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F ﬁhduée con toda la onda
 Pablo Marcovsky

| - Un'lugar para
‘Humer  intercambiar cosas
Informacién Y una banda
Condensados tocando en el piso
de dibujos  mucho, ne?



Presentamos 6 nuevos quemadedos
- para Super NES.

© 1994 Nintendo of America Inc. Donkey Kong
Tetris 2 es una marea registrada de
ginal Tetris, disef




Son 32 megas, increiblemente detallado, con
movimiento totalmente natural en 3 dimensiones.
2y Donkcey Kong Countrye FERENNgEY
Noviembre. E1 primer videogame completamente
disefiado en super-computadoras de SGI.
Asi que preparate y reservalo... éste es un
\ verdadero monstruo!!!

24 Pistas, accion en 3-D y el poder de alto
octanaje del Chip Super FX de la nueva gen-
eracion. ATIMLEIE B Si no sabes manejar
elegiste el lugar adecuado.

cualquier fan de
Septiembre. Y si te

pasarlo antes del

16 megas de aventura fantastica hacen

R L1 Tusion of Gaia™** MANRKERHTETEIE

La secuela del juego de mds ventas en el -Universo
ahora 1lega para 16-Bits. ITSAGINARE] Con tetrojuga-
bilidad para 2 jugadores y bombas por todos lados.
Asi que agarrd a un amigo y hacelo explotar!

Estds fuera de control. Tu camino esta
11eno de obstéculos. No, no es el camino
a la alta educacién. Es Y se
viene en octubre. Un juego de carreras
inico, en una rueda, traido a la realidad
, con la Gltima tecnologia 3-D de SGI.

Zelda.- Sale en
parece dificil de

pronunciar, simplemente trata de

proximo milenio.

A NDO
SUPER NINTE
@Y.

arantiza el
C;. Vallese 15581

Nuestro juego de Box nro. 1 vuelve este Octubre
potenciado para 16-Bit. Con

mas oponentes para darles con el pufio. Todo agi-

gantado para meterse totalmente en tu...
Argh! Aya! Grrr!...

Uff! Awl
bueno, ya te lo imaginas.

DALE
GAS |




juegos de mesa, para la alegria de |
todos los chicos y algunos grandes...

g “iEz 4 4 @
coeodile
DEDLHBED

Bajo licencia exclusiva de Milton Bradley cia. a Division of Hasbro inc.
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aolin, lla-

subt rraneo, Goro se SIent,
; anchas en las regiones cavernosas.-

U-llﬂlllﬂlﬁﬂ
IIBSIIIII'BIH

Goro, como ustedes saben, no es
un, luchador cualqwera. El principe
" de Kuatan, como se lo conoce en el
Mundo Exterior,. es un personaje

casi dos metros y medio y pesa 250
kilos. Como si eso fuera poco, tie-

. bre y mitad dragén. =
El valiente monje Kung Tao no re-
huyo mbate y se enfrentd a la
bestia. Fue una pelea sangrienta y

~ to increible y su velocidad,.asom-
brosa. La valentia de Tao no fue su-
ciente y cay6 derrotado. -

nzé otra. El nuevo periodo

Goro, con sus dos mil afios, es so-
berano supremo del ejército Sho-
~ han. Astuto y mortifero, tiene la
costumbre de comer reptlles vivos

mitad hombre y mitad dragén. Mide

- ne cuatro brazos y es mitad hom-’

~ despareja. La fuerza de Goro resul-

on esa pelea termino una .€ra )’ )

S

undo. s

les. Es necesario que Goro’ pierda
para salvar la Tlerra. :

l:nmn enfrentar
2 Goro

Hay que defenderse con todas las
arinas de Goro. Tiene una fuerza
demoledora.

Se aconseja aplicarle una hermosa.

" patada voladora para derribarlo Y
de Jinmediato, un poco de magia

‘para-intentar terminar con &I,
. May queser 4gil para luchar contra
" ‘el principe de Kuatan y sobrevivir
- en el intento.

ok

7 veces se-'
portal en Iaw

~T|er a y dejar su deb;htad@

Si, Goro neces:ta triunfar, en dlez‘f'
torneos seguidos.. iy ya lo ha he-
" cho en nueve! Por eso. la impor-
' tancia de esta competenqa para el
Mundo Exterlor y para los morta-

e




tar bastame‘
- Hay varias formas di

dés taclear ni le po-

és hacer la fatality. Lo que te conviene

 hacer es tratar de usar alguna técnica co-

- mo la patada voladora u otra que a vos se

~ te ocurra que sea mas o menos efectiva.
. continuaciéon te mostramos una como

i . Esta técnica es muy
. efectiva, Cuando Goro te
acorrale, dale una patada
saltando sin moverte.

2. Goro se va a agercar
y se va a golpear
nuevamente €l solito.

. GORBAK [PADRE)
ntA MAL mamﬂﬂ
“&a SIETE ESPOSAS

KUATAN
O DE LOS
égﬁaﬂﬂﬂm“

2. Goro se golpeay |
- cae. Yos segui haciendo
patadas saltando. |

»i.

"gﬂmi& WINS

4. Segui haciendo esta téenica durante
todo el round y, si tenés suerte, vas a
ganar sin tener un solo rasguno.




: En la version para Su-

ay un error en la programa-
los expertos lo llaman “bug”) que permite ju-
gar contra Goro con los colores alterados, parece
- como si fuera de plata. Para lograr este “bug”, hay
que llegar hasta el nivel ‘Endurance 3’ (la tercera lu-
cha contra dos enemigos en el mismo round) y ha-
con Rayden (se hace presionando De
zquierda, lzquierda e Y). Si te sali6, en el pr
> round vas a pelear contra un Goro plateado.

FED L
EGIMIGA
Si usés a Sub-Zero, hay una técnica, no muy dificil
de hacer, que le saca mucha energia. Congelalo y
hacele un tacle tres veces seguidas y, finalmente,
pegale un gancho.

ciones).

_enemigo de un solo golpe, p

\gle o 000 008030 e

esta version tiene el mejor
s, el “Cheat Mode”. Este truco te
r practicamente de todo. ,
A este truco, necesitis poner el si-

iente codigo en la pantalla del mend (en la que
decidis si empezis el juego o vas al menu de op

ABAJO, ARRIBA, IZQUIERDA, IZQUIERDA,
DERECHA Y ABAJO -

Si te salio bien, va a aparecer una tercera o
Elegila y entrards a un ment con muchas opci
nes. Probd cada una para ver que eft
Algunas te permiten, por ejel

tile, o elegir la pantalla en

®

iCONTROLA A m,’. - La version
del MKI para Game Boy es la tnica que te per-
mite controlar a Goro. Lo que tenés que hacer
no es facil, pero si sos losuficientemente bueno,
lo podés lograr. . '
Primero, tenés que terminarte el game (matando
a Shang Tsung). Mira el final que muestra todos
los nombres de las personas que hicieron el ga-
me y esperd a que aparezcan las palabras “THE
END”. Cuando las veas apreéta y mantené DIA-
GONAL HACIA ARRIBA a la IZQUIERDA, SE-
LECT y el botén A. Segui manteniendo estos bo-
tones hasta que la pantalla desaparezca y aparez-
ca otra que dice “Enter your initials”. Ahi, pone
tus iniciales y apretd A. Cuando aparezca la tabla
de puntaje (el ranking), apretd START. Si te sali6
el truco, vas a ir a una pantalla que dice “Goro
lives... as you!” (Goro vive... en vos!). Ahora vas
a poder pelear controlando a Goro y, ademas,
todos los demids luchadores tendrin nuevos
nombres! :

EMILIANO POLIJRONOPULOS

*



[ENTERTAINMEN T'"§ 7'.3'7'?71]

Donkey llons Country , Hértal yl{o’mb'ag n

mrtal Kombat II * ponkey Kong

Super l'u;neh (T Mcgaman 4

Ilusion of Gaia Wario Land

Super | £
Street Fighter I Tetris Il
Soccer Shoot Out Mortal Kombat

Stunt Race FX Spiderman X-man

onudmawn-\,_

$00c0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Yortex & nigel Mansen
NBA Jam @ Mecroid
l° Super Metroid IO R - Type
MEGA 3 GA ME GEA
@ Mortal Kombatll = 1 @ Nortal Kombatll = 1
. 2 Sonic3. t 7 : -2 Aladin . 7
. 3 NBAJam 2 ! =3 Tazmania2 T 6
| 4 Mortal Kombat 5 : <@ Micromachines 2 5§
5 Virtua Racing 4' 4 5 NBA Jam 2
@& FIFA Int. Soccer % 3 & Sonic Chaos At
7 StreetFighter2€hamp. 4 6 : 7 Mortal Kombat + g8
- @ Terminator2 %t 9 ! & XMan -
i ® Alien3 '8 : © SuperKickOff = 9
| E© Total ;amase Mata:al-escameadolo Sonic Spmban 4 a

rJTké

&f /TOPKIDSCLUB




ammn

Super Mario Bros 3 |

| Alliens __
1 StreetFighter |
. % Ghostbusters - |
4 bragonBallZ |
5 Revell .. K2

Tetris 2

"~ Battletoads/Double Drasen 5%
- “The ultimate Team"

Punch Ou¢!!!

&~ -

o=

Kirby's Adventure

Indiana Jones
& The last crusade

TM.NY, Tournament
Fighters

LIRS

| Nenueo =
1 Barbie 3
3 La muiieca de Reina © 4
¢ Mamy Surprise 7
o) ‘terlal escaneado‘o'“pl Caritas e s |
—por: JTKc , :

para|| ; |

6 /TOPKIDSCLUB
T JPEal
DE I J__.‘

| Pictionary Party - | |
2 MouseTrap 19
2 Spaguetti @0 1 - 1
4 Eljuegodelavida ©° =
5 Loopin Looie ¢ ]

wﬂomawn-

Megaman §

9 Super Mario Bros 1

" l o Mario is missing

Doom

TFEX €D

Mortcal Kombat
Tie Fighter
Dune 2
Syndicate
Warilords i
World Cup ‘94
Dune €D

i Street Flshter 1]

= = & = il

onuamawn-
.‘ﬂ'ﬂa@%ﬂlﬂ-

e e




d{ /,EI/ ,,rzorazon” def 3 hips
Mpéa, llego el momento;;’sm de 32 Bits, p.rodngddos por HlN

7 o J(,d;e'épasar 4 la proxima ge-
c19ﬁ/de ‘games;Como? El 32X

tachi. Estos chips trabajan a un ;Ve-

locidad de 40 Mips (Millohés By

~ es un equipo de 32 bits muy poten- ;rutcnones c “‘uhdo) lo que i€¢ A4
permite; |l39;&|f—~en Ig,pangalla 50.000 /

~te que funciona al conectarse a un

Mega 0,a un' Genesis (la version
americana del Mega). :ste‘gqtﬁﬁc Ee

poligono en | 1 MERo: Luﬁ/segun o,
que | uy bien a lazhora. idel

pr@\ree al Mega | nelg'ﬁeces"a?ia ‘;reahzaﬁ gamé;,sr«'go / grafi icos- poligo-

__para 1ugar games con z:a,li’d d imilar -nales coméf’ el Mii tuf Racmg o Vrr- :

;I“de Iess arcau:iesz :
; e 2 *

,tua Flghters =

e




e‘equipos (ccmsoias) que \zan
ilegar en menos de un afio: To-
| ~das estas consolas son _muy po-

derosas (tienen 32-bits o :
en un futuro -

= b T

’;f;%"

El Veredlete | |

ebido a 1 R/ - ‘ i
corﬁpopé’n‘{g\ ; ] sabeS’ nuestfa omﬁion d@ es}te :
e%"“ . %;ba ip espec:a‘r (el SVP) 4:;{ 5" / game. Es urio c{édos mgjores B
podia comparar 3 laver-" (o inclusé el ‘mejor) juego de §

yrcade. - carreras que haya sido lanzado E
Ahora con la Vél"SIOﬂ para 3236 ﬁddié para"”g,ualqurer consQ]athgare_ ‘

de«l6 blfs (e! P centrai) del B= §e puede quejar. La Unica diferencia fag o i S
Mega; Ma&*emés de sys‘dos chips apréciable es quetiene algunbs poli- Jambleﬂ es 44! mas bapato
de 32 bits¢ Elsa‘r; Ios comg gonos menos/ qug—dAl:c&d’e, pero a . “todos, en r*eJaCIon con s
el Pesar de esfo, ge Ppuede Eﬁrmar qie © |
| K,EXQ'" idad beelimion=- inclusive mejor. jSiy/ [pe;qr“ La pala- - P‘:z;ar 3 Jareao ;del Vlt‘tua? ga,, e
«to%sr’né otras ventdjas’como/la || 7 brita ‘Deluxe (de Iujg, eninglés) no es- \g-pafa Mega, que sale;’u’nos’ |
ot Lo Sz 1 ta de’decoracidn’en eff'tui? de este Lf$S’“ 97¢en EEAILL mfem-rasf
~~ fabuloso game. Mejoras tales como:  quevel \fR Deluxe para 32X +
| _mayor cantidad-de/pistas y una-ser ie_~ ‘Mega va a salir alredeégr de
‘ dell Segz de coches de Io$ que podés etegﬁ‘ ~ UgS 55, Casi la mitad de Pfe
oo ten%ﬁf apd?) f i uno, soggsel&un:;ar g:e caract;yfsttf . | “cio por! el d;:&defczﬁdadg
o, al estar unida a = =~a.E5tC gamne mas ‘ El juego es muy bueno en to- i
ermrte*dés;:!e- t'd§ Y,»Ef"t);“oeﬂ “HQQNQ EF de Al"‘ 7 '"dos los aspectq Z/k::*émfis’oln do§ R
: ~ cosas qué se pueﬂ llegar ar ,
extrafiar della versién %fAI’Cﬂ-' g
de: Ia falta defafigunés poligo- ¥
rd | o " nos y el volante, qué es zlo que~ i
consola dei fumrro \Sega, : e e dafa sens.acno’m de un auto
biendo esto, planea Tanzar a me= e ,  real. Si Sega sacara un Myﬁ;ck
dlaﬂ“’cs o fines de 1995 el Saturh E | b 2 , tipo volante (com6 los'de Ar-,
| cade l@wdamamos a este game

/UL ‘:\/A"64
X X,d
'”, ,
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3Saln en nuestras paginas y ganate un
Super Game Boy! Hay dos forma de
ganar, por una parte nosotros pone-
mos mes a mes en esta seccién un ré-
cord que tenés que tratar de batir
(este mes es el de Sonic 3). Si lo lo-
gras (. llegds cerca) sacale una foto a
tu televisor siguiendo las instruccio-
nes que es’tan al final de la pagina. Al
que mande el puntaje mas alto le re-
galaremos un Super Game Boy. En ca-
so de empate, se harda un sorteo en-
tre los que tengan el mismo puntaje.

Por otro lado, vos nos podes mandar
fotos con records de cualquier otro
juego que te hayas terminado o hayas
logrado un alto puntaje. Con estas fo-

(/\ ika_pagina de Ios

‘\:;%, :

tos, haremos un sorteo y el que salga
ganaré otro Super Game Boy.
Los récord de los meses pasados si-
-guen en pie excepto los del Mortal
Kombat Il, ya que con los: super tru-
cos que estan en la seccion Top
Tricks, cualquiera puede hacer lo que
‘te pediamos sin esfuerzo alguno. Para

+-@ste Concurso entraran solo las cartas

que hayan sido mandadas antes del 1°
de diciembre.

~ Ahhh! El ganador del récord de NBA

JAM (quien hacia mas triples) es MA-
RIO ARRUYO y el del sorteo es MA-
TIAS ESPINOSA. :
Felicitaciones, los dos se ganaron un
Super Game Boy!

RECORD DEL MES PARA BATIR

JUEGO S on‘i? —
|

T

RECORD gHasta qué nivel
podés llegar en este game!?

NOTA  [stavez le toca a
los que tienen Mega. Traten
de llegar hasta donde pue-
dan. Saquen una foto a una

| score PN TS
TIME 0:42
RiNGS 18

A
-wnmr 1‘;

parte de la pantalla que se al- |
cance a distinguir de las de- |
mds e indiquenos en sus car- |

tas qué nivel es. '

FAAA... ;MIRA ESE PUKr

TAJE!?

iiiDos Super

GAME BOY.
de regalo!!!

' julio Lindner:—‘i

en

CAMPEON TOP KIDS Y

GANADOR DEL RECORD

DEL NBA JAM:

'MARIO ARRUYO (209 encestadas)

CAMPEON TOP KIDS Y
GANADOR DEL SOR-
TEO:

MATIAS ESPINOSA

Y LOS OTROS
CAMPEONES:

MORTAL KOMBAT

MORTAL KOMBAT ll

Julian Pérez

~ Bruno Campana
Alejandro Agostmo—- _
Patricio Lynn

Sebastidn Sainz

Hernan Zluck
Fernando Bustamante

Juan Viviani

Jose Canto

jcont

iY TAMBIEN TENEMOS
A LOS CAMPEONES DE
LOS DEMAS GAHES!

Leandro VISCOhtl

Ma

iAsi que lograste un récord? Mandanos un sobre
con tu nombre, direccion, nombre del juego y
puntaje de tu récord junto con una foto del ré-
cord. Para sacar la foto del televigor con la imagen,
te conviene usar gna cdmara de 35 mm sin flash.
Apagi las luces del cuarto, tratd de que no le dé
ningtn reflejo al televisor y mantené la cdmara fir-

me.

lvan Nowak'




tep BC: neac/lo}
por: JTKc
para

E/T%KITS LUB
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Estos tres accesorios son
los rifles o pistolas de las
tres consolas mas vendidas
del mundo: el Super Nin-
tendo, el Mega y el NES.
Con ellas, podés apuntar
hacia la pantalla y disparar.
El enemigo al que apuntes
recibira tus balas. Es casi
tan real como una pistola
de-verdad, solo que nadie
corre peligro. Hay algunos
juegos .muy buenos, como
el Mad Dog Mc Cree para
Sega CD o el Terminator 2:
The Arcade Game y el Let-
hal Enforcers, ambos para
SNES y Mega. Todos estos
juegos también estin para
Arcade.

Si querés una explicacion
mas detallada del Super
Scope, fijate en mi columna
de la revista numero 7.

ACCESORIOS
INTERACTIVOS

Hola, chicos ;Cémo estin? Hoy
en mi columna les voy a mos-
trar “accesorios inte- =
ractivos”. ;Qué son?
Bueno, desde hace al-
gun tiempo atras, algu-
nas compafifas buscan
darle mas realismo a
los jugos que produ-
cen. Es por esto que
muchas de ellas de-
sarrollaron accesorios
que te hacen sentir es-

e

Este es un accesorio para el NES
que salié hace mucho tiempo y
que se dejé de fabricar, ya que no
logré mucho éxito. Sin embargo,
es uno de los mejores accesorios
que conoci. Es una especie de al-
fombra en donde vos podés co-
rrer, saltar y hasta bailar. Los miles
de sensores que tiene detectan tus

ACTIVATOR

Se trata de un accesorio
para el Mega muy parecido
al Power Pad, pero mejor.
Salié hace un par de meses
y es un Octogono (tiene
ocho lados), en donde vos
te ponés en el medio y te
movés. El activator detecta
tus movimientos mediante
rayos y los traduce a movi-
mientos iguales a los del
joystick. Podés jugar a cual-
quier cartucho para Mega
con este accesorio.

tar dentro del juego. Hoy voy a

mostrarles algunos de’ellos.

=

movimientos y con ellos controlas
a un personaje en la pantalla. La
principal ventaja que tiene es que
los juegos son divertidos y ademas,
como corres, jte ejercitds y hasta
te cansds! Los juegos se pueden ju-
gar hasta de seis chicos al mismo
tiempo y los hay de carreras de
pista, competencias, olimpiadas y
de danzas (para las chicas).

Cada vez salen més y més accesorios
de este tipo, y cada uno es mejor y
mds real. Recientemente, salieron ac-
cesorios especialmente disefiados para
algunos deportes, como el TeeVGolf,
un palo de golf electronico con €l cual
podés jugar games de golf con un
100% de realismo.

Aki - Alexandros Polijrondpulos




"MUSICA|
NACIONAL

- (Hll'l cmm
"Charly Garaa -

 EL DIA QUE

HE Q“IERAS

: Charly Garcia

. 1‘ DO GAHBIA

. HATADOR
Eahulosos_ C_agilllacs
LAMENTO BOLIVIANO

- Enanitos Verdes

| Rolling Stones

) DESESPERADA

» ' Marta Sanchez

*| THE SIGN

Ace of Base

iR s T
L
‘l e “R l°“Es
i 0

® 2 (ounting Crows

' CRAZY

Aerosmith

| HIGH HOPER
. Pink Floyd

MM, MM, MN,

Crash Test Dummie

CONTACT TO ME

. Peter Gabriel

N ANGEL

= Aerosmith




.- ¢hésio solamente
si tends inuchas ganas)

105 de esos trabajos son
todo esta blen Que

s que todo puede ser bueno y til

| le dedicas el esfuerzo justo, si




La presentacion es espectacular. Luego de

su animacién con Donkey Kong y su abuelo

“Kranky Kong”, la pantalla sale de un rollo
que da vueltas.

En el tercer mapa y en el nivel Mllestone Mayhem, hay un bonus. a Ia izquierda de donde em
hasta ahl saltando sobre'la goma y salta otra vez. ;




Y nos encontramos
nuevamente en la sec-
cion creada especial-
mente para responder
tus preguntas de vi-
deogames, P&R. Mes a
mes, publicaremos y
responderemos las
cartas con tus pregun-
tas, que pueden ser de
cualquier tema siem-
pre que estén relacio-
nadas de alguna mane-
ra a los video juegos.
En P&R estan todas las
respuestas.

= =]
1 4 o JJJ.J.;!.

-

| o o
2
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Dlrt Trax Fx;

TIPO:
Bicicross
MENVIORIA:

8 Miegas
SALE EN:
Diciembre 1994
JUGADORES:
1
DIFICULTAD:
Media/Alta
NIVELES:

25 pistas

Il szssworo [l BaTeRIA

.
®
®
®
®
®
®
®
®
®

YO0 0OE6D

Mr.-‘iv: RIA:
8 Megas (Snes)
SALE EN:

- Diciembre 1994
HSUGADORES:

GAME:

Skeletnn I(rew

MIEIVIORIA:

8 Viegas
SALE EN:

Ya salio
JUGADORES:
DIFICULTALD:
Media/Alta
NIVELES:

8 .

- PASSWORD . BATERIA




TIPO:
Accion
MEMORIA:
SALE EN:

Ya salio
JUGADORES:
Variable
DIFICLS L TALD:
Media/Alta
NIVELES:

2 episodios

I ~assworo [ ] satera

Sonic & Knuckles

TIRPO:
Aventuras
IVIE IVIGRIA:
Unido al Sonic 3, 34 Megas
SALE EN:
Ya salio
JUGADORES:
“1
DIFICULTAD:
Miedia
NIVELES:

L @

TIME 3:28
RINGS 62

TIPO:
Aventuras
MIEVIOREA:

1 Mega
SALE EN:
Ya salio
SJUGADORES:
b |
DIFICULTAD:
Facil
NIVELES:

(=
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i D prlncesa (Dennis Hopper) par

SUPER MARIO BROS:

LA PRINERA PEICUL

a pelicula de Super Mario

- BmBros es primera y la tGnica que

P hasta el momento ha sido lanzada
(hace mas de un afio atras). En esta
pelicula  Nintendo invirtio
33.000.000 de dolares, con gran
_ parte de este dinero destinado a

-;\ los efectos especiales y a las mu-

B sicas.

2 / . . . -

' La historia” es similar a la de los
~ games de Mario pero mezclada con

la realidad: El rey Koopa (que esta
disfrazado de ser humano) intenta
conquista el planeta al capturar a |

| abrir una puerta dimensional en-
' tre nuestro mundo y el suyo.

/
/ Como era de esperarse, Mario

(Bob Hoskins) y Luigi (john Legui-

zamo) se entrometen en los planes

del rey Koop?”y terminan arruinan-
doselos

Al principio, muchos-de los
videogames se basaban en
peliculas muy exitosas como
Terminator, Batman, Jurassic
Park, Aliens o de dibujos anima-
dos como Bugs Bunny, Tiny

Yoshi, la princesa, Luigi y Maro:-

Toons, Tom y ferry, Animaniacs y AR, W

muchos otros. Este tipo de
games sigue existiendo, pero
también se ha desarrollado un
género completamente inverso:
Peliculas sacadas de los
videojuegos.

Ademads de los increibles efectos es-
peciales con los que conté esta peli-
cula, también intervinieron con su
musica cantantes de primera cate-

goria como Extreme, Divinils, Mega-

deth, Queen, US3 y Roxette (su
cancién “Casi irreal” fue compuesta
especialmente para esta pelicula y
en el videoclip se muestran partes
de la misma).

Los wombas, los animalitos “malos
que se ven en los games de Mario
también estan en la pelicula

Esta pelicula, como casi todas, ter-
mina con un final feliz.

DOUBLE DRAGON

Double Dragon es uno de los
videogames de lucha més an-
tiguos y también uno de los que
mas versiones tiene. La altima
Double Dragon V, estd disponi- &
ble para Sega y Nintendo y pa- |

ra algunas otras consolas.
Debido al éxito de Double Dra-
gon y a que Capcom y Williams
decidieron hacer su propia peli-
cula, los productores de este ga-
me no quisieron quedarse atrds
y también estan filmando la pe-‘
licula de su game. Al igual que |

en las otras, los actores princi-
pales son famosisimos. Uno de
ellos, Koga Shuko (el Malo de la
pelicula) es Robert Patrick, el
que actué como el robot de _

[i




metal liquido en Terminator 2.
' La historia transcurre en Chi-
na, en donde hace miles de afios
atras el medallon mistico de
Double Dragon era creado. Mu-
chisimos afios después, el meda-
. llon se rompe en dos y el mal-
vado Koga Shuko se queda
con una pieza y Satori (el
“Sensei” de los hermanos Billy
y Jimmy Lee) con la otra. A par-
tir de alli la historia se desen-
vuelve y los hermanos Lee esca-
pan de una banda callejera con
\ la ayuda de Marian Delario.

LA PELICULA

Esta pelicula esta en las Ultimas
etapas de su filmacién y saldra
este mismo mes en los cines de
EE.UU. (tené paciencia ya que las
peliculas tardan un poco més en
llegar hasta acd).

Capcom se ha preocupado mucho
por conseguir a actores de prime-
ra linea para su pelicula. Por ejem-
plo, en el lugar de Guille, estard
nada menos que Jean Claude Van

" Damme, y en el lugar de Sagat ac-

~ Marian Delario es interpfétgda
por Alyssa Milano.

b Robert

Patrick,
" el malo
' de Termi-

nator 2, es
en este
film “Koga
_ Shuko™.

Los Hermanos Jimmy y Billy Leg, in-
terpretados por Mgrk Dacascos (iz-
» quierda) y Scott Wold (derecha).

tuaba el recientemente fallecido
actor Radl Julia. No estamos del
todo seguros, pero creemos que
la filmacion fue completada antes
de su muerte y que se dejara todo
como estaba planeado.

La historia fue cambiada un poco
de la original que todos conoce-
mos y que estd en los games de
SE En la pelicula Guille va a a res-
catar rehenes capturados por Bi-
son y Chun Li (que es una repor-
tera) sale a cubrir la noticia. Mien-
tras que en los videogames de SF2
Cammy viene de Inglaterra y no
tiene nada que ver con Guille, en
la pelicula los dos trabajan juntos.
Esta pelicula viene con sorpresa y
todo. En Enero de 1995 se va a
lanzar otro game par Arcade de
Street Fighter. Este nuevo game
no se llamara SF3 y tampoco po-
seera graficos dibujados. En su lu-
gar estaran imagenes digitalizadas
como las de MK y con los actores
de la pelicula. Este game no estd
siefg; desarrollado por Capcom
sino por Incredible Tecnologies, la
misma que lanzo el game Blood
Storm para Arcade (te lo mostra-
mos el mes pasado en las noveda-
des de videogames).

El coronel Guille, més conocido por
el nombre de Jean Claude Van
Damme.

S

L

El desaparecrdo Radl julié, actuan-
do en el papel de Bison

Ryu pasa a un papel secundario
en esta pelicula.




va a un desenlace tnico. Dura alre-
dedor de 90 minutos y, a no ser que
la doble a algin otro idioma, esta
Unicamente en Japonés.

La historia es mas o menos asi: co-
mienza tres afos después de la gran
pelea entre Ryu y Sagatt. Mientas
que los luchadores pelean entre

LA PEL"“I.A ellos, una maligna y enorme fuerza

crece y planea conquistar el mundo

A“I“ADA al usar las “almas luchadoras” de es-

tos contrincan-

sta es otra pelicula de tes. Esta fuerza

Street Fighter, pero com- maligna es una
pletamente formada por dibu- ©rganizacion
jos animados. Aunque no lo del crimen muy
creas, ha sido lanzada hace grande llamada
unos meses atras Unicamente “Shadolu”, en

en Japon, y por ahora, no la  donde el jefe es v

lanzaran en ningtin otro pais.  Bison (Bison en | e > o

La animacién de la pelicula es  Japon es cono- | N o

“excelente y durante el trans- cido como Ve- | g -

curso de la misma se cuenta g2). Shadolu ya L ,
‘toda la historia de los perso- tiene los pode- 8 4

najes del game y poco a poco  res de Balrog,

se crea una atmésfera que lle- Vega y Sagatt, y
dentro de muy

poco conseguird los poderes de los
demas luchadores, excepto los de
\ Ryy, ya que no puede encontrar-
Jo. ,
Mientras tanto, Interpol planea
destruir a la organizacién. La en-
cargada del caso es la inspectora -
Chun Li, quien es captura por
un grupo terrorista liderado por
Cammy. Mas tarde Chun Li es res-
catada por Guille y sus fuerzas
militares y estas mismas fuer-
zas se unen a Interpol para
destruir a “Shadolu”.

()

) La terrorista

bfom Chun Li
/| :
/ e j




| Definicion

HERMANO: ﬁi' rgdnico viviente, que
siente y se mueve por propio impulso /f
animal irracional. La primera clasificacién

que %& conoce es lg de Aristoteles que los
dividio con sangre a animales sin sa

Los :Sz:ﬂ%

it iﬁi’zﬁ a fﬁzﬁﬂm

sfsf, en méwiss y do-
nos, de adornos me-

é‘a;%“?ﬁﬁéi‘ Persona que con respecto a otrg
de los fi’?tﬁf““if}z padres o solo del mis-

: maza
mﬂ guﬁ

e acuerdo a las Gltimas estadisticas
mundiales realizadas sobre esta rara
especie se supone que recién dentro de
25.952.952.647.846.612.899.61 1 millones de
afios se estarfa comenzando a extinguir, ya
que pueden adaptarse facilmente a cualquier
hogar.
La universidad de Manhattan estarfa estudian-
do la forma de reducir este plazo, pero
pareciera que hasta el momento es casi
imposible.
Toda la humanidad esta conmociesiada, sobre
todo las personas de ambos sexos compren-

didas entre los -9 meses y |8 afios, ya que son
las mds perjudicadas ante la presencia de
estos expecimenes.

Para todas aquellas personas que atin no han
tomado los recaudos necesarios para pre-
venirse de ellos se ha preparado este pequefio
estudio a partir del cual suponemos que en
todo lugar piblico, peloteros, clubes escuelas
y plazas se habilitardn libros de quejas para
por lo menos poder hacer obligatoria una
vacuna contra la MULTIPLE HERMANDAD.

nexplicablemente ante la presencia de esta

rara especie todo se transforma en un

caos. Magicamente, la persona que siem-
pre fue y serd tu mama resulta ser que ade-
mas es la mama de otro sujeto y ENCIMA LO
QUIERE Y LO TRATA COMO A UNO.
Ni hablar de las dificiles situaciones por los
que uno atraviesa al advertir su presencia en
nuestra casa, todo lo nuestro hay que COM-
PARTIRLO.
Ya nunca tendras fotos vos solo, siempre esta-
ras con él, te lo sientan al lado, te lo ponen en
los brazos y encima te ponen una cama al lado
de la tuya en lo que fue tu cuarto privado pa-
ra que duerma contigo.
Nuestro propio organismo se irrita con su
presencia, tus manos transpiran mas de lo
acostumbrado, por que cada vez que salis te
dicen llevé a tu hermano, como si te lo anuda-
ran a las manos, a partir de ese momento no
podrds hacer si no lo llevas, ya sea al colegio,
a la plaza 0 a los cumpleafios de tus amigos.
No toquemos el tema de la fabulosa palabra
KIOSKO desde su llegada todo el material
delicioso que ahi disfrutamos tu mama co-
menz6 a usar la famosa frase “dale la mitad a

sestro ofdos, nariz, se ven profundamente
afectados ya que soporta a diario sobre todo
en horarios fuera de proteccién al menor llan-
tos constantes, poco armoniosos y el ediondo
olor a caca de otra colita que no es la tuya.

Pero no solo es un desgaste fisico el que pro-
vocan sino es psiquicore intelectual, ya que si
existiera ademds un hermano mayor, tus padres

te ponen a prueba a cada instante, todo el
tiempo te estan comparando, comienza enton-
ces el gran premio en nuestra vida por supe-
rarfo.

Si por ejemplo tu hermano mayor se llama
Lucas no escuchards otra cosa que... LUCAS
CAMINO A LOS NUEVE MESES, razon por la
cual a los ocho ya tenés que empezar a dar tus
primeros pasos aunque eso signifique hospedar
numerosos chichones en la cabeza.

.. LUCAS AL ANO DECIA PAPA Y MAMA...
significa que en este gran premio de tu vida
antes' de tener doce meses debés decir algo
asi como “MAMITA TE QUEDO MUTO A
PAPITO TAMBIIEN" (después viene cuando te
empiezan a preguntar -jy a la tfa también? jya =
la abuelita la querés”.., MALDITA LA HORA
QUE LUCAS EMPEZO A HABLAR!!!) .
..LUCAS A LOS DOS ANOS DEJO LOS PA-
NALES, significa claramente que antes de los
24 meses debes acordarte, que antes de
mojarte tenés que decir la palabra magica PIPI,
aunque todo el mundo la llame PIS. Pero
cuidado!!, cuando ves un gorrion tenés que
decirlo en otro tono, asf te entienden que es
un ave y no una necesidad biologica.

Estas situaciones se agudizardn a lo largo de
los afios, méxime si Lucas tiene buenas notas,
0 no es mal educado y encima trae felicitacio-
nes en ‘el boletin y hace toda a tarea,

Supongo que este pequefio informe es un tan-
to desalentador y en este tema es necesario
desmenuzar cada caso en particular ya que en
cada hogar suceden diferentes situaciones, to-
das ellas marcadas por este particular carifio
que nace en todos los que somos HERMA-
NOANIMALES, que no tiene mucho sentido
ogico pero que existe realmente.

Este pequeo aporte es para llamar a la refle-
xion a toda la comuna pero en una sola nota
es muy poco el espacio poara decir cosas de
esta fabulosa especie HERMANOANIMAL ya
que estas bestias duran toda la vida.

En [a proxima Top Kids te cuento las diez
razones fundamentales del porqué los nifios
preferimos a los perros antes que los HER-
MANOS.
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liAparecio el N°1
de Liberato Top!!

LIBERATO
107
iiNo se lo plerdan
que es peor!!

i, admiradores mios. Este es el primer numero de Liberato
Top, la mejor revista de la cuadra. Desde hoy, ustedes po-
drén disfrutar de articulos increibles como el articulo “el” “la”
e incluso el articulo “lo”.
Para envidia de todos los que hacen Top Kids; en estas paginas
publicaremos lo que realmente les interesa a los chicos y por
qué no, a las chicas. Porque nosotros no discriminamos a las
nenas; aunque les tiremos del pelo en los recreos.
Y aqui tenemos nuestro correo de los chicos, que se titula:

BOCACERRADA

(bara que no entren moscas)

®C- LUCAS IANETTI de NEUQUEN (12 afios). Dice que no soy
licenciado y que no comparte mis puntos de vista sobre la eco-
logia. Y que va a ser ecologista cuando sea grande. Muy bien
Lucas. Asi se habla. Yo sé que en el fondo me admiras.

Material ‘escaneado
por: JTKc
para

PKIDSCLUB

i
UYDIFICIL

n este espacio quiero ha-

cer conocer mis ideas.

Por ejemplo: yo pienso
que no esta bien tocar el tim-
bre de las casas y salir co-
rriendo: porque por ahi, el
timbre no funciona. Tampoco
es aconsejable hacer bollitos
de papel y arrojarlos en la cla-
se a los companeros que se
sientan atras. Mejor es sen-
tarse atras y tirarselos a los &
de adelante: es mas cémodo.
No hay que pelearse con los
otros chicos, sobre todo si
son mas grandes que noso-
tros. Estos son consejos, y no
los de W.B. jAprendan chichi-
pios! ¢

Liberate: -

el CARLOS RO-
DRIGO RAMOS de
SAN MARTIN (I
afios). Expresa en un
idioma poco claro
que soy realmente

un pavo. Se debe re- &
ferir a un hermoso @&
pavo real, con mara-
villoso plumaje. Si, es
verdad, Carlitos. Soy muy buen mozo.

o MARIANO ERMIAGA de LOBERIA Dice |
que estoy loco. jLoco en qué sentido? jLoco <=
de contento! jLoco porque soy un genio?
;Loco lindo? De todas maneras, muchas
gracias por estar loco por mi inteligencia.

@ MARTIN FRANEO de CAPITAL. Asegura que cada dia es-
cribo mas pavadas. Estoy empezando a sospechar que estas
cartas me las manda el dire de Top Kids. Por las dudas, agra-
dezco la critica constructiva de Martin y le digo con respeto:
;por qué no me lo decis en la cara, eh?

@C UNA CARTA DE UN CHICO SUPERINTELIGENTE. Se llama
MARCELO (M.M.) vive en Capital y dice que soy su preferido,
pero que no me agrande. Estd bien; Marcelito. No me voy a
agrandar. Sobre todo, porque soy lo mas grande que hay.
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CARIAS OUE... H“m rtoﬂ -mp

SEGUIMOS CON EL ORIGEN DE LOS NOMBRES, A
VER SI ESTA EL TUYO O EL DE ALGUNA AMIGUITA.
Sl, PUSIMOS NOMBRES DE CHICAS TAMBIEN

@ DE PROCEDENCIA { DE PROCEDENCIA
GRIEGA " HEBREA

DE PROCEDENCIA ¢ DE PROCEDENCIA
¢ GERMANA LATINA.

1 Lo

m | iDescubri
== el Game!

Proba tus conocimientos sobre videogames tratan-
do de descubrir la imagen que a continuacion te
mostramos. Pistas: Es un juego de carreras, para
| Super Nintendo y usa el chip Super FX ;Cuél es!

por: JTKc 3
para

OPKIDSCLUB

Solucion en la pdgina 28
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{COMO PARA ESPERAR QUE PASE EL ?ﬁiﬁ?

El tren de carga mas largo que se conoce circuld con 7 locomo-
toras y 660 vagones. Media de largo 7 kilémetros 302 metros y
recorrié 861 kilometros en Africa del Sur, en agosto de
‘/q 1989. iMird si justo te agarra la barrera cuando vas a
\ cruzar!

l-IBERﬁ"’"mG 4 . 10 MAS

D\ PARADITO EN UN PIE Y SIN CHISTAR

% La gente que mide cualquier cosa asegura que un
B * ciudadano de la India permanecié parado en un
| pie durante 55 horas y 35 minutos en octubre de
| 1992. Asi establecié un récord mundial que, atn hoy,
no se sabe para qué sirve.

POR SI TENES GANAS DE LEER MUCHO

En Londres hay una libreria llamada W. &G.
* Foyle Ltd que cuenta con la mayor cantidad de libros en el mun-
do. Se dice que si uno suma los metros de estantes que tiene la
libreria, alcanza a 46 kilometros. Como para leer de ojito.

NOIDMNnITO0S

v OUE NOMBRE
LEB(:%US‘ TR j TE MERECES,
{"/E‘LE S1 JULIETA, e

™ME WO




Provincias.... &
Fecha de Nac.:

1Qué consola tenés? (Indicalo con una cruz) :

[_1 SNES [ | NES [ 1Ppc

[ | MEGA | GENESIS [ | GAMEBOY [ | Otra (:cual es?)
[ 1 FAaMILY [ | GAME GEAR

;Cudles son las secciones que mas te gustan de la revista?
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Esto es lo irreparable de‘la

hijos, aprendan a ser respon-
sables de sus conductas.




"nanma;; de las ¢
existen en un ser h
. Todas las alteraciones de la
~ vida de un adolescente son

.. duce. Estado
total.
El ser humzne se

. molesto (alterada) para'en-ra

. trar en accion;

Persona alterada; es cua‘ndo

algo le causa malestar (dolor,
‘ansiedad, amor, odio).
Alteracion, algo atrae o re-
chaza. Hay algo definido, bus-
~.ca la necesidad(afin a él o
rechaza algo que'lo repulsa).
Hay una bamlla en el Ver

cente. Slempre hay
una relacién. Hombre y.mu-
__jer se aman (Hay una rela-
"'¢ién, se atraen los.compo-
. nentes! Casindose no hay
- alteracion.. Tienen que apa-
recer otras alteraciones. Al-
~teraciones “hombre pobre”

le gusta el dinero;'ho lo po-

see,-hay alteracion.

_Si-ama el dinero y'es rico, ..
no_hay alteracién, entonces

- aparecen otras alteraciones.

que se repelen, y si siguen

. €on su propia sombra. -

Es dificil juntar dos personas

ﬂheuwmse

dﬂﬂS

Los padres y adolescentes
oseen “objetivos diferen-

tes”. Cada uno por su edad,

r sus obligaciones, tienen

Existen posibilidades
que los objetivos sean idén-
ti es decir intenciones
paralelas (Ej.: eleccién de los
estudios, comidas, salidas,
etc.). Pero que se concreten
esos mismos objetivos es di-
ferente y también a veces
fracasan o no.

Cuando los objetivos son di- .~

ferentes, pueden llegar hasta
una confrontacion y ello
conduciria al conrflicto. Este
conflicto debera ser resuel-
to, PUes no es conveniente
transformarle en croénico.
Con frectiencia, el cobijeti
del adolescente.puede
dlfuso, entonces’ ies padr

bles--con el adolescente. ..
A pesar de los-peligrc
contienén los objet
tintos; a menudo ‘es necesa-
rio ebservarlos y saber que
si su hijo lo realiza por amor

todo, su conducta tomara
un cauce adecuado (Por ejr
Un-novio o novia que a los
~ padres no les agrada, la elec-

cion de una profesion, etc.)
“Todo lo que se rear iza por
amor noes pecado” '

En todo caso, saber que las
.+ modificaci¢
uno peledndose con el otro
Y ho_estin juntos se pelean

48 de intencio-
nes no deben ser: tomadas
orias de uno y de-

' rrotas del otro. Evitar en
todo momento que el ado-
lescente se sienta confundi=
"do. Asimilar que todo joven

_es la.combinacién de dos.

pagles gfic sghegiogir g

*

es intenciones diferen-

amar, y que tamblen sienten

dolor pof las frustraciones.

El adolescente tiene luchas

permanentes. con sus creci--

mientos, con sus _hormonas,
sus frustraciones, sus recha-
70s, sus atracciones, sus do-

lores, y-sus amores. Sus fu-

chas; sus deseos, sus reac-
ciones, y todo esto el ado-
lescente lo debe resolver
con ajustes y discriminar lo
que le-puede producir dolor,
peligro o no. Entender que
su hijo puede reaccionar de

“distinta forma a los mismos

objetivos que sus padres,
pues no tiene los mismos
a]ustes y diferentes expe-
iencias. El poder del hijo es
ar dificultades hasta en
rlas no es un fracaso;
1as bien dificultades,
que con el tiempo se supe-
ran. A veces ya es suficiente
con su intencién de superar

. dificultades que se le opo-
tuaciones: afectlvas agrada-,k,

nen. Los padres entonces
tienen que aceptar que no
es una resignacion de su hi-

_jo, sino que debe aprender

algo mds o que se le de-
ben en-

:pe ro ya apreﬁde ra

futuro. No debe

cion. Ver las 1 n n:acrones de
su hijo en concretar solu-

ciones pricticas: s
Ensefarle lo que ‘es antici=~
parse a los hechos..Es.la ca-
pacidad.de preveer algo que
le puede ocurrir. pis
un peligro, etc.
Evitar el suspenso en su hi-

o

1

jo-Fratar.de que todo no lo {
1

!

!

.

I

altere, esperandolo, pues
no,.chocara con mas dificul-
tades. El suspensoen-darles
una solucién o entretener-
los con fa duda hace avanzar:
las incertidumbres desu-hi-
jo. El suspenso es confusion.
El suspenso no se debe con-
fundir con curiosidad; que a-
veces es mpnrtante, pues la
curiosidad promue: :
aprendlza]e, y el susp
es a veces duda. '

el’

Mario Hand!arzﬁj‘y 1
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Juegos para
la fayi K

ay cosas que un
hombre hecho y de-
' recho debe evitar
hacer: jugar con los
chicos de la casa. Para pre-
servar la imagen de super-
hombre o por lo menos, de
ser evidentemente superior,
no hay que cotejar fuerzas
con los pequenos. ;Por qué?
Porque si ganamos es natural
que asi sea, pero si perde-
mos... De todas maneras,
para afianzar la relacion fami-
liar y para divertirse todos
juntos, hay una serie de jue-
gos de los que pueden parti-
cipar hombres y mujeres a
partir de los ... 6 afios.
Uno de estos juegos es
BREAKOUT. La propuesta
es la siguiente: Debemos
imaginarnos que todos los
participantes estdn secues-
trados en un castillo medie-
val. ;}Qué hace uno en estas
circunstancias? Légico: trata
de escaparse. Por eso, en
una accién nocturna, con la
archisabida técnica de anu-
dar trozos de soga, intenta-
rd, cada uno, evadirse saltan-
do el muro de la prision.
Y aqui comienzan las reglas
del juego: para poder esca-
par, se deberdn unir los nu-
dos con mayor habilidad que
el companero de circel. Por
lo tanto, el objetivo del jue-
g0 €s Ver quien arma prime-
ro, con los nudos del mismo
color, tres sogas que vayan

de la base a la parte supe-
rior. El que lo haga, es el ga-
nador del BREAKOUT.

PRIMERO HAY OUE
PREPARAR EL JUEGD

Se coloca la pared en forma
vertical y unida a ambos so-
portes laterales. Cada juga-
dor elige uno de los dos co-
lores y sitta tres figuras so-
bre los soportes en la pared
del muro.

e

(OMO SE JUEGA

Cada jugador, comenzando
por el de los nudos amari-
llos, inserta a su turno uno
en la ranura lateral (por iz-
quierda, o por derecha, co-
mo prefiera). Si la linea elegi-
da estd completa, el jugador
empuja un extremo y hace
caer el Gltimo nudo de Ia fila.
Cuando un jugador completa
una soga, coloca encima una
de sus figuras y retira todos
los nudos que estaban en

juego, dejando la pared vacia
para empezar a competir
por el armado de otra soga.
Las demas instrucciones, co-
mo debe ser, estin en el jue-
go.

Advertencia final: en el caso
de jugar con su hijo de 6 6 7
afios y perder, poner cara de
hombre superado que sabe
hacer feliz a su hijo perdien-
do a propésito, aunque nos
desangremos por dentro. Y
si le ganamos, decir con una
sonrisa: “Bueno, querido...
cuando seas grande, tal vez
puedas ganarme”. Y no jugar
nunca mas con él. Uno nun-
ca sabe.



prensa ma-
. siva hizo su
aparicién
en Occi-
dente. Al-
gunos afir-
3 . man que
“fue eI norteamerlcano Benja-

min Day el-que puso en mar-

cha la gran maquina de-la co-
- mumcacnon contemporanea

de Benlamm Day,

: : iodismo y se dedicé a publi-
ork Sun”:'No todes opil

o' mismo, pero no imp laciones, pecado y deprava-

~ cion, mlentras. por otra par-

“Les Ilbras han tenido su

s comparamos
época: el teatro ha tenido su

riédicos de fines

i

tenido su época. Puede ha-
cerse un periédico que tome

Bennet, com- .

car procesos crlmmales, vio-

- época, el templo religioso ha

‘la delantera de todos eilos,, :

_en los grandes movimientos
del pensamiento y civiliza-
~ ci6n humanos”.

Y de inmediato agregé una
frase que habria de generar
olas de protestas y no pocos
enemigos para Bennett:

“Un periodico puede enviar
mds almas al Cielo y salvar
mas almas del Infierno, que
todas las. iglesias y capillas de
Nueva York... y al mismo
tiempo, dar dinero”.

PROBLEMAS ¥
SOLUCTONES

El diario masivo de los tiem-

po, de Day tenia algunos

problemas que resolver en
las tres etapas fundamentales

~de su produccion: en la re-

coleccién de las noticias, en
su procesamiento y en su

distribucién. La paloma men-
sajera y las informaciones de

los viajeros, las.prim
impresoras y. el transpo
de traccion a sangre perdle—'
ron su razén d
el mercado crecia y
que darle respuestas cc ntun-
deftesh N %

Las soluc;oaes Ilegar

mas velocidad, y los nuevos
transportes (ferfro i

agencias de noticias nacneron
como proveedores ¢ organiza-
dos de mformacmn éara ser-




descubrimiento del oro en - PERACA
California, a mediados del si- PMSA
glo pasado, impulsé6 las mi-

graciones transcontinentales
y acentué las pugnas regio-
“nalistas entre esclavistas y
antiesclavistas por la admi-
sion de nuevos estados a la
Union. Y en aquella congquis-
ta del Oeste, junto con las
- poblaciones recién fundadas,

llegaron los diarios para res-
paldar ideas y hacer nego-

ecnologfa siguié crecien-

to en esteréetlpos C
‘mo, llegaban a imprimir has-
ta 20 mil hojas'de papel por
hora. La fotograﬁa se sumo
a la letra impresa para ilus-
trar a los lectores que, con
el.alfabetismo creciente, au-
mentaron ‘en_nimero. Esta-
ba naciendo:la época de oro
del periodismo masivo. Y,
como suele ocurrir enrestos
casos, col

AMARILIA’
e

en que la venta de dia-
s alcanzo el punto de
saturacion: por lo tanto, si
se queria sacar un nuevo
periédico o si se pretendia
ganar mas lectores, el ani-
Co recurso era quitarselo a
un competidor. La década
de 1880 es la época de las
grandes batallas del perio-
dismo. Tanto W.illiams
Randolph Hearst como Jo-
seph Pulitzer, utilizaron to-
dos los medios posibles
para aumentar la circula-
cién de sus periodicos.

Uno de esos recursos fue
una historieta comica en
colores. El personaje cen-
tral detuna. de ellas; llama-
do “Yellow:Kid” o “Nifio
amarillo”, le_dio"erigen a la
calificacién “periodismo

amarillo”.

Es que bast6 que la compg

tencia se intensificara par
que los periédicos acudie
ran a cualquier recurso
sensacionalista. A tal pun-
to, que terminé ofendiendo
a individuos y: grupes, con
lo que las criticas'y los jui-
cios a los diarios abunda-
ron de tal manera, que
nuevos codigos y normas
pusieron limite a las desvia-
das conductas. Para salvar
este urticante problema,
llegoé la autorregulacion,
que pudo atemperar lo su-
ficiente esta particular ex-
periencia.

Por supuesto, la prensa sen-
sacionalista, mds alld- de los
controles, suele aparecer
en todas partes, procuran-
do caminar por la cornisa
de lo permitido. Corriendo,
por supuesto, el riesgo de
caer en el escandalo al pri-
mer descuido.

PADRES |

[0S NUEYOS
TIEMPOS

La circulacién de los periodi-
cos en el mundo se aceleré
notablemente; hasta.que, al-«
rededor de 1910, comenzé-a
crecer con.lentitud. En Esta-
dos Unidos, el punto mayor
de circulacién comparativa
se produjo alrededor de-
1920 y, a partir de ahi, decli-

n6 con-notoriedad. La llega-

da de otro medios (cine, ra-

dio y. television) y las otras

formas de comunicacién.gra-_
fica (revistas especializadas,

de interés general) fueron
acotando el periédico hasta
llevarlo al lugar que hoy ocu-
pa.y que no es paco impor-
tante, por cierto.

F_ern'andd Salas




Suplemento para gente

ara que quede
claro: no confia-
mos demasiado
en las historias
que se cuentan
de los juegos y
sus origenes. Ca-
si todos tienen que ver con
hechos heroicos o grandes
genios desocupados que de-
ben salvar una dura prueba.
Este viejo juego que hoy les
presentamos suele llamarse
de diversas maneras. Depen-
de del pais donde se juegue.
En pequenas diferencias, se
lo denomina “La Batalla del
Panal” o “La Guerra del Pa-
nal”. En América suele de-
nominarselo “La Captura de
la Reina”.

Lo cierto es que el tablero
se parece a un panal de abe-
jas y todo consiste, como
siempre, en ganarse al ene-
migo.

EL JUEGO

Se juega entre dos jugadores
y €l objetivo es llevar al rival
a una de las des posiciones
ganadoras “A” o “B”.

KL PANAL

El panal-tablero tiene una
forma hexagonal como lo
muestra la figura mayor “C”.
Dentro se pueden ver 91
hexagonos menores dis-
puestos en bandas de color,
por lo general, rojas y ama-*
rillas. &

®e

OO @ @

L% I

POSICION GANADORA




Suplemento para gente gm@iglgca

LAS ABEJAS

Cada jugador tiene una abeja
Reina y seis Obreras. Para
ganar la partida, como diji-
mos, hay que colocar a la
Reina enemiga en el hexago-
no central, rodeada de las
seis abejas obreras.

DOS MANERAS
DE COMENZAR

Alli donde este juego se co-
noce como “Agon” se acos-
tumbra a colocar las piezas
como indica la figura “D”. En
el sur de Europa y en varios
paises americanos, se prefie-
re que cada jugador vaya co-
locando sus piezas por tur-
no, cuando le corresponde,
en cualquiera de los casille-
ros del panal.

LAS PIEZAS EN
MOVIMIENTO

El jugador puede mover sus
piezas a su turno, una por
vez, a un casillero vacio. Co-
mo en el ajedrez, “pieza to-
cada, pieza movida” o pierde
su turno. Sin embargo, cuan-
do una de las piezas queda
atrapada entre dos piezas ri-
vales, puede moverse hacia
un casillero lateral o hacia el
centro del tablero, como ve-
mos en “E”. Si es una abeja
obrera la que queda atrapada
entre dos piezas rivales, co-
mo dice el ejemplo “F”, el ju-
gador debera mover hacia
cualquier casillero de la ban-
da exterior. Pero, cuidado, si
es la abeja reina la atrapada
entre dos piezas “G”, a su
turno debera moverla hacia
el casillero que le indique su
rival. Si son mas de una pieza
las atrapadas, el jugador que
las mueve deberd hacerlo
hacia afuera y de a und. Si
bien las abejas obreras se

mueven en cualquier orden,
las abejas reinas deben mo-
verse antes que la obrera. En
el centro del tablero sola-
mente puede estar la abeja
reina.

pierde la partida si, estando
desocupado el casillero cen-
tral, coloca a sus seis abejas
obreras en los casilleros que
rodeen el centro. Fig. H

C

MOVIMIENTOS

neado

Si con estas explicacio-
nes pueden jugar a este
juego, ya demuestran
una inteligencia excep-
cional.

JUEGO PERDIDO
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del afio. Esto |
parael MORTAL |
KOMBAT I de MEGAy. |
SNES, son lo mejor que. |
vas aver

lo aavertimos, con estos |
trucos el juego te va @
resultar mucho mds

- facl qutandole asi algo

| de accion. Pelear contra

los personajes ocultos, |
contra Kmmro, Shao -
Khan, ser Invencible y ~ §
continues infinitosqs
algunas de las cosas |
que podés hacercon |
estos fucos jy lo lsta |

sigue y sigue! } |

“Cheat Mode”
misma consol
él, tenés que

f
:
!

DA, DERECHA,
CHA, IZQUIERD

_Este es el primer ment al que

entras. Tiene las opciones que
te listamos a continuacion:

NO DAMAGE TO PI: _
El primer jugador (player:l) no
va a recibir- impactos durante
las peleas, con lo cual es inven-
cible!

NO DAMAGE TO P2:

El segundo jugador (player 2)
no va a recibir impactos duran-
te las peleas, con lo cual es in-

‘vencible!

IT KILLS PI:
h un solo golpe matas al pri-

uy parecido al
| MKI para esta

cién mas. Elegilas
para acg@ﬂer a los

J
|
’ | £ s

DETREHS
dsff scebta
H1 l&

... Si funciona aparecera en la pantalla la opcion “te -

modes”.

gundo jugador, ya sea un jugadd
normal o la computadora.

MORE...

Con esta opcién pasas al sngwent‘
menu (el Test Mode 2).

DONE:

‘Salis del “Test Mode™




Este test mode tiene op
tienen que ver con la
que jugas: i
BACKGROUND: Elegis el
rio en el que jugds al camt
mero.

f = Bead Pool 6 = ARmory

1 = Kombat Tomb T=Pith

3 = Wasteland 8 = The Portal

4 = The Tower 9 = Khan's Arena

5 = Living Forest 16 = The Blue portal

FREE PLAY: Al accionar esta opcién
tenés continues (Credits) ilimitados.
BATTLE PLAN: Seleccionds contra
qué luchador empezas a jugar.

Del 0 al Il = Los luchadores “nor-
males” del MKII

I3 = Shan Tsung

14 = Kintaro

I5 = Shao Khan

SOAK TEST = Te permite ver una
lucha con los dos personajes con-
trolados por la computadora.

‘Uffﬁ'i'ﬂBiE?

Este Test Mode tiene que ver con
los jugadores controlados por la
computadora y con algo mas...
FATALITIES: La computadora te va a
hacer un Fatality siempre que gane.
FRIENDSHIPS: La computadora te
va a hacer un Friendship siempre
que gane.

BABALITIES: La computadora te va a
hacer un Babality siempre que gane.
OOOH, NASTY: Todavia no hemos
descubierto cudl es el efecto de esta
opcion. Aparentemente, tiene algo
que ver con los personajes secretos
y con la forma de pelear ebntra
Smoke. Terminamog de contarte es-
ta opcion el mes que viene.

TEST MODE 1 .

 que te salgan perfecto. Repeti

e iiTrucos,

La version de Super N&%&ﬁéﬁ
racion con los de Mega) es qu
ndo (cada uno), por lo que,

apretar todos los botones en me
Si te sale, vas a oir un ruido parecido al qu

29 KREDITS: Con este truco vas o tener 29 Kredits a conti-
nues, con lo que llegarte hasta las dltimas pantaflas es mu-
cho mds facil. En la pantalla de seleccion d& personaje
apretd: [ZQUIERDA, ARRIBA, DERECHA, ABAJO, IZQUIE

DAy SELECT .

S —— -

e

LUCHAR CONTRA NOOB SAIBOT: Este el persongje secre-
to es mds dificil de encontrar, ya que normalmente tenés
que ganar 50 peleas seguidas, en cambio, con este truco
podés luchar contra el en menos de 5 segundos. En la pan-

talla de seleccion de personaje apretd: [ZQUIERDA, ARRI- -

BA, ABAJO, ABAJO, DERECHA y SELECT.

LUCHAR CONTRA
guerrero humeq,

 MORTAL KOMBAY Il

'I'wcos y mas trucos!!!

| MKII tiene un monton de trucos. La desventaja (en compa-
nés que meter cada uno por separado y en menos de un se-
querés meter varios, tenes que acordartelos de memorla y

MAS TIEMPO PARA HACER LAS FATALITIES: Las fatalities,
babalities y friendships son dificiles de hacer, en parte, por
el poco tiempo que tenés para apretar correctamente os
botones. Con este truco tenés mds de quince segundos para

| hacerlas. En lo pantalla de seleccion de persondje apreté:

" ARRIBA, ARRIBA, IZQUIERDA, ARRIBA, ABAJO y SELECT

LUCHAR CONTRA JADE: ;Sos capaz de ganarle sin usar
ninguno de los demas trucos?. En la pantalla de seleccion
de persondje-apretd: ARRIBA, ABAjO ABAJO, IZQUIERDA,
DERECHA y SELECT

LUCHAR CONTRA KINTARO: ;Querés ver como te destro-
za esta bestia de cuatro brazos? (O como lo destrozas vos,
si sos lo suficientemente bueno). En la pantalla de seleccin
de persondje apreta: ARRIBA, ABAJO, ABAJO, DERECHA,
DERECHA y SELECT



ven dad (ol i 4 : i sl va a saltar y te va a caer en
pes doi ondll = aa 4 : 1taro, tenés que aprender -
esta tecnica: te ante ellos. También, por
ontinuacién. Cuesta un poco “eng

L agarras, no dejas de pegarle ha
bug” o error en la progran
cion del juego, ya ¢
— los programadores
SPaNS TSUNE S mwvans se dieron cuenta g
: de esta manera se pu
de matar a Kintaro f
¥ rapidamente.

I. Luchd y defendege.
Cuando Shang Tsung esté
lejos, tirale tu “arma vola-
dora” (dependiendo con
que personaje juegues,
puede ser ice blast de
Sub-Zero, el acid split de
Reptile, los SGI de

10, 6tC.)..
ateria

[. Primero, andd hacic
izquierda y ponete a

paso del limite de la pe
talla.

2. Tirale tu “arma volaz
ra”. Si tenés suerte, k
taro va a saltar encin
tuyo, @anaﬁdote Siest
viste en la pesicion ¢

rrecta, va @ dar un pa
haa& a fzquierda y va

punto . Si fo hace, espe-
rd hasta que caiga y,
cuando se esté levantan-
do, tirale nuevamente tu
arma voladera.

3. Si sale para la den
cha, quiere decir que +
nés que estar um po
mas lejos del limite de
pantalla. Si Kintaro se
pra la izquierda, tenés
para de segundo (mie:
tras festeja) para hacer
técnica. ‘

3. Si la tiraste en el mo-
mento preciso, Shang
Tsung va a saltar sin mo-
verse del lugar y tu arma
le va a pegar cuando esté
cayendo.

4. Acercate, inmediate
mente que estés al lac
de él, pegale sin parg
con la pifia alta (el bote
y-en el SNES). §i estd jus
to en el limite de la por
talla, no se va a poce
mover ni defenderse, ca
lo cual con varigs de w
pifias va a morir irrems
diablemente.

0z NS

SOAED TSUME




TRUCOS A PEDIDO -

La revista intenta poner lo que ustedes piensan y quie-
ren, asi que este mes creamos esta “‘mini-seccién”, en.
donde publicamos los truces q edes nos pidieron. |
Por favor, no comiencen a r DS cartas y cartas @ |
pidiendo trucos, ya que no n 1 2 alcanzar las pagi-
nas de TOP TRICKS para responderies a todos.

ASSAULT SUITS VALKEN VENTAS POR MAYOR Y MENOR
CYBERNATOR o ric | A TODO EL PAlS
para DE TODOS LOS TITULOS

3T /TOPKIDSCLUB
Piiapyesicamlll Y TODAS LAS CONSOLAS

bl B3 uwmmm L

Pablo Barbara pi- |
dié, el mes pasa- |
do (en Bocabier
ta) trucos del Va
ken, que es la ver- |
sion japonesa del |
game Cybernator. |
El truco que a |
continuacion te

mostramos sirve

para ambas versiones y es de gran ayuda.

Super arma

En este jHego,
comenzas’ te-
niendo el disparo
normal y pifa.
Mas adelante,
podés agarrar el
rayo ldser vy
otras armas mu-
cho mas poten-
tes, pero hay una que es espectacular. Se llama NA-
PALM y solo la podés tener si hacés algo que es un po-
co dificil y a la vez simple. Comenza a jugar y llegate
hasta el final de la primera pantalla SIN PEGARLE A
NADA. Alli, destrui al motor que estén subiendo SIN

PEGARLE A LOS CANONES QUE ESTAN DE LOS 4 £
COSTADOS. Si lo hiciste bien, tu puntaje sera 2800 al POdeS Compml‘lopor telefonﬁ

:—wn narte el nivel y en el proximo tendrés el arma con tu ta]jeta de credito

S INTENDENTE CAMPOS 2063
oG | [eE e SAN MARTIN Bs. 4s. (1650)

o b A : 3 E E
i ez e e ,‘,,;':7”;» nivel C €516 gana "" elarma o i 5 3“

Emiliano Polijrondpulos Nuestros productos viajan por ANDREANI



pa- tus datos (tos
es que mandas-
- te) para que
nadie se |le-
- ve lo que te
e corresponde
a vos.
L!eva la credencml -

eral y Gran Buenos Pl
ocados para retirar la
Aiéorta y Tagle, Capi-
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legd el momento

més esperado por

muchos de nues-
tros lectores y, a pedi-
do de ustedes, este
mes explicaremos en
detalle como se disefid
especificamente el Mor-
tal Kombat I.
Muchos de ustedes ya
saben o tienen una idea
de como es el proceso
para pasar |os actores reales al v1deo jue-
go. Basicamente, los actores “posan” ha-
ciendo sus técnicas y auna videocamara
profesional captura sus movimientos y se
pasan a una computadora. La computa-
dora separa al actor del escenario que
tiene atrds y en algunos casos se lo reto-
ca para darle el tamafio de Jax que, a pe-
sar de que en la vida real es mucho més
alto que los otros actores, en el MKII fue
reducido un poco de tamafio para tener
una estatura similar a la de los demds.
También, la mayoria de las fatalities estan
hechas integramente en la computadora
(de no ser asi, habrian matado a urr tipo
cada vez que hicieran una!).

Hablando de Jax, y para mostrarles
otro detalle de la “construccion del
MKII, les mostraremos como se veia su
traje al principio.

Todos-los personajes
son ampliados o
reducidos de
tamano por medio
de la computadora
(en este caso vemos
a Jax).

El traje original de
Jax (John Parrish)

Durante los dias dias en que se filmé a
Jax, este aparecio con el traje amarillo
que les acabamos de mostrar. Unos me-
ses mds tarde, cuando el game estaba en
la etapa de programacién, los encargados
del proyecto se dieron cuenta que el traje
le quitaba importancia y lo hacia parecer

mds chico a Jax. Lo llamaron
vuelta y filmé todas sus escen
nuevamente pero usando el pant
loncito que todos conocemos.

El musculoso Jax, tal
cual lo ves en el MKI|

Para las tomas, todos los personajes
tuvieron que aparecer y posar ha
ciendo su técnica, que luego serfa mo:
dificada o agregada por computadorz
A continuacién vemos el Van Dan
Spear de Scorpion, que en realidad est:
hecho por ED BOON que esta tiranda




El musculoso Jax, tal

cual lo ves en el MKI|

b1 /TOPKIDSCLYB

de una cuerda comin y corriente.
{Quién es ED BOON! Es uno de los
programadores principales de MKII. Para
darte mas datos, él y JOHN TOBIAS
fueron los que crearon el personaje
oculto NOOB SAIBOT (inverti el nom-
bre este personaje y te dara los apelli-
dos de los dos programadores).

De izquierda a derecha: John Tobias,
Rayden (con traje rojo) y Ed Boon.

El Rayden con traje azul que todos
conocemos. "

las modificaciones que
se hicieron con la
computadora son mu-
chas y otro ejemplo sim-
ple es el traje de Rayden,
que en el MKIl normal-
mente lo ves de color
Azul y Blanco. Sin em-
bargo, en la realidad es
Rojo y blanco. Modifica-
ciones “de color” se hacen continua-
mente, inclusiva en el mismo juego,
cuando jugds contra el mismo luchador
uno tiene el traje un poquito més claro
0 M4as oscuro.

ayden es en realidad Carlos Pesina,
nun muchacho de Chicago, EE.UU.
que, junto con Richard Divizio (actué
como Baraka y como Kano en el MKI),

‘estudian disefio gréfico computarizado

en la Academia Americana de Arte. Son
grandes fandticos de las peliculas de las
Guerras de las Galazias y planean traba-
jar en Lucas Arts en la préxima pelicula
de La Guerra de las Galaxias que saldran
en 1997. Carlos Pesina actué anterior-
mente en la pelicula de Las Tortugas
Ninja Il como un doble de Casey Jones
y el pirata Wit. En ediciones futuras de
Comprendiendo los Videogames les
contaremos en detalle las vidas de los
actores del MKI, MKIl y el MKIIl que va
a salir el afio que viene!

-lo que te contamos en esta columna

son los pasos bésicos de la programa-
cion y la parte grafica del Mortal Kom-
bat Il. Con esto te alcanza para tener
una idea concreta de como fueron los
procesos reales que se hicieron. Pero, lo
que probablemente intrigue mds a mu-
chos de nuestros lectores sea como se
hicieron Goro y Kintaro. ;Por computa-
dora! No, se hicieron mediante un pro-

ceso llamado “Animacién detenida”, que
es la misma que se usa en muchas peli-
culas y en otros games como Primal Ra-
ge (para Arcade) y Doom 2 (para PC).
Este proceso consiste en crear con ma-
teriales especiales un muieco “especial”
de no muy gran tamafio que luego sera
filmado con el mismo proceso con el
cual se filmaron los actores. Para hacer
cada movimiento de Goro y Kintaro, lo
programadores pusieron en posicién al
mufeco, capturaron una imagen con la
filmadora y la computadora y luego mo-
vieron el mufieco un poco y repitieron
nuevamente el proceso.

Kintaro.
Atrds de él,
Carlos Pesi-

na (Ray-
den).

| mufieco de

Kintaro que
acabds de ver
es el que se usé
en el MKl y es précticamente idéntico al
que vos tenés ahora de Goro, salvo por
el material con que esta hecho (es una
especie de pléstico flexible) y por qué
Kintaro tiene una especie de “esqueleto
metélico” que lo mantiene en posicién
cuando los programadores lo mueven
par hacer las tomas.
Bueno, esperamos que te haya agradado
este informe sobre el MKII que te pre-
paramos. ;Querés ver més informes co-
mo éste! Cualquier opinién, sugerencia
0 queja que tengas hacénosla saber es-
cribiéndonos a estas seccion o a Pregun-
tas y Respuestas. jHasta la préxima!

EMILIANO POLIJRONOPULOS
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- yamos a los apo

Com@ tardamos en res-
ponder a nuestros lec-
tores, a veces se nos cruzan
cartas de junio o julio que
no contestamos, y estan las
otras las gque por falta de
espacio quedan en el cami-
no, disculpas a todos.

GERARDO LOUREYRO TIENE
BASTANTE RAZON

Nos hace algunas criticas muy acertadas y,

aunque en algunos casos se equivoca en sus

juicios, las cosas que nos dice nos obliga a re-
flexionar seriamente. Nos acusa de ser fand-
ticos de Nintendo y algo de eso hay. Nos
acusa de despotricar contra Family Game y
es verdad. pregunta por qué Nintendo no se
presenta a la justicia para hacer denuncias so-
bre el truchaje de Family. Gerardo, Nintendo
sigue esa instancia como lo hace en otros
paises. Nos dice que gracias a Family, muchos
chicos tienen acceso a los videogames y aun-
que esto suene a verdad, con ese fin estd jus-
tificando medios que son delictivos. No es
cierto, Gerardo? Emiliano se puso como loco
con la carta de Loureyro y personalmente
tuve que atajarlo para que no fuera a buscar-
lo, con lo que —légicamente- Emi corria el
riesgo de ser aplastado por Gerardo, de
quien desconocemos sus particularidades fisi-

cas. Asi que, circunscripto a responder civili-

zadamente, escribio como catorce carillas re-
batiendo cada argumento de Gerardo. Como
tengo la obligacion de pasar en limpio a Emi y-
respetar la opinion del tio de un lector, paso
a responder algunas acusaciones que E.P.
considera desacertadas.

Dice Emi respecto a los Veredictos, entre
cientos de argumentos, que “sobre el 89%
del juego Virtua Racing para MEGA, es mi
deber aclarar que, contrariamente a lo que
usted dice, este game recibio elogios simila-
res a los nuestros en la prensa especializada

en todo el mundo. Para citar un ejemplo (que
es el mismo que Ud. menciona en su carta),

la revista GAME PRO le dio a este g
18 sobre 20 puntos posibles que esj u
Perdon Gerardo, no me quierot
de un 89 a un 90 no hay tanta'di
no llevar esto 2 la larga y
transcribir todo lo que '

Loureyro: |)
que a veces

te?! 2)

12 revista 3 todas las consolas! Si no es asi
que Gerardo nos escriba de nuevo. 3) A ve-

ces (y la culpa en este caso es mia) no he
sido coherents y yo sé porque me equivo-
qué. La sangre en el M.K. Il de Nintendo
salta a la vista. 4) TOP KIDS debe ser un
medio PARA TODQS. Si sefior. 5) Emiliano
Polijronopulos es infalible... algunas veces.
6) Gracias, Gerardo. De verdad. Un buen
cachetazo de tanto en tanto activa la circu-
lacion de las ideas. Nuestros saludos a Fa-
cundo.

DIEGO QUIERE RESPUESTAS

Diego Urdiales de LOMAS DEL MIRADOR
nos hace algunas preguntas que respondere-
mos. 1) Por que el programa dura tan poco!
Y, bueno. Hay un limite. Pensa que a lo largo
de la semana Top Kids esta tres horas y me-
dia con vos. 2) Por qué van a la mafiana y no
a la tarde para poder verlo més seguido? Por-
que el canal es el que determina a qué hora-
rios va cada programa y, por la‘tarde tiene
otras buenas propuestas? 3)/Qué beneficio
tienen los socios de Top.Kids? La respuesta

te la damos en las dos paginas del Club de
Top Kids.

NOS ESCRIBIO gﬁnamn

Anabella vive en Olavarria y también nos lee. -

Eso es para los que dicen que Top Kids es

para chicos Gnicamente. (Hay que reconocer
que, en parte, tienen razén. Descuidamos a

las chicas).

,mm oS ESCRIBIO m mu ]

CESAR AGUILAR DE CLORINDA
NOS DA BUENOS CONSEIOS

Este formosefio sabe lo que dice y hace buena
observaciones. Quiere que en la revista demo
mis trucos para mas consolas. Y eso lo acen®
twamos 2 partir de este niimero. hace comen
tarios sobre el Club que vamos a tener ef§
cuenta. Pide un lugar donde se publiquen la
respuestas sobre trucos. Emiliano ya tiene esd
espacio, solamente falta hacerles las preguntas

FACUNDO EZEQUIEL OPINA

Es de Capital y su apellido es Baldunciel y tie§
ne || afios. Pide mds espacio para Top Trike
y espera que recomendemos los mejoreg
juegos. también quiere que Aki tenga otrd
columna més y nos da consejos sobre el clug
que, dentro de lo posible, vamos a cumplid§
Te recomendamos que hoy leas la seccion
dedicada al club.

“H!SW“ %D%A A E.% MUNECOS




UN AMIGO DE LOBERIA

Se llama Mariano Ermiaga y te decimos: te
das cuenta! Mandaste tu carta en junio y re-
cién te la contestamos ahora. Gracias por tus
elogios. A Goro lo tenés en este niimero. Ya
- formas parte del club. Espero que a la breve-
dad recibas tu credencial. Creo que el licen-
 ciado te contesta en su “revista”,

A UNA MAMA QUE NOS HACE UN
~ PEDIDO DESDE MORON
Sefiora Maria Rosa, algo seguro vamos a ha-
cer. Y pronto.

A IGNACIO OLGUIN EL HORRO:
- ROSCOPO LE ACERTO CASI T0DO
No lo digas nunca. Porque si horrosc
-~ se agranda y no lo aguanta-nadie. Vi
muchas de las cosas que pedis
cumplidas?

LUIS AIITORIO NIIIIG’ BE

“MONO” HACE PROPUESTAS,

Gracias por tu carta Ricardo Rivas. La revista

‘tiene su formato con un mufieco, de todas

maneras pensaremos tu propuesta.

LUIS MARIANO BIBUJA EN BELLA
VISTA, TUCUMAN

Pero escribe su hermano Julio Juri Acosta.
Quiere una seccion con la historia (nada més
que la historia) de los videogames. Una linda
idea, no!

ELOGIOS DE LUIS MURUA DE
ALTA GRACIA,

Gracias por tus felicitaciones y por %as cosas

que nos contds en tu carta. Querido sagita-
riano aqui tenés a uno de tus preferidos: Go-
ro. No es como lo sofiaste? Espero que tu
credencial te llegue pronto. Y ya sabés, si fa-
llamos escrtbmos de nuevo.

LA CARTA' VIEHE DEL CHUBUT.

Agustin vive a 140 kilémetros de Esquel y 70
del Bolson. En un pueblo cordillerano llama-
do Cholila (lo escribimos bnen’) y hace un
gran esfuerzo para conseguir la revista. Gra-
cias por escribirnos y te felicitamos por vivir
enun lugar tan hermoso.

CARTA DE SAGUIER, SANTA FE
Querido Mauro Salari, recibimos tu cupon de
socio. Si no te llega tu credencial en un par
de meses, reclamala a la revista, Gracias por
seguir. nuestro Pprograma.

CAS SHOWE DE SAN JUSTO

o\ PROV. DE B85, A5.

Quiere cambiar

GUALBERTO DONADIO,

L0 ERCARITAL

re cambiar un Family completo
pistola y ametralladora, por un Sega

L 4 ; g
RSP0 R PVOR NP RPN SVEB RGO OO

_t-fpregamas fueron respondidas en los

Carlos

No es para menos, escribié tres cartas a Bo-

en el comic. Te gusta el poster dﬁ E;,: i
Una de esas ped;mos autoriiac,ion para publi-

AHORA rm-;cvm AN cAms 3
LESKE

Vive en Comodor’o R;wadavxa Y claro, como‘
pasa_ tanto tiempo desde que n
hasta cuando respondemos, casi t:

ntmeros de Top Kids. Gracias por todd Juén o

GERMAN DIGON CUMPLIO AMS e
Pero esto ocurri6 el 2 de septiembre. Fehcnta~ St

ciones atrasadas y te decimos que to
formacién de MK Il, como viste, ya ap

MIGUEL ALBERYO ARHIAGADA
TENIA PAPERAS,

Asi que [a carta la escribi6 su hermana Fab;a-r
na. Gracias por tus felicitaciones. Asi que el
horroréscopo acertd en casi todo. No e
cuentes a nadie. Liberato esta loc
preocupes. El “dire” agradecido por tus elo-
gios. A esta altura, seguro, ya pasaron las pa-
peras, no!

MARCELO ROMANO ESTA I!GEP
CIONADG,

cabierta y tres a Cambio de Mano y nada. No
publicamos ninguna. Nuestras disculpas. Mar-

ce. Fijate cuando escribiste estabamos en el
ndmero 5... y acusamos recibo de tu bronca
en el nimero 9! Otro papelén!

> en exce-

Mario Bros

rce, etc.). Todo
Kombat |,




des, secretos e in-
formaciones de
los yideojuegos
tan en esta
ecciéon. Y no

fidencial,
ros misteri
VIdeogame ru-
‘mores top se-
cret, informa- olvides, si
cion clandesti- S W4’ 4 . i1 3 B es algo bue-
na, secretos de 9 § B & e lmebusts no: lo viste
. estado y absoluf,, " - * §# primero en
# tameénte to NOTICIAS

f i @ mos algunos datos tecmcos de
T o los games:
M @ ® El Killer Instinct de Arcade
Sega estd dnsen ndo: i = ° ® tendrd unos 150 Megas de me-
Mars: Es el nombre Y * B ® moria y utilizard solamente
; ® 5 : ® :
que tenia como re final di- b, el CPU (el chip central) del
sefiar el 32X. = °oN o ULTRA 64, ya que
Saturn: La ¢ de 32 bits de @ § t @ los otros chips to-
_ Sega. Usara los mismos chips que ©  ® davia no estan ter-
el 32X pero, al no tener que que g minados.
conectarla a un Mega y al tener un o Cuando sal-
lector de CD-Rom incluido, ten le ga para la
drd més potencia. También funcio je version * ¢
ara con cartuchos y su precio s |® hogarefia 8§
“réide u$s 400 en los EE.UU. g del UL-
12ard a finales de 1995 o tal o TRA 64 el game
un pac i o tendrd de 160 a 192
En ,%pc 6

» Megas de memo-
ria. La diferen-
o .

o Cia se debe a

Bo)
2
)
w

« Wn
(3
=
® 0

) ma  versién '
' utilizara el chip
especializado en graf“ i-

S © mas. También ocupara
' parte de esta memoria @
hter. Este jue- ® los trucos y cédigos que
el mundo esta- © o €l Arcade no tendra.
e En la parte gra
ed:adas de este mes salen para ® increible. La vis
los games Killer Instinct y Crui- z te [a pelea al
SA. Estos dos games funcionars ,, Yirtua Fighte
una “pre-consola” del ULTRA 64, o efectos incr
ta “pre-consola” es un modelo toda- ® Vel en donde
via no terminado o un prototipo del Q’ po la de B
"ULTRA 64. A continuacién lesimostra- © Fighter I
0 . % frente ‘

W




alrededor de ella y atacan
1 tres dlmens:ones; mientras la es-

disefiada por Mrdway Cuando
ga la versién hogarefia tendrs el
 doble de poten-

# cia, ya que el

2 ULTRA 64 ten-

Este es el

Killer Ins-
. tinct un §

versién.
Todavia falta mucho para el lanza-
miento del MK3, pero seglin nuestros
informes la calidad del game sera muy

superior a la de sus antecesores (ha-
‘bra tanta diferencia entre el MK3 y

MK2 como lo hubo del MK al MKZ"
El arcade de este game ter
interior una consola)

ountry? (recorda que games como

el Super Mario World solo usan 4
egas).
n exclusiva, NOTICIAS TP SE-

@ es un prototipo del cartucho del

ame Donkey Kong Country. En el se

pueden ver sus ocho chips de cuatro
megas cada uno.

§

 »>La consola Saturn (de Sega)

Sido cambiada de color. El prototi- |
Po que les habiamos mostrado en |
el n° 7 era plateado, pero la versionj
final serd de color negro. Este mes
sale en Japén.

® > Se acerca otro éxito de Mi

o (cieadora del Mortal Kombat) a las
e consolas: NBA JAM TOURNA-
© MENT EDITION. Este game ya sa-
® li6 para Arcade y las versiones para
o Mega y SNES que se estén progra-
. < mando tendrin més efectos espe-
o ciales, jugadores Y personajes secre-
® tos y trucos que la version anteri

» (eI NBA JAM original).

o > La consola BA-X creada por °
o Bandai, y que te mostramos en el
® nimero 6 de la revista, ya ha si
® lanzada en Japén con el nombre
o Playdia”, Tiene solamente 8 bits

PS poder y un lector de CD-Rom. E
e orientada par los jugadores de poca
® edad.

o > Se estd disefiando un,
e seis botones para el 3DO para
® usar en los games Super Street
v o Fighter 2 Turbo y Samurai Show-

down, que saldrén muy pronto para
® d:cha consola. TOP SECRET: Tam-
@ bién se estd programando el game
0 Mortal Kombat Il para esta consol

® y contendri imagenes de video an
o Madas de la pelicula. Se espera. que
e Salga a mediados de 1995.

® » Shhh! No se lo cuentes a nadie,
o Pero se acercan los premios TOP
° KIDS a los mejores games. Mas in-

@ formacion en el préximo nimero.

® > Nintendo sabe guardar sus se-
o Cretos muy bien. Todavia no hemos

nystick de

SNES) y la consola
ts de Nintendo, por
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l.os Top Kids de
ia seleccion

Juan Pablo Sorin tiene: 19 afios y es
_defensor de Argentino Juniors, igual
que "Marcelo ‘Gallardo, el volante de
' Riven'Ariel Crespo, delantero de
“River y Rodolfo  Arraubarrena, de-

4 fenson de Boca, tienen19 afios. Y

¢ hay cuatro convocados de 20 afios:
Carlos Bossio arquero de Estudian-
tes; Cristian Gonzﬂcz, volante de
Central: AnehOrte;;, delantero de
River y Sebastiin Rambert, delante-
ro de Independiente. En resumen: el
promedio de edad de la lista de Pas-

: . sarella es de 21 afios y ocho meses,

ma§ o) menos

T
PAUSE

RY

El méas Top Kids
de todos

Por casi cuatro meses, Sorin es mas
joven que Gallardo. El defensor la-
teral izquierdo de los “bichos' colo-
rados de la Paternal’ se transformo,
asi.en mas TOP KIDS/de los convo-
cados. Segln las declaraciones de
Juan Pablo, le gustan los Redondos
de Ricota y estudia periodismo. Ah!
Y le gusta mucho la lectura.

No hace mucho que debuté en pri-
mera. Eso ocurrio el 9 de septiem-
bre pasado en un partldo jugado
contra San Lorenzo en la nueva can-
cha de los azulgrana El partido salio
0ao.

Los mas “vieji-
tos” que llamé
Passarella

El mayor es el goleador de Platense:
Marcelo Fabidn Espina;autor de go-
les realmente espectaculares, que
tiene 27 afles. Después le siguen,

“"con difergncia de meses, el marca-

dor central de Boca, Néstor Fabbri,
y el volante de Independiente Hugo
P.rtco Pérez que tienen 26 afios.

Solamente qlm-f
daron dos de la
seleccién'de Basile

| PA,USIV
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Sin contar a los jugadores que jue-
gan en el exterior y que oportuna
mente podra llamar el nuevo Direc-
tor Tecmco solamente quedan “Pe-
rico” Pérez y Ariel Ortega del se-
leccionado que jugara el Mundial 94
en Estados Unidos. -

#

A cortarse‘el
pelo se ha
dicho!

Los jugadores saben que el pelo lar-
go no le gustan'a Passarella, Y él tie-
ne sus razones. Dice que es peligro-
SO y que puede distraer al jugador.
Ademas que queda feo (esto no o
dijo). Por las dudas, el “Beto” Ca-
rranza fue a la_peluqueria y se sacé
la melena larga que tenia. No es co-
sa de pelearse, de entrada, con el
que manda por algo asi... De los
consagra,dos pelilargos de Ia selec-
cién hay dos que . hi€ieron. declara-
ciones sobre el tema: Batistuta y
Caniggia.“El supergoleador del tor-
neo italiano dijo que si hay que cor-
tarse el pelo, se lo corta. En cambi
Claudio €aniggia tiene otra opinién
sobre el tema'y dijo que el pelo no
tien¢ ‘nada que ver. con la concen-

tracion de un jugador en el partid
7 a que a/él le gusta tener el pelo

largo. Redondo y Simeone (dos po-
sibles convocados para los partidos
decisivos) vienen usando el pelo
cortito desde siempre.

r
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Rodolfo Martin. Nacié en
Marcos Paz, prov. de Bue-
nos Aires, tiene 19 afios y
juega de marcador lateral
izquierdo_en Boca Juniors.
No es facil pasarlo.

German Adrian Ramoén,
Nacié'en Mar del Plata,
tiene 25 afios y juega de
arquero en River Plate.
Gran atajador con unos
reflejosbarbaros:

Marcelo Fabian. Nacié en
la_Capital, tiene 27 anos y
juega de volante ofensivo
en Platense. Es muy bueno
definiendo y le pega muy
bien con su pierna dere-
cha.

Cristian-Alberto. Nacié en
Rosario, tiene; 20 afios y
juega de volante por iz-
quierda en Rosario Cen-
tral. Sabe quitar y mandar-
se al ataque:

Ariel Arnaldo:. Nacio en
Ledesma, Jujuy, tiene 20
afos y juega de volante
creativo en River Plate.
Buen'manejo de la pelota
"y habilidoso delantero.

Juan Pablo. Nacio ‘en la
Capital, tiene 18.afos y
juega de defensor lateral
izquierdo en Argentino Ju-
niors. Excelente marcador
‘con'gran recuperacion.

<44

Roberto Fabian. Nacié en
Parand, prov. de Entre
Rios, tiene 21 afos y juega
de marcador central en
River Plate. Es un defen-
sor completo que.cabecea
muy bien.

Luis Albert Nacié en
Quilmes, tigheh22 afics i
juega de delantero en Bo-
ca Juniors. Es un gambe-
teador que te pasa como
a un poste.

Néstor Ariel.nacio. en
Capital, tiene 26 afios y
juega de marcador central
en Boea Juniors. Tiene
gran experiencia y sabe,
ademas de defender, pasar
al ataque.

Jorge Rubén. Nacid en
Capital, tiene 24 afios y
juega de volante central
en Banfield. Sabe impo-
nerse en el drea y pasa
bien al ataque.

Hugo Leonardo. Naciéren
Avellaneda, tiene 26 afios
y juega de volante central
en Independiente. Sabe
quitar bien y tiene un po-
deroso, tapenazo de me-
dia distancia.

Nelson David. Nacié en
San Nicolas, proy. de Bue-
nos Aires, tiene 25 afios y
juega de marcador lateral
derecho en Boga Juniors.
Sabe manejar la pelota
muy bien y se manda al
atague.

Christian Gustavo. Nacié
en la Capital, tiene 21
afios y juega de volante
ofensivo en Vélez Sars-
field. Tiene cuatro pulmo-
nes y las recupera todas.

Herndn Jorge. Nacié en
de Buenos
Aires y juega de delantero
en River Plate. Es de los
que esta el area contraria
y hace goles.

Flornda " pron

el

José Oscar. Naci6 en Ca-
pital, tiene 23 afios y juega
de delantero en Vélez
Sarsfield. Es un goleador
que se mueve por todo el
ataque.

Gustavo Adrian. Nacié en
Valentin Alsina, prov. de
Buenos Aires, tiene 21
afios y juega de volante
ofensivo en Independien-
te. Un zurdo con muchisi-
ma habilidad que sabe ha-
cer goles.

Sebastian Pascual. Nacié
en Bernal, prov. de Bue-
nos Aires, tiene 20 afios y
juega de delantero en In-
dependiente. Gambetea a
velocidad y es buen golea-
dor.

Javier Aldemar. Nacio en
la Capital, tiene 21 afios y
juega de marcador lateral
derecho en Banfield. Es un
muy bueno pegindose al
rival y es efectivo como
volante.

<<

DE DANIEL POR ORDEN ALFABETICO

oner los nombres por orden alfabético es un esfuerzo mas de los redactores de Top Kids)-

Carlos _Gustavo. Nacié en
Cérdoba, tiene 20 afios. y
juega de arquero en Estu-
diantes de la Plata. Un lun-
go de casi dos metros que
sabe atajar las de abajo.

Marcelo Alejandro. Nacié

en Punta Alta, prov. de
Buenos Aires, tiene 22
afios y juega de volante en
Newell’s Old Boys. Las

corre todas y sabe man-

darse al ataque.

Marcelo Daniel. Nacié en

Merlo; prov. de Buenos

Aires, tiene |9 afos y jue-

ga de volante ofensivo en .

River Plate. Ademas de
habilidoso: es inteligente
para jugar.

Luis Adridan. Nacié en
Morén, prov. de Buenos
aires, tiene 2| afios y jue-
ga de marcador central en
Boca Juniors. Es un defen-
sor habilidoso que se pro-
yecta.

Pablo Oscar. Naciéi en la
Capital, tiene 21 afos y
juega de defensor central
en Independiente. Tiene
una velocidad increible 'y
es muy dificil pasarlo.

M &
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CEREMONIA SECRETA

| de Marco Denevi

- SWTCETERA . ATSSTERA

Cuando puede apasionarse el lector

son’ Creemos que a toda edad, con una perspectiva
distinta. CEREMONIA SECRETA te la piden en el se-
cundario y estd bien que asi sea. Cuando tengas la

“obligacion” de leerla, hacelo con ganas y sentirds una
alegria interior por entrar en el mundo de la buena li-
teratura. Esta es una obra reconocida de un autor ar-
gentino de prestigio internacional.

CE'I'EI\A

MOR]

AGENTE OFICIAL MIKTEHDO

Venta y alquiler de casetes
Mortal Kombat, Super Street Figriter Il
y todas las dltimas novedades de

Super Nintendo y Sega i

€ omo hablibamos en una revista
para chicos de un libro para grandes? :
Primero, porque hay una edad para °
la lectura de ciertos libros que es to- :
talmente incierta. Cuél es el momen- :
to en que uno disfruta de libros co- :
mo los escritos por Julio Verne? :

con “La Isla del Tesoro” de Steven- :

ETCETERA - ETCETERA - ETCETERA - ETCET

sucha mmpﬁ:a, ntra vezen tu revista. -
Para que vayas disfrutando de otras sensaciones, de otras imagenes tante n aés fuertes
que lade los videojuegas

[Zste libro de Amparo Mantilla de
Ardila es una autora colombiana
que sabe explicar facil lo que para
¥ muchos adultos parece dificilisimo.
En una introduccién dice Amparo:
| “Amiguito, amiguita: Durante va-
" rios afios he trabajado con nifios y
| nifias de tu edad. Esta labor me ha
permitido saber cuales son las
- === principales preguntas que tienes en
relacion con tu cuerpo y tu sexualidad. Este libro lo he
escrito con base en esa experiencia y mi deseo es que
te sirva realmente en tu proceso de crecer y convertir-
se en verdadero hombre y verdadera mujer. Espero que
te guste y lo disfrutes mucho”.
A partir de entonces, a lo largo de més de cien paginas,
divertidamente ilustradas, Amparo responde a las in-
quietudes que sobre este tema tienen chicos como vos.
Lo que va contando, paso a paso, son excursiones que
cada uno debe hacer alguna vez. La primera es a la natu-
. raleza, a la que llama primer ambiente. La segunda ex-
. cursién habla de la vida. Luego sigue la excursion a los
: seres vivos, animales y humanos, nifio y nifia, crecimien-
: to, otros cambios, pareja y familia, la decisién por la pa-
ternidad y la maternidad. La novena y dltima excursién
se titula respuestas a varias preguntas que te habras he-
cho.Seglin dice la contratapa de este libro, Excursion
adentro de mi mismo es un texto de Educacion Sexual
cuyo contenido se apoya en aspectos fundamentales del
: desarrollo psicosexual de los nifos:
. Promocién de la auto-estima.

' : Promocién de una actitud de respeto hacia si mismo y

hacia los demas. :

: Comprension de la sexualidad como un terreno de “to-
: ma de decisiones” conscientes, asi como de reflejo de
. los valores personales.Fomento de la libertad, autono-
mia y responsabilidades como puntos claves de la labor

| : formativa sexual. _

' : Este tipo de libro puede serte muy esclarecedor: sin
: embargo, todo dependers de la decisién de tus padres
: respecto de lo que debes saber a tu edad. Y esa deci-
~ sio6n debe ser respetada.

Todas las tarjetas de crédito
y facilidades de pago

Via Trillini « Local 39 « San Miguel
Tel: 664-7311 /7312
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OCULTO ENTIRE LAS MONTHWAS DE LAREG/ION,
gwa (AMARAVLLOSO PARATE, ESTA EL TEANLO
/é/ ,?c?s%/ DE L/, & AHORA QUE L/IC
G VICTORIOSO, £L QUE FUERA YNO DE
La5 MAS GRANDIOSAS TEMPLOS, ACE EN RUIMAS.

VA TOVENES ESTUDIANTES,

QMENZANDO A COMNOCER LA
~O. DE VIBA SHAOLIN ¥ 24 M/ TOLOG 1A
DE LA ORDEN

§ OELALL. 2035 A734 5 SABAN QUE EL.

‘ 2 TEAMPLO F qvaaﬁ%%ﬁAaL.

: - EL MOTIVO FUE (A VENGANZA Y
LA VENGANZA PUEDE SER (NO
DE LOS ACTRS MAS VIOLENTTS.

T

YO JURO,
HERMANOS
SHAOLIN, QUE
195&5&@25A3u5
DE ESTE CRIME

SOCIEDAD DEL LOTO
B AN TORNE
ENEL -
N REGREAAS )
PARA ESTO .




¥ 51 HABLAMOS DE TU DESICION ?
| TE ACOPLASTE A LA SOCIEDAD
| DELLOTO RBLANCO CUANDOEL
SHAOLIN MAS TE NECESITABA
| YOTUVE QUE REGRESAR PARA £
| COMPETIR EN ELTORNEO z a
DE SHANG TSUNG. Y MIRA LO
- it 3 / QUE HIZO TU VICTORIA
DESTRUYO TU
TESORO MAS
PRECIADO.

' ’ CIELOSE ACERTA LA
LASION DE CIN HOVERTET.
NO T7ENE, GO (b e ios
ANTIGLOS QUELOCIREONIEAN
PNO ES BIEANVENIDO . |

ESE AVION /
PERTENECE A /
LOS LIN KUE L




,t:lOLA, HAN TENIDO ¥

BUENA BATALLA.

coN NUESTIROS EQUIPOS
PLORADORES PUDIMOS

EX
VER PARTE DE LO QUE
B, SICEDIO o

¢ QUE
QUIERES,
ASESING

CASESINO?
LAME Po
EL O LO
REQUIERE, EN UN
MOMENTO PODRE
E)<Pu
' ODO.

Y0 MISMO
LO VI MORIR
— NERE RS,
{ S1 TODOS TENEMOS NUESTROS : iy
| FANTASMAS, EL 5UB-ZERO QUE VISTE |
| MATAR ERA MI HERMANO MAYOR.
DE TODAS MANERAS ERA MUY TERCO §
NO QUERIA USAR EN 305 MISIONES |
] LA NUEVA TEC[\JOLOGIA.

SE VOLVIO
ORSOLETO.

A ESTE PO $E Iﬁ\
TBUNG. YO FENéE

SETRATABA DE
UN ROMBRE VIEJO.

YO ESTOY %

T DO AU LUGAR Y ¥

! DESCURRIENDO, DE A |

| POCO, ALGUNAS COjéé ‘
HEREDANDO

y ETUV 0D RELEVANDO Bl ARer  mberial d
E. (V) k E
i 13 QUE SUPONE ; | erial escaneado
CER G AR
GA\ EL
Lo'?b\\/\rros olee C DIEZ VICTDFQ‘M

SEGUIDAS TODO ELINFIERNO E
~ A TRAVES DE ESE PORTI_ .

por: JTKc
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EN EL ESTUDIO DE CINEMA
EN /HOLLYWOO
. ; .

/™ USANDO LA
NUEVA

MAS Y HUE LES
TAN BIEN

JOHNNY CAGE SE BARA Clh '
MUY FRONTO QUE SU RECIENTE |
fAZA/ LA EN LA [TLA LE G
TSUMG , L0 f4A SEGUIPO f#ASTA
3454







Lo ultimo de lo Ultimo de lo uitimo de lo ultimo de lo ultimo

I.A ENERGIA DEI. soL I'AIIA ESSEII

HAGAMOS UNA
CASITA DE

BARRS
AbAASL

Ojo! No es una casa cual-
quiera. La construye un ar-
quitecto en Vermont, Esta-
dos Unidos, siguiendo un
modelo africano. El hombre
primero hizo una estructu-
ra de poliestireno y des-
pués aplicé grandes canti-
dades de barro y cemento.
Ah... Asi, cualquiera.

AAALAAMAALL

~ Essen es una ciudad alemana que termina de inaugurar su
- abastecimiento de energia solar. Planchas de células fotovoltai-
cas situadas en sus techos les hacen ahorrar a sus habitantes
hasta un 40% de energia a lo largo el afio.

PARA SABER SI
UN BILLETE ES
FALSO ESCRIBILO

AAAAA
Claro que hay que es-
cribirlo con un lapiz es-
pecial que detecta a los
billetes falsos. Este la-
piz tan particular lo in-
ventaron los ingleses.
Uno escribe el billete
con ese lapiz, si la tinta
cambia de color... tira
el billete.

PIOJITOS EN I.OS CASQUITOS

FVVVVVVYVY VYN

Una barbaridad! Si bien todos dicen que
no es c:erto, los cascos de la reali ‘

Ya anda por ahi dando 'v

nés que se ha-
ce llamar el
mds chato del
mundo. El mo-
delo de 14
pulgadas tiene
apenas 9,8
centimetros
de profundi-
dad. Es para
colgar en la
pared, no!

" ARTKARIS

per Nintendo

Control $200.-

Set Cartuchos desde $30.-

Game Boy

Game Boy c/Tefris

Ventas po

Super Game Boy

Accesorios y controles

b 4

Compra, venta y canje de cartuchos
Service Oficial

Reformas a Pal-N
rmgarzmm

Envms interior

San Luis 2948 « Altura Cérboba 2700

Tel/Fax: 962-7320
A
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“ Si; nos guedamo .
mos | .ﬁ;e dgﬁ de

I, fper nos’equivocamos. E mes ’ ly & > [ del mundo del wdeogame, con:

‘e‘ viene te vamos a ‘ o | : | mas y mis secretos e informa-

‘parte - ' ciones del mundo de los video
juegos. Qué otra cosa pqﬁma
ser?

N Topids estd
‘|| catla ez mejor.

Y si. Cada vez mejor.
"Porlo menos s lo que
intentamos. A nuestro
~numero de \_deClembrgg

cién ' que vos esperas
Por eso' decimos que"
TOP KIDS crece. Y to-
do, gracnas a us:cefles <

=
3




ESTA DE VUELTA
;1Y MAS VPUDEHUSU QUE NUNGA!!

NO, NO ES CD-ROM: NI 32-BITS;
NI ADAPTACIONES 32X; TAMPOCO ES 64 BITS...

..iE8 16 BITS! Y S0LO PARA SUPER NINTENDO

1V A B Y Y Y S o R o

INTEGRANENTE REALIZADO EN COMPUTADORAS SILICON GRAPHICS.
TOTALMENTE EA 3D

: Argentina s.a. o v ‘Es
Felipe Vallese 1558 Tel.: 633-4005/12 Ll
Fax: 633-4013 (1406) Bs. As. Argentina I-u M As EN
En Uruguay: Cely Ltda. y
Zelmar Michelini 1140 Montevideo Uruguay VI I] E[] G AM Es
Tel.: 98-3333 / 92-7606 »
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Jean Claude Van Damime.
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Movimientos
Especiales,
Fatalities,
Babalities,

BABALITY: Atras, Atras, Adelante,
Adelante, Patada Alta

FRIENDSHIP: Atras, Atras, Atras,
Abajo, Patada alta

WHIRLWIND SPIN: Mantene De-
fensa, Arriba, Arriba, Solta Defen-
sa y Patada baja (muchas veces)
i

JOHNNY
(AGE

FATALITY 3 CABEZAS: lo mismo
que la primer fatality pero justo
cuando da la primer pifia apretar y
mantener Abajo, Defensa, Piia Ba-

jay Patada Baja. :

GREEN FLAME AGACHADO: Medio
circulo (hacia el enemigo) y Piia
baja.

GREEN FLAME: Medio circulo (hacia
alras) y Pina alta.

SHADOW KICK: Alras, adelante y
Patada Baja.

SHADOW UPPERCUT: Alras, Abajo,
Alras, Pina Alta

PINA BAJA: Defensa y piiia haja al
mismo tiempo

Sub-Cero

FRIENDSHIP: Atras, Atras, Abajo,
Patada Alta

1GE BLAST: Abajo, Abajo hacia
adelante, adelante, piia bhaja Hielo
en el piso; Abajo hacia atraag,
Atras, patada haja

SLIDE: Mrag, Détensa y palada ha
Jay piita baja (todo al mismo tiem
o)

BULLET KICK: Cuando estes en lo
mas alto de un salto, apreta Abajo
y patada alta al mismo tiempo.

FATALITY 1 (Partir al enemigo por
la mitad): Mantené Defensa y apre-
ta Adelame Adelame Adelame

Pmﬂa Ba]a (lenes que estar a un
paso de tu anemigo)

FATALITY 1: Adelante, Adelante,
Abajo, Arriba (tenés que estar hien
cerca del enemigo)

CAGE WINS
%1 E u

FRIENDSHIP: Abajo, Abajo, Abajo,
Palada Alta

FATALITY 2: Esta es una de las
mas dificiles. Primero alejate y
apreta Adelante, Adelante, Abajo y
Patada Alta para congelarlo y des-
pués acercale y apreta Adelante,
Abajo, Adelante, Adelante y Pifia
Alta.

FATALITY PIT/ESPINAS: Abajo,
Adelante, Adelante, Defensa

BABALITY Abajo, Mras, Atras,
Patada Alta

\OMBRERO: Atra,, Agelante, Pifia
baa

FATALITY PIT/ESHINAS: Adelante,
ADelante, Adel{nte, Pinia Alta

FATALITY 2 (Decabitacidn): Mante-
né Pina Ba,a y ajeta Atras, Ade- h)

Justo antes de ‘llegue al ene-

para que suba

FATALITY 2: Abajd Apajo, Adelan-
te, Adelante, Pifi aja 'tenes que
estar hien cerc

)
BABALITY: Atras, Mras, Atras, Pa-
___ lada hita

FATALITY 1: Mangne Pifia Baja y
apretd Atrds, Jiras. Abajo,
Adelante y solta {iia Baja (tenés
que estar hiehJejos de tu
enenflo)

GAME GEAR -

DIFERENCIAS

El Game Gear es la consola que tiene mas diferencias en los movimientos, aun-
que tampoco son Fatality y ademas no estan cuatro de estos guerroros.

Liu Kang: Bola de fuego baja : Abajo, adelante,
TRANSFORMACIONES DE SAHANG TSUNG:

JAX: Manteniene el Boton Il dos segundos y apreta Abajo, Diagonal Abjo-ade-

lante, Adelante.

KITANA: Mantiene el Boton Il dos segundos y apreta Abajo.

LIU KANG: Mantiene el Boton Il dos segundos y aprieta Atras.

MILEENA: Mantiene el Boton Il dos segundos y apreta Arriba.

REPTILE: Mantiene el Boton I dos segundos y apreta Arriba, Diagonal Arriba-

Atras, atras.

SCORPION: Mantiene el Botono Il ddos segundos y apreta Abajo, Dlagnnal Aba-

jo-Atras, Atras.

SUB-ZERO: Mantiene el Boton il dos segundos y apreta adelante.

teplile

FATALITY 1: Atras, Alras,, Abajo,

pasos de tu enemigo)

ESCUPIDA ACIDA: Ade-
lante, Adelante, pina al-
ta

FATALITY 2: Para hacer esta fata-
lity primero tenes que hacerte invi-
sible y después apretar adelante,
T adelante, Abajo, Patada alta (tenes
que estar bien cerca del enemigo).

BOLA DE PODER: Atras,
Atras y pifias alta y baja
al mismo tiempo.

INVISIBLE: Ariba, Arriba,
Abajo, Pifia alta.
FATALITY PIT/ESPINAS: Abajo,

SLIDE: Atras, Defensa y  Adelante, Defensa.

patada haja y pina baja
(todo*al mismo tiempo).

FATALITY 2: Defensa, Defensa, De-
fensa, Defensa, Pifia Baja (tenes
que estar hien cerca del enemigo)

FATALITY PIT/ESPINAS: Arriba,
Arriba, Abajo, Patada Baja

BABALITY: Abajo, Arriba, Abajo,
Arriba, Patada Baja

GROUND POUND: Mantené patada;
baja por tres sequndos y soltalo
Graba:  Adelante, Adelante, Pina
baja

SONIC WAVE: Medio cireula hagia
atras, pifia alta

FRIENSHIP: Atras, Atras, Abajo,
" Patada Baja

FATALITY 1: Mantene Pifia Baja,
apreta Adelante, Adelante Adelante
y solté Pifia Baja (tenes gue estar
a un paso de tu enemigo)

Moaerfppaast

FRIENDSHIP: Abajo, Abajo, Arriba,
Arriba, Patada Baja
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