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0 GALPAD JA E DISTRIBUIDOR
NAGIONAL TEG TOY.
AGORA E OFICIAL.

Master Systeni 1L

E ao comprar no Galpao, vocé ganha

excelentes materiais promocionais, como

‘camisetas, posters, apostilas com dicas
de todos os jogos e

- expositores pra
incrementar de verdade

/0 seu negdcio.

Y Fale com a gente.

B Do milharal ao pantanal,
" 0 Galpao é que distribui

Tec Toy legal.

Quem tem locadora de
games ou quer entrar
neste negdcio que cresce |
sempre (6pa), agora pode
entrar pela porta da
frente: o Galpao dos
Eletronicos acaba
de ser nomeado
distribuidor oficial
da Tec Toy.

Tudo que é cartucho, acessdrio e console

0 Galpao tem com preginho de distribuidor!

-

Despachamos via Sedex
para todo o Brasil.

Chniseras | nus ELETR mt:us EXRSIDLES MN AR, anls € R
BARRA FUNDA: Av. Norma Pieruccini Gianotti, 327 - travessa da Av. Rudge, 550 - SANTANA: Av. Braz Leme, 2366 BA&UMA.

TEL.: (O11) 826-0022 - FAX (011) 826-1590

REPRESENTANTE NO INTERIOR DE SAOC PAULO - TEL.: (0192) 51-9295 (SR. ILDO)




Para o primeiro aniversario da revis:

ta VIDEOGAME fizemos uma convoca-
cdo especial: Indiana Jones, Robocop,

Pato Donald, Mario Bros... enfim um ti-
me completo de super herdis, cada um

deles festejando o aniversario da revista.
num sistema diferente, do portatil Ga-

me Boy ao poderoso Mega Drive. Mas

para a revista VIDEOGAME o principal
personagem nao & nenhum destes he-

rois, é o leitor.

Por exemplo, € muito importante o lei
tor Luiz Claudio Teixeira Rodrigues, gue
comprou a edicao numero um da VI-
DEOGAME e foi premiado na SUPER
PROMOCAO com uma camiseta n
sua 687 posicao no sorteio. Ou en

do Sonic foi capa da edigao numero
Ou ainda as centenas de leitores gui

- CAS DO LEITOR, ou ainda 0s .
leitores que exigiram a secéo ROLO
& TROCAS. Nao € possivel es ‘
0s campeoes que permitiram a criaca
da GALERIA DOS FERAS com 0s
cordes brasileiros dos diferentes jogos
.~ Parandsda VIDEOGAME, o le

. guem manda, e é para ele gue tem

l  esse trabalho” de passar hor

frente de uma televisao descobrindo
- segredos, trugues e estrategias do:
gora) 438 jogos que VIDEOG
10Slrou nesse primeiro an
niversario que agora celeb
0SS0S leitores na compan

MER DE GIULI

52 MEGA DRI

Todas as dicas
encontrar o tesour

~em QuackShot. E ainda Stre:
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3OQTOS
Todas ss DRIDAS

dices 8 estratégias para
Nintenido, Master, Moga Drive
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Dicas que funcionam
e o leitor
participando de

toda revista. A
receita do sucesso
da VIDEOGAME que
agora completa seu
primeiro aniversario.

Foi quase uma festa. Em um séabado,
em varias salas da Sigla Editora, estavam
diversos sistemas de videogame — Mas-
ter, Nintendo, Mega Drive, Atari. Tudo com
centenas de cartuchos de todas as moda-
lidades. Filhos de funcionarios, donos de
lojas de locagdo (por sinal, raras na po-
ca), reporteres e fotografos. Foi um dia in-
teiro de jogos e conversas, com um unico
objetivo: “inventar’ uma revista que so fa-
lasse em videogame. Isso foi em dezem-
bro de 1990, com a revista chegando as
bancas no inicio de janeiro. Agora, rapidi-
nho, j& estamos comemorando um ano de
aniversario.

Fomos a primeira revista de videogame
no Brasil. E, I6gico, ninguém tinha idéia de
quantos leitores existiam. Mas o sucesso
foi instantdneo. Quando VIDEOGAME
chegou as bancas, na primeira semana de
janeiro, com cerca de 100 mil exemplares
distribuidos, tudo foi esgotado em uma se-
mana. Foi precisc reimprimir, fazer mais
exemplares.

Mas so vender a revista nao era tudo.
Era preciso saber se os leitores haviam
gostado de VIDEOGAME. Mas nao foi
preciso esperar pela resposta. O telefone
ndo parava de tocar, congestionando as

linhas da Editora, as cartas chegando as
centenas por dia. A esmagadora maioria
havia gostado da revista e queria saber
guando sairia o ndmero dois. Um leitor [i-
gou ansioso:

— Quando sai a nimero dois?

— Dagui a pouco, estamos fazendo —
respondeu alguém da redacgéo.

— A qgue horas; para eu ir & banca?

Claro que ndo era uma questao de ho-
ras. Uma revista demora algumas sema-
nas para ficar pronta. Os telefonemas eram
tantos que foi preciso pedir aocs leitores na
edicdo nimero dois que ndo mais telefo-
nassem, mas opinassem, dessem ou pe-
dissem dicas por cartas.

O acerto do langamento também podia
ser sentido pela primeira SUPERPROMO-
CAO, que dava 101 prémios — entre eles
um consocle Mega Drive. Foram mais de
70 mil cartas participantes. Mesmo para os
editores da Sigla, acostumados com titu-
los de sucesso como VIDEO NEWS (de
guem VIDEOGAME nasceu como edicéo
especial), DUAS RODAS, OFICINA ME-
CANICA ou AUDIO NEWS, a aceitacéo
da nova revista impressionou. E os leito-
res exigiam: queriam uma revista indepen-
dente e uma nova e quente edigdo a ca-
da més.

Veio entdo o numero 2 de VIDEOGA-
ME, ja com muitas modifidagées sugeridas
pelos leitores. E outra SUPERPROMO-
CAQ, gue desta vez distribuia 150 pré-
mios, entre eles cinco Mega Drive e trés
Master System. E o sucesso continuou,
Mas néo era facil fazer a revista. Desde a
edigdo numero um até hoje, uma regra ja-
mais foi alterada. Todos os jogos sao co-
locados no console, jogados e é a partir
disso que as dicas e estratégias sao escri-
tas e sdo feitas as fotografias. E por isso
gue as dicas da VIDEOGAME sempre fun-
cinam guando repetidas pelos leitores.

Mas, fol preciso encontrar os ‘‘feras”
gue soubessem tudo dos jogos. Apenas
no sistema Sega com os jogos para Mas-
ter System e para o Mega Drive era mais
facil trabalhar. A Tec Toy era, e ainda &,
a unica empresa que tem funcionarios es-
pecialistas nos jogos e que ajudavam os
reporteres de VIDEOGAME (e também a
quaiguer jogador) através de sua Hot Line.

Por ser pioneira, VIDEOGAME teve de
“‘criar’’ tambeém reporteres especializados
em games e fotografos que fizessem fo-
tos perfeitas. Mario Fittipaldi logo se des-
tacou entre os reporteres e passava a edi-
tor da revista no numero trés. Norberto
Marques se tornava imbativel nas fotos.
Aos poucos ia sendo formado tambem p
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A redacdo da VIDEOGAME: uso de computadores e dicas test:;&as na pratica.

N

Esq. para dir.: Roberto, Toni, Norberto, Thiago, Léo. Fila da Frente: Mério (cabega
para baixo), Silvia, Junior. Sentados: Gabriel e Daumer.

um “time'" de jogadores que logo ganha-
ram o nome de ‘'pilotos” de videogame.
Quem chegou primeiro foi Gabriel Cassio-
lato, 14 anos, selecionado entre mais de
200 gamemaniacos entrevistados nas pes-
quisas iniciais da revista. Logo depois veio
Toni Ricardo Cavalheiro. Ele foi imediata-
mente convocado por Mario Fittipaldi por-
gue, em uma locadora de Sao Paulo, SP,
acabou se “intrometendo’” em uma con-
versa com o dono da loja para corrigir uma
dica. E logo impressionou pela capacida-
de de terminar jogos complexos em pou-
cas horas, mesmo jogando pela primeira
vez. Hoje, Toni, 14 anos, é funcionario da
Sigla e ajuda em varias segbes de
VIDEOGAME.

Chegaram os computadores — hoje, a
redacao de VIDEOGAME ¢ a primeira re-
dagao toda informatizada da Sigla Edito-
ra — e a revista foi crescendo. Claro, sem-
pre levando em conta a opinido do leitor,
Afinal, chegam mais de 1,56 mil cartas a re-
dacao a cada nova edicao. Isso sem con-
tar as cartas participantes de promogoes,
que sempre chegam aos milhares. E que
também participam da revista. Por exem-
plo, a edicao 5 de VIDEOGAME trazia na
capa Sonic, 0 porco-espinho supersonico
do Mega Drive, desenhado pelo leitor Yu-
kio Kurihara, um dos participantes da su-
perpromogao ‘Seu desenho vale”, da edi-
céo 3.

Além do desenho de um leitor na capa,
a edicao 5 trazia também muitas outras no-
vidades. A principal delas eram os primel-
ros mapas de jogos, o que significou um
novo conceito de apresentacao no Brasil.
A ideia surgiu da exigéncia de muitos lei-
tores, que queriam jogos mais detalhados.
E fol além. Pouco depois chegava as ban-
cas o primeiro game inteiro mapeado, te-
la por tela, com todas as dicas e estraté-
gias. Era a edigao especial n? 5A, em for-
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ma de poster, com o jogo Alex Kidd in Mi-
racle World, para o Master System.

Os leitores gostaram tanto que, logo de-
pois, outra edigao especial era publicada:
an? 7A. Com 32 paginas impressas em
papel de luxo, os leitores ficaram conhe-
cendo, também tela por tela, o melhor ca-
minho para o final de Super Mario Bros.
3. De quebra, ainda aprendiam como es-
tourar o placar em 9.999.990 pontos, acu-
mulando 99 vidas. Esta edigao especial foi
a primeira publicagdo brasileira de video-
game a ter a aprovagédo — e a licenga —
da Nintendo Corporation dos Estados
Unidos.

Mas a revista VIDEOGAME nao parou
por ai. Afinal, o universo de games no Bra-
sil cresceu a uma velocidade incrivel nes-
te ano. E os leitores, atentos as mudangas,
continuaram participando. E ajudando a
fazer a revista. Por causa deles surgiram
as novas se¢oes Game Boy, Game Gear,
Super Nintendo. E para que ninguém fi-
casse desatualizado com o que ‘“‘rola’ 1&
fora, alguns dos jogos mais “‘quentes’’ nos
Estados Unidos e Japao foram apre-
sentados.

Agora na décima edi¢do e com um ano
de vida, VIDEOGAME continua fazendo
0 mesmo sucesso da primeira edigdo. E,
sem duvida, a maior razdo para isso € a
participagao do leitor na revista. Gracas a
ele foram apresentados ou detalhados 438
jogos, o que representa mais de mil Me-
gabits de memoria nas paginas de VIDEO-
GAME: foram publicadas milhares de fo-
tos coloridas e ainda chegaram a redagao
mais de 1,5 milhao de cartas. Sdo marcas
importantes, que enchem a equipe de or-
gulho. Mas que, antes de tudo, atestam a
aprovacao dos leitores, indicando que es-
tamos no caminho certo. Este sim, € nos-
so0 maior orgulho.

Roberto Araujo e Mario Fittipaldi

MARIO BOCK

OPINIOES:

— A revista VIDEOGAME é a pioneira no
mercado de videogame, e tem um papel fun-
damental para o gamemaniaco. E o velculo
no qual ele se alualiza, se informa e obtém
as dicas. Além de sempre ter promogdes
criativas — envolvendo desenhos, charadas,
elc. As edicoes especiais tambem foram su-
perimportantes. Quantos garotos nao termi-
naram o Alex Kidd depois do mapa?
Stefano Arnhold, diretor de marketing da
Tec Toy.

Stefano, da Tec Toy:
“VIDEOGAME é a pioneira’’-

— A revista VIDEOGAME ¢ a melhor. E
a que da mais dicas e tambem mais jogos.

Gustavo Silva Pararso, 13 anos, leitor, Séo
Paulo (SP).

— Para mim, a revista VIDEOGAME & um
fenémeno de comunicagao.

Rodolfo Neder, diretor de marketing da
Neder & Associados, que promoveu em Sdo
Paulo (SP) o | Videogame Shopping Festi-
val, em jutho de 1991.

— A revista VIDEOGAME ¢ otima.
Parabéns!

Maria Amalia de Arruda Camalia, 15 anos,
leitora, Recife (PE).

— A revista VIDEOGAME informou e atua-
lizou todo o fascinante mundo dos games.
Gostaria so de ver mais jogos de Mega Dri-
ve na revista. Parabeéns!

Ricardo Strausz Jardim, socio-proprietario
da locadora Garme Over.

— Minha mae me mandou uma revista Vi-
DEOGAME, e fiquel impressionado com a
qualidade das dicas e a atualidade dos jo-
gos. Parabens!

Adriano Roberto Nishioka, 16 anos, leitor,
Kumayama Aza Shimomatsugui, Japao.

— A VIDEOGAME foi a revista gue trou-
xe maior retorno publicitdrio para a minha
locadora.

lvan Battesini, socio-proprietario da rede
de locadoras Progames




Amplie a tela do
seu Game Gear

A empresa norte-americana
Sun Soft, que voceé ja conhece
por ter sido a produtora de car-
tuchos como Batman (Mega
Drive) e Journey to Silius (Nin-
tendo), esta langando o Wide
Gear, um acessorio para o Ga-
me Gear (o console portatil da
Segal/Tec Toy). Com esse apa-
relho, os jogadores que acham
a tela do Game Gear um pou-
co peguena ja podem ficar
tranguilos. E que o Wide Gear
funciona como uma lente de
aumento, sobreposta a tela do
pertatil. O resultado € a amplia-
cao, em cerca de 30%, da ima-
gem da tela.

Segundo gamemaniacos
mais experientes, 0 acessorio
pode melhorar o desempenho
do jogador, principalmente nos
jogos mais longos. A razao e
obvia: com a ampliagéo da te-
la — que no Game Gear pos-

O Wide
Gear é um
acessorio
que pode
facilitar

as jogadas

NORBERTO MARQUES

gl

sui 3,2 polegadas ou cerca de
8 centimetros — o esforco da
vista € bem menor. O Wide
Gear ja pode ser encontrado
em algumas importadoras es-
pecializadas aqui no Brasil, e
estava custando cerca de Cr$
30 mil, no inicio de dezembro.

A cadeira que é
um controle

voce certamente ja jogou —
ou se nao, pelo.menos ouviu fa-
lar — naquelas maqguinas arca-
de (de fliperama) superincriveis,
com todos 0s movimentos de
um aviao, por exemplo, trans-
mitidos & cabine de comando
de acordo com os movimentos

do jogador. A experiéncia &, no
minimo, fascinante.

Antes uma exclusividade dos
fliperamas, agora esta sofistica-
Géao cabe dentro do seu quar-
to. E que a empresa america-
na Simulator Technology Inc.
esta lancando um controle bas-

FOTOS DIVULGAGAO

<]

tante incrivel: uma cadeira toda
construidaem aco efibra-de-vi-
dro, capaz de reproduzir os
movimentos de um aviao, car-
ro ou motocicleta de corridas.
E a Simulator Il Action Chair.

O funcionamento e bastante
simples. A cadeira esta apoia-
da em um eixo central, e pode
realizar movimentos para a fren-
te, para tras e para os lados. Es-
tes movimentos sdo captados
por um sensor semelhante ao
botéo direcional do controle tra-
dicional, e transmitidos ao con-
sole. Ou seja, a cadeira ndo tem
movimento proprio, apenas
transforma os movimentos do
corpo do jogador em movimen-
to na tela.

Para melhor firmeza, o joga-

dor pode apoiar 0s pés em um
suporte especialmente adapta-
do paraisso. E os botoes de ti-
ro e acelerador sao adaptados
em hastes laterais, que tambeém
servem de apoio para que o jo-
gador realize os movimentos.

Segundo o fabricante, a Si-
mulator Il Action Chair & produ-
zida em modelos compativeis
com os sistemas Nintendo, Me-
ga Drive, TurboGrafx-16 e até
computadores. Ela pode ser
usada com o0s jogos After Bur-
ner, Top Gun, Rad Racer, Road
Blasters e até mesmo o Tetris,
no sistema Nintendo. Para o
Mega Drive, os jogos sao Super
Thunder Blade, Super Monaco
GP, Super Hang On e After
Burner |l, entre muitos outros.

A Action Chair
transmite todos
0s movimentos do
jogador para

a tela.
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Fol langado no Japédo agora
no final de 1991 a versao de nu-
mero 4 de um dos jogos mais
bonitos para o console PC En-
gine: Valis IV. O game, grava-
do em compact disc (CD) con-
ta a historia de-trés princesas
que tentam aprisionar dois de-
monios que aterrorizam seu
planeta. Para isto passaréo por
nove fases.

Mas, o que realmente chama
a atengao em Valis IV sdo os
graficos quase perfeitos e a mu-
sica, esta sim, um dos pontos
altos, gracas a qualidade sono-
rado CD e também devido ao
fato de ter sido compaosta por
ninguem menos que Ryuichi
Sakamoto — o mesmo gue
compo6s as musicas para os fil-
mes "'Furio, em Nome da Hon-
ra” (com ocantor e ator David
Bowie) e 'O Ultimo Impe-
rador'’.

8 - VIDEOGAME

A abertura do jogo também
e bastante sofisticada: ela é um
desenho (bem) animado de,
aproximadamente, cinco minu-
tos. Os personagens também
tém voz na apresentacdo da
histéria. Infelizmente, a novida-
de ainda deve demorar para
chegar ao Brasil. Afinal, ainda
nao esta prevista nem a data de
seu langcamento nos Estados
Unidos.

Foi uma disputa emocionan-
te. Com um placar de 5 a 3,
Carlos Augusto P. Junior ven-
ceu Cleber Luiz M. Gongalves
no game Futebol, em 90 minu-
tos repletos de lances incriveis.
Este resultado Ihe valeu o titulo
de campedo da categoria mas-
ter do | Campeonato Milmar de
Videogame, no dia 30 de no-

Raphael Gustavo Ferreira da
Cunha, de 14 anos, da cidade
de Mafra (SC), é o grande ven-
cedor da promogdo "'A revis-
ta VIDEOGAME vai levar vocé
a ILHA DO PARAISO'". Ra-
phael ganhou uma passagem
aérea, com direito a um acom-
panhante, para a ilha de Fer-
nando de Naronha.

A carta de Raphael foi sortea-
da entre as mais de 10 mil que
chegaram a revista VIDEOGA-
ME, com o quebra-cabegas re-
solvido corretamente..

vembro de 1990, no Shopping
Center Matarazzo, em S&o Pau-
lo, SP.

Promovido pela Milmar (fabri-
cante dos consoles Hi-Top Ga-
me, compativel Nintendo, e
Dactar, compativel Atari), o
campeonato teve varias fases
eliminatorias. Os finalistas foram
selecionados dentre os 64 joga-
dores classificados nessas eli-
minatorias e divididos em trés
categorias: master, sénior e ju-
nior. Os outros dois vencedores
foram Marcos Vinicius S. Ferrei-
ra, 14 anos (categoria sénior) e
Alex Sandro de Moraes, de 12
anos (categoria junior). Os trés
levaram para casa um console
Hi-Top Game. Para os segun-
dos colocados, o prémio foi um
console Dactar, compativel
com o sistema Atari, e os tercei-
ros colocados foram premiados
com 3 cartuchos compativeis
com o console Hi-Top Game.
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Séo Paulo - SP
DOLAR SOM

8 Av. Luiz Stamaris, 34 - Jagana - Av
Cel. Sezefredo Fagundes, 2212

I8 Jd. Tremembé - Rua 13 de Maio, |
290 - V. Galvao - Guarulhos - Tel.:

(011) 949-4975

Sao Paulo - SP

TECH VIDEO
Shopping Ibirapuera - Shopping
Leste - Ay, Aricanduva - Tels.
(011) 543-7403/271-8062

o Paulo - SP
INFORKIT COM. DE
COMPUTADORES
LTDA.

il R. Fagundes Dias, 100 - Satde - {¢

i

Tels.: (011) 276-4187/578-6956

o Paulo - SP
FANTASY GAMES
Av. Aclimagao, 624 - Aclimagao -
Tel.: (011) 270-9260

Sao Paulo - SP

FOTO ELITE
Av. Guilherme Cotching, 1962 - V.
Maria - Shopping Leste - Av. Ari-
canduva - Shopping Center Norte
- Tels.: (011) 954-2424/954-5313

Sao Paulo - SP
MUNDO DO
VIDEOGAME

Av. Angélica, 1395 - Higiendpolis
% Tel.: (011) 66-0164

Sao Paulo - SP
LABORTEC

¢ R. Antonio de Godoy, 15/53 - Cen
" tro - Tel.: (011) 223-6433

Rio de Janeiro - RJ

LOJAS HACMA

R. Constanca Barbosa, 140 -
Méier - Tel.: (021) 593-9335

Rio de Janeiro - RJ
CASA & VIDEO

A Casa do Videogame

Natal - RN
GAMEMANIA
R. Fabio Rino, 999 - Alecrim - Tel
(084) 223-1157

Belém - PA
Y. YAMADA
R. Sen. Manoel Barata, 400 - Cen-
ro - Tel.: (091) 224-8844

Fortaleza - CE
TOP DATA
Shopping Iguatemi - North Shop-
ing - Tels.: (085) 239-2798
2726

2
’
i

Fortaleza - CE

ELETRONICA APOLO
R. Pedro Pereira, 484 - Centro -

¥ Tel.: (085) 231-0770 .

Porto Alegre - RS
LOJA DISCOTECA
R. Borges de Medeiros, 356 - Cen-
tro - Galeria Chaves - Ljs. 1e 2 -
Centro - Shopping Praia de Bolas -
Lj. 41 - Tel.: (0512) 26-9577

AR N K AINS )
Porto Alegre - RS
MUSISOM AUDIO
E VIDEO
R. Dr. Flores, 105 - Centro - Av. As-
sis Brasil, 2442 - B. Pedro Adams
Filho, 5130 - Novo Hamburgo -

Tel.: (0512) 21-6733




Servico
na hora

Se vocé é daqueles que fica
desconfiado toda vez que pre-
cisa levar seu videogame ao
conserto, a CAT — Central As-
sisténcia Técnica (rua Floréncio
de Abreu, n? 32, 2° andar, Sdo
Paulo, SP, fone: 011-228-7441),
criou um sistema diferente de
atendimento que pode resolver
este problema.

A loja faz todos os orgamen-
tos na hora e, o que € melhor,
0 gamemaniaco pode acompa-
nhar todo o trabalho dos técni-
cos. Aprovado o orgamento, &

Na CAT o servico é feito a vista do cliente

possivel “‘fiscalizar” todo o
conserto e ainda levar para ca-
sa as pecas trocadas. Isso por-
gue a maioria dos reparos &
realizada na hara.

A CAT da assisténcia técnica
autorizada para o0s consoles

Milmar e Dynavision, e atende
inclusive consertos incluidos
pela garantia destes fabrican-
tes. Além disso, a loja da garan-
tia de 90 dias sobre seus servi-
¢os em gualguer aparelho, na-
cional ou importado.

Ultimas novidades

A Loka Loko (av. Nova Can-
tareira, n® 3.531, Tremembé,
SP) trabalha com a locacdo
de cerca de 120 diferentes titu-
los dos sistemas Super Ninten-
do, Mega Drive, Game Gear e
Game Boy.

Entre as ultimas novidades
do acervo da loja estéo os car-
tuchos A Pequena Sereia (Nin-
tendo), Strider (Mega Drive),
Castle of lllusion (Game Gear)
e UN Squadron (Super Nin-
tendo).

A Loka Loko também aluga
e vende aparelhos de Game
Boy. O horério de funcionamen-
to da loja & de segunda a do-
mingo, das 10 h as 21h30.

Speed Bag: para
levar o videogame.

i
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Game to go

A CATV Eletrénica, loja espe-
cializada em eguipamentos e
acessorios para videogame, es-
ta lancando no mercado pacio-
nal a Speed Bag, uma mochila
em nylon emborrachado. Com
ela, os gamemaniacos poderao
transportar qualguer console de
videogame, os cartuchos e ain-
da todos 0s acessdrios neces-
sarios para jogar fora de casa,
com a vantagem de continuar
com as maos livres.

A Speed Bag pode ser en-
contrada somente na cor verde
limao, com detalhes em preta.
A mochila, toda acolchoada,
custava Cr$ 14 mil em novem-
bro. Maiores informacées na
rua Santa Ifigénia, n® 44, Sao
Paule - (SP)  fone (0171)
229-5877. '

Game Land — A locadora
tem mais de mil titulos entre os
sistemas Nintendo, Super Nin-
tendo, Master System, Mega
Drive, Neo Geo, PC Engine e
os portateis Game Boy e Ga-
me Gear. Ja esta a venda
tambem o novissimo Wide
Gear, que amplia a tela do
Game Gear. Av. Pompéia n?
510, Sdo Paulo, SP, fone (011)
262-4565.

Interplay — A Interplay tra-
balha com uma colecédo de
cerca de 160 diferentes titulos
de cartdes e discos laser pa-
ra PC Engine. A Interplay tam-
bém ja tem cartuchos para 0s-
consoles Super Famicom e
Super Nintendo. Al. Lorena n®
70, Jardins, SP.

Game Over — A locado-
ra ja conta com sensacionais
titulos para Super Nintendo,
entre eles F-Zero e Actraiser.
Rua Peixoto Gomide n°
1.088, Jardins, SP, fone; (011)
288-2200.

Progames — A locadora
esta lancando uma novidade:
0 cartdo de cliente preferen-
cial. Com ele, é possivel alu-
gar cartuchos de todos os sis-
temas em qualquer loja da re-
de, em todo o Brasil. Rua Pio
Xl, n® 856, Sao Paulo, SP, fo-
ne (011) 831-5787.

Tecnofax — A Tecnofax ja
esta fazendo a transcodifica-
céo dos videogames Super
Famicom e Super Nintendo,
em apenas 4 horas e com ga-
rantia de um ano. A Tecnofax
também transcodifica gual-
quer outro console. Rua San-
ta Ifigénia n? 295, 1° andar,
conjunto 115, fone: (011)
222-1471.
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SHINOBI

Gostaria de saber coino aumentar mi-
nha pontuagdo no jogo Shinobi (Master
System), pois chego ao final com o placar
de 700.000 pontos. .

André Rosati
Sdo Paulo, SP

Segundo a Hot Line da Tec Toy, ndo

. ha nenhuma dica especial para se au-

:

'
:

:
'
i
’

mentar a pontuacédo no game Shinobi.
A unica coisa a fazer é ficar incansa-
velmente derrotando inimigos. Nesse
caso, € necessario que vocé tenha
muitas vidas, pois corre mais riscos.

GAME GEAR

Gostaria de saber 0 nome dos novos jo-
gos de Game Gear que a Tec Toy langa-
ra nos proximos meses.

Fabio Spazani Maczka
Sao Paulo, SP

Os novos titulos de Game Gear pre-
vistos pela Tec Toy para janeiro séo:
Crazy Company, Out Run, Ninja Gai-
den, Space Battle, Woddy Pop e Mini-
golf. Também esta previsto entre os
langcamentos o game Castle Of lllusion,
com Mickey Mouse.

A Tec Toy ja estda comerciali-
zando o famoso Shinobi do Mas-
ter System para Game Gear desde
dezembro.

PHANTASY STAR

A VIDEOGAME 7 informa gue no jogo
Phantasy Star (Master System) deve-se dar
a noz delLaerna a Myau para chegar ao
Castelo de Lassic. Fago isto, mas uma
mensagem diz que ele ndo tem fome. Co-
mo posso alimenta-lo?

Fernando R. H.
Pirassununga, SP

Para chegar ao castelo de Lassic vo-
cé deve achar a saida do castelo de Ba-
yamalay. Ao sair, va até a colina e use
o prisma para conhecer a localizacdo
do castelo das alturas. Somente depois
disso é que vocé podera dar a noz de
Laerna a Myau,dando a ele o poder de
voar.

LASER SCOPE

Gostaria de esclarecer uma duvida so-
bre o Laser Scope: para utilizé-lo o game
tem que ser do tipo *‘tiro’*, ou posso tam-
bém controlar o personagem com o

.cessorio?
Leonardo Allen Wilczec
Telemaco Borba, PR

O Laser Scope s6 deve ser usado em

jogos de tiros, pois é impossivel vocé
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controlar o personagem com a voz. Al-
guns jogos de guerra, como Gotcha
(Nintendo) podem ter o Laser Scope
““misturado’” ao jogo, isto é: joga-se
com o controle na méo e atira-se com
0 acessorio, usando-se o comando de
voz.

ROBOCOP I

Nao consigo eliminar os dois homens
perto da bandeira dos Estados Unidos.
Quando soco ou atiro neles perco energia.
Como posso derrota-los?

Leon Kokay Valente
Brasilia, DF

Simples. Vocé sé6 pode acertar um
dos dois homens, ja que sua missdo é
salvar o presidente dos Estados Uni-
dos e ndo mata-lo. O homem que esta
na frente € o presidente e o de tras é
um seqiiestrador. Vocé sé pode atin-
gir o seqiiestrador. Para isso, espere
o presidente abaixar para disparar.

KABUA/

A‘[OMIC

ROMB!

SUPER MARIO
WORLD

No game Super Mario World, para o Su-
per Nintendo, para que servem as duas
asas brilhantes que saem das interroga-
¢oes? Como posso usd-las?

William de Mello
Rio de Janeiro, RJ

As duas asas brilhantes que saem
das interrogagoes fazem Mario voar,
transformando-o em Cape Mario. Ba-
tendo nelas, uma pena caira. Pegue-
a. Para voar, € sé correr, apertando o
botéo Y junto com o direcional, e aper-
tando o botdo A para decolar. Mante-
nha o vdo apertando o direcional na di-
recao contraria a que Mario esta voan-
do. Ha outra maneira de conseguir a
pena: basta pular sobre um bichinho
alado que estiver brilhando. Ele perde-
ra sua pena, e Mario podera pega-la
e.voar.

JOYSTICK

Tenho duas duvidas: o joystick do Phan-
tom System é compativel com o VG 90007
Existem 6culos 3D para este console?

Luciano L. de Souza
Bayeux, PB

Sim, o joystick do Phantom System
€ compativel com o VG 9000. Os (ini-
cos 6culos 3D que estédo disponiveis
para Nintendo sao de papeldo e tém
uma lente vermelha e outra azul, fei-
tas de papel celofane. Eles funcionam
com os jogos Rad Racer | e II.

TELEVISAO

Antes de tudo, gostaria de parabeniza-
los pela boa revista. Tenho algumas duivi-
das: 1) Ha algum problema em instalar
dois ou mais consoles no mesmo televisor?
2) Um cartucho pirata pode danificar o
console?

Wagner Santos Cardoso
S&o Paulo, SP

Né&o existe nenhum problema em ins-
talar dois consoles no mesmo apare-
lho, o impossivel é jogar com os dois
ao mesmo tempo, ja que ha somente
uma tela. Essa ligacdo é possivel sem
qualquer adaptagéo se a sua TV tiver
duas entradas monitoradas de video,
identificadas por AV1 e AV2. Claro, se
os seus consoles tiverem também sai-
da de audio e video. Caso ndo, ainda
€ possivel ligar as duas caixinhas de
R.F. na entrada de antena da TV, mas
isso pode fazer com que a imagem nao
saia tdo boa. Os cartuchos piratas nao
prejudicam o console, mas podem pre-
judicar seriamente seu bolso e o gos-
to de jogar, pois alguns deles ndo tém
fim e seus graficos, na maioria das ve-
zes, sdo diferentes dos originais.

SIMPSONS

Gostaria de saber como fago para pixar
com o hidrante o toldo “Wet Point’’. Qual
botdo devo acionar no controle para utili-
zar 0s objetos comprados?

André Lufs M. Gonzalez
Rio de Janeiro, RJ

Para pixar o toldo ““Wet Point”’, vo-
cé deve entrar na porta sob este toldo
e comprar a chave inglesa — WRENCH.
Use-a no hidrante, aperte os botdes
SELECT e escolha o objeto na re-
lagéo de itens e depois START, para
usé-la. O hidrante vai se abrir e pixar
o toldo.

SIMPSONS I

Gostaria de saber como ir a outros com-
partimentos a partir dos elevadores 1, 2,
3, 4 e 5 da quinta fase do jogo. Em todos
eles, existem paredes grossas pelas quais
nao consigo passar. Em algumas destas
paredes existem portas blindadas sem fe-
chaduras. Como fago para abri-las? Para




que servem os codigos que Lisa me
passa?
Jorge Chaves Radel Bittencourt
Salvador, BA
Na quinta fase do jogo, a Usina Nu-
clear de Springfield, é necessario pres-
tar muita atencéo, pois nao é possivel
chegar a todos os locais usando s6 o
elevador central, que é o que vocé se
refere na carta. Ha também elevadores
a esquerda (que s6 param nos andares
pares) e a direita (que s6 param nos an-
dares impares) e ainda escadas nos
dois extremos da usina. Como néo da
para atravessar paredes, 0 jeito é ten-
tar chegar ao local desejado por outro
elevador. Os codigos que Lisa passa
sao exatamente para abrir as portas
blindadas. As fechaduras séo eletroni-
cas, e os painéis estdo nas paredes, ao
lado das portas (é um quadradinho pre-
to). Encoste neles, aperte B e use o
codigo.

SIMPSONS llI

Como fago para passar pelo segundo
cimento fresco da segunda fase
(Shopping)?

Fernando Meneghetti
Sao Paulo, SP
N3o ha dica. Vocé deve pular de um

palito a outro, com muito cuidado pa-
ra ndo errar, e ainda usando o super-
pulo. E s6 saltar e apertar, logo em se-
guida, o botdo A. Ser cuidadoso para
nao errar o pulo é a Unica dica.

SIMPSONS IV

Gostaria de ver publicada uma revista
especial com o jogo The Simpsons: Bart
vs. The Space Mutants.

Fabio Moreira Marchi
Campinas, SP

V4

Seu pedido, e o de muitos outros lei-
tores, foi atendido. Ja esta nas bancas
um especial da revista VIDEOGAME in-
teirinho sobre este sensacional game,
com todas as dicas para se chegar ao
final. E, pelo jeito, vem em boa hora,
ja que ainda sdo muitas as duvidas dos
leitores sobre esse game.

DUCK TALES

Na quinta fase deste jogo (Lua), como
faco para chamar o Robopato depois de
pegar o controle-remoto?

Dimitrus Fraga
Porto Alegre, RS

ApOs pegar o controle-remoto, vocé
deve deixar a nave alienigena e conti-
nuar caminhando para direita. Automa-
ticamente Robopato aparecera.

GAME BOY

Gostaria de saber se 0 Game Boy dis-
pée de todos os titulos do sistema Ninten-
do. Entre estes titulos, existem os jogos:
Turtles Il, Robocop Il e Mega Man | ?

Ricardo Costa
Sao Paulo, SP

O Game Boy nao possui todos os ti-
tulos disponiveis para o sistema Nin-
tendo. Mas o Turtles Il, Robocop Il e
Mega Man | ja podem ser encontrados. p-

“NETUNIA GAME

426 SW 8TH STREET - SUITE 05
| MIAMI - FLORIDA.
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CONTROLE DO
MASTER SYSTEM

Existe algum. joystick para o Master
System que tenha pause? Qual?
Rodrigo Prytulak Malamini
Santos, SP
A Tec Toy nao langou nenhum joys-
tick com pause para o Master System,
e tampouco é possivel encontrar al-
gum modelo com esse recurso no ex-
terior, uma vez que o pause do Master
€ no console. O recurso mais proximo
ao pause é o ‘‘slow motion’’, que exis-
te no controle Remoto Sem Fio langa-
do pela Tec Toy.

Eu tenho uma “'Luva do Poder” (Po-
wer Glove) da Nintendo. Mas meu Console
éjaponés e o ‘plug’ da luva é america-
no. Se eu trocasse este plug a luva
funcionaria?

Rodrigo C. Buono
Sao Paulo, SP

Teoricamente, sim. Entretanto, a tro-
ca do_plug deve ser realizada por um
técnico competente.

GAME x TV

Gostaria de saber se os videogames de
terceira ou quarta geragao podem estra-
gar o tubo de imagens da televisio.

Adriano Amaro dos Santos
Apiai, SP

Os tubos de imagem dos aparelhos
de televisdo nao se estragam facilmen-
te, alguns chegam a durar 17 anos! O
problema esta em deixar o jogo pau-
sado durante muito tempo com a TV li-
gada. Ao fazer isto vocé pode “‘mar-
car’ altela /(a imagem do jogo fica co-
me uma sombra “pintada” no tubo de
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imagens). Outro problema que o video-
game pode causar é no ajuste do apa-
relho: nao troque o canal do videoga-
me pelo canal da TV muitas vezes por
dia, assim vocé desregulara seu
aparelho.

MAE |

Sera que daria para explicar para minha
mae a diferenga que existe entre o um Top
Game € um Mega Drive ?

Luiz Fabiano G. de Faria
Muriaé, MG

Cara senhora mae do Luiz:

Os dois consoles ndo tém absoluta-
mente nada em comum. O Mega Drive
€ um console de 16 bits. Isto &, possui
maior capacidade de processamento
de dados. Com isso, os jogos pos-
suem, entre outras sofisticacées, de-
senhos mais complexos e bonitos e até
efeitos tridimensionais na tela, sem
que seja necessario o uso de 6culos
especiais. Também a musica & mais
sofisticada: sdo 10 canais de audio. Ja
o Top Game é um console de 8 bits,
compativel com o sistema Nintendo,
fabricado pela CCE — e incompativel
com o Mega Drive. Como tem a meta-
de da capacidade de processamento
do Mega Drive os seus jogos sdao mais

simples, mas nem por isso deixam de
ser também interessantes. E ainda ha
uma grande diversidade de jogos a sua
disposicdo. Quanto ao precgo, que € o
que mais interessa para a maioria dos
pais, o Mega Drive custava em torno
de Cr$ 380 mil, e o Top Game 9000, por
volta de Cr$ 100,000,00. Estes precos
sao de dezembro de 1991.

MAE II

Vocés me enrolaram!! Mandei uma car-
ta com o desenho do Bart Simpson e vo-
cés nao publicaram. Estou indignado. E,
se ndo publicarem esta carta, juro que cha-
mo a minha mae!

Gustavo César
Séo Paulo, SP

Nao precisa chamar a sua mée, Gus-
tavo. Agora vocé tem sua carta publi-
cada. Pedimos desculpas, mas é im-
possivel atender a todos os leitores,
pois o volume de cartas que chega a
VIDEOGAME é muito grande. Por isso,
procuramos escolher aquelas cartas
que possam atender ao maximo de lei-
tores possivel. Quanto ao desenho do
Bart, nao foi possivel publica-lo, mas
continue participando e mandando
seus desenhos. Logo eles estardo nas
paginas de VIDEOGAME.
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GAME GEAR

Gostaria de saber se o Game Gear pro-
duz algum tipo de som ou musica duran-
te os jogos. Queria saber ainda se 0 apa-
relho tem ‘‘pause’.

Francisco Daniel D.C. e Silva
Fortaleza, CE

O Game Gear, assim como os porta-
teis Game Boy, Lynx e Turbo Express,
tem som e “‘pause’”’. A qualidade da
musica do portatil depende da capaci-
dade de cada cartucho.

PARAGUAI

Figuei sabendo por amigos, que no Pa-
ragual sdo vendidos videogames iguais
aos nacionais. Gostaria de saber se 0s vi-
deogames paraguaios funcionam normal-
mente nas televisdes do Brasil ou se € ne-
cessario fazer algum tipo de modificacao
no aparelho.

Luciano dos Santos
Sao Vicente, SP

Os consoles vendidos no Paraguai
sdo consoles importados, uma vez que
nao ha nenhuma fabrica produzindo
esses equipamentos neste pais. Na
maioria dos casos, & necessario trans-
codificar os aparelhos, que transmitem
aimagem no sistema NTSC, para o sis-
tema usado no Brasil, o PAL-M. >

SOLICITE A TABELA DE PRECOS 0 (Nintendo) |GAME GEAR]|
i Gﬂ‘.u ‘"'?i"v"é'-'r-m [MASTER GEAR]|
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PORTATEIS

Quantos titulos de Game Gear e Game
Boy ha disponiveis no Brasil?
Marcos S. Lopes
Salvador, BA
No Brasil existem apenas sete titu-
los (GP Monaco, G-Loc, Shapes and
Columns, Wonder Boy, Psychic World,
Castle of lllusion e Shinabi) disponiveis
para Game Gear. Todos eles foram lan-
cados pela Tec Toy. Ja para o portatil
Game Boy existe uma média de cem ti-
tulos diferentes no mercado, mas to-
dos eles sdo importados.

CASTLE OF
ILLUSION

Como é possivel fazer a pontuagao
999.990 no jogo Castle of lllusion (Master
System)? Eu chego até o final do jogo, mas
ndo consigo passar dos 200 mil pontos.

Clayton Oliveira Oki
[tanhaém, SP
Infelizmente ndo ha nenhuma dica

especial para se conseguir mais pon-

tos em Castle of lllusion. O jeito é der-

rotar a maior quantidade de inimigos
que conseguir. Se vocé tiver muitas vi-
das, vale até o ‘‘suicidio’’ para se vol-
tar na mesma fase e continuar fazen-
do mais pontos.

CONTROLES

A revista VIDEOGAME explicou que &
mais facil jogar com um dedo para cada
botdo do joystick. Eu melhorei bastante
com esta dica, mas no Game Gear fica di-

£ ficil jogar assim e & mais facil o encaixe da

mao jogando com o polegar. Gostaria de
saber se é certo jogar com os trés dedos
no Mega Drive, com dois no Master
System e com apenas um dedo no Game
Gear.
Rodrigo de A. Chinelli
Salvador, BA
Nao existe um jeito certo ou errado
de segurar o controle nas méos. O que
vale é o conforto aliado a velocidade.
Assim, usando dois dedos para jogar
Game Gear é muito mais facil de con-
trolar a acao do jogo, em vez de usar
um sé.

{ MEGA DRIVE

Existem cartuchos de Mega Drive para

. Game Gear? Se existir, por favor, me dé

quatro exemplos?
Jodo Paulo de O. Barros
Salvador, BA
Os titulos mais famosos de Mega Dri-
ve também estdo disponiveis para o
portatil Game Gear, uma vez que am-

~ bos os consoles sdo produzidos pela
. mesma empresa (Sega e Tec Toy).
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PARA ESTE
LANEAMENTQ

Quatro exemplos legais sao Super Mo-
naco GP, Shapes and Columns, Castle
of lllusion e The Super Shinobi.

GAME BOY

Quero comprar um Game Boy e gosta-
ria de saber quanto custa esse portatil e
cada cartucho. Queria saber ainda que ti-
po de pilha é usada no Game Boy e quan-
tas sdo necessarias?

Roger Fagan
Sapucaia do Sul, RS

O Game Boy ja pode ser encontrado
no Brasil, importado legalmente pela
representante da Nintendo em nosso
pais, a C. Itoh. Ele esta a venda nas lo-
jas da rede Mesbla e estava custando
Cr$ 183.900,00 em dezembro/91. Na
mesma loja vocé também encontra
os cartuchos, ao preco de Cr$
44.900,00, em dezembro/91. No apa-
relho devem ser usadas quatro pilhas
pequenas. O fabricante recomenda
que sejam alcalinas.

BATTLETOADS

Como & possivel jogar Battletoads (Nin-
tendo) com dois jogadores? O meu video-
game so tem START no controle 1.

Felipe Augusto S. Ribeiro
Rio de Janeiro, RJ

Nos consoles nacionais compativeis
com o sistema Nintendo s6 é possivel
jogar Battletoads com dois sapos — e
portanto com dois jogadores — se am-
bos os controles tiverem o botédo
START. Nos consoles americanos 0s
dois controles ja vém equipados com
este botédo.

PISANDO NA BOLA

Vocés estdo fazendo um étimo trabalho,
mas eu ainda acho que vocés estao pisan-
do na bola em alguns pontos. Proponho
algumas solugdes: 1) Achei as coberturas

V& 4

dos langamentos do Mega Drive muito pe-

quenas (apenas duas fotos por jogo na edi-

¢ao n® 8). 2) Sugiro um sistema de assi-

naturas. 3) “PELAMORDEDEUS”, publi-
quem os recordes de Mega Drive!

Rodrigo Tissi Ribeiro

Vassouras, RJ

A equipe de VIDEOGAME agradece
os elogios e as sugestoes enviadas. E
gracgas a colaboragdo de vocés que po-
demos, cada vez mais, melhorar a nos-
sa revista. Vocé tem razdo quando diz
que a cobertura dos langamentos de
Mega Drive foi pequena. Mas nao se
desespere, pois a intengdo de VIDEO-
GAME era apenas noticiar a chegada
destes games ao mercado. Em breve,
voceé vai ver todos esses jogos inteiros
nas paginas da sua revista preferida.
Quanto a segunda sujestao, é possivel
assinar VIDEOGAME. Sua carta ja foi
enviada ao departamento de circulacao
da Sigla Editora, que devera entrar em
contato com vocé em breve. Finalmen-
te, os recordes de Mega Drive ja estao
nesta edicdo. Agora, para que a se¢ao
fique maior, precisamos da colabora-
¢do de todos os leitores que joguem
Mega Drive.

MOVIMENTO
FEMINISTA

Gostaria de parabenizar VIDEOGAME
por esta brilhante redagao. E aproveito a
situacdo para reivindicar, ou melhor, im-
plorar por uma maior participagao femini-
na nas paginas de VIDEOGAME, como
também no mundo fantastico dos video-
games. Vamos nos unir, mulheres do Bra-
sil, juntas podemos quebrar todos os re-
cordes. Ah, vocés poderiam nos mostrar
guem é gue joga todos os jogos e nos da
as melhores dicas?

Danielle Aparecida da Silva
Niterdi, RJ

VIDEOGAME nao tem absolutamen-
te nada contra a participagdo das mu-
Ilheres na revista, e muito menos nos
videogames. Tanto que uma das repor-
teres da equipe é mulher. Para conhe-
cer melhor todos os que fazem VIDEO-
GAME basta dar uma olhadinha na ma-
téria de aniversario da nossa revista,
na secdo Bits. ®

Nota da red_ag;ga e
para participar da $e680. B ipEO-

ne 60, Séo

i \
- ICER; 04015. Por mo i
E}aa\ét) 2: cartas podem ser publicadas

: resumidamente.




Entre em 92 curtindo todas!

CALENDARIO NINTENDO

A Sigla Editora trouxe a edigdo mais quente de Videogame
para vocé passar o ano todo com seus herois:
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il © Super Calendario Nintendo 92,

lancado simultaneamente nos

4% Tem o Mario Bross, a Zelda, entre
Jo ¥ S
outros, dando as dicas e truques
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ROLOS & TROCAS

Dactar - Troco um videogame
dactar com 49 jogos (16 série
ouro e 33 série prata) por um
Mega Drive. Douglas André Pe-
res. Rua Luiz Barreto 882 c¢/3,
Ribeirdo Preto, SP - CEP:
14080 - fone 639-7387.

Master System - Troco, com 2
joysticks e trés cartuchos (Gol-
den Axe, Shinobi e Vigilante),
por um Mega Drive com 2 joys-
ticks e um cartucho. Thomas
Massao Hissatomi. Rua Agri-
mensor Sugaya, 1.610, ltaque-
ra, Sao Paulo, SP - CEP: 08260,
fone 944-7478.

Master System - Vendo, semi-
novo com um cartucho por Cr$
80 mil. Aceito também troca por
um Top Game VG-9000 Double
System com um cartucho. Ales-
sandro A. Gongalves. Av. Lider,
213, Jd. Bandeirantes, Sao
Paulo, SP - CEP: 03586.

Bicicleta - Troco uma bicicle-
ta, um Pense Bem com trés li-
vros e um videogame CCE por
um Master System ou Phantom
System. Gustavo Tomaz Tava-
res. Rua C-235, Quadra 540,
Lote 03, Jd. América, Goiania,
GO - CEP: 75210 - fone (062)
251-7404,

Game Boy - Vendo com trés
cartuchos (Tetris, Super Mario
Land e Tartarugas Ninja) por
Cr$ 130 mil. Roberto Mazzi
Kling. Rua Grdo Mococ
144/301, Carmo, Belo Harizon-
te, MG - CEP: 30330 - fone
(031) 223-4568.

Shinobi - Troco o cartucho The
Revenge of Shinobi por Super
Monaco GP ou qualquer outro
cartucho Mega Drive que me
interesse. Ricardo Golovaty -
Rua 4, 1.424, Rio Claro, SP -
CEP: 13500 - fone (0195)
34-6429,

Top Game VG 9000 - Semi-
novo com um cartucho, mesa
de futebol de botées com dois
times de galalite completos, tra-
ves oficiais, bolas, paletas e um
anel da Town & Country. Troco
por Master System. Marconi M.

18 - VIDEOGAME

L. Rodrigues. Rua Vidal de Ne-
greiros, 47/02, Rio de Janeiro,
RJ - CEP: 20210

Atari - Troco um Atari 2600 S
com 12 cartuchos por um Mas-
ter System. Alexandre Baretts.
Rua 800 C, 54, Casa Branca,
Loteamento Diogo - Iltapema,
SC - CEP: 88220.

Master System - Em ¢timo es-
tado com pistola, dois joysticks
e cinco cartuchos sendo dois
importados, por um Mega Dri-
ve com um cartucho. Thomas
Bacellar Coelho. Rua XV de No-
vembro, 945/33, Piracicaba, SP
- CEP: 13.400.

Compro - Cartucho *'Castle of
llusion” (Mickey) do Master
System. Adriana Augusta
Emery. Rua Sao Jodo do Egi-
to, 491, Paulista, PE - CEP;
53000 - fone (081) 435-1495.

Mega Drive - Vendo novo por
exelente preco. Ricardo Rosset-
te Baptista. Rua Gilda, 406, Sao
Paulo, SP - CEP: 03650 -fone
(011) 957-0249.

Troco - Cartucho Out Run 3 D
(Master System) pelo cartucho
Dinamite Dux (Master System).
Daniel da Silva Afonso. Rua Ge-
neral Carvalho, 615, Rio de Ja-
neiro, RJ - CEP: 21250.

- Novo com
trés controles, quatro cartu-
chos, pistola, Rapid Fire. Ven-
do ou troco por um Phantom
System. Bruno de Melo, Belo
Horizonte, MG. - fone (031)
467-5174

Troco - Cartuchos de Master
System: Alex Kidd, Choplifter,
Gangster Town e RC Grand
Prix por outros do meu interes-
se. Tratar com Rogério. Sao
Bernardo do Campo, SP, fone
(011) 418-8601.

Super Game CCE - Vendo
com dois controles e alguns jo-
gos ou troco por Phantom
System. Roberto Gil P. Franga.
Estrada dos Bandeirantes,
7.993, bloco 13, apto. 404, Rio
de Janeiro, RJ - CEP: 22.780.

Pistola - Compro pistola Top
Game VG 9000. Tiago Salgado
Lopes. Rua Osvaldo Cochrane,
172, Santos, SP - CEP: 11040
- fone (0132) 38-0735.

Super Famicom - Troco um
Mega Drive japonés novo, ja
transcodificado e ainda na cai-
Xa, acompanhado pelo cartu-
cho Sonic, por um Super Fami-
com. Adriano S. Prestes. Rua
19 de Dezembro, 536, Ponta
Grossa, PR - CEP: 84100 - fo-
ne (0422) 24-3685.

Troco - Master System, ainda
na caixa, com joystick tipo ar-
cade, 2 joysticks Master System
comuns, 6culos 3D, “‘Head fo-
ne'", pistola e ainda com os car-
tuchos Golden Axe, Moonwal-
ker. Eswat, Rambo Ill e Autora-

946-4457

ma, por um Mega Drive com
pelo menos 2 cartuchos. Gus-
tavo C. Vieira. Rua José Macha-
do, 196, apto. 102, Nova. Sui-
¢a, Belo Horizonte, MG -CEP:
30460 - fone (031) 332-8983.

Sonic - Troco os cartuchos Mic-
key Mouse: Castle of lllusion e
Wonder Boy (Master System)
pelo Sonic (Mega Drive). Pago
a diferenca. Danilo F. Peres.
Rua Felix Pacheco , 430, Vila
Paulicéia, Sdo Paulo, SP - CEP:
02301 - fone (011) 290-1588.

Bicicletas - Troco duas bicicle-
tas Caloi Ceci de 3 marchas e
um videogame Dynavision |,
com filtrador de imagens embu-
tido, com 16 cartuchos e siste-
ma compativel com Atari, por
um Mega Drive acompanhado
do cartucho Altered Beast. Jor-
ge C. de Jesus. Rua Dorcas
Correa Amaral, 105, Sao Pau-
lo, SP - CEP: 04256 - fone (011)
(somente pela
manha).

Cartuchos - Compro, compa-
tiveis com Phantom System. Te-
nho preferéncia por Yo! Noid e
Donkey Kong com adaptador.
Marcio Hivokozu Shimobukuro.
Av. Antonelo de Messina, 719,
Sao Paulo, SP - CEP: 02318.

Troco - Mega Drive com qua-
tro meses de uso e Phantom
System com adaptador por um
Super NES ou Super Famicom.
Flavio C. Carloti. Av. General
San Martin, 180/44, Santos, SP
- CEP: 11.030 - fone (0132)
31-6895.

MSX - Vendo, ou troco por um
Mega Drive, um MSX da Gra-
diente completo com mais de
100 jogos. Tratar com Alfredo
ou Danilo Niezewitz. Rua Angel
Serrano Fernandes, 265/04,
Sé&o Bernardo do Campo, SP -
CEP: 09890.

Atari - Vendo console semi-
novo com trés cartuchos. Elvis
Mendonga de Lima. Rua Aus-
tria, 160, Ribeirdo Pires, SP -
CEP: 09400 fone (011)
459-4873.
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Troco - Master System |l com
um joystick e mais o cartucho
Jogos de Verao por Dynavision
3 com um cartucho. Alexandre
S. Pinto. Av. Getulio Vargas,
1115, Sdo Bernardo do Cam-
po, SP - CEP: 09700

NES - Vendo Nintendo ameri-
cano em excelente estado com
pistola e tapete. Tratar com
Phillippe Maron Gedeon. Rio de
Janeiro, RJ - fone (021)
265-1619 -

Top Game - Troco esse conso-
le com trés cartuchos, uma bi-
cicleta Monark e uma mesa de
sinuca pequena por um Mega
Drive. Anderson Martins Tomei.
Rua Pres. Delfin Moreira, 47,
Maua, SP - CEP: 09370.

Master System - Vendo com
dois controles, uma pistola e
um Rapid Fire, Tudo em bom
estado. Eduardo Curvélo. Rua
Fenicia, 249, Santo André, SP
- CEP: 09260.

Troco - Um Walk Machine e

um Master System com contro-
le do tipo Arcade por um Me-
ga Drive. Ricardo Johann. Rua
Juvenal Santos, 60/02, Belo
Horizonte, MG - CEP: 30380.

Vendo - Um Nintendo japonés
ou troco por um Nintendo ame-
ricano. Flavia C. Fontes. Av. Ja-
guaré, 403/74, Sao Paulo, SP -
CEP: 05346.

Game Gear - Vendo, novo com
1 cartucho, a escolher, por Cr$
180 mil e Game Boy, também
novo, com fone de ouvido, co-
nector e o cartucho Tetris, por
Cr$ 120 mil. Davi Tawei Yen.
Rua Cel. Souza Franco, 521,
Mogi das Cruzes, Sdo Paulo,
SP - CEP: 08710 - fone
468-1720.

Cartucho - Compro de Master
System, na caixa e com instru-
¢oes. Mauricio Cababe. Av. Ju-
lio Mesquita, 249, apto. 102,
Campinas, SP - CEP: 13023 -
fone (0192) 51-5523.

Master System - Vendo com

7 cartuchos, 1 pistola e 2 con-
troles tipo asa por Cr$ 160 mil.
Fabio C. Caldeira. Rua Simédo
Alvares, 83, apto. 41, Sao Pau-
lo, SP - CEP: 05417 - fone (011)
814-8251.

Master System - Vendo, com
pistola e 14 cartuchos e tam-
bém cartuchos de Atari. Marcos
Prado. Av. dos Bancarios, 71,
Santos, SP - CEP: 11030 -fone
(0132) 36-8635.

Troco - Bit System em bom es-
tado por uma Moutain Bike em
perfeito estado. André Garcia
Ferreira. Rua Baronesa de Itu,
311, apto. 102, Sao Paulo, SP
- CEP: 01231 - fone 826-1946.

Master System - Vendo com
oculos, pistola, rapid fire e seis
cartuchos. Abner Lorenceto.

.Rua Lorival Portal da Silva, 178,

Jardim Zaira, Maua, SP - CEP:
09320 - fone (011) 416-2805.

Compro - Cartucho Moon Pa-
trol por Cr§ 3 mil e troco Atari
2600, em perfeito estado, com

14 cartuchos e 3 controles por
Dinavision 2 ou Hi-Top Game,
com pelo menos dois cartu-
chos. Fernando Augusto. Rua
Domingos Fernandes Nobre
511, ltaim Paulista, Sao Paulo,
SP - CEP: 08170.

Troco - Cartucho de Mega Dri-
ve “Alien Storm’' por qualquer
outra que me interesse. Fabio
Ribeiro Pizzo. Rua Recife, 109,
Mococa, SP - CEP: 13730.

PROJETO

BRINQUEDOS LAURA JA TEM O VIDEO GAME
QUE DEIXOU OS JAPONESES DE OLHOS ARREGALADOS.
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Cyberball
(Mega Drive)

Para comecar do ultimo jogo, entre as
equipes San Francisco Himen e Boston
Riots, digite a seguinte password: U5BB
NXMB BH9V

Leonardo Boselli da Motta
Brasilia, DF

Gilligan’s Island
(Nintendo)

Para comecar direto na fase 4, sem ter
de passar pelas anteriores, digite o seguin-
te password: FAACPHFF.

Fernando Paternostro de Souza Araujo
Sao Paulo, SP

Captain Silver
(Master System)

- Para destruir o ultimo inimigo, chegue

perto dele com o colete, acerte-o e, guan-

do ele pular passe por baixo atirando sem-
pre. Repita a operagao até derrota-lo.

Cesar Ricardo dos Santos

Sao Paulo, SP

Musha
(Mega Drive)

Para ganhar 20 armas e chegar mais fa-
cilmente ao final do jogo, pause o jogo a
qualguer momento (botdo START) e digi-
te a seguinte seqliéncia: Direcional para
cima, para cima, para cima, para baixo,
para baixo, esquerda, esquerda, esquer-
da, direita, direita, direita, C, C, B, A, e en-
tao START para recomegar o jogo.

José Pedro Cézar Fittipaldi
Sao Paulo, SP
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Adventure Island I
(Nintendo)

Esta dica € para a primeira caverna do
segundo mundo. Ao iniciar, ande até con-
seguir a invencibilidade, depois ande ate
ver um ovo. Pegue-o, pois € um restaura-
dor de energia. Continue andando e ati-
rando sem parar. Pule uma pedra, elimi-
nando entdo uma caveira e um morcego.
Al vocé ouvira um barulho (no local que
o machado bate e para). Pule em cima
deste local e encontre um ovo. Pegue-o,
pois dentro existe uma chave que dara ao
personagem vidas e itens.

André Ricardo M. de Souza
Rio de Janeiro, RJ.

|Ghosts’n Gobblins

(Nintendo)

Para escolher a fase neste jogo aperte

o direcional para a direita e o botdo B trés

vezes, em seguida aperte para cima e B

trés vezes, para a esquerda e B trés ve-

zes e para baixo com B trés vezes. Tudo

isto deve ser feito durante a tela de
apresentacao.

Hugo Lopes Bicalho

Belo Horizonte, MG

(Nintendo)

Para comegar o jogo ja na ultima fase,

a senha é a seguinte: TAXANTAXAN. Pa-

ra outro final, ha outra senha:
FINALSTAGE.

Julio Miranda Gil

Sao Paulo, SP

Pilot Wings
(Super Nintendo)

Ai vao as passwords deste jogo:

Normal: Expert:

Fase 2 — 985206 Fase 1 — 400718

Fase 3 — 394391 Fase 2 — 773224

Fase 4 — 520771 Fase 3 — 165411

Fase 5 — 108048 Fase 4 — 760357

Fase 5 — 882943

Carlos Augusto Ayosa

Sao Paulo, SP

Amazing Penguin
(Game Boy)

Para comecgar em uma fase mais avan-
cada use a seguinte senha: 689721. Vo-
cé ja comeca na sala ndmero 33.

Cheng Ge Wu
Sao Paulo, SP
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Populous
(Super Nintendo)

Al estdo as primeiras passwords deste
jogo:
Fase 2 — LOWOZMET
Fase 3 — MINQUELAS
Fase 4 — BADIKET
Fase 5 — JOSGBING
Fase 6 — NIMDEICK
Fase 7 — FUTYTORY
Carlos Agusto Ayosa
Sdo Paulo, SP

Sonic
(Mega Drive)

Aqui vao alguns segredos que eu des-
cobri para Sonic The Hedgehog (Mega
Drive):

Camera lenta: Para conseguir cAmera
lenta a qualgquer momento do jogo, aper-
te START e jogue normamente com o Bo-
tao B apertado.

Voltar ao inicio: Para voltar para a tela
de apresentacdo a qualguer momento do
jogo, aperte START e em seguida o Bo-
tao A.

Sonic Suicida: Depois da tela de apre-*

sentac¢ao, ha uma demonstracéo do jogo,
em diversas fases. Nesse momento aper-
te os botdes A, B e C simultaneamente. So-
nic se suicidara. Tente, é divertido!
Modo de Construgdao: Vocé pode
transformar Sonic em qualquer objeto do
cenario da fase em que ele estiver. Para
isso aperte o Botao C, direcional para ci-
ma, Botdo C, para baixo, C, para esquer-
da;C e direita até ouvir um som caracte-
ristico. Aperte, entdo, START e em segui-
da A, até Sonic aparecer na tela. A partir
dal, o Botao A selecionara o objeto em que
Sonic se transformaré, o Botao B coman-
dara a entrada e saida do Modo de Cons-
trucao e o Botdo C construira.
Fabio Monteiro Chehab
Sao Paulo, SP.

NORBERTO MARQUES

3 ANOS SE ESPECIALIZANDO
EM VIDEO GAMES

MASTER - MEGA DRIVE SUPER FAMICOM
*NEO GEO - CPUs PC
GAME BOY - GAME GEAR NINTENDO

* VENDAS de videogames e cartuchos com precos
e condicdes especiais
» ALUGUEIS de consoles e de mais de 1500 titulos
p/ voceé escolher a vontade
« ASSISTENCIA TECNICA propria p/ consertos

e transcodificacoes e EoTE ANUNCO

GCAME-SALLON £ GANHE 1 @SC‘?‘C@‘E £
VENHA JOGAR! 1L0CACRO CRAT

SANTO AMARO R. Eng. Agenor Machado, 154
(Atras do Shopping Morumbi) FONE: (011) 522-2542

ITAIM BIBI R. Sta. Justina, 514
(Trav. R. Clodomiro Amazonas) FONE: (011) 820-6588

ATENCAO GAROTADA!
AGORA A MAIS NOVA LOCADORA DE
'GAMES DO BUTANTA.

..AU ponta de encontm dos Game Mamacos
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ACTRAISE

DIFICULDADE

Comandos

Botao A: afasta as telas de abertura
(zoom)

Botdo B: faz o heroi saltar (fases de
aventura) e seleciona menus (fases de
simulagao)

Botao X; Aproxima as telas de abertu-
ra do inicio das fases (zoom)

Botdo Y. faz o herdi atacar (fases de
aventura) e o anjinho atirar flechas (fa-
ses de simulagéo)

Ato 4 - Marana

Na primeira parte, muita acdo. O he-
roi deve atravessar um perigoso pan-
tano para atingir a proxima cidade a ser
construida. Cuidado com o inimigo que
aparece na primeira foto. Ele é traigoei-
ro. Para derroté-lo, dé duas rapidas es-
padadas e um pulo para tras para evi-
tar seus ataques. Esta estratégia vale
para 0s outros inimigos desta fase.
Preste atencao: logo mais adiante ha
uma vida. Veja o local na foto. Também
ha energia: nao deixe de pega-la.

Agora vocé ja pode encarar o inimi-
go de frente. Nao se assuste com a ng-
voa, vocé pode andar nela. Mas cuida-
do, pois o deménio possui bragos gi-
gantes que avancam por baixo desta
névoa e atacam sem gue voce veja. Pa-
ra derrota-lo, espere sobre o pilar que
0 braco passe, va ao local da foto e
acerte sua “‘boca’’, como na foto. Cui-
dado, pois ele também langara fogos
mortais. Destrua-os com espadadas.
Nao esquega de retornar ao pilar quan-
do for atacado pelos bracos no-
vamente.

Agora vocé chegou a ilha que deve
salvar. Construa caminhos em direcao
aos esconderijos dos deménios, que
580 0s circulos azuis, Cada vez que um
caminho se forma até os esconderijos,
vocé consegue elimina-lo. Derrote de-
monios sempre: isso evita que eles des-
truam plantagdes (faga chover sobre
elas toda vez gue isso acontecer) e ain-
da Ihe da alguns tragos de energia a
malis.

Mesmo juntando todos os seus esfor-
¢os para povoar esta ilha, isso nao se-
ra suficiente. Sua populacdo sera apri-
sionada pelas forcas do mal e pedira
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TIPO: Aventura

Vocé ficou conhecendo as trés pri-
meiras fases deste fantastico game na
edicdo n® 9 de VIDEOGAME. E, como
um benevolente Deus, vocé deve con-
tinuar a missdo de expulsar os demo-
nios que invadiram e dominaram um
planeta perdido no espago. Para isso,
vocé deve passar por duas etapas di-
ferentes em cada fase: a primeira acon-

PaiisE f

M 4

socorro. Entre entdo no castelo e
prepare-se para mais uma fase de mui-
ta acao!

Além dos inimigos tradicionais, mui-

tece em forma de RPG (role playing
game). Vocé, com o mesmo ponto de
vista de um Deus — acima de tudo, e
com vista geral da regido — deve cui-
dar para que a populacdo gue vocé
criou possa habitar o planeta, resolven-
do, com seus poderes, todas as
condicOes adversas criadas pelos de-
monios. Vocé pode fazer chover, trove-
jar, distribuir remedios quando ha epi-
demias, e muitas outras coisas, A se-
gunda parte é acao pura: Yoceé se ma-
terializa na terra, invade os dominios
dos deménios e luta cara-a-cara con-
tra eles. Confira agora as trés ultimas
fases de Actraiser e seus principais
segredos.

rAalISE ¢

to cuidado: vocé sera atacado por tras
da coluna. Seja rapido na espada. Mais
adiante, cuidado com as lancgas: seja
paciente e passe uma de cada vez.

Contra o inimigo derradeiro desta fa-
se, muito cuidado: a energia dele é
bem maior que a sua. Veja na foto o lo-
cal certo para ficar. Salte para escapar
dos tiros do deménio, suba entao na
plataforma-elevador e acerte quantas
espadadas puder. E so6 ter paciéncia e
repetir esta operacdo até derrota-lo.

Vencido o monstro, volte a cidade,
prossiga a construgao até ganhar, em
sinal de gratiddo, uma erva medicinal.
Ela sera muito util mais adiante.




Ato 5 - Casandra

A acao agora acontece no deserto.
Para derrotar os inimigos verdes, uma
espadada basta. Cuidado também com
as plantas carnivoras. Escorregue pe-
las dunas de areia para escapar. Logo
depois delas, nao deixe de pegar a
bem merecida energia.

Mais adiante, seja preciso no salto.
E, subindo pelo templo, no alto da se-
gunda torre, ha magia. Pegue-a. E, no
alto da guarta torre, ha mais energia.

O inimigo ataca entre duas dunas.
Ele vira por baixo da areia, traicoeira-
mente. SO seus bragos aparecerdo. Es-
cape deles saltando. Quando o mons-
tro estiver bem no centro das dunas,
acerte-o antes que ele atire bolas fatais.
Quando isso acontecer, apenas desvie.

Vencido este primeiro desafio, che-
gou a hora de povoar o deserto. Mas
antes, um supersegredo! Preste aten-
¢ao no mapa da ilha da fase anterior
desenhado na areia. A pedra neste ma-
pa indica o local onde, la na ilha, esta
escondida mais uma magia. Volte en-

tao para a ilha, solte um raio sobre a
arvore que corresponde ao local da pe-
dra no mapa e espere que ela desapa-
rega para pegar a magia.

De volta ao deserto, faga chover em
todos os locais para poder comegar a
povoar. Cuidado, pois a medida em
que vocé val acabando com o deser-
to, os esconderijos dos demonios vao
aparecendo. Enfrente-os para ganhar
energia e impedir que eles acabem
com todo o seu trabalhoe. Construa ca-
minhos na direcao destes esconderijos
e observe: uma linda cidade vai se
formando.

Vocé vai receber um aviso: a harpa
€ capaz de acabar com guerras. O
mundo 2 esta em guerra, lembra-se?
V& entdo até |a e dé a harpa para a po-
pulacdo. Tudo voltara ao normal! Cu
quase: logo a seguir, 0 povo do deser-
to 0 avisara de que 0s demonios estao
querendo dominar a cidade novamen-
te. Vocé deve, entdo, invadir a pirami-
de e destrui-los.

No interior da piramide, cuidado com
as cobras e mumias. Vocé também se-

ra atacado por guardides verdes: para
derrota-los, dé uma espadada e um sal-
to para escapar de suas investidas. Nas
plataformas moveis, é muito facil cair.
Seja cuidadoso. E, no local da foto, re-
pare nos pontos verdes do chdo: nao
pise neles, sao armadilhas fatais.

Vocé chega entdo ao inimigo, que
ataca em forma de imagem de sarco-
fago. Além de se preocupar com ele,
hé ainda nos dois cantos da tela esta-
tuas que atiram flechas. Primeiro salte
essas flechas e destrua as estatuas com
espadadas. Ai, nao dispense a magia
da estrela. O sarcéfago perdera quase
ou toda a energia, e entdo sera facil
derrota-lo.

Volte a cidade no deserto e continue
a construgao até aumentar seus tracos
de energia. Vocé consegue isso assim
que a populacao ficar doente. Cure-a,
usando a erva medicinal. Continue a
construcdo até ganhar a Tabua dos
Mandamentos. Entregando-a na ilha da
quarta fase, vocé ganhara uma gran-
de magia, que sera bastante util mais
adiante.




Ato 6 - Northwall

A dltima regido a povoar no planeta
é o extremo norte, uma regido chama-
da Northwall. Ao chegar |a, tome mui-
to cuidado com as estatuas. Espere o
intervalo dos tiros para saltar e dar uma
espadada. Para passar pelos blocos de
gelo, seja rapido, pois eles caem. Va
abrindo o caminho com espadadas.
Vocé deve entao subir na plataforma
para atravessar o abismo, mas fique
atento: na outra ponta ha mais uma es-
tatua atiradora. A estrategia para
destrui-la @ a mesma. Ndo esqueca de
pegar a energia quando ela for derro-
tada. Mais adiante, pare no cristal da
esquerda, indicado na foto. Um bloco
de gelo caira. Se vocé for rapido, po-
dera pegar uma carona com ele!

Finalmente, depois de tantos perigos,
o inimigo desta fase. O local correto pa-
ra se posicionar € o canto direito da te-
la. L&, vocé pode escapar mais facil-
mente dos disparos inimigos. Dé varias
espadadas para derrota-lo sempre que
ele se aproximar. E, se o negocio com
ele comegar a ficar feio, apele para a
magia da estrelal E infalivel.

Agora, sua missao sera povoar ater-
ra gelada de Northwall. Primeiro, aca-
be com o gelo — use o calor do sol pa-
ra isso. Os demonios, inconformados
com a primeira derrota, vao tentar a to-
do custo impedi-lo de terminar de po-
voar o planeta. Eles vao mostrando as
caras, e esse erro (deles) sera fatal: vo-
cé podera, entdo, comegar a constru-
cdo em diregéo ao seu esconderijo pa-
ra derrota-los.

Assim que receber o aviso de que a
populagdo esta sendo atacada, vocé
deverd investir contra os deménios. E

al, comega mais uma fase de agdo. Su-
ba as encostas, pois no alto vocé ga-
nhara mais uma magia. Volte e entre,
entdo, na caverna. Na escalada das
plataformas do interior desta caverna,
cuidado com os inimigos que tém um
escudo: sd0 necessarios varios golpes
para elimina-los. Outro perigo na subi-
da sera a aguia. Acerte-a rapido, pois
ela deixa cair uma bola mortal. Ao che-
gar no topo, ndo dispense a carona da
bolha: ela se transforma em um eficien-
te elevador, que o levara direto ao

S\

%,

inimigo.

Para derrotar este demonio alado,
preste atengao nos dois montes de ge-
lo: ande de um para o outro, saltando
para escapar dos tiros que ele dispa-
ra. Quando voce estiver sobre um dos
montes, € a hora para acerta-lo, fugin-
do em seguida para o outro. Apos
acerta-lo algumas vezes, vocé podera
usar a magia das bolas, que foi adqui-
rida ao se entregar a Tabua dos Man-
damentos. Sera mais facil derroté-lo

De volta a cidade, continue construin-
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PAUSE !

PAUSE?

PAUSE !

do caminhos. Seu objetivo sera conse-
guir a bussola, gue indicara o caminho
para derrotar definitivamente todos os
demonios que vocé ja enfrentou, e ain-
da o chefe supremo das forgcas do mal.
Nao esqueca de dar ao povo a pele de
carneiro quando eles reclamarem que
estdo com frio. Apos isso vocé podera
irao Mundo 2, no local da foto, buscar
a bussola. Veja que a entrada do vul-
cdo, antes inexistente, acaba de se for-
mar. Va para |a, e prepare-se para a ba-
talha final!

Batalha final

No interior do vulcdo, sua primeira
missdo sera enfrentar todos os inimigos
ja enfrentados nas fases anteriores, que
se refugiaram apds a primeira derrota.
Mas ndo se assuste, pois valem as mes-
mas estrategias utilizadas antes. A ma-
gia mais eficiente para derrota-los ¢ a
magia conguistada em Northwall. Mas
esteja atento, pois ela gasta muita ener-
gia guando usada.

Vencidos todos os inimigos, vocé de-
ve enfrentar agora um dos dois princi-
pais demonios. Mantenha-se no local
da foto, preocupando-se em desviar
dos tiros. E, quando ele estiver na sua
linha de tiro, mande fogo — sua espa-
da agora possui uma potente rajada de

plasma. Acertado, ele desaparece e
reaparece em outro ponto da tela. Re-
pita entdo a operacdo ate derroté-lo.

Mas o pior esta por vir. O ultimo ini-
migo, senhor das forgas do mal, vai ata-
car da mesma forma, s6 que sua ener-
gia ocupa a tela inteira. Mantenha-se
desviando de seus tiros. Quando ele
“abrir a guarda'’ e mostrar o coragao
verde, dispare rapidamente. E a sua
chance de ir acabando com sua ener-
gia aos poucos. A cperacdo ndo é tao
dificil assim, mas € muito demorada.
Mas todo esse esforco compensara: afi-
nal, toda a terra que vocé criou e po-
voou estara, depois desta batalha final,
livre das forcas do mal e pronta para
seguir o curso do destino.

FOTOS: NORBERTO MARQUES
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=~ Este fantastico game voce ficou co-
o | nhecendo em detalhes na edicaon? 7
NS [ de VIDEOGAME. Mas, evidentemen-
N] te, 0 jogo é gigantesco, e passar todos
vyt 0s mundos — mesmo que haja varios
N caminhos mais curtos para o final — é
o uma tarefa bastante complicada. Mas
BY. aqui vai um pequeno trugue, logo no
S mundo 2, para vocé ganhar 29 vidas!
M\ Assim, fica facil terminar o jogo e, ain-
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DIFICULDADE

da por cima, com muitos pontos. Va-
mos a ele.

Logo no inicio da Action 1 do mun-
do 2 (veja no mapa o local), Mario po-
de conseguir duas capas de véo (Ca-
pe Mario). Para isso, basta que Mario
chegue até o primeiro morrinho e es-
pere 0 bichinho com a peninha apare-
cer. Ai & so pular em cima dele. Para
conseguir mais uma capa de reserva

GRAFICOS ~ MUSICA/EFEITOS  CLASSIFICAGAO
TIPO: Aventura

retorne ao inicio e repita a agdo. Assim,
a peninha val para o quadro da parte
superior da tela. Se Mario perder a ca-
pa em uso, aquela que esta reservada
no quadro vai cair. Pegue-a.

Passando o melo da fase (veja o sim-
bolo na foto), ha um cano com um su-
persegredo. Entrando nele, pegue pri-
meiro a capa, se vocé estiver sem ela.
Vocé pode subir pelos canos verticais,
basta apertar o botao X ou Y junto com
o direcional para a direita. Se Mario der
uma cabegada no bloco azul, aparece-
rao instrugdes que o ensinardo a voar.
Do outro lado do cano, mithares de
moedas e muitas vidas. Repetindo a
acAo varias vezes, Vocé consegue acu-
mular até 99 vidas. So tem um proble-
minha! A equipe de VIDEOGAME le-
vou duas horas para conseguir a *'ma-
gica" e ficar com as 99 vidas.
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« Venda de cartuchos, consoles
e acessorios em geral
- Assiténcia técnica em MSX,
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- Venda de micro/periféricos/jogos
k e utilitarios, eletrénica em geral

« Acessoria para montagem el
de locadoras Ralica ROBOCOP II
« Ultimos langamentos em games [ GREMLINS II SUPER MARIO III
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Comandos

Direcional - movimentos do herdi
Botao A - pulos

Botao B - socos

Mantendo Botdo B pressionado -
segléncia de trés socos e chute
Select - escolhe a garra de adaman-
tium. Cada quatro golpes com a garra,
Wolverine perde um trago de energia

WOLVERIN

GRAFICOS

DIFICULDADE

TIPO: Aventura

Wolverine & o mais conhecido mutan:
te do universo das historias em quadri-
nhos Marvel. A missdo do herdi neste
incrivel game € enfrentar Sabretooth
(Dentes de Sabre), uma terrivel criatu-
ra que pertence ao grupo dos Cagado-

MUSICA/EFEITOS  CLASSIFICAGAQ

Primeira fase - The First Trial

No inicio deste dificil desafio, Wolve-
rine tem de escalar ganchos. Mas cui-
dado com os Homens Fantasmas. Eles
aparecem e desaparecem atirando. A
melhor tatica para escapar deles, é sal-
tar assim que eles estiverem comecan-
do a se formar. Nao esqueca de ir apa-
nhando os itens no caminho. Sempre

PLAYER ONE
LEQEL Qr

THE FIRST TRIAL
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Itens

Sanduiche - aumenta energia
Garrafa - aumenta bastante a quanti-
dade de energia :

Free Game - invencibilidade tem-
poraria

1 UP - vida extra

Pontos - aumentam a pontuagdo
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res de Escalpo e deseja acabar com to-
dos os mutantes da face da Terra. As
duas principais armas de luta de Wol-
verine so suas garras de adamantium
(o metal mais resistente do universo) e
0 seu alto poder de regeneragado. Aju-
de o heroi, que pertence ao grupo de
mutantes X-Men, a cumprir sua missao.
Alguns itens poderdo ajudar, e muito,
0 servico de Wolverine. Por isso, fique
ligado! Toda vez que Wolverine conse-
guir encher o item Berzerker, ele con-
seguira ficar invencivel. Mas é por pou-
co tempo. Para encher este item é so
acabar com os inimigos.

PLAYER ONE

LEVEL a2

TRIAL BY QIR

Segunda fase - Trial By Air

que puder, caminhe pelo alto da tela,
S0 assim vocé conseguird uma vida ex-
tra. Mas figue ligado e ndo va com mui-
ta “'sede ao pote’': espere o fantasma
sumir antes de pegar a vida. Nesta pri-
meira jornada Wolverine terd de enfren-
tar também homens atiradores. Mas
cuidado: eles nao somem e precisam
ser derrotados!

Wolverine continua andando em ci-
ma de plataformas, so que desta vez
ele esta no ar. Cuidado com os Ho-
mens Fantasmas e com os imas. Eles
atraem Wolverine e fazem com que o
heroi caia no abismo. Nao esqueca de
pegar os itens e figue ligado na vida ex-
tra que vai surgir. Agora os Homens
Fantasmas tornam o cerco ao herdi
mais complicado: cuidado para nao ser
atingido.




PLAYER
L EVEL

TRIAL 8Y

Terceira fase - Trial By Traps

Agora Wolverine esta enrascado. Va-
rias armadilhas estéo preparadas para
pegar o herdi. O melhor € andar bem
devagar, até descobrir todas as ciladas.
Ha garfos que surgem do chéo e até
um péndulo com uma lamina super-
afiada que aparece de surpresa. Fique
ligado porque Wolverine pode nadar.
S0 assim ele consegue escapar do Ho-

mem Sombra. Cuidado tambem com .

as pedras que saem dos buracos nas

paredes. Quando Wolverine encontrar -

um sanduiche, ameace pega-lo mas
volte para a plataforma. Mais um mar-

telo com I&mina vai aparecer. Entre na
porta secreta (foto), que fica bem & es-
querda da lamina. Entrando, Wolveri-
ne vai encontrar varios itens. Assim que
sair corra para a direita, para aprovei-
tar sua invencibilidade. O melhor & con-
tinuar o caminho indo por cima. O ma-
Ximo que pode acontecer e vocé per-
der energia. Mas em compensagio
poupa suas vidas.

| gue o herdi sair da agua, ele reabaste-

NINTENDO

PLAYER ONE

LEVEL o4

IRIAt HBY HAaltk

Quarta fase - Trial By Water
Agora Wolverine esta em um subma-
rino!l V& apanhando os itens. Toda vez

ce seu ar. E so ver a indicagao Air na
tela. O maximo que ele pode conseguir
sdo 25 unidades de ar. Cuidado com
as bolhas que estdo embaixo da agua
e também com as hélices. Os Homens
Mergulhadores também vao dar traba-
Iho. Ndo pegue a garrafa da foto, que
esta em cima da janela do submarino.
Se vocé ceder a tentacgdo caird numa
superarmadilha, tendo de voltar ao ini-
cio do labirinto. Va por cima para che-
gar ao final da fase.

L_FOTOS: MARIQ FITTIPALDI
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WOLVERINE

Quinta fase - Trial By Terror

A noite cal e Wolverine tem de conti-
nuar sua jornada. Cuidado com a mor-
te. Ela solta caveiras sobre o heroi.
Abaixe e dé socos na caveira do pe-
destal. As caveiras automaticamente
vao atingir o inimigo. Caia no buraco,
para pegar itens. Wolverine chega ago-
ra a uma casa subterranea, mas os ini-
migos continuam os mesmos. Para sal-
tar o buraco de espinhos chegue bem
na ponta para ndo cair,

FOTOS: MARIO FITTIPALDI
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Sétima fase - Into The Fortress

Wolverine tem de tomar cuidado com
os tiros disparados do alto pelos ca-
nhdes_da fortaleza. Pegue mais itens.
Figue ligado nos tiros teleguiados do
canhdo. Para escapar deles, abaixe e
espere o tiro sair e entao corra. Tiros

PLAYER ONE

LEVEL (5724

INTO THE FORTRESS

maoveis também vao incomodar o he-
roi. Vocé pode destruir este canhao
com socos. Wolverine tem de pular pe-
las plataformas para escapar dos espi-
nhos. O melhor jeito para pular, é des-
cer no degrau de baixo da plataforma,
que esta do lado direito. Assim é bem
mais facil de alcangar o outro lado. Pa-
ra chegar ao alto também & complica-
do. Mas o heroi pode ir escapando dos
tiros com pulos. Os Homens Fantasmas
voltam a atacar. Desvie deles, toda vez
que eles aparecerem. No final da fase
pule o primeiro homem com a bazuca
e passe em cima do segundo. So as-
sim vocé consegue chegar a proxima
fase.
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LEVEL as

TRIAL BY TERROR
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Oitava fase - Defeat Magneto

Wolverine tem de continuar tomando
cuidado com os tiros e espinhos. A me-
Ihor tatica para desviar dos tiros tipo fu-
racdo e abaixar. Fique ligado para néo
pisar no meio da esteira azul da foto.
Ela faz o herdi perder energia. Dentro
do tubo, Wolverine volta a encontrar os
Homens Fantasmas, O melhor jeito de
desviar deles é pulando. Vocé tambem
pode enfrenta-los dando socos. Entre na
porta do canto direito da tela. La pode-
rao ser encontrados muitos itens e tam-
bém uma vida. Para pular a plataforma

PLAYER ONE
LEVEL o8

ODEFERT MAGNETO

da foto sem cair, nao esqueca de usar
0 degrau mais baixo. Continue a cami-
nhada pelo alto da tela, mas cuidado
com as esteiras rolantes. Pronto, vocé
chegou até Magneto, o inimigo desta
fase. Dé varios soces no raio, para po-
der chegar perto dele. Mas cuidado
com as pedras que caem, desvie de-
las indo para o canto esguerdo da te-
la. O inimigo da tiros superpotentes. Su-
ba rapido, dé um soco em Magneto e
corra para se esconder na parte de bal-
x0. Repita a ac4o varias vezes ate der-
rotar o inimigo.
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PLAYER ONE

LEVEL a6

TRIAL BY FIRE

Sexta fase - Trial By Fire

Cuidado agora com as chamas de fo-
go e com os robods. Pule em cima da
plataforma para escapar das chamas.
Mas tome cuidado, alguns pedacos
destas plataformas sdo moveis e po-
dem deixar Wolverine em mas situa-
coes. No morro figue esperto para néo
pisar nas fogueiras.

o O S W S O S ) W M ) v o

Nona fase - The Final Battle

Wolverine tem de enfrentar agora Sa-
bretooth, o inimigo final do game. Pa-
ra acabar com ele, dé socos. Quando
ele atirar, volte rapidamente para o de-
grau acima de onde ele esta. Pule pa-
ra escapar de suas investidas. Use tam-
bém o poder da garra. A batalha é difi-
cil e demorada. Mas Wolverine pode
tentar ser mais cusado e se manter no
meio da pista desviando dos tiros ini-
migos e atacando toda vez que o ad-
versario tocar o chao. Espere o inimi-
go atirar para dar seus socos. Para-
béns, vocé conseguiu ajudar Wolveri-
ne a acabar com Sabretooth!

|_FOTOS: MARIO FITTIPALDI
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NINTENDO

THE VIDEO GAME

v BEGIN GAME ;
SELECT OPTIONS

EDIT BOARD

Bonus

Aparece aleatoriamente no meio da
partida e simula um jogo de caga-
nigueis. Vocé deve parar {rés desenhos
iguais na linha central, apertando o bo-
tao A. ‘

DIFICULDADE

TIPO: Raciocinio

Spot & um incrivel game de estraté-
gia, parecido com o famoso jogo de ta-
buleiro Othelo. Neste game, o seu ob-
jetivo & ocupar o maior numero de ca-
sas do tabuleiro. Mas a tarefa ndo € sim-
ples! Vocé pode jogar contra o compu-
tador ou até mais trés amigos (ao todo,
quatro jogadores), desde que seja liga-
do ao console 0 acessorio NES Satel-
lite. Spot, o mascote dos refrigerantes

GRAFICOS MUSICA/EFEITOS CLASSIFICAGAQ

7-Up nos comerciais de T.V. america-
nos, danga "‘break’ e deve sempre an-
dar para os lados, para cima, para bai-
X0, ou na diagonal, uma ou duas ca-
sas por vez. Andando uma casa, Spot
se "duplicard”, e seu "'exército’ vai au-
mentando. Andando duas casas, entre-
tanto, Spot apenas se move para o no-
vo local, deixando vaga a casa em que
estava. Cada vez que o Spot do seu
exército encostar no exército inimigo
transformarad todas as pegas que esti-
verem ao lado em aliadas — elas mu-
dam de cor. O mesmo vale para o exer-
cito inimigo. Por isso é importante es-
tar ligado para nao deixa-lo crescer. O
jogo termina guando o tabuleiro estiver
completo, e vence gquem ocupar mais

casas.

Opcoes

Begin Game — comeca um novo
jogo.

Select Options — vocé pode esco-
lher o nivel de dificuldade da partida e
gue pegas vocé vai mover. Basta sele-
cionar o desenho de controle no painel
desejado. Quando aparecer o desenho
do circuito, significa que as pegas se-
rao controladas pelo computador. Nes-

NO TIHER/

te caso, vocé pode escolher o nivel de
dificuldade de 1 a 5. Para um ou dois
jogadores, faga as escolhas nos painéis
superiores. Se vocé ndo tiver o NES
Satellite, ainda assim é possivel jogar
com gquatro jogadores, desde que o
computador controle as pecas dos pai-
néis inferiores.

Vocé também escolhe o tempo ma-
ximo para efetuar cada lance. Em No
Timer ndo ha tempo limite para

jogadas.

Finalmente vocé pode escolher se as
tampinhas de refrigerantes vao apare-
cer e dangar a cada movimento ou nao.
E s6 escolher na TV (do game) entre o
desenho da tampinha ou o mesmo de-
senho com o sinal de proibido.

Edit Board — vocé pode escolher
um dos 512 diferentes modelos de ta-
buleiro (Botéao B) ou formar um, sé seu
(Botéo A).




TECNOFAX

COM. E ASSISTENCIA TECNICA LTDA.

MASTER SYSTEM
NINTENDO
MEGA DRIVE
ATARI - GENESIS
BIT SYSTEM
PHANTON
DYNAVISION II
TOP GAME

* Assisténcia Técnica
especializada em Video
* Game de todos os sistemas,
nacionais e importados e seus
acessorios, joysticks, fontes,
cabos, pistolas, etc.
* Transcodificamos Super
Famicon/Super Nes/ em 4 horas
Garantia de 1 ano.

* Transcodificamos Neo Geo
Turbo Grafx/PC Engine/ em
24 horas - Garantia de 1 ano.

* Modificamos modulo RF
do Super Famicom/Super
NES, para entrar em Canal 3.
® Transcodificamos Nintendo
americano e japones em 2
horas. Garantia 1 ano.
® Transcodificamos
Megadrive, Genesis em 2
horas. Garantia 1 ano.
¢ Destravamos Nintendo
americano para rodar
cartuchos nacionais e
importados que ndo sejam da
propria Nintendo.
® Modificamos maédulo de
RF do Nintendo japones para
entrar em canal 3.
®* Temos modulador de RF
para Megadrive japonés.
* Temos transcoder externo para
video games

« AUTORIZADO DYNACOM

R. Sta. Efigénia, 295
19 andar - conj. 115
CEP 01207 - S.P.

Atendemos todo Brasil via Sedex

FONES: (011) 222-1471
(011) 222-9083

O PARAISO DOS VIDEO GAMES

: NO SHOPPING
- [CARTUCHO P/ MASTER SYSTEM]

INDIANA JONES
: STRIDER e
MICKEY [CASTLE OF ILLUSION|
SUPER MONACO GP
PHANTASY STAR
ALEX KID RIGHT WORLD
SUPER VOLEY
CAPTAIN SILVER
RASTAN
DANAN
GHOST HOUSE
AERIAL ASSAULT
WORD GAMES
MOONWALKER
GHOST'S GHOST'S
SUPER FUTEBOL Il
GAIN GROUND

. [CARTUCHOS P/ MEGA DRIVE]

FANTASIA
STRIDER
SONIC
CRACK DOW
SECRET OF SHINOBI
BURNING FORCE
FORGOTTEN WORDS
MICKEY [CASTLR OF ILLUSION}
SUPER MONACO GP
MOONWALKER
SPIDERMAN
DYNAMITE DUKE

{CARTUCHOS P/ GAME GEAR |

MICKEY (CASTLE OF ILLUSION)
SHINOBI
G-LOC
SUPER MONACO GP
WONDER BOY
PSYCHO WORLD
SHAPES AND COLUMNS

[CARTUCHOS P/ NINTENDO]
ROCKTEER

AFTER BURNER
CASTLEVANIA KID
SUPER DYNAMO
VOLLEY
F-15
SCAT
CACADA AO OUTUBRO VERMELHO
JACK CHEN
BATTLETOADS
SIMPSONS
NINJA GAIDEN 1]
SUPER FUTEBOL
SUPER MARIO 11l
YO!NOID
SPEED RACER

[ CONSOLES E ACESSORIOS |

MEGA DRIVE DYNAVISION 111
MASTER SYSTEM GAME GEAR
PHANTON SYSTEM MINI GAMES

SUPER CHARGER TRANSCODERS

JOYSTICKS/ADAPTADORES
CABOS E FONTES P/ VIDEOGAME

DESPACHAMOQOS P/TODO O BRASIL VIA SEDEX.
NAO SOMOS LOCADORA.

TECH VIDEO

SHOPPING CENTER IBIRAPUERA
PISO JURUPIS - LOJA 15-B
TEL.: [011) 543-7403/542-2584
SHOPPING ARICANDUVA
LOJA 127
TEL.: (011) 271-8062

SAO RPAVULO
5
CAMPINAS

« ALUGUEL DE CARTUCHOS
0s melhores e mais
variados titulos
» COMPRA VENDA E TROCA

De video game, acessérios
e computadores PC e MSX

* ASSESSORIA
DistribuicGio de cartuchos
e acessorios p/ locadoras

em todo o Brasil

TRANSCODIFICAMOS E
DESTRAVAMOS O
SEU VIDEO GAME

Atencdo!
Despachamos para
todo o Brasil

« ENDERECOS:

SAO PAULO
Av. Eng® Heitor Antonio
Eiras Garcia, 880 - CEP 05588
Tel.: (011) 819-0419

CAMPINAS
R. Carlos Guimaraes, 35
Cambui - CEP 13023
Tel.: (0192) 53-6778

VALE LOCACAO
Traga este recorte e ganhe uma locagdo.
Vdlido p/ ndo s6cios




QUEBRA-CABECA DE PREMIOS!

Veja como ¢ facil ganhar 3 MEGA DRIVES
e 5 cartuchos Master System!

REGULAMENTO

4 - Esta promogao ¢ vélida até o dia 30 de janeiro de 1992 e os

1 - Para ganhar os sensacionais prémios dessa super promogao,
quebra-cabecas deverao ser enviados a Sigla Editora Ltda (R.

vocé precisa apenas montar o quebra-cabeca acima, colado
em um papel em branco, e escrever quem € o personagem Alice de Castro, 60 - Vila Mariana, Sao Paulo, SP - CEP 04015). A
comprovacao da data limite € feita pelo carimbo dos correios.

principal desse jogo da Tectoy.
No verso do papel devem constar o nome, endereco comple- 5 - O resultado dessa promogao sera divulgado na edicdo n? 12 de
VideoGame

to, telefone (se tiver) com letra de forma.
2 - Atengao! Nao serao permitidas copias xerox. 6 - Os casos omissos serdo resolvidos pelo juri especialmente
3 - Em caso de empates as decisbes serdo por sorteio a ser realiza- constituido para esta promogéao.

do na sede da Sigla Editora
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Em Supercars, vocé estd ao volante
de um Nissan da categoria de esporte-
protétipos. Seu objetivo sera vencer a
categoria maxima deste tipo de com-
peticao. Mas, claro, para isso, vocé de-
ve comegar competindo nas categorias
inferiores e ir acumulando dinheiro em

Mol b

DIFICULDADE

GRAFICOS  MUSICA/EFEITOS CLASSIFICAGAQ
TIPO: Esporte

Compra de acessorios

Levando a maozinha que aparece na
tela de opgoes para a opcao GARAGE
e apertando o botdo A vocé poderd
comprar acessorios que aumentaréo a
poténcia de seu carro e, portanto, tam-
bem a sua chance de ganhar corridas.
Entre os acessoérios possiveis, 0os me-
Ihores s@o Turbo Charger (um super-
turbo para seu carro), High Speed Kit
(kit de alta velocidade), Anti Spin (seu
carro nao derrapara tanto ao passar so-
bre dleo), Power Steering (seu carro
podera fazer curvas mais fechadas) e

Side Armor (um super para-choques),
que protegera seu carro das batidas.

FEENKT)

CASHI
| 005000

prémios para equipar seu carro. Qutra
possibilidade é vender seu carro usa-
do na loja e adquirir um novo, mais po-
tente. Tudo vai depender da sua habi-
lidade no volante para ganhar as pro-
vas e acumular bastante dinheiro.

Pistas

Vocé comeca na class 1 (primeira
classe), competindo em nove circuitos
diferentes. E possivel comegar a com-
peticdo por gualguer um, mas para mu-
dar de categoria vocé devera compe-
tir em todos eles. Ao terminar uma cor-
rida, o circuito onde ela se realizou apa-
recera riscado no painel.

A maior dificuldade serd mesmo con-
trolar o carro. Isso porgue o ponto de
vista do jogador é de cima, como se es-
tivesse sobrevoando a pista de helicop-
tero. Mas os comandos (virar a esquer-
da ou & direita) sdo do ponto de vista

do piloto, de dentro do carro. Isso quer
dizer que, se o carro estiver vindo em
sua diregao (descendo a tela) vocé de-
verd apertar o direcional para a esquer-
da para o carro fazer curvas para a di-
reita, e vice-versa. No comego isso atra-
palha um pouco, mas ndo é dificil se

acostumar. Para acelerar, aperte o bo-
tao A.

TOP SPEED 180 190 200
ENGINE CC 4958
o TO 60 S 4 3
PRICE
COMPUTERS 4 2 2

Trocando de carro

Para trocar seu carro por um mais
potente, leve a maozinha da tela de op-
¢oes para a porta ENTRANCE da Sa-
les Office e aperte o botdo A. Esco-
lha o carro com o direcional e aperte
novamente o botao A. O vendedor vai
fazer uma oferta pelo seu carro usado.
Cabe a vocé aceitar ou ndo. Se tiver di-
nheiro suficiente, aceite.

CASH
QOBHOOO

VAUG INTERCEPTOR TURBO
MK S MK2
TOP SPEED 160 A7O
ENGINE CC 2297 2996
o TO 60 6 o
PRICE 89990 119990
COMPUTERS 1 1

TARACO NEOROADER TURBO
MKI}‘ MK2
TOP SPEED 140 150
ENGINE CC 1598 1896
o TO 60 a i
PRICE 29990
COMPUTERS O

59990

O

A

RETRON PARSEC TURBO
MK1yg MK2 MK3

6449 7998

149990 179990 210990

VIDEOGAME - 35
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Nesta incrivel partida de fast-break
— um jogo de basguete muito rapido,
com apenas dois jogadores em cada
time — a grande estrela € um dos maio-
res jogadores do basquete mundial de

todos os tempos, Earvin “‘Magic!
Johnson

Mas, ao contrario do gue se imagi-
na, o Magic Johnson, ex-jogador do

Los Angeles Lakers, ndo participa da

NINTENDO

MAGIC JOHNSON'S
FAST-BREAK

GRAFICOS MUSICAIEFENOS CLASSIFICAGAD

DIFICULDADE

TIPQ: Esporte

partida. Ele € uma espécie de comen-
tarista e juiz, apontando todas as faltas
e saidas de bola que acontecem duran-
te 0 jogo. E, se vocé fizer uma grande
Jogada, o campedo aparecera para dar
0s parabens pessoalmente. Se a sua
equipe de fast-break estiver perden-
do feio, Magic também aparecera, co-
mo se fosse um torcedor, incenti-
vando-a.

Direcional: movimenta o jogador
que tiver a bola pela guadra. Se a pos-
se de bola for do adversario, movimen-
ta o jogador que faz a marcagao, indi-
cado com uma seta.

Arremesso: aperte o botao A, quan-
do seu time estiver com a posse de
bola

Salto e arremesso: aperte e segu-
re o botao A. Quando o jogador atingir
a altura desejada, solte o botdo. S6 fun-

Comandos

‘MHice shot!

ciona em arremessos de trés pontos (fo-
ra da linha externa do garrafao).

Passe: botao B.

Marcacao: Quando seu time nao
possui a bola. aperte o botao B para
controlar o jogador gue estiver mais
proximo a jogada.

Bloqueio: Quando seu time nao tem
a posse de bola, aperte o botao A pa-
ra saltar e bloguear o arremesso do
adversario.

O jogo

Fast-break, como o proprio nome
sugere, & um jogo muito rapide. E por
isso mesmo val exigir dos jogadores
muita habilidade no direcional para que
todos 0s movimentos possam Ser exe-
cutados. O jogo e disputado em gua-
tro tempos de frés minutos (reais) ca-
da. Uma das tarefas mais dificeis e rou-
bar a bola do adversario: seu jogador
deve chegar bem perto do oponente.
Nesse momento, aperte o botao A.
Passe rapidamente a bola para nao
perdé-la logo em seguida, e rume em
direcdo a cesta inimiga.

Vocé pode disputar partidas contra
o computador — nesse caso, Vocé con-
trola a equipe de azul; contra um ami-
go, selecionando a opgao para dois jo-
gadores, ou ainda com guatro amigos.
Nesse caso, € necessario utlizar um
acessorio Nintendo, o NES Satellite, e
ainda ter gquatro controles. Cada joga-
dor controla um membro de cada
equipe.

Ainda é possivel escolher o nivel de
dificuldade. Rookie e o mais facil. Ha

ainda average (meédio), advanced
(avancado), expert (crague) e profes-
sional - neste nivel, so mesmo com
a habilidade de um'Magic Johnson pa-
ra vencer o computagor.

36 - VIDEOGAME
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m emocionan-
om cinco mo-

_Estao presentes 27 '‘cra-
Bird, Michael Jordan
s. E

para interliga-los. Veja:
dalidades e as prin-

FOTOS: NORBERTO MARQUES

"JUORDAN

One on One

Este é o famoso desafio entre dois
craques. Eles disputam a bola e arre-
‘ messam na mesma cesta, utilizando. ' TR :
\ apenas meia quadra. Escolha seu ''fo- e L S Free Throws
(W] | ra” e o adversdrio, e a partida come- x
\- ¢a. Com o direcional vocé .desloca seu
\ - Jogadorpela quadra.O botdo Afazo jo-
\ gador saltar e, apertando-se A nova-
‘ mente durante o salto o jogador arre-
‘\ messa a bola. O botdo B é usado para
\ se roubar a bola do adversario. A dica
\ aqui é escapar rapidamente do adver-
‘ sario e partir para a cesta. Preste aten-
¢ao nointervalo de tempo entre o salto
\ e o arremesso: ele deve ser maior
quanto maior for a distancia do seu jo-
‘ gador até a cesta.

Aqui vocé pode treinar lances livres
| do garrafdo, podendo escolher entre

| uma sessdo de 5,10,15 ou 20 arremes-
| sos e também o "fera” que vai arre-
| messar. Repare na cruz que percorre
| atabela: vocé pode modificar seu cur-
so com o direcional. Ela indica o local
. | exato onde a bola vai bater. Vocé de-
- | Ve, entao, tentar modificar seu curso pa-
- | raque ela passe por dentro do peque-
no guadrado da tabela. Aperte, entéo,
| © botdo A para arremessar.

\f Horse Accuracy Shootout |
Nesta modalidade, cada jogador par- | Nesta modalidade, nenhum desafio. |

\‘ te para a cesta com a bola dominada, || Vocejoga sozinho, para treinar suas ar- |
um de cada vez. Repare no "x" que Bl [aadas para a cesta, Valem fodos os =
apareceranochdo daquadra:éparald | | ~omandos anteriores, e vocé ainda po- |

| | que vocé deveir comojogadorearre- | | §o aseolher o tempo do treinoese o |
\ messar.Quando 0''x"' ndo aparecer,o [

2y - | computador vai indicar o local do arre-
\-- local do arremesso ¢ livre. Cada vez | | asso ou ndo.
‘ que voce erra uma cesta que teve o lo- |

cal de arremesso marcado pelo ‘', |
‘ uma letra da palavra HORSE aparece- |
ra. O jogador que formar a palavra in-
teira primeiro sera o perdedor.

- Tournament

Aqui, depois que vocé j4 estiver *'fe-

T ra'’' nos arremessos, pode disputar um
E sensacional campeonato one on one.
Escolha quatro jogadores e quatro ad-
Versarios, que jogarao, dois a dois, até
o desafio final que indicard o campeso-
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ROBOCOP e

Botdo A — pulos
Botao B — tiros
Direcional — movimentos do herdi

s

—

DIFICULDADE  CLASSIFICAGAQ
TIPO: Aventura

FOTOS: DAUMER DE Gl

ltens

Weller, um policial audacioso do fu-
turo, & transferido para uma delegacia
de Detroit. A cidade esta totalmente do-
minada pela corrupgao, gquando Wel-
ler & quase morto por uma quadrilha de
gangsters durante um tiroteio. S6 que
nesta época os Cyborgs, programados

P — aumenta
a energia

'f para eliminar bandidos, ja foram desen- Tiro triplo — o tiro &
':i volvidos. Assim Weller se transforma disparado em trés

em Rocobop, um policial indestrutivel. direcoes diferentes
S6 gue na maguina sobraram resqui- .

cios humanos, como a lembranca de
guem foram seus agressores. O objeti-
vo de Robocop neste game é acabar
com Dick Jones, o vice-presidente de
uma empresa de computadores, res-
ponsavel por seu acidente.

Primeira fase

Tiro bala — aumenta
a poténcia do tiro

Robocop inicia esta incrivel aventu-
ra andando pelas ruas de Detroit. Os
inimigos estao por toda parte, até nas
janelas. Para eliminar os inimigos que
estdo no alto, o melhor é Robocop ati-
rar na diagonal. Para eliminar os ninjas
Que atacam com voadoras, dé socos.
Acabe com os ultimos cinco inimigos
para passar de fase.

=74

=27

e =

s

3
b Terceira fase Quarta fase
f
i! O herdi volta as ruas, quando alguns Robocop vé nas ruas o homem que
ﬂ motogueiros tentam ataca-lo. Abaixe o0 atingiu. Para descobrir todos os da-
i para desviar dos motoqueiros (foto). As- dos deste homem, o heroi vai até o
Segunda fase sim eles pulardo o herdi sem conseguir computador da policia. Vocé deve aju-
TI: e : atingi-lo. Para acabar com o inimigo dar a formar a imagem do rosto de seu
_[, Robocop continua andando, s6 que que se esconde atrds do barril, pule e agressor. Aqui, uma incrivel revelacio:
] desta vez num beco, quando encontra atire na sua cabeca. Robocop descobre que o responsavel
; um bandido tentando estuprar uma ga- pelo seu acidente € o vice-presidente
’ rota. Para salvar a moga, Robocop usa da O.CP
l} sua mira. Cuidado para néo atingir a gl
¥ refém.
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Quinta fase
O hérdi vai entdo ao prédio da

ra procurar seu inimigo, Dick Jones. O
herdi deve usar os elevadores para su-
bir aos outros andares do prédio. Nao
esquega de apanhar o item que au-
menta a poténcia dos tiros de Robocop.
Para chegar até ele, suba o segundo
elevador e vire a direita. |

0.C.P., aempresa que o construiu, pa-

Sexia fase

Apos subir todos os andares do pré-
dio, Robocop chega a sala do inimigo
Dick Jones, o vice-presidente. Mas sur-

trizes do programa de Robocop, ndo

da O.C.P. com cargos superiores ao

~seu. Assim, Robocop néao pode atacar
Dick Jones. A arma de Robocop cai e
o herdi tem de enfrentar o inimigo ro-
bé ED 209 numa luta de socos. Para
acabar com o inimigo, pule e atague.
Desvie de seus tiros abalxando, mas
bem perto dele (foto).

ge um novo problema: uma das dire-

permite que o herdi atague funcionarios

Sétima fase

Robocop tem de enfrentar um ca-
nh&o atirador. Acabe com ele chegan-
do perto e atirando. Nao esquega de
apanhar o recarregador de energia. No
local da foto, destrua os canhoes viran-
do e atirando rapidamente para os dois
lados.

Oitava fase

Robocop tem agora de calibrar sua
arma. Para isso, basta destruir todos os
alvos em menos de 40 segundos. Boa
sorte!

Nona fase

Agora num ferro velho, fique ligado
quando o herdi estiver descendo de
elevador e ja va atirando. Dispare no
inimigo, no local da foto, assim seu ti-
ro, que é muito potente, ndo atinge Ro-
bocop. No final da fase atire no robd
para continuar com a arma potente.

FOTOS: DAUMER DE GIULI

Décima fase

Robocop tem de acertar agora Dick
Jones com a mira. O bandido rendeu
o presidente da O.C.P. Mas muito cui-
dado para ndo errar os tiros e acertar
o presidente. Pronto! Vocé conseguiu
ajudar Robocop a acabar com Dick Jo-
nes sem machucar o presidente.
Parabéns!

""""""""""'""""" :
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FOTOS: MARIO FITTIPALDI
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INDIANA JONES E A

ULTIMA CRUZADA

Neste emocionante game, Indiana
Jones tem de atravessar seis fases pa-
ra encontrar o Santo Graal. Como no

filme, o pai de Indy parte em busca do

Comandos : - : o | e —) célice sagrado antes do filho. Mas Mar-

Direcional - movimentos do heroi DIFICULDADE  GRAFICOS ~ MUSICA/EFEITOS CLASSIFICAGAO” cus, seu assistente, retorna e avisa que

Botdo 1 - socos e chicotadas dr. Jones desapareceu. O herdi segue

Y] | Botéo 2 - salios TIPO: Aventura as pistas do pai, mas ndo esquece seu
A maior-objetivo: encontrar o calice. Vo-

i cé tem seis vidas para ajudar Indy em

) itens sua dificil missdo. Os continues apa-
| g Ampulheta Sagrada - o relégio de  mente na primeira fase, vale 500 pontos recerao somente se vocé tiver acumu-

areia vale 50 pontos e aumenta o tem-
po do herdi
Chicote Sagrado - toda vez gue

cinco créditos de chicote
Cruz do Coronado - encontrada so-

apanha-lo, Indiana ganha 50 pontos e

Graal - aparece na sexta e ultima fase
€ vale 500 pontos

Diario do Graal - aparece na quinta fa-
se e vale 500 pontos

Escudo do Graal - encontrado na ter-
ceira fase, vale 500 pontos

lado créditos. Quando aparecer a ima-
gem continue, pressione Fire em, no
maximo, 10 segundos. Boa sorte!

HIGH
azeese

SCDRE
88008688

Primeira fase

Indiana Jones inicia esta aventura an-
dando nas cavernas. Ele tem de encon-
trar aqui a Cruz de Coronado. O maior
inimigo do heroi durante todo o game
sera o tempe. Indiana tem de encon-
trar o objeto sagrado em apenas pou-
cos segundos. O segredo para conse-
guir a dificil tarefa € nao errar o cami-
nho e ir apanhando as ampulhetas.

Para pular, Indiana deve descer ate
a ponta dos cipds, que estao em cima

Lratpgtregs. N

Brat2p 0005084,
"
i
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do riacho. Se o herdi pular de cima, fa-
talmente vai dar uma cabecgada nas es-
talactites e cair no riacho. Quando apa-
recerem os quatro cipds na caverna,
suba pelo segundo. Nunca ha inimigos
descendo por ele.

Para apanhar a Cruz de Coronado,
vocé deve subir até os blocos cinza e
entrar a direita. Desca entao pelo se-
gundo cipd. @ caminho € longo e diff-
cil. Para chegar ao final volte e suba pe-
lo mesmo cip¢ usado para apanhar a
cruz. Em vez de entrar no local dos blo-
cos, continue subindo e na dltima pla-
taforma vire a direita.

DradBradopptipgtispdl,
Cratiratasstesaensgerre; O

228072037599,
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Segunda fase

Indiana esta caminhando agora em
cima do trem de um circo. Figue liga-
do nos chifres do rinoceronte, que po-
dem acabar com o herdi. O obstaculo
mais dificil & a girafa. Para passar por
ela, pule por cima de sua cabega, mas
cuidado para nao toca-la. Nao esque-
ca ainda de correr para pegar impulso
antes do salto. Os inimigos em cima do
trem sdo muitos!Destrua-os com chi-
cotadas.

-
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Terceira fase

Indy entra nas profundezas das ca-
tacumbas, atras do escudo do cavalei-
ro do Graal. Cuidado com as bolas de
fogo que despencam do alto da tela.
Segundos antes das bolas cairem, vo-
cé pode vé-las. Caia no segundo bu-
raco e ndo va de jeito nenhum pelo ci-
po. Voce val perder energia, mas em
compensagao ganhara tempo. Suba
entao pelo cipod da esquerda e alcan-

AT VSN T VA R e by

ce a plataforma. Agora os ratos tam-
bem incomodam o herdi, tirando sua
energia. Desga pelo segundo buraco
novamente e continue descendo pelas
catacumbas. Quando vocé usar o0s ci-
pos, cuidado com os buracos. Veja as
caveiras dos que se arriscaram a pas-
sar por ali. Na plataforma mais baixa,
caminhe até o final e suba pelo Ultimo
cipd para pegar o escudo e encontrar
o final da fase.

S/
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FOTOS: MARIO FITTIPALDI

Quarta fase

Nas muralhas do Castelo de Brun-
wald suba sempre pelos cipds ou pe-
las escadas, Cuidado aqui tambem
com as bolas de fogo e com os rates.
Nao esguega de ir apanhando 0s itens,
durante o caminho. Dé uma chicotada
no circulo gue aparece na foto para
conseguir pular. Para subir as escadas
no local da foto, suba antes na plata-
forma pequena. Se voceé errar, Indiana
estara acabado.

Quinta fase
Indy precisa agora encontrar o dia-

rio do Graal e abrir caminho até os
avides biplanos. Suba as escada no di-
rigivel. O diario esta esperando o herdi
no alto. Apanhe antes a ampulheta; ela
serd muito Gtil. Apos pegar o diario des-
ca duas plataformas, siga para direita
e continue entrando em todas as esca-
das. Indiana finalmente acha os avides.

Sexta fase

Indiana encontra seu pai que esta fe-
rido. O Unico jeito de salva-lo é despe-
jando o conteudo do célice sagrado em
seu ferimento. Mas para pegar o Graal,
Indiana tem de passar antes por serras
assassinas. Preste atengao nas letras
do nome de Deus: IEHOVA. Elas apa-
recerdo no comeco da fase na ordem
certa. Mais adiante vocé tera de pular
um embaralhado destas letras para nao
perder uma vida. Logo apds as letras,
uma surpresa: o Santo Graal. Para-
béns, vocé conseguiu ajudar Indy a en-
contrar o calice sagrado e a salvar a vi-
da de seu pai.

T T
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Fique ligado

N AN O jogo acaba quando o indicador de
vida de Danan chegar a zero. Neste ga-
ad f Anp gy

me nao existe a chance de dar CON-
TINUE. Mas se vocé conseguir encon-
trar uma das quatro garrafas de elixir
escondidas pelo planeta, a vida de Da-
nan sera totalmente reposta e o seu

OFCULDIOE  GRAFICS MUSIGAEFENOS CLASSFicagko | tempo.tambem.

JHNRSN D_A

E FIGHTER v

THE JUNGL

TIPO: Aventura

Um avido estava voando sobre a re-
gido tropical de Gian, quando um dos
motores parou e 0 avido caiu numa das

Primeira fase

Na floresta, onde Danan procura o
profeta Nial e 0 maldoso Gilbas, exis-

Comandos zonas mais densas da selva. As equi- tem dezenas de cavernas. Vocé deve

i pes de resgale trabalharam varios dias entrar em todas, para poder abastecer

Botdo 1 — ataca com a faca A e dos sobreviventes, mas foi seu estoque de itens. Descendo a pri-

Botdo 2 — saltos 2 em vdo: ninguém foi encontrado. O meira escada (foto), Danan encontra o
Direcional — movimentos do herdi tempo passou e somente 18 anos de-
PAUSE — entrar na tela de selegéo pois os habitantes de uma cidade pro-

xima afirmavam ter visto na selva um | FLEN A i B/ 25—
jovem de pele branca. Por tras do mis- : : £ : . :
tério estava Jimba, um nativo, gue na
ltens época do acidente encontrou uma
crianga, Danan, e criou como seu pro-
prio filho. Um dia Jimba foi mortalmen-
te ferido, mas antes de morrer pediu ao
rapaz que procurasse o profeta Niai nas
Terras do Noroeste. Danan deve esse
favor ao amigo e quer também destruir
Gilbas, a malvada criatura que possui
poderes sobrenaturais e feriu seu ami-
go. Para vencé-lo Danan precisa de
trés objetos sagrados: a Esfera da Luz,
o Amuleto da Luz e a Faca da Luz, Aju-
de Danan nesta perigosa viagem.

Estrelas — adicionam pontos
Carne de Boi — 10 pontos de forga
Carne de Ave — 25 pontos de forgca
Relég — 30 pontos no marcador
de tempo
Oxigénio — 10 unidades de ar
Elixir pocdo para repor a vida
Facas armas mais fortes
Amuleto do Urso — derrota os
Moralos

FOTOS: NORBERTC MARQUES

TiNg >¢8850 L [

Aliados fNOoT VERVY TALBKATIVE

P: g } 'l ARE vOU? STILL. ..
Danan tem varios amgos no Remo 1 yoU SHOULD CONSIDER
Animal, que podem ajuda-lo a sair das ‘Y VOURSELF LUCHV
enrascadas:

| HNIFE OF PANTHER
| ELIXER

| NDTHING

LEVEL 3

ORB OF LIGHT
128130

Tatu — Lutador rapido e feroz. Para
conseguir sua ajuda e preciso pegar
trés simbolos de animais.

Aguia — Oferece transporte seguro
e rapido. Vocé precisa de seis simbo- «
los de animais.

Chimpanzé — Repbe 75% das for-
gas de Danan. Ajuda valiosa para en-
frentar os inimigos de fase. Serao ne-
cessarios nove simbolos de animais pa-

ra conseguir seu auxilio.
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Elixir da Vida. A pogéo ajuda, e muito,
na hora de enfrentar o inimigo da fase.

Logo na primeira porta da parte de
baixo da floresta, Danan encontra vi-
das. Mas para pegé-las, o herditem de
enfrentar as perigosas mulheres voado-
ras. Ja na terceira porta, esconde-se o

Segunda fase

Danan encontra o profeta Niai. O sa-
bio explica ac rapaz que para destruir
Gilbas é necessdrio ter 0s trés objetos
sagrados: a Esfera da Luz, a Faca da
Luz e o Amuleto da Luz. O profeta en-
trega a Danan o primeiro dos objetos,
a Esfera.

Uma bela garota, chamada Linda,
também procura Danan. Ela faz algu-
mas perguntas sobre Jimba, mas o ra-
paz nao lhe conta nada do que sabe.
O cendrio agora & uma cidade. Desga
o primeiro lance de escadas para pe-
gar a segunda dose de Elixir. Suba tam-
bém a segunda escada. L& no alto nos-
so herdi vai encontrar uma cachoeira.
A primeira pedra desce rapidamente,
mas ndo cai. Nao esquecga de pegar o
relégio assim que subir novamente.

O Amuleto da Luz esta na primeira
casa, mas cuidado com os homens ati-
radores. Ndo esgueca ainda de pegar
a Faca do Ledo, na ultima casa antes
do chefe da fase.

Gaza, o chefe da guerra do povo Mo-
ralo, é o inimigo da fase. Para acabar
com ele figue encostado no canto es-
querdo da tela. Quando o adversario
se aproximar pule por cima dele. Atin-
ja Gaza sempre pelas costas e pule ra-
pidamente para fugir das rajadas de
estrelas.

o I

a&‘g&ﬁ@

relogio, que repde o tempo de Danan
Figue esperto no final da parte de bai-
X0 e ndo esqueca de subir as escadas
(foto): no alto esta escondida a Faca da
Pantera. Para encontrar a porta do fi-
nal da fase, € s6 pular no abismo.

O inimigo final @ uma guerreira da

S A TAS T I

il

L™

Terra Sagrada, onde Danan procura a
Faca da Luz. Cuidado com os raios gue
vém dos ceus e com os tiros gue a mo-
ca dispara. Para desviar de suas balas
€ so pular por cima delas. Lembre-se
de atingir a guerreira com facada
Pronto, vocé conseguiu!
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Terceira fase

Danan agora esta nadando no mar
€ encontra um antigo navio afundado,
Ndo esquega de pegar oxigénio (foto)
enquanto estiver nadando. No interior
do navio, cuidado com os guardas. Pa-
ra acabar com eles distribua facadas.
Entrando na primeira porta, Danan en-
contra Linda novamente.

Suba as escadas no local da foto.
Aqui Danan encontra o seu terceiro Eli-
xir. Cuidado com os tiros rotativos, que
ficam nas paredes, Acertando uma fa-
cada, vocé destrdi o lancador,

Suba as escadas e entre na porta pa-
ra chegar ao inimigo da fase. Schtrou-
heim & metade homem, metade robd.
Escape com cuidado da m&o do adver-
sario. Ele usa a mao dele como arma.
Mas nao esqueca, a mao vai e volta.
Nao esqueca também de desviar de
suas bombas. Para isso, basta ficar no
canto da tela. Quando as bombas che-
garem ao chao, pule para nao ser atin-
gido pela explosao. Para acabar com
Schtrouheim dé facadas todas asvezes
qgue ele descer. :
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NORBERTO MARQUES

Quarta fase

Nesta Ultima fase, ha uma passagem
secreta. Veja na foto. Logo entrando na
primeira porta o herdi vai encontrar o
quarto Elixir. Continue entrando nas
portas para juntar mais itens. Suba as
gscadas para encontrar o chefe da fa-
se. Cuidado com os titos rotativos, gue
fazem Danan ter de subir tudo no-
vamente. ¢

. Use agora o poder da Aguia para pe-
gar mais uma estrela. Na primeira pot-
ta esta escondido um dos relogios gue
aumentam seu tempo. Na ultima porta
da sala dos ledes, também ha mais um
relogio. Suba as escadas novamente,
mas cuidado com as pedras moveis.
Na ultima porta o inimigo esta te es-
perando.

O inimigo de Danan e o Sacerdote
dos Moralos, que chama uma caveira
voadera para defendé-lo. Para acabar
com ela figue sempre embaixo dela,
para nao ser atingido pelos seus tiros.
Quando a inimiga chegar no canto, se
afaste para nao ser acertado. Aprovei-
te para distribuir facadas nesta hora.
Pronto, vocé conseguiu! Mas ha um
problema, Linda esta pedindo a ajuda
de Danan, porgue Gilbas esta che-
gando.

O Sacerdote dos Moralos volta a ata-
car nosso herdi com chamas de fogo.
Para acabar com o Sacerdote e so dis-

‘tribuir facadas. Danan recebe a Faca

da Luz. O inimigo final deste game &
Gilbas, um enorme dragdo. Atinja-o nd
barriga com facadas, mas cuidado com
suas garras. O monstro caira facilmen-
te. Parabéns! Voceé ajudou Danan a vin-
gar a morte de Jimba e a salvar a flo-

resta das forgas do mal.
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DIFICULDADE  GRAFICOS  MUSICAEFEITOS CLASSIFIGAGED
TIPO: Esporte

Os maiores atletas da natacao, sal-
tos ornamentais, gindstica e atletismo
estdo reunidos para participar dos Jo-
gos Olimpicos. Ao todo sdo oito paises
participando. Vocé pode praticar antes
do campeonato, para chegar numa
boa forma fisica. Para isto basta sele-
cionar aopg¢ao "‘Mode Select’ Se termi-

0"."\ ®

Ir'n \

S

(R

et A

Salto com Vara -"SELECT POLE GRIP
A S . pHIGH POLE GRIF |
Nesta prova, somente durante o tre- LOH_FOLE GRIP

no, vocé pode regular a altura do sar-
rafo. Figue esperto na hora de saitar:

o melhor lugar para colocar a vara € na

.9 74

T
L]

11.0'. extremidade inicial da caixa de saltos.
" Se vocé colocar um pouco antes des-

| \‘ te ponto, ou acontece uma falta ou o
BV, atleta nao consegue chegar proximo o
A 1 suficiente do sarrafo.

L | Ld

|

: ’ Comandos

e

; (D

ma | e

Q.24

Direcional - ajusta a altura do sarra-
fo e apoio da vara - S
Botao 1 - para largar a vara

Estratégia
A melhor tecnica para saltar & aCib—_

nar o direcional para cima e apertar
também o Botao 1.

g

S
[ ]

-
-

Recordes

Os melhores desempenhos ficam re-
gistrados na tela “World Record’’. Mas
Nao esquega, o seu recorde so serare-
gistrado se vocé estiver competindo na
prova oficial. Nao vale treinamento!
Quando vacé conseguir bater uma das
marcas atuais serao marcados pa tela
seu nome, o pais pelo qual vocé esta
competindo, a nova pontuacao e Seu
novo tempo. :

'b: o g 3>} o S e, Pl

S OLIMPICOS

‘ "

nar em primeiro lugar numa prova, vo-
cé ganha uma medalha de ouro, além
de cinco pontos. O segundo lugar ga-
rante uma medalha de prata e trés pon-
tos; e o terceiro lugar, uma medalha de
bronze e um ponto. Vocé também po-
de escolher que pals gquer representar.

L -_qur‘i_da i

 Na competicao dos 100 metros rasos
uma boa saida e um bom preparo fisi-
co séo fundamentais para a vitéria. Fi-
que atento para os avisos do juiz: |
- "Ready, set, go'". Vocé val competir
apenas contra um unico adversario.

-Cd_m.andos

Botoes 1 e_.g- - correr
| Estratégia |
- Aberte 0s .ﬁqitﬁs..\__is IR alternada;
‘mente, o mais rapido possivel, para cor-

rer. Figue ligado no marcador de tem-
- po, para calcular o seu tempo final.
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Glnasnca : : : Estratégia :
Na ginastica-solo vocé tera de fazer Comandos Uma super dica para fazer com que
com que a atleta salte, caia sobre o - ~ aatletacaia em pé, quando sair do ca-
trampolim, alcance o cavalo. pule so- Direcional — movimentos de efeito ~ valo, € apertar o Botdo 1 no local da
bre ele com as maos apoiadas e ater- Botao 1 — sair do cavalo e manter-  foto. Nao esqueca de pular somente
risse na colchao. Cada rodada desta se em pé - quando a garota estiver no trampolim.
prova consiste de dois saltos. A sua . Caso a ginasta caia na saida do exer-
pontuagao € a soma dos pantos obti- . clicio, perdera mais pontos do que em

dos em cada salto. _ ; . Qualquer outro erro. |

e : y "k ) A :

ol

1>FORMARD. DIVE

; 2> BACKHARD. DIVE
i _ 3>REVERSE. DIVE

Saltos Ornamentais Eedahliid
b | s>auxr : :
Nesta prova vocé é obrigado a exe- CHOOSE. T¥REr%% 0 pracrice

cutar quatro estilos diferentes de saltos Nado Livre
ornamentais. O importante é que todos
eles sejam finalizados com um mergu-
lho de cabeca. Apéds o salto, da plata-
forma de 10 metros, veja a tabela de
pontos para saber seu resultado. Expe-
rimente varias acrobacnas durante 0s

I

|

| b ; X
i[ Na prova dos 100 metros nado livre
?

;

i

i' salfos.

i

f

£

|

!

I

!

0 gue vale & a habilidade. Preste aten-
¢80 para nao perder nem um segun-
-do quando o juiz der a partida. Ac ou-
vir o tiro pressione o direcional em qual-
quer direcdo para cair na agua. Na ho-
i e ra da virada pressione o direcional pa-
Comandos 2 ra baixo e continue acionando o Botao
/ 3l

Dlreclonal — movamentos durante
o salto

Botoes 1ou2 - mergulho

Comandos

- Direcional — mergulho
'‘Botpes 1 e 2 — nadar
Estratégta

: ! Estratégia
Fique hgado e apeﬂe se preo dire- g
cional para cima quando astiver finali-
zando o salto. 86 assim o atleta mer-
gulhara de cabeca na piscina.

~ Pressione os Botdes 1 e 2 alterna-

damerite para fazer com que o atleta
nade o mais rapido possivel. Se o seu
controle tiver turbo, esta e a melhor
chance de usa-lo. Fique segurando o
Botao 1. Nesta prova, o atleta tem de
atravessar duas vezes a piscina.
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Em Mercs o jogador € um mercena-
rio a servig;o do governo dos EUA. Seu
objetivo € comandar missoes muito pe-
rigosas para as forgas regulares . deste
pais. O soldado tera varias armas a sua
disposicao,mas s6 podera usar uma de-

chefes inimigos vocé ficara sabendo
gual sera suaprincipal missao; salvar o
presidente

LOSS

OF EUHSC!HUSNESS BY

PRESS START BUTTOHNH

@ SEGA 198S0,.19391

Joe Musashi, o famoso mestre ninja,
esta de volta neste jogo para vingar a
morte de seu amigo Kato. Este foi eli-
minado ao tentar impedir que uma ter-
rivel gangue tomasse conta da cidade
de Nova York. Para combater os ban-
didos, Musashi contard com a ajuda de
Seu mais novo amigo: o cao Yamato. Lu-
te com habilidade e sabedoria para sal-
var Nova York do caos.

o .'
AN TN
ﬁ\}i‘.‘i \}}A"\! O~$ NS

LINE OF FIRE

Neste jogo, vocé é um soldado gue

gos. Agora devera retornar a sua ba-
se. Estamissao & muito dificil, pois o sol-

dado tera de passar pelo meio da ba-
se inimiga, além de florestas, rios, can-
yons e desertos. Para passar por es-
tas missoesvoce teraum meio detrans-
porte especial para cada cenario, co-

mo jipes, barcos e helicopteros. Use-
0s com muita habilidade e acabe com
seus inimigos.

Este jogo de batalha aérea ja foi lan-
cado para 0 Game Gear e tem como
obietivoa destruigao de helicopteros, ca-
¢as, navios e tanques. @ piloto deve to-
mar muito cuidado para nao ser abati-
do, pois o numero de cagas inimigos
para abater aumenta a cada missdo,
Existem rodadas de bénus, nas quais
o piloto 6 precisara destruir os objeti-
VOS, Sem se preocupar em se defender.
Sejaumverdadeiroas da aviagdo cum-
prindo todas as missoes propostas.

G@SEGH 19930
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O jogo do ano nos EUA para Mega
Drive é apresentado agora em sua ver-
s8o para Master System. O porco:
espinho Sonic devera lutar contra terri-
veis robds criados pelo Dr. Eggman,
um cientista louco que deseja invadir a
pacata ilha onde Sonic e seus ami-
gos moram. Sonic tem de passar por
18 niveis e conta com abjetos de apoio
escondidos dentro de computadores.
Tente vencer o terrivel cientista com
muita rapidez, mas tome cuidado com

as armadilhas. %\\\
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FOTOS: NORBERTO MABGUES

DIFICULDADE.

uHAFiCOS MUSECNEFEJTOS CLASSFFCA(}AO_
TIPO: Raciocinio

Comandos

No inicio do jogo, o direcional permi-
te que vocé escolha o nivel de dificul-
dade (Easy que ¢é facil, Normal ou
Hard que ¢ dificil), a musica e o esta-
gio de velocidade com gue as colunas
vao cair (de 0 a 9). Vocé também pode
jogar com cinco tipos diferentes de itens
(dados, guadradinhos, frutas, naipes do
baralho e pedras).

Para mover as colunas para os lados
basta pressionar o direcional. Com o di-
recional para baixo é possivel acelerar
a queda delas. Os botdes 1 e 2 permi-
tem uma redistribuicao de suas trés co-
res na coluna (o item superior troca de
lugar com o do meio ou o inferior e
vice-versa).

,GAME GEA

Shapes and Columns é a verséao pa-
ra Game Gear deste jogo que ja foi
apresentado nos sistemas Master

System e Mega Drive. Pequenas colu-

nas de trés itens coloridos com as co-
res do arco-iris caem uma apads a ou-
tra. O seu objetivo no jogo original é
conseguir juntar trés itens da mesma
cor na vertical, horizontal ou diagonal,

‘que desaparecerdo. Viocé perde o jo-

go quando a pilha chegar ao topo.

Dicas

Uma Coluna Méagica aparecera de-
pois que 300 itens tiverem desapareci-
do. Todos os itens que tiverem a mes-
ma cor desta coluna, desaparecerao
automaticamente da tela. Entéo, por
exemplo, se cair uma coluna amarela,
todos os itens amarelos que estdo na
tela sumirdo. Assim, novas combina-
¢oes vao acontecer, fazendo sumir ain-
da mais itens.

Se 0s blocos chegarem a base e vo-
cé nao tiver conseguido mudar a posi-
¢éo dos itens dentro deles, aproveite
porgue ha um curtissimo espaco de
tempo em que isso ainda pode ser feito.

O guadro “Next lhe mostra qual &
a formagao do bloco que vira a seguir,
facilitando o momento de disposicdao
dos itens.

Jogo Flash

Na tela de apresentacdo do Game
Gear, vocé podera optar entre o jogo
original (acima) e o Flash. Neste jogo,
0 seu objetivo é fazer com que o item
que pisca na dltima linha da tela desa-
pareca o mais rapido possivel. Os co-
mandos sdo 0s mesmos do jogo origi-
nal e vocé também pode escolher o ni-
vel de dificuldade, a musica, o tipo de
item com que quer jogar e a velocida-
de com gue eles caem.

O melhor é jogar este game com um
amigo, usando um cabo de jogo multi-
plo. Assim os dois podem competir pa-
ra ver guem consegue chegar ac
“flash™ mais rapido.
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oTA DE VIDEOQ
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VideoGame

OHCINP‘

MECANIGA

.
SIGLA

ITORA

NAO ESQUECA ESSA FORMULA

: RE %
UNIVERSOFT

FONE: (Ol) 825-52u0

Participe das
Superpromocoes

Weabsme

e ganhe muitos
prémios!

VIDEO MAGIC

A maior e melhor
assisténcia técnica
do Brasil.

Nao seja enganado!!
Faca uma transcodificacao legitima

do fabricante no seu video game.

MEGA DRIVE

ENTEATRAINMENT
SYSTEM

MASTER SYSTEM
SEGA GENESIS

PRECO PROMOCIONAL
DE DEZEMBRO E JANEIRO

Transcodificamos

em apenas 1 hora c/

garantia de 1 ano.

VENHA E CONFIRA!!

» Transcodificamos Super-Famicom
e Super Nes c/ garanrtia de 1 ano
em 2 horas.

« Modificamos Super-Famicom e Su-
per Nes Europeu p/ entrar no canal 3.

* Destravamos Nintendo Americano e
Mega-Drive Japonés p/ rodar cartu-
chos nacionais.

« Vendemos transcoder externo AS-
TRO-VIDEQO, ideal p/ interligar Vi-
deo-Game a TV.

~ « Atendemos todo ‘o Brasil via se-

dex

LConsulte-nos!!

ASSISTENCIA TECNICA

Av. Jacutinga, 316
Sao Paulo
Fone (011) 240-7104
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Comandos

Vocé pode programar as funcgdes do
controle de acordo com a sua preferén-
cia. Entretanto, se vocé ndo entrar na
tela de opgOes, os comandos serdo
estes: ;

Botao A - ajuda dos tiras amigos

Botao B - socos e golpes

Botao C - pulos

Botdo B e C juntos

tras

Botao C e B - voadora-ou joelhada
(Axel)

Direcional - movimentos dos
personagens

3

DIFICULDADE

TIPO: Luta

Nova York era uma cidade tranqiila
ate o dia em gue uma poderosa orga-
nizagdo de criminosos invadiu suas
ruas e dominou o governo e a policia.
Nova York se tornou entéao o centro do
crime e da inseguranga. Um grupo de

tiras, cansado desta situacao, decidiu

entdo “limpar’ a cidade. Adam Hun-
ter, Axel Stone e Blaze Fielding sao os
lideres desta perigosa aventura. Os trés
jovens estdo dispostos a correr qual-
quer risco, inclusive o de perder suas

vidas, para acabar com a inseguranca

nas ruas. Vocé pode escolher com qual

~ dostiras ira lutar. A diferenca entre eles

esta na rapidez e neste ponto Blaze le-
va vantagem. Ajude Adam, Axel ou Bla-
ze a salvar Nova York do perigo.

E
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GRAFICOS  MUSICA/EFEITOS CLASSIFICACAQ
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Itens

Maca - repGe parcialmente o nivel de
energia

Frango - repde todo o nivel de
energia

Garrafa, tacos de baiseball e ca-

nos - ajudam nos golpes

Faca - golpes

Gas lacrimogénio - paralisa os
inimigos

Dinheiro - aumenta a pontuagao

Pocao - vidas

Brinquedos - poder

A palicial Blaze inicia esta aventura
andando pelas ruas de Nova York. A
corajosa policial tem de lutar contra pe-
rigosos bandidos na tentativa de salvar
a cidade. Para se defender, muitas ve-
zes Blaze € obrigada a aplicar golpes
especiais. Para segurar o inimigo com
uma cambalhota, chegue perto dele e
aperte o direcional para o lado em que

FOTOS: NORBERTO MARQUES

Round 1

ele estiver, Tome cuidado com seus
ataques. Agora € so¢ girar (Botdo C) e
virar (Botéao B).

Para dar um poderoso chute deita-
do no chao, como uma “'bicicleta”, bas-
ta segurar o adversdrio (direcional pa-
ra o lado em que o inimigo ests) e aper-
tar o direcional para o lado contrario,
apertando simultaneamente o Botao B.

N&o esqueca de quebrar as cabines
para ganhar alguns itens de auxilio.

O inimigo deste round & um enorme
punk. Acabe com ele aistribuindo voa-
doras, mas cuidado com seu facdo. Pa-
ra escapar € so ficar no meio da tela
e acompanhar os movimentos do inimi-
go gquando ele se mexer.
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Blaze continua andando no suburbio
da "‘Big Apple'’. Agora os itens estdo
escondidos dentro dos latées. Use o
gas lacrimogénio nas situagbes de
aperto, quando dois ou mais inimigos
atacarem juntos. Tome cuidado com as
mulheres com chicotes neste segundo
round. Para acabar com elas é so dar
chutes e voadoras.

Para nao perder energia logo com o
inimigo da armadura, aperte o Botdo C
e o direcional para cima toda vez que

Round 2

ele tentar jogar Blaze no chao. Todo o
cuidado com o malabarista de macha-
dos também € pouco. Figue longe pa-
ra ndo ser atacado e pegue-o pelas
costas.

O inimigo deste round é um punk
com |&minas nas garras. Para destrui-
lo dé socos. Evite as voadoras. Neste
momento Blaze deve pedir a ajuda de
seus amigos tiras (Botao A). Nao esque-
¢a de acertar muitos chutes no inimigo.

FOTOS: NORBERTO MARQUES

Agora na praia, Blaze tem de derru-
bar as pilhas de pneus para achar itens.
Distribua socos, chutes e voadoras pa-
ra acabar com os adversarios. O inimi-
go da armadura volta a atacar neste
round.

Round 3

Pronto, vocé chegou ao inimigo da
fase: um bandido tipo Rambo. Para
acabar com ele o mais importante & a
rapidez. Encurrale-o no canto datela e
dé voadoras. A ajuda dos amigos tiras
também servird para acalma-lo.

Agora numa ponte, tome cuidado
com os bandidos. O ritual de luta é
sempre 0 mesmo, mas a vista da cida-
de aqui é ‘‘chocante’’! Tome cuidado
com os buracos na ponte, se Blaze cair
em um deles perde uma vida inteira.
Para se livrar dos adversarios, o jeito

Round 4

mais facil é joga-los nestes buracos. Os
itens estao escondidos nos cones e nas
placas de adverténcia. Pegca novamen-
te ajuda aos amigos tiras.

O inimigo do round é um gigante
que solta fogo pela boca. Nao tente
joga-lo porgue ele cai em cima de Bla-

ze, esmagando-a. O melhor jeito para
destruir o gigante € dar socos e voa-
doras; mas somente guando ele estiver
de costas. Para escapar do fogo, figue
no canto da tela. Pronto, vocé con-
seguiu!




Round 5

Agora Blaze esta dentro de um bar-

‘co. Cuidado com o bandido que car-

rega a faca na barriga. Ele tentara acer-
tar a garota. O jeito mais facil de aca-
bar com ele é dando golpes por tras.
N&o esqueca de pegar os itens: eles es-
tdo agora embaixo das chaminés do
navio.

As mulheres com chicotes vestidas
de preto sao perigosas. As vezes elas
fingem estar mortas, mas levantam e
atacam Blaze. Os |utadores de karaté
também s&o inimigos incansaveis, eles
precisam ser golpeados vérias vezes
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para serem destruidos. Ndo tenha pe-
na e distribua socos. O inimigo tipo
Rambo do terceiro round volta a ata-
car. A técnica para acabar com ele é
a mesma: voadoras a vontade.

Os inimigos desta fase sdo duas ir-
mas gémeas, sosias de Blaze. Destrua-
as com voadoras e socos. E preciso
muita rapidez para ndo ser vencido pe-
las "'mogas’’. Vale a pena pedir a aju-
da dos amigos tiras para combaté-las.
Peca duas vezes se puder.

Round 6

Blaze esta agora no cais e os itens
estdo escondidos dentro das caixas.
Cuidado com as esteiras rolantes, que
podem atrapalhar durante o combate
com os inimigos. Os bandidos, as mu-
Iheres de preto e de vermelho e o ho-
mem da armadura parecem ser figuras
incansaveis que sempre retornam.

Tome cuidado para ndo ser prensa-
do enquanto estiver lutando. Para es-
capar da prensa espere ela subir e
aproveite entao para passar. O inimigo
do quarto round, o homem que solta
fogo pela boca, também volta a atacar.

Para vencé-lo use a tatica de distribuir
socos e voadoras enguanto o gigante
estiver de costas.

Os inimigos da fase sdo dois punks
gémeos com garras de laminas nas
maéaos. Chame os amigos tiras para aju-
dar Blaze novamente. A melhor tatica
para derrotar os ‘‘monstros’’ & distribuir
socos enquanto eles estiverem distrai-
dos. Joelhadas também funcionam
bem neste caso. Mas tome cuidado,
muitas vezes os dois adversarios agem
juntos.




Round 7

Blaze esta dentro de um elevador de
um dos arranha-ceus da cidade. A ga-
rota tera de continuar enfrentando os
bandidos nova-iorquinos. Agui tode o
cuidado & pouco com as voadoras dos
inimigos: vocé pode acabar caindo fo-
ra do elevador. Em todos os andares,

Round 8

entram novos adversarios. Procure
joga-los para fora. A ajuda da faca tam-
bém é importante para destruir os ini-
migos nesta fase.

Fique ligado: conforme o elevador vai
subindo, mais inimigos vao entrando.
Este round nao tem inimigo final.

Blaze esta agora no escritério do che-
fe da organizagéo dos bandidos. Mas
antes de enfrenta-lo a garota tera de
passar novamente por todos os inimi-
gos que vocé ja esta cansado de co-
nhecer. Agora os itens estdo escondi-
dos embaixo das mesas. Mas tome cui-
dado, algumas mesas podem vir cor-
rendo em cima da “gatinha’’.

O homem da armadura, o “‘punk’” do
bumerangue, o malabarista, o bandido
com garras de ldminas e o bandido
com jeitao de Rambo, voltam a atacar.
Acabe com eles da mesma forma que
vocé fez nos outros rounds. As gé-
meas sosias de Blaze sdo as que dao
mais trabalho para serem destruidas.
Para vencé-las € preciso acertar mui-
tos chutes e socos e também ter muita
paciéncia.

O inimigo final do game e chefe da
gangue de bandidos esta sentado em
seu trono. Primeiro vocé precisa aca-
bar com os seus segurangas ¢om chu-

tes e socos. Agora vocé conseguiu real-
mente irrita-lo. O chefe da gangue le-
vanta disparando tiros de metralhado-
ra. Acerte sua barriga com chutes e fu-
ja de suas rajadas. D& voadoras en-
quanto o inimigo estiver atirando. Es-
cape das coronhadas de sua metralha-
dora e distribua voadoras também.
Pronto, vocé conseguiu ajudar a bela
Blaze! Agora Nova York esta a salvo e
seus moradores em segurancga.

FOTOS: NORBERTO MARQUES
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Comandos
Os comandos podem ser programa-

dos a vontade do jogador. Para isso,

basta entrar em options e reprogramar

o controle. Os comandos apresentados

abaixo sdo os comandos que o joga-

dor utiliza se ndo alterar a programacgao

do controle.

Direcional - movimentos de Donald na

tela

Botao B - tiros

Botao C - pulos

Direcional para os lados e Botdo A

- Donald corre

Direcional para cima e Botao B - ti-

ros para o alto (desentupidor verde)

Direcional para baixo e Botao C - Do-

nald rasteja

¥

FGO

Sorvete - aumenta uma bola do medi-
dor de vidas

Frango - completa o medidor de vidas
Dinheiro - aumento dos pontos
Pimenta - diminui um mini-Donald no
marcador da tela. Quando todos eles
sumirem, o pato fica invencivel por al-
guns instantes (Quack Attack)

QUACKSHOT

TIPO: Aventura

Margarida esta fazendo aniversario e
Donald, como todo apaixonado, guer

‘dar a ela um lindo presente. Um dia, en-
quanto Tio Patinhas esta dormindo, ele.

descobre em sua biblioteca um antigo
livro sobre o tesouro do rei Garuzia. Do-

e 4

México

O primeiro pais onde Donald deve
procurar as pistas do mapa do rei Ga-
ruzia € o Mexico. Ele conta com uma
arma esquisita: um revolver que dispara
tiros de... desentupidores de pia! Isso
mesmo. Eles podem paralisar os inimi-
gos, e o pato ranzinza nao € atingido
pelos inimigos que ele acertar. No lo-
cal da foto fique esperto para apanhar
0s itens que estdo em cima da pedra.

nald acredita que o tesouro do rei pos-
sa esconder um lindo presente para
Margarida e viaja de Patépolis até uma
ilha deserta, passando pelo México,
Egito, Pdlo Sul, Transylvania, India e

até por um navio Viking, para encontra-

lo. Durante toda a viagem, Donald con-
ta com a ajuda de seus trés sobrinhos.
E com a sua, que sera fundamental pa-
ra o seu sucesso. Conhega agora as
principais dicas desse sensacional car-
tucho, que a Tec Toy logo logo vai es-
tar langando no Brasil.

Cuidado também com as plataformas
minadas; elas explodem. Agora Donald
chega as ruinas. Mas ele precisa de
uma chave especial para poder entrar:
a “‘Hero Key'', que esta em poder de
um grupo de exploradores que voltou
a Patopolis. Toda vez que Donald esti-
ver proximoe da bandeirinha ele pode
chamar o avido, pilotado por seus so-

brinhos, que o leva de volta ao mapa.

Armas
Desentupidor amarelo - Donald atira
com seu revolver para paralisar os
inimigos
Desentupidor vermelho - escalar obs-
taculos altos
Desentupidor verde - pegar carona
com passaros
Atirador de Pipoca - atira milhos
Atirador de Chiclete - tiro usado pa-
ra quebrar obstaculos

Duckburg (Patopolis)

Donald segue de aviao até Patopo-
lis, para procurar a chave. Agui vai uma
dica: toda vez que Donald pegar uma
pimenta no alto da janela, o seu mar-
cador de temperatura (Temper) faz su-
mir um mini-Donald no placar. Quando
Donald conseguir completar os cinco
bonecos, ficara invencivel por alguns
instantes. E o Quack Attack. Aproveite
0 quanto puder.

Donald enfim consegue encontrar
o chefe dos exploradores. Ele esta com
a '"Hero Key' e a entrega ao nosso
amigo. Chame o avido para retornar ao
México.

DONARLD TAKES THE
HERO KEY.

México

De volta ao México e com a chave
nas maos, Donald agora pode entrar
nas ruinas. Selecione a chave e aperte
o Botao A duas vezes. A porta automa-
ticamente se abrira. Suba a primeira es-
cada. Quando Donald encontrar a ro-
da de fogo, espere até que haja uma
pausa para passar. Para conseguir sair,
primeiro vocé deve entrar dentro da ro-
da. Cuidado com o bloco de pedra na
hora de pegar o frango. O melhor é
paralisa-lo com um tiro e aproveitar pa-
ra usa-lo como escada. Cuidado com
o fogo atirado pelos soldados astecas.
Na hora de descer as escadas, mais
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Duckburg

Donald volta a Patépolis porque ago-
ra, com o desentupidor vermelho, ele
pode escalar paredes e subir até a par-
te alta da cidade. O melhor € andar
sempre pelo alto, para evitar os inimi-
gos. Donald chega finalmente até os
fios elétricos. Do outro lado, o Profes-
sor Pardal esta esperando nosso heroi
para entregar-lhe o atirador de chicle-
tes. Para passar pelos fios, segure na
roldana e mude para uma outra, toda
Vez que voceé ver uma descarga elétri-
ca no fio. A volta € mais simples: nao
ha mais descargas elétricas para inco-
modar nosso amigo. Donald tem de
voltar também o caminho dos edificios.
Assim que chegar, tome novamente o
avido, sé que desta vez com destino a
Transylvania.

| DOWALD TAKES THE REAL |
TREASURE MAP . !
{

Transylvania

Donald acaba de chegar a terra de
Dracula e aqui todo o cuidado € pou-
€O com 0S morcegos e os tiros do fa-
migerado Jodo Bafo de Onga. Dentro
do castelo de Dracula, os fantasmas
avisam gue vocé so pode destruir as
paredes se estiver munido do atirador
de chicletes entregues por Pardal. Nao
adianta atirar nos fantasmas porque
eles sdo invenciveis. Desmonte o blo-
co de barris, usando o atirador de chi-
cletes, para encontrar dinheiro e tome
cuidado com os blocos de pedras. Do-
nald entra na agua. Pegue os itens no
local da foto. Para nao errar o caminho
naagua va sempre por cima e pelo la-
do direito. Escale a Ultima parede para
encontrar a saida. Pronto, vocé voltou
ao castelo. Perto do quadro, use o ati-
rador de chicletes para destruir as pe-
dras. Mas sobrara uma, que vocé de-
ve usar para subir até o alto de caro-
na. Escale a parede para chegar até a
porta, que leva até mais uma etapa do
castelo.

Cuidado agora para escalar as pare-
des. Elas vao se fechando e podem
acabar esmagando Donald. Escalando
o segundo grupo de pedras, nosso
amigo chega até a porta da sala de
Dracula.

Donald finalmente encontra o inimi-
go. Toda vez que Dracula abrir suas
asas, quatro peguenos morcegos ten-
tarao atacar Donald. Acerte primeiro os
pequenos inimigos. Depois figue em-
baixo de Dracula acertando tiros. Acer-
te cinco vezes para derrotar de vez o
inimigo. Donald consegue pegar o ver-
dadeiro mapa do tesouro. Entre na por-
ta. O avido aparecera novamente e
mais quatro fases surgirao: Maharajah,
Egito, Pélo Sul e Navio Viking.

uma roda de fogo. Va com cuidado pa-
ra nao sair queimado! Espere as pedras
subirem para poder escorregar. Donald
encontra agora o amigo Pateta, que da
de presente o desentupidor vermelho.
Com esse desentupidor, Donald pode
subir paredes. Mas ndo pense que se-
ra facil sair das ruinas. Antes, vocé te-
ra de voltar todo o caminho feito para
chegar até o Pateta. Assim que conse-
guir chegar ao inicio da fase, pegue o
avido e volte para Duckburg.

GAWRSH. DOHALD.
SWELL TO SEE YOU.~™
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Maharajah

Agora na India tome cuidado com
as notas musicais atiradas pelo encan-
tador de serpentes. Pule as notas para
ndo ser atingido e fique esperto com o
bote das cobras. Donald consegue en-
trar no Palacio Maharajah e encontrar
a princesa. Ela promete entregar a Do-
nald a sua rarissima pedra, caso ele
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consiga derrotar o tigre que esta nos
jardins do palacio.

Entre na terceira porta e siga o ma-
pa para poder encontrar a saida certa
do palacio, que levara ao tigre. Chegue
perto do bicho para poder acerta-lo.
Mas cuidado porque o enorme animal
tambeém da o bote e atira fogo pela bo-
ca. Toda vez que voCé conseguir
acerta-lo, ele ficara paralisado por al-
guns instantes. Pule para nao ser atin-
gido. Assim que vocé acabar com o ti-
gre aparece uma porta. Abra, e entre.
Vocé reencontrara a princesa. Ela cum-
pre sua promessa e entrega a Donald

= sua rarissima pedra.
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O objetivo de Donald no Egito é che-
gar até as pirdmides. Cuidado com os
beduinos e com a areia movediga, que
tenta sugar o heroi. Chegando na pira-

' mide, Donald deve usar a pedra pre-

ciosa que a princesa de Maharajah lhe
deu para conseguir abrir a porta.
Dentro da pirdmide, cuidado com os
blocos moveis. Eles tentam prensar Do-
nald contra a parede. Segredo: no lo-
cal da foto em vez de seguir andando
em frente, escale a parede. Assim Do-
nald consegue cortar caminho. No al-
to, o herdi encontra varios itens. Conti-
nue subindo e va para a direita. Passe
correndo pelas pontes que estao em ci-

o s s A s Cae

UUNALD BETS 1
SPHINZ TERR.
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Polo Sul
Donald desembarca agora no gela-
do Polo Sul. Figue ligado nos pingiiins
e em Joaoc Bafo de Onga. Paralise-os
TR s com tiros de desentupidor. Donald en-
DOHALD GETS THE R contra a chave do Navio Viking. Mas
SOEPTER OF 86- v 07 um probleminha: ela esta congelada
PR Para conseguir quebrar o gelo, Donald | [
deve usar o Cetro de Ra, gue conse-
guiu no Egito. Pronto! A chave ja esta

que vem altu

rrer atras
ndo o Bo-
e conse-
r do fogo,

em suas maos. Volte para o mapa e pe- "
R4, o deus do sol. Desca gue o avido com destino ao Viking
adh A Hitehs. DondId Shira Ship (Navio Viking). x
e vai conseguindo ‘‘rios’ de di- c » BRI .
1 al da Fﬁ;r1;11|(‘1p ago- DOWALD TAKES THE
ar o aviao para chegar ag : VIKING KEY. X
X
x
X
b3
Viking Ship

Os Vikings escondidos atras dos bar- bar com eles, espere ate que subam »

ris vao dar trabalho a Donald. Para aca- nos barris para atirar. Cuidado com
Joao Bafo de Onga. O inimigo agora %

ataca com bombas. Cuidado também

R R na hora de passar pelos pedacgos de
THE SHIP AKD GET RID madeira que desabam. Escaie o mas- x

OF THE GHOSTS.” tro do navio, suba nas gaveas e va pe-

» B i

S gando dinheiro. Desga a escada no
£ canto esquerdo datela. Donald encon- %

£ tra agora o chefe dos Vikings, que pe-

¢ de ao pequeno herdi que expulse 0s
~ fantasmas do seu navio. Donald usa a 4
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QUACKSHOT

chave conguistada no gelo para abrir
0 algapdo. L4 dentro, desga a segun-
da escada (veja no mapinha) e passe
por tras da parede. Donald encontra
entdo uma porta aberta, onde esta es-
condido o inimigo: um fantasma Viking,
que se desmonta e remonta. Atire na
altura da sua cabeca, quando ele esti-
vér abaixado. Toda vez que vocé con-
seguir acerta-lo, passe e figue atras de-
le. Quando o monstro se desmonta ele
nao ataca. Donald finaimente consegue
acabar com os fantasmas do navio. Co-
mo recompensa ele ganha o desentu-
pidor verde. Voe para o Pélo Sul nova-
mente.

FOTOS: MARIO FITTIPALDI

DONALD TAKES THE
GREEN PLUNGER. |
¥ ¥

Polo Sul

Donald voltou ao Polo Sul, porque
agora com o desentupidor verde ele
consegue atravessar o penhasco. Pa-
ra isso, basta atirar com a nova arma
num dos passaros e aproveitar a caro-
na “alada’. Vocé pode controlar a al-
tura do vdo, para desviar dos papa-
gaios que investem na direcao do he-
roi (figue trangliilo, ndo é o Zé Cario-
ca). Cuidado com a baleia orca na ho-
ra de pular pelos cubos de gelo. Entre
nos buracos para pegar itens. Os dois
blocos que estdao no canto direito da te-
la s&o miragem (na verdade ndo exis-
tem). Pisando neles, Donald cai num
buraco. Jodo Bafo de Onga e as lon-

tras j& estao esperando o herdi. Use o
atirador de chicletes para quebrar os
blocos de gelo e entre embaixo dos blo-
cos rosa. No meio deles esta escondi-
do o didrio Viking. Suba e pegue o ca-
minho da esquerda. Mas uma surpre-
sa: Jodo Bafo de Onga raptou os so-
brinhos de Doenald. Para ter Huguinho,
Zezinho e Luizinho de volta, o inimigo
exige em troca o diario Viking e o te-
souro. Donald congorda e recupera os
sobrinhos. O avido agora ira busca-los
e automaticamente leva-los até Hide
Out, para recapturar os objetos per-
didos.
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Hide Out

No esconderijo de Jodo Bafo de On-
¢a, Donald deve usar novamente os po-
deres do desentupidor verde para pas-
sar pelo abismo. Fique esperto com os
outros passaros, que jogam embrulhos
no herdi, e também com as piranhas.
Corra para passar pela ponte em cima
do rio, porgue ela vai desabando. Cui-
dado também com as cobras, que po-
dem ser facilmente vencidas com tiros.
Pegue entdo a roldana e desca. Entre
no carrinho da mina e pule quando
aparecerem os buracos. Donald tem
que andar agora através de engrena-
gens mecanicas moveis que estio sus-
pensas no ar. Fique ligado porque elas
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DOHALD. IF YOU HANT TO
SAVE YOUR HEPHEWS, YOU’'D
BETTER GIVE ME THAT
TREASURE MAP AHD DIARY!
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se unem e abrem em poucos instantes.

O herdi finalmente chega atée a forta-
leza de Jodo Bafo de Onga. Aqui, as
tartarugas boxeadoras vao dar traba-
lho ao herdi. Atire nos dois Ultimos ini-
migos para conseguir pegar o frango.
Donald encontra entdo Jodo Bafo de
Onca, gue esta em cima de uma enge-
nhoca bastante esquisita. Suba na pla-
taforma no canto direito da tela para
acerta-lo. Atire também no inimigo gue
esta no chdo. Use o atirador de pipo-
cas para destrui-lo de uma vez. Cuida-
do porgue a engenhoca de Bafo come-
¢a a baixar um pistdo hidraulico. Atire
embaixo dele. Selecione o diario Viking
e aperte o Botdo A duas vezes. O dia-
rio revela que o mapa precisa ser mer-
gulhado na agua. Quando isto for fei-
to, a localizagéo real do tesouro apa-
recera.

YOU DEFEART MWE,
I°LL GIVE YOU THE MAP
AND THE VIKIHG DIARY.
HA: HA WA, .. .7

The Island

Esta e a ultima etapa que Donald tem
de atravessar para finalmente encontrar
o tesouro do rei Garuzia. Muito cuida-
do com as cobras e blocos saltitantes,
na hora de subir o morro. Atravesse o
abismo pulando’ sobre as folhas. Des-
ga com a segunda folha para apanhar
itens. Seja rapido porque as folhas
caem se o pato ficar 'marcando” em
cima delas muito tempo. No labirinto,
entre sempre nas entradas a direita.
Cuidado para néo cair e perder vidas.

“LET*S 60 TO THE
GREAT DUGCK TREASURE
ISLAKD.”

Donald encontra as ruinas da ilha. Ago-
ra figue esperto com as langas, que
saem do chdo. O melhor é passar por
glas andando rapido. Preste atencao
para pegar a roldana e conseguir atra-
vessar os espinhos. Novamente vao
surgir rodas de fogo. Ma vocé ja sabe
como driblar este problema. E s6 es-
perar a pausa para passar. Donald che-
ga entao ao lado de fora das ruinas. Pe-
guenas rochas aparecerdo, mas so-
mente depois que Donald pular. Figue
atento.

FOTOS: MARIO FITTIPALDI

O ultimo inimigo € um pato guerrilhei-
ro medieval. Cuidado com sua espada.
Toda vez que ele a atira, blocos de pe-
dras caem do alto da tela. Para acabar
com o guerrilheiro suba na parede no
canto da tela e espere ele jogar a es-
pada e os blocos calrem. S¢ entao des-
ca e atire nele. Mude de lado e repita
a agdo novamente. A batalha é ardua,
mas finalmente Donald consegue aca-
bar com o inimigo. As portas de onde
o guerrilheiro estava se abrem e Donald
encontra o tesouro. Mas uma surpre-
sa: guando o bau se abre, s6 ha uma
estatua de pedra. Donald fica desola-
do, mas seus sobrinhos desastrados
deixam a estatua cair. Um lindissimo
colar surge de dentro da estatua e Do-
nald finalmente encontra o presente de
sua namorada!l ’

oM MY GOSH! IT IS
JUST A PLAIN STOHE
FIGURINE OF A DUCK
PRINCESS!1™

“fi GOLD AND JEMEL HEGKLAGE!
THRAMK YOU, DOKALD:!™




Gréficos quase
reais, som incrivel
e até atores de
verdade. Confira
as novidades que
logo estardo no
seu videogame.

Adriano: habil
nos hologramas
de Time Traveller.
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Cisco Heat:
perseguigdo policial.

As Lutas sdo quase reais. Efeitos de voz,
som e efeitos especiais sofisticados e até
mesmo fotos digitalizadas para compor a
imagem na tela. Dirigir um carro esporte
em alta velocidade e sentir o corpo ingli-
nando nas curvas também é possivel, e o
melhor: ndo ha nenhum risco nisso. E pos-
sivel ainda perseguir cagas supersénicos
sobre o deserto ou entre vales apertados,
com efeitos tridimensionais incriveis. Todas
essas emocoes fazem parte dos jogos ar-
cade (diz-se "'arqueide'), ou jogos de fli-
perama, como sdo mais conhecidos por
aqui. Normalmente instalados em shop-
pings centers ou parques de diversées,
esses j0gos encontram cada vez mais
adeptos, de todas as idades.

Mas o melhor de tudo isso é que toda
essa sofisticacdo de sons, imagens e efei-
tos acabam "pintando’ no seu videoga-
me caseiro. Os exemplos sdo muitos: Tar-
tarugas Ninja, os irméaos Billy e Jimmy, de
Double Dragon, a McLaren de Senna (que
virou equipe Madonna em Super Monaco
GP) e até os cagas de After Burner che-
garam através de maquinas arcade e aca-
baram invadindo as telas dos videogames,
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Werner: emocao
ao volante de

Rad Mobile, um
simulador incrivel.

sem preconceito de bits ou sistemas. Ara-
zao é simples: esses games sdo desenvol-
vidos e produzidos pelas mesmas empre-
sas que produzem os games caseiros, as-
sim como Sega, Konami, Taito e outras
que vocé certamente j@ conhece da
telinha.

Claro, os fliperamas sempre existiram,
mas a nova onda de maguinas sofistica-
das comecou no Brasil com o arcade Su-
per Monaco GP, produzido pela empresa
japonesa Sega, que possul grande realis-
mo gragas a imagens digitalizadas e ca-
bine totalmente articulada — capaz de re-
produzir as reagbes do carro, As primei-
ras chegaram a Sao Paulo (SP) cerca de
dois anos atras, trazidas pela empresa
Playland. A unidade Instalada no Shop-
ping Center Eldorado era bastante concor-
rida, e ndo raro podia-se encontrar o pilo-
to Rubens Barrichelo comandando (e bem)
a potente Mclaren. Virou moda.

Hoje, Super Monaco GP continua com
muitos adeptos, principalmente por ja con-
tar com versoes para os videogames Me-
ga Drive, Game Gear e Master System, da
Tec Toy. Jo&o Fernando de Freitas Leme

| ,

e Vitor Gabriel Pinto Guedes, ambos estu-
dantes de 20 anos, ndo dispensam uma
voltinha no carro do arcade. Eles tém em
casa um videogame Mega Drive e adoram
esse fantastico game de corrida. '‘Mas
aqui a emogao € maior ", garante Jodo Fer-
nando. ‘A cabine articulada e bem mais
legal, parece um carro de verdade’,
completa.

Sucesso

Depois da moda de Super Monaco GP,
os arcades se transformaram em grande
sucesso, e logo invadiram os principais
shoppings e centros de lazer no pais. A
grande sensagdo eram — e continuam
sendo — os jogos com resolucdo grafica
sofisticada como Teenage Mutant Ninja
Turtles, que pode ser jogado por quatro
jogadores e acabou virando um sensacio-
nal game para o sistema Nintendo, com
a mesma historia, inimigos e graficos qua-
se idénticos.

Também a controvertida familia Simpson
ataca nos arcades produzidos pela japo-
nesa Konami: Bart deve "'limpar’’ Spring-
field de maus elementos, e pode ser aju-

FOTOS: NORBERTO MARQUES

dado por Homer, Marge e Lisa — cada um
deles controlado por um jogador. As peri-
pécias de Bart com seu skate na tela deste
arcade simplesmente deixam fascinados
os irmaos Rodrigo e Gustavo Brito, que
tém um videogame Atari em casa, mas so-
nham com um Mega Drive. Rodrigo, o
mais velho (ele tem 12 anos) & guem so-
nha: “Enquanto nao chega o meu Mega,
jogo por agui mesmo. As telas sdo muito
bonitas, e parecidas com as do Mega.”

Os trejeitos e passos de danga de Mi-
chael Jackson, que apareceram primeiro
em maquinas arcade, é hoje grande su-
cesso nos videogames Mega Drive e Mas-
ter System. Mas continua atraindo novos
adeptos dos arcades. Foi 0 que aconte-
ceu com a estudante de 17 anos Katia Re-
gina Lopes Pires, que nado resistiu ao
“charme' de Michael na tela e resolveu
dar uma jogadinha so para ver como era.
“Figuei fascinada, nao sabia que era téo
legal. Vou voltar e jogar mais vezes',
promete.

Para quem gosta de jogos de luta cor-
poral, Pit Fighter é o arcade mais concor-
rido. A razao é simples; o grande realis-
mo visual. O game é inteiramente produ-
zido a partir de imagens reais digitalizadas,
e a movimentagao dos lutadores, que po-
dem dar grande variedade de golpes, é
quase perfeita. Pit Fighter acaba de che-
gar, nos Estados Unidos, para o videoga-
me Genesis (0 nosso Mega Drive). O su-
cesso tambem inclui os games After Bur-
ner e After Burner Il, bastante populariza-
dos nos videogames Nintendo, Master
System, Mega Drive e até em versao para
computadores tipo IBM-PC. Na versao ar-
cade, esses jogos possuem, além da alta
resolugdo, cabines articuladas, gue giram
e inclinam conforme os comandos do *'pi-
loto” no manche. Nesse sentido, Galaxy
Force & mais sofisticado ainda. O game
que virou sucesso no Master System pos-
sul, na versao de fliperama, uma cabine
apoiada sobre um eixo central que pode
realizar movimentos de até 360 graus —
uma circunferéncia completa. Demais,
nao?

Novidades

A sofisticagdo ndo para por ai. Muitas
novidades j& chegaram, e prometem tra-
zer aos fliperamas cada vez mais novos
adeptos, de todas as idades. Para quem
gosta de jogos de corrida ou simuladores,
a grande sensagao do momento é o ar-
cade Rad Mobile, da Sega. Processado
em 32 bits, o game reproduz na tela um
belo efeito tridimensional — o que aumenta
em muito a sensagao de realidade — e a
articulagdo da cabine chega a ser fantas-
tica. Os movimentos de reagdo sdo tao
perfeitos que € possivel tentar controlar
uma derrapagem e sentir instantaneamen-
te as reagoes, como se estivesse dirigin-
do um carro de verdade. Rad Mobile si-»
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Super Monaco GP,
abaixo, foi um dos
primeiros. A direita,
a engragada familia
Simpson.

mula um rallye de velocidade em 20 fases,
num percurso que atravessa os Estados
Unidos de costa a costa, partindo de Los
Angeles e chegando em Nova York.

Como em todo bom game, para se jo-
gar bem Rad Mobile & necesario, além da
habilidade, conhecer algumas dicas. Ha
“atalhos™ para pular fases e se chegar
mais ‘‘faciimente’ ao final — ndo sem an-
tes gastar algumas fichas. Mas a emogao
vale o dinheiro gasto. Pelo menos é o que
garante o estudante de engenharia Wer-
ner Kurpjuweit, que adora games de cor-
rida e joga pelo menos duas vezes por se-
mana em arcade. “'Gosto mesmo de jo-
gar Rad Mobile, porque a sensagédo € a
de estar em um carro de verdade.” De-
pois de passar por muitos perigos e final-
mente chegar a Nova York, o final do ga-
me, Werner mal conseguia escrever seu
complicado nome para o reporter. Suas
maos tremiam.
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Os fliperamas sédo
como um laborat6rio
de jogos, onde as
malores novidades
sdo testadas pelos
gamemaniacos. Os
jogos de maior
sucesso em Fliperama como
Super Monaco GP,
Tartarugas Ninja e até a
divertida familia Simpson
sempre acabam virando
cartuchos de sucesso em
todos os sistemas.

"L

Michael Jackson,
a esquerda, e Tartarugas:
sucesso também em casa.

Mas a grande novidade fica mesmo por
conta da tecnologia laser. O arcade Time
Traveller, da Sega, chega até a assustar
0s mais desavisados, O motivo € bastan-
te simples: ndo ha tela. Todas as imagens
do game foram gravadas a partir da repre-
sentagdo de atores reais pelo processo de
holografia (que é uma espécie de fotogra-
fia tridimensional). E, através de uma pro-
jecdo a partir de um disco dptico, os per-
sonagens simplesmente se movimentam
sobre uma superfcie plana, como se real-
mente estivessem ali. E fantastico, da ate
vontade de pegar. Pelo menos esta € a
reacdo de muitas pessoas que param pa-
ra assistir as telas de demosntragdo do
game.

Em Time Traveller vocé € o delegado
Gram, e deve viajar pelo tempo para sal-
var a princesa Kyi-La, aprisionada pelo de-
modnio Vulcar. Senhor do tempo, Vulcar
conta com poderosos aliados em todas as
dimensdes de tempo, da pré-historia ao fu-
turo. Mas, enredo a parte, o que realmen-
te impressiona sdo mesmo as imagens. Afi-
nal, o game ‘“‘rola’” como se estivesse
acontecendo ao vivo, na sua frente. E fol
exatamente iSsSo 0 que mais impressionou
Adriano Finozzi Molero, um dos poucos
que conhece este game. "'As vezes fico
até meio apreensivo, pois ha uma cena em
que, errando, vocé toma um tiro na perna
e, logo apds cair, leva outro tiro no peito.
Chega a assustar. Mas passa, afinal, ndo
doi nada'", afirma aliviado.

Apesar do grande realismo de imagens,
Adriano diz gue o jogo “'néo & |a essas coi-
sas, & so decorar 0s movimentos em ca-
da época para passar. Ainda € muito sim-
ples. Apesar disso, gostei da novidade.”
Outro fanatico pelo Time Traveller € Mar-
celo Rosa de Aradjo. Ele trabalha no shop-
ping West Plaza, em Sao Paulo (SP), um
dos locais onde este arcade esta funcio-
nando. ‘'S¢ jogo as novidades. Figuei fas-
cinado com Time Traveller, e as vezes che-
go a jogar trés vezes por dia. Estou qua-
se acabando’’, completa, ansioso.

Apesar de parecer quase impossivel, jo
gos como Rad Mobile e Time Traveller ndo
estdo muito longe da casa dos gamema-
niacos. Afinal, continua valendo a regra de
que os fliperamas funcionam como uma
espécie de laboratdrio dos games: Se "'pe-
gar’', vira cartucho. A tecnologia laser ja
chegou aos consoles caseiros, através do
CD-ROM (o leitor de jogos em compact
disc), e ja existem jogos com atores e ce-
narios de verdade gravados em CD. E a
produgdo de games com imagens holo-
graficas pode — por que ndo? — ser o
préximo passo. Mas, engquanto isso ndo
acontece, ndo se preocupe. Uma chega-
dinha a um fliperama pode antecipar o fu-
turo. E abreviar a espera.

Mario Fittipaldi,
com a colaboracao de Toni Ricardo
Cavalheiro.
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; Confira aqui os recordes de alguns Jogos Nintendo, Master
- System e Mega Drive. Se o seu resultado for melhor, ndo
6 deixe de mandar uma foto da tela que comprove a .
2 pontuacao obtida. Se o jogo néo tiver pontuacéo, vale a foto
; do final. Continuam valendo os recordes de Mega Drive. Nao
esquega de escrever o nome do jogo, o sistema e o placar, e
0 seu nome podera ser incluido na relagdo. Também valem
: jogos que ndo constam desta lista.
Ir S
| : i :
1 NINTENDO
i NOME JOGADOR RECORDE
) ADVENTURE ISLAND Celeste S. Guimardes ~ _ 190.360
ei CASTLEVANIA Juliano Seizo Uchi 999.990
: THE SIMPSONS: BART VS.THE SPACE MUTANTS Omar Cantidiano C. Lopes 1.036.380
1 GIRUS Eduardo Fonseca 9.999.990
; GODZILA Eduardo Fonseca 21.031.720 TEENAGE MUTANT
2 KARATE KID Ricardo S. Gongalves Jr. 9.999.900 NINJA TURTLES
i WOLVERINE Toni Ricardo Cavalheiro 54.150 Jader Luis Da Cas
f YO! NOID Leandro Stoppo 9.999.990 2.719.700
b 3 : Foqta: VIDEOGAME, dezembro de 1991.
:. - e | MASTER SYSTEM
A MEN MIGH SCORE g
- ¢ T ] NOME JOGADOR RECORDE
b e s ‘ AFTER BURNER Gustavo Saydo 16.662.900
g 10 3 ALEX KIDD IN THE SHINOBI WORLD Dionisio Cason 999.900
- el A ; ALTERED BEAST Jose Eduardo L. Vargas 834.900
3 E-SWAT Lufis Augusto F. Veiga 347.100
N GHOULS'N'GHOSTS Ricardo Serra de Souza 612.000
- KENSEIDEN Roberto Franco Pinto 4.518.300
- RAMBO II Julio Cesar Claudio 97.850
] = RASTAN Gustavo Sayao 271.500
- JOGOS DE VERAO  SHAPES AND COLUMNS Cristiane Sayuri Siguenaga 467.850
Felipe Arias Prieto SHINOBI Ronaldo José Mazzini 99.900
- 9.0 VIGILANTE Marcio S. Bittencourt 99.900
o]
s ZILLION I
. Marcio S. Bittencourt 9.999.990
| Paulo da Silva Pereira 9.999.990
3 Fonte: Tec Toy e VIDEOGAME, dezembro de 1991,
] : .
)
t
1

MEGA DRIVE
NOME JOGADOR RECORDE

Elizandra Bolonha :
1.011.600 GHOSTBUSTERS Eder Kobashi Kumayama  10.651.000
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A promogao Yo! Noid (Nintendo), Rastan (Master
System) e Sonic The Hedgehog (Mega Drive) chegou ao
final no dia 31 de dezembro e os nomes de guem levou
as camisetas VIDEOGAME, com as respectivas fotos. vo-

cé podera conferir na edigao 11 de VIDEOGAME.
A partir de agora, os Jogos do Més s3o:

Nintendo: Batma

Mega Drive: Strider

Nao deixe de mandar sua pontuacédo. As maiores em
cada sistema ganharao uma camiseta VIDEOGAME, Va-
lem todas as fotos da tela gue comprovem a pontuacao e
que chegarem a redagéo até 31 de janeiro de 1992. Em

caso de empate, a decisio sera por sorteio.

Master System: E-SWAT

OS MAIORES SUCESSOS EM GAMES

NINTENDO MASTER SYSTEM

L Battletoads ” 1 ”Indlana Jones e a Ultima Cruzada

I Captain Planet][ 2 | [ Mickey Mouse: Castle of lilusion

[The Simpsons: Bart vs. Space Mutamsl @lDanan

Wolverine ] [_4—, l Rastan

A Peguena Sereia” 5 ”iorgotten Worlds

. Totally Rad}f Z || Alex Kidd in High Tech World

Jordan vs. Bird - One on Omﬂl 8 I Golden Axe

vot Noid][ 9 ][ Golvellius

-

L Ho\lergames”_ﬁ_”Shinobi
il

l

I

L

Super Cars|[{ Q}[ Alex Kidd in Miracle World

I O
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MONICA
ONDE NAO E
CEBOLINHA QU

FO{ it

“MONICA NO CASTELO DO DRAGAQ'’ PARA O MASTER SYSTEM.
A coisa t4 feia pro lado do Capitao Feio.
A Ménica ndo gostou nada nada da idéia dele de poluir o mundo com seu
Dragéo Cospe Fogo, e resolveu ensinar umas coisinhas pra ele com seu
coelhinho Sanséo. Ela até deixou o Cebolinha de lado, e partiu com tudo pra
cima dele. Mas como todo vildo, ele espalhou um monte de obstéculos e
inimigos pelo caminho da nossa baixinha (oops, desculpe Monica). Além do
coelhinho, ela vai encontrar muita ajuda pelo caminho, até um chuveiro para
e a—— tomar banho apos tanta sujeira. Venha ajudar Mdnica a derrotar esse vildo no
jogo ““Ménica no Gastelo do Dragdo’’ para o Master System. Ele vai aplender que
©meuricco—  gnflentar a Monica nao é blincadeila.
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AQUI COMECA A SUA AVENTURA

NAO CONSULTE NOSSOS PRECOS

CONSULTE OS PRECOS DOS OUTROS ANUNCIANTES
E DEPOIS LIGUE-NOS;

COBRIMOS QUALQUER OFERTA

USADOgS

COMPRA - VENDA - TROCA

A unica distribuidora que Ihe oferece também a oportunidade de adquirir cartuchos e
aparelhos usados, com garantia; com pregos que podem q
chegar até 70% do valor de mercado.
-TRABALHAMOS COM TODOS EQUIPAMENTOS VOLTADOS PARA A AREA DE VIDEO GAME. 4
- ASSESSORIA COMPLETA PARA MONTAGEM DE SUA LOCADORA. ;
- FRANCHISING FANTASY - ABRA UMA FANTASY GAMES NA SUA CIDADE, CONSULTE-NOS! '

- REMETEMOS P/ TODO O BRASIL.

FANTASY GAVES
ESCRITORIO E VENDAS: Av. Aclimacao, 624 - Sao Paulo - S.P. - Fone: (011) 270-9260 - Cep: 01531.
~ LOJA 1: Av. das Cerejeiras, 970 - Vila Maria- Fone|(011) 201-8818 - Sao Paulo - S.P. - Cep: 02124.
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