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ELLOS SON MUY ESPECIALES. 
Algunas veces son conquistadores, 

románticos. Otras, enemigos, superamigos. 
Aunque ellos son también músicos, 

artistas, cocineros y bandoleros. 
En todas las situaciones aparecen en 

Dlsney Especial, Llevándote en cada edición 
¡ un tema diferente, divertido muy especia'! ·· 

·Bimestral •164 Páginas ,.IAL • Siempre un nuevo ejemplar en ..eaE., los puestos de revistas. 
~ ·Siempre un tema diferente 

con los amigos Dlsney. 
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EDITORIAL 
Esta revista le trae los més 
diversos y originales temas 
que lo transportarán al m&a~­
do fantástico de los VIDEO. 
JUEGOS. Las puertas están 
abiertas para derrochar toda 
la energía con Star Wars en 
SNES Total y Capitán Amé­
rica en NES Total. Todo lo 
que necesita para que si~ 
plemente la pase de ma­
ravilla. En cuestión de pistas, 
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trucos y artimañas, VIDEO. 
JUEGOS es la mejor; le pro­
porciona &ma gran v•iedad 
de posibilidades. Eso sin 
olvidar el gran desafio que 

constituye Street Fighter 11. 
Novedades Internacionales 
lo esperan en Videomanía. 
Los lanzamientos lo pondrán 
en órbita, con juegos como 
Dino en SNES; Krusty's Fun 
House, Gold Medal Challen­
ge en NES, entre otros. Y no 
le pierda el rastro a Double 
Dragon, pues aparece como 
Última Hora. ¿Sr será sufi· 
clente el mes? 







SECUENCIAS INVENCIBLES 

Fueron muchos meses de entrenamiento para llegar a un nivel técnico satisfactorio. Aho11 
todos los Street Fighters latinoamericanos tendrán acceso a una combinación de golpes 

famosos en todo el mundo. Por esto, VIDEOJUEGOS no podía dejar de traerles a sus 
streetmaníacos las infonnaciones del primer juego de video universal. 

PATADA RAPIDA 

Salte sobre su enemigo con la patada suave. 
Aexione las rodillas rápidamente y propínele patadas 

débiles hasta dejarte atolondrado. Acérquese a él lo más 
que pueda y repita la dosis. 

EVITANDO EMBOSCADAS 

CUATRO EN UNO 

Aproxímese al enemigo. Cuando esté bien cerca, déle 
una patada fuerte en dirección a la frente, así tendrá doble 
resuHado. Luego láncele un Dragan Punch. De este modo, 

también logrará afectarte doblemente. 

BOLA DE FUEGO 

sate sobre su contrincante y atáquelo como quiera. 
Si cree que él lo va a agarrar o golpear y luego 
intentar lanzarte bien lejos, utilice el pul'lo suave 

· tan pronto como pise el suelo. 

Salte sobre su rival y déle un pul'lo contundente. Cuando vaya a 
caer, agáchese y propínele un golpe mediano. A continuación, 

aplique una bola de fuego. Si su enemigo queda atontado, 
remátelo con un Dragan Punch. 
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Regrese en el tiempo, 
hágase amigo de los 
dinosaurios y salga a 

destrozar a los 
maléficos Rockys 

D 
inosaurios es otra gran 
petrcula que se ha convertido 
en seriado de la TV y ahora 
llega para consolas SNES. 

Es de ese tipo de juego que toda la 
familia adora y no deja de parar de 
jugar. 
Timmy y Jamie son una pareja de 
típicos chicos norteamencanos, que 
hicieron caso omiso a las 
recomendaciones del papi. Los 
muchachos van a observar un video 
"secreto" sobre dinosaurios en un 
ambiente irreal. Son seis niveles, con 
cinco áreas cada uno y rotación de la 
pantalla horizontal y vertical. En cada 
área debe comenzar desde el principio 
y seguir su camino por un par de 
puertas al final. El orden con el cual 
enfrente las áreas depende de la puerta 
por donde entre. 
Cada área es un "hueco peligroso" que 
requiere de profunda meditación y 
rápidos reflejos. Los niños cargan un 
arma que paraliza bestias ancestrales y 
seres humanos a su paso, con la ayuda 
de Rex y Tops, una adorable pareja de 
dinosaurios. Cuando están con los 
chicos, los dinosaurios pueden caminar, 
saltar, subir escaleras y hasta utilizar el 
arma e~al. Al estar el equipo 
completo, los chicos pueden montar en 
dinosaurio y hacer sus ingeniosas 
maniobras o utilizar el arma especial 
para congelar. 
Los malos del paseo, en esta trama 
prehistórica, lo constituye la banda de 
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tontos villanos de Neanderthal, 
llamados Rockys. Ellos escondieron un 
pode~so detonador, en un lugar 
ImpoSible de ser hallado, con el fin de 
estallar a nuestros pirmeros dinosaurios 
y sus amigos, mandándolos a la Luna. 
La misión del juego consiste en 
detenerlos, previniendo la extinción 
prematura de todos los dinosaurios. 

¿Logrará detener 
la extinción 

prematura de los 
dinosaurios? 

Nomb~t: Dino City 
Consola: SNES 
Modalidad: Acción/Aventura 
No. de jugadores: 2 
No. de fases: 6 
Fabricante: lrem 
Capacidad: 8 Megas 

EVALUACIÓN 

Gráfico: 
Sonido: 
Diversión: 

Ul 
9 
a. 
8 
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. p ara los amantes de RPG, un 
formidable lanzamiento: Soul 
Blazer, en una continuación 
para RPG de acción Act 

Raiser. Existen varias modificaciones a 
esta versión. En la anterior, tenía la 
oportunidad de elegir dos pantallas: en 
una RPG y en la otra.acción. Aquí las 
dos modalidades están mezcladas. 

1 

En la primera, tenía que destruir a los 
monstruos para obtener poder y 
construir la ciudad. En Soul Blazer 
también debe destruirlos, pero esta vez 
para reconstruir la ciudad. Pues bien, 
usted es el elegido por su maestro para 
salvar al pueblo de la maldad de 
Darkheim. En el camino se hallan 
montones de enemigos y trampas, y 
sobresale por· su originalidad una · 
ciudad llena de juguetes asesinos, algo 
que no se encuentra en cualquier RPG. 

.. , . ... 
• 

\. : 
' .. ~ , 

, r , , / 

Un RPG para aquellos que no 
ahorran esfuerzo en un poco de 

acción. Este desafío requiere de inteligencia. 

r -~__:____:__ 
1 - - -----

1 - ...... -- .., ... . "" ,, .. (J é 

Nombre: 
Consola: 
Modalidad: 
No. de jugadores: 
No. de fases: 
Fabricante: 
Capacidad: · 

Soul Blazer 
SNES 

RPG-Accl6n 
1 

NID 
Konami 

&Megas 

EVALUACIÓN . 
MK 

8 
8 
8 



S iguiendo a Hard Driving p~ra 
SNES, Race Drivin' pernite 
escoger entre cuatro carros: 
dos Lamborghinis (uno con 

transrrisión automática), un Porsdle 914 
Roadster {de paseo) y un Corvette. 
También ofrece tres recorridos 
diferentes: un circuito de autocross, un 
autódromo supremamente difícil y una 
carrera en una autopista llena de curvas 
y altibajos. Con esta especie de 
sinllla:Jor de drección se va a 
tnlX:ion• con la sensación del efecto 
Rlalorio y las clferentes tomas que el 
juego ofrece. 8 tiempo se cronometra; 
por lo ta. lene <JJe llegar antes de 
que éste terme. Para quien sea 
fanátia) de los siRIJiadores, ésta puede 
• una tulla elección. 

Simulador ele canwas que 
separa los verdadM'OI pilotos 

del joystick. 

.... __ ,.. ...,. 
;:;,•,. 

.......... #o,. ·~ ........... , 

o\t ll><·H.o:-,.s 
1 B.A(."-

-~ ~ 

~. 

,, 
' 

~ 1 t N r 1 H ,, t-.. 

Usted puede conducir 
un Porsche 914 Roadster 

Nombre: 
Consola: 
Modalidad: 
No. de jugadores: 
No. de fases: 
Fabricante: 
capacidad: 

Race Drivln' 
SNES 

Simulador 
1 

N/D 
THQ 

4Megas 

EVALUACIÓN 

Gráfico: 
Sonido: 
Diversión: 







Otra pista: cuando llegue al abismo 
con una flecha Indicando la . 
Izquierda, camine hacia el extremo 
de ese lado y dispare en dirección a 
1a diagonal superior de la pared. 
Asl, hallar6 dos supercorazones 
que serán necesarios para aniquU. 
al tercer )efe. 

TERCER.IEFE 





r&NE~ 
TOTAL 

Pista: Sólo salte por los huecos 
cuando los enemigos hayan caído 
del techo. Ellos le pueden 
perjudicar su salto y llevarlo a las 
profundidades. 

SEXTO JEFE 

Camine por el extremo derecho y 
ubíquese detrás de este jefe 
disparando al compartimiento rojo. No 
se salga del extremo derecho de la 
pantalla. 
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Llegó el momento de rescatar a la 
princesa. Continúe con Han Solo. 

Pista: Analice bien el movimiento 
de la puerta para no ser aplastado y 
destruya todos los cañones láser 
rojos que se encuentren por el 
camino. 

Otra pista: Cuando salga de las 
plataformas, encontrará dos 
salidas: elija la de la izquierda. 

SÉPTIMO JEFE 

Permanezca de pie debajo de este 
Jefe, siempre disparando. Cuidado 
con el rayo láser. Su punto débil es el 
centro rojo. 

Nivel muy fácil. Elija continuar con 
Han Solo. Siga sa~ando de plataforma 
en plataforma hasta llegar al jefe de 
nivel. 

OCTAVO JEFE 

Sitúese frente a él disparándole sin 
piedad hasta exterminarlo. Algo muy 
sencillo. 

Sin temor a equivocarnos, este es el 
nivel más divertido del juego. Sólo 
tendrá que disparar a todo lo que se le 
atraviese por delante. 



Pista: Mucho cuidado con 
estrellarse con las torres. Es 
muerte segura. 

Usted está en el famoso corredor de 
la muerte, ahora todo depende de sus 
fuerzas. 

Pista: Dispare sólo a los dos 
adversarios, en vez de darle a las 
naves propiamente dichas. 

Cuando aparezca la nave de Darth 
Vader, mantenga la mira en él y 
dispare. No se preocupe por el 
contraataque. 

Pista: Siempre esté atento al reloj 
de su nave y manténgase en la ruta. 
"Stay on target", como dice el 
juego. No olvide reservar algunos 
misiles para cuando el reloj marque 
un número próximo al cero . 

•••••• 
~¡. ust~d logró llegar hasta aquí, 

fehc1tac1ones. Ahora sólo es esperar 
las celebraciones en su honor. 

TTTTTT 
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Los h•manos LH 
ten• que haw de 
para extn~inar a 

llack Shaclows. 

••••• 





CDI COMPAnBLE 

Por ser fabr1cado conjtlltamerte con la 
pt¡Ups, se especula que el SNES-CD 
de la Nintendo será compati)le con 

el COl (compact disc interactive) 
de la empresa holandesa. 

Esto deberá ~rantizar 111 rúnero 
mayor de U tules en SNES-CD, 

pr1ropalmente en el área de medios 
de comlllicación y en e<U:aclón. 

Otro aspecto menos alentador 
es el de considerar <JJe 

ellfmlte potencial de la máquina 
sólo será alcanzaoo con una tarjeta 
extra de RAM. Sería una sauclón, 

por lo menos, extrai\a ... 



U na narración de inmenso 
éxito en Arcades y PC, llega 
para Super Nintendo. Su 
nombre, a partir de este 

momento, es Dirk, un guerrero 
,.~Su~~arma, la espada. Su ur salvar a su amante, la 
princesa Dafnee. Aquí tendrá que 
enfrentarse con muchos obstáculos 

cumplir esta riesgosa misión. Son 
niveles, fascinantes escenarios y 

desc:oml~icatm héroe británico cuyo 
NIN)I'C!o de los 

enemigos: serpientes, dragones, 
murciélagos, apariciones 
sobrenaturales y trampas. Cuando 
camine por diferentes partes del castillo 
en ruinas, recoja objetos para aumentar 
su energía y vidas extras. Dirk, con sus 
saltos de rana, debe atravesar los 
niveles por escaleras, plataformas y 
corredores, siempre eludiendo el 
ataque de extraños seres. 
Además de la espada, el arma más 
poderosa de todas, se puede elegir 
también entre otras herramientas de 

n juego de lujo. 
Si lo comienza· no podrá 

desprenderse de la 
pantalla. 



rotación de pantalla en SNES. 
Comparando con otras versiones de 
Dragon's Lair, se puede concluir que 
ésta es la más dinámica, aunque no 
tenga la resolución de dibujo animado 
de una máquina Arcade o de un 
computador. La historia cambia de una 
a otra versión. El sonido ambiental se 
complementa con el desarrollo de la 
aventura. 
El juego le da la opción de escoger el 

' Una versi6n 
en Super NES 

de primera 
línea. 

idioma que desee (español, 
inglés, italiano, holandés y 
música y la configuración. T--.... : ... _ 

puede archivarlo 
es complicado y 
tres ninutos. Quien no """''"'"!i 
ninguna versión anterior de esta 
secuencia de juegos tendrá una 
sorpresa bastante agradable. Dragon's 
Lair es una verdadera sensación 
video juegos. 

Nombre: 
Consola: 
Modalidad: 
No. de jugadores: 
No. de fases: 
Fabricante: 
Capacidad: 

Dragon's Lair 
SNES 

Acción 
1 

NID 
Elite 

S Megas 

EVALUACIÓN 

Gráfico: 
Sonido: 
Diversión: 



En la pantalla de presentación, mueva el cursor a 
system configuration. Luego, presione y mantenga 

el botón R con el control1; L y R con 
el control 2. Finalice con Start en el control1. 

Aparecerá en la pantalla Special environments. 
Programe 5 naves y 9 créd~os. 

Si le fascina este 
cartucho, pero cree 
que el trazado que 
proyecta es 
muy grueso, 
VIDEOJUEGOS le 
da una mantto. En 

_ _ _ la pantalla para · 
graficar (pantalla cuadriculada), dibuje un simple 
punto negro en cualquier parte y utilícelo como guía 
para dibujar. De esta manera, obtendrá un trazado 
más fino y preciso. 

Ma~:n~: :,~~~to~n~~~~~: de se~ción de naves. 
hacia arriba con los boton~~v~ ~per". De~~lácese r . 
presionados por aproximada Y • mantenrendolos 

Seleccione los niveles Y~~~a1 ;u~1~n.dos. 

Tenemos la certeza de que ya ha intentado dibujar los 
personajes de Street Fighter con Mario Paint. En caso de 
que el resu~ado no haya sido de los mejores, copie los 

dibujos de la foto, cuadrícula por cuadrícula. De este modo, 
podrá crear infinttas animaciones con sus héroes. 



Con el curso en tour mode (el de la izquierda. para 
quien aún no lee japonés), dig~e en la pantalla 

Select game, la siguiente configuración: L, R, R, L, 
hacia arriba y hacia abajo. Después observará un 

pequeño número entre los dos recuadros, escoja un 
número del uno al cuarenta y buena suerte. 

ÚLTIMOS PASSWORDS 

Quien desee pasar rápidamente a los ú~imos 
niveles del juego, sin tropezar con el arduo trabajo 
de rompers_e la cabeza arreglando toda la tubería 
de la casa, puede dig~ar lo siguiente en la pantalla 

de passwords: . 
1) tgpnlg ncqv hp 

11 
2) f!hnpd gp43hp 

BP 

En la 
pantalla de 
presenta:ión 
digne: 3 
veces 
hacia 
arriba, 3 
veces 

abajo, B, A, B - todo con el control 2. Al escuchar 
un sonido distinto, apriete start con el control1. En la 
pantalla Select your turtle presione nuevamente start y 
tendrá una formidable sorpresa. 

SELECCIÓN DE NIVEL 

En la 
pantalla de 
presenta­
ción, 
accione: 
derecha, 
izquierda, 
derecha, 

izquierda. A continuación, digne L y R con el control 2. 
Cuando escuche un sonido d~erente, oprima start con 
el control1 rápidamente. Así será premiado con un 
scene select. 

FINAL DEL JUEGO 

En la 
pantalla de 
preserEión 
digne: x, 
Y,B,A, 
arriba, 
izquierda 
abajo, 

derecha, R y L con el control 2; con el control1, digne 
start. En la pantalla Select your turtle, oprima una vez 
más start y observará el final del juego como si 
estuviera jugando con el nivel "normal" de d~icu~ad. 





¡Usted tendrá que 
entrenar los deditos! 

110 es cualquiera el que 
gana en este juego 

Nombre: 
Consola: 
Modalidad: 
No. de jugadores: 
No.defaa 
Fabricante: 



E 1 héroe predilecto de Bart y 
Lisa Simpson, el payaso 
Krusty, está en aprietos. Miles 
de ratones resolvieron invadir 

su extravagante casa. Sin pestañear, 
Bart convoca a Homero para ayudar a 
salvar al payaso en peligro. Instalan 
varias clases de trampas para ratones 
por toda la casa: ~ láser, martillos y 
bombas. Krusty sólO tiene que nevar a 
los JOidores en dirección a las trampas, 
~los bloques, conectando las 
cañerii, encontrando pasilloS secretos 
y destruyendo pisos y paredeS. Krusty 
puede ser pe~ pero no es tonto. 
Para enfrentar a laS culebras viscosas, 
los C8ldos voladores rosado$ y los 
extrateaestres que~-~ 
láser,~ utiliza oo anna tiótica: 
tortas de crema. 

• . . * 11. 



Trépese a la esquina del 
cuadrilátero y caiga 

sobre su adversario hasta 
dejarlo con las costillas 

hechas pedazos. 

P 
oco importa saber si hasta 
hoy está entrando al mundo 
de las golpizas, o si bien ya 
es un experto en combates 

dentro del ring. Aquí todo vale por un · 
tftulo de campeón muooial, en caso de 
que extennine, trtture o desintegre a 
nueve de los WWF mejores atletas. El 
asunto aquí es masacrar o morir, esas 
son sus únicas anemativas. Lo que 
puede escoger para la pelea es un 
cuadrilátero tradicional o morir 
confinado brutalmente dentro de una 
jaula de acero, como para crear más· 
ambientes. ¿Cierto? Escoja uno de los 
diez magníficos WWF superestrellas, 
que responden a estos sugestivos 
nombres: Hulk Hogan, "Rowdf Rody 
Piper, Sid Justice, T ed Di Biase, The 
Mountie y The Undertaker. Y si a~r lo 
prefiere, puede confonnar un eqwpo 
más "moderno• con lrwin R. Schyster y 
Bret "Htt Man" Hart, o incluso con la 
pareja mexicana "The Snake" Roberts y 
"Macho Man• Randy Savage. Manos a 
la obra o, mejor, músculos a la obra. 

............... 
Todos los luchadores 
son de peso pesado. 

Nombre: 
Consola: 
Modalidad: 
No. de jugadores: 

Wrestle Mania 
NES 

Lucha 
1 

No. de fases 
Fabricante: 
capacidad: 

Nintendo 
- 1 Mega 

~~--

EVALUACIÓN 

Gráfico: 
Sonido: 
Diversión: 
Desafío: 
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aWii'IIUI edici6n n01 
IIMIIII • Nueva YM, en 

ltlláUNIO niVeL Ahora 
cruar el medio 
Estados Unidos 

RBl•lltlgar al emocionante 
........._ ,,.,.., de •t• juego. 

El priner obStáculO; tan pronto oorno 
legue al nivel, es una emboscada de 
~él:t_,,.ta cabeza. es muy 
fttl, 1 ,., mud1os 
íhurlétagoS lltán disfrazados de 
compartimientos de energfa. Observe 
bien, ps a pesar de que son iguales, tienett.,_ diferantes. 

Pltll: .............. . 
... , ............ Ílta • .................... 

Camine por encina de la edificación. 
Cuando descienda encontrará el Exl. 

Otro nivel 
tenninado. 

Tranquilo, sólo 
faltan dos. 



DespuéS de exterminar al robot, 
'aplrece un Janzanamas. Escoja al 
arquero esta vez para vena.rlo. 
Dispare sin cesar, siempre esquivando 
las llamas. 

tinúe de frente; encontrará en su 
JtlÍPC)pbligado una compuerta 

inund'A Suba y encienda el 
interruptor ("on, para desocuparla. 
Ahora, baje y entre por la puerta. 

La esfera de ExH, de este nivel, se 
halla en el sHio indicado en la foto de 
arriba. Para pasar por los portones 
láser de la salida, accione con dos 
toques rápidos la direccional. El 
Cap~án América pasará a gran 
velocidad. 

.lefe ele nivel 

Falla poco. Nivel bastante complicado, 
con mucho zigzag. 

Los robots están mucho más fuerttfy 
peligrosos que antes. Para obtener. 
mejores resultados de ataque, v ...... ,. ... 

Capitán América. En medio del 
camino, encontrará una &---~-· 

con robots. Vaya con trantiUillll-.~~ 
lea con atención el oroc:adintienlflc 



El robot imbécil, del pasado nive~ está 
de regreso. Para acabarlo, repita el 
mismo procedimiento. Ellanzanamas 
sigue a_! robot. Para acabarlo, continúe 
las instrucciones del anterior nivel. 

Para progresar en este nivel, tendrá 
que subir y caminar a la izquierda 
Cuando divise la plataforma, cambie 
al arquero y dispare una flecha al 
interruptor (•on;. La esfera de 'Exü' 
se halla inmediatamente debajo. 
Descendiendo, sitúese a la derecha y 
finalmente encontrará la salida 

Siguiendo de frente encontrará el 
monte Rushmore con los bustos de 
dos Avengers, a cada uno de ellos les 
caerá un rayo. Cada relámpago es un 
jefe al que tendrá que derrotar. El 
primer enemigo es el fusilero. Cuando 
el rayo caiga sobre visión, debera 
vencer al soldado lanzallamas. Para 
matarlo es el mismo procedimiento. 

· No se desespere, mantenga la calma 
y espere que se acerque. Salte sobre 
él inmediatamente y aplástelo para 
siempre con el escudo del Capnán 
América. Su próxima vídima será el 
robot. Para destruirlo, sólo es cuestión 
de acertar al barril tres veces 
consecutivas y esquivar sus disparos. 

ÚLTIMO JEFE 

El mandarín es sin duda el mayor 
desafío que encontrará en todo el 
juego. El poder del Capüán se ve 
disminuido frente a este jefe, pues 
éste _atooa, especialmente por el aire. 

Escoja al arquero y dispare hacia 
arriba, dándole al enemigo. Esquive 
los bombarderos. Cuando se 
encuentre en tierra. nuevamente 
dispare para finalmente remamn10. 





SELECCIÓN DE ÁREA 
Para elegir su nivel, seleccione CONFIG. SYS 

en la pantalla de presentación. Seleccione el Sound 
05 y coloque el cursor en el área 1. Ahora sólo 
es cuestión de moverse utilizando la direccional 

a la derecha y a la izquierda. 

EL FINAL ESTÁ CERCANO 

Para saltar varios niveles y presenciar el final 
más rápido, utilice el siguiente código en la pantalla 

que muestra el mensaje Press Start: A, A, 
sube. B, B, baja, A, B, B, start. Listo, ahora sólo 

es cuestión de ver el final. 

SELECCIÓN DE NIVEL 
En la pantalla de passwords, escriba •BOMB•. 

De este modo podrá comenzar en alguno 
de los primeros niveles. 

Vidas infin~as para Player 1 : 
SZONIEVK ... 

Energía infinna para Player 1: 
GZVIKIST. 



Para comenzar en el nivel7, dig~e: 
6425. 

PASSWORD 

Para iniciar la parte final del juego, dig~e: 
217298. 

Axor: Phrast 
ven: Venhunara 

ven Shield: Firanahuna 
Fleet Foot: Mimifinast 

ROMPA LA MARCA MUNDIAL 

Primero, deje el nivel de fuerza lo más cercano posible 
a cero. Cuando el indicador de jugada comience 
a t~ilar, lance a un ángulo de 80 grados todas 
las jugadas. Si hace la jugada correctamente, 

logrará rebasar los 92.04 metros. 

Si está comenzando a jugar RPGs, reúna 
el siguiente equipo para comenzar bien el juego: 

Fighter, Rghter, White Mage, Black Mage. 



El doctor Willys no 
descansa. Rockman 111 
es una mezcla de las 
versiones de 8 Bits 
.Rockman 3 y 4, video­
juegos bastante popu­
lares en Japón y EE.UU. 
Esta versión portátil con­

tiene muchos jefes del original, aunque los niveles sean 
diferentes. Rush, su perro robot, es útil para ayudar a Rockman 
en situaciones delicadas. Prepárese para una emocionante 
aventura. Un verdadero clásico, ahora en Game Boy, en su 
tercera versión. 

Hace mucho 
tiempo atrás, los 
dioses 'ances­
trales poseían 
una poderosa 
fuerza llamada 
Magi. Ellos la 
dividieron en 77 
partes y las dis­
persaron por 

nueve mundos diferentes. Usted posee uno de los 
pedazos y tendrá que buscar en cada uno de los mundos 
las partes que hacen falta, además de hallar a su padre, 
quien ha desaparecido hace mucho tiempo. Si acierta en 
la elección, podrá conquistar cada mundo y recuperar 
todos los trozos de Magi. ¡Mucha suerte! 



UN PARAÍSO DIGITALIZADO 
Challenge es 
lll juego que 
combina 
carreras de 
motos con 

. el deporte 
preferido del 
depuesto 
presidente 
brasileño Collor de 
Melo: el jet sky. Se juega contra el tiempo, en 
oo escenario digitalizado con fotos del eame. 
Es decir, paraíso tropical con gasolina. Pero 
lo más interesante del cartucho son las 
máquinas; éstas también son~· 
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Robocop 111 
Street Fighter 11 
Walk Race 
Prince of Persia 
Los Picapiedras 
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Ahora una 

NUEVA REVISTA 
CON OLOR 

-

Esto y mucho más te ofrecen 

1 
Q 

...,...,-., . ...,U las incomparables ardillas que llegan 
con asombrosas aventuras y nuevos personajes: 
La ratoncita GADY, el pequeño ZIPPER y el gato 

villano D UMPTY. ·Te divertirán como nadie ... 

CADA 2 MESES EN LOS PUESTOS DE REVISTAS 




