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BIENVENIDOS 

IENVENIDOS A SUPERGAMES EL 

NUEVO CONCEPTO EN REVISTAS DE 

VIDEOJUEGOS PORQUE ES LA UNICA 

SUPERGAMES QUE VIENE CON VIDEOJUEGOS. 

TODOS SABEMOS QUE LO MAS 

IMPORTANTE DE LA REVISTA, SON LOS 

SUPERGAMES Es UNA PUBLICACION MORO EGOS ENTS CEALOPMEIOR 
MENSUAL DE EDITORA QUINTO QUE RECIBIR LA REVISTA, CONECTAR 

CENTENARIO S.R.L.. TODAS LAS MARCAS 
Y NOMBRES MENCIONADOS EN ELLA 

REGISTRADAS POR SUS RESPECTIVOS DUE: DEL CARTUCHO. ADEMAS: SOLUCIONES PARA PODER 

OS. EDITORA QUINTO CENTENARIO NO TERMINAR COM TODOS LOS JUEGOS QUE TE TIENEN 
ES RESPONSABLE POR EL CUMPRIMENTO DE 
LAS OFERTAS Y/O PUBLICIDADES DE SUS 
ANUNCIANTES, IN TAMPOCO POR LA TAS PARA TERMINAR CUALQUIER JUEGO, Y LOS TRU- 
LEGITIMIDAD DE LOS NOMBRES Y/O COS MAS INCREIBILES Y ALUCINANTES. 

MARCAS QUE UTILIZAN. 
Y NO TERMINA ACA SUPERGAMES Mail, 

TODOS LOS PRODUCTOS O MARCAS QUE 
DONDE SE EREIOR ARGON ALCS bE ONDE CONTESTAREMOS TODAS TUS DUDAS CON 

BRINDAR UN SERVICIO AL LECTOR Y NO RESPECTO A JUEGOS, CONSOLAS Y ACCESORIOS, 

ENTRANT RESFONSABIUDAD ALGUNA) DE SUPERGAMES arte UNA GALERIA QUE EXHIBIRA 
NUESTRA PARTE. LA MODIFICACION DE 

AIGUNA CARACTERISTICA DE LOS 
PRODUCTOS MENCIONADOS ES ‘A MES DE LOS MEJORES TITULOS ARMADO POR VOS, 

RESPONSABUDAD ABSOLUT DE SES CON TU VOTO. Y SIGUE, NOTAS CON LAS NOVI- 
FABRICANTES, DISTRIBUIDORES, Y/O. 

COMERCIANTES, Y NO DE LA EDITORIAL. DADES SOBRE CONSOLAS, CARTUCHOS, REALIDAD 
PROHIBIDA SU REPRODUCION PARCIAL O VIRTUAL, CD INTERATIVO, PC, LAS MAS CALIENTES 
TOTAL POR QUALQUIER MEDIO SIN LA 

UTORIZACION DE LA EDITORIAL. 

TU CONSOLA Y EMPEZAR A DISFRUTAR 

DE CABEZA, MAPAS SUPER AMPLIOS, GUIAS COMPLE- 

TUS DOTES DE DIBUJANTE, RANK, EL RANKING MAS 

PRIMICIAS MUNDIALES Y TODO LO QUE UN JUEGO 

MANIACO NECESITA Y QUIERE SABER. 

GRACIAS POR PARTICIPAR DE ESTA AVENTURA LA DE 

SUPERGAMES Y ESPERAMOS QUE LO QUE ESTA 

AQUI DENTRO DE ESTE NUMERO HAGA QUE NOS 

VOLVAMOS A AVER EL MES PROXIMO. 

DirECTOR RESPONSABLE 

AuGusTo GARCIA 

Mait: Epitora 

QUINTO CENTENARIO S. R. L. HASTA PRONTO 

Av. Corrientes 2312 

6° Piso 1046 - BUENOS AIRES 

REPUBLICA ARGENTINA 

TeL/FAX (54-1) 953-8216 

AucusTo GARCIA 
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Finalmente podras tener en casa uno de los mejores simuladores de las Formula 1. 
Tipo: Simulador Aunque no lo creas, Virtua Racing para el Mega Drive es simplemente fantastico! Los 

Beret See ee graficos poligonales son excelentes, los efectos sonoros buenisimos, una velocidad de 
Fases. 3Circatos | Procesamiento increible, y principalmente unas maniobras perfectas. Todo esto hace 

Jugadores: de Virtua Racing un verdadero simulador de carreras. Ahora podemos seleccionar los 
Dificuttad: g| mejores games de todos los tiempos: en el tipo lucha tenemos el Street; en deportes el 

= Graficos: 9| NBA Jam, claro}; en los puzzles, el Tetris Battle Gaiden; en el estilo plataforma el 
Masica/ Efectos: +o} Super Metroid; en los RPGs, las series Final Fantasy / Dragon Quest, y finalmente en los Diversion: 

simuladores, el Virtua Racing. Comprobalo vos mismo! 

  

  

  

  

ARCADE & HOME VERSION LAS PISTAS 

El game también impresiona por Ia fide- Podes elegir entre tres circuitos: = 
lidad en diversion, que es idéntica al Big Forest es la primer pista y la 

Arcade. Lo mejor en el original eran las. mas facil. La “Bay Bridge” ya 

disputas entre los pilotos: podian partici- es un poco mas dificil y la 

par del torneo hasta cuatro jugadores. Acrépolis ya es para los 

Pero Sega no se quedo atras: en el menu maestros. Atencion ! para los 

existe también la opcién VS. Mode pero principiantes la mejor vision es 

con dos jugadores solamente. Jugando la 4, aqui es posible visualizar la 
entre dos existe una limitacién en los gra- pista con anterioridad, pero 

ficos, hay menos poligonos en la el juego se hace menos emocio- 

pantalla, pero la velocidad y la diversion nante. Cuanto mas préxima esté la camara del auto, mayor 

continuan iguales. Las pistas son sera la adrenalina, porque aumenta la sensacion de velocidad.     idénticas, se conservo el mismo recorri- 
do. Los graficos de las montaiias, los 

dibujos de puentes y tuneles estan Adrenalina Pura 
buenisimos. Pero claro, siempre dentro 

Derrapajes 

increibles L 

  

   de las limitaciones del Mega. El sonido 

merece un capitulo aparte, las digitaliza- 

ciones estan bien trabajadas, se parecen 

mucho con las del flipper. Sin duda 

podemos considerar una de las mejores 

conversiones ya hechas de un arcade, 

mano a mano con un Street! 
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COMANDOS 

Se puede jugar con el control de seis 

ode tres botones, la unica diferencia 

es que en el control de seis botones, 

existe un bot6n especifico para cada tipo 

de vision. El botén B acelera, el A frena, 

el C cambia la vision. Moviendo el 

direccional para arriba y para abajo se 

accionan los cambios del auto. Ah !, en el 

control de seis botones el X , 

el Y yelZ cambian la vision. Si 

no te gusto podes editar los comandos 

en el Options. OK ?. 

     
CONOCE LAS VISIONES    

VISION 1: cockpit 

VISION 2: vista de atras 

VISION 3: vista de arriba 

VISION 4: vista aérea           

       



    Comproba el Instant Replay. 

_ | Lavista desde 
el dirigible 

  
  

    

  

     
          

  

SVP vs. SFX.FIGHT ! 

EI SVP (Sega Virtua Processor) posee la 

capacidad de construir 9.000 poligonos por 

segundo, 0 sea, que la velocidad de la 

consola aumenta 12 (!!) veces en relacion a 

los juegos convencionales. 

Para citar un ejemplo de capacidad, 

aparte de las cuatro visiones del auto podes 

comprobar también los mejores 

momentos de su performance con 

el Instant Replay. Aqui es posible ver toda la 

carrera como en la TV . Comparando 

con la lentitud en el game Star Fox este 

primer round lo gano el SVP. Ahora esper- 
amos la respuesta del Nintendo 

con el Stunt Race, también de carreras y 

Vortex de Electro Brain. 

Nos quedamos a la expectativa para este 

segundo round... Hagan sus apuestas !! 

  

  

HYPER TIP 

Aqui el secreto principal para obtener velocidad es entrar en el vacio . 

Para esto tenés que acercarte bien a la parte trasera 

de los autos que van adelante. Para mejorar todavia mas 

el rendimiento selecciona el cambio manual.       

  
 



   

        

  

  

                 

   

    
   

  

      Fabricante: Sega/TecToy 
Memoria: 16 Megabits 

Fases: 9 
Jugadores: 

     Dificultad: 7 
Gaficss:: 9 

Musica/Efectos = 
Diversion: Em 

    Ik no se rinde. En Sonic 2 llegaste a creer que 
habia destruido a Death Egg Machine, no es cierto?. 

Equivocado! A hora el molesto vuelve y planea reconstruir la fortaleza NX 
y acabar con el “puercoespin” definitivamente. Para colmo, aparte del viejo pelado, 

bigotudo, surge ahora Knuckles, un personaje imprevisible y rapido como Sonic. Es dificil decir 
8| si él es amigo o enemigo. Una cosa es verdad: le encanta buscar lios junto con Sonic y Tails. 
8) Presta mucha atencién para no caer en sus trampas!! Los nuevos graficos impresionan, y dan a 

Sonic una visién tridimensional. La animacion de cada personaje mejoré mucho y el sonido esta 

  

nn 

barbaro! También es posible grabar 6 partidas diferentes en bateria, lo que facilita bastante la tarea 
de terminar el game. Durante la aventura Sonic recorre 6 fases: Angel Island, Hydro City, Marble Garden, 
Carnival Night, Ice Cap y Laund Base. Cada uno tiene dos subfases, llenas de Pasajes secretos como en 

todo buen cartucho Sonic. Existen también nuevas maquinas inventadas por el villano que deben ser destruidas 
en el final de cada fase. Comproba los detalles y aprende a agarrar todas las esmeraldas. 

Las Jugadas del Puercoespin 

ij Competition mode: 

Sonic ahora tiene un modo 

de competicion muy loco! 

    

  

Gana el que termina una 

fase en menos tiempo. 

En el Grand Prix, 
disputas en varios cir- 

cuitos. Mach Race es 

Cargador 

Tails puede cargar a Sonic 

en cualquier lugar. 

Para eso es necesario estar 

jugando con un compafero. 

Aquel que controla a Tails 

apreta el control 2 veces. 

Escudos 

Sonic posee tres tipos de escudos: Fire shield: Sonic puede trans- 

formarse en una bola de fuego y freir todo lo que se le cruza. Water 
Shield: Este tiene la capacidad de almacenar el aire dando a Sonic 

mas tiempo para investigar las fases acuaticas. Electric Shield: 
Este escudo atrae los aros que estan cerca de Sonic. Todos los 

escudos tienen la capacidad de rechazar determinados tiros enemi- 

gos y cada uno de estos permite a Sonic realizar un ataque especia 

. Para esto hay que apretar el boton de salto 2 veces. 

Tenés que elegir entre Sonic, 
Tails o Knuckles y apostar... 

  

Dos fases de bonos!! 

Ala primera Sonic 

ingresa entrando por 

el aro gigante. Alli 

dentro su mision 

es agarrar todas las 

esferas azules... 

            

    
..fecibiendo por eso 

una esmeralda. Son 7 

esmeraldas para 

agarrar! Solo que 

hay debes prestar 

atencion para no 

Para entrar en la 

otra fase de bonos, 

Sonic debe recoger 

50 aros y arrimar 

sea cualquier ma- 

peador de pantalla 

(esos postes que 

marcan la posicion 

de la fase). El 

objetivo es agarrar 

la manija haciéndola girar y derrumbar items preciosos! 

  

OPSSS......ATENCION!! 

+ Si Sonic cae al agua usando el Fire Shield o el Thunder 

Shield..... adids escudo! 

* Sonic puede deslizarse sobre el agua. Para esto tiene que estar 

en super velocidad. 

* Todas las espinas que tiran. pueden ser usadas como resories    



  

-Super Sonic 

Agarrando las siete 

esmeraldas, Sonic se 

vuelve amarillo, lleno 

de super poderes! 

  

Sub-Boss: 
La primera vez que encar- 

€s al enemigo quedate 

parado. La segunda, salta 

encima de el y ataca hasta 
destruirlo, siempre tenien- 

do cuidado con su lanza- 

llamas. Es facil, facil... 

  

28 a ee ee 

Para escapar de los 

ataques de los misiles 

que tira la que tira la 
nave, el asunto 

€s salir corriendo 

para la derecha. 

La fuga es el remedio!! 

  

Robotnik 

No te quedes parado en el 
puente, Quedate en la 

plataforma a la derecha del 
puente moviéndote siempre 

y Saltando para esquivar 

las bolas de fuego que el 

enemigo te dispare. En el 

medio de cada salto, 

aprowecha para atacarlo! 

TIME IATRS 
RINGS Hite, Psp tibnettet 

  

Use el Water Shield para 

pasar mas facilmente por 

esta fase. 

  

     

      

          

Para destruir 

este enemigo 

Gebes usar el 

atagque especial. 

Usallo bastante!   

FO
TO

S:
 
DA
UM
ER
 

DE
 G

IUL
I 

IE. zosUU, — 

LO:52 | 
is 7 

| Aqui el asunto 

=a es subir a las garras 

mecanicas para 
correr mas rapido. 
Asi los loopings 
verticales seran aluci- 
nantes. Inténtalo!! 

evens meres      
    

Robotnik ff 
Espera que el enemigo te tire 

bombas, Estas explotan y 
chorros de agua surgen del 
piso! Barbaro! Subi a estos | 
chorros y desde alli ataca al #} 

enemigo. Otro buen momento 

@s cuando el payaso baja +) 
para hacer el huracan. 

Acerta lo que tengas que acertar y presta atencion 
para que no te trague el huracan. Ahora saltal! 

   Cuando encuentres este trompo 
faprovecha y guialo para cualquier lugar. 
Para lograrlo, tenés que correr encima de 

jeste. Para que? Existen paredes que sola- 
mente con el trompo podes destruir. 

   

     
   

   

Aqui existe una treta 

para subir. Usa la boli- 

ta rastrera para subir 

en direccion al yo-yo 

enterrado. Listo, el camino sera abierto. 

                

Sub-Boss 

Acertalo por los costados para no 
correr el riesgo de caer en esas bro- #f 

cas inferiores. Es muerte segura. 

Cuidado también cuando salga de la 
pantalla: hay un terremoto y las esta- 
lactitas caen del.techo, Presta aten- 

cion para esquivarlas. 

    Agarrate en los aros 

de los yo-yos 

para que te suban 

    

 



  

  

17)Robotnik 

La zorrita Tails, finalmente llega para 

ayudar! Es ella que lleva a Sonic 

cerca de Robotnik. Entonces Sonic 

debe atacarlo! Alejate y volve a la 

carga hasta destruirlo. 

  

Sub-Boss: 

La tactica es la 
siguiente: esqui- 

va el ataque de 

la broca girato- 

ria y solamente 

después ejecuta 
tu propio 

ataque. 

  

CARNIVAL NIGTH ZONE - ACT 1    

   

          

    

      

Robotnik: 

Salta y acertalo 

lo mas rapido 

que puedas 

ICECAP ZONE - ACT 1 

Sub-Boss: 

No es facil. Acertalo solo 

cuando este despro- 

tegido. Mientras tanto 

sesquiva. Cuidado 

también con las bolas 

de nieve. 

ICECAP ZONE - ACT 2 

Robotnik: 

Salta en la plataforma abajo 

del villano y ataca al enemigo. 

EI villano no es bobo 

y tiene un ataque con gas 
congelante. Huye 

e vuelte a la carga! 

  

LAUNCH BASE ZONE - ACT 1 

2S oe @ Para destruir al 

Boss aqui, el 

secreto es usar el 

ataque especial. 

Intentalo!! 

1200 

  

FO
TO
S:
 
DA
UM
ER
 

DE 
GIU

LI 

Robotnik: La 

primera vez que 

Robotnik ataca, 

salta a la platafor- 

ma. Tienes que 

acertallo. siempre 

que sea posible. 

              

   

Finalmente, salta por arriba de la 

garra mecanica y acertalo dos veces. 

Robotnik intentara acertarlo con las 

espinas. Para escapar quedate en el 

lado izquierdo de la pantalla y salta 

cuando el villano se aproxime. Ahora 

solo tenés que repetir la secuencia. 

 



    

  

| POWER SET | 

      

NEW 16 BIT SYSTEM 
COMPATIBLE SEGA 
GENESIS Y MEGADRIVE V 
PAL-N DE ORIGEN 
CONECTORES RCA DE 
AUDIO Y VIDEO V 
AURICULARES STEREO V 
JOYSTICKS CON SUPER 
TURBO Y CAMARA LENTA 

220 VOLTS V 
GARANTIA FULL V 
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SUPER POWER SET CON S/JOYSTICK DE MESA 
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AYO-X 
Tipo: Deporte 

Fabricante: EA Sports 
Memoria: 16 Megabit: 

Fases: Indefinidas 
Jugadores: 

   

     

  

    

  

      

  

      

      

    

   

  

  

y : a6 ie Se , ; Dificuttad: 
En el ano de la copa de los Estados Unidos, la mejor jugada, sin duda, es este cartu- Graficos: 
cho desarrollado por EA Sports. Que juego! Tiene Replay con movimientos cuadro por Ue te 
cuadro y la vision en perspectiva también es buenisima. La EA Sports, se esmero tam- a 
bién enla programacion ¢ de los Ast ¥) los mae eed 

   

| 4 JUGADORES! 

  

S manual 0 co 
taque ; See 3 ~ Pero algui 

e estan presentes también, como el tipo de cronometraje (si es 
P e pelota en movimiento), tipo de tiempo (sol, Iluvia ‘ n 

¢ sin, con posicion adelantada o no. En fin, se puede hacer ‘cualquier alter 
A cc reglamento del campeonato. 

  

Existen ademas 

opciones que 

pueden ser 

consultadas o 

alteradas | 

; durante los 
Be | partidos, 
: eu alt! Comproba: * 

EL SONIDO 4 
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TEAM COVERAGE - a definis en ALGUNOS CONSEJOS PABA 

que parte del campo estaran ubieados LOS JUGADORES 

los jugadores de la defensa, medio 

campo y ataque. Si el equipo esta e i 0 

perdiendo por muchos goles es mejor a i 
retroceder un poco y viceversa. 

          

   
    

gata 
aatiall    

   

          

TEAMS STRATEGY- MERE eT Cl 

Técnico. Define el estilo del juego y de las 
jugadas ensayadas que el equipo va eje- 

cutando y también la posicion que cada 

jugador va ocupando en cada momento. 

  
TEAM FORMATION - |-4-NiCeiince spubsantancndG. 

tia del 3-5-2, 4-4-2, 4-2-4, libero, etc. Es 

el tipo de opcion que en el momento 

justo nadie sabe si funciona o no. Pero 

forma parte del futbol 

       



  

JUGADAS DE CRACK 

ih
 

Comproba algunas jugadas elegidas a dedo para _ 
entender bien el asunto del juego.   
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En estas situaciones podras ver las e * 
pantallas. Una con quien esta cobrando y oo 
otra con quien esta cerca para recibir. Si oe e     estas cobrando usa el direccional para 

ubicar el cuadrado amarillo para un 
  

jugador que no este marcado, y apreta el ESTADISTICAS 
boton C rapido. Si es el adversario que El futbol moderno, tieme matematica, esta cobrando, trata de posicionar al Savas ug) que veremos en los intervalos de los 
jugador que tiene una estrella amarilla Steed oeie es si )) partidos por television o hasta en los 0 roja alrededor de los pies, cerca Pate am diari i 
del jugador queesta encuadrado, para ues ntane Z F ancntattee ee scrhetee lo, “robandole “ ast | Minutes |_ As Bi > P matcanioy tonabeDle Beetle bere rees el F749) acceso a esos niimeros. 

pelota y partiendo para el contra ataque. Def endung be 

  

  

EL GOL DE LA COPA 

——=y ps 
| igs ts 

a ee e ae eS ae ix : _f€ | ae. < = 
sats a 4 

             



  

  

  

24 Megabits de pura adrenalina!! 

Son 9 luchadores de distintas épocas 

de la historia, uno mas rudo que el otro, 

Cada uno tiene por lo menos 35. 

movimientos diferentes, entre golpes 

y magias, sin contar con que su tamaiio 

es considerable, facilitando 

asi su definicion y sus movimientos. 

Son recursos de nunca acabar!!. 

Ademas, el game fue super bien 

programado, tanto asi, que el Contintie 

es automatico, cada luchador tiene su 

propia biografia, hay modo Training 

(entrenamiento), eleccién de Rounds, 

{ya jugaste una “mejor de 21”??), 

y mucho mas!! Pensas que acab6? No!! 

circuito que se va adaptando a la dificul- 7) ‘ 

tad del game segun su desempefio. 

También es posible utilizar el Activator, 

el nuevo accesorio de la SEGA, con el 

que los movimientos del cuerpo del 

jugador son captados a travez de un 

sistema de sensores, para simular una 

pelea de verdad. Ahora, con detalles, 

para ustedes... 

ETERNAL CHAMPIONS!!! 

BI EANALIE J CHAMPIONS 

      

   

a ®) ‘ 

  

Jugando con otro podes entrar 

en este TRAINING MODE. Aqui hay tres 

opciones de entrenamiento. Practice 

Sphere sirve para entrenar la eficiencia 

de tus golpes, con una esfera. Es 

importante que sepas que debes calcular 

bien la distancia, fuerza y altura, que 

son necesarias frente al adversario para 

que el golpe sea efectivo. Eso es cuestion 

de entrenamiento. Holo-Trainer es el 

entrenamiento con un enemigo 

holografico, o sea la imagen de él. Una 

buena accion para entrenar defensa y 

secuencias. Y el Dexterity Spheres 

entrena tu velocidad. Tenés que acertar el 

maximo de esferas plasmaticas y evitar 

que estas arranquen tu energia. 
Lo bueno de esta fase es la ficha por 

el desempefio que recibis al final: desde 

Lethargic hasta Light Speed. Barbaro! 

  

   
    EI BATTLE ROOM 

es un cuarto lleno de 

trampas y problemas. 

Ahi, mientras enfrentas 

un oponente pre-definido, 

Tenes que esquivar 

y destruir las armas. No es facil! 
Pero para facilitar, en esta 

pantalla podes elegir los grupos 

de armas que estaran instaladas 

en el cuarto hasta un limite de cinco 

por vez. Seleccionalas con el boion A. 

Si preferis deja que la 

computadora elija por vos 

(botén B). Para cancelar 

la eleccion, tuya 0 de ella, 

boton C. 
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Colaboragao Tilt's Game 
Locadora, fone (011) 843-9021 

      
 



  

RAYO-X 
Tipo: Lucha 

Fabricante: Sega | 
Memoria: 24 Megabits | 

| Fases: 10 
| Jugadores: 2 

Dificultad: i 9 
Graficos 8 

Musica/Efectos: = 7 
Diversion: Ei 
  

oN 

cs: 
Es hora de pelear!! Todavia es posible una 

pequefia seccién de entrenamiento mas. 

Pero antes tenés la mejor pantalla de 

Options de los ultimos tiempos: ademas 
de las opciones de siempre, podes elegir 

tu adversario, podes definir los Skill 
Levels (habilidad) tuyo y del enemigo, es 

posible elegir jugar 1 round solo o el 

mejor de 3, de 5, de 11, o hasta de 21 

rounds!! O sea, quien gana los 11 

primeros gana! Esta pantalla también 

te permite accionar el replay en tres tipos 

posibles: Mejores lances, automatico o 

manual. El manual tiene todavia tres velo- 
cidades diferentes, Tiene muchos detalles. 

El Unico problema del replay es que 

no funciona con los mortales. Que pena!! 

     
SEN IESCMDE 

       

  

apreta simultaneamente 
los tres botones de golpe 

apreta simultaneamente 
los tres botones de patada. 

Especial (golpe): 

Especial (patada):   .,|. apreta simultaneamente dos 
Bisque Especial: botones (golpe o patada). 

£ oe para atras, para adelante + 
Magia: golpe o patada 

Voladora fuerte: Direccional para arriba + C 

Cerca del enemigo 
Agarron: aprete Z 

A- patada débil 

B- patada media 

C- patada fuerte 

X- golpe debil 

Y- golpe medio 

Z- golpe fuerte   Direccional para arriba - salto     

EXCLUSIVO!! BRUTAL! 
MORTALES ASUSTADORES! 
Listo! Llego SUPERGAMES con secretos 
exclusivos de nuevo!. Cada escenario 
tiene un mortal diferente! Y lo que 

es peor: solo es posible hacerlos con 
golpes especificos, en momentos 

definidos y en puntos también especifi- 

cos de la pantalla. Claro, al final estos 

  

_ LARSEN TYLER 
Tira al enemigo encima del auto 

lleno de gangsters que esta pasando 

frente al teatro 

la pantalla. 

  

JONATHAN BLADE 

Da una voladora fuerte en tu oponente, 

cerca del ventilador en el centro 

de la pantalla, para que se caiga. 

  

SHADOW YAMOTO 

Arroja a tu adversario en la 

segunda letra de la izquierda. 

SLASH STAGE 

Finaliza con una 

voladora fuerte 

totalmente en el 

lado izquierdo de 

varian seguin el escenario! La gran ventaja 
es que cualquier luchador puede ejecutar- 
los, y es suficiente con que te especialices 

con uno que sea tu predilecto para lograrlo. 
Es importante que todas estas coinciden- 

cias ocurran en el ultimo golpe final contra 
tu enemigo. Comproba algunos mortales: 

MIDKNIGHT 

Hay un umbral en el medio de la 
pantalla. Espera que pase el helicoptero 

y ahora arroja alli a tu adversario. 
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COSWELL 
Liquida el enemigo 

con la magia 

especial, en el lado 

izquierdo de la 

pantalla. 

  

XAVIER 

Arroja al 

enemigo en 

la noguera 

que esta en 
el medio de 

la pantalla. 
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Magia 

Especial (golpe) 

Es
pe
ci
al
 

(g
ol
pe
) 

Especial(patada) 

Especial (patada) 

de Especial (golpe) 

   



  

     
   

   
   
         

    
   

Especial Ataque 
Especial (golpe) especial 

ae 

MANUAL REPLAY 

  

   

  

   

    

e 

Es 
<< 

By (golpe) : i 

It Te fies 

   
   
   

Especial 

(patada) 

    

      

  

  
Ataque especial 

   



  

  
    

\) Pie 

  

     

  

  

  

    

| 
ih FLAT SCREEN 

COLOR MULTINORMA (PAL-N / NTSC / PAL-M) 

MULTISYSTEM (CATV - AV - TV) 

"HQ"MONITOR SYSTEM 

HIGH CONTRAST DARK SCREEN 

CONTROL REMOTO FULL (TODAS LAS FUNCIONES) 

SINTONIA AUTOMATICA 

MENU EN PANTALLA 

ENTRADA DE AC AUTOSWITCHABLE (95 ~ 240 V) 

SENSACION STEREO 

PANTALLA PLANA 

SQUARE CORNERS 

    

RIOBAMBA 370 
  

fF 953-3220 
F.D. ROOSEVELT 2621 @ 7865-7686 / 
AVDA. SANTA FE 1270 @& 811-7590 

CENTRO MAYORISTA 

HYPERVISION 
K 30Y 

JAPAN     
     

| 
20 MULTISYSTEM 
  

COLOR MULTINORMA (PAL-N / NTSC / PAL-M) 
MULTISYSTEM (CATV - AV - TV) 
"HQ"MONITOR SYSTEM 
HIGH CONTRAST DARK SCREEN 
CONTROL REMOTO FULL (TODAS LAS FUNCIONES) 
SINTONIA AUTOMATICA 
MENU EN PANTALLA 
ENTRADA DE AC AUTOSWITCHABLE (95 ~ 240 V) 

  

  

  

    
(a Mts CORRIENTES Y CALLAO) 

786-6836 (A Mts DE CABILDO 2600) 
(entre TALCAHUANO Y LIBERTAD) 

: J.E. Uriburu 479 Cap. 
m(O1) 963-9969 /1916 FAX (01) 963-6897 / 9969 

Horario de ATENCION Lunes a Viernes de 9 a 20 Hs. / Sabados de 9 a 14 Hs. 
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HONSON GAMES | 
LA LINEA MAS COMPLETA DE ACCESORIOS DEL PAIS 

- CARTUCHOS 
g TODAS LAS MARCAS Y TITULOS 

  

   

ADAPTADORES DE CARTUCHOS 
PISTOLAS PARA FAMILY GAME 
NINTENDO, SEGA, NASA 16 BITS 
SUPER NES Y SUPER NASA 
REBOBINADORES DE VIDEO 
KIT DE LIMPIEZA PARA TODO 

TIPO DE CONSOLAS 
ACCESORIOS, FUENTES, CABLES 
JOYSTICKS TODAS LAS MARCAS 

HONSON GAMES 

  

RIOBAMBA 370 G@ 953-3220 (a Mts CORRIENTES Y CALLAO) 
F.D. ROOSEVELT 2521 a 785-7686 / 786-6836 (A Mts DE CABILDO 2600) 
AVDA. SANTA FE 1270 & 811-7590 (entre TALCAHUANO Y LIBERTAD) 

CENTRO MAYORISTA: J.E. Uriburu 479 Cap. 
g(01) 953-9959/1916 FAX (01) 953-6897 / 9959 

Horario de ATENCION Lunes a Viernes de 9 a 20 Hs. / Sabados de 9 a 14 Hs. 
Y AHORA TAMBIEN EN: MITSUKOSHI AV. CORRIENTES 1560 TEL 477-0725 

 



   

    

     
   

Tipo: Adventure 
Fabricante: Sega/TecToy 
Memoria: No Megabits 

Fases: Indefinidas 
Jugadores: 

   
   

   

     

   

  

        
    
    
     

  

     

   Llego Jurassic Park para el Sega CD. 

El nuevo CD game, que Tec Toy lanza 

simulténeamente con los Estados Unidos, 

trae escenas de animacion increibles, (gra- 

cias al revolucionario sistema Q-SOUND) y 

ademas muchas informaciones sobre los 

dinosaurios y sobre el periodo jurassico, 

dadas a viva voz por el paleontélogo Robert 

Bakker, una de las mayores autoridades en el 

asunto. De paso, podes pasear por todo el 

parque, con vision de primera persona 

(como si estuvieras realmente caminando 

   
      

  

Dificultad: 

  

  

    

Una de las grandes innovaciones de JP es 

| por alli), Ademas podes sorprenderte un nuevo sistema de sonido llamado Q - 

escuchando sonidos detras tuyo. Por Luiz Carlos Mazzaferro Jr. Sound, desarrollado por la empresa 

| Bueno, no? norteamericana Archer. Ademas de 

Todo comienza cuando el Dr. Alan Grant Left estéreo, el Q - Sound agrega un efec- 

       

  

Speaker 
  

llega al parque después que la tragedia esta 

consumada - 0 sea, cuando los dinosaurios 

ya escaparon y desparramaron huevos por 
todo el parque. Para evitar los lios que 

| pueden causar, debes ayudar al paleontolo- 

go Granta sobrevivir y encontrar los huevos, 

restaurandolos en la encubadora del parque. 

Son en total 7 especies de dinosaurios, y 

debes encontrar por lo menos un huevo de 

cada especie. Para eso tenés apenas 12 

horas. Manos ala obra!! 

to de profundidad, pues las ondas 

sonoras se propagan alrededor del 

jugador, creando un efecto bien real- 

ista del ambiente. Para esto, basta 

conectar la salida de audio de tu 

Sega CD a un buen equipo estéreo. 

Usa la entrada CD o Aux. E, después 

de conectar todo, relajate y disfruta 

del sonido. 

    

-« HERRAMIENTAS 
   

    

CURSORES 

  

  

  

  
  

      
  

    
  

  

  

    

  

  

  

        
  

  

  

Segun la accion que pueda ser realizada tisalas para abrir 
i puertas en el Visitors abre puertas y locales 

Setermunega sscenanunb po descursot Center. Acordate de wy lacrados 
diferente aparece. Conocelos. que éstas tienen una 

jerarquia de colores: 
-| aparece durante la exploracion de las blanca, azul, roja y dorada. | 

escenas. Cuando elegis alguna her- Obteniendo una llave mas graduada 
ramienta, el cursor inmediatamente que la otra, automaticamente usalo para soltar 

cambia para la forma de'la herramien- arma tranquilizante de poder podras abrir una puerta mas | tornillos 

taelegida. x: >. gamma Medio. Presionando elboton ||  “atrasada”, aae| 

“y aparece siempre que sea posible }|_C por un cierto tiempo, el tiro SS GaGa 

Renee alguna cosa. Presiona el sera mas poderoso, gastan- palbedele vez medicamento para 

bot6n de tiro para recoger los items do mas municién del arma. que estés con ellos, dinos enfermos. 
que estan iluminados por la mano, su funcionamiento oa [ 

aparece siempre que hay un objeto ere belo Doce ate automatico siempre | 

aus pueda ae ania en delalle, poses municion imitada, que entres en una sala oscura, usalos en los centros 

0 un aviso que pueda ser leido. %; de informaciones para 

*"& | Presione el boton de tiro para sirve para cortar conseguir informa- 

accionar la lupa. pe unadeiae mes a redes de proteccion, ciones valiosas. 

Le aparecen cuando hay caminos que del game. Resérvala para Los Piers son los 

pueden ser seguidos. situaciones limite. mas débiles. 

ts Presionando el botén de tiro, entras —EE—————— combustible para el 
en el camino elegido. Wire cutters - corta- ote. 

lamas poderosa. Solo puede dor de metales. a 
‘ser usada una vez. Que Posee poder de corte 

penal! medio. usalas para mover 

$$ Pa objetos, abrir pasajes, 

ae cortan tornillos e entre otros usos 
instalaciones sol- 
dadas   

  

              

 



  

  

JUGANDO 
Continua la caminata y luego estards frente ala 

  

     

   

    

   
    
   

  

     

   

    

     

  

Al iniciar el juego comenza por explorar “Eg entrada del Visitors Center. 
el helicoptero destruido. Ahi encontras 
el arma eléctrica. En el mismo escenario 

no te olvides de la piedra. 

Pasando por lacaverna, entras en el 
tertitorio de los Brachiosaurios. Explora el 
local y prestaatencién en el pequerio crater: 
cuando aparezca la lupa apreta el boténC. En 

Entre a la izquierda y abra el auto destru- Seguida, agarrala White Key para abrir la puer- 
ido para agarra una pinza. Volvé parala _ tadeunadelasoficinas del Visitors Center. 

entrada del Visitors Center y segui por : 

una abertura por la parte de atras. 

En el Visitors 

Center abri una 
caja de herramien- 

tas en la entrada. 

Agarra la otra pinza 

y volve para la 

puerta de entrada. 

  

    

              

    

  

    

  

       

   

      
     

  

Ahora, tenés 

que usar la 

pinza en la caji- 

tay listo: ahora 

tenés la Blue Encontrando unos pequefios dinos, 
Key. tendras que espantarlos para abrir 

Por esta puerta espacio. Revisa el agujero, y agarra 

tenés acceso ala unos huevitos. Volve atras y entra en 

segunda sala donde el Visitors Center. Después de todo este trajin no olvides 
esta la incubadora. 

Lleva para alla lo z : 

mas rapido posible ] EGG INCUBATOR STATUS 
todos los huevos j 

que encuentres. 

Acordate de que para completar el 

game es necesario recoger por lo 

menos un huevo de cada especie, OK? 

de salvar el game en la sala de al lado, 
que abris con la White Key, usando la 
computadora 

    Ahora en la computadora 

aprovecha para dar una mirada 

en las pistas que la joven dira a 

través del videofone. Siempre 

que haya nuevos mensajes, una 

lucecita se encendera en la 

parte izquierda arriba de la pan- 

talla. Entonces consultala para 

saber la novedades. 

     



     

  

4min. 1188, Para quedarse con la boca 
abierta. Al principio nadie lo podia 
creer, pero después, pudimos compro- 
barlo en la practica: el duefio de este 
temporal para una secci6n de clasifi- 
cacion en Interlagos, en el game World 
Circuit tenia que ser un campeon: 
Rubens Barrichelo. Divertido pero 
extremadamente competente al 
“volante” de cualquier game de car- 
reras, Rubens recibid al equipo de 
SUPERGAMES en enero de este afio 
en el Hotel Casagrande, en San Pablo, 
Brasil, donde participaba de un evento 
de Philip Morris - Marlboro, sus nuevos: 

patrocinadores junto con Arisco. 
La reunion fué bastante informal. 
Mientras esperabamos al piloto, que 
estaba dando su corrida diaria de 40 
minutos (a pie!), Comenzamos a conec- 
tar el Notebook AT 386 SX 25MHz a un 
monitor VGA en color y a esperar la 
“competicion”. Todo listo, funcionando, 
comenzamos a jugar: Betto, el mas 
“kamikaze” de la redaccion, 
preparo su auto (una Benetton) y 
fue para la pista. Entonces llego 
Rubens: “Quien hizo este lio en mi 
cuarto? “, entro diciendo para quebrar 
el hielo. Y acercandose a la pantalla 
agrego: “Miren que lio que va a armar 
Betto.....Parece un bobo en la 
pista”...Betto no logré bajar el tiempo de 
1m 15s. Ahora le toca a Rubens. 
Primero preparo el auto. Claro, el elige 
una Jordan, el auto que manejo en el 

campeonato mundial de Formula 1 del 

          

   

   

    

93 Y con quien ya tiene contrato para la 
temporada del 94. “Ustedes no van a 
creer lo.que voy a hacer con este auto”, 
dijo, escondiendo la pantalla para hacer 
suspenso. Y did algunas vueltas para 
conocer la computadora. Es bueno 
recordar que, en el caso del Notebook, 
manejar se torna extremadamente difi- 
cil, debido a las caracteristicas del 
teclado, muy pequefo, y a la baja 
velocidad del clock (25MHz). 
Rubens opto por usar cambio automaiti- 
co, acelerando y frenando manual- 
mente. 
Auto en pista. Vuelta de presentacién 
lenta, para elegir bien la distancia entre 
los adversarios y no agarrar trafico - 
todo como en una carrera de verdad. 
En la largada, pie a fondo - o seria 
mano a fondo? -. En el final de la recta 
Rubens alcanza los 319 Km/h. En el “s” 
de Senna Rubens frena casi adentro 
de la curva - como hace en realidad un 
piloto de Formula 1, entra en segunda, 
y ya mete la tercera en el medio de la 
curva, acelerando siempre. en el final 

de la “s’, el auto ya esta en el sexto 
cambio, para encarar la recta. -’Hice 
esa curva muy despacio”- 
comentd, -”No voy 
a.conseguir ua 
buen tiem- 
po”-. Y 
tenia 
razon: el 
auto paso con 

  

el crondmetro 
clavado en 1min - 
138273. Ahora me 
toca a mi. Y al pre- 
sionar “Q” para hacer 
el cambio de piloto, un 
pequenio susto: “Uy!, 
llego el Maestro!” 
Rubens se referia al 
mensaje Riding 
With Mario ae 

  

EDGRCUT 

  

Fittipaldi, que aparecid en la pantalla 
después que la McLaren n.1, auto que 
uso habitualmente, aparecio en la pan- 
talla. Pero el apellido famoso no ayudo: 
Mi mejor vuelta fue cerca de 1min 15s, 
un poco peor que la mejor vuelta de 
Betto. Rubens, claro, largo en primera 
fila. Y vencio la carrera con facilidad, 
consiguiendo tambien la mejor vuelta. 
Para una carrera de 40 por ciento (28 
vueltas), el uso el mismo auto de clasi- 
ficacion y gomas C. Terminado el 
juego, Rubens reveld sus secretos , 
que podes comprobar en este reporta- 
je. Y mostro el Replay de la clasifi- 
cacion en el que su Jordan cruzo la 
linea con 1min 11s, obtenido en un AT 
486 DX2 66MHz. 
PARA LOS QUE NO CONOCEN... 
El simulador de Formula 1 World 
Circuit, de la Softhhouse americana 
Microprose, es uno de los mejores y 
mas realistas simuladores del mercado. 
Esta disponible en las versiones PC y 
Amiga, y permite que se disputen todas 
las carreras del calendario de la tempo- 
rada de 1991, con entrenamientos. 

preparatorios para la clasificacion, sec- 
ciones de entrenamientos cronometra- 
dos de hasta dos horas de duracion, 
warm-up y la carrera, que puede tener 
el mismo numero de vueltas del GP de 
verdad. Programado con graficos polig- 
onales, el nivel de realismo de las pis- 

tas es increible. No es para menos: los 
programadores contaron con las 
mediciones del equipo de telemetria 
Footwork para desenvolver el game. 

Aparte de estas caracteristicas, el 
World Circuit también permite 
%, que dos pilotos corran al 

~ mismo tiempo, ya que 
"dos computadoras, 

cada una con una 
version instalada, 
sean conectadas 
via modem, (por 
la linea telefoni- 
ca) 0a través de 
la puerta serial. 

    



  

Riding with Rubens Barrichello 

“Pico de pato” 

Entrando en 2a, hace la curva con 
mayor velocidad y sali con el giro 
alto. Rebajar y entra en el 
“Chapuz6n”. 

EI secreto es frenar después del cartel 
de 100m, reduciendo para 2a. Entra 

| acelerando, meté la 3a en el medio de 
| _laprimera “pierna”, hacé todo en ter- 
| cera, dosificando el volante para que 

el auto no patine mucho y, en la 
segunda “pierna”, meté 4a, 5a y 6a. 

juste del auto 

Comprueba ahora la configuracién 
usada por Barrichello. Ahi estan las 
pantallas del Car Setup (alas y 
frenos) y el Gear Ratio (cambios) del 
piloto. El control de traccién puede 
estar encendido o no. 

  

      

GEAR RATIOS 
Gear yegq ‘Ratio 
ist = 

88:64 
($2364 

2nd } 2064 
ara | $3564 
4th 4 

sth i} sa64 

*Naranjita “y centro | 6th = ie eau 

Pasando el cartel de 100m, reduci 
apenas para 5a y entra acelerando. 
Haciéndolo bien, podras meter una 
6a antes de la “s”, que se hace en 
2a. Después, mete la 3a. 

Gear Setup Complete 

ALTER CAR SETUP 
8 

Hing Setting ~ Front 64 
Hing Setting - Rear |= 

Brake Balance 

Podes frenar bastante despues de la placa 
de100m. Entra en 3a, dejando que el auto se 
deslice para la cebra. Esta curva es super 

( Atard) B tHtediuw io Wt 12 
8 x 1000 RPM 

Dry Race Start 
Tyre Compound 

Beene importante: cuidado para no salir de la 
trasera. Ahora acelera para cerrar la vuelta. 

CSoft) DtV.soft)? 

SetGear Ratios 
Return to Setup Menu 

   

            

    

  

     

  

    

» eee Conoce a este fendmeno 

Rubens Goncalves Barrichello, 22 anos, actualmente piloto del equipo 

Jordan de la Formula 1, comenz6 en el Kart en el 81, con 9 afios de 
oe 1 edad. Enseguida, fué vice campeon paulista de la categoria Junior. 

a Durante su época en el Kart, vencié 5 veces el Paulista y 4 veces el 

campeonato Brasilefio. En 1990, fue campeén europeo de Formula 
Opel / Lotus, con 6 victorias y 7 Pole Position’ En el 91, vencié el 

campeonato ingles de Formula Ford, con 4 victorias y 9 Pole Position. 

En el 92, Barrichello ingreso en la Formula 3000, quedando en tercer 

lugar en el Campeonato Intercontinental, lo que origind su entra- 

da en la Férmula 1, en el equipo Jordan. Su primer temporada fué 

en el afio pasado, pero el auto no lo ayudd. Igualmente, Barrichello 

terminé el GP de Francia, en Magny Cours, en séptimo 

lugar, y el GP de Japon, en Suzuka, en quinto 
( lugar, consiguiendo sus primeros puntos. En 

este ano, el piloto continua en el 

equipo Jordan. 

    
 



    

   



 
 

 



    

      

  

    

  

     

   
Los fanaticos de Street Fighter Il 
y de Mortal Kombat tienen un 

motivo mas de felicidad: Samurai 
Shodown. El game es simplemente 

fantastico, y sus mas de 100 
megabits de memoria pueden ser 
verificados en los graficos, que son 

un delirio!. Los personajes HISTORIA 

y sus mascotas merecen ser La historia de Samurai Shodown no tiene grandes novedades, 

destacados. Compruebe.!! El escenario es Japon, donde se 

enfrentaran doce luchadores. Comproba los principales golpes 

iz de cada luchador y elegi tu preferido. 

eee x 
Tipo: Arcade 

B A Fabricante: SNK 
¢ MULTIPLICACION: Memoria: No informa | 

We al frente, atras, abajo, al frente Fases: 12 
\ Jugadores: 12 | 

   

    

  

      
   

GALFORD 
EL GUERRERO 

ATAQUE DE PERRO: 
Al frente, abajo, atras + 

cualquier boton 

   

      

        

   

    

    

    

  

Dificultad: RES a 
Graficos: 9 

Musica/Efectos: 
Diversion: 
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   MAGIA: KYOSHIRO 

atras, abajo, al frente + Ao B Magia: SENRYO . { 

al frente, abajo, EL BAILARIN 

HAOUMARU atras + AO B DE KABUKI 

| SAMURAI DEL 
ESGRIMA    

      

  A)MAGIA: 
atras, abajo, 

alfrente +AoB/E SX 

Giro de espadas: 

salto, atras, abajo, al frente 

+A0B 
B)DRAGON 
PUNCH: SALTO DE FUEGO: 
al frente, diagonal —_al frente, abajo, atras + Co D 
inferior al 
frente, al frente 

+A0B 

  

Carrera con espadas: 

CHARLOTTE A+B rapidamente 
LA GUERRERA DE " 
LA REVOLUCION 

EARTHQUAKE 
NINJA 

  

rapidamente 

B)MAGIA: 
atras, abajo, al frente +AoB CADENAZO: — 

A+B 

 



      

  

MAGIA: 

salto, atras, 
abajo, al frente 

+A0B 

  

    
     

    

   
CORTE DE MANZANA: 

al frente, abajo, F 

atras, + A0B 

  

     

    

   
= BOLA DE FUEGO: 

al frente, abajo, al frente, diagonal 
atras + B, C y D juntos inferior para 

atras, atras 
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MAGIA: 
MULTIPLICACION: MORTERO: irene 
al frente, atrds, abajo, al frente al frente, diagonal inferior oer - 
+ cualquier boton para el frente, al frente diagonal 

+Dy C juntos inferior 
para el 

frente, 

SECUENCIA DE ESPADAS: aint 
+A0B 

SUBIR EN A +B rapidamente 
EL AGUILA: 

al frente, abajo, 

        

    

LS . 

ESPADAZO DE FUEGO: | pot 
al frente, abajo, 

atras + AO B 

  

DRAGON PUNCH: 
al frente, diagonal 

inferior al frente, 
al frente 
+AoB 

  

      ATAQUE DE AGUILA: kai , 
al frente, abajo, atras + Ao B ATAQUE RASTRERO 

CON ESPADA: 

  

   

  

GIRO DE ESPADA: 

atras, al frente+AoB 

  

     

   ZANCADILLA DE ESPADAS: 
al frente, abajo, atras + CoD 

      

     

  

   

  
in Ei anche =



  

  

     

  

    
    
    
    

  

      

  
   

   

    

  

QUE CAMBIO? 
Los colores de los 

personajes estan dife- 
rentes y los escena- 

rios quedaron 

iguales a los 
de Champion 

Edition para 

      

   

      

Street Fighter II 
Turbo Ilego para delirio 

de todos. El game ahora esta mucho 
mas rapido, los luchadores ganaron nuevos golpes 

y finalmente podras luchar con los jefes. Ademas, Street 
Fighter Il Turbo esta mucho mejor que la version para Arcade, ya que 

todos los personajes estan con sus fuerzas equilibradas. 
Seguin la Capcom el cartucho tiene 24 megabits 

de memoria y quedo 15% mas rapido que el 
Street Fighter Il que ya conoces. 

Te parece poco?! Entonces 
empeza a jugar. 

   
    

  

      

  

    
    
     
     

        

Ryu 
Ryu puede dar giros en el 
aire (saltoN y ¢ €patada). 

4 Ademas, si es derribado 
podra escapar mas 
rapidamente usando 
un shoryuken 

   
  

  

Blanca puede tirar una bolita en la 
vertical() $ patada) 
Siempre que tire la bolita y sea 
alcanzado, no perdera tanta 
energia como en Street Fighterll. 

    

  

     
      
    
      

  

    

  

    
    

    

    

Honda gana un nuevo golpe: un 
eficiente caderazo (4 F patada). 
Ahora el japonés no toma tanta 
energia de los enemigos 
cuando los agarra. Pero en amend 

 compensacion puede aprovechar | sons m 
este momento para dar rodillazos | ==" """"" 
en los adversarios. L 

  

    

     
  

 



RAYO-X< 
Tipo: Lucha 

Fabricante: Capcom 
Memoria: 24 Megabits 

Fases: 
Jugadores: 

       

     

            

     

  

     

  

     

     
   

  

   

                  

Dificultad: 

  

Graficos: 
Musica/Efectos: aaa) 

Diversi6n: Ei 

EI unico golpe nuevo de Guile es 
el rodillazo, ya conocido en el Champion 

KEN Edition para Arcade (—> y patada 

media). Guile, que era uno de los mejores 
personajes en la primera versi6n, ahora 
tiene problemas con Ken y Ryu. 

   
   

CHUN-LI 

Chun - Li puede perder sus 

complejos. La luchadora puede 
arrojar magias (2d yey 
golpe ). La chinita mas sexy del 
Videogame no tuvo su velocidad FO

TO
S 

BE
TT

O 
D'
EL
BO
UX
 

Asi como Ryu, Ken también tan alterada como la de los otros 

gana giros en el aire (salto, personajes. O sea: quedo mas lenia. § 

<¢4\->y patada). 
Pero los dos jugadores quedan 
diferentes en esta nueva 
version. Mientras el Shoryuken 

de Ken llega mas lejos, 

Ryu logra recuperarse mas 

rapidamente cada vez que 

recibe un golpe. 

ZANGIEF 

Zangief fue premiado con un 

giro rapido ( patada débil + 
patada media + patada fuerte). 
La gran ventaja de 
luchar con el ruso, es 
que este puede alcanzar al 
enemigo a la distancia.    



Dhalsim tiene la 
artimana de teletrans- 
portarse de un lado para el otro de la pantalla 
(+ J \ golpe débil+ golpe medio + golpe fuerte). M. Bison es el luchador mas 
Les antiguos golpes que dejaban a lejos a los fuerte del game. Tiene una 
personajes, ahora no surten mas efecto. defensa bastante eficiente y 

S sus golpes son simplemente 
detonantes. 
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Balrog gano un golpe nuevo : tira una 
bolita y al mismo tiempo intenta alcanzar 
al adversario con sus garras (~» < y 
golpe). Acertando la secuencia es posible 

Dy. 

atacar al enemigo cuatro veces. CS é 

‘ 
} Sus golpes 
recuerdan mucho a & 

los de Ryu y Ken. La #y 
diferencia es que Sagat también 

arroja magias por abajo 

(J \->y patada ). Pero cuidado: 
siempre que de un Tiger 

Upper Cut (4, y golpe), Sagat § 
queda muy vulnerable. 

  
Vega es uno de los jefes 
que da mas trabajo para ser 
derrotado. Con su golpe 
(€ — golpe) se torna 
imbatible a casi todos los 
ataques enemigos.  
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Aladdin es la estrella mas nueva ISNE: 
para el Super Nintendo. Después del éxito 
de Ia versién del famoso cuento de Las Mil 
y Una Noches para Mega Drive, ahora les toca 

alos genios del Super Nintendo encarar una fantas- 
tica aventura por los escenarios ex6ticos de Oriente Medio. Los grafi- 
cos, muy bonitos, y la musica creativa y envolvente son destacados en este 

sensacional lanzamiento de Capco! que Playtronic trae para Argentina en su 
paquete delanzamientos | para Navi omo no podia ser de otra forma, 
la gente de SUPERGAMES fue rapidamente a confirmar los detalles y muestra la 

estrategia completa con pistas exclusivas. 

GENIE BONUS LEVEL 

    

  

    

    

    

            

Como todos los dibujos de Disney, 
Super Passwords Aladdin tiene una excelente animacion de 
EP A- BSA personajes y belleza grafica. Pero eso no 

FASES FIGURAS es todo: la historia, idéntica ala de fa ulti- 
ma produccion de los estudios Disney 
para el cine va rodando durante el game, 
tornando la aventura bastante excitante. 
Al contrario de la version para el Mega 
Drive (producida por Virgin Games) aqui 
el ladronzuelo Aladdin qt 
sobrevivir no usa la Espadalea 

   

     

  

En todas las fases Aladdin encuentra 
dentro de batles el simbolo del 
escarabajo. Agarrandolo al final de la 

    

_ Genio. Su esfuerzo acaba siendo rec- 2 ior de macetas y arrojadas por el 

ompensado con vidas y Continues, dis- oy héroe. Dentro de esas macetas 0 de 

tribuidos en esta fase dependiendo de = batiles Aladdin también encuentra items 

la suerte. Tenés que apretar el boton B (i valiosos. 

para pasar la ruleta y esperar el premio. 
    

   

      

   

    

    

    

   

            

1-MERCADO DE AGRABAH 

La mision de Aladdin es escapar de los 
guardianes del palacio. Al final no te 
olvides de que por el momento nuestro. 

héroe es todavia un ‘simple | ladronzuelo. 
El destino trae a su encuentro a la bella 
princesa Jasmine, que también huye de 

los guardianes del palacio. Por las bar- 
bas del Ala!! Que bonita !!. No plerdas 
tiempo, salvala también. 

Restaura parte de la 

energia 
Restaura toda la 

  

  

energia 

100 valen un corazén 
de energia mas 

Una vida 

  

: | Para tomar esta vida el tur- 

bante es fundamental, 4 
Usélo para deslizarte hasta © 

_ el tronco, colgate y salta 

sobre la lampara. La estrategia para acabar con el guardia 
es facil:Primero corré en su direccion 
para atraerlo. Luego escapa. En el 

y } momento en que use la espada date 
vuelta rapidamente y salta sobre su 

cabeza. Hacé esto cuatro veces. 
cana eanmanenie eens 

bre de la ventana: 
Desenrollado” 
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   2-CAVE OF WONDERS 
Aladdin logra salvar a Jasmine pero 

TIPO: Aventura ambos son encontrados por el malva- 
FABRICANTE: CapconiPlaytronic} do mago Jafar, consejero del Sultan. 

MEMORIA: 16 Megabits Jafar quiere la lampara magica y des- 
FASES: 6 cubre que el Unico que puede entrar JUGADORES: 1 

en la Cave of Wonders para agarrarla 
DIFICULTAD: es Aladdin. Usando un disfraz logra 
GRAFICOS: apoderarse de la princesa y con- 

IMUSICA / EFECTOS: vencer a Aladdin a traerle la lampara. 
DIVERSION: Que situacion !. Jasmine presa de 

nuevo y vos en un problemén !!. 

                    

   

Presta atencion: Para pasar 
i olgate de la cuerda y salta 
es se) agachado en el 

5 r | tronco que 

    

  

| FROM CAVE OF WONDERS 

' Aladdin entrega la lampara al 
malvado Jafar. Sacandole el 

 disfraz al villano, el experto 
monito Abu logra robarsela. 
Aladdin no resiste y frota la 
lampara. Sorpresa !, entra en 
escena el genio mas gracioso 
de todos los tiempos. 
Nuestro amigo genio es 
buena gente e invita a 

Con la alfombra magica, esquiva 
las rocas que caen desde Io alto 
de la pantalla. Para escapar de la 
ola de lava quedate a la derecha ae ‘| 
y, cuando se aproxime, subi Presta atencion porque al 

eg iardcia pasatipor abalo. genio le gustahacerbro- —_aladdin a pasear dentro de la 
: aS SH mas. Espera que el forme lampara. Vamos ? 

5-THE RUINS OF AN ANCIENT PYRAMID eleaming dey tubes V pase 
de primera intenci6n, sino 

Finalmente fuera de la caverna, Aladdin, Abu y la lampara el genio te dificulta cada 
vez mas el camino.    

  

      

uelan sobre el desierto 

  

   

    

ae j 6 - AGRABAH'S oe 

fe: ). al rescate Aladdin | UH OH!. Cuando todo parecia estar bien, © 
va a parar nas de una vieja | Jafar consigue apoderarse de la lampara | 
piramide. 

Pasar por esta puerta requiere 
paciencia. Colgate y espera 

y sacar del camino a Aladdin, i 
despachandolo para el polo norte. 
Felizmente, Abu y la alfombra consiguen 
rescatar a nuestro amigo. Ahora, él debe 
entrar en el castillo para derrotar a Jafar 

fF la lampara. 

       
      

Saltando sobre la 
figura del sarcéfago, 
Aladdin finalmente No olvides de agarrar la 

sabana en el comienzo de 
  

  

ioe : en 

. lace oe pele @ Abu |. la fase. Sin ésta no pasas 
Va aT er Ge S24 por las plataformas. 

Boss! Fs q 
  ee” «Espera que la lava 

baje. Ella revela una 
plataforma escondida. Salta sobre ésta y andate 

      

   

  

   

  

   
   

  

   

    

   

  

    

El problema ahora es 

con Jafar. Primero que- 
date en los bordes dela 
pantalla para escapar de 

los rayos verticales. Para 

escapar de los rayos 

FINAL BATTLE 

Jafar se transforma en una 
horizontales salta por | poderosa serpiente. Escapa de las 

encima de éstos en ake | bolas que te tira saltando sobre 
al medio dela», a éstas. Presta atencién en su cuer- 

pantalla. ; P po que se hunde en la lava. 
s ' Cuando esto ocurra salta para no 

_chamuscarte el trasero ! 

    

   
dire        

  

Finalmente, cuando te ataque, salta 
sobre su cabeza. Repeti esa 

secuencia para acabar con ella ! 

         



  

: Aventura 
Fabricante: Capcom 
Memoria: No informa 

Fases: 
Jugadores: 

  

Dificultad: 
Graficos 

Musica/Efecto 
Diversiér 

        
Esquiva las bombas que los 
enemigos te tiran encima. Cuando 
las bombas tocan el piso, 
agarralas y tiraselas de nuevo a los. 
enemigos. También vale tirarles los 
barriles. 

    

Sobre los 
troncos de 

j los arboles 
/ dos ciempiés 

gigantes 
i e atacan a 

> Goofy y a 
Max. 

Escapar es facil: como andan siempre 
} por el mismo tronco, sin cambiar de ii el Ultimo enemigo del game. 

| direccion, mantenete siempre en un \\ Cuando él ataca furioso, esquiva 
/\ cruce de troncos para no quedar acorral- | » las bombas que te tira. Agarralas / 

ado, asi podras esquivarlos. Para 
\ acabar con ellos 

espera el terremoto. Luego agarra 
| { una de las piedras que caen y arrojalas 
| \sobre los ciempiés en cuanto aparezcan. 

  

     

  

     

        

  

   

Agarra los barriles que los dos 
/ hawaianos te estan tirando y arré- 

/ jaselos al enemigo, pero presta 
atencién para desviarte de sus lla- 
mas, acordate que para agarrar los 

barriles Goofy tiene que estar con los / 
brazos levantados. S 

\ Jm~____ “_ 4 Dos esqueletos arrojan huesos sobre\ 

» : { los dos héroes. Esquivalos. Cuando 
¥ { los huesos paran de moverse es el 

momento oportuno para agarrarlos y 
tirarlos de nuevo sobre los esqueletos. | 

Que tal si conseguis un montén Cuando la calavera de los esqueletos 
de items? Arroja un vaso en el se desprende y atacan contra los 

= espejo y héroes, el asunto es esquivarlas. / 
entra por También vale tirar con huesos \ 

elagujero, cuando sea posible. 

Tene cuidado cuando llame sus 
complices. Esquivalos y usa las 
bombas. Cuando Pete el Negro 

dispare, la Unica salida es 
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      asi no ASS RDS 
tendras 2? fase: banana, rubi, cereza, 
de que banana, cereza 
quejarte. 3? fase: cereza, rubi, esmeralda, 

cereza, banana 
4? fase: rubi, cereza, esmeralda, \ 

esmeralda, rubi ) 

J 

    

5? fase: banana, cereza, esmeralda, 

rubi, banana 34     

     

   

    

    
    
       

     

   

      

   
    

    

EI sosia de Pete el Negro es \ 

  

en seguida y tiraselas de nuevo. \ 
\ 

 



     

    

       

PORTATIL 
PANTALLA GIGANTE ARTICULADA 
160 X 160 PIXELS DE RESOLUCION 

oS SONIDO STEREO C/ AURICULARES 
EEE eis ONION, PROCESADOR 66C02 

APILAS 0 6V D.C. 
: pastes Pe CONEXION A OTRO HYPERVISION 

(PARA DOS JUGADORES) 
INCLUYE UN CARTUCHO 

CONEXION A TV COLOR 
FUENTE DE ALIMENTACION 
BOLSO DE TRANSPORTE 

RIOBAMBA 370 953-3220 (a Mts CORRIENTES Y CALLAO) 
F.D. ROOSEVELT 2521 785-7686 / 786-6836 (A Mts DE CABILDO 2600) 
AVDA. SANTA FE 1270 % 811-7590 (entre TALCAHUANO Y LIBERTAD). 

CENTRO MAYORISTA: J.E. Uriburu 479 Cap. 
(01) 963-9959/1916 FAX (01) 963-6897 / 9959 

Horario de ATENCION Lunes a Viernes de 9 a 20 Hs. / Sabados de 9 a 14 Hs. 
Y AHORA TAMBIEN EN: MITSUKOSHI AV. CORRIENTES 1560 TEL 477-0725    

      

   

awn 
Y) | | JOYSTICKS 

INALAMBRICOS 

    

PLAY THESE AMAZING GAMES WITH THE IPSN. wv 

  

PLAY THESE AMAZING GAMES 
— <a WITH THE WIGS. vs 

‘Oi 5h : 

RIOBAMBA 370 p 953-3220 (a Mts CORRIENTES Y CALLAO) 
F.D. ROOSEVELT 2521 se 785-7686 /786-6836 (A Mts DE CABILDO 2600) 
ANDA. SANTA FE 1270 a 811-7590 (entre TALCAHUANO Y LIBERTAD) 

CENTRO MAYORISTA: J.E. Uriburu 479 Cap. 
@(01) 953-9959/1916 FAX (01) 953-6897 / 9959 

Horerio de ATENCION Lunes a Viernes de 9 a 20 Hs. / Sabados de 9a 14 Hs 
ea Y AHORA TAMBIEN EN: MITSUKOSHI AV. CORRIENTES 1560 TEL 477-0725 
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( FAMILY GAMES ) 
= = 

rie) AeA | A 
  

  

    
TIPO: Lucha 

FABRICANTE: 

SICOS 

  

MEMORIA: 4 Megabits 
FASES: 4 

Defensa Salto Agachar JUGADORES: 2 
“ AN] | DIFICULTAD: mm 

a VY GRAFICOS: 
para el lado ‘| MUSICA / EFECTOS: 

contrario del adversario 4 DIVERSION: 
  

SECUENCIA DE PATADAS MORTALES 
Boton de patada rapida }®)| 

  

Helicoptero 

      
  

  

  
  

    
    

Tira el enemigo al piso 

Liega cerca y 1) 

  

  

   



finalize para el lado des enemigo 

| WED - SAO) 
| finalize la secuencia 

para el lado des enemigo 

Tire el enemigo para 
el suelo: acerquese y 

Pilon 

acerquese y 

  

  
  

    

Voladora con 

dos piernas 

          

  

Empuje el en 

Acerquese y     
 



  

Vuelve el duo de hombres de las 
cavernas, Joe & Mac y esta vez en 

version para el FAMILY de 8 bits. 
Los graficos estan muy buenos y la 
mayoria de las imagenes sigue el 
mismo estilo de la version original 
para el Super Nes, manteniendo las 
proporciones, claro. Pero no todo 

es fiesta. Fijate lo que viene ahora: 
Trogloditas mala-onda raptaron 
cinco chicas de la aldea de Joe & 
Mac, manteniéndolas sobre el cus- 
todio de peligrosos animales pre- 

historicos. Y a vos no te queda otra 
que rescatarlas. Son cinco fases 

divididas en dos partes cada una. 
A cada Boss eliminado, una 

chica se salva. 
Y ahora, a salvar a las minas!! 

                        

Graficos: 
Misica/Efecto: & 

Diversion: 

     Tipo: Acién 
Fabricante: Data East 
Memoria: 4 Megabits 

Fases: 5 
Jugadores: 2 

Dificultad: 

    

Hacha R 

Bumeran 

Rueda es 

COMANDOS 

Boton A: Salto 
Boton B: tiro 
Direccional para arriba 
+ B: Tiro para arriba 
Direccional para arriba 
+ A: Salto doble 
Apretar el boton hasta 
que el héroe guifie y 
soltar Tiro fuerte 

  
    Ugh!! 

  

El Sub-Boss de esta fase es este 
dinosaurio con cara de malo. Para 
destruirlo da saltos dobles cuando 
estés cerca de su cabeza. Cuidado con 
las piedritas que sueltan por la boca. 

PRIMERA 
FASE 

EI mas grande 
dinosauro del juego 
aparece para atacallo, 

      

Todos los alimentos valen 
energia. No dejes escapar 

ninguno. Cada 100.000 puntos 
podes ganar una nueva vida! 

Sub-Boss 

Quedate justo en el 
medio de las plantas 
carnivoras menores, 
tirando ala cabeza 
de la planta mayor. 
Cuidado con el 
Terodactilo que pasa 

volando. A 

    
cuidado! Quedate debajo del veces quiere 
monstruo para te proteger de los empujarte para 
ataques. Vuelve, da dos saltos 3 la boca de la 
seguidos y tire para acertalo en planta, y sino 
la cabeza. Repitiendo este golpe < queres conver- 
mataras el dinosauro. = tirte en chur- 

go ee, eS, | BBO, presta 
8 i Rite nn Ait. Asem  atencion. 

El enemigo es ahora un terodactilo 
gigante. Salta y dispara siempre que 
esta gallina verde super desarroliada 
aparezca en la pantalla. sus pichones 
también dan trabajo. Presta atencion y 
salva una chica mas. 

   



  

TERCERA FASE 

      

    

   

  

   

   

            

   

   

      

    

Ahora un poco de descanso. 
Este tatu lleno de espinas es 

muy facil. El se queda parado en 
un rincon disparandote y vos 
tenés que esquivar sus tiros 
mientras disparas los tuyos. 

CUARTA FASE 

Otro pajarraco!. Aplica la misma 
estrategia de la segunda fase. El 
problema es que este vuela mas rapi- 
do y no es facil de acertar los dis- 
paros. Quedate tranquilo. con 
paciencia lo conseguiras! 

Sub-Boss 

Aqui fatalmente tendras 
que bancarte unos piedra- 
zos hasta destruira este 

pesado. No te desanimes. 
Salta las que puedas y 

manda bala! Si sos rapido 
no hay problema. 

Sub-Boss 

En la pelicula Jurassic Park este bro- 
quiosauro era mansito. Aqui quiere acabar~ 
con vos. Para que suceda lo contrario y 
acabes con el, espera que estornude agua, 
salta y disparale a la cabeza. Pero cuidado, 
a veces el monstruo jurasico viene a tu 
encuentro. Esquivalo! 

Sub-Boss 

EI Problema ahora es un dino pareci- 
do con el de la primera fase. La tacti- 
Ca es también semejante. Da saltos 
dobles y cuando estés en el maximo 
del salto disparar Ah! esta vez unos 
terodactilos incomodan tu trabajo. 
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Por fin el ultimo Boss! Un enorme 
trogloditosaurio 0, si preferis, una 
mezcla de cavernicola con rabo 
de dinosaurio. Alterna saltos sim- 
ples y dobles, y siempre que 
puedas dale en el hocico. 
Nuevamente surgiran problemas 

* con tiros y aves enemigas. pero a 
esta altura ya estas bien entrena- 
do y esquivarlos sera facil. 

JEN! 
TE ESTAMOS 
ESPERANDO! 
  

SUPERGAMES 
Mail 
EL CORREO PARA 
QUE CONOZCAS 

TODOS LOS JUEGOS 
Y TODAS LAS CONSOLAS 
  

  

SUPERGAMES 
Arle 
LOS MEJORES 
DIBUJOS DE 

NUESTROS LECTORES 
EN NUESTRAS PAGINAS 
  

  

SUPERGAMES   Rani TU ELIGES LOS 
MEJORES JUEGOS 

CON TU VOTO   
VENCAT PARIIGRE: 

ESCRIBA PARA SUPERGAMES 
EDITORA QUINTO CENTENARIO S.R.L. 
AY, CORRIENTES 2312 6° PISO 1046 

BUENOS AIRES - REPUBLICA ARGENTINA 
TEL/FAX (54-1) 953-8216 
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Aventura 

FABRICANTE: Ocean 

MEMORIA: 4 Megabits 
FASES: 

JUGADORES: 
DIFICULTAD: 
GRAFICOS: 

MUSICA / EFECTOS: 
DIVERSION: 

  

  
Los enemigos estan en todas partes. 
Tené cuidado con las ventanas, Para 

acabar con los enemigos dispara en 

diagonal, teniendo cuidado para no 
ser alcanzado por la granada. 

En este item podes ganar tres tiros. 
Cuidado para no salir de la pantalla. 

Desde aqui solo tenés que andar en 

| direcci6n al acido. No saltes... Robocop 

nuevas a 

  

  

  

      

z Aqui termina la primer fase. Los. 
REPARADORA enemigos atacan de todos lados y 

Para tomar esta unidad reparadora tené también desde las ventanas. Tenés 

cuidado. Subi apenas hasta el primer | gue eliminarlos a todos disparando 
escalon de los cajones para que esta no rapidamente para los dos lados. 

salga de la pantalla. Salta, y una vez que Usa la habilidad y agachate para 
estés en la plataforma superior agarrala. escapar de los tiros enemigos. 

  

Tene mucho cuidado al saltar los 

Salta rapido para el arma para bismos sobre el acido. No olvides 
que la plataforma no caiga y uve Robocop es pesado. Salta justo 

cae en la plataforma intermedia. 

puedas volver. desde la punta de la plataforma. 
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Para acabar con este robot 
ninja, trata de acertar siempre 
que puedas disparando contin- 
uamente cuando este se aprox- 

ime. Saltalo para que no te 
alcance y repeti la operacion. El 

mejor lugar para esperar al 
| _ robot es sobre plataformas. 

  

Ahora si!! Este es el enemigo de la 
segunda fase. Para transformarlo en 
un mont6n de lata tenés que repetir la 
estrategia que usaste con el primer 
robot ninja. No te preocupes con la 
hélice que es inofensiva. 

     PROPULSOR A CHOR:      RO 
En esta fase, el héroe gana un propulsor a 
chorro. Los enemigos se mueren de 
envidia...Usalo para llegar hasta las armas 
que estan en las plataformas mas altas y 
también para pasar por los agujeros. 

  

Pero el juego se acaba rapido. A 
menos que prestes atencion a los 
items de combustible. No dejes 
de agarrarlos. 

  

Los enemigos no estan para bromas. 
Ellos se esconden hasta en los 
balcones de los edificios de Detroit. 
Estate alerta.   
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LEGITIMO * FAMILY GAME - 60 PINS * JOYSTICK CON S/ TURBO Y 
AURICULARES STEREO * INALAMBRICO AL TV NO NECESITA CABLES 

CON PALANCA EJECTORA * PAL-N DE ORIGEN * 220 VOLTS * GARANTIA FULL   
  7 

HYPERBOY HYPERBOY “EL REDONDITO"    
      

  

    

LEGITIMO * FAMILY GAME - 60 PINS * JOYSTICK CON S/ TURBO * CON EJECTOR 
INALAMBRICO AL TV * NO NECESITA CABLES * AURICULARES STEREO INCLUIDOS 

PAL-N DE ORIGEN * 220 VOLTS * GARANTIA FULL 

  

  

RIOBAMBA 370 @ 953-3220 (a Mts CORRIENTES Y CALLAO) 

F.D. ROOSEVELT 2521 @& 785-7686 / 786-6836 (A Mts DE CABILDO 2600) 

AVDA. SANTA FE 1270 & 811-7590 (entre TALCAHUANO Y LIBERTAD) 

CENTRO MAYORISTA: J.E. Uriburu 479 Cap. 
a @(01) 953-9959 /1916 FAX (01) 953-6897 / 9959 

Y AHORA TAMBIEN EN: MITSUKOSHI AV. CORRIENTES 1560 TEL 477-0725               | Horario de ATENCION Lunes a Viemes de 9 a 20 Hs. / Sabados de 9 a 14 Hs.



Decepcion! Esta es la palabra mas wa 
adecuada para evaluar lo que 
sucedié en la redaccion cuando 
pusimos el game. Un cartucho muy 
economico en materia de ani- 
macion, sonidos y graficos, intenta 
retratar las aventuras cinematogra- 
ficas de Spielberg, sin llegar ni 
siquiera cerca de la emocion y el 
realismo del cine. Es mucho menos \ 
de lo que esperabamos, lo que no 
significa que vos no te vas a diver- 
tir !, pero deja mucho que desear. ) 

  

     
   

   

                

    
   

        

   

Vos sos el Dr. Alan Grant y tu 
mision es salvar a los hermanos 
Murphy y Alexis ya que durante 
el paseo por el Jurassic Park 

3 sucedio una cosa extrafa en el 
sistema de seguridad y 
dinosaurios carnivoros quedaron 
sueltos... muy hambrientos. 
Jurassic Park tiene seis fases. En 
todas ellas tu objetivo sera 
recoger todos los huevos de 
dinosaurios para lograr pasar. 
Para darte una ayudita 
SUPERGAMES mapeé toda la 
primera fase, mostrando donde 
estan los huevos y todos los 
items necesarios para cambiar 
de fase. De aqui en adelante el 
procedimiento es bastante pare- 
cido. Manos a la obra !.    

  

   

        

    

    

  

Una manada de Triceratops enfure- 
cidos es tu primer obstaculo. Debes 
guiar a Alan y a Tim entre los 
animales evitando que les den 
un pisoton . El secreto es acor- 
darse adonde estan los pasajes.    

coil 

En ellas €s posible encontrar SA 
informaciones y secretos de c: 
como también instrucciones para 
portones. En las computadoras también 
quedan registrados los mayores récords 
después del final del juego.



  

  

  
  
    

   
    

  

TIPO: Aventura 
FABRICANTE: Ocean 

MEMORIA: 2 Megabits 
FASES: Indefinidas 

JUGADORES: 1 
DIFICULTAD: = 
GRAFICOS: & 

MUSICA/EFECTOS: =m 
DIVERSION: & 
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“am PARTITURA 
BLOQUES Para conseguir entrar en esta 

puerta, Homero tiene que agarrar 
Cuidado al llegar cerca del oso Homero solo puede saltar en los 5 

porque este sale corriendo atras bloques cuando estos estén con Una partituras y toll 
de Homero. La tactica para la carita alegre. En caso con- que esta en la biblioteca. Asi el 

acabar con él es simple: atrae el trario, recibe un golpe. No te ee pe = 

animal hasta abajo de la trampa, olvides de agarrar el SNORKEL Os novios Dalal eames 

salta en su cabeza y después que esta alla arriba. camino libre poses: 
sobre la trampa. Esta caera y 

atrapara al enemigo. BLOQUES 

    

  

DE HIELO 
IDEDOS _| Los bloques de hielo 

Homero debe suben y bajan sin 

agarrar a Dedos parar. Salta cuando 

justo aqui. Con él estos empiecen a 

el Sr. Addams subir para poder sal- 

queda invencible var a Merlina, la hija 

por algunos de Homero. Ella esta 

instantes. congelada y no podra ayudar al padre ahora. 

   
   

    

   
   

    

Anda hasta el arbol 

y entra por esta. 

puerta para agarrar 
el huevo azul. Este 
es uno de los tres 

elementos necesar- 

ios para componer 

la pocion que salvara Pericles, el hijo de Homero. 

Homero debe ir hasta el 

homo, que esta en la coci- 

na para descongelar la 
chica, que entregaré al 

padre la llave del atico. 
Sorpresa!! La abuela esta 

esperando por Homero 

dentro del horno. 

    

 



  

  

LLAVE DEL 

  

     
   

     
   

  

\ Usando la llave 

del atico, Homero 

} logra entrar en 

Me. esa puerta, que 

Saltando en esta 

  

B, Homero junta 

dinero. 

  
    

  

  

Aqui, arriba de la chimenea     

   
Homero encuentra otro pasaje Entrando en este agujero (salta y 
secreto que lo hara encontrar acciona el direccional para arriba) 

dinero y una vida. Homero encuentra mas dinero. 

  

  

PUERTA SECRETA 

Homero tiene que volver a la biblioteca y hacer que el mayordomo 
toque tres canciones y asi surgira una puerta secreta. Entra-y tira de la 
ultima cadena y encontraras un rio, y al final, una puerta. Homero logra 

entrar aqui solamente después de salvar a pericles. 

USS 1 MILLON JB seeceseses 
Sens 

Homero precisa juntar USS 1 mil- RS 
lén durante todo el juego para | 

poder entrar en la puerta amarilla. 

      
    

  

El raptor de la familia 

Addams es un doble de 
Homero. Tenés que 
destruirlo ahora. Para eso atraelo hasta la parte de abajo de la 

escalera y salta tres veces sobre su cabeza. Morticia esta a salvol! 

4 T ARMARIO henson 

parte del armarioy 
apretando el boton } 

un poco mas de 5 

    

   

   

  

Finalmente llego la hora en que 
Homero debe salvar a su hijo. 

Salta en este agujero y Homero 
lo encontrara. Pericles estaba 

preso en la ventana. 

    eee = 

TIO LUCAS 

El Sr. Addams enfrenta ahora 
al Tio Lucas. Acaba con él 
saltando tres veces en su 

cabeza. Pero mucho cuidado 

con sus tiros. 

      
    

 



  

VENTAS AL INTERIOR 

  

LLAMENOS AL 01-953-3220 Y CONSULTENOS LOS PRECIOS DE CUALQUIERA DE LOS ARTICULOS 
ANUNCIADOS EN LA REVISTA, LUEGO LLENE EL CUPON ADJUNTO O UNA FOTOCOPIA DEL MISMO, Y 
ENVIENOSLO ADJUNTADO CHEQUE A LA ORDEN DE HONSON INTERNATIONAL COMPANY S.R.L. 
AGREGANDO §$ 6 POR GASTOS DE ENVIO Y LE ENVIAREMOS SU PEDIDO AL DOMICILIO QUE UD. NOS 
INDIQUE. 

  

  

Nombre 

Domicilio Ciudad 

Provincia Cod. Postal 
  

N° de Telefono 
  

  

  

  

  

  
      

  

  

  HONSON SA —_— 

SI DESEAS ASOCIARTE AL HONSON GAMES CLUB, LLENA LA SOLICITUD ADJUNTA (O UNA FOTOCOPIA) Y 
LLEVALA O ENVIALA POR CORREO A CUALQUIERA DE NUESTROS SUCURSALES Y TE ENTREGAREMOS TU 
CREDENCIAL QUE ADEMAS DE ACREDITARTE COMO SOCIO TE SERVIRA PARA OBTENER IMPORTANTES 
DESCUENTOS EN TUS COMPRAS, RECIBIR INFORMACION SOBRE NOVEDADES Y LANZAMIENTOS. DE 
MAQUINAS Y CARTUCHOS. Y PARTICIPAR DE SORTEOS SEMANALES Y MENSUALES DE CARTUCHOS Y 
CONSOLAS DE VIDEOQJUEGOS. 

  

  

  

    

Nombre Fecha de Nacimiento 

Domicilio ue Ciudad 

Provincia Cod. Postal ake 

N° de Telefono Tipo y N° de Documento 
  

Que tipo de consola tenes   

    

Firma del socio Si sos menor de 18 afios firma 
del padre, madre o tutor. 

RIOBAMBA 370 @ 953-3220 (a Mts CORRIENTES Y CALLAO) 

F.D. ROOSEVELT 2521 G@ 785-7686 / 786-6836 (A Mts DE CABILDO 2600) 

AVDA. SANTA FE 1270 811-7590 (entre TALCAHUANO Y LIBERTAD) 

CENTRO MAYORISTA: J-E. Uriburu 479 Cap. HERA UU 
@(01) 953-9959/1916 FAX (01) 953-6897 / 9959 

Y AHORA TAMBIEN EN: MITSUKOSHI AV. CORRIENTES 1560 TEL 477-0725 

   



  

   
   
    
   

    

  

   

FAMILY GAMES. 
TOTALMENTE IN,    

            ANTENA RE TIL 
CONEXION JOYSTICK N° 2 
PAL-N DE ORIGEN 

  

     
   

  

    

JOYSTICKS QUICKFIRE 
CONTACTOS PRECISOS 
DISENO ANATOMICO 
ESTRUCTURA DURABLE 
CABLE EXTRA LARGO 

Nintendo y Atari son marcas registradas por sus respectivos duefios 
— 
  

RIOBAMBA 370 @ 953-3220 (a Mts CORRIENTES Y CALLAO) F.D. ROOSEVELT 2521 @& 785-7686 / 786-6836 (A Mts DE CABILDO 2600) AVDA. SANTA FE 1270 =& 811-7590 (entre TALCAHUANO Y LIBERTAD) 
CENTRO MAYORISTA: J.E. Uriburu 479 Cap. @(01) 953-9959/1916 FAX (01) 953-6897 / 9959 Horario de ATENCION Lunes a Viernes de 9 a 20 Hs. / Sabados de 9 a 14 Hs Y AHORA TAMBIEN EN: MITSUKOSHI AV. CORRIENTES 1560 TEL 477-0725 

HONSON GAMES 
RIOBAMBA 370 @ 953-3220 (a Mts CORRIENTES Y CALLAO) FD. ROOSEVELT 2521 785-7686 / 786-6836 (A Mts DE CABILDO 2600) AVDA. SANTA FE 1270 @© 811-7590 (entre TALCAHUANO Y LIBERTAD) 

CENTRO MAYORISTA: J.E. Uriburu 479 Cap. (01) 963-9959/1916 FAX (01) 953-6897 / 9959 Horario de ATENCION Lunes a Viernes de 9 a 20 Hs. / Sabados de 9 a 14 Hs Y AHORA TAMBIEN EN: MITSUKOSHI AV. CORRIENTES 1560 TEL 477-0725 
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OWL PAD SEGA/ NASA 16 BIT O S-NES / S-NASA 
6 BOTONES TURBO FIRE / SLOW MOTION 

  

THE LAST GENERATION OF GAME CONTROLLERS 

ARCADE PAD SEGA/NASA 16 BIT O S-NES / S-NASA 
~ TONES TURBO Y AUTO FIRE, / SLOW MOTION 

  

       

    

VIPER- SEGAT*: 
6 BOTONES TURBO Y> zS 

RAINBOW PAD SEGA/ NASA 16 BIT O S-NES/S-NASA 
6 BOTONES TURBO Y AUTO FIRE / SLOW MOTION 

AQUA PAD SEGA/ NASA 16 BIT 
OS-NES/S-NASA 6 BOTONES 

TURBO Y AUTO FIRE 

SLOW MOTION 

  

EE a ¥, 

Me ny HONSONGAMES 9 “im. 
RIOBAMBA 370 @ 953-3220 (a Mts CORRIENTES Y CALLAO) “axes Tagg 

F.D. ROOSEVELT 2521 & 785-7686 / 786-6836 (A Mts DE CABILDO 2600) 

AVDA. SANTA FE 1270 %& 811-7590 (entre TALCAHUANO Y LIBERTAD) 

CENTRO MAYORISTA: J.E. Uriburu 479 Cap. 
@ (01) 953-9959/1916 FAX (01) 953-6897 / 9959 

Horario de ATENCION Lunes a Viernes de 9 a 20 Hs. / Sabados de 9 a 14 Hs. 

 


