44 monedas en este mundo
para ganarte una “P"” wing,

‘‘Diferencia”

Como te dijimos, Super Mario All Stars
es idéntico a las versiones de NES ex-
cepto por los grificos y sonido. Pero en-
contramos otra diferencia: En el Super
Mario 3 de NES si lo terminds (Matando
a Bowser) y volvés a jugar, vas a tener
de premio unas 28 alas “P”, las que te
permiten volar una fase entera por los
aires. En la version de Super Nintendo
este “premio” no estd. No vale!

Evidentemente nos quedamos
cortos de espacio y nos queda-
ron muchos trucos de Super Ma-
rio All Stars afuera, asi que pro-
metemos continuar con el Super
Especial de Mario en otro niime-
ro de TOP KIDS REVISTA.

En el préximo nimero te vamos
a traer un super especial de pass-
words, con més de lo que te po-
dés imaginar. Y, como era de es-
perarse, mas fatalities y los per-
sonajes secretos del Mortal Kom-
bat II! EP




sRGEON FERREYRA
de VAEENTIN ALSINA nos pre-
gunta si<Reptile” tiene los mis-
mos poderesigue “Scorpion” y
Sub-Zero junt®§:8i, Gaston, es
asi. Reptile es capazide hacer to-
das las tomas de esto
sonajes y también es
de matar.

FERNANDO PARODI,
ALEJANDRO SARRA Y
NICOLAS SARRA

quieren mas trucos para Mega-
/Genesis. TOP KIDS se especiali-
za en dar los mejores trucos pa-
ra los mejores juegos. Es por eso
que no ponemos tantos trucos
para el Mega, pero —de todas
maneras— trataremos de incluir

todos los trucos que sean posi-
bles en la seccion TOP TRICKS.

DANIEL CARMONA
de CAPITAL nos pregunta cuales

son los poderes de Kano. Kano
tiene dos tomas especiales (el
Roll Spin y el Knife) y el Fatality,
ademds de las tomas comunes
que tienen todos los personajes.

LEONARDO PAZ

de SAN JUSTO nos cuenta que
ya formé su club de Fans de TOP
KIDS. Felicitaciones y muchas
gracias. Mandanos cualquier idea
O sugerencia que tengas, sera
bienvenida.

ULISES GAUNA

de SANTA FE nos dice que no
cree que haya salido el Mortal
Kombat para el sistema Game
Boy. Ulises, el MK para GB salié
al mismo tiempo que para el res-
to de las consolas: Lunes 13 de
septiembre de 1993. Si tenés
guna otra duda consulti [z
34 de este niimero.
bre ese apasionantegfide

FEDERICO
de RESISTENE
pide qu
toma

ICTA, CHACO, nos
fambién expliquemos
MK | para Arcade.

Bocabiert:

La cantidad de cartas recibidas es t:
grande que muchas no van a poder tenef
respuesta en este nimero. Unas cua
de esas cartas hacen preguntas “téenicas
sobre los jueges, les truces, etc. NOs pide
que publiquemes juegos y variantes QUE S
VAMOS A PUBLICAR, pero en su momer

Querido Federicod@sde este
ndmero, no sélo vamosiaexpli-
car las tomas del MK |, si -
bién las del MK 2! Mira las p
nas del TOP TRICKS (de la 283
la 31).

no se rinde. Nos escribié otra

taje a INXS le parecié largo
plomo. Es posible, pero fijate qu
a RUBEN ANTULEZ de GUALE
GUAYCHU, le gusté mucho. So:
ie gustos... Decis que te gusta

que la columna de Verdi fue
masflarga. En este nimero ya e
mas [agahA Sebastidn le gus

; gl MK, las noveds des, los 10 afios
carta mas; esta vez, pidiéndonos .. |o lineas W istes y el co
informacién del MK 1l y el NBA . Gracias, SoViehs '

JAM para Mega/Genesis. En el
nimero anterior dimos un breve
informe sobre las caracteristicas
del MK Il y a partir de este nud-
mero estamos revelando las to-
mas, las fatalities, las babalities,
los juegos y personajes secretg
en la seccion TOP TRIKS
respecto al NBA JAM pas

en el primer nimerg
ta lo pasamos cqj
en TOP TRICKS
te damos
interesag
veremg

FERMAND

af" 1) por qué no sortean ma
Seguido arcades? 3) Por qué nc
dan trucos de Family Game
Manda su ranking de Arcade. Te
respondemos a vos y a los otros
que preguntan por “Family Ga
me” en la pagina 34. La publicid
dad del programa estd comparti
da por las otras promociones de
canal y, por lo tanto, est limita
da; la revista, no. Te gustaria que
se sortearan mas arcades? Se lo
diremos al Dire.

MARCELO PAREDES

I3 ANOS de GODOY CRUZ
MENDOZA. Tu carta nos gustd
mucho y te agradecemos que te
gusten el programa y la revista
Lastima que no puedas jugar en
el programa.

, una vez mas, vol-
ablar de NBA, JAM,

de FORMOSA nos pide que ha-
gamos un ranking de los jugos
mas vendidos del mes. Estamos
pensando en crear una seccién
con lo que vos pedis o, tal vez,
algo parecido.

9 ANOS de CAPITAL. El Repor-




Correo de los chicos

to... porque, si ne, no hay m@ll'
canc¢e. €on la ayuda de E.P. comenzaremeos
Ya a “evacuar consultas’ comeo dicen algu-
nas revistas, Sobre el tema FAMILY GAME,
nuestre pensamiento estd expresado en el

recuadro de la pagina 34,

CARLOS RIVOIRE
12 ANOS, ROSARIO: Todo le
gusta pero... las paginas del comic
le parecen pocas.

14 ANOS, BAHIA BLANC?
Quiere un poster de MK
rd un poquito a veg
mos. Casi segure
nos gusto

i
B Y

I1 ANOS, SAN MARTIN, B
AS. Te agradecemos mucho tu
carta y nos gustan tus opiniones.

FEDERICO LOIZZO

de 10 afios de CAPITAL. No le
gusta Top Kids juguetes y no en-
tendi6 del todo Top Kids Hobby.
A nosotros tampoco nos entu-
siasmoé, por eso lo sacamos por
el momento. En el cole te infor-
maron mal. Liu Kang salié con
este numero, Sonya y Raiden sal-
drin més adelante. Estamos en
conversaciones con Shang Tsung
y Goro, seguro que los vamos a
convencer para salir con TOP
KIDS. Decis que “los ecologistas
no tienen la razén y que en todo
se creen perfectos”. No creo
que se crean perfectos. Son gen-
te que estd preocupada por lo

que vos tambien tenés que preo-
alud de tu planeta, lo
€ne a ser como tu propia
d. Ademads, te lo confirmo:
iberato Verdi estd totalmente

loco!

ARTURO L. GONZALEZ
PUERTO MADRYN, CHUBUT.
Sugiere una serie de ideas que no
solamente “no tomamos a mal”
sino que agradecemos.

VIVIANA G. M. RAAB

Il ANOS, DARRAGUEIRA.
Quiere los secretos de los Dra-
gones y los Ninjas. Los secretos
del MK son publicados en este
niSmo numero, Vivi...

asiempre la revista.
Gracia Javier. &

PIEGO R.F. VARGAS
de SALTA. Agradecemas i
tu carta.

PAMIAN HADYI
I5 ANOS, CAPITAL comienza
haciendo una confesién: “Se pre-
guntardn qué esta haciendo un
grandulén leyendo una revista
que esta dedicada a chicos maés
pequeios”, nos dice. No, Da-
mian, sabemos que TOP KIDS
no tiene limite de edad y agrade-
cemos tu carta.

No le gusto que la revista t
solamente 34 péginas... 2
ne 52 y sin publicidadf
Le gusté muchg
Mortal Kombat.
bién nos pdreee un material de
primer, de la errata con la
Lighy®& Magic ya lo aclaramos

enos de.vergiienza). Sam por
M aclarado. Waitin o Waiting!?
Hablaremos seriamente con TEF.
Querias mas pdginas, hay mas pa-
ginas, querias posters hay pos-
ters... Estamos a tus érdenes,
Damidn. Muchas gracias.

MAXIMILIANO E. PASCUA
4 ANOS, LOMAS DEL MIRA-
DOR. Si no nos equivocamos es
nuestro “lector” mads chiquito.
Parece que le gustan los muiie-
cos de Mortal Kombat. La carta,
claro, la escribi6 la mama.

WSB.

Punto de

encuentro

Lagos Garcia 1890, (CP 1838)
Luis Guilion, Prov. Bs. As. Dice
que quiere cartearse con una
chica. ;Busca novia o amiga? Los
chicos también pueden escribirle.

IGNACIO AGUDELS
Romulo Noya 1051 (2800) Zira-
SQuiere cartearse con fans de

EDG SACTIS

Il afos, Rosarie: Qms;era car-
tearse con chicos. s

Sancho Panza 23535
rio.




Siempre hay algo mas sobre el

Si, es cierto, tienen razon, no se equivocan, estin muy
acertados y saben muy bien lo que dicen: damos mueha
informacién sobre el Mortal Kombat, Saben por qué?
Porque es el juego niimero uno del mundo en estos
momentos. Eso si: no descuidaremes los otros juegos.
Les nueves y algunes no tan nuevos.

Por supuesto, todos conocen el Mortal Kombat: pero, saben
cudntos Mortal Kombat hay cudles son sus diferencias?

®* MORTAL KOMBAT ARCADE: Este es, definitiva-
mente el mejor MK de todos (y el primero). Es el que todos
jugamos en los arcades y en éste se basaron para hacer la
conversion a las consolas y a la PC.

°* MORTAL KOMBAT SUPER NES: La conversion fue
realizada por la compaiifa Acolaim y es casi idéntico a los vi-
deos, salvo pequenos detales y la modificacién de varios de
los fatalities y de la sangre.

®* MORTAL KOMBAT MEGADRIVE/GENESIS: Esta
conversion fue realizada por Arena y es bastante similar al ar-
cade, a no ser por los pocos colores que tiene, el tamafio de
los personajes y la falta de botén de patada.

® MORTAL KOMBAT SEGA CD: Una de las ultimas
conversiones. Posee grificos con los mismos problemas que
el MegaDrive, pero sus sonidos son muy superiores.

® MORTAL KOMBAT PC: Esta conversion fue lanzada
mds tarde que las de SNES y MegaDrive; pero, los gréficos y
sonidos son iguales a los del arcade. Incluyendo los fatalities y
la sangre. La “jugabilidad” es un poco méis pobre que la del
MK de SNES.

®* MORTAL KOMBAT GAME GEAR:
En esta conversion los colores son muy bue-
nos; pero, los personajes tienen muy pocos
cuadros de animacion y los sonidos no son tan
buenos como las demds conversiones. Ademas
hay sélo tres botones para realizar sus movi-
mientos. Y falta Kano! :
®* MORTAL KOMBAT GAME BOY:. El |
MK de esta consola portatil usa sélo cuatro Sl
colores. Pero eso no le quita valor a la conver- | 4
sion. Lastima que en la parte de atras, no hay
escenarios y falta Johnny Cage y algunos de los
fatalities originales.

¢ MORTAL KOMBAT Il ARCADE: Si!
Ya estd en los arcades. Lo podés ver y jugar. Es
mejor, todavia que el MK |. Tiene més persona-
jes, mds trucos y hasta juegos y personajes es-
condidos. Buenisimo! g

® MORTAL KOMBAT Il - CONSOLAS:
Y muy pronto lo vas a tener en tu casa en la 7
consola que vos quieras. Solamente hay que es- ~
perar hasta septiembre.
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el numero

Te adelantam

({Por queé no
Family Game?

Algunos chicos nos preguntan por
qué no informamos sobre “Family
Game”. Te explicamos las razones:
“Family Game” es una copia de
NINTENDO (alguien podria decir
que es un NINTENDO TRU-
CHO). Es decir que NINTENDO
investiga, crea sistemas y después
viene alguien y aprovecha ese es-
fuerzo en su beneficio. A TOP
KIDS no le gusta esa manear de
proceder y, asi como no se ocupa
de “Family Game” que copia a
NINTENDO, tampoco se ocupara
de los SEGA TRUCHOS, MEGA-
DRIVES TRUCHOS, GAME
GEARS TRUCHOS y todos los
TRUCHOS que puedan aparecer.
i Te das cuenta?

Vos mismo descubri cuintos juegos
de FAMILY GAME son iguales a
NINTENDO.

* La figura central de
nuestro N° 4 sera SUB
ZERO, el ninja fachero

del soplido congelante. Sabremos det:
lles de su vida y sus golpes exclusivo
golpe fatal incluido.

® Las novedades del game llegara co
DOOM, un juego de PC fabuloso.

* También hablaremos de las distintz
consolas que existen en el mercado. So
muchas mds de las que podés imaginar.
* Y tendremos mas TOP SECRET
que compartiremos con VOs y mas trt
cos y passwords en TOP TRICKS.

e EL NUMERO 4 DE TOP KIDS SER/
UNICO! (QUE NOVEDAD).



COMPRENDIENDO LOS VIDEOS GAMES

LOS BITS ¥
EL FUTURO®

omo dijimos en nuestro

numero anterior, en esta
seccion de TOP KIDS hablaremos
de todo lo relacionado con los vi-
deogames que no sea muy conoci-
do o aparezca un poco confuso:
‘ademas publicaremos, aqui las dlti-
- mas novedades de este fabuloso
mundo electronico.
Este mes nos vamos a referir a la
- tecnologia, las consolas y los bits.
~ Qué son los bits? Todos sabemos
‘que las maquinas que tienen mds

a méaquina puede procesar al

mads velocidad y mas poder.
[O-generai las maquinas que

its son mejores: pero, son Menes
ue saben por qué. Los bits in-
n la cantidad de informacion

mo tiempo, lo que le va a dar

plo, cuatro chips extras que le
permiten realizar efectos como
scarling y rotation (si no enten-
dés esto, no te preocupes; ya va-
mos a explicarlo en el préoximo
numero) y, en el caso especial del
SNES, también trae una plaqueta
de sonido extra disefiada por Sony
que le permite tener sonidos digi-
talizados en stereo que son espec-
taculares.

El el mundo del videojuego hay un

progreso constante que es cada

vez més rapido. hace unos diez
ﬁos salié el |

s tres afios el SuperINES, hace
unos _eses. el Jaguar de Atari y el
3DO de"‘@aﬁasonlc y €l afio 'gue
viene va a
de Nmtentio (enscastellano es

ES de 8 bits, hacer

alir el “Proyect Reality”

se y decir Realidad Proyectada, co-
mo hacen muchos). Cada una de
esas consolas tienen un nimero
mas alto de bits y un precio supe-
rior. Un ejemplo que te puede de-
jar mas helado que un “lce Blast”
de Sub-Zero: la consola 3DO
cuesta 700 dolares en los Estados
Unidos.

Pero no te preocupes, las compa-
filas como Nintendo saben que
querés tener la mejor consola pe-
ro a un precio mas razonable (por
dEBa]o de los 200 dolares) y por

‘eso ﬁensa sacar el préximo afio el

"Proyecto Realidad” de 64 bits,
que promete ser la mejor consola

.del mundo, con un poderio varias

Veces superior a las demds conso-
las e incluso a! las computadoras

Proyecto Realidad, a ho confundir- pegpnales 48§’ EP
Méquma Bits Calores % Velocidad
. 8 54 1.5 Mhz
- 16 7.6 Mhz
16 3.5 Mhz
12.5 Mhz

16.7 Mhz
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dan dar sus og;%iones parti-
cipando de los “destinos” del

CHARLANDO CON
PABLO Y DIEGO

‘Estuvimos con Pablo Mar- !
covsky en el canal cuando i

termind el | ma.del Glti-, Otra idea de io
mo sibado. Esta . lektoresa IPOI' !
oy ' jos socios no

progggmna 5% antes?
podemos mucht

los socios

Top KRids €Club
i{Coémo tiene que ser el club de Top Kids? ‘ /L Nombre
Zrad DNI
Calle N° Piso
Dpto. : Tel. (opcional)
LG Y entuins ConciR Que darcel Bi[jl_\l —odl. Post. Ciudad Prov.
1) e Hermanos
2) Nombre Edad
3) Nombre Edad
4) Nombre Edad
5) Nombre Edad
6) Nombre Edad







Y BN EL (AR ORIENTAL PE LA GHINA

L BARCO DE 3ANG TSUNG ZIGUE I
'SU VIATE JHACIA LA SEDE SECRETA
DEL TORNEO.

MIS AMIGOS ME
LLAMAN LIU [KANG , PERO
B\ TUNOERES MIAMIGO.




YANTES DE QUE LOS MURVDS AMIGOS D
SANOSEPOEDANSUMARA LA PELEA s

LA PROXIMA VEZ QUE
PELEEMOS SERA EN
EL TORNEO.

CUIDATE LA ESPALDA MR.
HOLLYWOOD, PORQUE ME

MIENTRAS y{)‘)’.f’y CAGE
i
FIGURALOS QBSERIA DESDE LOALTD.

TIENES QUEANDAR
CON CIDADO, JOHNY
CAGE.. KANO TIENE

MUCHOS AMIGOS

AQUI.
TE HARA
ELTOHR?UEO
DIFICIL .




O < Uy rIEMBRO DEL LIN fUEL YN E ol
DE SUPER ASESINOS GHINOS, TPAPENTE
4 e, 240 _é/A?‘ﬁNO'QV ENIOQUE |
JO“' T e At s
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AL SAL/REL SOL, £L BARCO QUE
DETO fHONG fKONG LA NOCHE
ANTERIOR SE REUNE CON UNA
DOCENA DE OTROS BARCOS,..

GRANDES DISTANCWAS

DEMAS 4U VIDA DEPENDERA T %
DE SU DESEMPERNO EN EL TORNEO.




=
2
S

por =
%74%,

(X

SIU

()
2

77

8% %%

/]

WO

CONTINUARA
ENEL\VIDEOTUEGO MAS CERCANO
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SUPEH METROID es el prlmer 1uego con 24 megabytes

“ \\:;

If SUPEH NINTENI]I]

de memona‘ Super completo, con back up a bateria y un
c&)ntroi de juego mlgualado por su alta velocidad.
Ef destino de SUPER METROiD es convertirse en uno

de \ps més importantes Jueqos de/todos los tiempos. -, Y w =EIRA
Conﬁegua tu cartucho y preparaff para algo grande. J : '\ J " LA
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