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Un papelén
Yy una buena neticia

Les cuento: el sabio loco en persona estaba rondando la revista
para ser el primero en tener Top Kids con |a figura de Sonya. El
corazon le latia a mil, y mientras recorria los pasillos de la redaccion, repetia
en voz baja: “Sonya Blade, cudnto te amo”. Cuando le informaron que, en lugar
de la duefia de su corazon, en este niimero salia Reptile, cayé redondo al

suelo. jQué papelon!

El sabio se las agarré con Shang Tsung. Mientras daba trompadas al aire,
gritaba: “{Veni, chinito caradura. Veni, que te voy a romper el alma a sopapos!™.
Yo quise calmarlo, pero nada. Solamente se quedé mids tranquilo cuando le
juré y le rejuré que Sonya Blade apareceri sin falta en el nimero préoximo.
Claro que, al mismo tienfpo que nos recibiamos de papeloneros, estdbamos
dando una buena noticia. jYa comienzan a aparecer los personajes de Mortal
Kombat lI! Y otra primicia de primera: jdespués de Sonya, es muy probable
que tengamos al mismisimo Goro! Vi el disefio de la figura. jLes aseguro que es
colosal! Hasta la préxima.
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ile: el protector del
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Shao Khan, el feroz sefor de'la
gtra, amo del mundo exterior,
6 @ Shang Tsung a la Tierra

ivo de esclavizar a los

Ese es el secreto final del

Kombat. Esa es la verdadera
I cual Shang Tsung orga-

20 este terrible certamen en su
“isla del Mar de la China. '

El'soberano del mundo oculto tiene
una hija adoptiva: Kitana. A pesar
- sus diez afios vividos, Kitana es

~una muchacha hermosa y tiene to-

das las potencialidades para ser una

. buena chica. Cosa que al malvado
. Khan le caeria como un gancho a

razon,
, merodeando,
o de Khan la-

REPTILE, UN
MAL BICHO

Este extrafisimo personaje tiene
cuerpo de hombre y cabeza de rep-

- til, cosa que no lo hace muy popu-

lar entre las nifas. Se sospecha que
su forma humanoide no es otra co-
sa que un disfraz. Quienes conocen

algunos de los misterios del mundo

WNA HISTORIA 0 e ddh o e shane
& SINIESTRA

Tsung, dicen que. Reptile es. una ho-
rrible criatura reptil que se sug;)onia
extinguida hace millones de anos.
Un espantoso bicharraco que adop-
ta esta forma algo humana para ser-

vir mejor a su amo Shag Khan. Sea
cierto o no lo que se digés debemos

aceptar que, asi com '
Mortal Kombat, con «
verdosa y escamada,
temente horrible.

A SUELDO

En el mundo exterior, desde las
sombras, Reptile protege a su amo
de cualquier fuerza que pueda da-
narlo. Nadie llegard a Khan sin en-
frentarse previamente al siniestro
guardia.

Pero en la isla de Shang Tsung, ;cual
es la oculta mision de Reptile? Se sa-
be que, mas alla de participar del

L suficien-

Mortal Kombat'y tratar de eliminar-
rivales para bien de su amo, este
hombre-lagarto también debe’
cumplir otra orden al pie de la le-
tra. Y esa orden es: vigilar a Kita-
na. s

Es que, aungue no -nos guste ser

chismosos, se sabe, se dice, se ru-
morea que la hija adoptiva del se-
for de la guerra esta metida con
Liu Kang. El monje shaolin sera un
distraido pescador, pero ...flech¢ a

- la muchacha.

. - REPTILE,
'UN LENGUA
LARGA

Enfrentarse a Reptile no es para
cualquiera. El nada simpatico
monstruo disfrazado de persona
tiene.algunas armas ‘demoledoras.
Por ejemple,.si lo agarran con mal

- caracter® (y esta siempre con mal.

cardcter), se le da por escupir aci-

__ do que quema a sus rivales. Y egso

no. es lo peor. Lo mas terrible es
cuando saca su larda lengua y con
ella.parte en dos a sus rivales. Mo-
rir de un feroz lengiietazo dado
por el protector de Shao Khan es
una muerte que no hay que. de-
searsela a nhadie: Verlo combatir,
asusta,.y muchos feroces galdiado-
res del Mortal Kombat,al lado de
Reptile, parecen inocentes pollitos
de dos semanas. = :

"o Bo.
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Seior de la Guerra
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. - - Golpes Fatales

* En el Mortal Kombat |, no se podia .+
‘jugar-con’ Reptile, por lo tanto no .
. tiene fatality. En' cambio, en el Mor-
tal' Kombat |l, tiene no una, sino
~ seis formas distintas de terminar
- €COn su enemigo. e
Algunas son ‘un poco terribles, co:
mo la fatality en.la que le come la
y cabeza a su adversario, o la fatality
* del pit en la que 1o tira a un.precipi-_
e : B e
SHED _ Otras, en cambio, son mas tiernitas,
S SR e T | Eprdne © i-o: | | como por ejemplo la babality en la
iew : et que convierte a.su-adversario en un
-bebg, o la friendship en la que le re-
gala un mufiequito como el que vie- -
ne en este nimero. e
Los golpes fatales’ de Reptile estan .
explicados detalladamente en el Su-
per Especial de Mortal Kombat Il en
la pagina. :. B
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Arriba, Arriba,
Abajo, Pifa alta

Atrés + Defensa + Pifiabaja +
Patada baja (todo al mismo tiempo)




. CONSOLA

iLa pagina de los

CAMPEONES!

mate a la interminable lista
mpeones, sali en nues-

‘tras paginas y ganate un Super Ga-
me Bc;«. Lo Un{co que tenés que ha-
cer es batir un récord en cualquier
juego de cualquier consola, sacarle
una foto y mandarla junto con tus
datos y los del game a esta seccién,
Top Wins. El récord puede ser co-
mo quieras: por puntaje o termi-
narte un game. Si el récord que hi-
*isteres lo suficientemente bueno,

va a ser publicado en el ranking de
esta seccion y ademas, entre las
cartas que recibamos, sorteamos
un cartucho de Super Game Boy
cada mes.

Tambien, mes a mes sefialamos un
juego en especial. Al que haga el ré-
cord mas alto, le regalamos otro
Super Game Boy. Los récords de
los meses pasados todavia siguen en
pie jy el mes que viene tendremos a
los primeros ganadores!

RECORD DEL MES PARA BATIR

JIVEGO

Super Nes / Mega

RECORD ¢Hasta qué lucha

sos capaz de llegar en el dltimo
y mejor juego del mundo? ;Sos
.capaz de gamarle a Shang Tsung,
Kintaro o incluso a Shao Khan?
Nota: Como siempre, si lo lo-
gras, sacale una foto y mandala
a esta seccion para aparecer en

nuestras paginas (jy tal vez ga-
narté algun premiol). Podés po-
ner el nivel de dificultad en
very easy (muy facil). Acordate
de decirnos también en qué
consola hiciste tu récord y con
qué personaje.

Maﬂtenal éscaneado

&f /ToPlpscLUB

mbos Super

'—-.-Jr 7

por: JTKc
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de resalom

Estos son algunos
campeones TOP KIbS

Estos son los primeros campeones que ba-
tieron el récord del mes

Si tu nombre todavia no aparecié y man-
daste tu foto, no te preocupes, las vamos a
ir publicando a medida que podamos.

Mortal Kombat

Jonatan Ball
8.345.000 puntos y se terminé el juego

€arios Martinez
7. 542.000 puntos y terminé el juego

Pable 0choa

termind el juego

Nba Jam

Sergio Hernan €astro
hizo 94 encestadas triples

German Zarpas
hizo 44 encestadas triples

Y tambieén tenemos a los campeones de los
demas games

Sebastian Francisco
Montoya

se termino el Sim City y algu-
nos juegos mas para Nes

Gerardo Acoite
se termino el Pilotwings para
Snes

Pedro Rossi
se termino el Sonic | y Il para
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Mor¢al Kombat¢ II

Super
Street Fighter Il

NBA Jam
Super Metroid
Stunt Race FX
Mega Man X
Mortal Kombat

DPragon Ball Z
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Super Mario World

lo Stree¢ Fighter 1l
Turbo
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Mortal Kombat Ii
Donkey Kong
Tetris Il

\'laﬁo Land
ﬁortal Kombat
Metroid 2
Terminator 2
Joe & Mac

Kirby’s Breamiand

lo Super Mario Land 2

Mortal RKombat Il
Vir<ua Racing
NBA Jam

FIFA Int. Soccer
Mortal Kombat
Sonic 3

Sonic 2
Terminator 2
Micromachines
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NBA Jam

X Man

REN & S<impy
Mort¢al Kombat
Micromachines
Sonic €haos
Sonic¢ 2
Terminator 1l
Super Nick Off
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. ToUrnament
Fighters

Indiana Jones &
The Las¢ Crusade

Mega Man 6

Battletoads/Double Dragon [
“The ultimate Team"” |

Kirby’s Adventure

Zoda’s Revenge -
Star Tropics Il

~ The Flintstones - The

Surprise at Dinosaur Peak A8
Super Mario Bros 3
SUBE

Tetris 1l

JAROIES

Aliens
Terminator 11
Revell

-Dragon Ball Z

Ghostbusters

NERNES
Nenueo

Muneca de Reina

Compi €aritas

~ Barbie
| [ © Mario is missing " Pino Bambino

Ll

JOEGOS
D2 plaSk)
Pictionary pnfamiia
Spaghuetti (MB)
~ Pictionary Party
- Mouse Trap
5 Loopin’ Louie

Doom

Mortal Kombat
Syndicate

TFEX

Woeorid Cup ‘94
Monkey Island
Flashback
Street Fighter Il
7th Quest (€D) |
Wolfenstein 3D \jateHal®scanecado

por: JTKc
pafa—— —
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Ie lo dijimos el mes pasado, Mortal
Kombat Il es el videogame

del siglo. Asf que lo vas a

seguir viendo por un tiempito.

La historia

500 afos atras, Shang Tsung fue derrotado por Kung Lao (un monje shaolin). Con la ayuda de Goro, lo-
gro recuperar el poder y controlar el torneo de Mortal Kombat. Sélo siete luchadores llegaron hasta el
final, y son los siete que conocemos: Scorpion, Sub-Zero, Rayden, Liu Kang, Johnny Cage, Kano y Sonya.
Al final del Mortal Kombat I, Shang Tsung es derrotado por Liu Kang. Vuelve con su maestro Shao Khan,
y éste decide la ejecucion de Shang Tsung por su derrota. Antes de ser ejecutado, Shang Tsung logra
convencer a Shao Khan para que le dé una segunda oportunidad. Le perdona la vida y le devuelve su ju-
ventud. Pero a cambio tiene que reconquistar el torneo para su amo. El torneo de Mortal Kombat |I.

\ _ / Sangre

iSi! jHay sangre! Ahora las versiones
para las consolas de Nintendo tienen
los mismos fatalities, babalities y
friendships que el arcade. También hay
igual cantidad de sangre (todo un festin
para los mosquitos, Dracula y cual-
quieﬂr otro vampiro).

X




- Al final de cada pelea, hay cuatro formas de desquitarte de tu enemigo.

. Elegi la que quieras:

Babalities

NS
- go KNS
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'El Pit, el Pool y
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Cuando el Mortal Kombat | salié pa-
ra Arcade, todos los jugadores espe-
raban que la version para las conso-
las sea de igual calidad. Estos jugado-
res quedaron bastante satisfechos, ya
que la version de Mega tenia sangre
y la del Snes tenia nuevas fatalities y
sonido y graficos idénticos al Arcade.

MK Arcade
: 12!?50‘ ;ri_lla—i STF!#‘T

T E AL :wu_,
i
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El primer Mortal Kombat ~ JATSTS
& F /ropi RS

- seerms. {Cudles?

- {Quiénes? Yo decimos
quiénes sen y también

como encontrarles,

Una misteriosa guerrel
Es parecida a Kitana y
pero de color verde.
ble de rapida y cuatro
més peligrosa.

Para encontrarla, tené

del mgno de pregunta ¥y ganar _
uno de los Rounds usando so-

lamente patada baja. Te convie-
ne hacer muchos saltos con pa-

2 ir al ni‘vél dél

‘mente Io salteanas) y vas a pe-
lear con Jade uno de los per-

MK Game Gear sonajes mas dificiles de ganarle.
A iSi le gands, manda una fotoala

il

" BO3 HINS
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seccion Top Wins para ganar
un Super Game Boy!

Esta es Jade, fe hichadora mds peligrosa del
planeta.

El guerrero humeante, Pareci-

~dn a Scorpion, Sub-Zero y

Reptile, pero gris y lleno de

o0 MMS

En el nivel del pa’rtaﬁ hacele uppercuts a tu

enemigo para que aparezca una cara en la

parte derecha de la pantalla.

polvo. Para encontrarlo, tenés
que jugar en la pantalla del
“Portal”, en la que hay una es-
pecie de remolino de fondo.

Seguramente notaste que de
vez en cuando aparece en la
parte inferior-derecha de la

pantalla una cara y se escucha.

un gritito tipo de opera. Esto
ocurre cuando hacés muchos
uppercuts (ganchos). Si aparece

Con esto vas-a pelearte con Smoke, el
guerrero humeante,

esta cara en esta pantalla, apre-
ta rapidamente Abajo y Start al
mismo tiempo, para ir a las
cuevas de Goro y pelearte con
Smoke.

Para conseguir que aparezca la -

cara en este nivel, te conviene
jugar de a dos y empezar a dar-
le ganchos al segundo jugador.
Cuando le quede poca energia,

. Persons: jes Sg@ retos

. 3

13CRED!BLE W'!HH'IHG STREAKII
A HEW WARRIOR f-M‘AﬁS YDU‘

Gand 50 peleas seguidas

agarrd el segundo control y da-

le ganchos al otro personaje. Si -

todavia no aparecio, repeti es-
‘to en los otros dos rounds.
Acordate de que cuando veas
la cara y escuches el gritito, vas
a tener menos de un segundo
para apretar Abajo y Start al
mismo tiempo.

En el caso de que estés jugan-
do con un amigo, el primero
que aprieta estas teclas se pe-
lea con Smoke.

Noob Saibet

El misterioso personaje oscuro.
~ Es el més extrafio de todos y

también el m4s dificil de encon-

trar. Bueno, tal vez no es tan

diffcil, pero'vas a tener que ju-
gar un par de horas para en-
contrarlo.

Tan sélo gand 50 luchas segui-
das y automaticamente lo en-
contraras. Te conviene jugar de
a dos y matar al segundo lucha-
dor. Cuando lo encuentres, vas
a tener la posibilidad de en-
frentarte a él dos veces.

Smoke es también uno de los
contrincantes mas dificiles que
hay y también el mds misterio-
so de todos. Sin embargo, es
posible ganarle. Al igual que
con los otros dos personajes
secretos, si lo logras, manda
una foto a Top Wins, ya que
tenés muchas posibilidades de
ganarte un Super Game Boy.

iPara hichar contra Noob Saibot! :

Trucos
exelusivos

Este game esconde un montén
de trucos, pero aca somos or-
denados y ponemos cada cosa
en su lugar, asi que si querés
enterarte de los increibles tru-
cos de este game, vas a tener
que leer la seccion Top Tricks
en la pagina 34.



lo el Family

Game es trucho.

También hay cartuchos de

Mega y Super Nintendo tru-

chos. Estos juegos a primera vista son muy
parecidos a los originales, pero estén in-
completos y te pueden hacer pasar un
muy mal rato. Los games
truchos son ilegalmente
copiados de una version
anterior a la definitiva,
por lo que muchas de las
pantallas estan sin termi-
nar (o directamente no
estan), faltan personajes,
tomas, movimientos y
mucho mas. También, como los programa-
dores todavia no lo han terminado, tienen
muchos bugs (errores) y se cuelgan muy

CUIDADO
CON LOS
TRUCHOS

El cartucho versus

|. Cartucho trucho con forma
redofideada y de color gris claro

seguido.

Un simple ejem-

plo: el NBA Jam trucho

no tiene ningtn truco (ni los

personajes secretos, ni los power-

ups, nada) y el control es algo diferente.

También le faltan otros detalles, como algu-

nas voces del relator y algunos tipos de en-
g Cestada,

Los cartuchos truchos

son faciles de identificar.

Generalmente estan he-

chos de un plastico de

color gris claro y son

mas redondeados. No

vienen con caja, ni con

manual, ni con poster, y

lo mds importante: no traen el sello de ca-

lidad de Nintendo, el que certifica que el

cartucho ha sido probado y que cumple

El cartucho original Nintendo

A. Cartucho original, de color gris
oscuro y con forma rectangular.
B. Manual de uso (con instrucciones,
tomas e incluso trucos).
C. Folletos explicativos
D. Manual de precaucion y garantfa.
E. Poster desplegable.

Caja sellada la vacio.

Mategfal escaneado
or:JIKc

para

PKIDSCLUB
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Cada personaje puede realizar
de tres a cinco tomas especia-
les. Acd te contamos todas las
tomas que hay y también algu-
nas fatalities, babalities y
friendships. El resto te lo con-
tamos el mes que viene en un

informe especial.

Notas

importantes:

Friendship o Babality, es nece-
sario no usar pina alta o baja en
el round en el que lo vas a ha-

cer,

* Las babalities y friendships se
pueden hacer desde cualquier
distancia, y casi todas funcionan
si se mantiene apretado defen-

sa.

* Siempre que haya una fatality
en la que tengas que apretar
arriba, mantené el botén de de-
fensa apretado para no saltar y

para que te salga la fatality.

* Todos los movimientos que a
continuacién mostramos son
para el Super Nintendo y para
el Mega con un joystick de seis

botones.

». * Para poder hacer una

Liu Kang

Bola de fuego: Adelante,

Adelante y Pifia alta

Bola de fuego agachado:
Adelante, Adelante y Pifia baja |
Patada voladora: Adelante,

Adelante y Patada alta

Patada “bicicleta”: Mantené

apretado Patada baja por 5 s

gundos

]

Fatality 1: Abajo, Adeante.:




Atrds, Atras, Patada alta (tenés
que estar bien cerca del enemi-

£0)

En esta fatality, Liu Kang se transforma
en dragon y se come a la mitad de su
adversario.

Friendship: Adelante, Atrés,
Atrds, Patada baja

Bailar un poco después de cada pelea no
le viene mal a nadie.

Kung Lao

Teleport: Abajo, Arriba
Sombrero: Atrds, Adelante,
Pifia baja

Bullet Kick: Cuando estés en
lo mas alto de un salto, apreta
Abajo y X al mismo tiempo.
Wirlwind Spin: Arriba, Arri-
ba y Patada muchas veces
Fatality: Mantené Defensa y
apretd Adelante, Adelante,
Adelante, Adelante, solté el
Defensa y apreta Patada baja
(tenés que estar a un paso de
tu enemigo)

Friendship: Atrds, Atrds,
Atras, Abajo, Patada alta

iMagial Kung Lao saca un conejo de su
sombrero

Johnny €age

Green Flame agachado:
Medio circulo (hacia el enemi-
go) y Pina baja

Green Flame: Medio circulo
(hacia el enemigo) y Pifia alta
Shadow Kiclk: Atrds, Adelan-
te y Patada baja

Shadow Uppercut: Atris,
Abajo, Atras, Pifia alta

Pifia baja: Defensa y Pifia baja
al mismo tiempo

Fatality |: Adelante, Adelan-
te, Abajo, Arriba, (tenés que
estar bien cerca del enemigo)

aterial escari
por: JTKc™

/TOPKIDSCLUB
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lities (Snes/Mega) -

En el fatality anterior Johnny Cage le
arranca la cabeza a su enemigo. [El mes
que viene te contamos cémo arrancarle
tres cabezas!

Babality: Atrés, Atrds, Atrds,
Patada alta

{Qué lindo bebé!

Reptile

Escupida acida: Adelante,
Adelante, Pifia alta

Bola de poder: Atris, Atrés,
y Pifias alta y baja al mismo
tiempo

Invisible: Arriba, Arriba, Aba-
jo, Pifa alta

Slide: Atréds, Defensa, y Patada
baja y Pifia baja (todo al mismo
tidmpo)

Fatality I: Atrds, Atrds, Aba-
jo, Pina baja (tenés qué estar a
tres pasos de tu enemigo)

migo con papas fritas

Friendship: Atrds, Atras, Aba-
jo, Patada baja

A Reptile le gusta cenar cabeza de ene-

iMiren! Reptile tiene un muneco igual al
que viene con nuestra revista

T

Ice Blast: Abajo, Abajo hacia |
adelante, Adelante, Pifia baja .-
Hielo en el piso: Abajo, Aba-
jo hacia atras, Atras, Patada ba-

ja

Slide: Atrds, Defensa y Patada
baja y Pifia baja (todo al mismo
tiempo) |
Fatality I: Mantené Pifia baja |
y apretd Atrds, Atrds, Abajo,
Adelante y solté Pifia baja (te="= 2
nés que estar bien lejos de tu
enemigo)

Una pequeria bolita de hielo destroza a
tu enemigo.

Babality: Abajo, Atréds, Atrés,
Patada alta.



Kitana

Fan swipe: Pifia alta y Atras al
mismo tiempo

Fan throw: Adelante, Adelan-
te, Pifia alta y baja al mismo
tiempo

Fan lift: Atras, Atras, Atras, Pi-
fa alta

Fatality I: Mantené Patada ba-
ja y apretd Adelante, Adelante,
Abajo, Adelante y después soltd
el boton de Patada baja (tenés
que estar bien cerca de tu ene-
migo)

Esto si es un beso explosivo

Friendship: Abajo, Abajo, Aba-
jo, Patada baja

Para hacer las paces no hay nada mejor
que una rica torta

Jax

Ground pound: Mantené Pa-
tada baja por tres segundos y
soltalo

Grab: Adelante, Adelante, Pifa
baja

Sonic wave: Medio circula ha-
cia atras, Pifa alta
Quebradora: Cuando estés

en el aire junto con tu oponen-

te, apreta Defensa

Fatality I: Mantené Pifia baja y
apreta Adelante, Adelante, Ade-
lante y soltd Pifia baja (tenés
que estar bien cerca de tu ene-
migo)

Aplaudi en la cabeza del enemigo

Babality: Abajo, Arriba, Abajo,
Arriba, Patada baja

Teleport kick: Adelante, Ade-
lante, Patada baja

Roll attack: Atras, Atras, Aba-
jo, Patada alta

Tiro de Sai: Mantener Pifa al-
ta apretando por dos segundos
Fatality |: Mantené Patada alta
por tres segundos, acercate lo
mas que puedas y soltalo (tenés
que estar bien cerca de tu ene-
migo)

Mileena devora a su enemigo en dos se-
gundos

Fatality 2: Adelante, Atris, Pi-
fia baja (tenés que estar bien
cerca de tu enemigo)

Blade Swipe: Atras y Pifia alta

al mismo tiempo

Blade spark: Abajo, Abajo ha-
cia atras, Atrds, Pifa alta
Blade fury: Atrds, Atras,

Atrés, Pifa baja

Patada doble: Cuando estés
cerca de tu adversario, apretd
tres veces Patada alta

Fatality |: Atras, Atrds, Atrds,
Atrés, Pifia alta (tenés que estar
bien cerca de tu enemigo)

iDecapitalo!

Friendship: Arriba, Adelante,
Adelante, Patada alta

Un regalito para el adversario

Scorpion

Van Dam Spear: Atrds,
Atras, Pifia baja

Decoy: Abajo, Abajo hacia
atras, Atrds, Pifa alta

Tarjeta: Medio circulo de ade-
lante hacia atrds, Patada baja
Air throw: Cuando estés en el
aire junto con tu enemigo, apre-
ta Block

Fatality 1: Mantené Defensa,
Arriba, Arriba, Pifia alta

Incinerar a los enemigos es un hdbito de
Scorpion

Friendship: Atrds, Atrds, Aba
jo, Patada alta

Rayden

Electricidad: Abajo, Abajo ha
cia adelante, Adelante, Pifia baja
Flyng Thunderbolt: Atrasll
Atras, Adelante

Teleport: Abajo, Arriba
Electrocutacion: Mantene
apretado Pifia alta por cinco ses
gundos y soltarlo cuando estes
al lado de tu enemigo.

Fatality 1: Mantené Pifia alt
por 10 segundos, acercate
soltalo (vas a tener que apreta
lo antes de “Finish Him” pa
que te alcance el tiempo)

00 NS

El supergancho de Ryden

Friendship: Abajo, Atras, Ads
lante, X

00 MNS
BT

KIST THUNDER

ial esc 'nea-c}g,-! _
por: JT‘ : j"i.

iEl'hijo de Ryden!
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Los veredictos

Para este tiempo, seguramente ya lo habrds probado y ha-
brds comprobado que no es como ningtin otro game. Grafi-
cos excelentes, sonido impresionante, control igual al arca-
de, personajes secretos, MONLoONes y MONLoNes y mas mon-
tones de trucos, etc. No hace falta que te digamos que éste
es el mejor game de lucha de a historia.

MKl es el segundo game en ser lanzado simultineamente
para todas las consolas (el primero fue MKI). Esto significa
todo un récord y ademds un monton de trabajo extra para
nosotros, ya que tenemos que encontrar todos los trucos
para cada una de fas versiones:

La mejor version de to-
das. Es préacticamente
igual al arcade. Los gra-
ficos son los mejores de
las cuatro versiones por
la enorme gama de co-
lores que tiene el SNES.
También tiene las mis-
mas tomas, el mismo
control, y el mismo so-
nido del Arcade. Un ga-
me para no perdérselo.

ST o B B BE R 5

MEGA

Los programadores se esfor-
zaron bastante en crear este
game. En especial, si compa-
ras con el Mortal Kombat | de
Mega con el Arcade. Al igual
que la version de SNES, tiene
todos los personajes, las fata-
lities, babalities, friendships y
personajes secretos.

GAME GEAR

Este game tiene menos per-
SOI13]€S. menos tomas, me-
NOs escenarios y menos tru-
COs pero a pesar de todo si-
gue siendo el Mortal Kom-

bat 2. Material escanead
por: JTKc

Lo mismo que para el Game
Gear. Tendra menos cosas,
pero si tenés un Game Boy,
éste es el game del afio. Es
la version que menos colo-
res tiene (por las caracteris-
ticas del Game Boy), pero
tiene una muy buena “juga-
bilidad™.




Presentamos 6 nuevos cuemadedos
- para Super NES.




3 La secuela del juego de més ventas en el Universo
Son 32 megas, increiblemente detallado, con ahora llega para 16-Bits.

[ Con tetrojuga-
movimiento totalmente natural en 3 dimensiones. bilidad para 2 jugadores y bombas por todos lados.
Es || y se viene en Asi que agarra a un amigo y hacelo explotar!

Noviembre. E1 primer videogame completamente
disefiado en super-computadoras de SGI.
Asi que preparate y reservalo... éste es un
\ verdadero monstruo!!!

Estds fuera de control. Tu camino estd
11eno de obstédculos. No, no es el camino
a la alta educacidn. Es [il§ Y se
24 Pistas, accion en 3-D y el poder de alto viene en octubre. Un juego de carreras
octanaje del Chip 5" er FX de 1a nueva gen- {inico, en una rueda, traido a la realidad

eracion. E S1 no sabes manejar, con la G1tima tecnologia 3-D de SGI.
elegiste el lugar adecuado.

Nuestro juego de Box nro. 1 vuelve este Octubre ¥
potenciado para 16-Bit. ST ECIIREN Con
mas oponentes para darles con el pufio. Todo agi-
gantado para meterse totalmente en tu... Uff! Aw!
IS TR 0b1igatorio para Argh! Aya! Grer!l... bueno, ya te lo imaginas.

cuaTqu1er fan de Zelda. Sale en

Septiembre. Y si te parece dificil de
pronunciar, simplemente tratd de

pasarlo antes del préximo milenio.

- D E
terial escaneado NDU
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Maiarial/ese
por:..

Este afio se termino la construccion del tinel que

une a Inglaterra con el continente europeo. Isabel

Iy el Primer Ministro francés Mitterand inaugu-
raron la obra que revolucionara las comunica-

ciones y el transporte en toda la regién. El

Eurottinel estd compuesto por tres tineles. Uno
es el de pasajeros, otro el de vehiculos, y el ter-
cero, ubicado entre los otros dos, es el de servi-
cios y emergencias.

Los trenes del Eurotinel desarrollan una.veloci-
dad de 130 kilémetros por hora; pero para“el
futuro, se estima la incorporacién de-trenes de
alta velocidad. Los actuales pueden transportar
120 automaviles y |2 autocares. El nimero maxi-
mo de pasajeros es de unos 800.

El sistema de control del tunel, segin se afirma,
nada tiene que envidiarle a las Ultimas tecnologias
desarrolladas por la NASA.

Esta obra, sofiada durante muchos afios, es con-
siderada como uno de los grandes emprendimien-
tos humanos, comparandosela con el Canal de
Suez que une el Mediterraneo con el Mar Rojo: -
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MUSICA
NACIONAL

THE SIGN

Ace of Base

THE FLINTSTONES
B 52’

LOVE'S STRONG
Rolling Stones

WHEEL or FORTUNE
Ace of Base

DON'T TURN
AROUND

Ace of Base

AMAZING

Aerosmith

MR. JONES

Dr. Adams
GLORY LAND
Daryl Hall

ANGEL

Aerosmith

DESESPERADA

Marta Sanchez

Estos rankings se hicieron con los formularios. que
llenaste'para‘el programa TOP KIDS de ATC.
Solamente tu.voto:podran:modificarlos: Escribia
Felipe Vallese 1558 (1406) Capital Federal.

<<
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1992 Hintendo

SHOOT SCREEN

CURSOR

El Super Scope ya tiene un
montén de juegos, y cada
uno es excelente. Algunos
de los mejores son” Termi-
nator 2: the arcade game,
Yoshi’s safari, Battle Clash,
Battle Clash 2: Falcon’s re-
venge y X Zone.

ADTNEE L

FIRE POUSE

| ace mucho tiempo
atras, cuando Nin-
tendo recién sacaba
el sistema NES_._ esta compafiia
invento un accesorio que revo-
' icionaria el mercado de los vi-
deogames: el Zapper.

Este accesorio era una especie

de pistola que se conectaba a

la consola y que
con juegos especialr
fiados para este accesori

resultado fue increible: la 's_en;'

. podia usar

Gnica, ya que ahora te-
nias que apuntar y dis-

consola de 16 bits que
hay en el mercado, y

del Zapper

Este accesorio no tiene forma  AKI - Alexandros Polijronopuies

G s o

e

ente dise-
saciéon que se tenia era
parar a la pantalla, o no

de, Ninten_e_l';;;' fl_zin__za el
Super NES, la mejor

de pistola sino de bazooka, pa-
ra mostrar su poder. También
es mucho mas preciso y a con-
trol remoto (podés dispararle
al televisor desde bien cerca o
hasta 8 metros de distancia)

Cuando lo comprds, viene la
bazooka, el receptor (es un
pequefio aparato que lo conec-
tas a la segunda entrada de
joysticks y lo ponés arriba del

televisor) y un cartucho con
seis juegos para este accesorio.

Los juegos que vienen son muy
buenos y se dividen en seis ca-
tegorias: Lazer Blazer y Blas-
tris. Los tres juegos de Blastris
'son mucho mds tranquilos, hay
uno en que tenés que disparar-
Ie a pequenas criaturitas que
salen_ de crateres y los otros
‘dos son al estilo tetris. En los
de Lazer Blazer, tenés que de-
rribar misi-
les, naves y
enormes ro-
bots extrate-
rrestres. Por
supuesto, en
todos estos
games podés
ajustar la di-
ficultad, ya
que es muy
probab I =

luego de un poco de pra
seras un super campeon.

B

#
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\ ienvenidos otra vez a la seccién de novedades.
Esta vez, hay un cambio: en vez de mostrarles de-
talladamente un juego , les mostraremos mas jue-

gos, pero sin entrar en tantos detalles. Hacemos este
cambio porque ustedes lo pidieron; si te gusta (0 no),
hacénoslo saber, envidndonos una carta a la revista.

Los games que te mostramos son verdaderas noveda-

des, ya que la mayoria todavia no han salido al mercado.
Para tu comodidad te indicamos en qué fecha van a sa-
lir y, como siempre, nuestro veredicto. Si el verdicto
fue hecho sobre el game antes de ser lanzado, también
te lo indicamos, ya que puede haber cambios en la ver-
sién definitiva que mejoren o empeoren el game (y en
consecuencia el puntaje del veredicto).

- jorada del chip Super Fx para tener

otro game de naves en emplear el

(version preliminar)
Sale en: Octubre 1994

ORIEK

con chip Super |=x-- %

'

»

\
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Si viste la pelicula, seguramen-
te reiste y lloraste. Ahora
preparate para vivir la aventura de
Simba en persona. Este game fue
programado por la misma gente
que cred el game Aladdin el afio
pasado. Al igual que el éxito que
recién te mencionamos, en el Rey
Leon los personajes van a estar
increiblemente animados y tam-
bién va a incluir las increibles mu-
sicas de la pelicula.

ortex es un game en tres di-
mensiones muy diferente a to-
do lo conocido. Usa una versién me-

mayor velocidad y mejores gréficos.

El. game es de naves espaciales, pero
en 3-D. Vos controlds un robot in-
dustrial que se puede transformar en
distintos vehiculos y vas avanzando,
pero, a diferencia del StarFox (el

chip), en el Vortex vos podés ir a
cualquier lado —jhasta podés dar
media vuelta y hu:r del enemigo
- cuan-
do te
can-
sas!

----_--—-—--—---_.,—-'—--—-

A medida que vas avanzando en el
game, Simba va creciendo de tamario
hasta convertirse en un leén adulto

Tu vehiculo se puede transformar des- §
de en una nave hasta en un tanque y |

un. arﬁ’m impenetrable..
El Véreg_licto ,l

El Veredicto
(version preliminar)
Sale en: Noviembre 1994

To al |

I El Veredicto
(version preliminar)
: Sale en: Noviembre 994

mas de diez afos de h"al:_)ier'
aparecido en los arcades, Su-
per Punch Out vuelve una vez mas
al éxito. Para los que se lo han per-
dido, este game batié todos Iog ré-
cords en los arcades y en el sistema
Nes en su momento.

Hay varios boxeadores de la ver-
sién original, pero también hay
muchos otros nuevos. Quien co-
nozca la version de Nes vera algu-
nos cambios: personajes mas gran-
des, mejores graficos y sonidos.
También el juego es mucho’ mas
largo y el control muy superior,
gracias al joystick de ocho botones
del Super
Nintendo.

4

A diferencia
de la version
para Nes,
nuestro per-
sonaje “El' pequefio Mac” esta bastan-
te crecidito y también trans*pargnte.

%



¥ Sega CD

'LE& el Sega CD, uno deﬁlos
ejores juegos de accion y si-

imulacién de naves espaciales: Star-
blade es uno de los mejores games
para el CD del mega en la parte
gréafica, a pesar de haber perdido
muchos detalles que estaban en el
‘arcade. ' .

En la parte de control y jugabilidad,

“es inclusive mejor que el game rebel

assaui§ que es otro game de naves
ara el Sega CD de muy buena cali-
dad. Las desventajas que tiene es
que es muy corto (tiene sélo dos
pantallas) y no tiene mucho desafio,

~ya que después de jugarlo varias ve-
cesl, uno se empieza a aburrir.

Las naves que estaban completamente
coloreadas en el arcade, aqui son solo
- un conjunto de lineas. Una:decepcion.

s

i Game Boy

_Ya sali6 para Game Boy otra
aventura de los personajes

de los dibujos animados. Esta vez,
es el demonio de Tasmania, el ser
vivo mas hambriento del planeta.
El game es muy parecido a los jue-
gos de Mario para Game Boy, con
pantallas en las que vas avanzando
hacia la derecha, agarrando mone-
das y aplastando a enemigos. El
juego es bastante entretenido, pe-
ro a veces se puede poner un po-
co pesado, ya que no hay muchos
power-ups o niveles escondidos,
como en los juegos de Mario.

Una de las caracteristicas més im-
portantes de este game es que te-
nés poco tiempo para hacerte ca-
da nivel, asi que necesitas ser muy
rapido y muy bueno para hacérte-

los. Los gréficos son de lo mejor

que hay para Game Boy. También
tiene password.

F. ] A
© jLas pantallas que te indican la mi- § Los pdjaros te ayté_t_dan a moverte de
sion que tenés' que redlizar y el final | un plataforma a otra..

tson:_.espe&acuiareg_! :
El Veredicto

(version preliminar)

- Sale en: Septiembre 1994
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El Veredicto

(versién preliminar) ’6 . »

i Sale en: Septiembre 1994

: Sale en: Fines de 1994
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“ uy pronto, el Jaguar tendrd
uno de los mejores games
de 3-D. Aliens vs. Predator es un
game de muchisima accién, con un
estilo muy similar al del game
Doom (uno de los mejores games
para PC). )
En el game, vos podés controlar al
alien o a los marines, y cada uno
tiene que lograr cumplir ciertos
objetivos. Es un juego de mucha
accion y suspenso. Los sonidos son
increibles y los graficos son muy
buenos y muy rapides. En resu-
men, Aliens versus Predator es
uno de los mejores games para el
Jaguar.

La vista es en 3-D y es muy real.

El Veredicto

version preliminar
P
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La nenita visita por primera
vez el Jardin Zooldgico. Se
para delante de un cerco
y dice preocupada: —
jMama! jLa cigliena no
me reconoce!
L B I
Escena romantica.
Ella y él.
—Luis Alber- ©
to, dime
...{No te parece que mis ojos mi-
. ran el cielo infinito?
o —Si, Maria Elena ..
' ojo izquierdo.

L NN NN N NN N
! Suena el teléfono en la materni-
! dad.
—iHola! Habla Ricar-
do Gomez. Voy para<
alli de inmediato. Mi
sefiora estd por tener
= familia.
—Por favor. Serénese un
poco. Necesito algu- ..
nos datos. ;Cémo se
encuentra ella?
—Y ...con algunos dolores.
—Es su primer hijo?
—No. jSoy su marido!

.Sobre todo el

T — e PR

T

A

.@ —No. Porque se me engan-

Le preguntaron al nene qué
tal le parecia la nueva casa
donde se habia mudado.
Y respondio:
—Y ...es linda. Mi hermana tiene
su cuarto ...y yo tengo otro. Ldsti-
ma mama. La pobre tiene toda-
via que dormir con papé.
decsceoeee
El gaucho estd por salir
de su rancho. La china
lo despide.
—Quiero abandonar el rancho, pe-
ro no puedo...
—Porque querés quedarte
=5 conmigo, Rosendo?

cho el pulover en la tran-
l{uf—n a.

LA E RN N N N N
La accion en un cam-
pamento. Una sefiora
le preguna al encarga-
do del grupo:
—¢Por qué el cam-
pamento de las chi-
cas esta en la orilla derecha del rio
y el de los muchachos en la orilla
izquierda?

—Y ...para fomentar la natacion.

TE PARECE. COANDS ESTABA
BONITO LO QUE | SAGANDES LA MANZANA
HIC\STE ESCUCHE UNA

ERA LA \VOZ DE
LA CONCIENTIA

Sl ERALAVOZ.
CE LA cCONQENCIA
PERD ME ASUSTO

MUCHO, CRE!

DUE ERA EL
LECHON oue
MeE HARLABA..
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Los marines vienen a combatir os,
Los mas terrorificos monstruos
espnclules\yu invaden las |ugueler|c|s.
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El sorteo se realizara el altimo sabado de octubre, en el Prcgtama TOP KIDS {sabadcs del5alé hs}




uando un hijo o hija
dice “no se preocu-
pen, haré lo que
me dicen otro dia”,
dicen “veremos”.

Eso es absurdo si lo

pueden hacer ya,
entonces hay que contestar-
le: “No existen razones dife-
ridas, esto hijo, es tener una
decision en tu cabeza que in-
terfiere en tus conductas,
entorpecerd tus planes; hasta
puedes tener contratiem-
pos” y luego callarse. Aparte,
saber que a veces los padres
no deben ser muy macanu-
dos, sino poder y saber criar
a su hijo, aunque éste los
moleste. Decirle al otro dia;
“¢No pudiste o no quisiste
realizar la tarea encomenda-
da?”, y agregar: “Cumplir
con lo razonado es crecer y
sentirse bien, ademdas encon-
trar la maduracién. Todo es
evolutivo. Lo de ayer, aun-
que lo hagas hoy, es poster-
gar, es perder el tiempo, que
es la sustancia de la que esta
hecha nuestra vida”, “Para
ser honesto hay que ser res-
ponsable.” “ No cumplir lo
minimo indispensable es dila-
pidar la capacidad de uno.”

I]ebe desaparecer el con-
cepto nosotros y vos,
pues la madre y el padre no
estdn unidos simbiéticamen-
te. El concepto es padre, ma-
dre e hijo como un tridngulo,
donde, si bien los padres tie-
nen opiniones iguales o dife-
rentes, esto no significa que
la educacién-crianza-protec-
cion dejara de ser siempre la

aterial estaneado

por: JTKc

P

r -

adecuada para el adolescen-
te. Lévi Stauss dijo un dia:
“Creo en las obligaciones den-
tro de la educacion”. Esto es
importante, los adolescentes
siempre deben aprender algo,
aunqgue sean estudiantes, em-
pleados, obreros, etc,; es de-
cir, si no estudian o trabajan,
“la pereza es el comienzo de
una enfermedad”.

S

Para que el adolescente ma-
dure, “no todo debe ser per-
mitido”. La mentira, el robo,
la asociacién con grupos
marginados, el uso de ele-
mentos agresivos para los
demas y para él mismo, de-
ben ser “prohibidos”. En es-
to es necesario que exista un
acuerdo unénime entre los
padres, sin ninguna permisi-

<y .XS

vidad, El cédigo de ética es
lo primordial. El objetivo de
los progenitores es la ética
de su hijo. Es mejor que él
llore ahora y no ustedes des-
pués.

La libertad con reglas, valo-
res éticos, sociales, es po-
sible, y si ven que sus hijos
cumplen todo esto, entonces




Suplemento para gente grande

ya pueden aceptar la libera-
cién de su vastago. Dichas
reglas son inmutables de to-
dos los siglos, de todas las
épocas. Los padres en esto
deberian ser duros y no
aceptar quejas de sus hijos
adolescentes. Con esto, us-
tedes estin abriendo un
buen camino para su hijo.
Decirle que existen reglas
que debe aceptar, si no la
sociedad o la vida misma los
castigard. Pueden existir de-
sacuerdos en cuanto a mu-
chas cosas, como el dinero,
las comidas, ideas politicas,
el amor, pero no con lo di-
cho anteriormente: “la ética
y la moral” (no se puede ju-
gar, ni pensar en el robo,
aunque sea en la fantasfa).
Los padres deben saber en
sus hijos adolescentes que
ninguna accién es posible sin
motivo, sin causa. Esto si es
lo que deben investigar ante
un acto deshonesto de su hi-
jo.

No hay intencién sin objeti-
vo. Ver como se puede
reemplazar la intencién, por
afinidad a algo positivo;
amor, que se sienta bien el
hijo, etc. La vida es un movi-
miento hacia adelante. A ve-
ces, este avance tiene un pa-
so veloz, y otras es un cami-
no lento, como si este paso
Se arrastrara por momentos.
Por supuesto, hay adoles-
centes que avanzan con rapi-
dez o lentitud, y esto es una
cualidad de cada uno. Lo que
se debe evitar es el estanca-
miento o la regresion infantil
en el sentir y vivir. La mente
Yy la imaginacién de un ado-
lescente no debe estar iner-
te. Avanzar en algo es sufi-
ciente, en el estudio, trabajo,

deporte, etc. Puede ser len-

to el avance, pero el avance
es ya algo. Hablar, conversar

con su hijo ya es un avance.

Evitar los elementos que

puedan producir una inte-
rrupcion de sus conexiones.
El avance del hijo es estable-
cer las motivaciones e inte-
reses. Evitar los sentimientos
desagradables que pueden
bloquear a su hijo. El objeti-
vo principal es coincidir en
algunos deseos. Hallar facto-
res determinantes para el
andar en moyvimiento del
adolescente. Tomar distancia
cuando él necesita privaci-
dad; cuando habla por telé-
fono, juega con un amigo,
tiene un amor, no cor-
tar su camino. Asi su
movimiento hacia
adelante sera con-
tinuo, y el impul-
so del adolescen-
te lo adaptard a
la realidad. Los
padres deben
entender que las
emociones vy
frustraciones ac-
tdan en la grada-
cién del avance
de su hijo. La se-
cuencia de la con-
ducta regular serena
de los padres cuando
es |6gica consecutiva,
causa efectos positi-
vos en la conducta
de los adolescen-
tes. Conocer todas
las brechas que
perturban u obsta-
culizan el movi-
miento de su hijo
en el avance hacia
adelante, de su

maduracién.
Mario
Handlarz
laterial escaneado
[Continuar] por: JTKc
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Los mejores
juegos de mesa, para la alegria de
todos los chicos y algunes grandes...
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ecordibamos
en la nota ante-
rior la suerte
que corrian los
impresores si
calculaban mal
la demanda de
los libros. Co-
mo ocurre hoy
con cualquier iniciativa en
medios de comunicacién, la
sancion econdmica en caso
de equivocarse en esa apre-
ciacion, resultaba fatal. Pero
mucho peor la pasaban los
escritores, aun los famosos.

k!
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mdo
la tpienta 11

Compulsidn a la repeticidn

Mientras la imprenta aumentaba su
influencia, el mercado del libro impreso se
veia amenazado por la censura, el plagio y
la pirateria. Los editores sufrian, pero mds
sufrian los autores. Claro que, mientras los

contenidos soportaban estos embates, el

medio seguia creciendo.

Erasmo de Rotterdam po-
dria servirnos de ejemplo. El
escritor y humanista holan-
dés era para su época lo sufi-
cientemente célebre como
para que sus libros fueran
codiciados en toda Europa.
Tanto, que en las principales
ciudades los escritos de
Erasmo se publicaban sin que
él pudiera controlarlo. Y si
bien el hecho de que todas
sus obras fueran incluidas en
el Index de la Santa Sede ha-
cia 1559, le diera atn mas
popularidad, pudo sobrevivir

porque se asocié con el im-
prentero-editor Froben de
Basilea.

Asi estaban las cosas: la im-
prenta amplié el mercado,
los editores corrieron con
los riesgos de las nuevas le-
yes del mercado, los autores
se sintieron mas indefensos y
los poderes se multiplicaron
en la tarea de controlar y
censurar los contenidos. El
lector se beneficié con una
mayor oferta, y el conoci-
miento del codigo se fue am-
pliando muy lentamente a

PADRES

capas sociales en una no
nificada lucha, contra el =
fabetismo.
Todo lo impreso seguia ¢
pertando dudas, y basta
un pasaje de Fuenteoveit
para conocer del ingenic
Lope de Vega qué idea se
nia en ese tiempo del in
to de Gutenberg. Dice la
cena |l del segundo acto:

Leonelo: A fe que no gan
la palmatoria, porque ya ¢
ocupado el mentidero.



 —

Barrildo: ;Cémo os fue en
Salamanca?

Leonelo: Ni aun un barbe-
ro. Es, como digo, cosa no-
toria, en esta facultad lo que
os refiero.

Barrildo: Sin duda que venis
buen estudiante.

Leonelo: Saber he procura-
do lo importante.

Barrildo: Después que ve-
mos tanto libro impreso, no
hay nadie que de sabio pre-
suma.

Leonelo: Antes que ignorar
mds siento por eso

por no reducir a breve su-
ma;

por la confusién, con el ex-
ceso,

los intentos resuelve en va-
na espuma;

y aquél que de leer tiene
mas uso,

de ver letreros sélo estd
confuso.

No niego yo que de impri-
mir el arte

mil ingenios sacé de entre la
jerga,

Y que parece que en sagrada
parte

sus obras guarda y contra el
tiempo alberga;

ésta las distribuye y las re-
parte.

Débese esta invencion a Gu-
temberga,

un famoso tudesco de Ma-
guncia

en quien la fama su valor re-
nuncia. :
Mas muchos que opinién tu-
vieron grave,

por imprimir sus obras las
perdieron;

tras esto con el nombre del
que sabe,

muchos sus ignorancias im-
primieron.

Otros, en quien la baja envi-
dia cabe,

sus locos desatinos escribie-
ron,

y con el nombre de aquél
que aborrecian,

impresos por el mundo los
envian.

lo, la impresién es importan-
te. A pesar de que leer tan-
tos letreros confunda, que
las graves opiniones se trans-
formen en banalidades im-
presas, que no se sepa quién
escribié qué cosa y que haya
mas libros para resolver
cuestiones momentdneas
que para sacar mil ingenios
de entre la jerga y albergar-
los del tiem-

po.

Las conse-
cuencias del
invento de
la imprenta
se reflejan

Barrildo: No soy
de esa opinién. \ =

Leonelo: El ignoran-
te
es justo que se
vengue del letra-
do.

Barrildo: Leonelo,
la impresion es im-
portante

Si, querido
Leone-

en el discurrir de la historia.
No fue el libro, por cierto,
su Gnico “hijo”. Junto con él,
unas hojas que circulaban
manuscritas desde tiempo
atrds, comenzaron a pulir su
contenido y regularizar su
distribucién entre un publico
que fue creciendo dia a dia.
A lo largo de cuatro siglos,
fue gestandose el gran medio
del siglo XIX: el
diario masivo.
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~ Identicards:

el juego de la identidad

o hay duda, Identi-
cards es un juego di-
vertido. Por la forma
de jugarlo, por el desa-
rrollo y por la cara que
ponemos. Este juego, como a
los pelilargos del tenis, nos
obliga a usar una vincha. Y en
la ranura de la vincha debe-
mos colocar la tarjeta que
anuncia cudl es nuestra nueva
identidad. Todos los partici-
pantes ven esa tarjeta. Todos,
menos el que la tiene puesta.

Podemos ser alguien ...pode-
mos ser algo ...y hasta pode-
mos ser un lugar. Esas son las
tres categorias, las que res-
ponden a las preguntas
“iquién soy?”, “;qué soy?”,
“¢donde estoy?”. Y alli hay
que deducir, a base de pre-
guntas inteligentes, nuestra
identidad. Los contrincantes
responden, lacénicamente,
“si” orientador o con

con un “si
un “no” desolador. Es her-
moso eso de tener la res-
puesta en nuestra propia
frente y no poder descubrirla.
Identicards es un juego que
contiene 200 tarjetas, 6 vin-
chas, | tablero, | reloj de
arena y fichas. Las 200 tarje-
tas revelan que las posibilida-
des son muchas; las vinchas,
que el maximo de participan-
tes aconsejados es de 6 (mi-
nimo 3 jugadores), que traiga
un tablero dice que debemos

—_——

recorrer cierto circuito para
alcanzar la llegada, y que
Identicards venga con un re-
loj, determina que hay limite
de tiempo para averiguar lo
que tenemos en la frente.

Supongamos que sacamos
una tarjeta, la ponemos en
nuestra vincha y sabemos

hombre de ciencia?” “No.”
“Un militar?” “Si.” “;Argen-
tino?” “No.” “;Francés?”
“Si”, exclaman con mas des-
gano los rivales, que ven que
uno estd por acertar. “;Na-
poleén?” preguntamos, casi
sobrando a los contrarios.
Si, la tarjeta en nuestra fren-

: ead¢5
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de dénde estoy? Nos g
llevar desde un hosg
Aconcagua, pasando p
beria y el Sahara. ;Y si
una cosa? Y ... pode
una cafetera, una sill
uiia del dedo gordc
aciertos nos permiti
avanzando en el tablerc
ta consagrarnos en la p
ta llegada. En definitiv
narles a los demis depe
de varias cosas. De n
poder de deduccién,
suerte en escoger tarjef§
en definitiva, de nuestr
der telepético para le
tarjeta o la mente de
tros adversarios.
Identicards, el juego
identidad, puede jug
desde los diez afios, ap

J|
"
[ ]
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que se trata de una persona.
Ahi debemos ser rapidos pa-
ra pensar y preguntar: “;Es
mujer?” “No.”, dicen los
otros. “;Es hombre?” “Sji.” |
responden con desgano.
“¢Estd vivo?” “No.” “;Fue un

te tenfa una graciosa carica-
tura de Napoledn,

Claro que no todo es tan
simple cuando en la frente
tenemos la figura del Yeti,
Alba Thomas Edison o Fran-
cois Mitterrand. ;Y la tarjeta

EDAD A PARTEN O 10 Al

madamente, y divierte a
el mundo. Como dice Ia
donde viene el juego: es
ra romperse la cabeza
el objeto de descubri
que uno tiene en la ¢
za.



El expry

PARA VARIAR UN POCO,
UN JUEGO MILENARIO PARA LOS
PADRES TOP

LA REBELION
DE LOS GUERREROS

Breve Historia:

Seglin se cuenta, este juego
nacio en la China hace un par
de miles de afios atrés. Llegé
a Europa, como las sedas y
las pastas, por la puerta que
Marco Polo abrié alguna vez
desde el puerto de Venecia.
Participan dos jugadores: uno
hace de Comandante-Dragén
y el otro asume el papel
multiple de “Guerreros
Rebeldes”.
El tablero es como el que
dibujamos en esta pagina, con
39 casilleros circulares. Facil
de hacer en casa sobre la
consabida ‘“cartulina”. Uno de
los casilleros estd marcado
por el simbolo del “dragén”
(o una marca cualquiera) y
hace las veces de refugio del
general o campamento.

Las fichas son 21
Son 20 los guerreros rebeldes
y uno el comandante-dragén.
Se revolea una moneda y se
decide quién asumird cada
papel. Los guerreros se ubi-
can alrededor del coman-
dante-dragén, tal como puede
verse en la figura I.

(omo se juega a
.’ 7
“La Rebelion de los
1 9
buerreros” -

Las fichas pueden ir de un cir-
culo a otro que esté libre,
siguiendo los movimientos
como sefala la figura 2. No
pueden moverse en diago-
nal. El comandante-
dragén puede matar a
un guerrero, siem-
pre que esté libre la
casilla  contigua
donde se encuentre
éste, como en las
Damas y como muestra
la figura 3. El “guerrero”
eliminado se quita del
tablero. El juego comienza
moviendo el comandante,

quien, por supuesto, elimina a

un guerrero.

(uién gana y
¢0mo gana

El juego finaliza con el triunfo
del comandante-dragén, cuan-
do éste elimina un nimero tal
de guerreros que, aquellos
que quedan con vida, no son
suficientes para tomarlo cauti-
vo. También triunfa el coman-

dante si puede llegar a su
refugio. La victoria de los
guerreros rebeldes se pro-
duce cuando inmovilizan al
comandante-dragén, como
muestra la figura 4.

Consejos para
cuando nos
ponemos “cancheros”

Cuando uno le toma la ma-
no al juego, comprueba
que, por lo general, ganan
los guerreros rebeldes. La
mejor manera de seguir
aprovechando este juego,
consiste en alternarse en
los roles (una vez somos
guerreros, otra comandan-
te-dragén) y comprobar
cuantos movimientos son
suficientes para derrotar al
comandante. El que lo logre
en menos jugadas es el ven-
cedor.

l
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A ver ...;de qué juego
podriamos escribir trucos
este mes? No sé ...tendria que ser uno bien
bueno... con mucha accion, buenos grdficos ... jy
sangre! jNada mejor que Mortal
Kombat [l!

SELECCION
AVTOMATICA

Este truco hace

que la computa-
dora elija automitica-
mente el personaje con el
cual vas a jugar. En la pantalla en donde elegis a
tu personaje, poné el cursor sobre Liu Kang si
jugds con el primer joystick, o Reptile si jugds
con el segundo. Ahora apretd y mantené Arri-
‘ba y apretd Start. Las palabras “Randon Select”

‘apareceran arriba de tu jugador. iPara hacerse el game con cualquier fuchador hay que ser un campedn!

 LAS FATALITIES DEL “DEAD POOL" NS [MlEGA:

Este game es tan bueno, que hasta
podés darle un lindo bafio de 4cido
a tu enemigo. En la pantalla del
“Dead Pool” (la que tiene unas ca-
denas colgando del techo y hay una
especie de liquido verde en el p_iso),i
mata a tu enemigo y, cuando dice Fi-
nish Him, apretd y mantené los bo-
tones de patada baja y pifia baja,

‘;ﬁ;}‘fﬂg acercate y (mientras seguis mante-
 un bario? niendo esos botones) dale upper-
- Daselo vos! cut.




TRAR
DESACTIVADS

SNES

En la pantalla en donde elegis a tu
jugador y luego de gue los jugado-
res hayan elegido a sus luchadores,
apretd y mantene Abajo y Pifia alta
en los dos joysticks. Justo antes que
la pelea comience, apareceran las
palabras “Throwing disabled”.

Si funciona ef truco aparece la frase “Throwing disabled”
justo cuando empezds a luchar.

En la pantalla de pre-
sentacion (la pantalla
roja con el logotipo
de Mortal Kombat),
apreta y mantené los
botones L y R y apre-
ta Start. {Con esto vas
a poder elegir equipos
de a cuatro jugadores
para una super lucha!

iCon este truco vas a poder jugar de un modo
mucho mds divertido!

En la pantalla de presentacion apreta y man-
tené Ly Ry después apreta Start

MORTAL KOMBATEF
©1924 FCCLAM! ENTERTANMERT. INC.

MORTAL HOMBAT®
©1993 LICENSED FROM MOURY®
NAMUFECTURING COMPENY
fLL RIGHTS RESERVED

FECCRAITINED Ev
SCWLFTURED SOFTWERE, INC.

LICENSED Bv MKTENDS

En esta pantalla apreta y mantené Ly R....

...jpara ver esta nueva presentacion!

Hemos encontrado una pequefa,
pero buena presentacién. Para
verla, sélo tenés que apretar y
mantener los botones L y R du-
rante la primera pantalla (la que
aparece al principio justo, des-
pués de prender el Snes)

En esta presentacion, aparece
Shao Kahn y te dice (en inglés)
“Vos débil y patético tonto”, y
aparece Kintaro y salta en el car-
tel de Acclaim hasta que lo des-
truye. Después Shao Kahn dice
“Demasiado facil”.

i




Com@ ya sabrés, Shang Tsd‘hg es
el dnico personaje que se puede
transformar en cualquiera de los
demas, iinclusive podés transfor-
‘marte en uno y hacer su fatality!

Bueno, hernos ‘encontrado la for=4 &
ma de realizar la fatality de Kinta- -

ro, en la que este | personale mi-
tad dragon da una_ _pifia a su ene-
migo jcon uant, -fu.erza que lo
parteendost . .
Lo que tenés que hacer es muy
simple, pero a la vez complicado.

Hay que apretar el boton de Pifa

. baja durante 25 segundps 0 mas
~ y soltarlo a un paso de tu enemi-

M _ go y cuando la pantalla dsce “Fi-,
: msh 1Hlm” VL2 o

&A% Enan uh{mo round mcm:ene el botdn.de Pifia bﬂjﬂ por
&l menes 25 segundos y softalo-a un paso de tu enemi-

! _.’f.‘\l' .

20 para hacer la fatahty de Kintaro

ILINITADOS

Si trataste de terminarte este game,
© seguramente te habras dado‘ cuenta de

que tenés sélo cuatro continues y que /

una vez que se te acaban tenes que

empezar el juego desde ‘el pr|m:|p|o._4_

Esto puede ser muy frustrante, a no
‘ser que haya una manera de tener
~ continues ilimitados...

1Y la hemos descubierto! Para que no

se te acaben nunca, tenés que, cada

vez que perdés y antes de que desapa-
rezca la pantalla, apretar el botén de

Start del segundo control. Esto te per-

mite empezar una nueva pelea de a

misma -cantrd’ad de continues. ! 7

F’odés ha;ger este*truco ‘todas Ias veces
~que quieras, pero itenés que acordar- -
. tede apretar Stzr: en el otro control

antes de que'desaparéiqa la pam‘a[la' f

I":

ALy b " S
. . : ’

 dos en donde matis rapldarnente al
segundo jugador. Una vez que. hiciste
esto, volvés a la pelewnbrmal con la

-

~ vasairenla parte inferior de la pantalla. Apreta Sele

SUPEER STREET
FIGHER I

_CGonfiguracion de los botones
] " . h* . = A
- Este truco funciona también en las otras versiones del
SFIl. Para configurar los botones antes de una pelea, te-

nés que apretar y mantener Select y después elegu‘ a,,t :
luchador en la pantalla de seleccién de personajes. -

Seleeeién de nivel

En Ia" presentaqon, y cuanda Ia palabra Veedlos em-
pieza gdgsaparecer apreta L, R A, L R,-I*., B, R, XS

_ funciond, vas a ver un nimero que indica el nivel al que

ypara camblarlo oA desp’ues §mrt para empezar

o b .
y .0 - ‘ #
o L . - = L AL

& . .
"Q'_‘ﬂ‘v.n 5 -
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- 54 wctas : :=SI ef*truao funciona vas a
- Empezé a jugar u‘ﬁ Jta,egp oir una ‘explosion y serds
e nqrmaimgnte En la mi 1Sp n:ade a una panta- -

ASTERIX & THE
GREAY RESCUE

Es;ps son los passwords Germany:

~del game:

Roman Encampment.

lrrsula
The forest:
Condor

KIRBY'S

Vienna
Roman Gallery:
Avalon
Rome:
Dulcis

PIIBAI.I. lAID

despues aP'i'*eté B.
Parair alas panmllamde Ios enem:gos ‘Fnales anddala

pantallade
presenta\- ‘
cmn Ve

- apretdy

mantené
‘Derechay
Selecty
despues
apreta B.

- . 5

{ QL
2 aL
3 aL

P

ior y apreté. y nia_ ’Eene lzqulerda y Select y

P |

DAMKING
ooyo08s570

oobgza20

o047 tb40
0011950

MODERN LIFE

Estos son los passvvords de este dlvert‘ do juego:
 Level 2: Comics .

Le\&el 3: Melba
Le\fgi 4: H;ppo

i"'
-

o

ROBOCOP VS,

'I'EIIH“IA'I'OR

‘todos los
"passwords

~del game

2 Nivel 6: Neua

Arriba y R en la pantalla de presentacion

ALLADIN
Estos son

A iririrgn
de Disney:

Nivel |: Ajgj
Nivel 2: Laea
Nivel 3: Asnf wvAaME START
Nivel 4: Dmia -
Nivel 5: Insi

" TASSWORD

Nivel 7: Aalg

Nivel 8: Blto Si funciona el truco de los bonus, un gato blanco se va a cruzar.
Nivel 9: Uian Si funciona el de los enemigos, uno negro va a cruzar.

THE ACROBAT

_Aqm te damos algunos codigos bastante buenos: i

|
{
|
|
|
|

— Cinco continues: Meté el codlgo XY, B, A X AB,Y,
Arriba y L en la pantalla de presentacion
— Nueve continues: Usé el cédigo X, Y, B, A, X, A, B, Y,

—= Selecuén de nivel: Cuando te terminds un nivel, apre-
ta y mantené el boton R, mientras aparece el puntaje
que hiciste y todo eso. Poné los cédigos en la pantalla
de presentacion para tener més vidas.

RIDERS

';Este increible truco te hard inmortal! Con 99 conti-
nues, cualquiera es capaz de hacerse el game tres veces
'seguidas.

Primero andéd a la pantalla de opciones y selecciona el
sonido “OE”. Sali de la pantaila de opciones y empeza
un juego normal. Justo después de que elegis a tu per-
sonaje, apreta los botones A ByC

! En el préoximo numero... 5

El mes que viene te vamos a traer Mortal Kombat II,
Mortal Kombat I, Mortal Kombat I, Mortal Kombat
ll, y Mortal Kombat Il Te vamos a seguir revelando
las fatalities, babalities, friendships, trucos y lo que to-
dos van a estar esperando: jlos personajes secretos!
Emiliano Polijronopulos
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a di- peor que se
rec- publica en la
cidén materia. Y

de Top Kids un dia de és-
tiene la tos, cansada
obligacién de pedir dis-
de informar culpas, va a
a sus lecto- dar el nom-
res que este bre del horro-
horroréscopo es de lo roscopero, para que le

rias o no pasar de gmde es espanr.cso

TAURO:
_(2] de abril al 20 de mayo)

- sos cabezadura! Hey querés

0sa. mananaotra.‘( en los dos

a 'r]o de otra cosa. Segu_ﬂ'
‘una chica nueva en el ba-

), al egme parece que. la
Pero, no porque los astr
cambiaron, iSino pcmque YOs i
W fuerzz'

'lll“' : , L
(23 de agoste al22 de septlem _




Las computadoras usadas
para animacién ahora tie-
nen un modelo ideal para
juegos. Viene con CD-
Rom (CD-Rom quiere de-
cir que el equipo usa
compact discs en lugar de
cartuchos para los jue-
gos), y hay 150 companias
que van a producir juegos
para esta maquina.

LL{
16 Bits

- es un Mega rediseiado
para atraer a los |ugado—
res mas jovene

Esta consola en realidad

Una de las me;ores (y mas
caras) consolas. El Neo
Geo usa cartuchos de
hasta 330 Mega-
bits que tienen (
juegos muy bue-|
nos.

16 Bits |
Todavia no hay muchos de-
talles, pero sera un acce-

sorio de tipo CD-Rom pa-

ra el Neo Geo. Le permiti-
ré tener ;uegos con més

~ Algomas sobre...

jLa Ilsta s
interminable!

Y seguimos hablando de
las consolas. Como sabés,
el mes pasado te mostra-
mos todas las consolas
portétiles y hogarefias de
8 y 16 Bits que hay en el
mercado. Este mes vamos
a seguir mostrandote
consolas, pero éstas son
las mas poderosas y las
que saldran dentro de al-
gunos meses.

Es una consola reciente-
mente lanzada que pro-
mete mucho pero que,
por su altisimo precio, es
practicamente imposible
de comprar. Dentro

de unos
meses
Sanyo lan-
zara una

Lanzada hace pocos meses

nueva  en |os Estados Unidos, es-

;ersmn ta consola es la mds pode-

e esta 553 por el momento (se
consola.

calcula que varias veces
superior al 3DO). Ahora
hay que esperar a que sal-
gan juegos buenos.

32 Bits

Sega esta por lan-
zar un accesorio
para el Mega que, ¢
al conectarlo a és-
te, podrd tener
mucho mejores
graficos y sonidos.




Sega promete lanzar
esta consola de 32
Bits el afio que viene.
Se dice que sus jue-
£OS van a ser conver-
siones directas y
exactas de los arca-

des.

{Bits?

La compaiia Bandai pla-
nea sacar una consola de
tipo CD-Rom, que, posi-
blemente, sea compatible
con algin formato ya
existente (tal vez el de
PC CD-Rom). No se tie-
nen mds detalles sobre
esta misteriosa consola.

32 Bits

Nintendo esta viendo si
es posible disefiar una
consola portatil de 32
Bits. Es muy posible que
Nintendo nunca la lance
(y aunque lo hiciera, seria
por 1996 o mas adelante).
Nuestros informes indican
‘que no poseera pantalla,
sino que proyectara el
juego sobre cualquier pa-
red u objeto. Un auténti-
co equipo de realidad vir-
tual.

(por¢atil)
32 Bits

La compania Toshiba esta
creando un 3DO de ta-
mafio reducido. Se espera
que sea compatible con el
3DO existente. Su costo
es muy, muy alto.

La ultima palabra en vi-
deojuegos, el Ultra 64 (an-
tes llamado project rea-
lity) de Nintendo, prome-
te ser la mejor consola en
la historia del videogame.
Ya hay muchas compafiias
que, al ver la potencia de
esta consola (se dice que
es muy superior a los ar-
cades existentes), se han
asociado muy fuertemente
con Nintendo. Una de es-
tas compaiiias, la Wi-
lliams/Bally/Midway (crea-
dora del Mortal Kombat y
NBA Jam, entre otros) ha
firmado un contrato muy
importante, que le per

tira disefiar videojuegos

en exclusividad para esta
consola.

dican que va.
a ser una de
las mas po-
tentes, casi
tanto co-
mo el
Ultra
64,
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continuamos explicando cémo
Y se disefia un game, para los mds

expertos jugadores de la faz de
la tierra: ustedes, los que leen esta co-
lumna. Este mes, vamos a arrancar ahi
donde nos quedamos el mes pasado. Ha-
bfamos hablado sobre los drivers (un dri-
ver es un programita que permite hacer
cosas que la computadora no podria ha-
cer normalmente), y te habiamos expli-
cado en detalle cémo son los drivers de
graficos y de sonido, pero hay muchos
mas drivers de los que te imaginas.
En el game Z.A,, nuestro game estrella
que esta siendo inicialmente programado
para PC, hay mds de media docena de
drivers. Algunos son bastante complica-
dos y largos (como el de gréficos), pero
otros son relativamente simples. Uno de
ellos es el teclado. A primera vista, no
haria falta un driver de teclado, ya que es
muy facil para un programa averiguar cudl

es la tecla que estd siendo presionada.

Pero hay un detalle: no se puede apretar
mas de una tecla al mismo tiempo, y si se
quiere hacer un game similar a los mejo-
res de Super Nintendo, es necesario
crear un driver que directamente “lea”
toda la informacion que llega del teclado,
para que puedas apretar dos, tres, o has-
ta cien teclas al mismo tiempo. También
ocurre lo mismo con el mouse o el joys-
tick: se necesitan drivers que lean los da-

tos que éstos producen. El game ZA. se’

va a poder jugar con cualquiera de los
tres (teclado, mouse y joystick).

Por su parte, el driver de misica es bas-
tante mas complicado (pero no tanto co-
mo el de gréficos). Como sabras, la PC
puede producir sonidos muy simples por
un pequefio parlante, generalmente situa-
do en la parte delantera de la computado-
ra. Mediante el uso de drivers, se puede
acceder a la tarjeta de sonido (siempre
que el usuario tenga una). Estas tarjetas
son muy sofisticadas, y pueden producir
voces y sonidos digitalizados con la cali-
dad de un Compact Disc.

Cambiando un poco de tema, ahora te
vamos a explicar un poco como es el sis-
tema de los lenguajes y los programas.
Agarrate fuerte, porque es algo compli-
cado.

Como sabriés, existen diferentes lengua-
jes. En cada uno se pueden escribir pro-
gramas en un “idioma” comprensible pa-
ra el ser humano que lo escribe, pero no
para la.computadora. A este “idioma”, se
lo llama cédigo fuente.

Una vez que el programa estd terminado,
se “compila” para traducir el programa a
un lenguaje que sdlo es entendible para
la computadora y que se puede usar.

Lo que recién intentamos explicarte es

un poco dificil, pero si mirases un ejem-
plo real, te darfas cuenta con mas facili-
dad. Si tenés una PC, es posible.

Como darles
una miradita
a un par
de programas

Estos programas son unos simples games
creados con el lenguaje Quick Basic en la
PC (este lenguaje viene casi siempre con
el MS-DOS, el sistema operativo que tie-
ne toda PC).

Para usarlos, primero andé al directorio
DOS (poné CD Dos y después apreta
Enter. Tipea QBasic y después apreta En-
ter. Haciendo esto, entrds al programa.
Justo al comenzar, te aparece un cartelito
que te da la bienvenida. Apretd Esc para
sacarlo.

Ahora estas en el programa Quick Basic.
Para cargar uno de los dos jueguitos que
hay, apreta Alt, soltalo, apreta F y des-
pués O. Ahora te aparece en el medio un
ment con la lista de programas Quick
Basic que hay.

Apretd Tab y después Arriba o Abajo pa-
ra elegir el programa que querés cargar
(los jueguitos se llaman Nibbles y Gori-
lla). Resaltd uno y apretd Enter para car-
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iah?ra tenés el mismisimo codigo fuente ‘i /TOP[:IDSC 9 m@ﬁm

en la pantalla. El codigo fuente te puede
parecer chino, pero es bastante entendible _
* . para un programador. Podés moverte por B SN
él apretando Page Up y Page Down o las
flechas, y si querés, podés modificarlo, es-
cribiendo y borrando cosas (pero si lo ha-
cés, lo mas probable es que el juego deje
de funcionar).
Si querés compilar y usar el game, apretd
Shift y F5 al mismo tiempo. Cuando te
canses, apretd Ctrl y Pause/Break al mis-
mo tiempo para salir del game y Alt (sol-
talo), F y después X para salir de Quick
Basic.
Los games Nibbles Y Gorilla son muy sim-
ples. No usan ningtin tipo de driver (los
graficos que tienen estdn hechos en el
modo de texto que tiene la PC, los soni-
dos salen del parlantito, y se aprieta una
sola tecla a la vez). Tampoco son muy di-
vertidos, pero sirven para experimentar y
~para tener alguna idea de cémo es un ver-
‘dadero programa o game.

*En el game Nibbles, tenés que tratar de
agarrar los numeritos que hacen que tu

vibora crezca de tamafio, y también tratar
- de encerrar a tu contrincante.

*En el game Gorilla, tenés que escribir la
velocidad y el dngulo para tirarle un boo-
merang a tu enemigo. De un tiro, lo ma-
tds.
Bueno, todavia quedan un montén de co-
sas mas que contarte, pero le cedemos al-
- go de espacio a una nueva columna muy
cercana a la nuestra: Preguntas y Respues-
tas (P&R, para los amigns). Esta columna
naci6 de las cartas con preguntas de vi-
deogames que enviaron ustedes. Los invi-
tamos a que sigan mandando cartas para
que esta columna siga creciendo.
E.P.




Muchas son fas cartas y- muy limitado el
tiempo para contestarlas y el es{aacw para
publicarlas. Ademds, en este nimero, tuvimos

que dedicarle ocho pdginas dl video game del

ario: Mortal Kombat Il

Esto es para fos chicos del interior: a veces
demoran mucho sus cartas en llegar, por eso
pasan mds de dos nimeros antes de que les
contestemos. Disimulen.

Elmlses de Liberat Mi
Nuestro amigo- Juan de 3 afios se declara enemlgo
ntmero | de Liberato Verdi. Muy bien, Juancito, asf

s habla. Quiere que le demos més bolilla a Sega.

Fanaticos de Liberato Verdi

Vive en Villa Regina, Rio Negro, se llama Phog (jes-

td bien escrito?), es su primera carta a una revista y

felicita a nuestro dibujante Gustavo Regalado, al que

llama “genio”. jAh, hacerse socio de Top Kids no

cuesta nadal

Otro admirador del licenciado es Rodrigo de Long-

charnps Propone una columna para el Sabio Loco,

Bueno, el Sabio colabora estrechamente con Emilia-

no en los trucos. Emiliano los hace y el Sabio aplau-
* de.

Otro mas: Alejo Alvaro Llorens de Villa Luzuriaga.

Recbines un ara e Lucano Ea:"agl' e s |

SFiFéo de los ¢

Un poquito de tiempo para los
del interior

Juan Pablo Carrizo, |1 afios, de San Luis, quiere que
le demos mas tiempo para participar de los concur-
sos. No te preocupes, Juan Pablo, aunque llegue
tarde, tu carta sigue participando de todos los con-
cursos venideros. No sacamos el Comic de Mortal
Kombat I, lo que pasa es que se termind. Hoy, co-
mo verds, comienza el de Mortal Kombat Il, que es
bérbaro. Pasamos tu pregunta a Aki.

La mam4 de Nicolds, Lucas y
Patricia

Ana Marfa Corsi de Steckler nos escribe y nos feli-
cita. A Nicolds de 4 afios le gusta la revista y el mu-

neco. A los hermanitos (mas chiquitos) les gusta el

programa. j Todos contentos!

Fiel por siempre

Asi firma Rodrigo Matias Erros
nas nuevas ventajas para los
Vamos a cumplir en Io DO

Un saludo grande para un amigo
de Rio Il

Se llama Ruben Falconi y nos felicita. Veremos quég
podemos hacer con sus pedidos. (Linda carta, Ru-
bén). :

otra carta de Villa Lugano

La escribe Diego y pregunta por algunas secciones
que no salieron més. Ejemplo: Cine y Video. Ese es
un problema, Diego. La seccién Games, a veces,
nos obliga a sacar unas secciones por falta de espa-
cio. En este nimero, por ejemplo, Mortal Kombat:
Il, el juego del afio, nos hizo recortar el ReportaIeJ
No autorizado, E| Club de Top Kids y una pégina de
Top, entre otras osas.
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Visconti. Y cumplimos en saludar a Leandro Oscar
Visconti de La Colina. Pensar que hacen 35 kilome-
tros para comprar la revista. Esos son lectores (y

teleespectadores de Pablo).

" : PABLO LINA |
" Desde llljan nos hacen RIVADAVIA 239 al fondo, VIEDMA, RIO NEGRO. 45

presuntas Quiere cambiar revista de Cone, Ramones, Accién Games

y dos de Condorito, por un Rampage, un juego de Mortal
Kombat, Gunsmoke, Joe and Mac y un juego de Cazafan-
tasmas. ;No es mucho?

MARIANO POMINGUEZ de DI GIORNO
83 (1826) REMEDIOS DE ESCALADA

Quiere cambiar el cartucho de Indiana Jones a The Last
Crusade, por el Sonic, Chuc Rock 2, Dragon Ball Z y Ren
y Stimpy. Tiene un coensola Mega Drive.

RODRIGO ORTIZ MONTOYA
MAYOR BURATOVICH del partido de VILLARINO (C.. 8146) prov..de
BUENOS AIRES. .

Quiere cambiar el Bomber Man, Karate, Loder Runer, por
el Mortal Kombat.

Sebastian Eberle quiere que bajemos el precio. No

 podemos, pero, a cambio, aumentamos las paginas.
La respuesta a cudl serd nuestro proximo COMIC
te lo respondemos publicando, en las Gltimas pagi-
nas, Mortal Kombat II.

Un error en un apellido

Son del partido de San Martin, y cuando pu
sus apellidos en la lista de nuevos soc
Kids pusimos Barera... pero son BARRE
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# elancltstl'na,‘:seeretos de
estado y absolutamente

~ #odas las Gid<imas

n

edades, secretos e
~ _informaciones de los

n (la consola de 32 bits de Sega).
a esta consola, también saldra el
tua Fighter |. Aparentemente este
e sera idéntico al Arcade, salvo
- una reduccion de casi a la mitad

de los poligonos. Aqui te

mostramos imagenes del
game durante su pro-

gramacion.

S programadores
estudiar las artes |

se quedaron estan hacieng¢
llas en la parte grafica
exclusiva les trae las p
nes que salen del laborat

Sed De izquierda a'c

& recha: & ;

Al prineiﬁ"to, los g \‘
personajes tie-
nen sélo 100 poligonos. Luego,
se les agregan 500 poligon
para que tengan mds realis
Un total de 2000 poligono
cen a este personaje (
mucho mas real.

A

j




tinct: Chief Thuncﬁ
Estos graficos so

tro p._éfé con sus dos primeros juegos: Killer
 Instinct (instinto asesino, un juego de lucha)
{y Cruisin’ USA (un de carreras).

El game Klller se especializa mucho
; os golpes seguidos), co-
pueden hacer e Super

lg Ies

n graficos poligonales
_ vista, ni siquiera en los
- arcades. A ‘traemos algunas fotos ex-

de la serie de game

vel mundial. Le sig
gon Quest (muy
; Street Fighter, 2
Mortal Kembat, €o

los games
pulares e
10 mil

t;?rts estd dlsenando u

rentemente, va a ser un
que se conectaré al 3-DO ya exwtente para
s poderoso.

te de los dos games que es racticamente ter-
para el Ultra 64 de N’?T'%endo‘ se esta progra-

s MGM para producw entre
peflculas interactivas. El pri-
"que saldra va a ser Batman Fore-
pre) para la consola de 32 bits

rrior / Dra-
|5 millones,

‘ s

“clusivas de dos personajes del Killer Ins-
ry Jago.
los que vo:
cuando pelees un round enﬂgﬁt’e game.

_Q......"..

as a ver

Muy pronto, comenzard a:
grabar dos peliculas de

La Guerra de las Galaxias.
No serdn la continuacién
de las tres peliculas que ya
existen, sino que transcu-
rriran antes que éstas. Top
secret: Las peliculas sal-
dran con dos meses de di-
ferencia una de otra, y se
espera que los respectivos
comiencen a

s juegos de las

las con sus
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radavia, Chubut; le i i i
Deportivo Roca de Rio Negro y dio por partidc
Estudiantes de Bahia Blanca. Es de-  los 28 puntos,
cir: tres equipos de Santa Fe, cua- Juan Espil, de /
o de la provincia de Buenos Ai- con mas de 23 p
s, dos de la Pampa, dos de Rio Julio Rodriguez,
Negro, dos de la Capital Federal, Nicolis, ¢
uno de Chubut, uno '
no de La Rioja.

.




fna! Suena que vuela.
n se vuela sohando!

Ete es un dlvertldo Yy poco extenso libro del talentoso escri-
or norteamericano Mark Twain. Lleno de gracia e ingenio, @
“transcribe” las primeras observacio-
nes y reflexiones de Adén y Eva.
Adan, por ejemplo comienza su “dia-

rio” diciendo: '

“Lunes: Esa nueva criatura de pelo lar-

go me sale al paso a cada rato. Siempre

anda ronddndome y persiguiéndome.
- Esto no me gusta; no estoy acostum-
- brado a la compaiiia. Me gustaria que se
quedase con los otros animales... Nu-
o hoy, ventoso en el este; creo que
os viene la lluvia... ;Nos? ;De dénde
qué esa palabra? Ahora me acuerdo: la
a criatura la usa.

43943 - YHILIOAT * VH

MARK TWAIN

DIARIO Dl
ADAN Y EV

'ETCETERA - ETCETERA - ETCETERA - ETCET

en alguna lectura. Al mismo tiempo nos gustaria mucho que vos nos comentes otros libros que
leiste y te gustaron. De esta manera, serds un buen colaborador de Etcétera.

Anti para los mas pequeiios E - Laisla del tesoro

e trata de recopilacion de poesia para los més chicos, ®

' A. de Martinez Seeber. Si bien este libro ®
ue tienen de 2 a 7 afios aproximadamen- @ nos lleva al maravilloso mundo de la aventura.
: Ias maestras jardineras encargadas de ® Con capitanes de pata de palo y hombres de
' @ mar dlspuestos a todo por‘ encontrar‘ ese mapa

" na de piratas. O ;“la mejor de piratas”? Esta

suelta hasta el final. De paso,
con un escritor de prlmera linea y mejor Ilte-

resto. El diablo...

VRASSIC

novela del escritor inglés Robert Stevenson

H343943 - VHILADAI

-té encontras

Viva el ron””’

GAME

Venta y alquiler de casetes
Mortal Kombat, Super Street Fighter Il
y todas las Ultimas novedades de
Super Nintendo y Sega
Todas las tarjetas de crédito
y facilidades de pago

Via Trillini » Local 39 « San Miguel
Tel: 664-7311 [ 7312



Claro, seguro ...mandaste tu dibujo y

i . no lo publicamos. Y por ahi, Leénard o Presa —_—

2 publicamos uno que no es tan bueno s Mario Balcazas

f el San Cayetano - Bs. As. r
como el que hiciste vos. Tenés razon, §S. de Jujuy

es unainjusticia. Pero ...;Sabés
cuantos dibujos recibimos? Un
montén ...Mas. {Un montonazo! Si

publicamos todos, no hacemos la e R ~ Fernando
revista, jAnimol B Piedrabuena
Y ahora sf; con ustedes ...los artistas. s _ Santa Fe
ks Juan Pablo Peretti
: Cdrdoba
b
i_ =l Kann T-C_, OR-EEAD Lo
x oRtaL 4
i KONbR,
| &Y
|
|
|
¢
E
B Alejandro ; . S ‘
i‘ Rodriguex X S . { | Paniel €asales
tf y Guille
o Cordoba Nz
] 5 . icasas
| SCoreiod V—E Dowret (ore fomm.

‘; (REH!

MNicolas Morolla
8 arios







CORRIO HACIANOSOT,
COATRS j20ans Y SUS ec%’ Jios
P SouDOs Mseoris

SOpA,
A GORO.

Lo Em s

BUBSERS 3 SCORPION, 5. 44
ENGARGARIAN DEL E‘JERC/TO

- DE 73¢Na.




N ME LAS INGENIE PARA
AGARRARME DE LO QUE
PUENTE.




| 25 v pros.

V.

AGARRATE
TFUERTE JOHNNY
CAGE. ESTA ISLA SE
E5TA DESTRUYENDO
COMO CONSECUENCIA
DE LA DE

EL;E:E‘?crro 351'50}45.95
NAMEDIATO SCORPION ARDIO
EN LAMAS

P BN Cate uﬁsmAE
SALIDA ATRAVES \
DEL PORTAL SERA
SEGUIDA DE UNA
VIO




| DE LA GHINA. IGNORABALO QUE
| LEHABIA SUCEDIDO A /RA/DE

d AEMSE QuEAE AHOGALD, s
AUWENé LO CRE/.

ME DIE QUE, TODO LO QUE
PobirA R ERA FLOTAR
A QUE ABAREC/ERA
UN BOTE O ME COMIERAN
| /05 T7BURONES.

AL IWSTANTE VI YN BARCO QUE PE
AR e

-!__-'ff.. Pv'iateriéy escaneado

) p .r,;“_J rKC
? ? ara




Ay 50 EQUipo BNViARON
012 IPO
[ S5LERAL D AUXILIO QUE HABIA
DO DEL LUGAR DONDE
BNREQI CI OGIMOS AL 6E-NO‘R
HOLLYwoon /
JAX, ESTA =l il
VEZ QUE CUE} MMMIéMA
Leles e et

ENCON DEM EDRA
LA CHINA? A R|m06
Y Pl ol
WE'EasmanUé -

:T_ ﬂi , _k

3

AHORA
4 NO"’ENPLESm
TENG'D: : ,EUNA !




dloastronomo : nvestrgan
la posible existencia de ci-
vilizaciones extraterres-
tres rastreando sefales de
radio. Pero los E.T., segiin
parece, transmiten poco y
en voz baja, porque no se
avanza ‘mucho en este te-

re, les permlte tener una
vision mds completa en el
momento de disefiar.

i‘on utilizar nuevos
tuneles de agua para con-
seguir mejores resultados,
reemplazando el aire im-
pulsado por ventiladores
en los tuneles de viento
convencionales. Expertos
de Mercedes-Benz dicen
que como el agua fluye
més lentamente que el ai-

BICHITO GUE PRODUCE PETROLEO

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

El petréleo se acaba y los japoneses se preocupan. Un
eq

ipo de la universidad de Osaka ha descubierto un
microorganismo que produce petréleo. Este mintsculo

cosito (para darle un nombre cientifico) contiene 10

miligramos de petréleo por gramo. Ahora hay que ver
cémo reproducirlo lo mas posible o agrandarlo para ex-
primirlo y sacarle nafta.

T LY e Y N e At TSI

LIIOI.M {BE I'AII'I'E DE QUIEN?

para

I.o iltimo de lo ultimo de lo iiltimo de e ultlmo de lo "t'lltm; __

UMA I'El.iﬂll.l
EN UN €D
AAAAAAAAA

La tecnologia de compre-
sién tiene que resolver un
problema: meter una peli-
cula en un Compact Disc.
Y en eso estan. Trabajan
ahora en la manera de di-
gitalizar y almacenar ima-
gen, de la misma manera
que, hace un tiempo, hi-
cieron con el sonido. Y di-
cen que la televisién de al-
ta definicién y las emisio-
nes via satélite se basaran
en esta tecnologia.
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Si querés comprar los niimerss atrasades de
Top Kids, consultalo en tu Rioseo de revistas
o llama, si vivis en Capital Federal, a Ayerbe
y Asociados Tel,: 941-T444 y si es ¢l
interior, a DISA Tel.: 304-9377,

{De acuerdo?
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I\Ilngun otro corre
mas que el
SUPER NINTENDO

ENTERNAINMENT SYSTEN

' Stunt \Race

virtualmente ' S Yy
m"ejbr —— @ Buscalo
i - : en los

| & Argentina s.a. distribuidores
Representante Oflnal de Productos Nintendo oficiales

Felipe Vallese 1558 (1406) Capital Federal Ni niendo
5 Tel.: 633-4005/12 Fax: 633-4013 ' : :
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