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VA SALIO LA COMPUTADORA EDUCACIONAL

Viene con 16 programas incorporados que te van a

ensefar desde matematica hasta musica y dactilografial!!
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MONSTER PROCESSING .
EL MUNDO DEL JUGUETE: SUCURSALES JUGUETERIA SANTIAGO: Telfono:240-8119
1) Florida 648 Cop. Fed.  Tel:322-1844 Direccion: Avenida Rivadavia 4324 MI CLAVEL o

D) losHoras 2299 (op.Fed.  Tel:803-4785 Telefono:981-0267/7928 Direccion: Galicia 211 - Avelloneda -
3) Cordoba 2590 (op. Fed. ~ Tel:963-5371 ARROMANIA S. R. L: Teléfono:208-7808 !
4) ordoba 1102 (ap. Fed.  Tel:373-0578 Direccion: Florida 486 AUTOSERVICIO DEL JUGUETE:

5) Rivadovia 7102~ Cap. Fed.  Tel:611-2987 Teléfono:322-2954 Direccion: Felipe Vallese 3663

6) Uricenter Shopping Local 2180 Tel:733-1111 MUNDO DE ENSUENO S.A. Teléfono:671-3129  672-8891

7) Spinetto SImpEing Local 206 Tel:954-3494 Direccion: Forida 474 EL PAIS DE LAS MARAVILLAS : SUCURSALES:

8) Santa Fe 204 Cap. Fed.  Tel:823-7227 Telefono:07-3494 Casa Central: Av. Rivadovia 6852 - Cop. - Tel: 612-2055

9) Cabildo 2331 (ap. Fed.  Tel:788-1865 COTILLON REX: 1) Paseo Alcoria Local 1001 Tel:806-5815
10) Cordoba 502 Cop. Fed.  Tel:311-2275 Direccign: San Mariin 519 (Comodoro Rivadavia) 1) Unicenier Local 1149 Tel793-3576 :
11) Parque Brown ~ Local 1089 Tel:638-4623 Teléfono: (097) 46-3578 3) Soleil Factory local 205  Tel:765-0893 > g
12) Alto Palermo local 78 Tel:823-7544 CABREJAS S. A. 4) Ao Palermo loc. 310/13 Tel:824-5683

13) Son Lorenzo 3773 (op. Fed.  Tel:849-0124 Direccion: Belgrano 3683 (Mar del Plata) 5) Av. Rivadovia Cop. Fed.  Tel-903-6986

14) Nine Shopping local 15 Tek(037) 371000 Teléfono: (023) 94-4183 6) Estocion San Isidro ~ Loc. 603/5 Tek732-6077

15) Solar de I]u Mbodia  Local 21  Tel:778-5091 JUGUETERIA Y LIBRERIA: EL DUENDE 7) Estocion Libertador Lo 319 /21 Tel:732-6076

16) Del Parque Shopping Local 22 Tek:505-8028 Direccion: Avenida Roca 1252 (Rio Gallegos) 8) Alto Avelloneda ~ Loc. 167/68 Tel:205-7119 i
17) Alto Avelloneda ~ Local 19 Tel:205-7115 Telefono: (0966) 33-849 9) Patio Bullrich loc. 227/28 Tel:815-1150

18) Boulevard Shopping Local 118 Tel:239-1118 ACUARELA: JUGUETERIAS EL DUENDE AZUL g
19) Cabildo 2037 Cop. Fed.  Tel:784-2169 Direccion: Boedo 209 - Lomas de Zamora 1) CALLAD 1326 (op. Fed.  Tel:812:9113 |
20) Lomas Center Local 1092 Tel:231-1857 Teléfono:202-0523 2) Juramento 2077 Cap. Fed.  Tel:788-0582 '.
APIOVERDE S. R. L.: Sucursales: CLAVEL: 3)Florida 625 - Cap.Fed. Tel:314-5236 0
1) Avenida Santo Fe 2239 Tel:822-5899 Direccion: Avenidn Maipt 127 - Banfield 4)SontaFe 1499 Cap.Fed  Tel811-7474

2) Avenida Cabildo 1972 Tel:788-3604 Teléfono:242-1131 5) Galerios Pacfio  Cap. Fed.  Tel:319-5250

3) Avenida Federico Locroze 2434 Tel:775-3782 CASA CLAVEL: (Local 250)

REPRESENTANTE EN LA ARGENTINA: PARA JUGUETERIAS: GENESYS S. A.
G Av. Cramer 1941 PB “A” (1428)
Cap. Fed. / Tel/Fax: 784-3013
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Representante del Mercosur,

M.S. TRADE & COMMERCE
Hipaolito Yrigoyen 680 1¢ piso “B”,
Capital Federal

Tel.: 343-3192, 331-6939

Fax: 541-343-3192
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- * Acepta todos los

* Con lenguaje Basic
incorporado

* Procesador de textos

* Salida a impresora

cartuchos de Family!

* Se conecta a cualquier
TV color Pal-N (.
* Viene'ton 2 joysticks,
cables y manuales.

Tenga la posibilidad de
ingresar al mundo de la
computaciéon
junto a sus hijos a través
de este producto de exce-
lente prestacion y bajo
costo. Consigalo en su
Jugueteria preferida!!
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1034 - Buenos Aires - Argentina
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EL CLUB ACTION GAMES TE COMUNICA:

Enterate que, como socio, participas de muchos sorteos especiales y lus diferentes
promociones que nuestros anunciantes realizan para todos los miembros del Club.
Por $60 los adherentes del Club recibiran en su domicilio, avances de las T
ediciones de Action Gumes (en blanco y negro), informacion adicional sobre trucos,
lanzamientos especiales y respuestas a consultas, las cuales podés hacer por este
medio o via fax al teléfono 953-3861. Recorda que el valor de la adhesién tiene por
objeto cubrir los gastos del correo por envio certificado que este material adicional
ocasiona. Esta es una promocion especial sin cargo para todos los socios activos que
soliciten el material en lus oficinas de Editorial Quark, de Iunes a viernes en el
horario de 15:00 a 17:00 hs.

Si te adheris, recibiras estos envios mensvalmente durante doce meses.

No olvides que todas las dudas, sugerencias y consulias que tengus, lus podés
efectvar por carta o fax a:

Club Action Games - Rivadavia 2421 32 piso - Oficina 5 - (1034) Capital

SERVICIO TECNICO

COmpra |74 ver;ta de: cartuchas Sega v S. Nes
CD: Sega - Saturn - 3DO - Playstation - Neo Geo
Cansalas de todo tipoy marca.

Precios E’emph' sega,,—”s Nes - 3DO {usada)
especiales a REFORMAS de PLAYSTATION y. SEGA SATURN

mayoristas Heparacmn de fuentes de Playstation y Sega Saturn en 24 hs.

Consultas,.te efomcas al 951-9421
Horario: | Ines.a vi g
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VIRTUA GOP 2
Saturn/Sega
Desarrollo: Sega
Publicacion: Sega
Presentacion: Fines 1996

Cuando uno pensaba que habian
disminuido los tiroteos, Virtua
Cop 2 convierte las calles en
una batalla sin cuartel. Esta vez
estas mas calzado que nunca,
gracias a un arsenal de nuevas
armas. También tenés fondos
nuevos, un nuevo companero
(Janet Marshall), y mas pistole-
ros que las tres "Duro de Matar"
juntas.

Cop 2 no parece ser simplemen-
te otro game de tiro: tenés per-
secuciones a toda velocidad, un
tiroteo en un subterraneo, y mu-
cho mas. A juzgar por la version
que vimos, la accion de este Cop
es mucho mas rapida que la del
original, y la jugabilidad parece
mas copada. Aunque no es co-

nuevos juegos

ntados en la
3 Los Angeles:

L0 B vIENE, e

min con las segundas partes,
VC 2 podria reventar a toda la
competencia.
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TRUCK RALLY

PlayStation/Sony

Desarrollo: Psygnosis

Publicacion: Psygnosis
Presentacion: Fines 1996

Para los amantes del off-road, di-
version asegurada a bordo de los
camionazos mas grandes que ha-
yan aparecido en un game. Una
carrera poco ortodoxa, que te
permite conducir por ambientes
totalmente texturados y tridi-
mensionales, haciendo tu propio
camino...incluso por encima de
unos cuantos autos mas chicos,
que por supuesto quedan despa-
churrados. También podés elegir
buggies areneros para recorrer
los abundantes terrenos difici-

o

SONIC X-TREME

Saturn/Sega
Desarrollo: Sega
Publicacion: Sega
Presentacion:
Octubre /Noviembre 1996

Sonic el erizo supersonico debu-
ta en Saturno pasando a la tridi-
mensionalidad. Sonic avanza a
mil por hora en 360 grados mien-
tras lo guias en carreras y saltos™
increibles. X-Treme en realidad
pone en marcha dos videoproce-
sadores Saturno para que Sonic
haga lo que hace.

Ha vuelto el Dr. Robotnik para ro-
bar los seis Anillos Magicos del
Orden. Los fanas de Sonic tam-
bién se van a poner contentos al
reencontrarse con el movimiento
SpinDash.

Pero Sonic tiene trucos nuevos
en sus mangas de 32 bits, como
el SpinSlash y el Sonic Streak.
jUn titulo imperdible!




iiSOLO VENDEMOS CARTUCHOS NUEVOS!! /)(J/w/ f()c’/)«j ,
PACHI LES DESEA FELICES FIESTAS

consoms

. 3D0 - NEO GEO
??ﬁw - SUPER NES iy
GENESIS - PI.AYSTA‘I'ION DISFRUTA DE
SENGA - GAME BOY LAS VACACIONES
GAME GEAR NlHTENDo 64 CON DEPORTES Y Queremos ofrecerte el mejor ‘.
- PC CD ALCUNAS VECES lugar para que te diviertas juntoa ~ *
FAMII.Y GAME CON VIDEO JUEGOS tus amigos: La Nueva Parada YPF,

HACHELE CACHO A PACHI llamanos al 702-9430 o f_ J '

ESTACION ONCE - HALL CENTRAL, Loan 71 TEL.: 862-2306/2356 TODOS LOS DIAS DE 8 A 2 ‘!
DOMINGOS Y FERIADOS DE 9 A 21Hs. CONSULTAR PAGO CON TARJETA'Y FINANCIACIO N

NINTENDO 64 * SEGA SATURN GRAN VARIEDAD DE ACCESORIOS
PLAYSTATIO ARCADE RACER * MISSION STICK
- MEMORY CARD- LINK CABLE

SERVICIO TECNICO - TRANSFORMACIONES DE SATURN Y PLAYSTATION
ENVIOS AL INTERIOR - TARJETAS HASTA 12 PAGOS
ATENDEMOS MAYORISTAS Y MAQUINEROS

NUEVA DIRECCION YERBAL 2521 CAP.

A 20 MTS. DE PLAZA FLORES TE: 612-4049
ESTACIONAMIENTO SIN CARGO YERBAL 2530



jOué fiesta! El cartucho de
deportes mds loco y divertido del
aito acaba de llegar al Mega. Y
Arena no nos fallo. El game de
Mega es tan bueno como el de
Super NES. Y un poquito mds
dificil también... Es verdad que
los grificos de la versién para
SNES son mds lindos, pero las
voces digitalizadas del Mega son
mds realistas. La respuesta es
casi perfecta en los dos
cartuchos. Resultado: NBA Jam
es diversion garantizada para
las dos consolas.

Acrobacias en la Cancha

Lo mds diveriido de NBA Jam es que

trajo el show de los astros del basquetbol

profesional norteamericano a los games.
Todas las jugadas maravillosas de
campeones como Pippen, Barkley y Divac
estdn en el carfucho. Algunas jugadas
parecen escenas de una pelicula. Pero nadie
s tan magico comeo para saltar unos cinco
metros antes de meter la pelota con
precisin. No hay duda de que los chabones
son verdaderos artistas. Pero, Arena se
~ mandd una exageracion de aquéllas. No hay
drama ...a todos nos gusto. :

El mayor encanto de NBA Jam es
exactamente eso: el factor absurdo. Nadie se
preocupard mucho por ir a las canchas y
repetir los malabarismos del cartucho.
Entonces, a no criticar. Colocd el game en el
Mega y enterate, No hay grandes trucos o
consejos para salir bien en los partidos. Sélo
tenés que apretar ¢l turbo y, sin temor,
mandarte encestadas dignas de los Harlem
Globe Trotters...

NO EXISTE UNA
FORMULA PARA HACER
GRANDES JUGADAS.

iEL TRUCO ES APRETAR
EL TURBO Y TIRAR |
AL CANASTO!

DEDO EN EL TURBO

La mecdnica de NBA Jam es sencilla.
Son solamente tres botones: turbo, pase y
lanzamiento. Todas las jugadas salen de
la combinacidn de estos botones. Para
conseguir realizar jugadas alucinantes, la
solucién es no quitar el dedo del turbo.
Dependiendo de Ia calidad del jugador, del
nivel de tu marcador de turno y de la
posicidn de la cancha en la gue vos te

NBA JAM / Arena

RRAFICO SOMIDO DESAFIO DIVERSION 3

encontras, el resultado practico de Ia
jugada sera diferente.

Dicho en ofras palabras: un maestro de
las embocadas con el turbo en el maximo
tiene todo para saltar unos cuatro o cinco
metros, hacer una huena embocada y, de
regalo, también corre el riesgo de romper
la tabla. Entonces, dale al turbo todo el
tiempo.

Fijate en algunas de las jugadas gue se desarrollan
en NBA Jam. Mostrd que sos un campedn y traid de
repetir las locuras de |as folos de abajo.

TRV
¥




ULTRA 64 - SONY PLAYSTATION - PANASONIC 3DO
SUPER NINTENDO - SEGA SATURN - GENESIS
SEGA 32X - JUEGOS PC - GAME GEAR - GAME BOY
CONSOLAS - CARTUCHOS - JOYSTICKS - ACCESORIO
COMPRA -VENTA - CANJE - ALQUILER - SERVICE &= |

MEJORAMOS TU “ME|OR” 12 ANOS EN VIDEOJUEGOS
FJ’RECIO EN EFECTI{/O CONSULTE A UN ESPECIALISTA
VENTAS POR MAYOR Y MENOR

TODAS LAS TARJETAS HASTA 12 PAGOS SABADOS ABIERTO DE 9:30 p 19-30
ENVIOS AL INTERIOR ENVIOS A DOMICILIO SIN CARGO

CABILDO 2040 - LOCAL 105 TEL-FAX: 785-8413
Galeria Boulevard Los Andes - C.P. 1428

EGA GAMEBOY FAMILY
(inendo) [INIXSTN GAME
PC - CD-ROM DEM ORIGINAL - MANGA - COMICS - VIDEOS

ALQUILERES - VENTAS - CANJES - SERVICIO TECNICO
ENVIOS A TODO EL PAIS - ENTREGAS A DOMICILIO

TODOS LOS JUEGOS Y CONISOLAS TIENEN
A GARANTIA DE SUPER GAMES WORLD

. HIPOLITO IRIGOYEN N2443 - GRAL. PACHECO

AV. BOULOGNE SUR MER N° 664 - GRAL. PACHECO
TE.:(01) 7362304 FAX:(01) 736-8615 - (1617) BS. AS. ARGENTINA




DEPORTE

Preparate para pasar algunas de las homs.
mds divertidas de tu vida. Llego la version para NO HAY COMANDOS

SNES del arcade NBA Jam ...y es una masa! ESPECIFICOS PARA
Un cartucho divertido y fdcil de jugar. El LAS JUGADAS. CADA
esquema del game es simple y directo. Dos CRACK EJECUTA LA

parejas disputan un partido lleno de jugadas EMBOCADA DE UNA
increibles, embocadas imposibles, FORMA DIFERENTE

[anmmwnim cinematogrdficos, bloqueos

maravillosos y otros absurffr}frf' : e ~ CUANTO MEJOR ES
NBA Jam no es un juego de Basquer EL JUGADOR, MAS

normal.;Es un verdadero show! Este cartucho ESPECTACULAR ES

va a reventar todo. ;Buscalo! LA JUGADA

EL TURBO ES EL NBA JAM/Acclaim
GRAN SECRETO DEL DepOre gy |4 iR
BN - g GAME. ACCIONALO TODO s
Unl N : EL TIEMPO, 40K? LA ffu
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¢Serd que Acclaim colocd un par de
mujeres escondidas en el game? Nadie

sabe. pero esta rubia que aparece en la
presentacion es bien real...;0 el Drag
Queen fambién juega?
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Malabarismos
en la cancha

El basquet profesional norteamericano
estd a leguas de distancia del "pelota al
cesto” o baloncesto practicado en el resto
del mundo. El que vio los partidos del
Dream Team en la tdltima olimpiada sabe
cOmo estdn las cosas. Los tipos se juegan
todo. No queda nada por hacer. Los
norteamericanos revolucionaron el
deporte. Tdcticas innovadoras. técnicas
preparadas y mucha ensefnanza. Las
embocadas de Charles Barkley y la magia
de Michael Jordan maravillaron al mundo.

La mayor proeza de la NBA Jam es
llevar a la pantalla los malabarismos de la
Liga Profesional Americana. Embocadas
espectaculares, lanzamientos certeros.
togues increibles, estd todo en el cartucho.
Y no es eso solo, hacen jugadas totalmente

imposibles. Cosas como encestadas desde
la zona de tiro libre. impulso sobrenatural.
embocadas que desafian la ley de
gravedad.

Este es el mayor atractivo del jucgo
¢Nunca sofaste con hacer jugadas migicas
o imposibles?

NBA Jam hizo este sueno realidad.
hasta para guien no consigue aceit un
simple tiro libre

Juego relajado

NBA Jam es mus lacil de jugar. hasta
para quien no sabe nada de basquet 1
mecdnica es simple. con apenas ties
botones: pase. lanzamiento y turbo. El
turbo da el togue de Fantasia.

Cuando se acciona. te podés encontrar
con varias sorpresas. Desde quemar la red

hasta quebrar la tabla, o incluso convertir
tiros desde tu propia drea de tiro libre. Una
locura. Las mejores jugadas comienzan
con un turho  Accionalo siempre que
pucdas.

Las combmaciones de hotones hacen
togues. blogueos v empujones de todo tipo.
Vale wodo® Flevar la pelota de ataque a
detensas desviar al adversario en el aire,
harter los pres: ete Este aparente bolongui,
tiene mucho que ver con el espiritu del
Jucgo Jank ey csoomismo. un pasatiempo
Heno de creatividad ¢ improvisacian, El
nombre surei en o mosida musical
Stenihica Yass After
Midmght tpazz despues de medianoche ), Era

(0 B ) S R T |

el momento de reliajacion de los musicos.
Despues de tocar en bandas aburridas para
tener un poce de guita. los musicos se
reuntan ¢n algun bar Heno de humo para
tocar por puro placer. Este es el verdadero
espiritu de jazz de NBA Jam: jdiversin!
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CASTLE OF
THE DAMNED

PlayStation/Sony
Desarrollo: Tecmo
Interactive Studios
Publicacion: Tecmo
Presentacion: Fines de 1996.

Una vuelta de tuerca a la formu-
la mas comun: en este "thriller"
de Tecmo tenés que ser el malo
de la pelicula y tratar de matar a
los buenos. Para esto tenés que
absorber las fuerzas vitales de
los visitantes del castillo, para
asi cumplir con un pacto que hi-
ciste con el amo dei castillo.
Tiene graficos tridimensionales
poligonales, una miusica escalo-
friante, y promete ser un game
interesante.

A i

KUMITE:
THE FIGHTERS' EDGE

PlayStation/Sony
Desarrollo: 47 Tek
Publicacion: Konami
Presentacion: Fines '96

Kumite es un game de lucha con
combatientes de todo el mundo,
que brinda movimientos con 360
grados de accion y mapeado
texturado. En el curso de la pe-
lea, podés ver los danos que van

sufriendo las caras
y los cuerpos de los
luchadores. Ade-
mas, éstos tienen
la habilidad de ha-
cerse a un lado, y ca-
da movimiento puede
ser enganchado con otro para lo-
grar ataques combinados ilimita-
dos.

NANOTEK WARRIOR

Sony/PlayStation
Desarrollo: Tetragon
Publicacion: Virgin Interactive
Entertainment
Presentacion: Fines 1996

Inspirado probablemente en el
game clasico Tempest, el game
Nanotec Warrior te hace reco-
rrer a mil por hora el interior y
exterior de unos tubos, mientras
reventas todo lo que se te pone
por delante. Cuenta con un
scroll suave en medio de am-
bientes poligonales coloridos,
asi como una accion rapida liena
de saltos y disparos. Si sobrevi-
vis, vas a poder enfrentar unos
cuantos bosses impresionantes.

g

MTV's SLAMSCAPE

PlayStation/Sony
Desarrollo: Viacom New Media
Publicacion: Viacom New Media
Presentacion: Diciembre

En SlamScape podés atravesar
cinco mundos de ensueno (o de
pesadilla) al mando de una mez-

©

cla de hovercraft y auti-

to chocador. Mientras te movés
360 grados en un ambiente tridi-
mensional, conducis, saltas, dis-
paras y chocas objetos, todo
con una vision desde atras del
volante. En el nivel del Carnaval
Embrujado, el impresionante
control del vehiculo y los efec-
tos visuales copadisimos, con
una animacion de 60 cuadros
por segundo, nos hicieron olvi-
dar los efectos de audio de MTV.

o
-
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JET MOTO
PlayStation/Sony
Desarrollo: Singletrac -
Publicacion: Sony
Computer Entertainment
Presentacion: Octubre 1996

Los que desarrollaron Twisted
Metal y Warhawk tuvieron una ]
idea piola y novedosa en games
de carreras. Jet Moto te permite
usar una maquina de aquéllas,
mitad jet-ski, mitad moto, que
puede correr sobre agua, asfal-
to, hielo, tierra y mucho mas.
Enfrentas a 20 oponentes en 12
carreras gque cruzan océanos Yy
pantanos para que disfrutés una
dosis alucinante de saltos y cur-
vas feroces.
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TOY STORY

Disney Interactive
Aventura
1 jugador

Grafico §
. Sonido § |
Desafio g |
Diversion g |
Jugabilidad ¢ |
Originalidad /70

El juego recuerda
mucho a Clockwork
Knight, e incluso
en la era de los 32
Bits, los 16 todavia
muesiran de lo que
son capaces.

COMANDOS
AdC Saltar

B Usar el lazo
Para el automovil

A Acelerar

BaoC Frenar

* En Options vos
elegis de 3 a 5 vi-
das y Story Line

On o Off (para ver

0 no la historia).

antes en

dibujo animado producido
totalmente por computa-
dora,

xito eﬂ{%ﬂdm@gp
en los cines, Toy
Story es el primer

en una empresa

conjunta de Disney con
Pixar. El dibujo consu-
mié6 mucho trabajo y
tecnologias ya usadas
rassic Park y ofras ma-

ravillas. La industria Disney no perdie T —

El marcador

Solamente pasds
dESPUés de tﬂfﬂaf‘

en la parte de
' | cen-

arriba de la pantalla, @

tro, indica el tiempo qy.?‘ben\jé_s

para completar la mision. u

objetivo €s llevar tres jugue-

tes a la caja.

presenté también el game.

3 la pantaﬂa
gsta radio.

Salts en |3 bola
dados. Aprovechs
ta para saltar en

treflitas,

Primero sal

Y de ahi hacig e
el movimijent
la estanterig

va al chancho.

1 4 encima
Cuando el mismo este encr
de la pelota, salta en el pino
de bolos para que sed lanza)du
hacia arriba. Despues toma a
Dino y al robot.

| balde de Jps spy-
0 de la tapa de Ja-
Y juntar mas gs.

Aqui, Buzz empuia el balde 3" -
ra que vos, S i
podas juntar [as estrellas alla

arriba.

P N Rl T
e ¥ f-‘.;ﬁ'?_. .','_‘,' L
7 o il
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| S
~ PRIMERA PANTALLA _

ool V.

En esta fase Wo

Buzz por la
dirige €l autito V,
Buzz, vos 92 2 ila.Sola-
" mente pasas @
pugs de tomar e

ody arroja @
ventana. El vaquero
al acertarle @

Y.

porque Buzz

mundo cruel.

Subite 8 Rex. Apurate,

esté alla
afuera perdido €n el

Jefe: en la imaginacion
de Woody, Buzz conti-
nua siendo un enemigo
que quiere acabar con

¢ més de una vez.

Usé el lazo para arrojar
el neumatico sobre
Buzz. Hacé gsto cuatrd
veces hasta derrotarlo.




ITEMS

Estrella de plata
Puntos para bonus

Estrella dorada
Energia

Sombrero
Vida Extra

Bandera con sombrero @ El ;fuega tiene una
Marca la pantalla ~ F°% mira. Como byep
sop par JUEMD, tenés qug

I rapido con gf gatillo,
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MORTAL
KOMBAT 3

Acclaim
. Lucha
. 10 2 jugadores

B Grifico 70 |
&8 Sonido 70 |
@ Desafio 70
| ' Diversion g :
B Jugabilidad 70
| | Originalidad 70

- COMANDOS
El joystick es confi-

gurable. Estas son
. las basicas (default):

JOYSTICK DE

| 6 BOTONES

- A Low Punch (LP)
B Block (BL)

 C  Low Kick (LK)

X High Punch (HP)

Y Run (RN)

Z  High Kick (HK)

JOYSTICK DE
3 BOTONES

BL

CLPyHP

e L\
1 2
TR -

COPDIGOS SECRETOS

éCOMO HACER?

CODIGOS MORTALES

8987 123 - Quita las barras de energia
020 020 - Desactiva la defensa

100 100 - Desactiva las agarradas

769 342 - El vencedor del primer round en-
frenta a Noob Saibot

033 564 - El vencedor del primer round en-
frenta a Shao Kahn

8968 141 - El vencedor del primer round en-
frenta a Maotaro

205 205 - El vencedor del primer round en-
frenta a Smoke

688 422 - Dark Kombat. Los luchadores so-
lamente aparecen cuando aciertan golpes.
885 125 - Psycho Kombat. Oscuro como en
"Dark", los jugadores alternan el control de
los luchadores.

460 460 - Randper Kombat. Parecido con
"Psycho”, solamente que no estd oscuro
033 000 - El primer jugador comienza con
la mitad de la energia

000 033 - El segundo jugador comienza con
la mitad de la energia

707 000 - El primer jugador comienza con
un cuarto de la energia

000 707 - El segundo jugador comienza con
un cuarta de la energia

642 468 - Entras en un partido de Space In-
vaders

466 466 - No gastas la barra de Run

UN TRUCO MAS...




Normalmente, los games de arcade pierden mu-
cha definicion en las consolas de 16 bits. [Sor-
presal Los graficos de MK3 estan tan bonitos en
el Mega que no te das cuenta que hay menos
puntos y colores que en el arcade. jRe-bueno! En
cuanto al sonido, parece que se acabaron los
dramas. Hasta las voces estan buenas y los gra-
ves estan limpios. Cool!

Si estas triste porque todavia no viste la vineta
del SNES en este articulo ...take it easy! Como
el joystick es configurable, vos colocas los gol-
pes en el boton que quieras y jugas usando es-
te articulo como guia. ¢Podran haber diferen-
cias! Si, es posible, pero como el game da has-
ta la opcion de poner o quitar la sangre, la posi-
bilidad es muy pequena. En todo caso, a esta al-
tura los fans del SNES ya pusieron los garfios en
el game y esta investigando. Quedate tranquilo:
si hay diferencias importantes, te las vamos a

dar.

lgualito al arcade. Son tres modos y lo que cam-
bia es la cantidad de luchas. En el Novice son 8
luchas, en el Warrior aparecen 10 y en el Master
enfrentas 12 luchas. Solamente si terminas en
el Master podés ver el verdadero final del juego.
Los jefazos del game son Shao Kahn y Motaro y
ya hay Kodigos Mortales para luchar contra
ellos, en este mismo articulo. Pero todavia no
aparecid un Kodigo para luchar "con" ellos.

* Diez puntos! jDiez felicitado! Excepto por
los graficos ligeramente inferiores, el game
quedd tan igualito al Arcade que tenés que
experimentar todos los trucos conocidos.

* Podés luchar con o sin sangre y efectos
- sonoros. Son cuatro niveles de dificultad pa-
ra elegir.

GOLPES ESPECIALES

Casi todo funciona como en el Arcade. No hay
cambios en las reglas para usar Fatalities, Babali-
ties y Friendships, y el Mercy continta siendo ne-
cesario para aplicar un Animality al final de la lu-
cha. Solamente los fatales de los escenarios es-
peciales ahora exigen comandos nuevos.

Fatalities - Son igualitos a los del arcade, salvo
por el detalle de que vos podés sacar Ia sangre,
si querés. Son dos fatalities por personaje y hay
para todos los gustos. Probamos todos los fatales
gue conocemos y varios no funcionaron en esta
version del Mega. jPaciencial Con el tiempo va-
mos a descubrir lo que ocurrio.

Como en el arcade, vos solamente podés dar el
Fatal en el round decisivo, o sea, en el 2°, 3° 6 4°,
L& mayoria de los fatales son despiadados: arra-
sa 0 hace pedacitos al adversario.

Mercies - La misma mana del arcade. Al derrotar
al'enemigo en el round decisivo, en lugar de liqui-
darlo, usa el Mercy (o sea, tenele lastima). En la
secuencia de lucha, si lo derrotas, podras usar el
Animality. ¢Lindo, no?

Animalities - Vos las usas del mismo modo que en
el arcade. Después de un Mercy. Si no has hecho
Mercy antes, no hay nada que hacer.

ESCENARIOS FATALES

Aqui aparece una de las grandes diferencias de la |

version en cartucho. Los escenarios fatales son
los mismos de la version arcade: The Pit lll, The
Bell Tower (Torre de la Campana), y The Subway
(Subterraneo). En estos tres escenarios, cada uno
de los luchadores ejecuta un Fatal especifico. Los
golpes son iguales a los del arcade, pero los co-
mandos cambian. En el arcade, bastaba hacer =2
=> = + Run. Ahora, cada personaje exige su pro-
pio comando. Fijate en los Stage Fatalities de ca-
da uno en el blogue de los personajes.




Stage Fatality - RN, RN, BL Fatality - Sujeta LP>¥ ¥ ahi solta LP
Friendship - RN, RN, BN, Friendship - LK, RN, BN, ¥, HK

Animality (después de hacer el Mercy] -
2>y

Bow and Arrow - ¥ €,LP
Tomahawk - 4 =, HP

Two Flaming Skull - € € =, HP
Ground Eruptions - 2 € €, LK
Stage Fatality - = = =, HP
Three Flaming Skulls - € €= =2, HP
Fatality - Sujeta LP, ¥ = 2 ¥, solta LP

Freeze Ray - 4 2, LP
Slide - Sujeta €, LP+BP+LK

Flaming Skull - € <, HP Air Freeze Ray - ¥ =, HP
. lce Clone - = \ €, LP
TRANSFORMACIONES Close Bomb Drop - tené LK, € €, HK Fatality - BL, BL, RN, BL, RN
Con tantos luchadores en esta version Green Net - € €, LK Babality - ¥ € €, HK
...jhay una bocha de transformaciones Stage Fatality - BN, BL, RN
. para este personaje! Friendship - RN, RN, BN, 1
Todas las que descubrimos te las Bomb Drop - Sujeta LK, = 2> HK
damos a continuacion. Usa y abusa: Teleport - > ¥, BL
Sheeva -2 ¥ 2+ L _
Sindel - € ¥ €+ LK
Sub-Zero- > 4= + HP
Jax - 2 =>4 + LP ;
Sonya - sujeta ¥ + RUN, LP, BL Fatality - RN, BL, BL, BL, HK
Cyrax - BL, BL, BL Purple Fireball - € €, HP
Sektor - ¥ = <+ BUN Stage Fatality - BL, BL, HK
Nightwolf - » ¢ 4 i ; Stage Fatality (The Pit) - B B, BL HK
Liu Kang - 360° en el direccional en el Fireball - ¥ =, HP . Babality - RN, BN, LK
sentido horario ~_ Fatality- 2 ¥ ¥ 2, LP Animality (después de hacer el Mercy] -
Kabal - LP, BL, HK Skin Peel Fatality - Sujeta HK, = €2 Sujeta HP, = = { =, solta HP
Stryker - = > 2 + HK =, solta HK Blades from Behind - € € <, RN
Kano- 2> € + BL Stage Fatality [The Pit) - ¥ = ¥ =2, LP Tornado Dash - € =, LK

Double Arm Cannon - 2 > € €, HP Fireball - > =, HP Air Kick - Apreta ¥ + HK arriba

Dash Punch - = =, HK Low Fireball - &3, LP _ Teleport - ¥
Earthquake - tené LK 3 seg. y solta Flying Kick - = = HK Whirlwind gpm -2 43, AN
Babality - ¥ ¥ ¥, LK Fatality - > = € €, LK Hat Throw - €, LP
Friendship - LK, LK, RN, RN, LK Fatality 2- A  t 1, AN + BL
Arm Cannon - € =, HP Babality - ¥ ¥ ¥, HK
Gotcha Grab - = >, LP Friendship - RN, RN, RN, RN, ¥

Fatality - RN, BL, RN, RN, LK

Missile - = =, LP
Stage Fatality - ¥ ¥ ¥, RN
Heat-Seeking Missile - = ¥ €, HP
Teleport Uppercut - 2 =2,LK

Club Swipe - 2 €, LP

Square Wave Flight - = € HP Grenade Toss - ¥ €, LP

Leg Grab - Sujeta ¥, BL + LP Fatality - ¥ 2> 4 =, BL

Energy Rings - ¥ =2, LP Fatality 2 - 2 =2 =2, LK
Stage Fatality - = = ¥, HP Sliding Club Throw - = =, HK
Bicycle Uppercut Kick - € € ¥, HK High Grenade Toss - ¥ €, HP

Babality - ¥ ¥ ¥ =2, LK

Flight - € € =, HK (BL para bajar)
Air Energy Ball - arriba, € ¥ =2, LK
Energy Ball - = =, LP
Sta}q'e Fataﬁgr- VL LP
Friegds i R"ns.*h {UkRN,_)Fn";I, EUH?JN ¥
; 4 aralysis Shriek - :
Knife Throw - ¥ €, HP th};}( " BN, AN, BL BN, BL

Green Dash - =2 =2, LK Cannonball Roll - tené KL 3seq. y solta 2
Fatality - € € € ¥, HP Knife Uppercut - ¥ =, iIF! Babality - RN, RN, RN, 1




En Liniers

NINTENDO 64 + PLAYSTATION
SATURN + GENESIS + SUPER NES
SEGA CD + 32X + 3DO + NEO GEO
GAME BOY + SENGA + GAME GEAR

LOS MEJORES PRECIOS
TODOS LOS JUEGOS Y CONSOLAS TIENEN LA GARANTIA SHOPPING GAME

Rivadavia 11550 (frente a
estacion liniers) - Tel.: 641-1117
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OUTRUNNERS
Data East
Carrera
16 Mega

1 6 2 jugadores

1
Grafico gl
Sonido 7| odo, vas a correr alrede-
| Desafio 6 | aneta. Puede ser jugado [N
| Diversion ¢ | brsonas o contra la com- [EECRETREs ) -
[ : W 8S°B2-28 M lsi B'/r
Jugabilidad s | tiempo es cronometra-
Originalidad 3 to que esta en punta eli-
LA e no con bifurcaciones ha-

(east) o el oe_ste (west).
de cada nivel aparece un

El esquema
e muestra tu trayecto. Du-

Outrun avesia, aparecen anir La linea naranja - L
; - del mapa muestra T Ty 476"
| esta ya tu trayectoria, que s
! . : vede lleva
| archiconacido. S * gt
~ Perolas Al e I ]
| innovaciones Presta atencion al auto de adelante para
ayudan a no errar el camino en Ias bifurcaciones.

mejorar este

GEGR OLTD on
game. LoP 88°59-gc 00

a gran sorpresa del jueg
en el Original Mode, er
corrés contra la compu

- COMANDOS T conseguis derrotar a los
A R g petidores, la disputa fing
| e menos que con el incre
; musica durante Volcar, aqui, no : | q : i |
i la carrera es nada: el auto S a6 e 99 ormu o 50‘m|5n10, g

I - queda entero y NP Wy de Virtua Racing. ¢(No es
| Acelera los accidentados - el e mas copado es que, mi
EEE z‘;ﬁ}’;‘en e e - 0 desconectéas la conso
i guir

1 C Frena corriendo. ganece. Hasta d

e| modo Arc
El gran tema del game es correr con el

Virtua Formula. ;Répido, estable, copado!




asta echarle un vistazo y ya te das cuenta de
todo lo que hay que ver: Outrunners es melli-

zo de Outrun. Hasta el nombre es parecido. ' . kT
Tenés razon, la originalidad no es su fuerte. Pero, por ctan outo 't o 1. 069"
lo menos, el game trae algunas innovaciones, como la .
posibilidad de jugar de a dos y nuevas opciones de au- %*f“h, - oo i
tos, entre ellas, la méquina Virtua Formula, de Virtua © = » B S S
Racing. Lo demés, es lo que ya conocés: mucha velo- =7 . e om
Vop 88 76" 16 DD 2un G31%

cidad, banda sonora linda y muy buena onda. El game,
jEl doble de emacion! Llamé a un amigo y juga con la

al final, acaba valiendo la pena. pantalla dividida. Y mucho cuidado para no estrellarse...

T Estos son los fierrazos que estan a tu disposicidn. Observa las caracteristicas y fijate cual
AU OS se adapta mejor a tu estilo. Aprovecha para ratonearte con Virtua Formula.

EASY HANDLING

4,24 m de largo * 1,75 m de
ancho ¢ 1,23 m de altura ¢ 5
marchas o automatico.

MAD POWER

4,46 m de largo » 1,85 m de
ancho ® 1,10 m de altura » 6
marchas o automatico.

BAD BOY

4,18 m de largo » 1,70 m de
ancho ® 1,23 m de altura » 2
marchas o automatico.

QUICK REACTOR
¢ RS
: ¥ -y

3,90 m de largo = 1,48 m de
ancho e 1,36 m de altura = 4
marchas o automatico.

SUOOTH OPERATOR
AR

4,33 m de largo 1,75 m de
ancho ® 1,22 m de altura » 2

‘marchas o automatico.

WILD CHASER

=
' i

o

W
4,10 m de largo » 1,75 m de
ancho » 1,27 m de altura » 3
marchas o automatico.

ROAD MONSTER

W

=

9,20 m de largo ¢ 2,28 m de
ancho » 1,23 m de altura * Caja
automatica.

SPEED BUSTER
o

4,48 m de largo = 1,90 m de
ancho e 1,16 m de altura = 2
marchas o automatico.

VIRTUA FORMULA

4,20 m de largo * 1,93 m de
ancho e 0,95 m de altura * 6
marchas o automatico.



ULTIMATE
MORTAL
KOMBAT 3

| Lucha
10 2 jugadores

| Grafico 70 |

 Sonido 70 |
| Desafio 71

| Diversion 70 |
| Jugahilidad ¢ |

| Originalidad & |

COMANDOS

HP  High Punch
| (pina alta)

LP Low Punch

————

(pifia baja)
HK High Kick
' (patada alta)
LK LowKick
| (patada baja)
BL Block
| (defensa)
Run carrera

% Version muy pa-
‘recida a la ante-
‘'rior, en graficos,
'sonidos y desafio.
‘Vale la pena cono-
‘cerla por los nue-
VoS personajes
'misterios.

Ultimate MK3 llega con
toneladas de misterios y un ritmo para enloque-

cer a los fans de la serie. Probablemente, se trata de la tltima versién
de MKS ...antes de MK4. Los nuevos escenarios son una masa y los lu-
chadores estan re-buenos: estan un poco mas grandes, ganaron mas
cuadros de movimiento y estan todavia mas sanguinarios. El sonido se
pasa: jla maquina llega a temblar por ese bass booster bestial!

Waterfront

Un gran rio separa a los
luchadores de la ciudad.
Las luchas se desarro-
llan sobre una platafor-
ma.

scorpion's Lair

El escenario de Scorpion
es un infierno de llamas
y calaveras. Cuando Je
acertas un gancho al ad-
versario, la lucha va a
"The Cavern”, la unica
fase nueva que permite

el Stage Fatality. La pan-

talla tiene un enigma to-
ia no descifrado: des-
s de un Stage Fata-
sujeta los dos boto-

to!). O después de deto-

nar un gancho, sujeta
HP y aparece uno de los
dos programadores y di-
ce la misma cosa. Pare-
ce una broma: no pasa
nada mas.

Desert

La pantalla de Jade es
un vasto desierto. Fijate
en Cyber Cyrax, roto y
enterrado en la arena.

Es un jueguito tipo Spa-
ce Invaders, gue nacio
en el MK3. Hay tres ma-
neras de conseguir acce-
0. La primera es llegar
al final del juego y tomar
el simbolo en los Treasu-

res of Shao Kahn. La se-
gunda es entrar con el
Kombat Kode correcto.
Y la tercera es ganar
100 partidos seguidos
(parece que estos
personajes estaban
mamados cuando pensa-
ron esto, {no?).

Gavern

Shao Kahn acompana la
lucha desde su trono,
adornado por una gigan-
tesca gargola roja.

Biue Pertal

Es en esta fase gue es-
tan los personajes es-
condidos. Las luchas se
desarrollan en esta pla-
taforma.




KOMBAT RKODES

El primer jugador controla los botones LP, BL, LK, y el segun-
do jugador controla LP, BL, LK. La secuencia de toques en
los botones es Dragon=0 toques, MK= 1 toque, Yin Yang=2,
"3"= 3, "?" = 4, Rayo= 5, Goro= 6, Raiden= 7, Shao Kahn=
8, Esqueleto= 9

033 000 - Primer jugador con 50% de la energia
000 033 - Segundo jugador con 50% de la energia
707 000 - Primer jugador con 25% de la energia
000 707 - Segundo jugador con 25% de la energia
020 020 - Sin defensa
100 100 - Sin agarron.
987 123 - Sin barras de energia
033 564 - Vencedor contra Shao Kahn
688 422 - Dark Kombat
460 460 - Randper Kombat
466 466 - Run ilimitado
985 125 - Psycho Kombat
205 205 - Vencedor enfrenta a Smoke
769 342 - Vencedor enfrenta a Noob Saibot
642 468 - Galaxian
-969 141 - Vencedor enfrenta a Motaro
010 010 - Throwing Encouraged
330 033 - Kombat Zone - Jade's Desert
666 444 - Kombat Zone - Scorpion's Lair
091 190 - Kombat Zone - Bell Tower
050 050 - Kombat Zone - Noob's Dorfen
933 933 - Kombat Zone - [Classic Sub-Zero]

. .

NUEV 05 MORTHS
PE SHANG TSUNG

Los 14 morphs conocidos
siguen valiendo.

Los morphs en Mileena, Ermac
y Classic Sub-Zero solamente

funcionan si vos los habilitaste

con UKK.
Kitana -2 ¥ 2 + Bun
Reptile - Run, BL, BL, HK
Jade -V 4 = + P
Scarpion-=>> ¥ 4 + BL
Mileena - Run, BL, HK
Ermac- ¥ ¥ 1
Classic Sub Zero - BL, BL, Run, Run

880 880 - Kombat Zone -
666 333 - Kombat Zone -
343 343 - Kombat Zone -
820 028 - Kombat Zone -
079 035 - Kombat Zone - The Street

880 022 - Kombat Zone - The Balcony

123 901 - KOmbat Zone - Soul Chamber

600 400 - Kembat Zone - The Temple

077 022 - Kombat Zone - The Bridge

002 003 - Kombat Zone - The Waterfront

004 700 - Kembat Zone - Cavern

300 300 - Silent Kombat

227 227 - Explosive Kombat (solamente para "2 on 2 Endu-
rance”)

022 220 - Explosive Kombat sin agarrén (solamente para "2
on 2 Endurance")

788 322 - Fast Uppercut Recovery

ULTIMATE KOMBAT KODES

El Ultimate Kombat Kode es bastante parecido con el Kom-
bat Kode. La diferencia es que trae diez cuadrados, cinco pa-
ra cada jugador, siempre en los botones HP, LP, BL, LK ,HK.
El UKK solamente aparece después del Game Over. Fijate en
los codigos para jugar con Mileena, Ermac y Classic Sub-Ze-
ro.

The Subway
The Graveyard
The Roof

The Pit Il

Mileena - 22264 22264
Ermac - 12344 44321
Classic - 81835 81835

o !

ANISHING MOVES

Contindan siendo los mismos: Fatalities, y
Stage Fatalities, Mercies, Babalities y
Friendships. Solamente Scorpion gano un Stage Fatality
para su escenario (Scorpion's Lair). Los demas
Stage Fatalities siguen siendo: "The Pit llI" (el

pozo), "The Subway" (el subterraneo) y "The Shao Kahn

Tower" (la torre). Acordate: para detonar un Ani-
mality tenés, antes, en el Finishing, que hacer

un Mercy, que tiene siempre el mismo comando: suje-

ta Run, apretd ¥ ¥ y soltd Run. jExisten

nuevos rumores sobre un nuevo tipo de Fata-

lity, el Brutality! Sin embargo, como nadie lo

vio. Ed Boon garantizd que los Brutalities son
nuevos tipos de Fatalities en esta version.



NOVEDADES

Participan del torneo
los 15 luchadores anti-
guos mas 10 persona-
jes nuevos, 0 sea que
suman 25 guerreros.
Kitana, Scorpion, Jade,
Reptile y Cyber Smoke
son los nuevos dispo-
“nibles en la pantalla de
seleccion.

Mileena, Ermac y Clas-
sic Sub-Zero son secre-
tos y estan camuflados
en los signos de inte-
rrogacion de la panta-
lla de eleccion. Son ac-
cionados a través del
Ultimate Kombat Kode.
Por fin, Noob Saibot,
Human Smoke y Rain
son los personajes
ocultos del juego.

Algunos guerreros anti-
guos ganaron mas gol-
pes especiales y com-

bos inéditos, pero
atenti: ciertos combos
"infinitos" no funcio-
nan mas. Existen ru-
mores de que la ver-
sion casera del UMK3
saldra exclusivamente
para el Ultra ©64. Ver
para creer...

La historia del Ultimate
sigue siendo la misma
del MK3. Pero ahora,
si destruis a Shao
Kahn podés ver los fi-
nales y ademas recibis
de regalo una buena
sorpresa.

Son los "Treasures of
Shao Kahn" (Tesoros
de Shao Kahn). jPrepa-
rate!

Los TESOROS DE SHAO KAHN

Si llegas al final del juego, podras
elegir los tesoros perdidos de Shao
Kahn. Son 12, cada uno en una ca-
ja. El juego libera solamente los 4
primeros tesoros en el modo Novi-
ce, 7 en el Warrior y 11 en los dos
Master. Para conseguir los 12 es
necesario vencer el campeonato
del 8-Man Tournament. Te mostra-
mos en qué lugar esta cada tesoro.
1. Dragon - Tournament Qutcome -
Ves el final del game.

2. MK - GAlaxian - Jugas el miniga-
me de la nave. :

3. Yin Yang - Battle/Ermac - Lucha
contra Ermac.

4. "3" - Battle/Noob Saibot - Lucha
contra Noob Saibot.

5. "?" - Random Selection -
cion al azar del premio.

Elec-

COMBOS

Existen tres tipos de combos en el
UMK3.Los del primer tipo son los
que solamente utilizan las secuen-
cias de los botones. Los del segun-
do tipo mezclan golpes normales
(ganchos, patadas, etc.) con espe-
ciales (movimientos con el direccio-
nal). Los del tercer tipo mezclan se-
cuencias de botones con golpes
especiales y son llamados combos
Initializer. Para que entendas mejor
todo este bolonqui vamos a usar a
Reptile como ejemplo.

Experimenta con esto. hacé el Ini-
tializer de Botén con HP, HP, ¥ +
LP. Vas a acertarle al adversario
tres veces y el chabon es lanzado
hacia arriba. De ahi acertale dos
HPs, una voladora lista (Salto + Pa-

6. Lightning Bolt - FAtality Demons-
tration 1 - Muestra el primer Fatality
de un luchador antiguo.

7. Goro - Fatality Demonstration 2 -
Muestra el segundo Fatality de un
luchador antiguo.

8. Raiden - Fatality Demonstration
3 - Muestra un FAtality de un perso-
naje nuevo.

9. Shao Kahn - Noob Saibot/Ermac
Endurance - Lucha contra 2 lucha-
dores.

10. Skull - Classic MK2 Endurance.
Lucha contra 2 luchadores, el Clas-
sic Sub-Zero y Noob Saibot.

11. "?" - Mega Endurance - Lucha
contra Noob Saibot, Ermac, Smo-
ke, Classic Sub-Zero y Mileena.
12. "?" - Supreme Demonstration - §
Muestra el juego entero.

tada) y un Slide. Ese combo simple
garantiza 8 hits con un damage de
40% en el enemigo.

Otro truco copado es usar HP como
voladora, aumentando asi un hit en
el recuento general de aciertos del
combo. Fijate ahora en los térmi-
nos usados en los combos.
Voladora lista - Salta, ya apretando
un boton de patada.

Cross Kick - Voladora que aceirta
patadas en las espaldas del enemi-
go.

100% Hit Combo - Le quita toda la
energia del rival y solamente vale
contra la computadora.

Vertical Kick/Punch - Saltad recto
delante del adversario y, cuando
esté bajando, acciona una patada y
una pina.

Rain, el mas misterioso de los personajes.
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ches son las etapas
© juchadores
~ de energia.

~ sonajes seguidos:
il

Entre los misterios de
UMK3, ya encontramos
tres luchadores ultrase-
cretos. El primero es
Noob Saibot, el persona-
je negro. Tiene los gol-
pes de Scorpion y del
Sub-Zero original. Podés
enfrentarlo en la fase
"The Balcony" y si per-
des ganas el simpatico
mensaje "lt's official...

&
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'NUEVOs MODOSs DE. LUCHA

UMK3 trae dos nuevos modos de lucha: el
"2 on 2 Endurance" y el "8-Man Tournament
Mortal Kombat". El modo "2 on 2 enduran-
ce" es igual a la etapa Endurance del MK1:
después de derrotar al primer adversario
aparece el segundo inmediatamente. El "8-
Man Tournament” es la opcion mas diverti-
da: vos participas de un minicampeonato or-
ganizado por la propia maquina, con luchas
de solamente un round.

La primera opcion, "Mortal Kombat", es el
tradicional 1 contra 1, pero trae nuevos de-
safios. Fijate: i

Novice - Vos enfr.ar;tés' cinco luchas y ade-
mas un Endurance antes de Motaro y Shao
Kahn. o A8

Warrior - Vos encaras seis luchadores y un
Endurance. i -

(1°) Master - Siete luchas y un Endurance.
(2°) Master - Siete luchadores y dos Endu-
rances. e,

tal Kom-

ce Mat-
elta. Los Endurance '
. pat _estan de VU donde VoS enfrentas dos

ente con una barra
do Endurance
ntra tres per

" LOCHADORES ESCONDIDOS

you suck!". El segundo
secreto es Human Smo-
ke. Se sabe poco sobre
este ninja, que usa gol-
pes de Scorpion y emite
humo del cuerpo como
en MK2. El tercer ultra-
secreto es totalmente
nuevo: Rain es un ninja
con ropa color violeta y
puede verselo en el de-
mo del juego.

ERMAC WINS

..*...I....

Peed000




KITANA

. Kitana fue acusada de traicion por la Corte de Out-
- world y expulsada después de la muerte de Milee-
~ na, su hermana. No satisfecho con ese, Shao Kahn
. envia un grupo para traer a su hija de vuelta. Pe-
 ro antes Kitana debera encontrarse con la recién
coranada reina Sindel y contarle a ella su verdade-
ro pasado.

- Fan Toss -2, HP + LP

Fan Lift - € € &, HP

Square Wave Punch - ¥ ¢, HP

Fatality 1 - cerca, Run, Run, BL, BL, LK

Fatality 2 - cerca, € ¥ 2 2, HK

Animality - un paso, ¥ ¥ &, Run
Babality - > ¥ =, HK
Friendship - €= =, LP
Stage Fatality - > ¥ ¥, LK
Combo Initializer 1 - Voladora lista
Combo Initializer 2 - Fan Lift
4-Hit combo - HK, HK, LK, € + HK
4-Hit combo - HP, HP, L + LP, 9+ HP
5-Hit combo- Initializer 2,
voladora lista, Fan Throw, Run, HP,
voladora lista
5-Hit combo - Initializer 1, Fan Th-
row, Run, dos HPs, pifia en el aire.

sCORPION

Cuando Shao Kahn fracasé en el in-
tento de robar las almas que esta-
ban en el infierno de la Tierra, Scor-

fia en nadie mas. Es un elemento sal-
vaje dentro de las fuerzas terrestres
contra el Outworld,

Spear - € €, LP

Teleport Punch - ¥ €, HP

Air Throw - BL en el aire

Fatality 1 - Salté y hacé ¥ ¥ 1, HK

Fatality 2 - A dos pasos, = = ¥ 1, Bun

Animality - Cerca, = T ©, HK
Babality - ¥ € € =, HP
Stage Fatality -2 * 1, LP

Combo Initializer 1 - Cross Kick, Teleport Punch, Spear

REPTILE

Siempre un servidor de confianza de Shao Kahn,
fue elegido para ayudar a Jade a traer a Kitana. Al
contrario de las drdenes de Jade, €l debe impedir
que la princesa renegada se encuentre con Sindel,
aunque eso cueste la muerte de ella.

Acid Spit -=> =, HP

Force Ball Fast -= =, HP + LP

Force Ball Slow - € €, HP + LP

Slide - € + LP + BL + LK

Elbow Dash - € =, LK

Invisibility - ¥, HK

Fatality 1 - Salta y hacé € = ¥, BL

Fatality 2 - Cerca, » = ¥ ¥, Run

Animality - Cerca, ¥ ¥ 4 1, HK

Babality - » = €2, LK

Stage Fatality - BL, Run, BL, BL

Combo Initializer 1 - HP, HP, ¥ + LP, Fast Forceball
Combo Initializer 2 - Fast Forceball, Slow Forceball
Combo Initializer 3 - Voladora lista

4-Hit Combo - HP, HP, HK, < + HK

5-Hit Combo - Initializer 2, HP, voladora lista, Slide
6-Hit Combo - Initializer 3, Fast Forceball, HP, HP,
voladora lista, Slide

10-Hit combo - Initializer 1, HP, HP, Elbow Dash,
HP, HP, Elbow Dash, ¥ + LP, Uppercut

JADE

Cuando la renegada princesa Kitana escapé hacia
las regiones salvajes de la Tierra, Jade fue la elegi-
da por Kahn para traerla de vuelta con vida. Jade
tendra que elegir entre su
amistad por la princesa o su
obligacion hacia el Emperador.

Straight Blade Throw - € = , LP

Straight Blade Returner - € €2, LP

Up Blade Throw - € =, HP
Down Blade Throw - € =2, LK
Flash Kick - ¥ =, LK

Combo Initializer 2 - Voladora lista, Spear

4-Hit combo
4-Hit combo
6-Hit combo
7-Hit combao

. <E pion escapd. Ahora Scorpion no con-

-HP, HP, HK, < + HK

- HK, HK, LK, LK

- Initializer 2, HP, HP, HK, € + HK
- Initializer 1, HP, HP, HK, € + HK

Shield - € =, HK

Fatality 1 - Cerca, Run, Run, Run, BL, Run
Fatality 2 - Cerca, T * ¥ = HP

Friendship - € { € €, HK

Babality - ¥ ¥ 2 ¥, HK

4-Hit combo - HK, HK, LK, € + HK

4-Hit combo - HK, HK, ¥ + LK, ¥ + HK

7-Hit combo - HP, HP, ¥ + LP, LK, HK, < +
LK, € + LK




~ Los TERSONA)ES SEKRETOS

MILEENA

Sai Throw - sujeta HP por tres |

segundos y solta. Se puede

hacer en el aire.

Teleport Kick - 2 =, LK

Roll - € € ¥, HK

Fatality 1 - cerca, ¥ 2 ¥ = P

Fatality 2 - lejos, €€ €2, LK

Animality - cerca,”> ¥ ¥ 2 HK

Babality - ¥ ¥ 2 = HP

Friendship- ¥ ¥ €= HP

Stage Fatality - ¥ ¥ ¥, LP

Combo Initializer 1 - Roll

5-hit combo - Initializer 1, vola-

dora lista, Roll, Run, HP, Tele-

port Kick.

6-hit Combo - HP, HP, € + HK,
€ + HK, P + LK, ¥ + HK.

Fireball - ¥ €, LP

Teleport Punch - ¥ €, HP pue-
de hacerse en el aire.

Tele Slam - € ¥ € HK

Fatality 1 - Cerca, Run, BL,

Run, Run, HK

Fatality 2 - A dos pasos, ¥ 1
v 4 4, BL

Stage Fatality - Run, Run,
Run, Run, LK

Combo Initializer 1 - HK, LP
Combo Initializer 2 - HP, HP, €
+LP, €& ¥, €+ |P

Combo Initializer 3 - Tele Slam
Combo Initializer 4 - Teleport
Punch

5-hit Combo - HP, HP, € + LP,
HK, LK

7-hit Combo - Initializer 1, vola-
dora lista, Teleport Punch, Tele
Slam, HP, HP, voladora lista.
7-hit Combo - Initializer 2, Tele
Slam, HP, HP, Fireball.

7-hit Combo - Initializer 3, HP,
HP, voladora lista, Teleport
Punch, Tele Slam, HP, HP, vola-
dora lista.

7-hit Combo - Initializer 4, Tele
Slam, HP, voladora lista, Tele-
port Punch, HP, HP, voladora
lista, o Fireball.

100% Hit Combo - Uppercut,
Tele Slam, Uppercut, Tele
Slam, Uppercut, Tele Slam, Up-
percut.

(LASSIC
UB-ZERO

Ice Ball - ¥ =2, LP

Ground Freeze - ¥ €, LK
Slide - € + LP + BL + LK
Fatality 1 - cerca, ¥ ¥ ¥ 2+HP
Stage Fatality-»> ¥ 2> = +HP
Combo Initializer 1 - HP, HP, ¥
+LP, ¥ + HP

Combo Initializer 2 - Ice Ball,
voladora lista, Ground Freeze
Combo Initializer 3 - Ice Ball,
Vertical Punch

Combo Initializer 4 - Ice Ball,
Vertical Kick

5-hit Combo - HP, HP, € + LK,
€ + HK, =2 + LK

6-hit Combo - Initializer 1, vola-
dora lista, Slide

9-hit Combo - Intializer 2, Verti-
cal Punch, Initializer 1, volado-
ra lista, Slide

7-hit Combo - Initializer 3, Ini-
tializer 1, Voladora lista, Slide
7-hit Combo - Initializer 4, Ini-
tializer 1, Voladora lista, Slide.




JUGA COMO HUMAN SMOKE

Jugador Uno: presiond simulténea-
mente y sostené (€ HL BL HK BN)
hasta que empiece la lucha.

Jugador Dos: presiona simulténea-
mente y sostené [ = HL BL HK RN)
hasta que empiece la lucha.

Cuando comienza la pelea, el robot
Smoke explota y se convierte en Hu-
man Smoke.

«AME OVIR

LTIHATE XKOHBAT KODI

JUGA COMO MILEENA,
ERMAC Y CLASSIC SUB-ZERO

Ingresa estos cadigos en la pantalla
Enter an Ultimate Kombat Kode. Pa-
ra llegar a esta pantalla, empeza un
game contra la computadora, perdé
y no hagds Continue. Aparece una
pantalla que te pide que ingresés un
cadigo. Ingresa los siguientes cadi-
gos para jugar como el luchador que
quieras.

Mileena: presiond X siete veces, A
siete veces, B dos veces y C tres ve-
ces.

Ermac: presiond X nueve veces, Y
seis veces, Z cuatro veces, A dos ve-
ces, B cuatro veces.

Classic Sub-Zero: presiona X siete
veces, Y seis veces, A cinco veces, y
B dos veces.

STAGE FATALITIES,
BABALITIES/FRIENDSHIPS
Y ANIMALITIES

Stage Fatalities: tenés que estar
cerca de tu oponente, y en las eta-
pas Bell Tower, el Subway, Shao
Kahn Chamber o Scorpion's Lair.

Babalities y Friendships: no usés el
botén Block en el round decisivo.
Cuando hacés un Babality podés es-
tar en cualquier parte de la pantalla.

Animalities: tenés gue estar en el
tercer round y hacer un Mercy. Pa-
ra hacer un Mercy, sostené Run y
toca ¥, ¥, luego salté Run.

GLOSARIO

Mover: mové el joystick en un moui-
miento suave y continuo.

Tocar: apreta los botones indicados
o direcciones en secuencia.

Sostener: mantené presionados la
direccion o botén indicado por el
tiempo indicado.

[J: ejecuta simultaneamente los co-
mandos entre paréntesis.

Los comandos se describen supo-
niendo que el luchador esta mirando
hacia la derecha. Si esta mirando
hacia la izquierda, inverti cualguier
comando Toward [hacia el enemigo]
y Away [alejandote del enemigo).

CLAVE DEL CONTROL
(Saturn)

Botén A: LP (Low Punch) pifia baja
Botén B: RN (Run]) correr

Botén C: LK (Low Kick] patada baja
Botén X: HP (High Punch] piiia alta
Botén Y: BL (Block] blogueo

Boton Z: HK (High Kick] patada alta
(aire): movimiento que se puede ha-
cer en el aire.

CLASBIC
SUB-ZERO

Golpes Especiales

Slide: toca [« LP BL LK]
Ice Blast: mové ¥ N > [P
Ground Ice: move ¥ ¢ &« LK

Golpes Finales

Fatalities
Blackout: cerca, toca
Y, ¥, 4,2 HP
Stage Fatality: tocd 2, ¥,2,-, HP

OYRAX

Golpes Especiales

Plasma Net: tocad €, €, LK
Teleport (aire): toca =, ¥, BL




Close Bomb: sostené LK,
toca €, €, HK
Far Bomb: sostene LK,
tocd 2, 2, HK
Air Throw [oponente debe
estar en el aire): tocéd ¥, =,
BL luego de cerca, toca
(€ LP)o (> LP]

Golpes Finales

Fatalities
Helicopter: en cualquier parte,
toca ¥, ¥, t, ¥, HP

Self-Destruct: cerca, toca ¥,

¥, =2, 1 RN
Stage Fatality: cerca, toca
RN, BL, RN
Animality: cerca, toca *, *, ¥, ¥

Friendship: en cualquier parte, tocd °

RN, RN,RN, 1

Babality: toca =, 2, €, HP

ERMAC

Golpes Especiales

Telekinetic Lift: toca €, ¥, €, HK
Glowing Ball: mové ¥ ¢ €« LP
Teleport Punch (aire):
mové ¥ ¥ « HP

Golpes Finales

Fatalities
Decap Uppercut: cerca, toca BN,
BL, RN, RN, HK
Telekinesis Explode: a distancia de
barrido, tocd ¥, 1, ¥, ¥, ¥, BL
Stage Fatality: tocd RNV,
RN, BN, RN, LK

(._

HUMAN SMOKE
Golpes Especiales

Teleport Punch (aire):
mové ¥ ¥ € HP
Smoke Spear: tocs €, €, LP
Air Throw: haciendo salto con
oponente, toca BL

Golpes Finales

Fatalities
Smoke Decap: cerca, toca RN, BL,
RN, RN, HK
Stage Fatality: toca =2, 1, 1, LP

Babality: toca ¥, €, €, 2, HP

JADE

Golpes Especiales

Prgjectile Invincibility: toca=>, €, HK
Boomerang: toca €, =2, LP
High Boomerang: toca €, =, HP
Low Boomerang: toca €, 2, LK
Returning Boomerang: toca
€, €9 Lp
Glowing Kick: mové ¥ N 2 LK

Golpes Finales
Fatalities

Stick Skinner: cerca,
tocd *, 1, L, > HP

Stick Impale: cerca, toca RN, BN,
RN, BL, RN

Animality: cerca, tocd
=, 4,2, 3, LK

Friendship: toca €, ¥, €, €, HK

Babality: toca ¥, ¥, =3, ¥, HK

Golpes Especiales

Single Missile: toca €, =, HP
Double Missile: toca
2 3 € € HP
Bionic Rush: toca
>, 2, HK
Gotcha Grab: toca =, =, LP
Ground Slam: sostené LK 3 segs.,
soltda LK
Back Breaker: durante salto con
oponente, tocd BL

Golpes Finales

Fatalities
Stomp: lejos, toca RN, BL, RN,
BN, LK
Scissors; cerca, toca T, ¥, 2, 1
Stage Fatality: cerca, toca
v, =, ¥, LP
Animality: sostené LP, toca ¥, ¥,
¥, 2, soltd LP

Friendship: fuera de
distancia de barrido,
toca LK, RN, RN, LK

Babality: toca ¥, ¥, ¥, LK




KABAL
Golpes Especiales

Fireball (aire]: toca €, <, HP
Web Spin: tacd €, =, LK
Ground Saw: toca €, €, €, BN

Golpes Finales

Fatalities
Inflation: a distancia de media
pantalla, toca ¥, ¥, €, =, BL
Face of Death: cerca, toca BN, BL,
BL, BL, HK
Pit Fatality: cerca, toca
BL, BL, BL, HK

Animality: cerca, sostené HP, toca
=, 2, {, 9, solta HP

Friendship: en cualquier parte, toca
BN, LK, RN, BN, 1

Babality: toca AN, BN, LK

KANO

Golpes Especiales
Vertical Ball: toca =, 4, =, HK
Spinning Ball: sostené LK 3
segs. solta LK
Blade Toss: mové & ¥ « HP
Blade Swipe: mové ¥ N > HP
Grah and Shake: mové
€ b NP

Air Throw: durante salto con
oponente, toca BL

Golpes Finales

Fatalities
Skeleton: cerca, sostené LP, tocs
2 ¥, ¥, 23 solts LP
Eye Beam: a media pantalla de
distancia, toca LP, BL, BL, HK
Stage Fatality: cerca,
toca T, 1, €, LK

- KUNG LAO

- Golpes Especiales

Hat Throw: toca €, =, LP
Teleport: tocg ¥,
Spinning Shield: toca =, ¥, 2, BN
Air Diving Kick: durante el salto,

toca [ ¥ HK]

™

Animality: cerca, sostené HP, tocé
BL, BL, solta HP

Friendship: cerca, sostené HP, toca
BL, BL, BL, solta HP

Golpes Finales

Babality: tocé =, 2, ¥, ¥, LK Fatalities:
Death Sp‘?n: lejos, toca (RN BL),
(RN BL), ¥
Hat Slice: cerca, toca=,=,€, 4, HP

Stage Fatality: cerca, toca ¥, ¥,
3,9, LK

Animality: cerca, toca RN, RN, RN,
RN, BL

KITANA

Golpes Especiales

Friendship: fuera de distancia de
barrido, toca RN, LP, BN, LK

Fan Taoss (aire): tocd =, =, [HP, Babality: tocd ¥, 3. 3, LK

LP}
Fan Lift: toca €, €, HP
Flying Punch: mové ¥ ¢ € HP

Golpes Finales

Fatalities
Kiss of Death: cerca, toca
BN, BN, BL, BL, LK

Fan Decap: cerca, toca €,
Vv, 2, 3, HK
Stage Fatality: toca =, ¥, ¥, LK

Golpes Especiales

High Fireball (aire): toca =, =,HP
Low Fireball: toca =, =, LP
Flying Kick: toca =, =2, HK

Bicycle Kick: sostene LK 3 segs.,

solta LK

Animality: cerca, toca ¥, ¥, ¥, RN

Friendship: toca ¥, €, 2, >, LP

Babality: tocd =, 2, ¥, 2, HK
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Golpes Finales

Fatalities
Flame Engulf: en cualquier parte,
tocd 2, 2, ¥, ¥, LK
MK Drop: en cualquier parte, tocé
oV, 1,1, (RN BL)
Stage Fatality: cerca, tocd RN, BL,
BL, LK

Animality: distancia de barrido, toca
v, 4, 1

Friendship: a una distancia
de taoda la pantalla, toca
BN, BN, BN, BN, ¥

Babality: toca ¥, ¥, ¥, HK

MILEENA

Goipes Especiales

Sai Throw (aire]: sostené HP 2
segs., soltda HP
Teleport Kick: tocd =2, 2, LK
Ground Ball Roll: toca
=, =2 ¢, HK

Golpes Finales

Fatalities
Man-Eater: cerca, toca ¥,
=, 4,23, LP
Nail Spit: lejos, tocd €, €, €,2, LK
Stage Fatality: taca ¥, ¥, ¥, LP

Animality: cerca,
tocd =, ¥, ¥, 2, LK

Friendship: tocé ¥, ¥, <, =, HP

Babality: tocéd ¥, ¥, =, 2, HP

NIGHTWOLF

Golpes Especiales

Arrow Attack: mové ¥ ¢ € LP
Hatchet Uppercut: mové ¥ N = HP
Shadow Charge: toca =, =2, LK
Chest Reflect: toca €, €, HK

Golpes Finales

Fatalities
Lightning Axe: a media pantalla de
distancia, toca €, €, {, HP
Light: cerca, sostené BL, toca 1,
P, €, 2, solta BL, toca BL
Stage Fatality: cerca, toca RN,
RN, RN, BL

Animality: cerca, toca =, 2, ¥, ¥

Friendship: fuera de distancia de
barrido, tocd RN, RN, RN, BN, ¥

Babality: tocé =, €, >, €, LP

REPTILE

Golpes Especiales
Acid Spit: toca =, 2, HP
Slide: toca (€ LP BL LK)
Invisibility: toca 1, *, ¥, HP
Elbow Smash: toca €, =, LK
Slow Power Ball: toca €, €, HPLP]
Fast Power Ball:
toca =, 2, [HP LP)

Golpes Finales

Fatalities
Tongue Lash: distancia de salto,
toca €, =, ¥, BL
Acid Bath: distancia de barrido,
toca 2,2, t, 1T, HK
Stage Fatality: cerca,
toca BL, BN, BL, BL

Animality: cerca, tocé
¥, 4, 4, M, HK

Friendship: cerca, toca
d, 2, 2 € HK

Babality: a distancia de salto,
tocd =2, 2, €, ¥, LK

SCORPION

Golpes Especiales
Scorpion Spear: toca €, €, LP
Teleport (aire): mové
Y ¢ €HP
Air Throw: durante salto con
oponente, tocd BL

Golpes Finales

Fatalities
Hell Fire: distancia de salto, toca
Y, 4, 4, P, HK
Scorpion Pack: cerca, toca
= R
Stage Fatality: toca =, 1, 1, LP

Animality: cerca, tocé 2, 1, 1, HK
Friendship: cerca, toca

€ =2 2 € LK
Babality: tocé ¥, €, €, >, HP




ULTIMATE MORTAL

Open Wide: distancia
de barrido, sostené (RN, BL),
toca ¥, ¥, 2, ¢
Stage Fatality: toca =, =, ¥, LK

Animality: a media pantalla de
distancia, toca ¥, 2, <, BL

S INDEL

Golpes Especiales
Wave Scream: toca

SHEEVA

Golpes Especiales

Friendship: a media pantalla de
distancia, tocd RN, RN, BN, HK

3, 9,2, HP Babality: toca ¥, ¥, €, €, HK Teleport Stomp: tocd ¥, 1
Float: tocd €, €, =, HK Ground Stomp: toca €,
Fireball: toca 2, =2, LP - ¥, €, HK

Air Fireball: durante salto, mové ¥
NS LK
Floating Fireball: mientras flotas,
mové ¥ N > LK

Fireball: mové ¥ N = HP

Golpes Finales

Fatalities
Skinner: cerca
sostene HK, toca =, €,

§  STRYEER e
Death Scream: de cerca, toca BN,

Golpes Finales

Fatalities
Ground Pound: cerca,
RN, BL, BL, (RN BL) ; toca 2>, ¥, ¥, >, LP
Hair Death: distancia de barrido, Golpes Especiales Stage Fatality: cerca,
tocad RN, RN, BL, RN, BL ) : toca ¥, 2, ¥, 2, LP
Stage Fatality: toca ¥, ¥, ¥, ¥, LP Riot g”";_tﬂc?_h(" ') HP Animality: cerca, toca
e g N RN, BL, BL, BL, BL

Animality: en cualquier parte,

toca =, 2, HK ‘
sostené BL, tacd =, 2, 1, HP

Baton Takedown: tocad =, €, LP

; Friendship: a una pantalla
Low Gr!enade. mové ¥ Z‘*I'- LP de distancia, tocs >, », ¥, ,
High Grenade: mové

Ve . Pause, tocad HP
" Babality: tocd ¥, ¥, ¥, €, HK

Friendship: a una pantalla entera de
distancia, toca BN, BN, BN, RN,
RN, 1
Golpes finales

Babality: tocéd RN, RN, RN, 1

Fatalities :
Golpes Especiales Bomb Squad: cerca, toca |
Spear: tocd €, €, LP v, D, BL ?
Teleport Uppercut (aire): = Tazer Death Gun: lejos, toca |
tocd 2, 2, LK =2 LG f
Air Throw: durante salto con Pit Fatality: cerca, sostene BL, toca ‘

oponente, toca BL o2 1 HK] ,
Invisibility: sostené BL, SmT OR 3

toca t, 1, BN Animality: distancia de barrido, toca s

RN, BN, BN, RN, BL Golpes Especiales
Missile: toca =, =, LP
Seeking Missile: mové

V¢ € HP

Teleport Uppercut [aire):

tocd 2, 2, LK

Golpes Finales
Friendship: afuera de la distancia

Fatalities de barrido, toca LP, LP, R, R, LP
Oblivion: a una pantalla entera de

distancia, toca t, 1, 2, ¥ Babality: toca ¥, 2, 2, €, HP




OMBAT 3 ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 ULTT

Golpes Finales

Fatalities
Compactor: distancia de barrido,
toca LP, RN, RN, BL
Flamer; a media pantalla de
distancia, tocd 2, 2, 2, €, BL
Stage Fatality: cerca, toca
RN, RN, RN, ¥

Animality: cerca, toca =, =, ¥, 1

Friendship: a toda la pantalla de
distancia, toca RN, RN, BN, BN,

Babality: tocd €, ¥, ¥, ¥, HK

Golpes Especiales

Fireballs
One Fireball: toca €, €, HP
Two Fireballs: toca €, €, =, HP
Three Fireballs: toca <, €,
3,9, HP
Ground Fireball: toca =, €, &, LK

Morphs
Classic Sub-Zero: toca
BL, BL, BN, RN
Cyrax: toca BL, BL, BL
Ermac: tocd ¥, ¥, 1
Jade: toca=, =, ¥, ¥, BL
Jax: toca =2, >, [V LP)
Kabal: toca LP, BL, HK
Kano: toca €, =, BL
Kitana: toca =, ¥, >, BN
Kung Lao: toca RN,
AN, BL, RN
Liu Kang: empezando por =,
hacé un giro completo
en el sentido del reloj,

Mileena: toca RN, BL, HK
Nightwalf: toca 1, 1, 1
Reptile: toca RN, BL,
BL, HK
Scorpion: tacd ¥, ¥, =2, LP
Sektor: toca ¥, =2, €, BN
Sheeva: sostené LK, toca
=2, ¥, 2, soltad LK
Sindel: taca €, |, €, LK
Sonya: toca (¥ RN LP BL)
Stryker: tocd =2, =, =2, HK
Sub-Zero: toca =,
¥, =, HP

Golpes Finales

Fatalities
Spikes: cerca, sostené LP, toca ¥,
2, 2, ¥, solta LP
Soul: cerca, sostené LP, tocé RN,
BL, BN, BL, solté LP
Stage Fatality: sostené B, toca 1,
P EILR

Animality: distancia de barrido,
sostené HP, tocd RN, RN, BN,
solta HP

Friendship: fuera de
distancia de barrido, toca
LK, LK, RN, BN, ¥

Babality: toca BN, RN, BN, LK

Golpes Especiales

Ring Toss: mové ¥ S = LP
Flying Punch: tocd =, €, HP
Rising Bike Kick:
tocd €, €, V, HK
Leg Grab: toca [V (LP BL))

Golpes Finales

Fatalities
Kiss of Death: a media pantalla de
distancia, sostené (BL, BN), tocd
T, 1, €, ¥, solta (BL RN)
Purple Death: en cualquier parte,
tocd €, 2, ¥, ¥, AN
Stage Fatality: cerca,
tocd 2, =2, ¥, HP

Animality: sostené LP, toca €, -,
¥, 2, solta LP

Friendship: tocé €, 2, €, ¥, BN

Babality: toca ¥, ¥, ¥, 2, LK

SUB-ZERO

Golpes Especiales

Low lce;: mové ¥ N = [P

Regular Ice Shower: mové ¥ 3 >
HP

Near Ice Shower: mové 4 N> &« HP
Far Ice Shower: mové ¥ ¢ € = HP
lce Clone [aire): mové 4 ¢ « LP
Slide: toca [€ LP BL LK)

Golpes Finales

Fatalities
Ice Breaker: cerca, toca BL, BL,
RN, BL, RN
Statue: distancia de barrido, toca
€, & |, € BN
Stage Fatality: tocd €, ¥, =, >, HK

Animality: cerca, toca 1, =, *, 1
Friendship: fuera de distancia de
barrido, toca LK, LK, RN, RN, 1

Babality: tocd ¥, ¥, €, €, HK
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MUNECAS - MUNECOS ARTICULADOS - WALKMAN
- SET DE BELLEZA - AUTITOS - HELICOPTEROS -
PISTAS - ROBOT - MUNECOS POWER RANGER -
CABALLEROS DEL ZODIACO - SAILOR MOONS -

EL HOMBRE ARANA - BICICLETAS

ESTACION ONCE - HALL CeNTRAL, LocAL 71 TEL: 862-2306/2356 1000 L0S DIAS OE § A 2243
DOMINGOS Y FERIADOS DE 9 A 21HS. CONSULTAR PAGO CON TARJETA Y FINANCIACION

CLUBRIAHU

RESERVA TU FIFA ‘97
NOVEDADES EN NINTENDO 64
RESERVA DONKEY KONG COUNTRY 3
ULTIMAS NOVEDADES EN PLAYSTATION

GAME BOY SATURN
GAME GEAR GENESIS
PLAYSTATION s""“a"p':“"”"
NINTENDO 64 (comiCS JAPONESES

SERVICE Y VIDEOS
ENVIOS AL INTERIOR CONTRA

REEMBOLSO POR CORREO ARGENTINO
TARJETAS DE CREDITO

Av. Cabildo 2280 - Local 30
Teléfonos: 787-5217/782-7106
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AV, PUEYRREDON 338

“ TRAE LOS CARTUCHOS DE FAMILY GAME QUE TENG
TAMBIEN CANJE DE SI
OFERTA iiiTENEMOS TODAS [Ty GIC

SEGEA p AsMAQUINAsH  LEifLlll

TE DESEAMOS DE
CORAZON. NAVIDAD
ANO NUEVO Y REYES

CON LOS MEJORES
PRECIOS

VENTAS PO

T NO COMPRI
LOS MEJORES PREC

EN ESTAS FIESTAS TIRAMOS LOS PREC
| @ TARJETAS DE CRED
NINTENDO ULTRA 64 TODO LO QUE TE LLEVA

AV. PUEYRREDON 331




UEGOS
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, o TEL/FAX 954-4531

AS, QUE TE LOS CAMBIAMOS POR LOS DE SEGA GAME
!GA POR SEGA g e

“REGALAMOS
UNA GORRA!!

CON LA COMPRA DE UNA SEGA

SERVICIO TECNICO DE
MAQUINAS DE VIDEOJUEGO

TRAE TU MAQUINA
16 BIT O SEGA CON
JUEGOS + DIF. QUE TE
LA CANJEAMOS POR
UNA 3¢DO O
PLAYSTATION
O SATURN

SEGA SATURNO

R MAYOR Y MENOR
ES SIN CONSULTAR
10S DE CONTADO EFECTIVO  °SUPERNES
10S POR EL PISO, VENI Y LLEVATE TODO —
ITO HASTA 12 PAGOS

S CON GARANTIA ESCRITA

3 o TEL/FAX 954-4531




NOVEDADES EN
SATURN

© " FORMULA ONE + VIRTUAL RACING »
_ TOMB RIDER + VIRTUAL COP 2 « THE
NIGHTS + ALONE IN THE DARK 2
" PANZER DRAGON 2 » WORLD WIDE
SOCCER 97 » SEGAR RALLY .
DAYTONA USA
iii Y MUCHOS MAS 1t}

 VIDEO JUEGOS - COMF

“EL PODER DEL VI

porque es la mejo
al mas bajo

j‘j‘Félices Fiestas
Nuevo les Des

Todo

VENTAS POR MAYOR Y MEN(

PLANES L

VISA

E:hf!?

LLAMANOS AL: (01) 865-8178
AV. RIVADAVIA 2988 (1203) - BUE
E-MAIL: POWERGAM

UNICA S
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FAX: (54-1) 612-8169

NOS AIRES (FRENTE A PLAZA ONCE)
E@OVERNET.COM.AR
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NOVEDADES EN
PLAYSTATION

DESTRUCTION DERBY 2 s+ TOME
RIDER » ESPN 2 - FORMULA OMNE -
MORTAL EKOMBAT TRILOGY +« SOVIET
STRIKE +« PANDEMONIIUM « ADIDAS
POWER SOCCER =« WIPEQUT XL s+ HNRA
JAM EXTREME « SIM CTITY 2.000
N.F,L. » KING FIELD TII « EXTREME
POWER « DRACULA DETECTIVE + J.
LEAGUE 'S6 « THE “"Df + ASSAULT
RIGE « DOUBLE DRAGON s« THUNDER
STRIKE II » MOTOR TOON GRAND
PRIX II + HIPER FINAL MATCH
TENNIS « VIRTUAL BRO WRESTLING
= AYRTON SENNA KART DUEL » 3D
PUZZLE GAME = SPACE HULT « NHL
POWER PLAY '96 « WILLIAMS
HECD'S HITS « DOOM « FORTUNE
QUEST « KILLING ZONE « ROBO PITT
*« CYBERTA  FADE TO BLACK +» WIPE
ouT » TOSHINDEN 2 PLUS + NEED
FOR SPEED » FIFA ‘96 « V. GOAL
SOCCER '98 = FIGHTING ILUSION =
N.B.A. SHOOT QUT « N.B.A. LIVE
¢« SONIC WINGS = MORTAL KOMB
IITI « WORMS « DETECTIVE PSIQU
« HI-OCTANE + N.B.A. IN THE ZONE
» ALTEN TRILOGY = CHAMPION
WRESTLE « IN THE HUNT « N.B.A.
JAM II « WORLD CUP GOLF « BATTLE
ARENA TOSHINDEN II - ACE KOMBAT
» GEX +» GALAXIAN + TEKKEN II -«
DESTRUCTION DERBY e« STRIKER ‘96
+ ROAD BLASTER =« STREET PIGHTER
ZERO » ZERO DIVIDE « VADIMS o
PHILOSOMA +« PUZZLE BUBBLE II -«
GALAXY FIGHTER » HORNED OWL =
POWER INSTINCT II + SLAM DRAGON
« ATLANTIC OLIMPIC ‘96 »
ROCKMAN 3 » TOP GUN « N.B.A.
POWER DUNKERS ¢ GUN SHIP -
STRIKER 1945 - SONIC WINGS -«
SAMURAT SHODOWN 3 +« PRIME GOAL
FX » TOTAL ECLIPSE +« LOADED
DESCENT « A-TRAIN  PRIMAL RAGE
+ NFL GAME DAY +« ROAD RUSH -
EXFERT » DEAD HEAT ROAD « HIPER
RALL + CRASH BANDID OOT s+ TOBAL
1 « SKELETON WARRIORS + ESPHN
EXTREM GAMES + WING
COMMANDER « X COM UFO DEFENSE
« CYBER SPEED « STREET FIGHTER
ALPHA +» RETURN FIRE +« SHELL
SHOCK + DEFCON S s JUPITER
STRIKE s GOAL STORM + WINNING
ELEVEN « MAGIC CARPET




ace muchos afios que la serie Con-
tra viene detonando en el Nintendo
y el Super NES. Por eso el nombre
Contra se convirtié en sinénimo de game
de accion, en que vos le das al gatillo
contra alienigenas de todos los tipos.
Ahora, finalmente Konami se acordo de
CONTRA: la muchachada del Mega Drive y presen-

HARD CORPS © este Contra: Hard Corps, que mantie-
ne el buen nombre de la serie. Los grafi-

Konami  cos quedaron rebuenos y la accion es
fccidn - 13 2 jugadores - una masa: alucinante del comienzo al fin.

vos elegis caminos diferentes en el tran-
@IIE” PO b M./ curso del game. Obligatorio para
+ SOHIo0 000 todos los jugadores menos
IESHD QOOOQ.- para los que sufren del

#WEIIEIDII

LN ¢
(T m )

‘ 16 Heaa La gran novedad es que en esta version
I

I

I

‘ corazon...

Las bifurcaciones de cami-
nos 1 Ias posibilidades de
 finales diferentes son inno-
yaciones que aumentan el
|
I

inter@s del carfucho.

COMANDOS

B Tiro
it
L4

Sitte

ST y [oemeng,
08 -
FALES |-

S e : S ﬁmu(sabudmmnmutsmam

; sy - T ST cial. Después de acabar con los robots, selec-

En la primera bifurcacidn vos elegls entre ir hacia el ciond la A y tird contra el tipo que K

deft! Center o persequir a Deadeye I"! Vos de- ;‘:”;:‘" R Wosbe. Thd entes guoilises b
]

Por increfble

Aqui
deschavamos
los principales ;
momentos del i sl : ' Vi 4 s:t;d en reina
: T R ¢ ot la mascara-
m ym r i = e e e e da. Aungue no
finales ] B \ B lo creas... Sino suﬁ.;m por ':;at pared, ;’?s a g-
: & v : frentar a los jefes-hordscopo: Toro, Sa-
diferentes con e gitario y quIIe os, en ese '::deu. El dl-
m a timo se transforma en tanque y-

Vas a parar a este ring y enfrentds a 3 ene- helicdptero. Tird contra el cuadrado
wigos. Si gands es el final del jnego. con el simbolo rojo.




LA VUELTA DEL
TERROR

La historia pasa cinco anos después de la guerra con los
aliens. La poblacion emigro a las ciudades, que se volvieron
atestadas de gente y llenas de criminales. Con la tecnologia
utilizada en las guerras, se construyeron cyborgs y robots,
que ahora son utilizados por las mafias. Para combatirlos,
el gobierno cred un grupo de elite con héroes de guerra. Es-
tos son conocidos como Hard Corps. :

La ciudad esta de vacaciones y |as fuerzas del mal aprove-
charon para tratar de dominar todo. Los sistemas de defen-
sa fueron ocupados y [as personas estan siendo atacadas
en las calles. Vos sos un integrante de los Hard Corps v te-
nés que salir detrés de esas temibles criaturas.

LOS HEROES
Y SUS ARMAS

Vos comenzas con dos vidas y cinco Continues. Tenés cua-
tro personajes a tu disposicién: Sheena Etranzi, Ray Po-
ward, Brad Fang y Browny. Cada uno usa hasta cuatro ar-
mas-. diferentes, que aparecen durante la accion. Al morir,

, perdés el arma que usabas. También se pueden conseguir
bombas que destruyen a todos los enemigos de la pantalla.
Son seis fases con muchos sub-efes y un jefazo. La mejor
estrategia para enfrentarlos es aprenderse sus movimientos
de memoria y usar el arma mas adecuada. Por lo tanto, te-
nés que volverte un campeon en el manejo de sus armas.

1 En el medio del juego aparecen bifurcaciones que llevan a
caminos Yy finales diferentes del juego. Lo copado es deto-
nar las dos posibilidades.

SHEENA ETRANZ

------

Sheena se destaca por su capacidad
para guerrear. Sus armas son poderosas y tienen

largo alcance.
& Arma A -

RAY POWARD

En su juventud fue lider de una
pandilla de adolescentes. Fue re-
clutado por sus habilidades de
lucha. Arma B - Shower Crash

BRAD FANG

Fruto de los avances de la
ingenieria genética y de la ci-
bernética. Es el mejor en los
combates a corta distancia.

e S ——

Armia C - Break Laser

Un robot de combate cordial y
abil para invadir sistemas de
omputadoras. Su nombre oficial
es CX-1-DA300 y Browny es un

apodo carinoso. 11 ma D - Av Laser

El segimdo jefe comienza persiguiéndote en segui-
da. Tirale a la cabeza y tené cuidado cnando estira

los brazos y trata de saltar encinma tuyo. dirios subir.

El cuarto jefe es bien impresionante. Al comienzo
quedate en el techo y tird hacia atrds con el arma
B. Después escapd, subi a la pared y tird cuando
esté en un dngulo, Cuidado con sus rayos,

Después de enfrentar a un sub-jefe, llegds a esta
puerta. Podés reventarla o subiv por la pared. Deci-

Para destruir al peniiltimo ;efe matntené la distan-
cia g no pares de tirar con el arma D,

disazaiiian

draapaiie

Este cﬁa&an te propone que luches,
para ganar algiin dinere. Si querés
podés sequir adelante, pero decidi-"
mos pelear. i

B o g gm0

U

".\

fcﬂ’a A EIG G Geavadaca?
Acertale a los brazos y después a la cabeza del iiltirmo j. je-
fe. Hecho esto, la figura se transforma en un corazn,
Ouedate tr'mn'da en el medio y saltd las bolas que se vie-
nen encima tuyo. Si tenés éxito, podés festejar porque se
acabd el game.
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“hora uno de los

games mas ac-
.. tivos de los df-
timos tiempos pa-
ra Mega y SNES.
Las versiones son
iguales y solamen-
te el sonido de Me-
ga quedé mas co-
pado. La version
del 3D0 seguia fiel-
mente la trama del
filme y contaba con
la presencia de
Stallone y Wesley
Snipes. Los cartu-

- chos, menos prolr-

jos, apenas sugie-
ren pasajes del fil-
me. jEso si, no se
puede soltar el bo-
tén de tiro ...Ios

enemigos pululan

en la pantalla! En
la sombria Los An-
geles del futuro, el
policia John Spar-
tan es incriminado
injustamente en
una trampa de Si-
mon Phoenix, un
criminal astuto y
sarcastico. jDe ahi
en adelante, " todo
puede ocurrir!

THE ROGETGPS

Spartan esta en los tejados de la ciudad de Los Angeles de 1996, an-
tes de ir a |a prision criogénica. Explora tedos los rincones buscando
vidas. A veces vas por arriba y volvés a revisar todo por abajo.

* Las redes esconden bombas. Acer-
tales de lgjos. Hay varias por fase.

* Aqui, salta hacia el lado derecho y
baja por el andamio para tomar una
vida.

* Cuando ves a Simon, anda por arri-
ba para alcanzarlo y tirar. El aparece
en todos los finales de las fases, es-
capa, y deja una vida para vos.

THE MUSEUM

iTenés que ser rapido! Cada vez que liberas a algunos rehenes, se
abre una puerta. El escenario es tipo laberinto con vision desde arri-
ba. Entra en todas las salas y tira conira las vitrinas para ganar ar-
mas.

* Estas cajas metdlicas son bombas y hay muchas por el museo: tird
de lejos para no ser alcanzado.

* Simon esta escondido en esta sala. Manda granadas y p?‘otegete en
el muro, tirando a los bandidos que aparecen. Repeti hasta que esca-
pe Simon.

* Simon por un lado, bomba por el otro. La barra de energia de é| va
a desaparecer. En este momento, saltd en la plataforma izquierda y
agachate. Simon tira y vos saltas hacia donde estaba él. Tenés que ser
rapido.

PARKING STRUGCTURE

Vos estas en un estacionamiento futurista. Tené cuidado con las ga-
rras que transportan los autos, para no ser hecho puré. Subiendo por
las aherturas donde estdn los vehiculos, encontras el escudo de in-
vencibilidad temporaria y una vida.

* Para enfrentar al jefe, mira el punto rajo en el centro y dispara con
todo.

THE MONORAIL

Enird y sali de los vagones, para eliminar a los tipos, juntar vidas e
items. Tu objetivo es llegar a la cabina de control y desactivar una
homba. La parte mas dificil es la de los rayos que suben alternativa-
mente.

* Para pasar por los rayos, usa ese método de esperar el momento
justao.




Codi- 1

THE LIBRARY

Fase parecida a la del Museo, pero mas dificil. Vos tenés que liberar
a los rehenes para abrir pasajes, huir de los rayos, de los cafiones so-
bre los estantes y destruir los cafiones de comando.

* Buedate en un lugar protegido y solamente pasa tirando contra los
controles si estas sequro.

En esta fase, Spartan pasa mucho
tiempo colgando de cuerdas y an-
dando por puentes rotos.

* El descenso es profunda. Vas a te-
ner que encontrar antegjos infrarro-
jos para descubrir a los tipos.

* La cuerda enrollada aparece en varios momentos del game. En esta
fase, sera dtil para bajar y agarrar una vida.

Fase de plataformas. Vos paseas por cafios herrumbrados; en uno su-
bis y hajas por otro.

* Entre estas dos cuerditas quedate con la de la izquierda, baja con to-
do y después anda subiendo, saltando de un lado a otro y juntando vi-
das.

* Un momento bien dificil: esperé el momento justo para pasar por las
fogatas y paséa rodando para escapar del vapor. jBuena suerte!

* Entra por estos cafios: vas a juntar vidas extras, energia y armas.

THE CRYO-PRISON

La batalla final contra Simon Phoenix se va a desarrollar en la prision
criogénica. Primero, da el famoso paseo por la pantalla, subiendo y
juntando items entre las capsulas. En esta fase, |as granadas se vuel-
ven criogénicas y congelan a los enemigos.

sy % \/05 también podes quedar congela-
do por los tiros de les enemigos.

* En la dltima plataforma hay dos vi-
das en el angulo izquierdo.

* Dispard granadas en el gancho pa-
ra congelarlo y después tira.

* Quedate en la plataforma abajo de
Simon, protegiendote de sus tiros.
Cuando €l esté saltando para el lado
opuesto, dispara en el centro. El va a llegar ya congelado al otro lado,
y ahi vas tiras nusvamente.

DEMOLIENDO
TODO

Son ocho fases con

* En las dos ver-
siones, hay confi-
guracion del |

tres niveles de difi- joystick. Es im-.

cultad. Una de las portante explorar

novedades es poder en la pantalla Ac-

: tions para apren-
entrar en el Actions p p

der algunos mo-
para aprender los -

movimientos de tiro IMBnnSY g Ee
de Spartan. El game
da muchas vidas y
Continues y, al final
de cada fase, Phoe- COMANDOS
nix da otra vida extra
si vos le acertas. El

MEGA

Demoledor comienza

tirando con un Hand- A Tirar

gun (arma de mano),

pero después apare- B Saltar

cen la Magnum, gra-
g o= C Granada

nadas comunes y de

fuego. Junta también

las cajas con la cruz

SNES

roja (energia), las

2 A Granada
medallas (vida extra), {

anteojos infrarrojos, B Siltar

armadura (invencibili-

dad temporaria) y los Y Tirar

tanques congelan-

X Tirar parado
tes, que solamente

aparecen en la 0lti-

ma fase.



Sonido
I]esafm 5

I]wersmn 70

Jugahllldad m
Orlgmalldad g

gladu lzqnierdu de' -
la pantaiia

* En ta pania!la de' 5
personajes, usa -
o = para elegn a
tu lughadory * o
V para cambiarlo
-de color, con ocho
opciones posibles.

* Al final del game

aparece la pantalla
“de récords con tu

' posicion en el ran-
' king, tu numero de
'victorias y derroias
'y la cantidad de

| Continues usados.
i

|
i
|
i

Decibeles
| mangeo

El sonido es uno
de los mejores
que hayamos oi-
do en un cartu-
cho de 16 bits.
Algunos golpes
generan efectos
comicos, como
si hubiera una
m. 0.8 63
electrocutada
en las luces
violetas de una
carniceria,
Zzzzstit!!  Las
voces son tene-
brosas, tipicas
de las- peliculas
de terror, todo
en el mejor esté-
reo surround. Y
en general, to-
dos los golpes y
porrazos tienen
un sonido copa-
do. Play It
Loud!!!

KILLER " |NSTINCT

& Por Fin! Aqui esta el Killer Instinct para Super NES. Nin-
tendo habia prometido que el game era bueno y
l realmente no fallaron. El cartucho esta bueno hasta en
su aspecto exterior: jtodo negro! Y el primer lote salio con el
CD Killer Cuts.
El juego es una masa, lindo y con mucha jugabilidad. ;Uau! Al
comienzo tuvimos esa reaccion tipica de desconfianza al com-
pararlo con el arcade. Después, cuando nos quisimos acor-
dar, ya estabamos enganchadisimos y nos encanté. Por eso
te ofrecemos estas paginas de KI. con Combos, Ultra Com-
bos, Humiliations, Special Moves, Secret Stage, Turbo Mode,
Combo Breakers y todos los detalles técnicos, como jugabili-
dad, graficos y sonidos. Ahora podés ir a descontrolar tu
consola, hasta que le salga humo. Fight!!!

/L

A
y e J’ .t\'/l

- |

No es, claro, como el sa}rguina.'enta Martal Kombat, pero esta le-
jos de tener solamente unas miseras gotitas. Los golpes bien da-
dos arrancan buenas porciones de hemoglobina a los adversarios.
Un detalle sorprendente, si pensamos que se trata de un game de
Nintendo.

]
& i

P

iEl aspecto visual es increible! Esta barbaro. Hasta la textura del
suelo sorprende en algunos escenarios. En la mayoria de ellos po-
dés ver con facilidad los cinco planos diferentes de la pantalla. Los
luchadores tienen un tamaiio cémodo y estan muy bien dibujados,
gracias a la tecnologia ACM [Advanced Computer Modeling). Para
completar el show, hay escenarios en los que la sombra de los lu-
chadores no es oscura sino un reflejo original de ellos. Otros deta-
lles del fondo también son reflejados. En una de esas pantallas,
dos lamparas iluminan a los personajes a la perfeccién.




Energia en eclores

Aqui no hay rounds. Exactamente
como en el arcade, vence quien po-
ne a cero la barra de energia del ad-
versario dos veces. La primera vez,
la barra cambia de color verde a
amarillo. Cuando se pone entera
amarilla el personaje cae y se levan-
ta enseguida. Aparece un Ready y la
lucha continda. Si la barra de ener-
gia de quien vencié este "round" no
quedd en cero, continlla con este
resto de energia verde, con derecho
a una barra entera de energia ama-
rilla de reserva. La segunda barra
cambia de amarilla a roja. Al final de
ésta, se puede hacer un Humiliation
o un Danger Move.

La primera barra de energia empieza
verde y se va poniendo amarilla. En
la segunda parte de la lucha, la ba-
rra va de amarilla a roja. Es el co-
mienzo del fin...

Instinet Pause

iQué beio ...hasta en la pausa inno-
vo Rare! Ahora, cuando vos apretas
Start desaparecen las barras de
energia, el relgj (timer) y los lucha-
dores. Resulta interesante para
quien quiere ver el escenario entero,
con detalles.

Seeret Stage

Truquito copado: en la pantalla de
seleccion de los personajes, los dos
jugadores tienen que (al mismo
tiempo) sujetar el direccional hacia
abajo y apretar el botén de Pina Me-
diana. En esta nueva etapa, como
en Virtua Fighter, pierde la lucha
quien cae fuera de la plataforma.
Knock-Out, man...

Turbe Motle

La jugabilidad de Kl ya es excelen-
te. Imaginate si, ademas de eso,
vos aceleras la velocidad de las lu-
chas. Es facil: en la pantalla de Vs.
(donde aparecen los luchadores ele-

gidos), sujeta = y los tres golpes,
simultaneamente en los dos joys-
ticks. Si funciond vas a oir "Fight
On". jDespués, dale con todo, fiera!

MGP6S KILLER

Son cuatro modos de juego diferen-
tes. Los dos basicos (1 PI. Vs. CPU
y 1 Pl Vs. 2 PL.), un Tournament pa-
ra hasta ocho jugadores y un modo
nuevo, el Practice. Los Continues
son infinitos.

1Pl vs. CPU

El bueno y viejo modo de juego de
siempre. Elegi a tu luchador favorito
y lucha contra todos los demas (in-
clusive uno igual) hasta enfrentar al
jefe, Eyedol. Epa! Solamente enfren-
tas al tipo si estas jugando, como
minimo, en la dificultad Normal. En
Easy aparece un "felicitaciones" ...

1Pl. vs. 2 Pl

Modo también conocido, aqui vos y
un camarada luchan para ver quién
es el campeon. La diferencia es que
ahora aparecen estadisticas de las
victorias y derrotas de cada juga-
dor. Vencedor y perdedor pueden
cambiar de personaje en la siguien-
te lucha.

Practice

Aqui vos tenés un adversario que no

pelea, solamente recibe, sin reac-
cionar, ni rendirse. Se queda paradi-
to ahi mientras vos desarrollas tus
Combos. Solamente no da para ha-
cer Danger Moves ni Humiliations.
Vos ademas no perdés nunca, por-
que no hay barras de energia en es-
ta pantalla. Para salir del Practice

basta apretar Start.

Tournament

iGran baile, gran! Ahora son hasta
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ocho chabones peleando, todos
contra todos, alternandose de dos
en dos, segin la seleccion que hace
la maquina. El que gana, se queda.
Y a cada lucha nueva, ambos lucha-
dores pueden elegir nuevos persona-
jes. La computadora va indicando la
performance de cada uno: nimero
de victorias y derrotas.

PERG BUENAS

En Killer Instinct no hay muchas op-
ciones. Pocas pero buenas, dan al
jugador solamente lo que mas le in-
teresa.

Difficulty - Seis estrellitas de dificul-
tad que van de Easy hasta Hard. Pe-
ro acordate: solamente a partir de
Normal enfrentas a Eyedol al final.
Easy Combo Breakers - Si vos elegis
"conectado” (ON), se vuelve mas fa-
cil hacer las secuencias de combo
Breakers. Pero atencion, porque
esa facilidad también se le da a Ila
computadora, ¢entendido? Jugando
en OFF, para quebrar un combo del
adversario tenés que empezar la se-
cuencia de la misma forma con que
comenzo él. En ON bastara hacer la
secuencia basica. Random Select -
Se puede conectar o desconectar la
eleccion automatica y al azar de
personaje. Timer - Si esta conecta-
do, cada lucha dura 99 segundos.
Desconectado, el tiempo es infinito,
hasta que alguien venza.




i len < 4w 2 cual-
| quier pifia
4 apretd y
| suwta cualquier pifia, ¥ ~
. R i‘; > y solté
BT T || apreti N 4 ¢
0K ~lr N cualqmer patada
g - w ¢, pifia fuerte
-i \ Y , cualguier pifa (funciona
también como Combo Breaker}

| I - de cualquier lugar, > N 4 ¢ €
pma medlana

= & N =, cualquier pifia

2 - cerca del enemigo, €, > 2, piiia
déhil
: 1 - a mediana distancia, € €, = =, pi-
fia mediana

N ¥ ¢, pina debil
N ¥ ¢ patada fuerte, patada media-
na, ¥ Y , piia fuerie patada mediana, (A) pi-
fia mediana, = ¥ € (8) pifia mediana, {A} pifia
mediana, ¥ N =, (8) pifia mediana.
-y ¥ ¢, pifia fuerte, ¥ + pifia fuerte,
N ¥ ¢, pifia fuerte, & ¥ N, pifia fuerte
I (A) patada mediana, ™ ¥ ¢, (S) pa-
tada mediana, patada mediana, ¥ ¢, patada
mediana
N | ¢, patada fuerte, ¥ + pifia fuer-
te, @ ¥ N, pifia mediana
- 9 & ¢, patada fuerte, patada media-
na, 2 ¥ N, piiia fuerte

B. ORCHIPD

»L N -> cualquier pifia

sujetd € 2 segundos, = cualquier pi-
na

- N ¢, pifia débil o mediana
N ¥ ¢, pifia fuerte
cerca del enemigo, ¥ = € patada dé-

bil, patada fuerte
cerca del enemigo € = =, piiia débil

HUMILIA - de cualquier lugar, > N 4 ¢ &
piiia fuerle

' sujela € 25 = | cualquier patada

S i-'pataua fuerte

(- -) pifia medlana

(A) pifia fuerte, € = (8) pifia fuerte,
patada fuerte, = €, patada mediana, pifia débil,
N, ¥, ¢, pifia débil (2x), N, ¥, ¢, pifia fuerte

(A) pifia media, N, &, ¢ (8) pifia me-
mana pma fuerte, N, ¥, ¢, pifia débil (2x), &
=, patada déhil

| ___:_F_!ﬂ-ﬁﬁus

'~ & N3 cualquier pifia
as - € €« b N 2 pifia dé-
bil
5 - € € 4 N piiia
déhil

sujetd € 2 seq. =, cualquier patada
1« ¥ ¢ € cualquier piia
- € 4 ¢ € cualquier pifia

; - = ¥ N 2 cualquier patada (fun-
t:mna también como Cumhu Breaker)
- % b ¢, patada fuerte

HUN |- de cualquier lugar, € ¢ 4 v >
palada mediana

oe - € ¥ ¢ =, cualquier patada

FO

a mediana dlstancla “ N,
patada fuene
1th B -a mediana distancia=> v | ¢ &
piia fuerte
SR

.—‘_ il "'

ey ¢ -> plna débil

6- ¥, ¢, patada fuerte, pifia débil, =,
¥, N, palada fuene, pifia débil, =, ¥, N, pifia
fuerte.

€ - patada débil, pifia débil, € =
patada mediana, =, €, €, ¥, N, = piiia débil

(R) patada fuerte, € = (S) patada

fuerte, patada mediana, ¥, ¥, ¢, patada fuerte,
patada mediana, ¥, ™, =, piia mediana.

% o en el aire > >
| cualquier pifia
| = N 4 ¢ €pifia

mediana
2N ¢ €pi-
fia fuerte
€ € pifia débil
a mediana distancia ¥ » =, pa-
fada débil
= ¥ N, cualquier pifia

cece patada fuerte

avdNo

ning cerca del enemigo € € € pifa

mediana
= =, cualquier patada

€ 4 =, patada débil

€ 2 segs. =, pifia fuerte
ombo 1--»,->, pifia mediana, débil, ¥, =, N,
patada fuerte
| 2 - =, =, pifia mediana, patada media,

=, €, pifia E|B|]I| pifia mediana, ¥, =, %

=, =, pifia mediana, pina déhil, (=
€, pifia débil, piia mediana, =, ¥, N

Salto + patada fuerte, pifia mediana,
€, €, pifia débil, pifia mediana, € -, pifia me-
diana

15t - sujetd € 2 segs. =, piiia déhil
21 - sujeta € 2 segs. =, piia media-
na
' sujeta € 2 segs. -2, pifia fuerte
' - Slijeta pina fuerte 3 segs. soltd
cerca del enemigo, € € = - pi-
fia mediana
' _ sujeta € 2
segs. =, patada fuerte
-sujela € 2 segs.
=>, patada mediana
- sujetd € |
2 segs. >, patada débil
sujetd |
=» 2 segs. € piia débil 3

HUMILIATION - desde cualquier lugar & 4 ¥ pi-
fia débil

€2 segs. => cualquier patada

cerca del enemigo, € ¥ 4 N 3,
patada fuerte
T € € = = pifia mediana

= € pifa fuerte

Top Attack: =, pifia mediana, € pifia
débil, =, piiia fuerte.

(R) patada fuerte, « - (S) patada

fuerte, pifia mediana, € =, pifia mediana

€ =, pifia mediana, patada fuerte, =
€, piiia débil, (A) piia mediana, = (S) piiia me-
diana.

(A) pina fuerte, (jump in) pifia débil,
patada débil, (S) pifia fuerte, pifia fuerte.

¥ + pifia fuerte, =, piiia fuerte, pata-
da fuerie, € ->, patada fuerte.

€ >, pifia débil, pifiia mediana, = €,
pina déhil, patada mediana, € -, pifia fuerte.

' Ja N =, cualquier pina
sujetd € 2 segs. =, cualquier pi-
- ¢, piiia déhil

=2 % | ¢ € patada déhil
a media distancia, 2> N ¥ ¢ € pa-




tada mediana
Liquidize - & N -, cual- §
guier patada

HUMILIATION - ¥ & ¥ pa- [
tada mediana

COMBO BRERKER &
old Shoulder - € 2 segs. =, cualqu:erpma

DI&NCEH MOVE
{i -= 3\ ¢ € patada mediana o fuer-
te
ce Pick - € ¢ & N =, pifia mediana

Jeall - € € € patada fuerte

ULTRA COMBOS
-) € piiia fuerte

| € -, pifia fuerte, pifia mediana, ¥,
u =, patada fuerte

nbo 2 - &, N, =, patada mediana, patada
Iuene ¢ N, 2, pifia Iuene
Co Jr N =, patada mediana, = €, pi-
fia medlana

SPINAL

SFECIAL MOVES
' € y sujeta piiia débil
kull < & N = cualguier pifia
e cualquier pifia o patada
ker - = =, cualquier pifia

|- > € pifia mediana

[ - @ mediana distancia, € € €
e patada ITIB(I!B[IE

- € ¢ ¥ N piiia fuerte
HUMILIATION - € 4 =, patada fuerte
Cl]iﬁ.’IBD bhEM\Lh

- ¢ ¥ N, patada fuerte

BENCEH WIUUES
- cerca del enemigo, € € =, pala-
da dehll
ave Puller - € € € patada mediana

ULTRA COMBOS
€N pma fuerte

- Power Devour 3x, =, -, piiia fuerte,
(—+palada fuerte, pifafuerte, >€ , pifia media-
na, pifia fuerte, ~b N, =, pifia débil 3x.
Combo 2- €, &, ~L N, =, patada fuerte, pifia
ﬂl‘.hﬂ = €, piiia medlana (ﬂ) pifia fuerte, y A,
(8) pifia fuerte

SABREWULF

SI‘E[:I:“L WlEWES
fat - 4 ¢ € cualquier pifia

| - sujetd € 2 seq. > cualquier piiia

suieta € 2 seq. = patada déhil

punee - sujeta € 2 seq. -, patada fuerte

u J« ¢, patada fuerte

- cerca del enemigo, = = € € pala-

(iF mediana

sabreslap - sujetd € 2 seq =, patada media
1 - sujetd = 2 seg. € pifia me-
diana :

HUMILIATION - = =, pina débil

GIJWIBU BRERKER

sujeta € 2seq. =, patada
mediana
8 - € =, cualquier patada

DANGER MOVES

\aw - € € patada mediana

iller - € € € patada mediana

Sereen Slap - cerca del enemigo, € € =, piiia
mediana
ULTRA COMBOS
€ patada déhil
Combo1-=2, 9, ¥, ¢, €, patada fuerte, € =,
pata[la dehll pma Iuene -) €, piiia mediana,
pata[la luerte €, paiada fuene

Combo 2 - € =, piia fuerte, pifia débil = €, pi-
na medlana pifia débil, € =, pifia mediana, pi-
fia débil, € -, patada débil.

_ 3 - Salln + patada fuerte, pifia mediana,
= €, piiia mediana, pifia fuerte, € =, patada
mediana.

RIPTGR

SFEEIM. I'Lf'[lJ‘JES

1 dbee
cuaiqu:erpma
-=>2

seg <- patada medrana ]

déhil

¢ -enel aire, ¥ ¢ € cualquier pifia

U pifia fuerte

1] - N 4 ¢, pifia débil

- N ~L ¢, cualquier patada

par smeta € 2 seg. =, cualquier piiia
-:' ::_ amediana distancia, € € € € pata-

da mediana

CDWIBE] BHEH[(ER
Jum 1 - sujeld € 2 seg. =, cualquier pata-
da
BME‘ER MDULQ
I - cerca del enemigo, € € ¥ N
= plna medlana
eadly ;::.-.;;' - € € patada mediana
lap - € € 2 pifia mediana

ULTRA COMBOS
< =, patada débil

sombo 1 - € =>, pifia débil, pifia mediana, N, &,
plna tuerte pifia déhil, ¥, ¢, €, piia dehll
- ¥ + pifa fuerte, > pataﬁa mediana,

-) u »L ¥, pifia débil.

CHIEF THUNPER

SPECIAL MOVES
hoenix - ¥ N = | cualquier patada
iplax - sujetd € 2 seg. =, cualquier pifia

(-enelaire, > N b ¢ € pifia fuerte
e sujetd = 2 seg. => pifia media-
na

HUMILIATION - ¥ ¥ ¥ pifia débil

CUI\'IBU BHEAhEh
Samm; -2 N b ¢ € cualquier pifia

DAN[‘ER LL'IG‘LfLS

: -€ ¢ ¥ N € pifia fuerte
sup D - cerca del enemigo, 2 N ¥ ¢ €
patada fuerte

ULTRA COMBOS
G, pana debil
0 - N, ¥, ¢, pifia débil, patada fuerte, N
~L ¢, pma mediana.
........ - N, ¥, ¢, pifia fuerte, ¥, ¢, >, pifia
s0mbo 3 - ¢ +pinafuerte, =, pifia fuerte, ¥, ¢,
= plna fuerte
G -2, N, {, ¢, &, pifia débil, pifia fuer-
le —) u Vg, e pma mednana
Combo 5 - Saltu + wb, ¥, €, pifia fuerte, pifia me-
diana, € =, pifia mediana, patada fuerle, =, ¥,
~b ¢, €, piia mediana, ¥, ¥, -, patada débil
Combo6--, 9,4, ¢, € piiia memana ¥,
-, palada debll

100 7 - € + piiia fuerte, patada fuerle, = €,
pma mediana, pifia débil, € > , Difia fuerte, ¥,
N, =, patada deébil.

Los Ulira Combos son las secuencias de golpes
més animales y dificiles de hacer, y exigen mu-
cho enirenamiento.

Comenza despacito, esmerandote con la preci-
sién de los movimientos, sin preacuparte por la
rapidez. Cuando fu oponente se manda un Com-
bo, tenés la opeidn de intentar desarmarlo con
un Combo Breaker, o usar un Ultra Combo, que
dispara una decena de golpes y puede liquidar la
lucha.

En los Ulira Combos, hay una orden de fuerza de
los golpes (patadas o pifias) para neutralizar el
ataque del adversario.

ATENCION:

Un golpe débil quiebra a uno mediano
Un golpe mediano quiebra a uno fuerte

Un golpe fuerte quiebra a una déhil

En todos los Ultra Combos, donde apare-
ce la lefra A, mantené el comando apre-
tado, cuando aparece la letra S solta el
comando. Las flechas entre paréntesis
indican los comandos que tenés que car-
gar (2 seg.). jMucho entrenamiento y
buena suerte!
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" STREET FIGHTER 2.

(Inglaterra)

PIE EN LA CARA

iFeIicilécinnes! Tenés en tus manos la mejor (y mas completa) guia de Street ZA;c;ti*fm
Fighter 2. Sirve para TODAS las versiones del game, desde el pionero World 4+ CF

Warriors (Super NES y Arcade) hasta el modernisimo Super Street Fighter 2
Turbo. Basta ojear esta nota genial para volverse un campedn en los principa-
les golpes de cada uno de los 16 personajes. Para facilitar tu vida, los golpes
aparecen en el orden en que fueron evolucionando, representados por colores
(fijate en el cuadro de abajo). jAhora no tenés mas disculpa! Con este regala-

20 que te hace ACTION GAMES, sdlo no se vuelve un campedn en SF2 el que
no guiere. Leé la explmac!on sobre los comandos con mucha atencidn y

CANNON Dﬁ'ﬂ..".

b T

! l ..FIGHT! FIGHT! FIGHT!

PARA ENTENDER

LAS VERSIONES

-"" S s —'--ﬁ - ]

= -'f‘-r A A

L0S COMANDOS DEL CLASICO
; . ¥ N 2 4 patada
golpe: cualquier boton de . . SPINNING KNUCKLE
s 5 1) SF 2: World Warrior € ¥ > 4 golpe (desvia las magias)
golpe con el puno (Super NES/Arcade) THRUST KICK
) 2) SF 2: Champion Edition (Arca- > ¢ N+ patada
SF: golpe fuerte de) ENTERRADA EN EL SUELO
. : = 0 SF (cerca del ad
| SM: golpe mediano S o Turho o ARRodaR EN B e
| N (Super NES/Arcade) (CON LAS MANGS)
| sf: golpe débil 4) SF 2: Special Champion Edition Saltd y, cerca del adversario, apretd
; : P g (Mega Drive) =+ SMo SF
patada: cualquier boton de 5) Super SF 2 ARROJAR CON LAS PIERNAS
| " patada (SNES/Mega Drive/Arcade) e
CF: patada fuerte e ATENCION!!! £ 1 1CONLOS PIES)
i : sse n el aire, cerca i1go,
-; CM: patada mediana e et Mo GE
| e o Algunos golpes solamente fun- :
| cf: patada debil cionan en algunas versiones de i{’fﬂfﬂfgmﬁ'ﬁ;ﬂgf
i J N> (sin coma) : de SF 2. Para que no te encuentres
' - re-perdido, se nos ocurrid una SPIN DIVE SMASHER
una sola vez, deslizando convencion. Fijate bien: :
€, => (con coma): Azul: funciona en todas las

versiones, para todas las
RO plataformas (arcades, Mega y
2s: carga por 2 sequndos Super NES)
Rojo: funciona a partir de la
version 2 (del modo Normal de
la version 3 y modo Champion

de la version 4)
S?I'\? ?:D'ig:p%‘;lsgi Verde: funciona a partir del modo
Turbo de la version 3 e Hyper
TU LUCHADOR A LA .
IZQUIERDA. PARA de Ia version 4
EJECUTAR UN GOLPE Violeta: funciona a partir de Ia
CON TU LUCHADOR A version 5
LA DERECHA, BASTA Negro: funciona solo en
INVERTIR EL SENTIDO la version 6
DEL MOVIMIENTO.

Deuas!adar. 2> Jv VY2 U V4 pa!a{da

COMBOS

1) Saltd encima-con SF, da un SMy

prepara un Cannon Drill con CF

(acierta tres veces)

2} Saltd con CF, proping un SM o CM

y subi con un Thrust Kick
(pega tres veces)

[

B e e 0 e P e B e B e I e BT

-----



DRAGON PUNCH
=2 ¥ N+ golpe
MAGIA
¥ ¥ 2+ golpe
GIRATORIA
V ¥ € +patada
ARROJAR CON LOS PIES
Cerca, = + CM o CF
ARROJAR CON LAS MANOS
Cerca, > + SM o SF
GANCHO
¥ +SF

GIRATORIAEN LO ALTO
Saltdy ¥ ¥ € + patada

DRAGON PUNCH DE FUEGO

B

> Vs SF

SUPERPATADA EN EL ROSTRO
= N = 4 palada
PATADAANTIAEREA - € ¢ 4 N =
+ patada
PATADA DOBLE
= N J 4+ patada

VIOLENT SHORYUKEN

COMBOS

1) SF parado + Dragon

Punch con SF (acierta hasta
cuatro veces)

2) Saltd, da una voladora con CF,

SFy subf con un Dragon Punch con

SF (pega hasta cinco veces)

MAGIA
¥ N 3+ Golpe

DRAGON PUNCH
2 J ¥ 1 golpe

GIRATORIA
¥ ¢« € 4 Patada

ARROJAR CON LOS PIES
De cerca, apretd = + CM o CF

ARROJAR CON LAS MANOS
De cerca, apreld = + SM o SF

PATADA EXPERTA
CF parado (pega dos veces)

G/RATORIA EN LO ALTO
Salld y apretd ¥ ¢ € + palada

MAGIA DE FUEGO

v el v &

€« 4 N +golpe

VACCUMM HADOUKEN

COMBOS

1) Saltd con CF, da un cf y solta ma-

gia E1pega hasta tres veces)
2) Anda hacia arriba con SF, da
un sf en el estomago y reventa
con un Dragon Punch.

.4,...,.....{

SPINNING BIRD KICK
¥ 25, 1 + patada
LIGHTNING KICK
Patada rapidita
ARROJAREN LO ALTO
Saltd y apreta = + SM a SF
ARROJAR EN EL SUELO
De cerca, 2 + SM o SF
PIE EN LA CABEZA
Salta y apreta & + CM

BALON

Bien cerca, = + CF
MORTAL

Bien cerca, = + CM

SPINNING BIRD KICK EN LO ALTO
Enlo alto del salto, ¥ 2s, 1 + patada
. ) MAGIA
€ v 4 N+ goipe

MAGIA (SUPER)

€ 25, = + golpe {nueva animacidn)

PATADA EN LA CARA
Parado, apreta CF

SPINNING BIRD KICK
25, = + palada
TENSHO KYAKU
J 2s, 1 + patada

THOUSAND BURST KICK

€ 25, 2 € = + palada

' COMBOS
1) Saltd con SF, da un SMy completd con
una zancadilla con GF (pega hasta 3 veces)
I 2) Saltd y da un SF en la cabeza, otro SF y
acabd con magia (pega tres veces)

- — b _ e o
= parS——— oo -
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YOGA FLAME
€ ¥ N +golpe
YOGA FIRE
¢ N =+ golpe
COSCORRON
De cerca, =2 + SM
ARROJAR
De cerca = + SF
CABEZAZO
De cerca, SF
TORNILLO CON LOS PIES
1 para saltar, ¥ + CF
TORNILLO CON LA CABEZA
1 para saltar, ¥ + SF

YOGA TELEPORT
(en frente, lejos del enemigo)
€ & ¢ + 3 botones de palada
(en la Super, sale con 2 patadas)
YOGA TELEPORT
(en frente, cerca del adversario)
< J ¢ + 3 hotones de golpe
(en la Super, sale con 2 puiielazos)
YOGA TELEPORT
(cerca, a espaldas del adversario)
= J N + 3 hotones de pagada
(en la Super, sale con dos patadas)
YOGA TELEPORT
(lejos, a espaldas del enemigo)
- J N + 3 botones de golpe
(en la Super, sale con dos golpes)

YOGA BLAST
Es un Yoga Flame hacia lo alto:
€ & VN4 patada

CrdNI2€e L N3igolp

COMBOS

1) Solta un Yoga Fire con sfy
da un SF en la secuencia
(acierta tres veces)

2) Comenza con un GM y reventa
en la magia con SF (acierta
dos veces)

T 0 TR T T PR ] R T T

1

i

(Estados Unidos) %

SONIC BOOM (magia)
€ 75, = +golpe

FLASH KICK (cuchillo)
J 2s, T +patada

GANCHO
¥ + SF

ARROJAR EN EL AIRE (hacia el lado)
Saltd y agarra con golpe

ARROJAR EN EL AIRE (hacia abajo)
Saltd y agarra con palada

ENTERRADA

De cerca, = + SF

RODILLAZO
2+ CM

DOUBLE FLASH KICK

23, Yl + ﬁatada

COMBOS

1) Salta con SF sobre la cabeza,
da un SF (gancho), lanzd una
magia y acaba con SF (pega hasta
cuatro veces)
2) Salta con SF sobre la cabeza,
da un SM y subi el cuchillo con CF
; (pega tres veces).

HUNDRED HAND SLAP
Golpes rapiditos

TORPEDO
< 25, 2 + golpe

ROMPE-ESPALDA
De cerca, = + SF

RODILLAZO
De cerca, = + CM o CF

ARROJAR LEJOS
De cerca, = + SM

CACHETADA ANDANDO
Direccional + golpe rapido

SUMO SMASH
g

At .

2s, 1 +patada

LANZAMIENTO ANIMAL
€ ¢ 4 N 4golpe

COMBOS

1) Salté con SF sobre la cabeza y
sali andando con |a Cachetada
(pega hasta cinco veces)

2) Saltd con SF, da un SM K
reventd con un Torpedo (pega hasta
tres veces)




(Taitandia)

F
PILON TRIPLE MORDISCO

Vuelta completa en Cerca del adversario, = + SF
el direccional + golpe BOLITA

PECHAZO € 25, 2 + goipe

T ¥ +8F CABEZAZO
GIRO CON LOS BRAZOS ' De cerca, > + SM

Dos hotones de golpe o patada al RODILLAZO
misma tiempo De cerca, = + CM
ENTERRADA GARRAS EN LA CABEZA
=2 +SF Parado, aprets SF

TIGER KNEE
¢ N> 74 patada
MAGIAEN LOALTO
¥ N =4 golpe
MAGIA ABAJO
¥ N 24 patada
ARROJAR ENEMIGO
De cerca, = + SF
ZANCADILLA
¥ +CF

GIRO ANDANDO = CHOQUE
Anda y apretd dos hotones de golpe

GIRO RAPIDO
Dos hotones de patada
al mismo tiempo

ARROJAR HACIA ATRAS
De cerca, = + CM
MORDISCO
Apreta CF cerca del adversario
ARROJAR EN EL SUELO

Salld y apretd SF
ARROJAR POR ATRAS
Salld y apretd CF
ENTERRADA DOBLE - Cerca, vuelta
completa en el Direccional + patada
ENTERRADA DE LEJOS
Vuella completa en el Direccional +
patada, a distancia mediana

HUIDA DE LAS MAGIAS
(solamente en el Super Turbo)
2 ¥ ¥ +golpe

FINAL ATOMIC BUSTER

FA T 4 e
I 8 = ST .

Dos vuellas en el Direccional + goipe

COMBOS

1) Saltd con SF en la cabeza, da un
SM en ¢l estomago y sali girando con

A e |

ra atacar

BOLITA HACIA ARRIBA
¢ 2s, 1 + patada

BOLITA CON PATADA
€ 25, > + patada (salta magia)

VUELD
= + 3 hotones de patada

GRAND SHAVE ROLL

€ 25, > € 2 + golpe. Dejd presio-
nado el hotdn de golpe y soltalo pa-

€COMBOS

1) Salté con SF, da un cabezazo

=¥ ¥+ goipe

PATADA EN LA CARA
T +of
VOLADORA CON GOLPE
Anda hacia arriba y aprets SF

MULTI-HIT UPPERCUT

Acerta hasta cinco veces:
2 ¢ ¥+ goipe

TIGER GENOCIDE

COMBOS

1) Anda hacia arriba con CF,
da un cf y reventd con un Uppercut

eoe B pur B e Y e Y e ' e 0 e 1 o 7 e B

con SF (pega tres vecesg
2) Andd hacia arriba con CF,
manda una zancadilla y
termind con un rodillazo
(acierta tres veces)

golpe (pega tres veces)
2%Saltf1, da un pechazo, manda un
F, otro SF y acabé con un lindo

tres veces
2) Salta con SF y caé con el chogue
pildn triple (pega cuatro, pero (pega dos veces, pero es muy répido)
cuenta como tres). - :

—— -._.’_.-1 T ] :--1

a0
‘\

y termind con la bolita (pega

.
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CLAW ROLL
€ 25, = + goipe
WALL LEAP
¥ 2s, 1 +palada. En el aire,
pegado al adversario, apreta
Direccional con golpe
ARROJAR
De cerca, = + SM o SF
ZANCADILLA
¥ + CF
CLAW DIVE

¥ 2s, 1 + patada. Completd con un

l pufietazo todavia en el aire, a media

distancia del enemigo.
FLICK

En la Champion, € €. En la Turho,
apreta los tres botones de golpe jun-

tos (él girard dos veces)

VOLADA CON GARRA (ARRIBA)
¥ 2s, T +st
VVOLADA CON GARRA (ABAJO)
25, 1+ SF
BACK FLIP (UN SOLO GIRO)
Dos patadas al mismo tiempo

_BACK FLIP KICK
¥ 2s, = + patada

ROLLING INZA DROP

WY F e
T . ’F

¥ 2s, 8 ¥ 7 +palada; = + golpe
(cerca del adversario.

COMBOS

1) Anda hacia arriba con SF o CF,
aterriza y da un sf y acaba con

. (Estados Unidos) _

DIRECTO
€ 2s, = + golpe

GANCHO
€ 25, = + palada

TURN PUNCH
Apreta tres golpes o patadas
y soltalos al mismo tiempo.

CABEZAZO
De cerca, = + SF

FIST SWEEP
¥ +CF

CABEZAZO HACIA ARRIBA

4 25, 1 +golpe

DASH LOW PUNGH
€25, N +golpe

-SUPER DASHING UPPERCUT

COMBOS

1) Carga hacia atras y salta con

TORPEDO DE FUEGO
€28, 2 + golpe

PISOTON EN LA CABEZA
¥ 2s, 1 + patada

TIJERA
€ 25, = + palada

ZANCADILLA
J +CF

LANZAR ENEMIGO
De cerca, = + SM o SF

SF, agachate y da dos sf, manda

¥ 2s, 1 golpe
RODILLAZO
De cerca, = + of

—r

KNEE PRESS NIGHTMARE

COMBOS

1) Saltd y carga hacia atras;

antes de aterrizar, da un SF,

agachate y mandd un sf, termind

con un torpedo (acierta
tres veces)

un directo y acaba con SF (pega
~hasta cinco veces)
2) Saltd con SF, agachate, da un
sf y acaba con CF agachado
(acierta tres veces)

2) And4 hacia arriba con SF,
da un SM agachado y termina

una zancadilla con CF
(acierta tres veces)
con = + CF (acierta tres veces)

2) De cerca, coloca hacia atras,
da un sfy comenza a hacer un
Claw Roll; completa el
movimiento y da un golpe

acierta hasta cinco veces)

p———
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! CODAZD DOS MANOS EN LA PIERNA ZAMBULLIDA "
J + SF v + SF (deja tonto) : Saltd y aprets ¥ + SF
RODILLAZO RODILLAZO RODILLAZO ———
cf cerca del adversario A media distancia, apretd = + CF Saltd y apreté & + SM
ZANCADILLA ZANCADILLA ¥ + CcM
PATADA CONTRA VOLADORAS > + SF 2 media distancia Apretd SF cerca del adversario e
=+ CF GOLPE DEFENSIVO CODAZO EN LA CARA
GANCHO EN EL AIRE Parado, apreti SF Apreta CF cerca del enemigo
Saltd y apreta SM (para contener ataques) ARROJAR LEJOS
HYPER FIST ARROJAR POR EL CABELLO Apreta SM cerca del adversario |
¥ 2s, 1 + golpe varias veces De cerca, apretd = + CM o CF BRAZOS ABIERTOS |
5 23Miﬁmgmpe DARH&JAH CON LAS MANOS <+ SM
2 rea, apretd 2 |
ARROJAR CON LAS MANOS e ,qu KE;I S THUNDERSTRIKE |
Cerz.'ra"def af&;niggjr ¥ N > 4 golpe = ¥ N+ golpe e
apreta = + SM o repeti el comando hasta tres veces STORM HAMMER %)
ARROJAR CON LOS PIES i ) Da una uelta completa en el
Cerca del enemigo, , Direccional y apreta golpe P
apreta > + CM o CF RISING DRAGON KICK e, |
DOUBLE DREAD KiCK THE HAWK '

' ¢ + patada (quema al enemiga)

i h N

= 25 =>4 parada BEATING FLASH KICK Saltd y apreta los 3 botones de goipe
Acertaenel aire: € € v ¥ 3 7 :
JACK KNIFE MAXIMUM + patada DOUBLE TYPHGON
| Defendete de voladoras: .
! ¥ 2s, P + palada GRAND BLAZING FLAME PUNCH i e
| ' I CARNIVAL HOOK-KICK ‘ '

2 vuelias con el direccional + golpe

!.mda combo: ¢ ¥ Sy N 3 4 COMBOS ——
golpe

i

1) Salté y apretd & + SF (en las

I espaldas del enemigo), da un SM y

ﬂesna! €25, 2 € - {patada
COMBOS

COMBOS

1) Anda hacia arriba con SF, da
un SMy comenza el Rekka Ken;
1) Saltd, da un SF en la cabeza, r concluf el Rekka Ken y da un SF;
atacd con SM y termind con magia | en seguida, detond otros dos Rekka
%amerta tres ueces;: i Ken (acierta hasta cinco veces)
2) Andé hacia arriba con SF y carga 2) Anda hacia arriba con SF y
(€), da un SM y comenza a ejecutar colocd €, da un SMy hacé un

un Dread Kick; completd el Dread Kick Rising Dragon con CF pega hasta En fa Super SF 2 Turbo, el THE HAWK, también
y apretd CF (pega hasta cuatro veces) cuatro veces conocido como Condor Dive, tiene el mismo

I l comando, pero no puede ser usado 2a Combos -
— " - -—.;-pn— —— e
3 / - '«-. =13 5

termind con un Thunderstrike (acierta

EEE D RO SO e
B 8 NG 3

hasta cuatro veces) -
2) Saltd accionando SF, arraséd con ¥ =
+ 8f, da un CM y termind con un
Thunderstrike con SF (pega hasta
CINco Veces) -

'
£




' PRIMAL RAGE
| PROBE
Lucha
1 6 2 jugadores

' Ambas versiones
' son buenas. Es un
' game diferente y
! hien logrado, que a
 pesar de no esca-
' par al conocido es-
quema de los
| rounds, deja a to-
| dos enganchados
| gracias a los per-
| sonajes.

},
il‘;
* Esta atento a los

I._ comandos que te
. damos: algunos
I

‘ golpes los ejecutas

sujetando los boto-
~ nes, en otros hasta
| accionarlos sin su-

| jetarlos. Separa-

| mos los dos tipos
_f de accion para fa-
i cllitarle las cosas.

DIARID CONOUERS THNE

Ll ¥ b o5 & TR TRV P4 - .*
l!""ﬂf?

[ ————————
= T AR

¢ O R
T A -T2

® Urrrghh! El Tiranosaurus
I Rex de Jurassic Park es un
dulce animalito al lado de
los monstruos de este Primal
Rage. Ya te dimos la version de
Mega en la edicion pasada, Y
ahora te damos los fatalitis.
Divertirte a gusto con el Super
NES y el Mega. Es un game de
lucha con estilo propio, de pe-
leas entre dinosaurios y otros
'*%| monstruos para saber quién

RUINMS

domina la mayor parte del te-

rritorio. A pesar de ser un poco borrosos, los graficos son atractivos. EI mo-
vimiento de los monstruos safa y la banda de audio te ambienta en la Prehis-

toria. jVale la pena jugarlo!

- Comer humanos - Cuatro
(/E R T’ Go BL IZZA RD botones + 360 grados
Bésicos Basicos .
Cabezazo - X Pifia - X 6.Y Especiales sin sujetar
Mordisco - Y Gancho - A Gancho con hielo - X + Y + A,

Coletazo - A 6 B
Mordisce en el pie de cerca -
Y+ ¥
Mordiseo en el pie de lejos -
X+ W
Salto con coletazo -
AéB+ T
Hipnosis - X + B, € €

Especiales sujetando los boiones
Teleporte - X + A,
Rayo-X + A =2 =2
Comer humanos -
Cuatro botones + 360 grados

Gancho en el estémago - B
Pasar |a mano en el suelp -

A+ .
Saltar dando codazo - Y+ T
Saltar hacia lo alto - A + T

Especiales sujetando
Giro con puiietazo - Y + X
Agarrar y arrojar-al suelo
X + B + 360 cerca
Aliento de hielo - X + Y + A,
i 4

Fatality - Yj; x\!: % +A

AN &
LA 4
prE o £l
e :-‘."

Fatality - Y + X + A, R
«1->




| TALON
’ Bésicos
Mordisco - X
Patada - Y
Giro con patada - A

Patada en el estémago - B

Patada hacia abajo - Y +
Giro con patada en lo alto - A +

Uriazo en lo alto - X +
Fatality - Y + A, = ¥ € 1
9

Especiales sujetando
Salto en la cabeza - X + B, €
>
Agarrar-X+ 8,2 ¥ 4 2
cerca
VArios giros con patada - Y + A,
J >

Agarrar de lejos - X + A, ¥ =
Comer humanos -
Cuatro batones + 360 grados

CHAOS

Basicos
Fifia-XaY
Pifia en la cabeza - A
Gancho en el estémago - B
Mano en el suelo - A + ¥
Codazo - Y + P
Patada hacia ar - A + T

Especiales sujetando
Arrojar en el suelo - X + A, => €
Terremoto - X + B, € € 1
<V

Aliento verde - Y + A, T =
Coletazo de acera - X + A, €
el

Especiales sin sujetar _
Gas verde-X+B, ¥ > P &

Carrera con hombrazo - Y + B,
e A

DIABLO

Basicos
Cabezazo - X
Mordisco - Y
Coletazo - A
Pisatén - B
Mordisco hacia abajo - Y + \J
Coletazo hacia abajo - A + v
Mordisco arriba - X + T
Cabezazo arriba - A + T

Especiales sujetanda
Aliento de fuego-Y + B, T =
Aliento de fuego en el suelo - X

AT EVS
Teleportacion - X + B + A, T
Saltar en el ene_f;ﬁgo -Y+A

Especiales sin sujetar

Carrera con cabezazo - Y + A,
>

Fatality-X+B + A, => => =
55

SAURON
Basicos
Cabezazo - X
Mordisco - Y
Coletazo - A
Pisoton - B

- Mardisco en la cabeza - X + ¥

Coletazo hacia ab - A + Jf
Mordisco en Io alto - X + 1
Magia - Y + B, € =>

Especiales sujetando
Terremoto-Y+ X + A, T ¥
* Salto con cabezazo - ¥ + A, ¥

Escudo - Y + B, N t

Fatality-Y + X+ B + A, € =>

€€

ARMADON

Bésicos
Cornada - X
Cornada baja - Y

Coletazo - B

Coletazo rastrero - A + ¥
Cornada con impulso - X +

Coletazo con salto - A + T
Salto con cornada - X + T

Especiales sujetanda
Giro mortal cayendo en el
enemigo - X + B, € 1 =

Bolita con pfn%ws -X+B, V¥

Carrera con cornadas - Y + B, —

«J -
Clavar el cuerna en el cuello - X
+Y+B => €
Soltar pinchos por el rabo - X +
A€Et™N

Especiales sin sujetar
Bolita mortal - Y + A, € => ¥

Fatality-Y + X+ B+ A = ¥
>

Como luchar

El cartucho ofrece cuatro modos de juego. En 1 Pl. Game, vos elegis tu dinosaurio y
luchas contra los demas. En el 1 PI. Training vos elegis tu bicho y el adversario para
un solo combate. Para jugar de a dos, elegi 2 Pl. Game: cada uno elige un persona-
je y juega hasta el final para ver quién es el dueno del territorio. O 2 PI. Handcap, en
el que se puede ajustar el porcentaje de daiios, y asi luchar con mas posibilidades.
Entrando en Options, podés elegir el tiempo de los rounds, el grado de dificultad y la

configuracion del joystick. En el Game Gore: vos e

luchas.

legis si querés o no sangre en las




SUPER

MARIO RPG
Nintendo

RPG
102 jugador_es

Grafico g
Sonido ¢
Desafio  §
Diversion ¢
Jugahilidad ¢
Originalidad &

{ x Hay montones
{ de pasajesy cosas
ocultas que podés
conseguir. Probé
de saltar encima
de todos los ene-

! migos y de volver a

| todos los lugares
| después que has
completado una
seccion de tu bis-
queda. Te vas a
sorprender.  Hay
montones de cosas
que van a darle
mas fuerza a tu
equipo.

* Hay 40 cajas
ocultas (39 de las
cuales estan total-
mente  escondi-
das). Vos no conse-
guis nada por en-
R contrarlas todas,
§ pero la mayoria de
| los jugadores se
vuelven loquitos
buscandolas. Usé
el Signal Ring.

Seguramente ya sabés los te-
= mas basicos de Super Mario RPG. Ahora, después de haber-
‘te dado un tiemp@ para encontrar algunos secretos por tu cuenta, aqui van al-
gunas consems vy trucos piolas. Hay un monton de cositas interesantes que po-

Hlos games ocultos. Detonarlos en ciertos momentos te rendi-
ra una serie de rtems de bonus. Aparte de la Biisqueda principal, hay una can-
tidad de sub-bisquedas en las que podés participar. No son necesarias para
completar el game, pero son divertidas. Consideralos un beneficio opcional.
También hay armas especiales disponibles para tus guerreros. Por ejemplo, mu-
chos jugadores nunca van a encontrar el Lazy Shell o el Frying Pan. Super Ma-
rio RPG tiene suficientes secretos para mantener a los jugadores buscando du-

rante EIQUNBS semanas.

- GRATE GUY'S CASING

rar el Casino es re-dificil. Después del
niento de Booster, volvé a su torre. Uno de

los Grate Brothers (Knife Guy) te va a dejar ju-

gar un juego.

Si lo derrotas nueve veces seguidas, o un total
de 12 veces, te va a recompensar con la Bright
Card. La entrada al casino es dificil de encon-
trar. Anda al Bean Valley. Cuando llegués al cir-
culo de plantas, entra por la caiieria de arriba
tle todo.

Vas a ver un Chomp dorado en el lado izquierdo
mas alejado de la pantalla. Mata al Chomp y
salta en el lugar 10 veces. Cada vez tenés que
oir un sonido de campanita. Tiene que aparecer
un blogue, asi como un camino al Casino. En el
Casino podés jugar Blackjack, Look y una ma-
quina tragamonedas.

THE LAZY SHELL

El Lazy Shell es el arma mas mortifera de Mario.
Para encontrarla, tenés que adquirir la Seed
(Semilla) y el Fertilizer (Fertilizante).

Este iltimo es hien dificil de encontrar. Busca
un camino invisible en Nimhus. Dale los items
al hombre extraiio en la casa detras de Rose-
town.

Sheep Attack!

Hay un item extraio gue te permite convertir a
los enemigos en ovejas. Primero tenés que
equipar a la Princesa con el Bathtub Ring y des-
pués comprar el Mystery Egg (Huevo Misterio-
so) en Moletown.

Hacé que ella use el huevo nueve veces en una
sola batalla. Se va a convertir en una carnada
para ovejas. Usa esta carnada 50 veces, yvas a
recibir el item Sheep Attack. Atencion: no con-
seguis experiencia ni monedas por enemigos
derrotados de este modo.

FROG COINS

Si saltas en la cabeza de esta oruga 10 veces
seguidas, vas a recibir una Frog Coin de pre-
mio. Trata de golpearlo justo cuande sale del
agujero para tener mejores probabilidades.




También podés conseguir monedas
normales.

SIGNAL RING

Después de liberar a Nimbus, fijate
en la casa en el lado derecho supe-
rior del pueblo. Croco va a salir co-
rriendo, y va a dejar el Signal Ring. El
anillo te avisa si hay una caja de te-
soro en el cuarto en que estas. Usa-
lo para encontrarlos todos.

REV ESSENCE

| Usa el Dream Cushion en Nimbus
| Town unas cuantas veces y vas a so-
| fiar a Toad.
! P

|

do despertas, él te va a tirar

& Red Essence (Esencia Roja), y
e es va a salir corriendo. La
i' esencia te salva de ataques.

KGGPA PIN
El Kunal’

in sera tuyo si escalas el
acantilado en menos de 12 segun-
dos. Si terminas en menos de 14,
vas a recibir una Frog Coin. Trata de
saltar sobre las tortugas desde una
distancia para ahorrar algo de tiem-

s po.

THE VARK MAGE

Escondido en Monstro Town esta el
Dark Mage del game original Final
Fantasy. Esta armado con cuatro
cristales que pueden arrojar hechi-
zos re-poderosos contra vos una y
otra vez.

Para encontrarlo, tenés que com-
prar primero algunos fuegos artifi-
ciales de un topo en Moleville. Dale

liny Stone (Pie-
edra abrira el

los fuegos artificiales a Ia chica
el negocio falso en el mismo

sello de la puerla de Monstruo
Town.

Este Boss es dificil de reven-
tar, incluso si tus niveles es-
tan al maximo en todos tus | &
personajes. El equipo ideal |%,
para usar contra el Dark Mage |
esta formado por Mario, la
Princesa y Geno. Hacé que
Mario use Rock Candy (trata §
de tener por lo menos cuatro)
una y otra vez. Usa la Princesa
(equipada con el Trueform Pin) para
curar a todos.

Geno deberia ser usado para dar fuer-
za a Mario, y también tiene que usar
su Geno Flash. Ese atague en parti-
cular es ideal para destruir los cris-
tales. Si ganas, recibis el amuleto
magico Quartz Charm.

3 'S ' 0.
Nt r | =
» }
o LR
4 Pt §
l '

ESA MALDITA
PRIMERA CAJA...

La primera caja oculta en Super Ma-
rio RPG debe ser encontrada la pri-
mera vez que entras en el salon prin-
cipal de Mushroom Castle. No apare-
cera ninguna otra vez. Es la caja mas
dificil de encontrar porque tenés
una sola oportunidad. Cuando ves
por primera vez a Toad, salta sohre
su caheza. Salta desde alli hasta
una plataforma invisible sobre la
puerta. jLa caja esta justo encima!

i<LA SARTEN?!

Gompra la sartén (pan) para la Prin-
cesa después de liberar a Nimbus
del Mushroom Kid en Mole Town.
Los dos personajes mejor escondi-
dos son Link y Samus Aran. Para en-
confrar a Link tenés que guedarte a
la noche en casa de Gaz en Rose
Town. Te vas a despertar al lado de
eél. Samus solamente lo podés en-
contrar en el dormitorio para hués-
pedes del Mushroom Castle entre el
momento en que derrotés al harco
pirata y cuando entras en la zona de
Land'’s End. jUna vez que derrotas a
Land's End, Samus desaparecera
para nunca volver!

ZONA SECRETA
Pocos la conocen porque parece un
pedazo del paisaje. En Land's End,
hay una montaia con un concurso
Donut Bridge.Vas a notar nubecitas
de humo que salen de un agujero
negro. Salta dentro para encontrar
la caja del tesoro escondida y un
atajo a las cloacas. Te peﬂmte aga-
rrar la Cricket Jam que no pu
alcanzar en la cloaca. ;D@
a Frogucious por 1n
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- NINJA GAIDEN

TRILOGY

Tecmo
Accion
1 jugador
12 Mega

i
|

Sonido 6

P B S SR S DN A

Desafio 70
Diversion 5
Jugabilidad <
Originalidad ¢ §
| Una huena idea,

| arruinada por un
| poco de falta de
|| dedicacion. De to-

dos modos, vale la

' pena por el desa-

i fio.

COMANDOS
| A Espadazo
B Saltar

? +B  Usaritem

% La softhouse
simplemente trans-

' portd los tres jue-
. "gos al cartucho, sin
| hacerles mejoras.

* el cartucho me-

 rece ser jugado por

los nostalgicos, o0
por quien no lo ha-
ya jugado en su
época.

inja Gaiden es un clasico en la historia de los vi-
deogames, pero la Tecmo se mostro realmente

perezosa y solamente parece estar interesada

en sacarle apenas un poco mas el jugo a este
| juego. Los tres games de la serie, reunidos en
| este cartucho, hicieron en su tiempo una
 multitud de fans en el Nintendo 8 bits, gra-
cias a la agilidad del héroe, desafio, grafi-
cos y sonidos muy buenos para la consola.

HISTORIA

DE MISTERIOS
Ryu Hayabusa, el heroe, es el
mas joven representante de
los Hayabusa, un tradicional
linaje de ninjas. La historia
comienza cuando su padre,

Hen Hayabusa, es asesinado
en una lucha. Los motives de
la lucha y la identidad del
agresor son desconocidos.
Pero Ryu recibe un misterio-
so telegrama pidiéndole que
vaya a América para encon-

NINM GAIDEN
la pnmm Uersion

jaaes, pera

trarse con un tal Walter
Smith. Es ahi que comienza la
aventura del Ninja que reci-
bhié un "telegrama extranjero”
(Gaiden en japonés). Una his-
toria que pasa por mil vueltas
y complica hasta a la CIA.
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colocate en el an-

El primer jefe es Barbarian. Es-
pera que ataque con la espada
para después darle.

Tercer jefe:
gulo izquierdo y espera su ata-
que. Cuando pase cerca, dale.
Acertale también tus tiros.

El cuarto jefe viene por duplica-
do. No hay drama: quedate en
el lugar y dale un espadazo.

El Act 5 exige movimientos pre-
cisos: salta y pegate en las dos
paredes hasta llegar a la antor-
cha.

El quinto jefe es facil. ;Tiratele
encima con todo!



Ahora Ryu consigue andar por las pare-

des. Esta vez, los items estan dentro de
bolas color naranja y hay uno nuevo que
permite jugar con clones de Ryu.

ACT 2 - XLRBBA
ACT 3 - LYBARR
ACT 4 - ALXYYB
ACT 5 - RAABXL
ACT 6 - YLRAYR
ACT 7 - BBXYAL

JIER W

NINJA G/ ‘2

J ?J{.D?BJ 3JJ

Esta version trae los mejores graficos de la serie. Aho-

ra Ryu puede colgarse y moverse muy bien (con el Di-
reccional). Hay un nuevo item que vuelve a su espada
mas poderosa. Los items continian en las holas color
naranja.

ACT 2 - ARRYAL
ACT 3 - LBRYLY
ACT 4 - RRBAYX
ACT 5 - YABXRX
ACT 6 - BXXAXY
ACT 7 - XRXYYL




|
Otro golazo de Capcom! Soccer

Shaatout es un maravilloso ga-

me de fitbal, que trae dos noveda-
des copadas: los modos Training y

el Indoor Soccer. Ademas de eso,

los graficos resultaron excelentes,

y la jugabilidad sorprende, con res-

puestas rapidas y precisas. El uni-

co detalle es que si vos no estas |

dividiendo el comando de un equipo A!

con otra persona, no aparece nin- (8 _, CEFA Ciianido oo
guna flecha indicando 1 jugador [ P WSS dividis el comando,
que esta siendo contro-\ f aparecen flechas
lado. Incluso gsi, el ga- 8N [ N g indicando los jugadores
me vale la pena g 7 A~ 4 controlados. Asi se
iExperimental N & .V \ Vuelve mds fdeil.

© Los modos Training ¢ Indoor
. Soccer son copados | el game
.~ ostd muy bien elaborado. Pero
.+ deberfa fener mds feams ( una
' flecha indicando a queé juaador
' estdn conlrolando.

COMANDOS
Defensa

A Remalapen

B Barrida
B Hombrazo

Vios tenés dos pastos diferentes para elegir y los  Son los famosos encuentros simples. Cuando persiste
tiempos pueden durar 3, 5 6 10 minutos. Sitenés un el empate, aparecen dos tiempos de prorroga. Si la
Ataque adaptador para 4 joysticks, pueden jugar cuatro perso-  igualdad de tantos contintia, vos elegfs diez jugadores

_Mﬁmﬁnm nas juntas, o alternadamente, en la mayoria de los  para series de cinco penales.

de laferaly firo de modos. Son 12 teams a tu disposicion y seis modos
metalbicicleta/ diferentes. Después de las faltas o de los goles,

aparece el replay para que te sagués las dudas.

En este modo disputés un campeonato con 12 teams.
Pueden ser 22 & 44 partidos y podés asistir a los
juegos de los otros teams. Dos jugadores pueden
comandar un mismo team o cada uno se queda con un
equipo diferente.

Ly

Pase

Después que |
se comete una falta,
aparece una pantalla
de sustituciones. De

repente tenés que
sacar algin M CEE I R & 2N
jugador... | S/ e manname EERA S Encuentros simples con los mejores atletas del game.
' S e Cada jugador tiene 2 selecciones diferentes para elegir.
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Disputa de penales en dos series de cinco. Si hubiera
empate, el encuentro es decidido en series simples, o
sea: gana quien consigue el primer punto de ventaja.

Este modo es absolutamente ori-
ginal. Se trata de un fatbol dispu-
tado en una cancha cercada por
paredes. De esta forma los jue-
gos no tienen corner, laterales ni
tiros de arco. Los equipos tienen
solamente 8 jugadores y las fal-
tas no se marcan. jEs adrenalina
pura!

Dribble - Entrenamiento de dribble.

WSS ey

S BRAZIY

En los penales,
elegi un dngulo,
golped fuerte y
tezd para que el
arquero no elija el
dngulo correcto.

Es la mejor forma de acostumbrarse a los
comandos del game. Te entrenas en va-
fias jugadas fundamentales como dribble,
patada directa, cobro de comer y barridas.

R A e T

tadas al arco

e )

e S B

WELL DONE. YOU'LL BE

- .

Shoot - Entrenamiento de ataque.

A NATURAL SOON.

| DRIBBLE =5
o SHG&T PTS
§ CORNER KICK PTS |

PTS

REE KICK 3
f SUIDING TACKLE 30 pys |
E— T

e - _—

APy T T S 2 1
espués de cada entrenamiento, tu desemperio:
"Muy bien. Pronto te vas a convertir en un crack”.
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BEAVIS AND
BUTT-HEAD

VIACOM
Aventura
1 6 2 jugadores

‘Grafico 6
Sonido g
Desafio 5
Diversion 6
Jugabilidad ¢
Originalidad «

Falta clima,
historia y obje-
tivo para este
cartucho. Que-
do muy por de-
hajo de la ver-

sién de Mega.

' GCOMANDOS

]
. Acerca Lo arroja
- de ofro tipo  lejos

R e

' B Saltar

A Atacar

b4 Tomar item

|
1 1+ Tomar comida

' Select  Cambiar
personaje

BEAVIO &

uien ya es fan de estos
dos chabones feisimos
eguramente se va a
arriesgar con el game. La
version de SNES es
muy diferente de la de
Mega. En este cartucho
la aventura de los dos
es solamente andar por

( ‘ las fases y darle maza-
]

zos a todo el mundo. Bea-

vis y Butt-Head (jqué lasti-

mal) no se mandan esos eruc-

tazos y otras asquerosidades peo-

res. El game tiene seis fases con subpantallas de estructuras
bien simples: basta dar cachetazos y tomar items para reponer
la energia. Vos elegis el orden de las fases en que querés jugar.

™ A

;': ] I!'; :

L ¥ ) | 9
Fill"
|
B L T |
B | W |

FASE DE LAS CALLES

HEH YEA YEA HUH HEH
WOA HEH HEH

venn. veEad, HER - FASE DEL HOSPITAL
ipos da escalofrios @ HEE woa YEa veA pep

joza de los t !
i casa. jQué cerdos!

cualquier ama de HEH HEE HEE

% Entre una fase y otra se desarrolla una pesca de items.
. Pero hay una vieja y un perro para arruinarte la diversion. |

s IR, . P




i
| |
! En esta E
pantalla vos
estas en la camilla
y tenés que
tomar el suero |
para reponer
energias. |
|
Da una vuelta i |}
por las luces
de la sala |%
de cirugia, |
pero cuidado |
__ porque
se caen. |
3 §l jYeah! Fijate
| 1 en lo que estos
J, - tipos tienen en |
o o1 la cabeza: una |
A| interrogacion
4 en lugar del

cerebro. Heh.

En el fin ?
de la fase j®

K enfrenta |
- ala |4
; enfermera | |
que da

trastazos.




< Buerés saber lo que es capaz de hacer un sistema de 32 bits por los juegos de lucha? Entonces proba Virtua
i Fighter. Después de una espera insoportable, el juego por fin comienza aparecer por estos pagos. Y qué

juego: gréficos poligonales, luchadores con movimientos muy bien articulados y escenas de babearse. Pero
lo mejor de todo es el cancepto del game, que

combina golpes realistas con nocién de espa-
cio. Es como para olvidarse todo o que
ya viste y aprender a luchar de nuevo.

Locha - 14 2 jugadores
§ Mega -

- GRAFICO D0000 M
SONIOD 0000
OESH0  ©O00
ONERSION  ©D000
JUGRBILIOAD ©DO00
ORIGINALIDAD ©O000

iEl game &5 una masat g

Pero podiia fener
founds mas largos,
nara hacer rendi
mas nuestra plaifa.

A pesar de eierto
aspecto de robot, los personajes

son bren articalados,
y llenos de jueqo de cintura.

§ ' Preparate:

§ Sega estapro- }

¥ duciendo una

version con

muchos mas po- '-

Sal ir 5y las magias loquisimas de los clasicos games
ligonos para el de luch ”’S". ufr usa movimientos mas coherentes con las artes marciales.
Saturno. Los grafi- \cia Llamgh.-.asamgmt|uncc como los saltos de los flersonajes

cos se volveran to-
davia mejores.

dPaces (e arro jar al adversario hacia la estratdsfera.

B . W R T T

2T
B N N

[ % NN

it b

i ISl L Bl

Fijate en esta foto, una toma aérea
del escenario de la lucha.

bl e
_)_l | L "-"’Zﬁ

dath \ \ IJ ; Hasta quien pierde la pelea disfru-
d ) i) J ta de los replays.

e D R e S S T R e R IS S D R MR |




Corredor de Farmula
Indy de 22 anos. Es
hermano de Sarah.

Rodada - apretd patada vapidamente
Flip Kick - & + patada

Neck Breaker Drop - = 2 + puiietazo

Flying Elboy (cuando el oponente

estd en el suelo) - T + puiietazo

Punch Spin - pusietazo + patada -
Double Spm Kick - patada 2 veces Ff#*”@‘ Knee - ') ') + ﬁ"‘fﬁdﬂ

1 ,  daponés, 25afios. Es
/) lo que le gusta: pro-
fesor de Kung Fu |

Double Kick - = = + patada

Laiat - puiietazo + defensa (juntos)
Overhead Hammer Punch - 2 + puiietazo
Tetsuzanko - €3 + puiietazo + patada
Shin'iha - € = + pufietazo

o \WPEp
' 4}'4 Q“\. Aplicd un Tetsuzankoy después un Shin'ifa.

Pescador australiano

de 36 afos que adora

el regaae. A
Flying Belly Splash (cuando el enemigo |
estd en el suelo) - T + puietazo
File Driver - € + puiietazo
German Suplex - = + pufietazo
. Dreaded Iron - ¥ + puietazo 4 _ i
| Back Flip - puiietazo + defensa (juntos) S S
\EP i {pper - apretd puiietazo 3 veces Rodillazo - > = + patada

4@ Q\\\ Hacé un Back Flip y acabd con un Upper.

Con solamente fres botones (pufietazo, patada y
defensa), combinados con el Direccional y la distan-
ciadel oponente, salen los golpes mas variados. Las
luchas se desarrollan sobre plataformas (como los
de suma). Te podés mover en cualquier direccion
sobre este espacio, pero con un detalle: quien se cae
afuera pierde autométicamente.
trabaja como cocine-

M roy poeta.

 Flying Footstomp (con el enemige en el
suelo) - 1 + purietazo
Vertical Kick - ? + patada .
Pigguback - puiietazo + defensa (juntos) |
Renkantenshin - apretd pufietazo 3 veces |
+ patada
Punch Kick - puiietazo + patada

‘\“PM Acertd un Renkantenshin y nn Paneh Kick en la secuencia.
luchas, la chinita tiene

z :

Flying Knee Attack (cuandoel enermqa
esta en el suelo) - 1 + purietazo
Neck Breaker Suplex - >V + puiietazo |
Cartwheel Kick - & + patada '
Flying Kick - = + patada

Back Punch - purietazo + patada
Ip Kick Slap - patada + puiietazo

Chino, de 53 afios,

Sufr ft E.fbaw Attack - € + puitetazo

Estrella de shows de

0efensa eon contm-ataque - ~L o
+ puiietazo

WPEp
"?fﬂ 0\\" Comenzd con un Back Punch y arrasd todo con un Up Kick Slap.

L T R L e B o e oy i

R nwe = - -2 Pl x e

Estudiante norteame- ==
ricana. 20 afios. Co-
mohobbie, Sarah sal-

ta con paracaidas.

Sanak

Flying Knee - = = + patada

Charging Neck Lariat - = + puiietazo 12
Suplex - puiietazo + defensa (juntos) ;
Flying Knee Attack (con el gponente -_ E
caido) - 1 + puitetazo :
Punch Upper - puiietazo + patada
Rising Knee - apretd puitetazo 3 veces +

WP
‘%;.4 Q\:;- Aplicd un Punch Upper y después un Rising Knee.

’WJ

Neck Breaker Suplex - puiietazo + defensa
(juntos)

Arrojar al enemigo al suelo - = + puiietazo
Upper - apretd puiietazo 3 veces

Rolling Clear - apretd patada 3 veces

L‘artwfreef Krc!c L +pmada

Luchador profesional canadiense de 27 afins. S
pasatiempo predilecto es cantar en karanke.

Human (1) ndm.‘fr Tsw
€ VN 4 puietazo

Flying Back Smash At-
tack - T + pufietazo |

IPEp4
A 0“\ Comenzd con un Upper y tevwing con un Rolling Clear.

= :
| La posibilidad de usar todo el |
tablado vuelve las luchas mu-
S\ cho mads estratégicas que vio-
S lentas,

Calculd bien tus movimientos.
Caerte fuera del tablado (in-
cluso por descuido) es fatal,

Ninja japonés de 21 afios. No tiene ofra profesion.
Cuando lucha es un maestro en el arte de esquivar a
los enemigos.

Vertical Kick - = = + puiietazo + patada

+ defensa

Sweep - > 4+ patada

Elbow Strike - = + puiietazo

Revolution Spin - apretd patada 3 veces F =
Double Punch - apretd puiietazo 2 veces

Flying Headbutt (cuan-
do el enemigo estd en el
suelg) - N + pufietazo

A\
4;4 QU Da un Revolution Spin y después un Double Punch.




COMMANDER
PRIVATEER
Origin
ACCION/ESTRATEGIA-1 Jugador

& (RIGNALIAD. ©00O

o hiay manera e que llegues a
pansarfe de este juego. A pesar de
Mo fener una histoia demasiado
original, 1as posibilidades sonmu=
¢fas | fe enganchan sin remedio.

| CONFIGURACION
PC AT 386, 33MHz, 4
Mega de RAM, monitor
VGA, placas de sonido
Soundblaster, AdLib
Roland y compatibles.

s LA

uien se piense que va a enfrentar a aquel temido ejército
& de los Kilrathi estéa equivocado. Se trata de un nuevo
game de la serie Wing Commander y no se parece en nada
a los dos anteriores. Recibié su nombre de la serie, pues la
histeria ocurre en el mismo universo, ya conocido por quien

piloted las otras. Esta version ya esta dando vueltas por ahi

desde hace algunas meses y parece que los PCmaniacos no
le dieron mucha bola. Pero el juego es bien copado y vale la
pena conacerlo mejor. ¢Buerés hacer la prueba?

Vos actuas en el Gemini Sector. Cada
sector tiene cuatro cuadrantes y va-
rios sistemas. Vas de sistema en
sistema buscando "negocios". Pero
este sector queda exactamente en la
frontera con el Imperio Kilrathi, el
cual, como vos sabés, no
tiene nada de amistoso.
En tus andanzas y tran-
sas, podés cruzarte con
los Church Man (unos
fanaticos que luchan
contralaevolucionde
las maguinas), pira-
tas, otros privateer
o con los Kilrathi.

steles un mapa de uno de los cuadrantes.
ay varios sistemas a tu disposicion.

DINERG... TARA QUE?

\ .
4 .

La Orion es apropiada para las misio-
nes que involucran combates. Parece
un tangue. La Galaxy esté indicada
para transporte de cargas y comercio
en general. Pero con la Centurion vas
a reventar todo: es la mejor y la mas
cara. Es veloz, cuenta con muchas

armas y es facil de maniobrar.

JUEGO INFINITO

No te extranes de este titu-
lo. Son dos "modos de jue-

go". El primero trae misio-
nes simples y el otro desa-
fios mayores que surgen a
partir de misiones mas com-
plejas. Nada de fases. 0
sea: jvos jugas hasta que
te cansas!

ARMAS A TU
NSPoIICInN

Muchas y de los mas variados tipos.
Actua con inteligencia: usé las apropia-
das para tu tarea y tu nave. Asi econo-
mizas y obienés buenos resultados.
Podés hacerte una fiesta: Laser, Mass
Driver, Meson Blaster Neutron Gun, Par-
ticle Cannon, lonic Pulse Cannon, Tach-
yon Cannon, Plasma Gun, Dumb Fire,
Heat Seeker, Image Recognition, Friend
or Foe, Torpedo LauncheryProton Torpe-
do. ¢Qué, te parecen pocas?

Cannon se recarga en (,4 segundos.

En cualquier época o Iugar, el dinero hace mas dinero.

No faltan equipamientos para que tengas una nave re-buena y enfrentes
cualquier desafio. Los mas importantes y esenciales son el Jump Drive,
ya que solamente con ellos vos conseguis i de un sistema a otro, y el
Radar, cuyo uso es obvio. Ah... no te olvides las armas, of course.

La plata que vos recibis sirve para comprar naves
mejores y equiparlas de acuerdo con tu trabajo. Co-
menzas con una nave bien berreta, la Tarsus.
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: | | g
Talk to Guild ”ufl'?g" 4,

glazo te va a indicar el servicio. Aqui
ema son las cargas,

Todas las bases poseen |ugares ade-
cuados para encontrar trabajo. Busca
a los fixers en los Bares que hay en
todas las bases. Muchas misiones
son complicaditas y se van desarro-
llando gracias a datos que vas reci-
biendo en el camino. Pagando una
pequenatasaalos Mercenary's Guild,
vos enfrentas misiones con mas pele-
as, pero bien remuneradas. Las tare-
as del Mission Computer son mas
faciles, pero dan poco dinero. Busca
alos Merchant's Guild para misiones
con cargas.

= |,

;ﬂ'
LB - §
PR N
Ojito al radar. Vos siempre te cruzds con
\ alguien que te quiere arruinar los planes.

DONDE ESTA EL

COMERCIO

Las bases estan esparcidas por los diversos siste-
mas. Cada unaes favorable para un tipo de negocio.

*Agricultura - base que tiene comida baratay
ropas de cuero. Buena para vender materia
prima mineral y herramientas.

*Mineria - son bases fijadas en asteroides
para exploracion. Vendé comida y distraccion.
ePiratas - en estas bases compras contraban-
do. Estan bien escondidas en los cuadrantes.
Compradrogas, tabaco, esclavos. Vendé comi-
da y armas.

*Placer - en esta base hay un alto consumo de
todo: bebidas, drogas, juegos, objetos de arte,
ropas caras, etc.

*Refinerias - son bases flotantes que hacen
combustible, plastico, productos electrénicos.
Necesitan comida y diversion.

*New Constantinopla - es |a capital del sec-
tor. Excelente lugar para negociar, hay de todo.
*New Detroit - centro urbano muy desarrolla-
do. Vendé materia prima para industria y manu-
facturas.

*Oxford - base intelectual. Comercio general.
*Perry - es el centro militar. Compra armas,
vendé comidas y medicamentos.

Aqui estds vos
dando el OK para
otro trabajo mds.

PR

Esta es la palabra in-
glesa para corsario (pi-
rata, bah). También sir-
ve para describir al ti-
po que hace de todo
por dinero, un merce-
nario. Esta claro que !
vos no sos un mal tipo,
peroestoesloquevas |
a hacer para sobrevi-
vir. El dnico objetivo
del juego es ganar di-
nero. Tu bolsillo se va
a llenar si vos realizas .
misiones, hacéstrans- |
portes (a veces ilici-
tos) de cargas y com-
pras y vendeés hienes
de consumo y necesa-

rios a la poblacion.

x Cuidado al trans-
portar contrabando.
SilaConfederacidnte
pesca, se vuelve tu
enemiga.

% Hay pocas diferen-
cias en relacion a las
versiones anteriores.
Las novedades son el
Cargo Manifest y el
View Object.
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r Lucas Arts
3 Aventuras
| 1 jugador
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SSL

o . acostumbrados y que ya vimos en Ine I
/. Tentacle, Star Wars y X-Wing. Durante
- GIIHF!EIIHAI:IUH-” tar items, mirar objetos, arma I
MINIMA agarrar cosas.

Grél’ico :
Yy SonidO

Los graficos estan
muy buenos, los
escenarios son origi-
nales y coloridos, las
~ motos parecen
~ reales y son en 3D.
El sonido es exce-
lente, hay rocanrol
por todas partes y
las voces digitales
son muy buenas.




Cuidate de quienes encuentres en sl
camino, porque muchos van a
tratar de reventarie.

B =
Los DialogoS
Se desarrollan durante el juego son graciosos, pero en
inglés. Tenés que saber bastante para poder entender

todo lo que se dice, ya que esta repleto de palabras

nuevas que estan de moda en este momento en los
Estados Unidos.

i

.

& g &

Agarré todo lo que puedas
para desacerte de los
Cavefish.

e of

~ Luego de tomarte una cerveza

en este bar preparate para el
salto de tu vida.

- Después de salir de la cueva
~acelera a fondo para que no te
~ alcancen.

r
gt

En el campo minado deja que
6l conejo corra por el campo
antes de meterte.

La combinacién para abrir la
caja fuerte de Corley es
154492,
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PRIMERO

Las subfases ocurren dentro de edificios y
construcciones. Los demonios circulan
como duefios del lugar. Estos no son muy
poderosos, pero tenés que ser cauteloso.

18 8 :'..: & 108 :

Para salir debés enconirar puertas como ésta.
Pero sdlo Ias que tienen carteles de salida.

SEGUNDO

Este juego "infernal” es la mds novedosa creacion de ID Software, que produjo tam-
bién Wolfenstein 3D y Spear of Destiny. Doom es un game del mismo género, pero pre-
senta cambios. Desde la textura de los elementos del escenario hasta la banda sonora,

que es re-envolvente. La visién también es innovadora: el movimiento del personaje es Vos sos teletransportado hacia la segun-
igual al de Wolfenstein 3D, pero tiene niveles y el personaje puede moverse por ellos a da luna al final del primer episodio. De la
través de escaleras, mirar por ventanas para ver que hay abajo, tirar conira un enemigo segunda mitad hasta el final, las instala-
que estd en un nivel arriba o abajo. Doom promete ser el juego de accion del ano. Vos ciones son infernales. Aparecen pieles

s e A = tenés solamente una vida para enfrentar humanas en las paredes, la Torre de
el tres episodios con ocho subfases cada Babel y mucho fuego y lava.
und.

Y _ ¥ :
3 Duras Penas del Infierno

 Vos sos un fusilero naval que estd encar-
ado de la seguridad de las dos estaciones

ide investigacion situadas en diferentes gy
Junas de un sistema solar cualquiera. Las ;

| investigaciones son sobre teletransporte y ; : g 5

| portales tridimensionales. jEn uno de los b e

_;; experimentos de los cientificos. xclpr}anlucc Este es un teleporter. Estd alerta al salir
! un error y abrenun portal hacia el infierno! de ellos: pueden aparecer demonios.

| Tenés que limpiar las dos bases de todos

| los demonios que este portal trajo al mun-

- o e TERCERO
do, y luego cerrarlo,

Existen pasajes secretos, pero no todos iAl terminar el segundo, vos descubris
" estan en las paredes. Algunos son tan que estds encima del propio Infierno!.La
R crueldad es abundante: personas col-
gadas de pinchos, crucificadas, tortu-
radas y agonizando...

Con el arma en Ia manao, explora todos los
niveles superiores e inferiores de las fases.

Pagando los pecados

Para enfrentar el infierno, el fusilero

ste la opcién de

sutiles gue descubrirlos depende mucho de
stante detallado 4 P

u espiritu de detective.

i

Consultd siempre al auto-mapping. Eso

puede evilar sorpresas desagradables. .. ciones. Busca hien.




ARMAS

Invencibilidad - Esfera verde con cara de monstruo. Da Puiio inglés - La mas débil. Nunca se acaba.

visidn en blanco y negro.

Pistola - Pequefio impacto y largo alcance.

'

Superfuerza - Caja de primeros auxilios negra. Da
100% de energia y liquida con un solo golpe.

Ametralladora giratoria - Tiene el mismo impacto que la pistola y largo alcance.
Barre la panialla.

Anteojos Infrarrojos - Vision en la oscuridad.

Ametralladora de iones - Gran alcance e impacto. Recarga con power packs
(baterias).

Mochila de municiones - Aumenta la cantidad de
municiones que podés cargar, ademas de dar un poco YT T R [y Ty e P, S
de cada tipo. e O e N e

i

Vas a encontrar millares por el camino. Son de tres tipos: los
que tiran balas, los que lanzan bolas de energia o fuego y son
visibles, y los que atacan sdlo en el cuerpo a cuerpo.

Superarmadura - Es azul y da 200% de armadura.

Primeros auxilios pequefia - Caja menor, da 10% de
energia.

Y ot [n] [emnemx oY o6 TH

Demonio de espinas. Si uno es @ Toro demoniaco. Usé la motosierra
peligraso, imaginate tres ... para acabar con €.

Bonus de vida - Pequeno jarro azul. Da 1% més de
energia, aunque ésta ya esté en el maximo.

B GOBLIINS
[ Los tres duendes locos prccisan tu ayuda Detonamos este game en la version SNES. Para PC, es idéntica. Anotd
| | para salvar al rey. Anotd estos passwords | | los passwords para pasar de fases.

que dan energia completa, fase a fase.

1- GVQWUWD 12- FTQKVLE L1 1- STRT 12- QCKS 23- HOPP 34- TFFF
L{ 2- VQVQEDD 13- DCPLPMG —  2- GR8T 13- PHRO 24- SMRT 35- FRGT
—  3- ICIGBAZ 14- EWCENNG — 3- TLPT 14- C1R0 25- VBTR 36- 4RN4
— 4 ECPQOCB 15- TCNGROT [ 4-GRND 15- SPKS 26- NFL8 37- MSTR
— 5- FTWKDEL 16- TCVQPPK — - 5-LLMO 16— JMNN 27- WKYY
—| 6- HQWFRFU 17- IQDNKQO —| 6-FLOT 17— TTRS 28- CMBO
| 7- DWNDGBW 18- KKKPTRD =] 7- TRSS 18- JLLY 29- 8BLL
| 8- JCJCJHM 19- NGOGKSP | 8-PHRS 19- PLNG 30- TRDR
] 9- ICTEAGN 20- NNGURTK ] 9- CVRN 20- BTRY 31- FNTM
[ | 10- LQPBSJS 21-LGWFFUR  [| 10-BBLS 21- JNKR 32- WRLR -

11- HMUTEKU 22- TQNGFVC [ 11- VLCN 22- CBVLT 33- TRPD
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. Originalidad 70 |
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THE SEVENTH
GUEST
Grafico 70
Sonido 70
Desafio 7
hiu’eréﬁ iz

Jugabilidad 7

MINIMA

PC 386 33MHz
con 2 Mega de
RAM y 10 Mega li-
bres en el disco
duro. Monitor Su-
per VGA. CD-ROM
con velocidad de
transferencia de
150 H/S. Placas
de sonido compa-
tibles con CD-
Rom. Mouse.

i g ]
~

il

CONFIGURACION |

ara los que se copan con el suspenso y disfru-
tan con los escalofrios, Virgin Games presen-
té The Seventh Guest (El Séptimo Invitado), un

The

Suspenso y Realismo

Los fabricantes se gastaron todos: contrata-
ron actores para la grabacion de las image-
nes y escritores profesionales para escribir la
historia. Para que los graficos quedaran bien
reales, se uso la técnica de "renderizacion”,
que consiste en la aplicacion de textura, som-
bras y puntos de luz en las imagenes de los
objetos. Después, las imagenes son movidas
con técnicas de 3D. Y el sonido es diez pun-
tos! Hay efectos sonoros de gritos, viento,
susurros y todo lo que necesita una buena
historia de horror.

supergame que te va a hacer pedazos
los nervios y el cerebro. Se trata de
un trabajo a cuatro manos de Interac-

(U5 5)

/6

tive Drama con Tri-
lobyte que tuvo co-
mo resultado un ga-
me realmente elec-
trizante.

1es|

Recorré los Cuartos

En cada cuarto hay puzzles que resolver. Ade-
mas de eso, el acceso a ciertos lugares de la

casa esta restringido y, a veces, es necesa-

rio resolver puzzles para entrar en ellos. De
paso, vas a disfrutar de algunos efectos in-
creibles recorriendo los salones.

[

Las manos de este cuadro parecen saltar.
;Escalofriante!

} | iUna presentacion de aquéllas!
B\ Vas a ver la historia en las paginas de un libro.

-




Invitados a la Mansion

Stauf invita a seis personas a visitar la mansion y descifrar sus puzzles. Y ofrece a cada una de

ellas lo que mas deseen: poder, riqueza, éxito, etc. Todo eso a cambio de su alma. ¢De quién
sera? Mientras los convidados se esfuerzan por triunfar, entra en la mansion un chico inocen-
te, desafiado por sus amiguitos. Pero no sabe lo que le espera.

Stauf

The Seventh Guest te va a llevar al mundo de
Stauf, un ladrén comin que comienza a tener
suenos y, a partir de ellos, crea juguetes y
acertijos. Stauf se vuelve rico, pero todos los
ninos que compran sus juguetes mueren mis-
teriosamente. El Gltimo suefo de Stauf inspi-
ra al criminal a construir una mansion y ence-
rrarse en ella.

——

| Los

| juguetes
tienen
exito y
producen
misterios.

. Los |
inocentes |
nifios
mueren |
sin
explica- |
cion. |

Pobre Chico

El pibe Tad es el séptimo invitado y va a ser
perseguido y muerto por los otros seis. Todo
lo que Stauf planed, ocurri6. Y es ahi que en-
tras en la historia, en el papel de Ego, un ser
misterioso que debe proteger al chico. Vos
ves la historia en el tiempo presente, cuando
solo quedan los fantasmas. Pero actuas en
el pasado, tratando de impedir que Stauf se
quede con el alma de Tad. Para eso, tenés
que resolver los puzzles. Hay un punto a tu fa-
vor: los fantasmas no pueden verte y sus con-
versaciones te dan buenas pistas. jPresta
mucha atencién a las mismas!

S — e ——

Vas a tener que encontrar un libro en esta mesa
de la biblioteca. El misme contiene consejos para
la solucion de los puzzles.

S

Vemtldas P uzz { €S Los puzzles (acertijos) son del fipo pasatiempo: tenés que mover o enca-
jar piezas, pisar en el lugar correcto, efc. Los temas son bien variados. Hay criptas para que vos adivinés cua-
les tienen que permanecer cerradas; cartas de baraja para componer la imagen de la mansion destruida -y
todo por el estilo. Son veintidds puzzles, para que te cansés de exprimirte los sesos. Algunos son bastante

simples y economizan tu actividad cerebral ..

Tu desafia en esie puzzle es for-

N mar una frase con las lefras

) T disponibles. Pero Ia tinica vocal

539k es la Y. 8i tu inglés estd medio

i O3 5L | perrumbrado, to va a ser diffil

g Lill_ S

Aqui el tema es
conducir la sangre
bombeada desde el
corazon por este
laberinto.

entrar a esta caga?

Probd tus conocimientos de ajedrez.
Tu objetivo en esle puzzle es colocar
las piezas negras en el lugar de las
blaneas sin parar en las casillas en
que el alfif pueda ser eliminado.

.pero ofros te van a hacer arrancarte los cabellos.

Elegi las letras y calocalas
! P en los laterales de este
o #%o L B exiraiio tablero. Las leiras
q . 1 incorrectas no pueden ser
.'" 5 !; transportadas. Este es facil.
T

Dentadira :

(acertijo).

Ojo
aparece cuando
movés |as
piezas del
acertijo.

Martine
Quiere poder

Edward y Elinor
Dinero

Brian
Exito

Julia
Jiventud

Hamilton
Magia real



- estimulante.

- temas: puiietazo débil,

' da débil, mediana y fuer-

Muchas veces los games de

lucha pecan por falta de hu-

mor. Los personajes son ma-
lagestados y excesivamente

seriotes. Double Dragon The

Shadow Falls va exactamen-

te en contra de esto. Los lu-

chadores son diferentes y las magias
son bien divertidas. Esto no significa

DOUBLE que la violencia explicita esté amena-
zada, sino solamente que es mas gra-
BHAGO_N 9 ciosa, Este cartucho es la ltima presentacion de la serie que
"'Ac[‘,:lmm? comenzé con 8 bits y ahora llega simultaneamente al Mega
Drive y al Super NES. Es una buena oportunidad para andar
Lucha a los golpes sin perder el buen humor. ;Aprovecha!
102 jugadores 2
S
MEGA DRIVE v
esee : : Comparando las dos versiones, se
s . hota una clara ventaja del Super
. . NESenlos graficosyenel so- -
| oee 4 nido. En Mega la resolucién
see® | no quedsd tan bien definida 4
~/ y el sonido no engancha.
L Ll L L * Porofro lado, la jugabilidad
T o0ee .| del 16 bits de Sega esta me- |
jor que la de su competidor.
Como de costumbre, Nin-
SUPER NES tendo le sacd al cartucho
toda la sangre. De esta for-
ma, cuando un personaje
L1 T es alcanzado de lleno, vue-
; TR la aguita para todos la-
s dos. En el Mega, encam-
(1L bio, le dieron con todo:
. - el precioso liguido ro- <
e0000 jo aparece sin pi- |
[ eeee joterias. !
. oeee

£l gran problema del juego es
que es muy facil; deberia fener
Mmés jefes para volverse mas

COMANDOS

Son los mismos de
siempre, en los dos sis-

o Pc l o N E s Double Dragon tiene 4 nive-

les de dificultad y los rounds pueden durar 30, 60 6 90 segundos.
Si lo preferis, tenés tiempo ilimitado y siempre comenzas con 5
Continues. También se puede configurar el joystick. Los luchadores
pueden tener dos colores diferentes. Solamente no podés controlar
a los jefes: Dominique y Shadow Master.

mediano y fuerte, y pata-

te. ¢La configuracian?
jLa decidis vos!

-

ble

Y,

TOURNAMENT

Elegi un personaje y lucha 12 veces,
inclusive contra tu clon. Las luchas
duran 3 rounds y la computadora eli-
ge los escenarios y adversarios.



TRIGGER
HAPPY

Un matdn de cabellos como escoha y color plata, Pe-
sa 122 kg. y mide 1,89 m. Tiene magias alucinantes.
Bola de fuege - b € + patada

Bola de fuego - € = + puiietazs
Choque - Apreté patadle wedians repetidamente

Grandulon de 1,92 m y 127 kg, tiene magias efi-
cientes y divertidas. Es un comilén incorregible.

Magis de choque rasante - = N b + patada
Cabezaze - > = + puiletaze

Mégia - ¥ € + puitetazo

Arroj enemie - (cerca del enemige) =

= + patada dékil

enemige = ¥ + patada wediens

BLADE

Francés fan de
las luchas y comi-
das sofisticadas.
Mide 1,89 m y pe-
sa 108,86 kg.

Gire - € > + patads

Viels - € 3 + priietaze
Secuencie de puetazos -
Apreté puiietaze repetids-

=

mente =F = + philetazo

1

Californiano de Holly-
wood que arrasa con sus
magias con sierras. Mide
1,86 my pesa 97 kg.

Magia de la sierrs abajo - = N ¥

¥ € + puietaze

Hursedn - € 255 > + puiietazs

QUEST MODE

Modo parecido al Tournament. La di-
ferencia esta en que aqui vos no en-
_ frentas a los jefes. En el resto, el es-
quema es el mismo.

VS BATTLE

Dos jugadores eligen sus luchadores
y escenarios. Se puede elegir al mis-
mo personaje y podés luchar cuantas
veces (uieras.

Engulle, mastics y esenpe al enemigo - eerea del

Corre, ugarra y arroja hacia atrés al enewigo -  Cuchilladl

iane

BATTLE DEMO

Aqui elegis 2 de los 10 luchadores y
el escenario. Las luchas son ahora
controladas por la computadora. Es
una buena manera de conocer los
personajes, sus golpes y magias.




BILLY LEE
El muchachito. Pesa 95 kg y mi-

de 1,89 m. Es loco por la leche y

odia al villano Shadow Master.
Espadlaze - > N & + puitetazo
Deslizatls con espasla - = = + puiletazo

JIMMY LEE

Hermano gemelo de Billy. Pesa

92 kg, mide 1,86 m y tiene ma-

gias idénticas a las de su herma- |

no.
Magia de fhego - € 25eq, = + punetaze
Estrelle - = b ¥ € + puitetaze

ICEPICK

Hombre de hielo de 111 kg y

1,95 m. Sus magias siempre de- |§ "

jan helados a sus enemigos.

tire e la espeds - b € + patada debil
Cabezazs - = 2 + patuda

Secuencia de espatlazos - Apreté puitetazo |s .

repetitlamente

BONES

Es re-divertido. Se hurla de los

enemigos y tiene magias copa- [SEENEN

das. Mide 1,82 m y pesa 33 kg.

Cubezars - > 2 + patads medians
Magia - = N ¥ + patada

Laser (SNES) - = N b ¢ € + puiietazo
Laser (MEGA) - ¥ € + piiletazo

SEKKA

La flaquita del juego adora la TV,

pero no le escapa a una huena pe- §

lea. Pesa 53 kg y mide 1,82 m.
Missil - € = + patatls

Giratoria - v ¥ € + patada

Pisoton en la cabeza - T & > + patada
fuerte

Magia del
tragn - €
2504, > +

| phitetazo

Estrells -
2é ¥ e+
phietazs

Veslizada con
espads -
= =3+

puiletaze

Espadazs - P

>N g+

phiietaze

ol de hiels -
PR

puietazo

b2+
plitetarc |

H Arrsja la

cabeza contra
el enemigo - € =

+ phitetaze

Le da con I ane-
irallatora - = 2 g
+ puitetazs medians

Atague triple -
Vet
phitetaze

Rabo de rays -
2=+ L

patasa fuerte £

COUNTDOWN B Rk
Cyborg refuerte pero muy lento. [ESEESeH I
Sus magias son literalmente ex- &

plosivas. Mide 1,86 m y pesa B Lo oR
102 kg. } 5 - chorrs delaega- i
Laser - € = + puitetaze : w €+ 5

Suelta wisil - = N & + patada L 1 . phiietazo
Giratorie - € 2 + patada -

o
0
|
-
B

v
I
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NUEVA REVISTA |

CD-ROM Today

DROM

Today

Argentl

CD-ROM Today Argentina, es la nueva revista multimedia.
Todas las ediciones traen un CD-ROM de regalo, con demos Jjugables
de los mejores videogames para PC.

Nuestra revista se basa en la trllogla' Educacion, Informacion y
Entretenimiento.

Con la revista
CD-ROM de regalo

Demos de Juegos en el CD-ROM

Megarace Il ,
Settlers Il
Return Fire
TZ-Breakout 2.0
Silent Thunder: Tank Killer
Shellshock -
Daley Thompson’s Decathlon
Myst Solution ~

b

Otra publicacién de Editorial Quark "w. - °
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