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Los marines vienen a combatirlos.
Los mas terrorificos monsfruos -
espaciales ya invaden las -
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Es verdad: nos quedamos afuera. Cuando empezo, teniamos muchas esperanzas,
pero... TOP KIDS, de todas maneras, le dedica el espacio prometido al Campeonato
94 de Futbol. Y una nota especial sobre la “injusticia”. Sin embargo, y por més que se
nos haya caido algin lagrimén, debemos pensar algunas cosas: por ejemplo, que el fiitbol, ademds de una
pasion, es un juego. Y vos de juegos sabés mucho. A veces se gana y a veces Zub Sero te congela de un
soplido para toda la temporada. Pero, por suerte, en todo juego siempre hay revancha. Mafiana, hoy
mismo, si querés. Agarra cualquier juego de soccer (como dicen por alla), elegi el seleccionado argentino
y hacele cinco goles al mismisimo campeon del mundo. Y a otra cosa.
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Editorial

KANO: el asesino
Cabeza de Lata

La pagina
de los campeones

Top Kids Games

El VG del mes:
Stunt Race FX

Cambio de mano

Novedades I:
Megaman X

Top Kids Music

G&S:
Rollings y Woodstock

La columna de Aki

Novedades II:
Donkey Kong
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El Dire

Novedades lii:
Wario Land

Figurita dificil |
Horroréscopo

HUMOR TOP

TOP SECRET

TODO EL MUNDIAL

TOP TRICKS

iLos insoportables
estan vivos!

Comprendiendo los VG

Bocabierta

Concursos y cupones

El club de TOP KIDS

Comic: Dragon Ball




Ma’ie §al esdaneado |
rJTKc '
para

KIDSCLUB |

P ongamos las cosas en claro:

J* hay participantes del Mortal

B Kombat para todos los: gustos.
Hasta para los peores gustos. Uno
puede ser admirador de Johny Cage,
con su fama de actor y su songisa
permanente, o caer en las redes de
Sonya Blade, tan atractiva como
lenta. Pero hay otros luchad
que tienen una historia bas
sombria. Por ejemplo, el per
naje de hoy: Kano.
Kano, a quien la misma Sonya
bautizé.Cabeza de Lata”, es un
combatignte de la peor especie.
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B © rerminator

Duffy Duck
Mortal Kombat

NBA Jam

Street Fighter 1l
Turbo

Mega Man X

Super Metroid

Super Mario
World Il

Dragoe Ball Z

Robocop vs.
Terminator
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B © Aiien vs. Predator

Donkey Kong
Mortal Kombat
Tetris 1l

Wario Land

Super Mario Land 2 | N/

Kirby’s Breamiand

Metroid 2

Mario Land

Terminator 2:
The Arcade
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Mortal Kombat
Pe¢lé Soccer
Tiny Toons
NBA Jam

Somni¢c 3
Micromachines
Sonic 2
Terminator 2
Alien 3

E® Flashback
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NBA Jam
Micromachines
Mortal Kombat
Miss Pacman
Sonic 2

Super Nick Off
Micky Mouse Il
Terminator Il
Sensible Soccer
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Gunsmoke
Mighty Final Fight
Joe and Mac

Metal Gear

Super Mario Bros 3 W7

.
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VAROUES
I Pragonball Z
2 Ghostbusters
2 Terminator 2

4 Z Bots
5 Revell

MENAS

I Nenueco

2 Barbie

3 €rayola

4 Dino Bambino

5 El lapiz magico de
Reina en colores
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Doom

Mort¢al Kombat
Wolfenstain 3D
Sindicate
Street Fighter 2
TFX

Ultima 7
Flashback
Goblins 3
Lemmings
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I Pictionay Party

2 Spaguetti (MB)

3 Pictionary

4 MB Puzzles

5 El juego de la vida
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R ~ tante tranquila y es ideal para

L&S PISTAS

Es la mas fécil de'todas. Son ca-
minos asfaltados que pasan cer-
ca de casas y arboles. Es bas-

practicar para las pistas que
vienen mas adelante.

p> SEA BREEZE

Esta pista es Gnica. Pasas por
taneles acudticos de cristal, y
cuando salis a la superficie; ves
a las ballenas saltar fuera del

~ agua!

cuatro '-aautos
ada uno po-

> NIGHT CRUISE

En ésta corrés de noche por
una ciudad. Primero, cruzas por
debajo de grandes puentes, que
mds tarde vas a tener que pasar
por arriba. Hay muchas curvas J
muy cerradas que te pueden di- R
ficultar un poco la existencia.

> STUNT TRAX

Estas pistas son Gnicamente pa-
ra hacer acrobacias. Hay muchi- |
ot

simas cosas muy entretenidas |
que se pueden hacer.

“EI vehiculo que manejds esté
fomado par 4 é 3 segmentos'
d uno -

A mas de un ano de que Nin-
. tendo saco a la venta el game

Starfox, sale Sunt Race Fx,
con la segunda version del
chip Super FX. El game es es-
pectacular en si mismo, es un
juego unico (lo mds parecido
que hay es el Virtual Racing
de Arcade, pero todavia difie-
re mucho). También es pare-
cido, en cierta forma, al pri-
mer juego de carreras de
Nintendo, el F-Zero, ya que
podés jugar en algunas pistas
para tratar de batir récords
de tiempo, y podés elegir uno
de cuatro coches que poseen
distintas caracteristicas.

El movimiento de los graficos
es impresionante. Para darte
cuenta de lo que te decimos,
es necesario ver el game en
persona. Es, realmente, un
game que va a hacer historia.

Emiliano Polijronepulos
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MANGA

| o es novedad, el comic japo-
nés o “manga” es moda en
todo el mundo. Si bien sus
origenes pueden remontarse a unos
setenta afios atras, es después de la
segunda guerra mundial cuando apa-
rece el gran creador Osamu Tezuka
y sienta las bases del manga moder-
no. Un solo titulo sirve para reco-
nocerlo: Astro Boy.
En qué se diferencia un comic cual-
quiera de un manga! Veamos: 1) La
longitud. En la mayoria de los casos
un manga ocupa dos mil paginas. 2)
Por la razén anterior, algunas esce-
nas simples (digamos que el “malva-
do” se acerca peligrosamente al
protagonista) se extienden unas
cuantas paginas. 3) Otra diferencia
es consecuencia del idioma japonés
que, como se lee de derecha a iz-
quierda y de arriba abajo, los dibu-
jos deben hacerse teniendo en

cuenta esa distribucion. 4) Una de
sus caracteristicas es la simplicidad
de sus lineas. 5) Se distingue por el
uso de la caricatura aunque la histo-
ria sea bien realista. 6) También
abundan en el manga la violencia y
una frecuente carga erdtica. La tapa
y las tres o cuatro primeras paginas
de un manga son a todo color, ge-
neralmente colores chillones. Luego
vienen una cuantas péaginas a dos
colores (negro y rojo sobre blanco)
y el resto son dibujos en negro so-
bre pdaginas azules, verdes, amarillas,
sepias.

Sin un manga tiene éxito es candida-
to a transformarse en un dibujo ani-
mado. Y si tiene éxito el dibujo ani-
mado serd tarde o temprano un vi-
deo juego. El mejor ejemplo lo da
esa creacion espectacular de Akira
Toriyama, Dragon Ball. Hoy en
dia, los personajes de Dragon Ball
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se han transformado en mufiecos
articulados que responden exacta-
mente a los dibujos originales.

Se dice que otro de los secretos del
éxito del manga es que sus persona-
jes, por mas extrafios que sean, es-
tan mas cerca del lector que de los
superhéroes, ya que son, por lo ge-
neral, de edad cercana a la de sus
lectores.
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Nintendo, Super Nintendo y Game Boy son marcas registradas de Nintendo of America Inc. Game Gear, Sega CD, Megadrive y Génesis son marcas registradas de Sega Enterprises Lid.

ENTREGAS EN TODO EL PAIS

SUPER NINTENDO
ENTERNAINWENT SYSTEN

CONSOLAS

09-0003 Super Nes-NTSC-
220V ¢/1 juego/1 joystick
09-0015 Super Nes-NTSC-
220V. Completa
ACCESORIOS

09-0014 Bazooka cf Bjuegos
02-0030 Joystick palanca
PYTHON 2 8

02-0044 Joystick original
para Super Nes
TITULOS

25-0137 7-UP Cool Spot
25-0140 Act Raiser 2
25-0093 Alien 3

25-0059 Batman Returns
25-0141 Battle Toads in
Double Dragon

25-0166 Califor. Games 11
25-0101 Church Rock
25-0046 Contra lll
25-0169 El Imperio C Ataca
25-0144 Inspector Gadget
25-0173 Jurassic Park
25-0146 Mech Warrior
25-0147 Mega Man X
25-0105 Mortal Kombat
25-0139 NBA Jam

25-0167 Pink Goes toThe H.
25-0168 Robocop VsTermin
25-0188 Super Air Driver
25-0060 SpiderMan Arcade
25-0033 Super Turtle Ninja

6

cuotas de

uss

uss
uss
uss

Us§s

uss
uss
uss
uss

uss
uss
uss
uss
Uss
uss
Uss
Us$s
uss
Uss
uss
uss
uss
uss
uss
Uss

4930

56,35

31,65
5,30

5,10

10,60
21,05
10,60
12,35

21,05
10,60
12,35
10,60
14,15
21,05
14,15
21,05
21,05
16,00
16,00
10,60
10,60
17,65

8,85
10,60

P.Cont.
279,00

319,00

179,00

29,90

28,90

59,90
119,00
59,90
69,90

119,00
59,90
69,90
59,90
79,80

119,00
79,90

119,00

119,00
89,90
89,90
59,90
59.90
99,90
49,90
59,90

SUPER NINTENDO

TITULOS

25-0051 Street Fighter |l
25-0163 Supermetroid
25-0187 Suzuca (8 Hours)

-25-0152 T 2 Arcade Game

25-0081 T. Legend of t Myst
25-0154 Terminator
25-0108 Tom y Jerry
25-0124 Top Gear Il
25-0138 World Heroes
25-0194 FIFA Soccer
25-0134 Back to Future
25-0196 Super Soccer
25-0195 Stunt Race FX

cuotas de - P.Cont.

6

UsS 12,35 6990

uss
uss
uss
Uss
Uss
uss
uss
uss
Uss
uss
uss
uss

21,05
17,65
19,25
12,38
12,35
12,35
12,35
14,15
14,15
12,35
12,35
22,80

GAME BOY

LLEGO! SUPER GAME BOY
14-0002 c/4 juegos en 1
14-0003 ¢/8 juegos en 1
14-0004 ¢/30juegos en 1
ACCESORIOS

14-0005 Lupa

14-0006 Bateria recargable
p/ enchufar a 220v
14-0008 Luz

TITULOS

23-0029 Aventura Island
23-0010 Bart Simpson
23-0151 Batman Il
23-0146 Battle Toads 2
23-0149 Bubble Dobble 2
23-0051 Dick Tracy
23-0026 Double Dragon !l
23-0125 Felix the Cat
23-0133 Goal

23-0012 Home Alone 2
23-0140 Jurassic Park
23-0066 Maga Man 2
23-0139 Mortal Kombat

uss
uss
Uss
uss

uss

uss
uss

uss
uss
Uss
uss
uss
U§s
us§s
uss
u$s
uss
uss
uss
uss

22,80
24,55
28,10
33,40

3,55

6,20
3,55

7,08
7,05
7,05
7,05
7,06
8,85
7,06
7,85
10,45
7,08
8,85
8,85
8,85

119,00
99,90
109,00
69,90
69,90
69,90
69,90
79,90
79,90
69,90
69,90
129,00

129,00
139,00
159,00
189,00

19,90

3490
19,90

39,90
39,90
39,90
39,90
39,90
48,90
3990
44,90
99,00
39,90
49,90
49,90
49,90

TAE 23.32% 0FERTAS VALIDAS HASTA AGOTAR STOGK. DOLARES CONVERT. Ley 23928.
Las cuotas son mensuales & mcluyen 18% de IVA Vigencia de este aviso hasta el 20/8/34.
Todos los productos con garaniia escrita y serviclo post venta.

Venta telefonica: (01) 951-1903/1924 y 91-7233/3553/3288
Av. Corrientes 2171 - Cap. Fed. (Abierto lunes a sdbados de 9 a 20 hrs. dgos. 11 a 20 hs.)

GAME BOY 6

TITULOS cuotas de
23-0055 Ninja Garden uss 7,05
23-0053 Operation C Uss 7,08
23-0054 Pacman U$S 8,85
23-0013 Prince of Persia uss 7,05
23-0056 Roger Rabbit Uss 7,05
23-0076 Soccer Mania uss 7,05
23-0113 Star War (empSB)  U$S 7,05
23-0141 Spiderman 3 uss 7,08

23-0023 Super Mario Land ~ U$S 7,05
23-0019 Super Mario Land? ~ U$S 7,95
23-0003 Super R.C. Car uss 7,08
23-0147 The Add Fam.2 U§s 7,08
23-0018 T 2 The Arcade uss 7,05

23-0015 Tiny Toon Uss 705
23-0152 Turtle 3 uss 7.05
23-0044 World Circuit Uss 8,85
23-0153 Super Mario Land3 ~ USS 8,85
23-0071 World Cup uss 7,05
23-0156 Super D King Kong  USS 11,50
MEGA DRIVE CONSOLAS

10-0001 Mega Drive 220 V.

PalN - U$§S 35,15
Binorma U§S 40,45
SEGA CONSOLAS

10-0010 Génesis 220 V.

NTSC USS 40,45
Binorma Uss 44,00
10-0013 Sega CD U§sS 97,00
ACCESORIOS

02-0046 Joystick 6 botones  U$S 5,30
02-0037 Joystick p/ Sega Uss 355
10-0011 Menacer c/cvartu. U$s 31,65
TITULOS

27-0055 Aero the Acro-bat Uss 7,06
27-0042 Aladdin Uss 8,85

P.Con

39.90
39,90
49,90
3990
39.90
39,90
39,90
39,90
39,90
4490
39.9(
3990
3990
3990
39,90
4991
49.9(
39.9(
64,90

199,00
229,0(

22901
24901
54901

299
199
179,01

399
499

Nuestros productos son transportados al Interior g

Villalonga = Furleng s.o.

Pt

27900 3'90C 17900 2990 2890 5990 6990 11900 7950 8990 4990 9990 10900 12900 3900 13300 15900 18300 1890 3490 3990 4490 3900 19900
P.TF. 29580 33814 18990 3180 3063 6360 7410 12530 8490 9600 5310 10580 11554 13680 4140 14734 16860 20040 2130 3720 4230 4770 6270 21088
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JTKc : T .
eo Juegos para todos'as, COMPACDISCSEGA 6
TITULOS cuotasde PCont
mejores precm%f /TOPKIDSCLUB 28-0001 After Burner |l USS 21,05 119,00
28-0002 Baman Returs Uss 21,05 119,00
28-0012 Chuck Rock Uss 21,05 119,00
PODES ADQUIRIR CUALQUIERA PN A gl
DE ESTOS PRODUGTOS EN 3,6 0 28,0004 Dracula Uss 2105 11900
12 CUOTAS 28-0013 Dragon's Lai UsS 22,10 12500
' 28-0014 Final Fight USS 22,10 125,00
28-0015 Jaguar XJ-220 Uss 2210 125,00
SEGA 6 GAME GEAR 6 28-0005 Jurassic Park UsS 22,10 12500
TITULOS cuolasde P.Cort. TITULOS cuotasde Pt <l el g
27-0073 Arcade Game T2 USS 8,85 4990 29-0004 Jurassic Park USs 12,20 69,00 g::gg}gﬂa‘.‘ '_’“%’:‘“-f“‘" 3:: 2'; ::gﬁ
27-0045 Bubsy UsS 885 4990 29.0005MortiKombat  USS 13,95 79,00 mmﬁ:fg S R el
27-0047 Campeones i USS 355 1990 29-0001 NBA Jam Uss 17,50 99,00 Sehi it Uss 2240 12500
27-0083 Castemania Bood. USS 7,95 44,0 23:0002 Robocop 3 Uss 13,95 7900 G e e R
20076 ChuckRock?  USS 705 3990 29-0003 Soric Chaos USS 12,20 69,00 £ 00T e o0 SIS "'_-'*3: 1B
SIS S 195 590 il L R R o R
27-0067 Desert Strike Uss 7,95 4490 29-0008 Super Monaco ; : S
27-0058 Eternal Champions ~ USS 14,15 79.90 (Ayrton Senna G.P.2) uss 12,35 6990 2010 s"?"’ s :’1"35 1
27-0059 Fatal Fury Uss 7,05 3990 29-0009 Baiman Returns~ USS 12,35 69,90 ﬁgmiﬁmﬂ 5 llliss | :'-,:g. s
270054 Fia Soccer U 885 4990 N0Brcdow2  USS 1235 6990 UL Soidstma g NS @ BN
e e U 1% e 280021 Third World War ~ USS 21,05 119,00
27-0044 LethalEnforcersc/Pi ~ USS 17,65 99,90
27-0079 Mega Turrican Us$s 7,95 4490
27-0038 Mortal Combat 41A  USS 8,85 49,90
27-0070 NBA Jam UsS 10,60 5990
27-0066 Nigel Mansells UsS 8,85 4990
27-0060 Pele USS 795 440
27-0061 Robocop Vs Termi. ~ USS 885 4990
27-0049 Sonic USS 885 4990
E?-NESSMW UsS 885 493
U 885 489
zz-mmm Uss 7.5 320
27-0050 StreetFighter 1
New Turbo UsS 1235 6990
274jmmmetums Uss 7,05 3390
: i USS 6,20 3490 ;
270071 Yechn_ﬂ:w uss 355 1990 NIPPON GAME
270024 Tiny ToonMD 12~ U$S 5,30 289 CONSOLAS
21-0075 Utimae Soccer ~ USS 7,05 39,90 168 Jgos.Cable Ay V.Cable
fzjmmmh"’d"“m“‘s Uss 7,05 3990 RF. Caja Swich Box Uss 1415 7990
-' 11-0005 Family Go/f50jue.~ U$S 10,60 59,90
300
13-0001 Consola U$S 210,25 1.190
TITULOS '
30-0001 Dragon’s Lair U$S 22,10 12500
30-0002Mad DogMc Cree ~ USS 22,10 125,00
(AL _ 30-0003 Night Trap UsS 22,10 12500
“10000930"5013 USS 40,45 229,00 300004 TouEcpse. Uss 22,10 12500
VISA
TARJ "AS DE CREDITO: Hasta 12 Cuotas CABAL

Cuotas ARGENCARD - MASTERCARD - BANELCO - CREDENCIAL - CARTA FRANCA

Consulte precios por mayor

=

.BD 59!!1 7900 9900 119000 12500 14900
7020 8374 1050 26180 12260 15810

W) o 2w |

Consulta por otros titulos
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MATADOR

Los Fabulosos Cadillac

NO LE D1JO NADBA

Los Ladrones Sueltos

VIVIR SIN AIRE

Mana

DOS MARGARITAS

Paralamas

SALUD, DINERO
Y AMOR

Los Rodriguez

» UNA RUBIA

EN EL AVION

Los Ladrones Sueltos

SELVA

La Portuaria

- SALGO A
CAMINAR

Antonio Birabent

SUSANITA

Redonditos de Ricota

LAMENTO
BOLIVIANO

Enanitos Verdes

THE SIGN

Ace of Base

DON’T TURN
ARGUND

Ace of Base

'WHELL OF

Ace of Base

MR. JONES

Counting Crows

AMAIZING

Aerosmith

THE FLINTSTONES
B 52

LOVE IS STRONG
Rolling Stones

I CAN LIVE
WHITOUT YOU

Celine Dion

GLORYLAND
Daryl Hall

ANGEL

Aerosmith

Estos rankings se hicieron con los formularios que
llenaste para el programa TOP KIDS de ATC.
Solamente tu voto podra modificarlo, Escribi a Felipe
Vallese 1558 (1406) Capital Federal.
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onkey Kong es el primer juego
disenado especialmente para el
Super Gameboy. ;Como es esto?
El game funciona normalmente al co-
nectarlo en cualquier gameboy, pero
cuando lo enchufas en un Super Nin-
‘tendo (usando el Super Game Boy) ves
muchos més colores de los que nor-
malmente verias, ademas de oir al game
con la calidad de sonido del Super Nin-
tendo.

El Game en si es parecido a los otros
juegos de Donkey Kong que existen
(son algo viejos —el primero sali¢ para
‘Arcade en 1981). En la historia, el mo-
no Donkey Kong rapta a una chica y
Mario va a rescatarla. Al principio, las
panta!las son bastante fciles, pero des-
pués se van complicando, con puertas
cerradas que se abren con una llave y
enemigos que, con sélo tocarte, te ma-

EL EXITO DE DONHEY oW

El primer juego de DK. sali6 en Arca-
de, hace exactamente |4 afios, y vendié
65.000 unidades. Juntando los otros
dos Arcades de este mismo personaje,
se vendieron mas de 100.000 unidades.
Para darte una idea de lo que represen-
tan estos nimeros, la serie de juegos
super-exitosos de Street Fighter Il ven-
di6 50.000 unidades!
de

joria de Donkey Hong:

- Se lanza el primer Donkey
n Arcade
Sale el DK. junior para Arcade
Sale el DK. 3 en Arcade
Sale el DK. original para el sis-

4] mite jugar una
| misma pantalla
| todas las veces
@ que quieras y,

grabar hasta tres jugadas distintas para
seguir jugando otro dia.

El primer juego de Donkey
Kong de Arcade tenia sélo
cuatro pantallas. jEsta vez,
viene con casi 100 panta-
llas, para darte muchisimas
horas de diversion!

si todas las pantallas.

Al igual que en los otros jue-

gos de Donkey Kong, tenés
Encontrar la llave y abrir la  que tratar de vencer a DK.
puerta es el objetivo en ca-  Pero, 0jo, jesta vez vos sos el
que le tirds los barriles!

E| game te per-

ademas, podés

| LLAS BDE

Agarrando los
tres items que

g lla, podés ira

dos  bonus
‘que hay. jPo-

 ta 50 vidas!

JPANTA-
BONUS!

hay dispersos
en cada panta-

uno de los

dés sacar has-

jLOS MOVI-
MIENTOS |
DE MARIO! |

tiene un arsenal
completo de |
movimientos! |
Podés agarrar y |

enemigos, dar

super saltos,
| trepar por so-
gas, nadar, mo-
ver palancas y
muchisimo mds!

iEsta vez, Mario _

tirar objetos o e';




con una pelicula que duraba diez minutos, comen-
26 el “cine de vaqueros™ en 1903. Se llamaba “El
gran robo del tren” y la habia dirigido un pionero: Ed-
win S. Porter. A partir de entonces, naci6 ese género.
¢{A qué se llama género? A las obras que tienen carac-
teristicas comunes. Todas las peliculas de cowboys o
western se parecen unas a otras en muchas cosas: |)
Todas transcurren, l6gicamente, en el “Lejano Oeste”
norteamericano. 2) La época es la de la segunda mi-
tad del siglo pasado, en tiempos de la conquista del
Oeste. 3) El “muchachito” es siempre un tipo libre
que, por lo general, no trabaja. 4) Solamente tiene su
caballo, sus revolveres y la ropa que lleva puesta. 5)
Siempre esté del lado de la justicia. 6) Cuando vence
al malvado, siempre lo hace de una manera “legal”,
nada de pegarle un tiro por la espalda, aunque se lo
merezca. 7) Siempre hay un duelo final o una perse-
cucién, donde los dos rivales se enfrentan. 8) Si el
malvado es atrapado facilmente, seguro que después
se escapa, asi la pelicula gana en interés.
Asi como vemos estos rasgos comunes, hay muchos,
pero muchos mas, que podriamos anotar. Claro que
entre una pelicula y otra hay diferencias, si no, quién
aguantaria ver siempre relatos que se parecieran tan-
to. Por eso, el género de vaqueros lleva mas de 90
afios ocupando las pantallas cinematogréficas, y mas
de 40 en las pantallas de television. Y cuando muchos
creian que no se harian mds grandes producciones
sobre el Lejano Oeste, aparecieron, en los tltimos
afos, muchas peliculas exitosas que, con variantes,
claro, revivieron el género. Para finalizar, recordemos
tres grandes éxitos recientes: “Danza con lobos”,
“Los imperdonables” y “El tltimo de los mohicanos”
(las dos primeras fueron ganadoras de abundantes
premios Oscar). En cualquier nu-
mero de TOP KIDS, te contare-
mos las caracteristicas de otros =
géneros y te invitare-, —
Mos a que vos
los descubras
también.




adonde quieras, gra
2 bilidad del Game Boy.
tura de G-a:-.' Boy Warlo Por primera vez en u
Landﬂcomblna todos Ios ;mowmlen- Game Boy, vos sos el
‘trolds a Wario, que
Wor - Su lintendo, con la verso a nuestro héroe
ventg en el nombre, la “M”
sido dada vuelta para

el io"). La historia es v
LOS PODERES [ L i e

DE wnnlo _I | ~ donde Wario estd, y
: ; ~ sonaje tiene que trata

rew escondidos, ener el control. Y cl
! 'ar[ofpu £ 4 astante avaro, tiene
FERTQlan ue_@ onseguir la mayor cal

. ¥ acéd, uno
de toda el |
area.

| W

Muchos niveles
tienen una sali- -
da secreta y un
tesoro  muy
 bien escondido.

las expresiones y
muecas que hace




NI TANTO
NI TAN POEO

£ n muchas cartas, convencidos
m de que el “horroscopero” es
un profundo conocedor de la astro-
logia, preguntan su nombre. No po-
demos revelarlo. Primero y princi-
pal, porque de astrologia no sabe
nada y si acierta, es de casualidad.
Segundo, porque lo pueden meter
preso por caradura.
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1) DEPORYES EXTRAHS

ESOUI ACUATICO  TIRAR DE LA
31 sl CUERDA

Dicen que lo inventd un Esta especialidad, popu-
norteamericano el dia larmente conocida
que perdié sus es- como ‘“cinchada”, es
quies. Los especia- tan antigua como la
M listas del esqui des- navegacion. Los ma-

calzo son arrastra- rineros practicaban
dos por un bote de el tiro de cuerda co-
motor, mediante una mo pasatiempo. Las
cuerda, a una velocidad reglas son simples: se
que llega a los 70 kilémetros enfrentan dos equipos, for-
por hora. {Cémo les queda-  mados por ocho personas ca-
ran los talones! da uno, que tiran de los ex-

tremos de una cuerda de

— 33 metros y medio de
- \ largo. El equipo que

) consigue arrastrar

al otro cuatro me-

) tros en su propio
campo, gana. Basta con

w que no se rompa la so-
ga...

CAMPEONATO
MUNDIAL DE
DIRIGIBLES

Un dirigible es como un dino-
saurio que flota en el aire. Se
mueve gracias a un motor de
combustién, con una hélice
en el exterior del aparato.
Hace ya unos afios que se ce-
lebran carreras de dirigibles.
Un dirigible puede medir 30
metros de largo. ;Te imaginds
unos veinte de estos aeroésta-
tos corriendo en el cielo?
Bueno, por lo menos la carre-
ra se debe ver bastante bien.

GRILLA

Cuando resuelvas este
problemita, encontraras
en las columnas celestes
una frase que vimos es-
crita en la pared del ba-
fio de la revista.

0 N O AR WO m

[) Para cruzarla, hay que mirar
para los dos lados.

2) La mitad del nombre de esta
revista.

3) Tristezas, pero en inglés, que
suena mejor.

4) Pieza de ajedrez que avanza
derecho y come de costado.

5) Algo que la gente usa por fue-
ra y los lavarropas por dentro.

6) Los patos solteros tienen dos
y los casados, tres.

7) El abuelito jubilado es “pasi-
vo”. ;Y papa, que trabaja?

8) Un oso mds otro 0so, mas
otro 0so.

- e M og n 9 N




{ESO ES HACER COLA!

dad? Mucho, no me gusta”.

/ ba.

¥

%\ Un sefior llamado Kevin Mellish hizo cola du-
yrante VEINTE DIAS para comprar una afform
bra que estaba de super oferta. Se dice g “s
to ocurrié en Londres, Inglaterra, en el"afio
1948. Hubiese sido espantoso que, cuando lo
atendieran, dijera frunciendo la nariz: “;La ver-{

\ LA GALLINA VOLADORA

/' Hay gente que mide cualquier cosa. Fue asi que
se pudo establecer que una gallina bati6 un re-
cord, volando nada menos que CIENTO NO- /
VENTA Y DOS METROS. Esto pasé, segin 4
testigos, en mayo de 1985, en la localidad de
\ Parkesburg, Pennsylvania, Estados Unidos.
'\, Afortunadamente para los curiosos, a la gallina
no se le ocurrié poner un huevo mientras vola-

¢{DE QUIEN SON ESOS 0JIT0S?

iSabes cudles de nuestros musculos son los
mas activos? Claro... Los musculos de los ojos.
Parece que se mueven mis de UN MILLON
) DE VECES POR DIA. Gran parte de esos mo-
/ vimientos los hacemos cuando estamos dormi-
' dos. Y bueno, aprovechid uno de esos movi-
mientos y guifiale un ojo a la primera flaquita

* Ei verdugo estaba dis-
puesto a levantar el hacha
‘a0 esciic12 al conde-
nado a muerte decir:

“No muy corto, por favor”,

P

* Dos pulgas modernas
conversan y una le dice a la
otra:

“No, querida. Yo al centro
voy en subte. Si no, jme
querés decir donde dejo
estacionado al perro?

M

* iOh! Lili, qué hermosa
sos! Me gusta verte asi,
empapada por la luvia...
Contemplar como las gotas
de agua se deslizan por tu
bello rostro...

— No te hagas el gracioso,
Radl, y devolveme el para-
guas!

* Drécula llegé a la radio y
dijo:

= Quiero hacer un llamado
a la solidaridad, jNecesito
sangre! '

~ {De qué grupo? ~pregun-

AY, Ml HITO
CARLITOS ES
TERRIBLE /

MIRE, LLICAS HACE
MEDIA HORA QuE

ESTA PATEANDO

Ty I iy,
lueas EN
LUGAR DE
DATEAR ESA

CATA FOR QUE
NGO TUEGAS
CON CARL(TOS?

t6 el locutor:

- {Grupo! ~dijo Dracula~
iNo! Con un par de perso-
nas, me alcanza.

* Suena el teléfono un largo
rato.

- (Holal Habla Mariela...
{Como tardaste tanto en
atender!

~ Es que mi suegra estaba a
punto de caerse por el
hueco del ascensor y yo la
estaba sosteniendo por las
manos.

- ;Y ya estd bien?

~ No sabrfa decirte. La sol-
té para venir a atender el
teléfono.
— Federico... {Te amo! jEres
lo Gnico para mi! jBésame!
~ i, Gabriela... También ti
eres lo dnico que me inte-
resa en la vida,

— iSi, te besaré! Pero pone-
te un poquito de costado.
Asi, mientras te beso pue-
do ver el partido por [a te-
le con el otro ojo.

;ESTOY JUGANDO CON
: CARLHDS-%\ ESTA
ADENTRO LE |A CATA!




k) lesta seccion de 1ORKIDS
REVISTA, ‘encontiarasios

iHimasnoticlasablan

gUe nuneasyre

£ mes '
1. Miaterial esganeado | L ok (EEUU)

s e QL i} | TC— oL mern

£ _§ para T TN G Show)JELC.ES
4+ MrORIDSCLUB

9
il
'!
|
|

Ic‘l‘.l T GEG RN SN N R RIS G

L D D R L RN TR S
L N i

e

8
T R em =Rl ERTT DReS) Il GEy Rl w-_-j




S ""-M:.-;'_te'- rial escaneadal ..,
: ¢ por: JTKc
. para o e — —— —

| EF TOPKIDSCLUB

et )

: = SR ._:_; SRR 2 -
W WA N B R AU S RN DA ey

gmn-_ BeE LT PR SN DEem rosn oSS R J




or sus |
una tremenda
hacho,




le juego, an-

a jugador, forma-

s, campafia, plan-

el partido, his-

spués, pulsaron

putadora, muy pio-
ia | a 0 a Bras
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¥
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EXTH SUADRITO

: g g . | - | by

HOLANDA
IRLANDA  ©

BRASIL
EE.UU.

% RUMANIA 3 &
| ARGENTINA 1

' NIGERIA d ESPANA
| ITALIA ¥ suiza

| MEXICO ALEMANIA 3
M BELGICA 2

- GUARTOS PE FINAL

RUMANIA 24 | HOLANDPA 12
SUECIA 2 B 3

BULGARIA 12
ALEMANIA 1|

ITALIA
ESPANA

SEMI FINAL

S suEciA 0 B BULGARIA o
| ITALIA |

BRASIL I

'Y Zer. y 4to. PUESTO | FINAL

BRASIL 0 (3)
' ITALIA 0 (2)
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EL PIBE ARNALDO

ARIEL ORTEGA
“EN EL MUNDIAL

DONDE QUEDA
BERTADOR GENERAL
SAN MARTIN!

a1

Mird el mapa de Jujuy. Parece un’

zapatito, con taco y todo. Bueno,
en medio de la punta del zapato,
ahi, estd Libertador General San
Martin, y ahi nacié Arnaldo Ariel
Ortega, el 4 de marzo de 1974. Asi
que tiene 20 afos y unos meses.

| Sus padres son José y Mirta, y sus
hermanas se llaman Analia y Mani-
ca.

DE RIVER A BOSTON

Lo otro es reciente: Basile convoca
a Orteguita para que vista la celes-
te y blanca. Siempre juega algunos
minutos, cuando ya mucho no que-
da por hacer en el partido. Pero su
juego es siempre un soplo de fres-
cura. Después de la separacion de
Maradona, entra y demuestra lo
que sabe. En el partido en que Ru-
mania nos vencié 3 a 2, Ortega tu-
vo el coraje necesario para mane-
jar al equipo. Gambeted, meti6 pe-
lotazos justos e hizo todo lo posi-
ble para llevar el juego al area con-
traria. Con sus veinte afos, cum-
plié con la tremenda responsabili-
dad que le toco en suerte y, aquella
triste tarde, fue la figura del equi-

po.

n la redaccion de la revista, tuvi-
E mos la discusion de siempre. ;A

quién le hacemos el “reportaje
no autorizado? Dos o tres dijeron a
Maradona. Y casi se lo hacemos a Ma-
radona. Alguien se interpuso: “No. A
Diego lo entrevistan todos. Mejor se lo
hacemos el mes que viene” Un indivi-
duo, a quien no queremos individualizar,
propuso: ;Qué les parece si le hacemos
el reportaje a Romario? Le tiraron con
una mandarina. Coyote Barolo, el duro,
levanté una ceja detrds de sus anteojos
negritos y dijo: “;Qué les parece si el
reportaje se lo hacemos a Orteguita?”
Lo miramos, desconcertados. Alguien
sospecho que Barolo confundia a Orte-
guita con el gobernador de Tucuman.
Pero no era asi. Se puso serio y dijo:
“Estoy hablando de Arnaldo Ariel Or-
tega, el Burrito”. Lo felicitamos por pri-
mera vez desde que aparecié la racista,
y le hicimos caso.

DE JUIVY A RIVER

El “burrito” Ortega siempre jugd
en Atlético Ledesma de Jujuy. De-
buté en sexta division, en el afio
89. Con 15 afos, llegé a la primera
y comenz6 a llamar la atencién por
su habilidad y audacia. No le im-
portaba mucho si el defensor con-
trario tenia bigotazos y media dos |
metros.

Después, siguié jugando en prime-
ra, cuando Ledesma participaba en
la Liga y torneos del interior. Fue
entonces cuando el director técni-
co de Ledesma, Roberto Gonzalo,
se lo recomendé al empresario
Carlos Mazzeo, que lo llevé a River.
Comenzé a jugar nuevamente en
sexta division y en su debut le hizo
un gol a Quilmes. En primera, de-
buté frente a Independiente, en-
trando en el segundo tiempo. En
1990, lo consagraron Premio Reve-
lacion Futbolistica y, desde enton-
ces, juega en la primera de River.

VIDAS PARALELAS

Habia una vez un pibe al que llama-
ban “Pelusa”, en Villa Fiorito. Mara-
villaba a todo el mundo y llegé a
ser el mas grande. Pero no pudo
jugar el mundial del 78. “Es muy pi-
be”, dijeron.

Habia una vez un pibe al que llama-
ban “Burrito”, en Libertador Gene-
ral San Martin. Era una esperanza
en el futbol argentino. Y tuvo la
suerte de asomar en el mundial del
94. “Es atrevido”, dijeron.

ALGUNAS PREGUNTAS,
ALGUNAS RESPUESTAS:

€.B.: ;Qué sentiste cuando entras-
te a disputar el partido contra los
rumanos?

ORTEGUITA: Que habia que jugar
- con todo. Que no podiamos per-

der.

- €Bs2 ;Y cuando terminé el partido

y quedamos afuera’

- ORTEGUITA: Una gran tristeza.

Pensé en mi familia, en todos los
hinchas que estarfan tan tristes co-

| mo yo.

€.B.: ;Sabés que el periodismo elo-
gio tu actuacion y dijeron que eras
la gran esperanza del futbol argen-
tino?

ORTEGUITA: Eso lo agradezco de
todo corazén y me obliga a jugar
mas y mejor.

€:B.: ;Consideris que podés ser el

. sucesor de Maradona!

ORTEGUITA: Esas son palabras ma-

. yores. Diego es un genio, el mejor

jugador del mundo. Ojalé algin dia
pudiera parecerme a él. Yo lo con-
sidero un verdadero maestro del-
fatbol.

€.B:! Y ahora, jqué esperéds?
ORTEGUITA: La revancha.

C.B.: ;Qué revancha’

ORTEGUITA: La del mundial de
Francia, en el 98. Para entonces

| voy a tener recién 24 anos.
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- Este adaptador tiene sus secretos. Si no tocds ninglin
~ botén por un tiempo, el escenario de atrds del game
i tomard vida. Dependiendo de cudl hayas selecciona-
do, veras alguna animaci6n distinta. Nota: algunas tar-
1 dan como 10 minutos en aparecer.
' También, si querés dibujar mejor y tener el Power
- Mouse, lo podés conectar al Port 2 para convertirte
2 en todo un artista.
|
- Al principio, los espectadores
. miran el show, pero cuando se
| acaba la accion...

] ..los dos chicos de la izquierda |-
- se ponen a jugar al gameboy,
- mientras que el sefior del me- [N
 dio lee el diario y el otro duer- |
- me.

MORTAL HOMBAT Il -
ARCADE *

Personaje oculto

Este game (que muy pronto veremos en %
todas las consolas) tiene muchos secretos. {
Uno de ellos es un personaje oculto llamado
Smoke. De apariencia similar-a Scorpion, Sub-Zero y
Reptile, Smoke es un guerrero “humeante” ya que cnnts--
nuamente echa humo de su cuerpo.
Para encontrarlo, llegd hasta la pantalla del portal (ya sea |'u-
gando de a uno o de a dos) y haceles varios “Uppercuts” a

tu enemigo (un uppercut es la pifia alta), jhasta que la cara de
un tipo (que es el programador del game) aparezca abajo; a la
derecha de la pantalla. Cuando lo veas, apreta y mantene
ABAJO y apretd tu botén de START. Si jugds de a dos, el pri-
mero que apriete su botén de START pelearé contra Smoke.

MNOTA: Hay veces en que, aunque.hagas varios uppercuts
(las pifias altas),la cara del programador no aparece. Una
buena forma de aumentar las posibilidades de que aparezea
es intercambiar Uppercuts con el segundo jugador, asf s
pueden hacer més cantidad antes de que uno de los dos se
muera.

n:l—m_
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En donde estaba el
bloque hay una puer-
ta secreta. Entrd, que

e
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En este game, hay |8 pantallas que
tienen un tesoro escondido. Hay al-
gunos que son-fdciles, pero otros
son bastante complicados. Uno de
los mas dificiles en descubrir es el
del curso 9, en la segunda etapa (M.
Teapot).

Para llevarte el tesoro, tenés que
agarrar la llave y llevarla a la pu
con una calavera. El problema es en-
contrar esa puerta. Lo que tenés que
hacer es bastante facil. Recorré el ni-
vel hasta llegar casi al final, en donde
hay dos pisos con dos blchmos y un
bloque medio roto. Maté a los bichi-
tos, rompé el bloque, anda donde
estaba el bloque y apret4 para arriba.
Vas a entrar a un cuarto en el que
hay un bloque gigante que tiene 00
monedas, y mas a la derecha, estd la
puerta con el tesoro escondido.

de premio te vas a
llevar 100 monedas...

Ahora, mat4 a los bi-
chos y rompé el blo-
que.

j..y el tesoro!

Si encontrds todos
los tesoros, vas a
ver el mejor final del
game.

L A
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SUPER METROID - SNES

Este game muestra distintos finales, de acuerdo a cuanto tiempo tar-
daste en hacértelo. Estos son los limites de tiempo: :

Final 1: 3 horas o menos
Final 2: 3 a 10 horas
+Final:3: més de 10 horas

e T

MEGAMAN X - SNES
{Muchas vidas y todas [as armas!

Para poder tener muchas vidas, hay una manera que es un poco lenta, |
ro fcil. Después de hacerte la primera drea, anda al nivel del armad;{ ;
“Avanza hacia la derecha, toma el trencito y segui hasta encontrar a un
murciélago gordo colgando del techo. Ahi, pard y disparale (te va a dar un
1=UP), tomalo y retrocedé un poco. Cuando vuelvas, va‘a estar de vuelt:
murciélago con el |-UP, asi que podés repetir la operacién todz
ces que quieras, hasta tener un maximo de 9 vidas.

Los siguientes codigos se tienen
que hacer en la pantalla que dice
“Tonight’s match up”, que estd
justo antes de empezar a jugar.

- HEESTRARBAS (& | el murc
Este truco activa un indicador
que aparece cuando se muestran
los puntajes, cada vez que vos o
tu contrario encestan. Este indi-
cador muestra las probabilidades
de que entre el tiro y sirve para
saber desde donde es convenien-
te tirar. Para usarlo hay que
apretar el botén 2 y después
‘apretar y mantener el botén 2y

|
!
i
i
f
i
J
ABAJO hasta que la pantalla de- I
I
I
|
i
|
B

U — | ———o—

o
o

saparezc:

SICE MEBE
Este truco hace el juego mucho
mas rapido y es el modo en que
jugds después de haberle ganado =
a los 27 equipos de la NBA. Para e

Usé este password si querés tener  Entr4 al nivel del “armadillo”...
todas las armas. -

e pmerr7 B o e A
- - -

pantalla que te indicamos antes)
el botén | 13 veces y despues
apretar y mantener los botones ‘ |
1 y 2 hasta que la pantalla desa-
parezca. El truco hay que hacerlo

- répido, ya que no hay mucho-
tiempo.

usarlo hay que apretar (en la \
|

.. y segui-hasta encontrar un mur- Matalo cuantas veces quieras para
ciélago gordo. . tener 9 vidas.

e s s e .
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~ eguiremos hablando de la segunda par-
te del proceso de creacion de un vi-
deojuego: ¢l disefio del game en si. Una
vez que la historia del juego se haya parcial o
totalmente terminado, los encargados del
proyecto comen-
zardn a disefiar
los primeros as-
pectos y detalles
del game. Enton-
ces se empieza a
pensar y a esque-
matizar como se-
ra el personaje
principal (ya sea
hombre, animal o
vehiculo) y cudl
sera la accion
que habra de
desplegar (saltar,
golpear, tirar mi-
siles, etc.).
También se estu-
dian los mundos, niveles o stages que el jue-
g0 va a tener, y cémo seran. En el caso de
los juegos para consolas (SNES, Mega, Game-
Boy, etc.), el largo y la calidad de estos nive-
les se ve afectada, generalmente, por la canti-
dad de memoria que el juego va a tener. Pen-
semos que estos juegos vendran en cartu-
chos que tendran chips de memoria ROM,
que es cara en comparacion de ofros siste-
mas que existen
para almacenar
un game. En
cuanto a los jue-
gos para PC o
cualquier otro
ordenador que
use discos rigi-
dos, el espacio
rara vez es su li-
mite. La excep-
cion se produce cuando se superan los 10 6
I5 Megabytes, que equivalen a unos 100 Me-
gas (Megabits) y que expresan en las conso-
las la capacidad de memoria. En los equipos,
se utilizan CD-Roms para almacenar los jue-
gos (PC, Sega-CD, 3DO, Turboduo, etc.) A
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los programadores le sobra
tanto espacio que incluyen ani-
maciones de varios minutos en sus juegos, ya
que pueden almacenar mds de 600 Megaby-
tes, que es el equivalente a 1000 games de

Super Mario World juntos.

En general, el equipo encargado de crear un
game estd integrado por varias personas.
Mientras unos disefian a los enemigos, items,
escenarios y diversos objetos, otros se hacen
cargo de elaborar cada nivel. Para crear los
niveles, se pueden emplear varios métodos:
desde disefiarlo en una computadora, hasta
dibujarlo en una hoja comn y corriente. Es-
te Ultimo método es el
que mas se usa, y consis-
te en ir dibujando el nivel
en una hoja a escala lo su-
ficientemente grande co-
Mo para que entren to-
dos los detalles. Muchas
veces, este “mapa’ ocupa
mas de un metro (de lar-
go ylo de ancho).

Con respecto a los obje-
tos que apareceran en el game, el proceso es
muy similar. Los artistas primero dibujan en
una hoja estos objetos y luego son pasados a
la computadora. Dentro de la computadora
y las consolas, estos objetos reciben el nom-
bre de sprites. Todo lo que ves en tus ga-

DEO GAMES

mes, menos el
fondo, es un spri-
te. El personaje, las armas, los enemigos, las
balas, todo. Para la computadora, un sprite
es una imagen a la que puede mover segin
las instrucciones que se le indi-
quen. '
Estas imagenes que ves son el
dibujo y el sprite de una nave
espacial del game que te mos-
tramos el mes pasado en esta
- misma seccién. Como te diji-
MOS en su Mmomento, este game
recién se esta disefiando y to-
dava no tiene nombre, pero si
un codigo con el cual lo llama-
remos de aqui en adelante: Z.A.
A medida que se vaya comple-
tando mas y mas este juego, te
vamos a ir dando mas datos y.
detalles. Por el momento, sola-
mente estd realizado en un
15%.
iAh! Algo mas: todos estos procesos de
creacion de un videogame que aqui te indica-
mos no son los Unicos que se emplean, sino,
simplemente, los més utilizados. Otros me-
todos para disefiar los objetos de un game
consisten en filmar a actores reales para lue-
go convertir estas imagenes en sprites (co-
mo en los games de Mortal Kombat | y Il), o,
por ejemplo, crear en arcilla los personajes,
filmarlos y luego pasarlos a sprites (como
en el game ClayFighter).
Una vez que te hayamos mostrado como se
disefia un game “tipico”, probablemente ve-
remos en esta seccion como son las otras
técnicas, y publicaremos las fotografias de los
actores reales que ves cada vez que jugas al
Mortal Kombat.
Esto es todo lo que tenemos para contarte
por ahora. En el préximo nimero de TOP
KIDS, vamos a entrar de lleno en la progra-
macion de los games (el lenguaje que em-
plean, los diferentes “drivers” que necesitan,
etc.) y, también, como podrias hacer vos pa-
ra poder crear un game propio. jHasta la
proximal

E.P.




con todos
los trucos




SERGIO ADRIAN GONZALEZ
POSADAS, MISIONES

Dice que lo re-copan el programa y
la revista. Ademas, le gusta mucho
la presencia de Aki en Top Kids TV.
Bueno, entonces seguro te agrada
que Aki también colabore con su
columna de la pagina 42.

ALEJANDRO ESTEVEN
SAN FERNANDO, BUENOS AIRES

Nos felicita y considera que la revis-
ta no es tan costosa, porque viene
con un mufieco que sale mas caro.
Pregunta si vendra otro péster del
Mortal Kombat. Ya aparecié uno
con |os personajes y te promete-
mos uno doble de Mortal Kombat
1.

PABLO GREYDLO
CAPITAL FEDERAL

Nos dice que le gusta mucho la re-
vista, especialmente el comic. Le
agradé el reportaje a los Ramones y
la columna de Liberato Verdi. Gra-
cias. El Licenciado necesita que lo
mimen. Si hay un comic de Mortal
Kombat Il, te lo comunicaremos de
inmediato. Escribis muy bien a mé-
quina.

MAXIMILIANO EZEQUIEL
PASCYA 4 Avios
LOMAS DEL MIRADOR

La carta la escribe alguno de sus pa-
pis. Nos dice que le gustan mucho
los mufecos y que la revista que le
compra papa se la lee mama. Apro-
vecha para saludar a su primo Juan
Manuel Romero, que tiene 9 afos y
le dice que lo quiere mucho.

PABLO NELLI
SAN MARTIN

Los trucos de Johnny Cage que pedis
salieron en el N° | de la revista. Los
socios del Club, tal como querés,
tendran credencial. Anotamos tus
trucos y lo agradecemos. Trataremos
de que no se nos escape ningln
error en los “trucos”. Te agradece-
mos tus elogios. Como ves, este nu-
mero tiene mas paginas todavia.

S| QUERES LOS NUMEROS ATRASADOS
DE “TOP KIDS” LLAMA
€ap. Fed. y Gran Bs. As. Tel.: 941-7444
Interior Tel.: 304-9377

MARTIN ROPRIGVEZ 3 arios
ROSARIO

Gracias por los elogios para el pro-
grama y la revista. El comic no pue-
de pasar, lamentablemente, de las
pdginas que tiene. Vendran mas pos-
ters, cada uno a su tiempo, y todos
los trucos que pedis.

RAMIRO UVINA
GLEW

No quiere que le demos tanta im-
portancia al fatbol. Ramiro, jes el
afio del mundial! En las paginas de
TOP TRICKS tendrés, poco a poco,
todos los truces. También tendras
informacién de la pelicula de Street
Fighter Il. Tené en cuenta que esta
revista trata de cumplir con todos
los chicos; por eso estd abierta a
muchos temas. Nos gusta tu idea
sobre el ranking de libros y revistas.
El ranking de revistas por ahi lo ga-
Namos Nosotros.

JULIANO EMMANUEL NUNEZ
|2 afios. MAR DEL PLATA

Manda unas cuantas preguntas e in-
quietudes, que trataremos de res-
ponder. |) Los posters tendrian que

ser mds grandes. Ya son mas gran-
des. 2) ;Por qué el programa va por
la mafana, de lunes a viernes? Por-
que asi lo decidié el canal. Vos no
podés verlo. Otros, si. 3) ;Va a salir
con la revista el mufieco Reptile? Es-
tamos en tratativas. 4) El mufieco
que me toco a mi tenia la pintura al-
go corrida. Tendremos MUY en
cuenta tu observacién. 5) La revista
tiene que ser mas grande. Como no
puede ser mas grande, tiene mas
paginas. 6) ;Qué van a poner en lu-
gar del comic? Por ahora, el Comic
de Dragon Ball. 7) ;Por qué no ha-
cen concursos de historietas? Bue-
no, no es nuestra especialidad. 8)
No estd de acuerdo con el TOP
KIDS TOYS. Voti. Tu voto vale.

GUSTAVO A MARQUEZ
CORDOBA

Recibimos tus cartas (las del 13 y el
14 de junio). Tendremos en cuenta
tus sugerencias (sortear revista en-
tre los socios). El comic no puede
ser mas largo. Como dijimos mu-
chas veces: S| tendrdn, en su mo-
mento, los mufiecos de Goro y
Shang Tsung. Gracias por todos los
elogios, Gustavo.




los dias y los |
vOS queria

A (estamos estudiando
rencias). EUGENIO JORG
APPA, de BELLA VISTA (Bienve-
nido al club). LUIS VALDIVIA, de
CAPITAL (dice Liberato que a ver
_si le decis “pavo” en la cara). RI-
CARDO DANIEL TOLOSA (una
de esas tenemos la coleccién de
mufecos de MK II). MAXIMO RE-
LLER, de LOMAS (Feliz cumplea-
flos y en estas mismas paginas te
decimos como conseguir los nd-
meros atrasados). FEDERICO MI-
RANDA, de SANTIAGO DEL ES-
TERO (Los luchadores de MK son
9 con Goro y Shang Tsung). LIO-
NEL F. AMARANTI, de TIGRE
(Barbaro Scorpion). ADRIAN G.
CABRERA, de QUILMES OESTE.
MIGUEL LUNA, de GLEW (dice
que Liberato esta loco, pero le
manda saludos). FEDERICO PE-
DROZO, de FORMOSA (gracias
por no perderte ninguna revista).

vamos a ganar &l Ma
Oro. ;Sera para ta
PASTOR, de QUIL

14 afios
Uspallata 620. (CP 1744), La Perlita,
Moreno, Prov. de Buenos Aires.

ofl de!). MATIAS JESUS ES- Espera que le escriban. “Si son Chl-

JUIVEL, 9 afios, de BECCAR, PE- €% meior”.
-~ DRO HECTOR CREMONIN, de - ;
SAN PEDRO, JUJUY. OMAR cA- JULIANG EMMANUEL llllill
BALLERO (tu pregunta se la pasa- |2 afios
mos a Emiliano. Vamos a ver que ppaAN FUNES 2985 6° B, (7600)
; '_'diCIE). CARLOS P\'VO'RE. de RO- MAR DEL PLATA.

SARIO. LUCAS JAVIER GUERREI-
RO (;sabés que vamos a pen-

sar eso de las letras de can-
ciones? Por ahi en el pro-
ximo numero). JUAN
MANUEL DE URQUI-
de MAR DEL

Creemos que anda bus-
cando novia... o una
amiga.

VIA, CHUBUT
(trataremos de
ir cumpliendo
con todas
sus suge-
rencias).
FERNANDO
de SALADAS,
CORRIENTES
(no vamos a
hacer Game Over,
por lo menos hasta la tltima
pagina). WALTER PUCCIA,
13 afios (gracias por lo que
decis). HERNAN PORTO, de

Y
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Los Cazafantasmas,
la serie més importante
en cutfided'y cantidad
en juguetes de accién.










El préximo TOP KIDS estaré sensacional. jTendremos todos los trucos, todas
las novedades, toda la informacion, poster, comic y todo lo demas!

_ (SABEN |
CUAL SERA EL GAME |
DEL PROXIMO MES?

Nada menos que SUPER STREET
FIGHTER 2 (SNES y Mega). El mejor
juego de lucha de la historia.

Y tendras algo mds sobre... las consolas:
te vas a enterar de la cantidad de conso-
las que existen en el mercado. Son mu-
chas més de las que te imaginds.

RAYDEN EN PERSONA

Tendremos al popular dios del trueno
con su pinta, su historia y su figura arti-
culada. Los golpes exclusivos y sus fata-
lity, bien detallados. Gustavo Regalado
nos adelanta cémo serd, mas o menos,
la préxima tapa. jAh! Se filtré una in-
formacion: parece que después de Ray-
den, para septiembre, tendremos a la
muchachita. {Si! jSonya Blade, la novia
imposible del sabio loco!

ABRIMOS LA GALERIA Y NOS.
ENCONTRAMOS CON ESTOS
NUEVOS ARTISTAS DE

TOP KIDS.
CON USTEDES,
LOS ARTISTAS...

Jacobo
ortiz

ltuzaingo

Gabriel Fabian Quirino
(10 afios) Capital Federal

Fernando Avales Lomas de Zamora




LA LINEA DE
MURNECOS ARTICULADOS
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