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R CARTUCHOS E CONSOLES PELO CORREIO \.

MONICA 'KID CHAMELEON - DARKMAN.  ; IR BUSTERS
AS COELHADAS CERTAS ; .« OS CAPACETES PARA — E BO CINEMA: TODOS. =SALVE A TERRA NESTE
ARA CHEGAR AO FINAL DETONAR CADAFASE . OS MAPAS E SEGREDOS . SUCESSO IMPDRTADO _
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0 GALPAD JA £ DISTRIBUIDOR™
NACIONAL TEC TOY.
 MGORAEORCIAL

E ao comprar no Galpdo, vocé ganha

Quem tem locadora de
_excelentes materiais promocionais, como

w]
! games ou quer entrar

’ neste negdcio que cresce | camisetas, posters, apostilas com dicas

. sempre (0pa), agora pode de todos os jogos e

~ entrar pela porta da expositores pra
incrementar de verdade

_ frente: o Galpao dos
Eletronicos acao?
de ser nomeado
distribuidor oficial
~ da Tec Toy.

~ Tudo que é cariucho, acessorm e console

o Galpae tem com precinho de distribuidor!

¥ 0 seu negdcio.
W Fale com a gente.

¥ Do milharal ao pantanal,
- 0 Galpdo é que distribui
Tec Toy legal.
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Despachamos via Sedex
para todo o Brasil.
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BARRA FUNDA: Av. Norma Pieruccini Gianotti, 327 - travessa da Av. Rudge, 550 - SANTANA: Av. Braz Leme, 2366 MG&

TEL.: (O1 1) 826-0022 - FAX (01 1) 826-1590

O INTERIOR DE sﬁo PAULO TEL.: (0192)32- 6501 (sn. ILDO) ’_;
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SUPER
NINTENDO

Todos os macetes para vocé salvar;
os Lemmings, essas simpaticas e
estupidas criaturas, da destruicéo

Saiba como aprender os melhores
~ golpes e acabar com os inimigos e
Kick Master. E ainda Darkman e
todas as dicas para bater recordes
olimpicos em Track & Field Il

42
MEGA DRIVE

As principais dicas para superar
as mais de 100 fases de Kid
Chameleon. E também superdica
para De Volta para o Futuro llI
Busters, grandes s
sucessos ho exterior,

MASTER SYST
Conheca todos os segredos para
ajudar a dentuga Ménica a manda
o terrivel Capitdo Feio de volta
para os bueiros. E o assustador
Ghost House, com dicas completa

62
CLUBES

0s clubes de videogame podem
‘aumentar ainda mais o interesse
pelos jogos, além de serem muit
divertidos. Saiba como montar o
_seu clube,
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Vocé mesmo pode
importar de 42
paises. Mas antes
confira se vale
a pena.

Um console de Ultima gera-
¢&0, aquele controle “‘chocan-
te’ que estava faltando para
melhorar o seu jogo ou ainda o
dltimo langamento em cartu-
chos ja estdo bem mais perto
de vocé. E que, desde marco
deste ano, a compra desses
equipamentos pode ser feita
pelos Correios. As Unicas exi-
géncias sdo quanto ao valor do
produto, que ndo pode ultra-
passar US$ 500,00, e o seu pe-
S0, que deve ser menor do que
20 quiles. O que néo é proble-
ma para guem quiser importar
a grande maioria dos equipa-
mentos e acessorios para

. videogame.

E s6 escolher qualguer pro-
duto importado. Pode ser um
cartucho, um videogame, um
acessorio... qualquer coisa que
vocé encontre em revistas ou
catalogos de lojas no exterior.
No caso dos videogames, os
Estados Unidos sdo uma boa,
ja que o Japdo nao esta na re-
lagdo dos 42 paises com os
quais o Brasil firmou o convé-
nio para importagao.

~ Isso é possivel gragas ao Va-
le Internacional, criado pela
Empresa Brasileira de Correios
e Telégrafos. Com ele ficou fa-
cil comprar um produto impor-
tado, desde que ele esteja den-
tro dos limites de custo e peso,
€ que seja para uso proprio. Vo-
ce s0 precisa fazer o pedido,
pagar e esperar em casa o avi-
SO para ir buscar o que com-
prou. O produto e o frete sdo
pagos na loja pelos Correios,
com o tal do vale internacional.
Chegando o produto, é s6 ir
buscar e, se for o caso, pagar
o imposto de importagéo. Veja
agora, passo a passo, 0 que vo-
cé deve fazer para comprar as
ultimas novidades do exterior,
e tudo o que é preciso pagar;

1) Procure em catalogos ou

anuncios de revistas especiali-
zadas em games estrangeiros
aquilo que vocé quer comprar.
Se o prego do produto e o cus-

to do frete nao estiver no anun-
clo, voceé vai precisar entrar em
contato com a loja vendedora
no exterior para que ela envie
um documento com essas in-
formagoes. Esse documento se
chama fatura pro-forma. Fica
mais barato escrever para a lo-
ja, mas vocé também pode te-
lefonar ou até mesmo mandar
um fax, se a loja tiver.

2) Ja com o documento da
loja ou a informagéo do prece
do produto e do frete (antincio
ou catalogo), o segundo passo
é fazer uma copia xerox e levar

tudo isso aos Correios para fa-

zer o pedido. Lembre-se que
deve ser uma agéncia creden-
ciada para este servigo.

3) La no correio vocé vai pre-
cisar pagar, na hora, o preco
do que estiver comprando e o
valor do frete. Eles estdo em dé-
lares, mas sdo pagos em cru-
zeiros. A conta é feita pelo va-
lor do ddlar turismo do dia em

que vocé fizer o pedido nos
Correios. Nao se preocupe que
o funciondrio faz a conta para
vocé. Aléem disso, ha mais duas
coisinhas para pagar: os servi-

cos dos Correios, que custam

US$ 3,00 e mais 1% do valor

do produto — um tipo de segu-
ro para o dinheiro que esta sen-
do enviado.
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4) Agora é so voltar para ca-
sa e esperar o aviso dos Cor-
reios. Ele chega na sua casa, e,
a partir dai, vocé tem 15 dias
para retirar 0 gue comprou no
enderego indicado no aviso —
atengdo, pois ele pode ser di-
ferente do enderego da agén-
cia em que voceé fez o pedido.
Depois desse prazo, vocé pa-
ga uma taxa didria de armaze-
nagem. Mas cuidado: depois
de 60 dias o produto € manda-
do de volta. Portanto, néo
bobeie!

5) Quando vocé for buscar o
produto nos Correios vocé de-
ve entdo pagar o imposto de
importacdo. Ele varia de acor-
do com o prego do que vocé
comprou. Produtos até US$
50,00 séo isentos do imposto,
e nesse caso, vocé nao tem de
pagar nada. Para os produtos
de US$ 51,00 até US$ 200,00
o imposto & de 40%. Produtos
de US$ 201,00 a US$ 400,00
tém taxa de 70% e, finalmente,
para produtos de US$ 401,00
até US$ 500,00 a taxa é de
100%.

DAUMER GIUL1

Faca as contas

Importar nem sempre va-
le a pena. Em gualguer ca-
so, & necessario fazer bem
as contas e comparar com
0S pregos cobrados agui por
importadoras. Muitas vezes
é possivel encontrar alguns
produtos em promogao e,
portanto, mais baratos. Ve-
ja quanto custaria, em dola-
res, a importacao de um
console Super Nintendo de
uma loja em Miami (EUA):

1) O preco do aparelho (mé-
dia em Miami) 199,92

2) O frete (a remessa do
console para ca) 47,00
3) O servigo cobrado pelos
Correios = o0
4) O seguro (que & 1% do
valor do console) 1,99

Total 1 251,98

S6 que, quando voce for

buscar o console, devera

pagar ainda o imposto de
40% (pois o console custa
menos de US$ 200,00). O
imposto fica em US$ 79,99.
Entdo, o prego final do con-

Total 1 251,98
Imposto 79,99
Preco final 2397
Importado pelos Correios,

seu Super Nintendo acaba
custando US$ 331,87 — ou
Cr$ 837.892,28, com o do-
lar turismo a Cr$§ 2.524,00
no dia 12 de maio. Ha ain-
da um detalhe: se vocé ndo
tiver uma TV gue trabalhe
com o sistema de cores
NTSC (que é o original do
Super Nintendo) ou ainda
um videocassete que tenha
entrada em NTSC (o Super
Nintendo podera, entao, ser
ligadlo através do video), se-
r4 ainda hecessario transco-
dificar o aparelho para o sis:
tema PAL-M para que a ima-
gem saia colorida. E essa
transcodificagdo custava, no
mesmo dia 12 de maio, em
S&o Paulo (SP), cerca de
Cr$ 100.000,00. O que ele-
va 0 prego do Nosso CONso-
le para Cr$ 937.892,28. No
mesmo dia, o console Super
Nintendo mais barato que a

sole sera: equipe de VIDEOGAME en-

Grande Promocado

@ e Chips do Brasil

Vocé pode ganhar um Joystick compativel com o seu console.
v

Para participar vocé sO precisa responder o
que cada um de nos pode fazer para preser-
var o Planeta Terra.

Preencha o cupom e mande para Rua Alice
de Castro, 60 - Vila Mariana - S. Paulo - SP -
CEP 04015-040 e escreva no envelope
“PROMOCAO JOYSTICK/VIDEOGAME”.

Serdo contemplados com JOYSTICK PRO-1
da CHIPS DO BRASIL as 20 melhores res-

postas.

Qual a marca do seu consoler. ...ovvriieiiiieneinnienne B e e

-----------------------------------------------------------------------------------------------------

Enderecor ... ...

Nome:
Tdades it iy Cidades. i iy

Estado: e CER:

-----------------

MANDE SUA CARTA, COM NO MAXIMO 20 LINHAS, ANEXA A ESTE CUPOM.




controu (ja transcodificado)
custava Cr$ 1.000.000,00.
Ou seja, nesse caso IMmpor-
tar custaria Cr$ 62.107,80
mais barato.

Agora, nem tudo vale a
pena importar, se a intengéo
é pagar mals barato. Os car-
tuchos de Mega Drive e os
do préprio Super Nintendo
sao exemplos disso. Nas lo-
jas daqui, vocé acaba
achando esses cartuchos,
na maioria das vezes, mais
baratos do que pagaria ao
importa-los.

Mas se pagar um pougui-
nho a mais nao for proble-
ma, principalmente no caso
dos cartuchos, a importagao
até gue pode ser um otimo
negdcio. Afinal de contas,
vocé tera a chance de ter
em maos os ulimos lancga-
mentos, € ficar feraem *‘ga-
mes” que podem demorar
meses para serem lancados
aqui. De qualguer forma a
importagdo via Correios e
mais uma opgao para os
“gameman(iacos” ansiosos
por novidades!

Novo Mega
dois em um

Ja é possivel ter um Mega
Drive e um Mega CD em um
tinico eguipamento. Pelo me-

nos no Japao. E que a Sega ja-
ponesa acaba de langar ©
Wondermega, que reune es-
ses dois equipamentos em um
unico aparelho, mais compac-
to, mais leve e com um visual
muito mais moderno. Exata-

mente por isso o Wonderme-
ga cai como uma luva para o
gamemaniaco que ainda nao
possui um Mega Drive mas pla-
neja comprar um console que
permita a leitura de jogos em
CD.

O Wondermega possui as
mesmas fungdes gue teria um
Mega Drive acoplado ac Mega
CD. Ou seja, com ele é possi-
vel "rodar” tanto os tradicionais
cartuchos como tambeém jogos
em CD ja disponiveis. As carac-
teristicas tambem s&o as mes-
mas: como o Mega CD, o
Wondermega possui efeitos

NORBERTO MARQUES

de scalling (o objeto gue se
aproxima vai aumentando de
tamanho) e rotation (rotagao
dos objetos na tela) e ainda ta-
manho ilimitado do persona-
gem no jogo.

E possivel também reprodu-
zir um CD de audio comum e,
nesse caso, ha uma fungéo es-
pecial — o karaoke. Tudo isso
com salda de audio estereo,
que pode (e deve!) ser conec-
tada a um aparelho de som. Na
ocasido do langamento, ©
Wondermega estava custan-
do, no Japdo, o equivalente a
pouco menos de US$ 500,00.
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- NETUNIA GAME

426 SW 8TH STREET - SUITE 05

MIAMI - FLORIDA.

Distribuidor de aparelhos, cartuchos e acessorios originais.
super Eamicom GAME GEAR NEQ

- MEGA DRIVE Qée

TODOS OS LANCAMENTOS SIMULTANEOS COMU.S.A.EJ APAO

- Fomecemos acessoria técmca totalmente gratulta para

SEGA GENESIS

- montagem de sua locadora de game.
Solicite um dos nossos representantes.

: Despachamos para todo o Brasil, entrega super raplda
-fomecemos maquinas de v:deo game,

anféval
¥ para qualquer
¥ Videogame
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.. Supercontroles

A Tec Toy esta langando dois
supercontroles para o Mega
Drive. Séo o Joystick Python,
com formato tipe manche, e o
Chimera, um controle com de-
senho revolucionario. Os dois
controles sdo da linha Quick-
Shot, da empresa norte-
americana Broderbund, e estao
sendo produzidos em Manaus
com exclusividade pela Tec
Toy. :

O Python é um controle tipo
manche, com desenho anaté-
mico e grande sensibilidade.
No topo do manche estao loca-

- lizados os botdes B e C, que

sao acionados com o polegar.
Na parte frontal estd o botdo A,
em forma de gatilho, e que po-
de ser acionado com o dedo in-
dicador. O controle tem ainda
o START localizado na parte
superior e também o recurso
turbo, que pode ser usado pa-
ra se aumentar a velocidade
dos tiros. Este controle é ideal
para jogos de corrida e comba-
te aéreo.

O Chimera, o outro langa-
mento da Tec Toy, é bem mais
sofisticado. Ele tem os mesmos
recursos do Python, e os bo-
tdes dispostos da mesma ma-

Sobreviva
brincando

Um game para computador
é uma das maiores atragées do
Espaco Vivencial de Transito,
uma escola que ensina estu-
dantes de 52 4 82 séries do pri-
meiro grau a importdncia do
respeito as normas de transito.
O Simviv (Simulador do Espa-
¢o Vivencial) € um jogo com
duas fases e nove estagios. Na
primeira fase o jogador faz o
papel de motorista, e tem de to-
mar muito cuidado para nao
bater o carro, entrar numa con-
tramao, ou mesmo, atropelar al-
guem. Na segunda fase ele &
um pedestre, e tem de tomar
cuidado para ndo ser atro-
pelado.

Segundo a Companhia de
Engenharia de-Trafego — CET,
o videogame ¢é capaz de mos-
trar através de uma "brincadei-
ra' os riscos que as pessoas
podem correr quando nao obe-
decem as leis do transito. A vi-

8 - VIDEOGAME

neira. Mas a grande diferenga
estd no botdo direcional. Ele &
em forma de uma pequena ala-
vanca, acionada com o polegar
da mao esquerda, e gue tem
grande sensibilidade. O que,
sem duvida, vai melhorar mui-
to o seu desempenho nos
jogos.

Os controles Python e Chime-
ra ja podem ser encontrados
nas casas especializadas em vi-
deogames e também em gran-
des magazines.

ython: tipo manche.

Chimera: diferente. _

540 que se tem de cima da ci-
dade serve para que os aluncs
tenham uma visdo global de co-
mo o transito funciona. Ainda
segundo os tecnicos da com-
panhia, o Simviv ainda estimu-
la a cooperagido e desenvolve
o sentido de cidadania nos
estudantes.

DIVULGAGAD

FOTOS: DAUMER GIUL}

~ Chicoteie
mesmo sem CD

O durdo E arnest Evans e seu
chicote maluco é uma das
grandes novidades da Sega
para os conscles Genesis e 0
Mega Drive. Inicialmente langa-
do para o Mega CD (o leitor de
jogos em CD para o Mega Dri-
ve), acaba de ser lancada a ver-
séo em cartucho do game, que
pode ser utilizada normalmen-:
te em qualquer Mega — mes-
mo gue vocé nao tenha o Me-
ga CD.

O game é uma verséo prati-
camente idéntica a versdo em
CD, s6 gue sem as aberturas
narradas. Tambem a musica foi
simplificada — claro, pois os
cartuchos nao tem os mesmos
recursos sonoros de um CD,
Mas outros pontos fortes foram
mantidos. Estéo no cartucho to-
dos os sensacionais recursos
de zoom (aumento de tamanho
do objeto gquando ele se movi-
menta do fundo para a frente
datela) e de rotagdo. Vale a pe-
na conferir!




0 Desafio Esta Lancado
| -~ Micro Genius
JOGOS E CONSOLES FANTASTICOS QUE VAO DESAFIAR VOCE.
ESCOLHA O SEU E BOA SORTE.
O MAIOR LANC}AMENTO DO ANO.
{
||
|
|
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A SEE — Sentinela Siste-

_;ﬁ: mas Eletroeletrénicos —
é{d criou o Playcar para substi-
i tuir de vez as pilhas em con-
;g: soles portateis quando o ne-
| gdcio é jogar dentro do car-

T
ik

ro. Trata-se de um cabo que
pode ser conectado no plug
do acendedor de cigarros de
qualquer automdével, apro-
veitando a energia da bate-
ria para fazer seus games ro-
larem no portatil. O cabo ja
tem embutido um transfor-
mador que faz a adaptagéo
da voltagem da bateria para
a voltagem correta de cada

T
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conhvehniéncia
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um dos portateis. Assim,
existem versdes préprias pa-
ra cada um dos portateis da
Sega, Nintendo e Lynx.

A empresa fornece assis-
téncia técnica permanente e
garantia de um ano para to-
dos os seus produtos. Exis-
tem, também, versées para
CD Players e TVs preto e
branco ou coloridas de 5"’ —
mas apenas portateis. O en-
derego para informagdes é:
Rua José Pardelli, 89, Man-
daqui, Sédo Paulo, SP. Fone
(011) 298-9596 ou FAX (011)
950-8446.

Desde o dia 14 de maio o
bairro de Moema (Séo Paulo,
SP) tem um espacgo superde-
dicado aos gamemaniacos.
No mesmo local vocé encon-

tra locagédo, venda de conso-

les e cartuchos — atacado e
varejo — e uma novidade:
uma loja de conveniéncia
onde vocé pode encontrar
desde brinquedos importa-

-dos até comestiveis. Tem

também uma sala especial
com todos os tipos de con-
soles a disposicdo do
jogador.

Outra novidade é a troca
de cartuchos usados por no-
vos. A locadora aceita qual-
quer cartucho usado e, pa-
gando a diferenga, vocé po-
de levar um “‘zerinho’’ para
casa. A Chamonix fica aber-
ta de segunda-feira a sébado
e também nos feriados. O
endereco é: Rua Juquis, 284,
Moema, Séo Paulo, SP. Fo-
ne (011) 61-0355, FAX (011)
241-5417.

DIVULGAC.

Novo
console

A Micro Genius Comercial
Eletrénica é representante
no Brasil dos consoles de 8
bits da marca Micro Genius,
fabricados em Taiwan e
compativeis com o sistema
Nintendo japonés — cartu-
chos de 60 pinos. A loja tam-
bém comercializa varios
acessodrios da mesma marca,

2 entre eles estd um adaptador

Progames - Agora, quem
quiser trocar seu videogame
ou qualquer cartucho usado
pode fazer isso através do
CAP — Central de Atendi- |
mento Progames — criado
pela Rede Progames. O s6-
cio do CAP recebe sempre
um informativo, com todas
as novidades que estao sur-
gindo no exterior, alem de
uma linha direta com espe-
cialistas em ‘‘games’ que
déo dicas. A taxa de inscri-
¢do é de 35 mil cruzeiros, e
com ela voceé ja recebe trés
informativos da Progames

Para maiores informagoes

gue para a matriz: (011)

831-0444

i
E

que torna possivel o uso de
cartuchos compativeis Nin-
tendo do padréo americano
(com 72 pinos). O console é

vendido no atacado e no va-

rejo, e vem acompanhado de
um cartucho.
A loja da Micro Genius

também comercializa cartu-

chos e videogames importa-
dos de outros fabricantes. O
enderego é: Alameda dos
Nhambiquaras, 2021, Moe-
ma, Séo Paulo, SP. Para in-
formagdes, ligue para (011)
542-7613.

Gamelandia - A Gamelan
dia aluga cartuchos, acesso,
rios e consoles — Supe
NES, Nintendo, Maste
System, Mega Drive, Gamj

ter mais de 500 titulos,
uma cabine a disposigéo d

gamemaniaco’ — socio
nao — onde ele joga no coi
sole escolhido, ou apena
testa o cartucho. Dois "‘gé
memaniacos’ de plantao s
correm os socios e dao d
cas. Vocé ainda encontra u
quadro de antncios par
venda, compra e troca (
cartuchos e videogames. |
endereco é: Rua Cubata
666-A, Vila Mariana, Si
Paulo,SP. Fone (011
571-2133 ou FAX (0ff
544-4526.
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SE VOCE ESTA
PENSANDO EM

MONTAR UMA LOJA
ESPECIALIZADA
EM GAMES

Ampliar, reformar ou
incrementar com as ultimas
novidades em Nintendo, Super
Nintendo, Mega Drive, Neo Geo,
Game Gear, Game Boy
consulte a Progames, a primeira
empresa do pais a oferecer
assessoria aos seus clientes. ¢
Garanta o seu sucesso. 4

SE VOCE ESTA
PENSANDO EM
'MONTAR UMA LOJA
7 ESPECIALIZADA
EM GAMES

Seja um franquiado Progames.
Venha fazer parte da maior e
mais bem sucedida rede de
lojas de videogames do pais.

v

0 MUNDO DOS GAMES

Endereco para correspondéncia: Rua Pio XI, 656 CEP 05060 - Tels.: (011) 261.7935 / 831.0444 / 831.5787

PASSE SUAS FERIAS COM A GENTE!

Na Progames suas férias ter&o mais emocao.
Aqui vocé encontra os Ultimos Ianqumentos do mundo dos games.

“ESTAS SAO AS LOJAS QUE TEM 'PADRA_O PROGAMES DE ATENDIMENTO’":

Sdo Paulo:

Guarulhos

Santo Andiré

- §. C. do Sul
i Bragangu Paullsta

s J dos Campos

Lapa: Rua Pio XI, 656 - Tel.: (011) 834. 0444 Cc:mplnas

Santana: R. Voluntdrios da Pdtria, 3229

Tel.: (011) 950.6329

V. Formosa: Rua Aracé, 213
Tel. (011) 918.4638

Tatuapé: R. Serra do Japi, 766
Tel.: (011) 941.9957

P. Continental: Av. Antonio §.
Noschese, 127

Pirituba: Rua Benedito de Androde 224
Tel.: (011) 876.5531
‘Av. Paulo Faccini, 525 - 1° ondar

Tel.: (011) 209.0971
R. Pde. Manoel de Pciva 120

- Tel.: (011) 440.9398
‘Rua Municipal, 446 - Tel.: [011] 458 2882
Rua Amazonas, 898 - Tel.; (011) 444. 9429:' e

R. Dr. Candido Rodrigues. 230
~ Tel.: (011) 433.0998

Av. Dr. Adhemar de Barros 1319
_'Te! (0123) “ 7250 G

Rio de Janeiro

Av. Andrade Neves, 1654

Tel.: (0192) 41.6828

Tijuca: R. Major Avila, 242 - Lj. F
Tel.: (021) 264.8336

Brasilia  SCLN 313 - BL.E - Lj. 64
IRl Tel: (061) 274.3311

Salvador R. Aratjo Pinho, 523

: _ ; S Tel: [07‘1} 336.5552

Jodo Pessoa Tambau: Av. Nego, 200 - SI. 112
- S Tel.: (083) 226.2369

Campo Grande R. Pedro Celestino, 1717
S - Tel.; (067) 624.5334

C'ul'abé Av. Isaac Pévoas, 1217

 Tel: (065) 624.7112
Vitéria Praia do Canto: R. Aleixo

~ Savassi: Av. do Contorno, 6283

 Tel:(031) 2258121

G 'fPampulha Av. Cel, José Dias
Bicalho, 1224 - L. 5

. Tel:(030)4881644

~ Neto, 1490 Lj.1-Tel: (027) 225.0639
Belo Horlzonie
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SIMULADOR PARA O
MEGA DRIVE

Gostaria de saber se existe simulador de
vbo para o Mega Drive.
Welber Luiz Werrengia
Maringd, PR
Nenhum simulador de véo foi ainda
lancado no Brasil para o Mega. O que
temos de mais préximo a isso por aqui
sdo os titulos Afterburner Il, que é um
game de combate aéreo, e Desert At-
tack Helicopter, também de combate,
mas com movimentagao mais real. Nos
Estados Unidos, entretanto, acaba de
ser lancado o sensacional F-22 Inter-
ceptor, que simula a agao do famoso
caca da Forca Aérea dos Estados Uni-
dos. E que, com o novo sistema de im-
portacéo pelos Correios, pode ser en-
comendado daqui mesmo. Veja mais
detalhes sobre a importacdo na secéo
Bits desta mesma edicéo.

CONTROLE DO
MEGA NO MASTER

Sera que é possivel usar o controle ori-
ginal do Mega Drive, ou o PRO-2, no Mas-
ter System 1?7

Everton Ricardo F. Runho

) Araraquara, SP

E sim, Everton. E o melhor é que pa-
ra isso néo é necessario nenhum tipo
de adaptador. Basta encaixar qualquer
controle do Mega no Master System |
ou ll e detonar nos seus games prefe-
ridos. Assim, os botGes B e C do con-
trole do Mega assumem as fungées
dos botdes 1 e 2 do controle do Mas-
ter, ficando o botdo A do controle do
Mega sem fungdo. Também o contro-
le de pausa (START) do controle do
Mega ndo funciona — é necessario
continuar pausando o jogo na tecla
existente no console do Master.

CD-ROM

Quero saber qual o tempo de acesso
nos CDs e qual a velocidade de proces-
samento. O que é “memoria interna’'? O
que ela faz?

Ricardo Chagas Mora
: Guarulhos, SP

O tempo de acesso e a velocidade de
processamento varia entre os dois CD-
ROMs disponiveis no mercado por en-
quanto, que sdo o CD-ROM para o con-
sole TurboGrafx-16 e o Mega CD, para
o Mega Drive. S6 dispomos das infor-
macgoes para o Mega CD, e ai véo elas:
a velocidade de processamento é de
12,5 Mhz e o tempo de acesso (que é
quanto tempo ele demora para acessar
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as informag6es contidas no CD) é de
0,8 a 1,4 segundo. Finalmente, memao-
ria interna ou memdéria RAM é o espa-
¢o de memdria embutido no CD-ROM
para onde é carregado um bloco de in-
formacgées que serdo transmitidas pa-
ra o console quando este pedir. Quan-
to maior a meméria interna, menos
consultas ao CD sao feitas e, com is-
s0, mais rapidamente o jogo é carre-
gado para o console e exibido na tela.
No Mega CD a meméria interna é de 6
Megabits, e no CD-ROM do Turbo-
Grafx-16 é de 2 Megabits. Satis-
feito?

MEMORIA

Tenho um Master System e sei gue ele
ja vem com trés jogos na memoria, mas
eu nao consigo fazer um deles, o Labirin-
to, aparecer na tela. O que devo fazer?

Patrick Simas Mattos
Jacarepagua, RJ

O jogo Labirinto é um jogo surpresa
do Master System |, e para ‘“chama-lo’’
para a tela ha um segredo. Faca o se-
guinte: depois que vocé ligar o seu
Master, posicione o direcional para ci-
ma e mantenha os botées 1 e 2 aper-
tados, até o jogo aparecer. A primeira
imagem é o logotipo da Sega, e logo
em seguida, o jogo Labirinto aparece.
E bom lembrar que no Master System
Il na meméria vem o jogo Alex Kidd in
Miracle World.

CONTROLE REMOTO

Meu console € um Dynavision lll, e eu
ganhel um controle remoto, sem fio, do Bit
System. Como vi que o encaixe era dife-
rente, comprel um adaptador, mas ele ndo
funcionou, apesar de ter funcionado no
Phantom System do meu primo. O que de-
vo fazer?

Daniel Libano Bastos
Rio de janeiro, RJ

Pelo menos em teoria, o controle re-
moto do Bit System é compativel com
o seu Dynavision. O problema é que os
consoles compativeis Nintendo (caso
do Bit System e do Phantom System)

possuem plugs de encaixe do contro:
le com padrdes diferentes, tanto no
formato do plug como na ordem de li-
gacdo dos fios, e os adaptadores para
ligacdo de um controle diferente de-
vem ser feitos para cada console. 0
melhor é vocé levar seu console e o
controle a um técnico de confianca,
que podera fazer a ligagdo correta dos
fios.

PISTOLA NINTENDO

Primeiro queria parabeniza-los pelo 6ti-
mo trabalho. Agora, a perguntinha: quais
s80 0s jogos para a pistola Nintendo, jd
gue eu ganhel esse acessorio, e até ago:
ra nao usel.

Fernando A. Dias Santos
Sao Paulo, SP

Ai vdo alguns jogos para pistola,
compativeis com o sistema Nintendo;
Duck Hunt, que simula uma cagada a
patos; Mechanized Attack, que simula
um combate naval e que pode também
ser jogado com o controle; Wild Gun:
man, que leva vocé a um duelo no Ve
lho Oeste. Finalmente, Crime Busters
simula um assalto a banco e vocé, co-
mo bom policial, deve acertar os ban-
didos. Agora, é so6 caprichar na pon-
taria!

QUEM E ESSE CARA?

Quem € esse Alexandre que sempre
aparece no "Index’' de todas as revistas
VIDEOGAME?

Eduardo Gomes Brasi
Rio de Janeiro, RJ

O Alexandre é funcionario do Depar-
tamento de Arte da Sigla Editora, gue
edita, entre outras publicacgdes, a re-
vista VIDEOGAME. E ele quem faz a,
ilustracdo do indice da revista (que
chamamos de index) e também miiitas

-outras ilustragées que vocé encontra

nas diversas paginas de VIDEOGAME.
Ok?

PORTATEIS NA TV

Tenho uma duvida gue so vocés podem
resolver. Ja existe algum acessdrio que




permite a transmissao das imagens do Ga-
me Boy para a TV?
Marcio José da Silva
ltaboral, RJ
Na VIDEOGAME n® 5, na matéria "'No-
vo Portatil'!, vocés dizem que o Game
Gear ''pode ser conectado ao aparelho de
TV, bastando para isso um acessorio es-
pecial e um cabo''. Sera que vocés po-
diam me dizer que acessorio € esse, e co-
mo & feita a ligagao com a TV?
Joni Roberto Maron
Porto Alegre, RS
Os acessdrios gque permitem a liga-
¢do do Game Boy (o portatil Nintendo)
e o Game Gear (o portatil Sega/Tec
Toy) nédo foram lan¢ados, pelo menos
para o consumidor, mas esta adapta-
¢do é perfeitamente possivel (e caral)
para os dois portateis. Sé que tanto a
Sega como a Nintendo ndo parecem
estar dispostas a langar um acessorio
desse tipo, pelo menos por enquanto.
O motivo que as duas empresas ale-
gam é que a ligacdo na TV vai contra
as caracteristicas de portatil desses
dois aparelhos, que assim se transfor-
mariam em consoles comuns (deixan-
do de ser portateis). Entretanto, nas lo-
jas dos Estados Unidos e mesmo nas

lojas da Mesbla, no Brasil, o Game Boy
é exposto acoplado a uma TV, para que
os consumidores possam ver melhor
a imagem dos jogos. E a Tec Toy che-
gou a colocar a imagem do Game Gear
na TV durante a Feira de Utilidades Do-
mésticas (UD) de Sao Paulo em 1991,
0 que prova que essa ligagao é pos-
sivel.

TRANSCODI F“"{’;AQ‘J;&@

E o seguinte: se eu tenho um videoga-
me importado e o transcodifico de NTSC
para Pal-M, sera que da para retranscodi-
ficar, passando do Pal-M para o NTSC?

Sumiyoshi Tsuda de Souza
Guarulhos, SP
Esse servico é possivel, sendo mais

facil de ser realizado nos consoles Me-
ga Drive, japonés, ou Genesis, o Me-
ga americano. Mas é possivel retrans-
codificar qualquer aparelho de video-
game. A informagéo é da CAT — Cen-
tral de Assisténcia Técnica, especiali-
zada em consoles.

TURBO EXPRESS X
LYNX
Ola pessoal.Eu estou a fim de comprar
um videogame portatil e estou na duvida:
Turbo Express ou Lynx? Por isso; gosta-
ria que vocés me passassem algumas ca-
racterfsticas dos dois. Quais os principais
acessorios? E facil de encontrar seus car-
tuchos, aqui em Sao Paulo? Qual o prego
do portatil e dos cartuchos no Japao?
Paulo Rogério A. Barreto
Sao Paulo, SP
Ai vao as informagodes, Paulo. Tan-
to o Lynx, fabricado pela Atari, como
o Turbo Express, da NEC, sdo porta-
teis coloridos de 8 bits e processador
grafico de 16 bits. O Turbo Express po-
de gerar até 512 cores, contra 4096 do
Lynx. Entre os principais acessorios
estado o adaptador para corrente elétri-
ca e cabos para ligagao ao plug do is-»

. cousum-nos:
. «Temos ! sempre em prirnelra m&o
~ todos oslancamento mundials.

» Vendas no atacado e varejo.

+ Assisténcia técnica e transcodificagoes.
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queiro de automdéveis. O Turbo Ex-
press pode usar todos os games em
cartéo produzidos para o PC Engine e
TurboGrafx-16, e ainda possui um sin-
tonizador de TV como acessério. Ja o
Lynx pode ter os comandos e a ima-
gem na tela invertidos para que possa
ser usado por canhotos. Para os dois
sistemas néo é téo dificil encontrar car-
tuchos em Séo Paulo. Eles estéo dis-
poniveis nas grandes redes de locado-
ras para venda e locagdo. Mas os car-
toes do Turbo Express séo encontra-
dos mais facilmente. OK?
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GAME GENIE
NO TOP GAME

Ai Galera!l Eu queria saber como usar

o Game Genie no meu videogame, um

Top Game VG 8000 — eu ja tenho o
adaptador. ;

Gustavo A. C. de Barros

Rio de Janeiro, RJ

Para conectar o Game Genie no VG

8000 basta usar o seu adaptador. Ou

seja, coloque o cartucho no Game Ge-

nie, encaixe tudo isso (cartucho + Ga-

me Genie) no adaptador e, finalmente,

tudo isso no console. O Game Genie,

que é um acessodrio que aumenta os
poderes de personagens de alguns jo-
gos, foi projetado para o Nintendo
americano, que possui entradas para
cartuchos de 72 pinos. Como o VG
8000 s6 aceita cartuchos de 60 pinos
(padréo japonés), o adaptador é neces-
sario. Para se conectar um cartucho de
60 pinos no Game Genie seré preciso
usar ainda outro adaptador, para que
o cartucho ‘“‘entre’’ no acessoério. Ha-
ja adaptadores!

SUPER NINTENDO

Qual o prego, mais ou menos, do Super
Famicom, do Super Nintendo e do Mega
CcD?

Daniel W. Costa
Sao Leopoldo, RS

Queria saber o prego do Super Ninten:
do, e se possivel, de seus cartuchos e de
sua bazuca.

Daniel Fiuri Patricio
Sao Paulo, SP

Ai véo os pregos: o console Super
Nintendo tem preco sugerido de US$
199,99 nos EUA, mas pode ser encon-

trado em promogbes por um pouco

12 menos do que isso. Ja o Super Fami-
llj com & um pouco mais barato, custan-
"1 = do cerca de US$ 150,00 14 no Japéo.
T’ig; O Mega CD pode ser comprado no Ja-
\?”! péo por cerca de US$ 360,00. Um car-
@ tucho recém-langado para Super Nin-
g’ tendo pode ser comprado, nas lojas
e americanas, por US$ 62,99, mas os ti-
o tulos mais antigos sdo encontrados
' z;*f por US$ 50,00 ou até menos. Ja a ba-
% zuca Super Scope custa, em média,

US$ 80,00. Satisfeitos? )
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Game Gang - Eu e meus amigos cria-
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mos o Game Gang, um clube de videoga-
me especializado em jogos para o siste-
ma Nintendo. Quem quiser ficar sécio de-
ve mandar uma carta com nome, endere-
¢o completo, telefone, data de nascimen-
to e uma taxa de Cr$ 500,00 — até o final
de abril — para demais despesas. Escre-
vam para: Rua Miranda Azevedo, 449, So-
rocaba, SP - CEP: 18035

Felix Game Club - Eu e meus primos
fundamos um clube de videogame, e
quem quiser participar deve mandar uma
carta contendo um envelope selado e uma
foto 8x4. Para receber o jornalzinho do clu-
be é s6 enviar Cr$ 1 mil, e o sistema do
seu videogame. Escrevam para: Felix Ga-
me Club. Q.S.F, 06, casa 303, Brasilia, DF
- CEP: 72000.

Games Fera’s - E ai galeral Acabamos
de fundar um novo clube, o Games Fera's.
Todos os meses publicamos o jornal do
“fera"' e para recebe-lo, envie seus dados
— nome, idade, console —, juntamente
com trés dicas e trés pedidos de dicas pa-
ra que sejam publicadas no jornal. Nao es-
gueca de mandar um envelope selado e

uma foto 3x4, para a carteirinha. Escrevam |

para: Rua Dr. Clementino, 456, apto. 133,
bl. B, Sao Paulo, SP - CEP: 03059.

Clube Game Over - Fundamos o Clu-
be Game Over e somos peritos em dicas
para o Nintendo, Master System e Mega
Drive. A cada dois meses enviaremos um
jornalzinho com dicas e recordes dos as-
sociados. Para associar-se € so mandar
uma foto 3x4 e Cr$ 2 mil para a carteiri-

cipassem. O enderego €. Rua Dulcidio
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nha e os gastos com os jornais. Futura-
mente vamos promover campeonatos en-
tre os socios. O endereco é: Av. Victério
Fornazaro, 1.856, Carapicuiba, SP - CEP:
06300. |
Clube Mister Magu - O clube fornece |
dicas para jogos do Mega Drive. Para fa-
zer parte do clube é so enviar, por carta,
uma foto 3x4 e a data de nascimento, as- |
sim vocé recebera a carteirinha. O ende-
rego é: Rua Benevenuto Ratmain, 33, an-
tigo 44, Piraquara, PR - CEP: 83340.

Star Game - Fundamos um clube para|
jogadores de Master System e Mega Dri- |
ve, e gostarlamos que outros “'gamema- |
niacos'' por jogos desses consoles parti-

Marques Siqueira, 521, Sédo José do Rio
Preto, SP - CEP: 15055.
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PHANTASY STAR Il
(MEGA DRIVE)

Para que servem as cidades que se pa-
recem com aeroportos? Apds o casamen-
to, ha alguma maneira de se entrar nova-
mente no meu castelo? Para que servem
os templos? Onde encontro o Ultimo ami-
go, na segunda geragao?

Maurfcio Henrigue Souza Silva

Diadema, SP -

Na terceira geracéo, vocé deve ir &
Lua e pegar as Aeroparts de Wren, no
labirinto do Castelo de Lune. Com as
Aeroparts Wren pode se transformar
em aviéo e usar os aeroportos.

Para conseguir voltar ao castelo, vo-
cé terd de derrotar Luni. Infelizmente,
ao virar a Lua ao contrario, na primei-
ra geragéo, vocé descongelou esse ca-
ra. Ele acordou furioso, afinal de con-
tas, passou algumas centenas de anos
sem poder mexer sequer um dedinho!
Por isso, ele invadiu seu castelo e des-
tronou seu pai, entre outras catastro-
fes. Para acabar com ele vocé deve ga-
nhar um bocado de experiéncia e com-
prar uma grande quantidade de Trima-

tes. A partir dai, s6 depende de vocé.

Cada caverna possui um templo ao

seu lado. Depois de pegar o *‘pendant”

para Laya, cada templo podera
transporta-lo diretamente para o outro
“mundo”’. Se quiser ir pela caverna é

mais dificil, pois vocé tera de atraves-

sar um labirinto.

A dultima amiga é Laya. Para
encontra-la vocé precisa pegar as Sub-
parts de Wren na caverna de Lyle. Com
as Subparts, va para o deserto e en-
contre a Cidade dos Robds — no cen-
tro do deserto. Entre na margem direi-
ta do rio, que esta logo abaixo da ci-
dade. Wren se tranforma em submari-
no e um redemoinho o levara até o lo-
cal onde esta Laya. !

THE SECRET OF
SHINOBI
(MASTER SYSTEM)

Socorro! Por favor, me digam se tem al-
gum jeito de dar Continue ou selecionar
fases no jogo The Secret of Shinobi, para
o Master. Também quero saber como ma-
tar o segundo chefe.

Humberto Yukihiro Nakamura
Maug, SP

Este jogo ndo tem Continue, nem se- .
lecdo de fases. Uma pena! Mas, para

derrotar o segundo inimigo, faca o se-
guinte: espere a locomotiva agachado
para ndo ser atingide. Vocé deve sal-
tar e atirar rapidamente no canhédo da
locomotiva. Ao cair, agache imediata-
mente para escapar dos disparos.
Acertando sempre, vocé impede que
ela avance sobre Shinobi e o encurra-
le no canto da tela.
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PERGUNTE
~ aos

SUPER CASTLEVA-
NIA IV
(SUPER NINTENDO)

Gostarla de fazer uma corregdo neste jo-
go, que foi mostrado na VIDEOGAME n°
12. Os nuimeros |l e lll servem para aumen-
tar o ndmero de vezes que se pode usar
o item que j4 tiver adquirido, Exemplo: se
tiver o bumerangue, |l e Il permitirdo que
eu use duas ou trés vezes seguidas o
bumerangue.

Mauricio Charmite Teixeira
lIhéus, BA

A equipe de VIDEOGAME agradece a
colaboracéo. Continue participando!

PSYCHIC WORLD
(GAME GEAR)

O que devo fazer para destruir a irma
de Lucia? Nenhuma das minhas armas &
forte o bastante para acabar com ela.

Marcos Amorim de Alencar
Belo Hoerizonte, MG

A irma de Lucia impede a passagem
que o levara até o computador central.
Vocé deve usar o raio congelador pa-
ra imobilizé-la, e ndo destrui-la. Dessa
forma da para passar sem problemas.
Quando chegar até o computador, ati-
re alternando os tipos de raios que vo-
cé tem, e ndo esqueca de usar a inven-
cibilidade. Para terminar o jogo vocé
precisa acabar com o Dr. Knavick, mas
néo se preocupe, pois é a maior mole-
za. Acerte-o com poderosas voadoras,
e pronto!

ROBOCOP i
(NINTENDO)

Pelo amor de Deus! O que fago para
destruir — pela 32 e dltima vez — o Ultimo
chefe, ja que o controle do meu Top-Game
VG 9000 néo tem turbo?

Eustaquio Sady V. Carvalho

Belo Horizonte, MG

_E perfeitamente possivel vencer o (il-
timo inimigo deste jogo com o contro-
le do seu Top-Game. O segredo para
destruir o rob6 esta na velocidade com
que vocé atira. Por isso, seja super ra-

s 0
pido na hora de se defender dos tiros [ Paylo, SPUSE

e misseis que ele lanca contra vocé e | Paco, ae o

atire sempre
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GHOULS’ N’ GHOSTS
(MEGA DRIVE)

Como destruir o Ledo de Fogo da 22
fase?
Ricardo Chagas Mora
Guarulhos, SP
Ricardo, esse tal Ledo de Fogo é um
chato mesmo. Mas, para acabar com
a graca dele, vocé deve encara-lo j4
com as facas, que sdo as melhores ar-
mas para se chegar nele. Ai, é s6 acer-
tar a cara dele, sem dé. Fique no meio
da tela. Ele vai passar rapidamente de
um lado para o outro, tentando te acer-
tar, Se ele passar baixo é sé agachar
que ele passa batido. Mas, se ele pas-
sar alto, aproveite para acerta-lo mais
uma vez: basta manter o direcional pa-
ra cima e atirar as facas. Vocé deve
acertar de 15 a 20 facadas para der-
rota-lo.

ALTERED BEAST
(MASTER SYSTEM)

Como fago para derrotar o chefe da (-
tima fase deste jogo?
Allyson Ferreira de Lima
Jaboatdo, PE
0 ultimo inimigo deste jogo é Neff,
um enorme e muito forte rinoceronte.
E necessdria habilidade para derrota-
lo, mas, para ficar um pouco mais f4-
cil, faga assim: fique no canto da tela
atirando bolas de fogo sem parar,
Quando o inimigo correr em sua dire-
¢dao pule e transforme-se numa bola de
fogo, passando assim para o outro la-
do da tela. Repita essa operagéo até
acabar de vez com ele.

AFTER BURNER
(MASTER SYSTEM)

E possivel passar da 122 fase deste jo-
go? E que toda vez que chego 14, ndo con-
sigo passar pelos misseis teleguiados.

Alexandre R. Santos
Guarulhos,SP

E Alexandre, passar por esses mis-
seis é super dificil. E mais f4cil, por
exemplo, acertar os avides inimigos.
Desta forma, vocé estd automatica-
mente livre dos seus misseis e também
dos seus disparos. Se os avides esca-
parem, entretanto, ai ndo tem jeito, a
nédo ser melhorar a pontaria.
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(TECN®FAX)

NINTENDO
MASTER SISTEM
PHANTOM SISTEM
BIT SISTEM
HI TOP GAME
ATARI CCE
MEGA DRIVE
GENESIS
NEO GEO

Pregos Especiais para oficina,
revendedores e locadoras

* Assisténcia Técnica
Especializada em Video
Games e Acessorios
Nacionais e Importados

* Transcodificagdo de Super Nes/Super
Famicom em 4 Horas. Neo Geo,
Nintendo, Mega Drive, Genesis e Master
Sistem em 2 Horas. Garantia de 1 ano.

* Modificamos médulos de RF Super
Famicon e Nintendo japonés para entrar
em canal 3 em 2 Horas,

* Destravamos Nintendo Americano

[+ Temos modulador de RF para Mega Drive
Jjaponés, transcoder Interno e Externo
para Video Games.

* Adaptador de Super Nes
P/ Super Famicon ou Super Famicon
p/ Super Nes.

« Kits para limpeza de contatos
de Video Games e Cartuchos.

ATENDEMOS TODO BRASIL VIA SEDEX

[

Tecnofax Comércio e
== Assisténcia Técnica Ltda.
Rua Sta. Efigénia, 295 12 andar
Cj. 114/115 CEP 01207
Sao Paulo - (SP)

F:o1) 222-1471
(Fone/Fax) 222'908 3

AUTORIZADA
Belém/PA - Alltec Inf. Rua Joio
Balbi, 1186 - SI1 07 Tel.: (091) 229-7353
Feira de Santana/BA - Romagq,
Rua Turquia, 297 - Tel.: (075) 221-3963
Sao Paulo/SP - Games ¢ Games
Rua Guarani, 283 - Tel.: (011) 227-3742

AUTORIZADA () punacom




ROLOS & TROCAS

Game Gear - Novo, mais um
adaptador A.C., e um cartucho
Super Ménaco GP. Danilo. Rua
Bartolomeu Feio, 86, Apto 61B,
Sao Paulo, SP - CEP: 04580 -

Nintendo - Americano trans-
codificado, com dois controles,
uma pistola, um controle NES
Advantage e sete cartuchos.
Leonardo Monteirc de Andrade
Reis. Av. 28 de Setembro, 245,
apto. 303, Rio de Janeiro, RJ -
CEP: 20551.

Dactar - Com 66 jogos e
quatro controles por apenas
Cr$ 60 mil. Ricardo Venancio
dos Santos. Rua Marqués de
Parana, 96, apto. 704, Rio de
Janeiro, RJ - CEP: 22230 - fo-
ne (021) 552-0956.

Mega Drive - Japonés trans-
codificado, destravado, na cai-
xa. Preco: U$ 230. Carlos Al-
berto Campos de Araujo. Rua
Marechal Hermes, 611, Belo
Horizonte, MG - CEP: 30410 -
fone (031) 335-6380.

18 - VIDEOGAME

Atari 2600 - Em ¢timo esta-
do, com dois controles e mais
sete cartuchos, por Cr$ 50 mil.
Marcos Koji Onodera. Rua Joa-
quim da Cunha, 80, S4o Pau-
lo, SP - CEP: 05547 - fone (011)
826-4151.

Nintendo - Americano des-
bloqueado (capaz de rodar car-
tuchos compativeis), com pisto-
la e cinco cartuchos - Mario e
Duck Hunt, Indiana Jones,
Double Dragon, Rad Racer e
Battletoads - todos na caixa e
com selo de qualidade Ninten-
do. Julio Cesar Cerbino. Rua 9,
casa 198, Rio de Janeiro, RJ -
CEP: 24350 - fone (021)
709-2602.

ILUSTRAGAC ALEXANDRE ONO

Cartucho - Flip Pull, Ninten-
do americano, e Kung Fu, Nin-
tendo japonés. Bom prego. Se
voceé tiver telefone, envie o nu-
mero. Sandro Luiz Bispo San-
tos. Rua Dr. Garcia, 134, Séo
Paulo, SP - CEP: 02637.

Master System - Com dois
cartuchos, pistola, Rapid Fire
e um par de controles, por Cr$
230 mil. Marcos Vinfcius de A.
Rebelo. Rua do Riachuelo, 521,
apto. 404, Recife, PE - CEP:
50050.

Master System | - Na caixa,
com pistola de dois cartuchos
- Jogos de Verdo e Assault City
- por US$ 100. Ivo. Rua Espfri-
to Santo, 830, Sdo Caetano do
Sul, SP - CEP: 09530 - fone
(011) 441-8800.

Atari - Com 20 cartuchos,
sendo um de 32 jogos. Prego
a combinar. Raphael Wasser-
man. Rua Gutemberg, 99, ap-
to. 20, Curitiba, PR - CEP:
80420 - fone (041) 233-6176.,

Master System - Com pisto-
la e cartuchos. Também vendo
cartuchos e acessdrios. Rua
Guarara, 117, apto. 134, Séo
Paulo, SP - CEP: 01425 -fone
(011) 885-6979.

Game Boy - Com os cartu-
chos Gremlins 2, Tartarugas
Ninja e Radar Mission. Também
vendo 0s seguintes cartuchos
para NES (padrdo americano):
Godzila, Knight Rider, Who Fra-
med Roger Rabhbit e Ghostbus-
ters. Luis Felipe Adaime. Rua
Jesuino Arruda, 51, apto. 12,
Séo Paulo, SP -CEP: 04532 - fo-
ne (011) 280-5512.

Cartuchos - Nintendo ame-
ricano, originais, Phantom
System e Mega Drive. Alexan-
dre Su. Av. Francisco Mataraz-
zo, 881, Sao Paulo - CEP:
05001 - fone (011) 65-9183,

Master System - Com pisto-
la, 6culos 3D, trés joysticks, Ra-
pid Fire e 64 cartuchos. Luiz
Antonio Fazio. Rua Lopes Cou-
tinho, 310, Sao Paulo, SP -CEP:

- 03054 - fone (011) 291-1466.

AlienStorm - Importado, na
caixa e com manual. Claudia
Suzuki. Av. Antonio Cardoso,
706, Santo André - CEP: 09280
- fone (011) 716-2702.

Phantom System - Com
joysticks novos e mais dois car-
tuchos, de preferéncia Ninja
Gaiden |l ou Il e Double Dra-
gon Il ou lll. Prego camarada.
Alexandre Alves Aranhas. Pra-
¢a Luiza Santana, 65, Cristina-
palis, SE - CEP: 49270.

Mini Game - Pit Fighter, sé
rie Master System da Tec Toy,
Prego a combinar. Daniel Pere:
ra Ramos. Rua SQN, 315, Blo-
co |, apto. 502, Brasilia, DF -
CEP: 70774 - fone (061
274-6449,

Master System - | ou Il, no
VO ou usado, em bom estado,
mais cartuchos e todos os aces:
sorios possiveis. Leandro F. da
Cristo. Rua Celmira G. Costa,
1626, Guarapuava, PR - CEP:
85100.

Master System - Com con
trole tipo arcade, pistola, Rapid
Fire e o cartucho Rambo Il
por um Mega Drive e um cay
tucho. Marco Antonio C. de Al
meida. Rua Saldanha Marinhg
301, Campos, RJ - CEP; 2801§
-fone (0247) 22-6389 ol
223026, i

Top Game - VG 9000 com
dois cartuchos, mais um Atal
2600 com oito cartuchos, pol
um Master System ou um Me
ga Drive em bom estado. Silvig
Anténio Donega. Rua Atflio Lui
Fazanelli, 70, apto. 204, Séo Jo
s¢ do Rio Preto, SP - CEP
15090.

i |
- Tartarugas Ninja Il - Padra
americano, na caixa e com ma
nual, por um dos seguintes cat
tuchos: Ninja Gaiden Ill, Capl
tao Shyhawk ou Adventure I3
land IIl. Andrey Capella Feijd
Rua Ibitiuva, 215, Rio de Jang!
ro, RJ - CEP: 21710 - ione(OE
331-0018. :

Caloi Cross game coff
trés joysticks e trés cartuchog
e uma bicicleta, por um Supd
Nintendo ou um Game Ged
com pelo menos cinco cari
chos. Ademir Dangero. Rua [l
vinoldndia de Minas, 293, cag
2, S&o Paulo, SP - CEP: pzm;-

Top Game - VG 9000 nacj
Xa, com o0s jogos Tico e Ted
Castlevania e Tiger Heli, por
Master System com no min|
um cartucho, Rua Brasilind
Donisete de Souza, 74, Si
Paulo, SP - CEP: 08370 o
(011) 291-8455 R: 147. 1

|
|
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Super Game CCE - VG 2800
com: dois joysticks e 17 cartu-
chos, sendo um de quatro jo-
gos, por um Bit System, Top
Game ou Turbo Game com
dois controles e se possivel pis-
tola. Eder de Souza Lima. Rua
Alexandre Levy, 229, Santo An-
dré, SP - CEP: 09280.

Phanton System - Com cin-
co cartuchos, mais um Master
Systern com dois cartuchos, tu-
do por um Mega Drive ou um
Super Famicom, em perfeito es-
tado. Se precisar, pago a dife-
renca. Evandro Machado Tad-
dei. Rua Afonso José de Car-
valho, 125, S&o Paulo, SP -
CEP: 05451
65-0165.

Pistola - Laser Gun LG-8, do
Phantom System, mais oito jo-
gos: Arkanoid, Wecking Crew,
Elevator Action, Ghostbusters,
Pac-Man, Duck Hunt, Crime-
Busters - os dois Ultimos de pis-
tola. Vendo ou troco tudo por
um Game Boy ou um Game
Gear. Filipe C. Guimardes. Rua
Sorocaba, 30, Cuiabg, MT -
CEP: 78080.

- fone (011)

Monark Ranger - Série 89,
mais um videogame importado
(Video-Computer 2600), por
qualguer videogame compati-
vel com o sistema Nintendo,
Flavio Luis Martins. Rua Barao
Ribeiro de S4, 401, Trés Rios,

RJ - CEP:25800.

Walk Machine - Por Mega
Drive com cartuchos. Guilher-
me Sorg Cabral. Rua José Le-
gaspe, 76, Agual, SP - CEP:
13860 - fone (0196) 52-1726.

Nintendo - Japonéé, com
um adaptador para cartuchos

americanos, e dois cartuchos

— Robocop e 32 IN 1 — por
um Mega Drive, ou vendo. Leo-
nardo Lin. Rua Professor José
Renault, 526, Belo Horizonte,
MG - CEP: 80350 - fone (031)
344-4060.

Mini Game - Americano,
mais dois cartuchos de Atari,

por um cartucho de Master

System. Sebastido Nicolau
Mendes Jr. Rua Tiraden-

tes,289, Eloi Mendes, MG -

CEP: 37110
971-1167.

-fone (035)

 Cartuchos Nintendo - Smp-
sons, Super Mario [ll, Robocop,

Double Dragon I, Top Gun,

Caca-Fantasmas e uma pistola
com trés cartuchos, tudo por
apenas dois cartuchos: D.J Boy
e Olimpic, Alessandro Yamada.
Rua Rodrigues, 215, Andradi-
na, SP - CEP: 16900 - fone
(0187) 22-3439.

Teclado - Cassio SA 20, por
um Game Boy ou um Game
Gear, Aceito propostas. Jodo
Rodrigues Novaes. Rua Jo&o
Manoel Gomes, 83, Presidente
Prudente, SP - CEP: 19040 -
fone (0182) 22-7733.

Altered Beast - Por Super
Ménaco GP ou Ghostbusters
do Mega Drive. Lucas Joao
Zambonin. Rua Bandeirantes,
368, Canoas, RS - CEP; 92030
- fone (051) 472-4140.

Super Game - VG 2800 do
sistema Atari, com um joystick
tipo profissional, pelo cartucho
Super Mario World, Jefferson
de Oliveira Alves. Rua Rio Ara-
guari, 1369, Curitiba, PR - CEP:

82840 - fone (041) 267-1667.

Dactar - Com 16 cartuchos
por um Master System. Emilia-
no Zacarias. Rua Jodo Leite,
371, Boituva, SP - CEP: 18550
- fone (0152) 63-1473.

Hi-Top Game - Na garantia,
com um cartucho, mais um Ata-
ri com 19 jogos, por um Dyna-
vision Il ou um Top Game VG
9000 com dois ou trés cartu-
chos. Paulo Antonio L. do Ama-
ral, Rua Oscar Vidal, 519, ap-

' to, 402, Bloco C, Juiz de Fora,

MG - CEP: 36025 - fone (032)

- 212-4220,

Nota d i

Para parﬁci?:a;:? gg ggﬁ?éo RO-
LOS & :FHQCAS basta enviar
geu anuncio para revista V-

EOGAME, rua Alice de Cas-
tfro n® 60, Via Mariana, Sap
Paulo/SP — CEP; 04015, Ele
sera publicado gratuitamente
Cologue seu endereco comp!e-'.
to e no caso do numero do te-
lefone, ndo €squega do codigo

DDD de sua cidade.

UA LOCADORA! ¢§

Com o que ha de mais novo na
Terra dos Loucos (por Games).
Consulte-nos e comprove que para
nos, loucura significa apenas sermos
sérios e profissionais num mercado
de brincadeira.

 Tel. (011) 290-7952
 Fax (011) 290-8164

OFFICIAR

SEGA GENESIS
CD - ROM

Compre conosco durante
as férius e concorra a
um Super Nintendo (16 bits).
Isso que é loucural!

Valido somente para lojos e locadoras

Super Famicom AM E N HD HE !4? .

MEGA DRIVE (Niniendo)

Q-




Thunder Spirit
(Super Nintendo)

Se vocé quiser entrar na tela de op-
coes, faca o seguinte: na tela de apre-
sentacdo, aperte o Select e o Start,
simultaneamente.

Marcelo Caetano dos Santos
Brasilia, DF

FOTOS STUDIO NORBERTO MARQUES

Streets of Rage
(Mega Drive)

Descobri um jeito de comegar o jo-
go com cinco vidas. E s6 manter o bo-
tédo C pressionado até o inicio do jogo.

Rafael Negrini
Sao José dos Campos, SP

Flintstones
(Master System)

‘Para passar rapidamente da primei-
ra fase deste game, Fred deve primei-
ro pintar a parte de cima da parede. Pe-
drita ndo alcancga a parte de cima, e
desta maneira nao atrapalha o pai. De-
pois, passe para a parte de baixo, e pin-
te 0 mais rapido gue puder, comegan-
do pelo lado esquerdo da parede.

Alexandre Barros da Silva
Sao Paulo, SP

The Flash
(Game Boy)

Al v8o os sete Ultimos passwords
deste jogo:

ZTH MARKET

TRACK 12

RUE LE DAY

TIN ALLEY -

GORBY WAY

TRACK 66

FUN HOUSE
Cheng Ge Wu
Sé&o Paulo, SP

Super R-Type
(Super Nintendo)

Esta dica & para vogé selecionar fa-
ses neste jogo. Entre na tela de opgdes,
aperte o botéo R e logo em seguida o
direcional para cima nove vezes. Dal é
s6 comegar o jogo normalmente, aper-
tar o Pause, o botdo A, e escolher a
fase desejada.

Darius Roos
Sao Paulo, SP

Spider Man
(Master System)

Na fase do Homem Lagarto fique es-
perto com a armadilha: se vocé néo
conseguir evitd-la e cair, solte a teia e
pule para cima rapidamente. Vocé es-
capa facilmente.

Alan George Barros da Silva
' Séo Paulo, SP

Lone Ranger
(Nintendo)

Para selecionar fases e comegar o jo-
go com mais dinheiro e armas, digite
0 seguinte password: |

0810 7830 3251 2
Marcelo de Franca Costa
Rio de Janeiro, RJ

Stars Wafs
(Nintendo)

Neste jogo, depois de achar R-2D2,
C-3P0O, Han Solo e Ben Wan-Kenobi,
vocé pode recarregar a energia de Lu-

ke. Basta chamar Ben Wan-Kenohi e

ele vird com a seguinte mensagem:

“The Force is Very Powerful''. A ener-

gia de Luke sera recarregada. Esta di-
ca so funciona cinco vezes.

Cesar de Castro O. Cesar

Rio de Janeiro, RJ

Decapattack
(Mega Drive)

Se vocé ndo consegue destruir o sa
po, inimigo da 22 fase, simplesmente
evite-o com este macete que eu des
cobri: antes de chegar no chao vocé
encontra um tronco e sobre ele uma for
te corrente de ar. Se vocé prestar aten:
¢do, ha um outro tronco do outro lado,
Salte sobre ele. Daf vocé vera outro
tronco com estatuetas. Agora & so pe-
gar os itens escondidos nelas, descer
e passar de fase. Bela estratégia, nac?

Alex Gomes Peixott
Sao Paulo, SP
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Back to The
Future lll
(Mega Drive)

Aqui val uma dica para pular de fa-
ses a qualquer momento do jogo. Acio-
ne o Pause e entre com a seguinte se-
guéncia: mantenha os botdes A, B, C
pressionados e aperte o direcional pa-
ra cima, baixo, esquerda e direita. Au-
tomaticamente vocé pulara de fase.

Arthur Tofani
Séao Paulo, SP

Prince of Persia
(Game Boy)

Para ir direto a dltima fase, use este
password: :
70191464 ‘

E se vocé quiser ir direto ao final do
jogo, o password ¢ o seguinte:

66097414
Anderson Lufs de F. Soares
Natal, RN

Frosty Bite
(Atari)

Afvao duas superdicas para pontuar
mais rapido e ganhar mais vidas:

1 - Néo se preocupe com 0s peixes.
O tempo sera mais valioso na conts
gem de pontos.
| 2 - Se o gelo leva-lo para ofinal da
| tela sem que vocé tenha chance de sal

| tar para cima ou para baixo, ndo se

|| apavore. Basta apertar o botdo do
| joystick e vocé vai aparecer no infcio
| da tela, podendo assim continuar o

| Jogo.

Erick Lacerda Leite
Contagem, MG

QSO WM seoncuvess
Despachamos via sedex

CONSULTE-NOS
PRECOS IMBATIVEIS

T w I".
.




cheia de obstaculos e perigos,

e podem todos morrer se nin-
~_guém fizer nada para ajuda-los.
. Felizmente, como toda criatu-
ra estupida, eles também sabem
obedecer algumas ordens. As-
sim, tendo vocé como guia, eles
oderdo superar as dificulda-
cavando tuneis, construin-
scadas e bloqueando cami-
perigosos, por exemplo.

Para que eles cheguem a salvo
asa, sua inteligéncia é fun-

ament océ deve descobrir
‘melhor estratégia para leva-los

ta. Ajude-os. Sem vocé,

BAYER GAME
2:PLAYER GAME
PASSWORD

- Niveis
|  Vocs pode escolher o nivel de di- |
| ficuldade de cada regido por onde |
o0s Lemmings comegam a |utar pe-
la sobrevivéncia. Cada nivel & divi-
| dido em um certo nimero de fases, |&
| que sdo as regides hostis das quais [
| vocé deve salvar os Lemmings. &
| Veja quais sdo esses niveis e quan-
| tas fases ha em cada um: f-
Fun - 30 fases (facil)
Tricky - 30 fases (médio)
Taxing - 30 fases (dificil)
Mayhen-35 fases (muito dificil)

TIPO: Estratégia
FABRICANTE: Sunsoft
MEMORIA: Nao fornecida
FASES: 125
JOGADORES: 2 simultaneos

: : :
GRAFICOS  MUSICAIEFEITOS CLASSIFICAGAO SRS

|| DIFICULDADE

Ordens numero que aparece em cima da f
Na parte inferior da tela existem tecla significa quantas vezes vocé
9teclas brancas, que sdo asteclas  podera dar aquela ordem a algum
de comandos (ordens). Cada uma  Lemming, Veja agora quais sao as
delas, ao ser acionada, da umade- ~ ordens possiveis: '
terminada ordem a um Lemming.
Nao se esqueca que, dada a or-
dem, o Lemming comega a
executa-la imediatamente e no lo-
cal onde ele estiver. Isso quer dizer
que vocé s6 poderd mandar ele fa-
zer uma escada, por exemplo,
quando ele estiver no local exato
que vocé quer iniciar a escada.
Selecione a fungao com o botao
X e use o botdo A para dar a or-
dem. A mira deve estar exatamen-
te sobre o Lemming e no local em
que a ordem vai ser executada. O

6 - Construir escadas: O Lem-
ming que receber esta ordem
constréi uma escada a exatamen-
te 35 graus do solo, para o lado em
que estiver virado. Use-a para
transpor obstaculos ou mesmo um
Lemming adversario que estiver
blogueando o caminho.

3 - Guarda-chuva: Serve para
suavizar quedas, como um para-
quedas. Vocé deve dar um guarda-
chuva para cada Lemming que vai 7 - Cavar para a frente: O Lem-
SRl ming gue receber esta ordem ca-
% va tuneis em linha reta, na horizon-
tal. Atencédo: o metal nao pode ser
cavado.

1 - Aumentar/diminuir a velo-
cidade: Cologue a mira sobre o si-
nal 4 (mais) para aumentar a ve-
locidade com que os Lemmings
caem na tela. No sinal - (menos) a
velocidade diminui. Este comando

ndo altera a velocidade com gue

eles se movem.

2 - Escalar; Dada esta ordem, 0
Lemming pode escalar montanhas
e paredes. Atengéo: s6 o Lem-
ming gue recebeu o comando vai
escalar a parede. Para que mais
Lemmings também escalem, voce
devera dar uma ordem para cada
um deles.

4 - Explodir: Dado esta ordem,
o Lemming explode. Se ele estiver
sobre uma escada, parte dela ex-
plode também, abrindo um buraco.
Se ele estiver no chao, tambem
abrira um buraco. )

5 - Bloquear: Dada esta ordem,
o Lemming fica parado com 0s
bragos abertos, e impede a passa-
gem de todos 0s outros.

8 - Cavar na diagonal - O Lem-
ming cava um tinel para o lado em
que estiver virado, na diagonal pa-
ra baixo.

9 - Cavar para baixo: O Lem-
ming cava um pogo, para baixo,
exatamente na vertical.
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BISUPER NINTENDO

; Comandos _ Estratégias
| Direcional - Move amirapelate- B8 Como Lemmings e um jogode  DEOGAME escolheu algumas das
la. Vocé deve posicionar a mira so- i inteligéncia, a maior parte do traba-  fases mais dificeis para resolver. Al |

| bre um Lemming para mandar ele [ Iho fica por conta da sua habilida- vdo as estratégias completas,

WP
e

P ik

| executar alguma ordem. A ordem [Fiil de como estrategista. Mas, para acompanhadas das passwords
| serd executada exatamente no lo- | - | darumamaozinha, a equipe de VI-  para vocé tambem chegar |al
| cal onde o Lemming estiver. A ex- [ e ; : :
8l cecio da explosdo, que ocorrera [ " e ] Passar por esta fase é facil.
depois de 5 segundos da ordem. [ Fase 1 g Nivel Fu: . | Basta darptlmﬂ- ordem para que
| Botdo A . Para dar a ordem, [l 10 Lemmings - salve 10% em 5 [ PIRERIGINCRE T {1 T
uma vez estando a mira posiciona- [ Minutos | vocé conseguiu.
A da sobre o Lemming. e e
L Botéo X - Para escolher a ordem P
| que sera dada. Quando acionado, ; & <O
| este botdo faz mudar a tecla de 0 @%{ ' ;

| dem sgleci_onacia que aparece na % ’“é:’,\jic. R j
parte inferior da tela. E possivel ; T S B

3
R
SR

| também mudar a ordem posi- (SR NEGE _ =
| cionando-se a mira sobre a te- [ S ; ; T v T DG

| cla desejada e apertando-se 0 bo- [F RS o B I
| tao A. SO que com o botdo X é mais [T s
| répido. Fase 5 - Nivel Fun - NCOKKWG
50 Lemmings - salve 10% em 5
minutos

3 - ... até atingir a grade. Ela
também deve ser cavada para
abrir o caminho para a casinha.

N\

1 - O primeiro passo é cavar
este cano para abrir a pas- %

"~
: i
y il
, e g
2 '
s
A

batem nos dois bloqueadores
das pontas e ficam presos en-
nto vocé termina o caminho
sossegado.

Fase 13 - Nivel Tricky
ZVMQKXB

| 100 Lemmings - salve 70% em 8

& | minutos

‘ . 6-Mande um Lemming cavar
& _%_ oinicio da escada, paraque eles

_ ‘ < 7 ° néo caiam da escada que
- esta construindo. Assim, ele:

| r 5-Agora, quando o seu lem a i

‘ ming chegar aqui, mande ele ~ / [ 1 - O primeiro passo € mandar 7 - Chegando aqui, dé um

: / um Lemming bloquear o cami- guarda-chuva para o seu Lem-

'/ nho aqui (lado direito da ming trabalhador. Ele cai no blo-
|/  casinha) " . co inferior.
e . e -

| |bloquear a passagem. Assim
‘ ‘que o proximo Lemming chegar,

| construa esta escada grandona.
e wa”

L 8- Aqui, ¢ a hora de construir \— 9. Agora, é s6 construir esta
~ estas escadas. Toda a vez que ~ pequena escada para que eles
_ ele bater na parede e deravol-  ndo caiam, e cheguem na casi-

' E 4- CQnst.l:'ua“a"gdr'é "'eété'pedas
cinho. Ele evita que o Lemming
caia na agua. Nao se preocupe,

pois ele vai bater no bloqueador | ta, inicie a constru 40 paraoou-  nha em seguranca.
e voltar. e holado a0 :

L b ] e - e 10 - Volte para o local em que
el 3 - Construa duas escadas, 2 -Construa entdo uma esca- vocé mandou o Lemming cavar
4| bem na ponta do bloco. O Lem- _ da para a esquerda, emdirecdo  a escada (6) e reconstrua o pe-

ming vai bater na parede e  ao bloco. L daco que esta faltando. Assim,

. % 4 todos eles chegardo em segu-
' _ranca ao lar.

. voltar.

o

FOTOS NORBERTO MARQUES




- 5- Aqui, construa quatro es-
cadas, uma logo em seguida da
Sjoutra.. o _ )

| Fase 14 - Nivel Tricky - ZZRHJPL [
S| 80 Lemmings - salve 87% em [== e
il 6 minutos

5

AN)

FOTOS: NORBERTO MARGUES

%+ : ' sipabipg 16 TUE & o /
- g e S T af e X o e L L Rt .
AT TR [ AT 4 {j%e:mﬁwm,&'fmcsm P 4 ) *\/

2 - Alguns Lemmings vao vol-
tar enquanto o tunel nao estiver 3 - Quando o
completo. Bloqueie a passagem  completo, bloqueie também es-
no canto esquerdo para que eles  ta passagem. S6 um Lemmi
nao caiam no buraco. prossegue, e é ele que \
: i minar o caminho.

Palie 4 - Cave esses 0S50S.
3 - Quando o tunel estiver i iy

8 - Finalimente, bloqueie o ca-
minho antes da escada, para
que os Lemmings que cairem da
escada em construcao voltem.

Dois jogadores

Lemmings pode ser jogado por
dois jogadores simultaneamente. E
al o jogo fica bastante interessan-
te, pois um jogador vai disputar
com o outro quem consegue salvar
mais Lemmings A tela se divide
em duas partes, uma para os Lem-
mings azuis, do jogador 1, e outra
para os Lemmings verdes, do jo-
gador 2. A regido em que eles
caem € a mesma, mas preste aten-
¢do: ha duas casinhas — uma pa-
ra cada grupo de Lemmings. O
objetivo passa a ser levar os Lem-
mings azuis para a casinha com
bandeira azul, e os verdes para a
casinha com bandeira verde.

Além de ter de bolar a estratégia
para levar seus Lemmings em se-
guranga para casa, vocé também
pode (e deve!) atrapalhar os movi-
mentos dos adversarios. Seu Lem-
ming pode bloquear a passagem.
do seu grupo mas também a do
adversario, por exemplo. Ou ainda

Passagem bloqueada -Quando

o adversario bloguear sua passa-

gem, escape construindo uma es-
cada sobre o blogueador. Em al-

| guns casos é melhor cavar por bai-
| xo dele — quando houver caminho

| ‘embaixo, por exemplo.

24 VIDEOGAME

vocé pode cavar um buraco para
que os Lemmings adversarios
caiam nele. Vai vencer quem con-
seguir a melhor estratégia para

Escadas - As escadas dos ad-
versarios podem também ser esca-
vadas pelos seus Lemmings. As-
sim, todos os inimigos nauv conse-
guirdo atravessar o buraco ou o
blogueador. ¢ 2

atrapalhar o adversario sem ser
atrapalhado. Aqui vao algumas di- .
cas para armar armadilhas e tam-
bém escapar delas:

Buraco - Se o seu adversario ca-
var um buraco para vocé cair, blo-
gueie rapidamente a passagem
dos seus Lemmings, deixando
apenas um passar. Este é o que vai
construir a escada sobre o buraco.

Bloqueador - Use o seu Lem-
ming para bloguear o caminho pa-
ra a casinha adversdria. Cuidado:
ele também blogueia a passagem
dos seus Lemmings. De qualquer
maneira, todos os Lemmings blo-

- queados (adversarios ou nao) to-

maréo o rumo da sua casinha.
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Primeiro dia

Esgrima

Seu objetivo nesta modalidade é
vencer a luta, atingindo cinco vezes
O adversério. Al vdo os golpes:

Botéo A - Ataque

Botéo B - Defesa

Direcional - Avanga e recua o
lutador

Direcional para baixo e botédo
A - Ataque na linha da cintura

Direcional para cima e botédo
A - Ataque na linha do peito.

®® O 6 ® ® Dica

Nas preliminares, existe um
jeito bem fécil de derrotar o ad-
versario. No iniclo do duelo,
aproxime-se até sua espada to-
car a espada dele. Nesse mo-
mento acerte o adversério na li-
nha da cintura. Néo falha!

TRACK &
FIELD i

Track & Field (que, em inglés,
quer dizer pista e campo) é um
excelente jogo que simula toda
uma competicéo olimpica, com

.doze modalidades. A principal
caracteristica deste game é que,
para se competir em todas as
modalidades, é preciso muita
habilidade e coordenagéo. Isso
porque os comandos variam de
esporte para esporte e exigem
muita coordenacéo. E é exata-
mente por isso que VIDEOGAME

MENU
TIPO: Esporte
FABRICANTE: Konami
MEMORIA: ndo fornecida
FASES: 4
JOGADORES: Até 2, ndo
simultaneamente

DIFICULDADE

GRAFICOS MUSICAIEFEITOS CLASSIFICAGH)

preparou esta reportagem. |
Aqui, vocé encontra uma anéli- |
se completa de cada uma das |
doze modalidades, em todos os |

oito dias de competicdo. Agora

. @ 86 comecar a treinar!

Natagéo

Agora, seu objetivo é nadar 100
metros em 50 segundos. Nesta mo-
dalidade, vocé ndo precisa vencer
a prova. Basta obter o indice.

Botéo A - Acione rapida e repe-
tidamente para que o nadador
nade.

Botéo B - Faz com que o nada-
dor respire.

Dcaeo ® @00 @

Para conseguir um bom de-
sempenho, ndo adianta apenas
nadar muito rapido. O principal

_ é ficar ligado no indicador de
oxigénio, pois 4 medida que ele
vai diminuindo seu nadador per-
de forgas.

Salto Triplo
Nesta modalidade, seu objetivo
é saltar pelo menos 15 metros pa-
ra passar para a fase seguinte.

Mas, além da forga, vocé deve tam- -

bém controlar o &ngulo dos trés sal-
tos para um bom resultado. Veja
como fazer isso e dar um salto
campedo!

Botédo A - Acione repetida e ra-
pidamente para que o saltador to-

me impulso.

Botéo B - Para controlar o Angu-
lo do salto. Aperte o B no momen-
to do salto. Enquanto ele estiver
apertado, o éangulo aumenta.
Quando o saltador toca o solo, vo-
cé ja deve estar com o &ngulo cor-
reto e soltar o botéo para que o sal-
tador pule. Faga isso trés vezes.
Cuidado para néo saltar que|man-
do a linha.

Segundo dia j
Saltos ornamentais
Nesta modalidade, vocé deve es-
colher o tipo de salto e executar a
manobra. Quanto mais perfeito for
o salto, melhor a sua nota. Seu in-
dice nesta modalidade é 6,0,
Botédo A - Para escolher o tipo!
de salto
Botédo B - Para iniciar o salto
Direcional - Para executar as ma-
nobras e controlar a queda.

Dicc o o ®® @ o> §

Para dar um salto com mais
de 20 metros, a forca deve es-
tar quase no maximo e os éangu-
los séo 49 graus para o primei-
ro salto, 57 graus para o segun-
do e 50 graus para o terceiro.

26 - VIDEOGAME

Dica o @ @
_ Além de conseguir executarg
salto, para que vocé consigl
uma boa nota no final é neces
sério cair reto na agua. Por issg
no iniclo escolha saltos mall
simples, que exijam o minimo d
manobras possivel. Sera mail

: iécil obter o mdice




® ® ® @ Dica

Nesse esporte, o principal é
ser rapido. Procure acertar os
pratos logo no inicio, antes de
eles comegarem a cair. Se isso
acontecer, sua mira diminui, e é

bem mais dificil acerta-los.

Tiro ao pombo

Apesar do nome, ha muito que
ndo se usam pombos nesta moda-
lidade olfmpica. Seu alvo séo pra-
tos atirados por uma maquina. Seu
indice é 32 acertos de 40 pratos
lancados (32/40).

Botéo A - Tiros

Botdo B - Dispara os pratos

Direcional - Movimenta a mira
na tela

Terceiro dia

Tae-Kwon-Do
Para se classificar nesta luta mar-
cial vocé precisa da vitéria. Para is-

melhores golpes. Confira!

Botédo A - socos

Botédo B - chutes

Direcional para cima e botéo
B - chute alto

Direcional para baixo e botao
B - chute com giro

so, nada melhor que aprender os

Dica ® ® @ @ &

Use sempre o chute com giro.

Dependendo de como voce

acerta o adversario, apenas um

golpe desse é capaz de
derruba-lo.

Canoagem

Uma descida radical em um rio
com varios obstaculos para serem
contornados é o seu desafio ago-
ra. Para se classificar, vocé deve
obter um indice de 4.500 pontos.
Preste atengdo nos obstaculos e
capriche no remol

Botdo A - Rema para a frente

Botdo B - Rema para trés

Direcional - Controle da canoa

@ ©® @ @ ® Dica

Para conseguir um 6timo arre-
‘messo e estourar de longe o in-
dice — dependendo da forca, da
para chegar em até 90 metros —
o dngulo correto esta entre 55 e
60 graus. O Power deve estar

bem cheio.

Arremesso de martelo

Neste esporte, seu objetivo & lan-
car o seu martelo a um minimo de
50 metros. E, para isso, é bom trei-
nar, pois vocé consegue forca
girando-se o direcional, que € um
comando dificil de ser executado
dependendo do tipo' de controle
que vocé tiver.

Direcional - Gire rapidamente
no sentido anti-horario para conse-
guir forga :

Botédo A - Controla o angulo do
arremesso. Aperte-o quando o ar-
remessador comegar a piscar e
mantenha-o apertado para selecio-
nar o angulo desejado. Soltando, o
martelo é langado.

Salto com vara
Botdo A - Para correr
Botéo B - Para colocar a vara no
chao e iniciar o salto. Acione nova-
mente para o saltador largar a va-
ra quando estiver no ar.

Dica o @ @ ® @
Vocé deve estar com a forga
méxima quando iniciar o salto.
Preste atengéo, pois a vara de- ®
ve ser colocada no local corre- ¢
to para que seu saltador inicie o
salto. Para largar, preste aten-
¢éio no quadradinho que existe ®
préoximo a barra que deve ser g
saltada: largue a vara exatamen-
te quando ela estiver sobre o .
quadrado.

v

mérica — fique ligado, pois a de
nimero quatro aparece antes
que a de ntimero trés — e obser-
vando a maneira correta de pas-
sar, que é a seguinte:
Plaquinha branca: passe
normalmente.
Plaquinha com um R: passe
i com a canoa de ré.
13 Plaquinha com uma barra: néio
- passe pela frente. Contorne-a e
s passe dentro dela por trés.

®® ® @ @ Dica
A maior dificuldade neste es-
porte é contornar todos os obs-
® ticulos da maneira certa. Vocé
@ deve passar entre as duas pla-
¥ quinhas brancas na ordem nu-

sy
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Quarto dia

Arco e Flexa

Acertar na mosca é o seu gran-
de desdfio. E ndo vai ser facil, pois
além de ter que descobrir a forga
e o angulo correto da flecha, vocé
ainda deve tentar anular a agao do
vento, que desvia a flexa. Veja
como:

Botdo A - Aumenta a forga do
disparo

Botdo B - Dispara a flexa

Direcional - Controla o angulo

de inclinacéo e o angulo de desvio.

Dica ® @ © O>g

A primeira coisa a ser olhada
é a direcéo e a intensidade do
vento. A flexa da indica¢do na
tela esta em relagdo a vista da
parte superior da tela. Se o ven-
to est4 para a esquerda, o angu-
lo de desvio deve ser ajustado
para a direita, e vice-versa. O va-
lor do angulo de desvio é sem-
pre a metade da forca do vento.
A forca do arco e o angulo de in-
clinagéo variam de acordo com
a distdncia. Veja na tabela:

30 metros - POWER = 50%,
angulo de 0 grau

FOTOS: MARIO FITTIPALDI

Barra horizontal

Este € o Ultimo — e um dos mais
dificeis — esportes de toda a com-
peticdo. Vocé deve executar o
maior numero possivel de mano-
bras, que vdo sendo indicadas na
tela e, no momento da saida, seu
atleta-acrobata néo pode se dese-
quilibrar. Sua media & 6.60.

Botdo A - Aumenta a velocida-
de do atleta

Botéo B - Executa as manobras

_ Dica @ ® ®
O controle da velocidade é
que determina quais manobras
seréo executadas. Para algumas
delas, o atleta deve estar giran-
do devagar e vice-versa. A sai-
da da barra é fundamental para
uma boa nota, e ela é automati-
ca. Quando o atleta soltar a bar-
ra, vocé deve tentar equilibréa-lo
assim que ele tocar o chéo.

28 - VIDEOGAME

angulo de 0 grau
70 metros - POWER = 100%,
angulo de 1 grau para cima
90 metros - POWER = 100%,
angulo de 7 graus para cima

|
L

Passwords

Terminada a fase de classifica:
¢ao (as preliminares), todos os es:
portes vao se repetir, mas desta vez
valendo medalha de ouro, prata e
bronze. Mas se vocé ndo conse:
guiu o indice, ndo se preocupe: al
estdo as senhas para todos os dias.
tanto das preliminares como das
finais.

Preliminares
Segundo dia - ZR1K % 4ZVG
Terceiro dia-PH1+% 4Z 0 ¢
Quarto dia - PR1+ % 328G

Finais
Primeiro dia - PHLKQ4Pm®.
Segundo dia - D XK&4PEN
Terceiro dia- TAM @ Q3P EN
Quarto dia- | Q<-T { MP N

50 metros - POWER = 90%,

- ralisso, vocé deve ser rapido no bo-|

Corrida com obstaculos
Nesta modalidade, seu obijetivo
é superar os tanques e fazer o per-
curso em menos de 2min40s. Pa-

tdo A e preciso na hora do salto.
Botdo A - Pressione repetida- |
mente para correr : .
Botdo B - Para saltar |

0006000006 0o o Dica |

Além da rapidez, o que € In
dispenséavel para que seu corré
dor n&o cala na hora do salto{
o momento em que vocé dey
acionar o botéo B. Faga isso(
mais préximo possivel da dgul
para néo perder velocidade ni
salto, mas culdado para ni
tropecar.




Neste game, vocé vive o drama
{ do Dr. Peyton Westlake, um reno-
mado cientista de Nova York, nos
Estados Unidos, que ficou famoso
por ter descoberto um tipo de pe-
le sintética, ideal para implanties

em vitimas de queimaduras.

Um malvado vildo chamado Du-
rant e sua gangue ficaram morren-
do de inveja do cientista, e resol-
veram explodir seu laboratério.
Com a explosao, todos os assis-
tentes morreram, mas Peyton es-
capou, com graves queimaduras.
No hospital, uma alta dose de adre-
nalina transforma o cientista numa
criatura vingativa, dotado de uma
forga absurda. Ele comega a arqui-

.tetar sua vinganga, e foge do hos-'

pital. Exatamente como no filme.

Transformado em Darkman,
Peyton esta condenado a viver nas
sombras. Vocé deve ajuda-lo a vin-
gar a morte de seus assistentes.
Maos a obral

MENU
TIPO: Aventura
FABRICANTE: Ocean

NINTENDO

MEMORIA: 2 Megabits
FASES: 5

DARKMAN

Estagio 2

] DIFICULDACE

Primeira fase

A descida aqui € complicada, e
vocé deve direcionar a plataforma
maovel no sentido das flexas. Para
facilitar, VIDEOGAME montou todo
0 caminho para vocé. Acompanhe
nas fotos!

JOGADORES: 1

GRAFICOS  MUSICA/EFEITOS CLASSIFICAGAD
Comandos
Direcional - Movimentos de

Darkman

agachar
Botdo A - Pulos

Direcional para baixo - Em al-
gumas situagdes, Darkman pode

Botdo B - Atague. Dispara armas
(se Darkman as tiver) ou socos.

Estagio 3

FOTOS: DAUMER GIULI

iy oy W g e A

A cena do primeiro estagm se re-

pete. E, no local desta foto, ha uma
dica importante. Nao salte direto:
Darkman ndo consegue alcangar o
outro lado. Pule primeiro para o ca-
no que estd logo abaixo e, s6 en-
tao, salte.

Qutra dica: repare no foguinho

Estagio 1

Darkman estéa no hospital, logo
apos sua cirurgia. Vocé deve ten-
tar escapar para pdr em pratica
seus planos de vinganga, mas néo
sera facil: Durant ja sabe que vocé
escapou com vida e vai tentar im-
pedir sua fuga. H4 uma dica que
vale para todos os locais onde
Darkman deve se equilibrar (cor-
das, por exemplo): aperte os bo-
toes A e B de maneira a deixar o
ponteiro do indicador balance (que
aparece na parte superior da tela
nesses momentos) sempre perto
do meio. A move o ponteiro para
a direita e B para a esquerda. Se
o ponteiro chegar no vermelho,
Darkman cal.

movel sobre o cano. Espere ele
passar exatamente embaixo do pis-
tdo para saltar. Exatamente como
na foto! Do contrério, o pistdo es-
magara o heroi.

Segunda fase
Estagio 1

Darkman ja tem os planos para
sua vinganga. Mas deve fazer fotos
de Pauly, sua primeira vitima. Ele
pode, entéo, sintetizar sua pele e fi-
car igualzinho a ele. Pegue sua ca-
mara e fotografe-o todas as vezes
que ele aparecer na janela. Quan-
to mais fotos vocé conseguir tirar
dele, mais pontos ganhara. E, com
boas fotos, sua mascara ficara per-
feita. Na foto (a da revistal!) vocé vé
guem ¢ o Pauly. Capriche na pon-
tarial
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Esse aqgui parece um 4
comando de avido:
tem botées na prépria
empunhadura e

ssui venltosas para

ixacto em

superficies lisas. Ideal
para mandar tudo
pelos ares.

ASA

Seu desenho revolucionéario
é de deixar qualquer um de

boca aberta. Inclusive seus
inimigos, e ai vocé aproveita

e g MANCHE

JOYSTICKS PARA O MASTER SYSTEM:
MAIS GOSTOSO DE JOGAR, MAIS FACIL DE GANHAR.

Preparar, apontar, fogo: chegaram os novos Joysticks para o Master System. Eles
melhoram sev desempenho, porque déo mais liberdade de agéio e movimento. Assim
vocé destréi seus inimigos com muito mais conforto, e faz manobras ainda mais
radicais. Acerte sua pontaria e escolha o que melhor se adapta a vocé. Depois de
errar o alvo, néo adianta falar palavrao.

Tem alavanca de comando de
alta preciséo e ventosas para
fixagéio em superficies
lisas. $6 néo é igual
a um fliperamea
porgue vocé joga
guantas vezes
quiser.

ARCADE

A gente sempre acerta no alvo.




MENU
TIPO:; Luta
FABRICANTE: Taito
MEMORIA: 4 Megabits
FASES: 8
i JOGADORES: 1

DIFICULDADE

GRAFICOS  MUSICAEFEITOS CLASSIFICAGAO

Vocé é Kick Master, um mes-
tre em golpes com os pés. E tem
uma dificil missdo. E que Bel-
zed, um terrivel mago do mal, in-
vadiu a longinqua terra de Low-
rel, assassinou o rei e a rainha
e, de quebra, ainda seqiiestrou
a princesa Silphee. Agora, o he-
roi deve resgatar a princesa pa-
ra que ela assuma o trono e a
paz volte a reinar entre todos.

Golpes normais
Saltos - Botdo A
Chute - Botio B
Chute agachado - Direcional
para baixo junto com o botéo B
Chute para cima - Direcional pa-
ra cima junto com o botdo B

Primeira fase — Witches’ Forest

Nosso heréi comega sua jornada
na Floresta das Bruxas (Witches’
Forest). Nesta fase, abuse dos chu-

tes normais e para cima para der--

rotar os inimigos. Kick Master ga-
nha pontos de experiéncia reco-
Ihendo os itens que os inimgos dei-
xam cair ao serem derrotados, e
aumenta o Level.

Mais adiante, dentro do bau,
Kick Master encontra uma arma es-
pecial. E o Bouncing Bulb Spirit,
capaz de lanc¢ar bolas de fogo nos
adversarios.

Comandos
Em Kick Master, a grande novi-

Inimigo

Esta fase é bastante simples, e lo-
go Kick Master encontra a bruxa,
a primeira inimiga do jogo. Preste
atengéo nas duas criaturas que es-
tdo no chao: cuidado para nao
acerta-las. Vocé s6 podera derro-
tar uma delas.

FOTOS: ALBAND MENDES

Para derrotar a bruxa vocé deve
saltar e acertar chutes nela — tudo
isso enguanto desvia das criaturas.
O salto deve ser preciso, e esta é

dade € que seu lutador vai apren-
dendo golpes novos, a medida em
que vai derrotando inimigos. Exa-
tamente como nos RPGs. Mas néo
se assuste: este € um 6timo jogo de
agdo, com movimentos incrivels.
Veja agora os golpes que seu luta-
dor pode dar.

Golpes que vocé pode
““aprender’’

Level 1 - salto com ataque de
joelho - Botéo A e, logo em ségui-
da, B e junto com o direcional pa-
ra baixo.

Level 2 - escorregada e chute
- Botao B junto com o direcional pa-
ra baixo, e logo em seguida dire-
cional para os lados

Level 3 - chute duplo - Botdo B
junto com o direcional para cima,
e em seguida direcional para os
lados

Level 4 - Chute alto - Botdo B
junto com o direcional para os
lados

Level 5 - voadora - Botdo A de-
pois B junto com o direcional para
os lados

Level 6 - voadora dupla - Bo-
tdo B e direcional para os lados

Level 7 - superchute- Botdo B
junto com o direcional para cima.

a unica dificuldade, ja que a bruxa
néo acerta o heroi
enquanto ele esta
em terra,

~fe s

: Terceira fase
Belzed’s First Stronghold
Nesta fase, logo no inicio, uma

criatura estranha vai atacar Kick

§ Master. Simplesmente ignore-a. Vo

cé pode perder muita energia ten
tando destrui-la. Salte sobre ela, in:
do direto ao bau que esta na plata:
forma no alto. Nele ha energia.

Aqui, uma superpassagem se:

: creta: basta seguir destruindo a
- pedras que blogueiam o caminhg
£ com chutes para abrir o caminha
-, Vocé evita muitos perigos!

Caindo, outra dica;: destrua as

i pedras da plataforma central até a
* magia aparecer. Mas ndo pegue
el ainda. Desga até a plataforma da

~ direita para pegar energia no Badl,
Al € que voce deve voltar para pe-

-, gar a magia. E que, assim que Kick
g Master encosta nela ele é teletrans:
i portado para outro local. O melhor

€, entdo pegar a energia e depois |

% sair. '|

é|_




Segunda fase

The Caverns of No Return

Agora nosso herdi entra na terri-
vel caverna sem volta (The Caverns
of No Return). Muitos perigos o es-
peram. E, logo no inicio, criaturas
azuis tentam acabar com nosso he-
roi. Para impedir o desastre, aga-
che e dé chutes nessa posicéo.
Eles sdo derrotados faciimente e
seus tiros passam por cima do he-
roi. Dependendo dos inimigos que
vocé derrotou na primeira fase, seu
Level deve aumentar para 1, e vo-
cé ja podera dar joelhadas.

Superdica: Aqui, nosso herdi
pode ganhar muitos pontos de ex-
periéncia. Quebre as pedras ama-
relas da foto com chutes. Agora,
Kick Master pode atravessar a pa-
rede — que ¢ falsa — e recolher os
itens. Facil, ndo?

Este inimigo vai dar muito traba-
Iho. E ndo ha muite o que fazer. O
melhor é desviar das investidas de-
| | lecom saltos. Quando ele der uma
_] paradinha, salte e acerte-o com os
| joelhos. Atengéo: vocé deve estar
| pelo menos em Level 1 para po-
:l der dar este golpe.

| Este cavaleiro também vai dar
| trabalho. No tente destrui-lo. Se
. vocé estiver no Level 2, é s6 escor-
regar para passar por ele. Se vocé
estiver no Level 1, salte e acerte
uma joelhada. Em qualquer dos ca-
| SOs, seu objetivo é apenas passar
. para o outro lado dele e prosseguir.

NINTENDO

Inimigo

Agora, seu inimigo é a Senhora
dos Lobos. Ela surge no meio da
tela e fica imovel, apenas disparan-
do tiros contra o herdi. Desvie de-
les. Mas ha um probleminha: ela
vem acompanhada de lobos, que
tentardo te atacar. E justamente
eles que vocé deve destruir primei-
ro. Importante: enquanto eles esti-
verem na tela, a inimiga ndo perde
energia. Destrua-os com chutes.

Depois de acabar com os lobos,
sua tarefa & derrotar a propria ini-
miga. Para isso, é preciso saltar e
acertar a cara dela. Desvie dos ti-
ros e salte nos intervalos entre os
disparos. Vencendo-a, vocé ganha
amagia do gémeo — um sésia seu
aparece na tela para ajudar a der-
rotar os inimigos. :

Inimigo

Para derrotar o Gargula, inimigo
desta fase, vocé deve alternar dois
tipos de golpes. Quando ele estiver
no chao, chutes bastam. Quando
ele atirar, escape movendo-se pa-
ra qualquer lado, vagarosamente,
por entre os tiros. E, quando ele pu-
lar, prepare-se: fique exatamente
embaixo dele e acerte um podero-
- S0 chute para cima. Ele ndo aguen-
tara muito tempo! Kick Master con-
segue entdo a magia do trovao.

Nesta fase, os perigos aumen-
tam. Esses inimigos parecidos com
macacos sao facilmente derrotados
com joelhadas. Aqui, o mais impor-
tante e prosseguir devagar e der-
rotar muitos inimigos. E que, desta
maneira, Kick Master acumula mui-
ta experiéncia (Level), que sera
muito importante para o final.

Aqui, ndo deixe de pegar a ma-
gica. Nao se preocupe com o bu-
raco, pois logo que vocé chegar na
jarra que contém a magia Kick
Master sera teletransportado para
outro local na fase. E, portanto, ndo
caird! A proposito, esta magica res-
tabelece quase toda a sua energia.
|

Neste local, Kick Master conse-
gue um quadradinho de energia a
mais. Mas cuidado para entrar, pois
as plataformas possuem espinhos .,
que saem exatamente na hora em 2
que voceé pula. Salte com cuidado. =

FOTOS: ALBANOD

Para enfrentar o feiticeiro, o pe-
nultimo obstaculo desta fase, vocé
deve ficar no canto direito da tela.
Quando ele estiver no ar, acerte-o
com o salto e a joelhada. Quando
ele estiver no chéo, néo ataque:
apenas desvie das investidas dele,
saltando.

e L SRR




Inimigo

Agora é a vez de enfrentar o
Ledo, o verdadeiro inimigo desta
fase. Ele passa de um lado para o
outro da tela, rapidamente, deixan-
do um rastro de fogo. Enquanto ele
estiver “'atacado’’ desta maneira,
nao faga nada: apenas desvie com
saltos. Ele vai se cansar, dar uma

—m—— -

i

paradinha e soltar bolas de fogo.
Esta é a hora: ataque-o com escor-
regadas. Repita esta estratégia até
derrota-lo. Vencendo-o, Kick Mas-
ter ganha a magia da onda.

- g

FOTOS; ALBANO MENDES

Quinta fase
Aboard The Ship of Strife

No comego do navio pirata, ga-
nhar experiéncia ¢ facil. Os inimi-
gos vém de montdo, e acerta-los é
facil: dé chutes para cima quando
eles atacarem pelo alto, ou chutes
simples para a frente quando eles
se aproximam pelo chao. O abutre
€ o primeiro inimigo. Para derrota-
lo, fique nos cantos da plataforma:
ele nao acerta Kick Master nesse lo-
cal. Quando ele investir em diago-
nal, escorregue — tem de ser na
hora certa — para acerta-lo no
chao.

{

Agora, Kick Master enfrenta ou-
tro feiticeiro, armado de espadas.
S6 que este ndo déa tanto trabalho.
Acerte-o rapidamente com o salto
seguido de joelhada para des-
trui-lo,

Sexta fase
Across The Swamps

Nosso herdi deve agora atraves-
sar um terrivel pantano, infestado
de criaturas dispostas a acabar
com ele. Cuidado. Agui também
vale a tatica de acertar os inimigos
para ganhar experiéncia, pois eles
sdo faceis de serem derrotados no
infcio. Por exemplo, os abomina-
veis perus do pantano af da foto po-
dem ser destruidos apenas com
um chute simples,

Aqui, outra passagem secreta:
pare sobre a pedra que fecha a
passagem por alguns segundos:
ela se quebrara. Veja na foto a pas-
sagem ja aberta. No final da '‘ca-

verna’’, vocé consegue a magica

do escudo.

Mais adiante, continue destruin-
do inimigos. Cuidado com o raio
gue cai de repente: o segredo pa-
ra ndo ser atingido é ndo ficar
parado.

Passords ]
22 fase: F @ ?2LGZIFKW7G
32 fase: PTZHG ¢ F8G3J9 |
4? fase: 531PM4 3KG?X7
57 fase: NMQ & NQ WL ¢ @
6" fase: Q4GR @*MLSD @ H
72 fase: F ¢ ?IMD 2LQQ8J
| 87 fase: RHDG @ JN @D @ P1
12 fase: @ 3HD?R 6F3 ¢ 9F

KICK MASTER

Inimigo
O inimigo desta fase é um polvo
gigantesco. Para derrota-lo, vocé
deve estar pelo menos no Level 3,
e usar.o golpe aprendido neste ni-
vel — chute duplo. Destrua primei-
ro os tentaculos...

...e, desviando das bolhas, salte
e acerte o polvo naquilo que seria
a sua orelha — veja na foto. Kick
Master ganha a magia do chicote
de trovao.

Inimigo

Estes inimigos alados — as har-
pias — s6 podem ser destruidos se
vocé estiver no Level 3, no minimo.
Figue no canto direito da tela: as-
sim os disparos deles ndo acertam
o herai. E, quando eles investirem
contra vocé, espere-os e acerte ra-
pidamente o golpe do nivel 3 —
chute duplo. Faca isso até derrotar
os dois. Kick Master ganha entdo | g
amagia da harpia, e com ela pode

voar.




Sétima fase

A Long Way From Home

Logo no infcio, uma bela encren-
ca para o nosso herdi: esté lembra-
do do ledo da quarta fase? Ele es-
ta de volta, mas muito mais esper-
! to. Salte-o quando ele estiver pas-
I sando de um lado para outro como
i um alucinado. Quando ele se can-
': sar, ataque sem do. Este inimigo
9 vai aparecer mais adiante. E bom
. vocé ir se acostumando com ele...

Agora, outra harpia ataca. Figue
no canto da tela. Quando ela inves-
tir, escorregue para acerta-la. Exa-
tamente como vocé fez na fase
anterior.

Antes do inimigo final, vocé pre-
cisa ainda derrotar um inimigo que
é a sua cara. Mas é facil: basta es-
corregar rapidamente de um lado
para o outro. Ele ndo resiste muito
tempo.

Inimigo

Uma terrivel aranha e a inimiga
desta fase. Para derrota-la, basta fi-
car exatamente embaixo dela,
acompanhando seus movimentos.
Quando ela descer, acerte-a com
um chute para cima. No topo da te-
la ha energia. Para pega-la, use a
magia da hdrpia e suba rapidamenm-
te, voando. Mas cuidada: pode ser
perigoso pegar. Na duvida, fique
na sua, VYocé ganha a magia do
terremoto.

==

-

Qitava fase
Tower

Uma terrivel escalada comega.
Aqui, use e abuse das magicas que
vocé acumulou durante o jogo. Fi-
ca mais facil passar. Aqui, uma su-
perdica: quebre esses blocos. Kick
Master consegue itens e aumenta
sua energia.

Para derrotar este monstro, € s6
acerta-lo com a voadora dupla. Vo-
cé escapa dos tiros saltando e, nos
intervalos, déa a voadora.

=4
i
i
|
|

4

A passagem se abre, e a luta
continua. Néo tente destruir esta
“minhoca'’. Desvie dela e aprovei-
te para pegar experiéncia, destruin-
do as pedras no local onde esta o
heroi.

A
sl 7Y

THNCYM AN f A

Para derrotar o centauro, preste
atencdo na diregcdo em que ele ati-
ra as flechas. Escape escorregan-
do para o lado oposto. Para
derroté-lo, é mais facil usar a magi-
ca do trovdo. Quando ele estiver
enfraguecido, acerte-o com chutes.

Mais uma terrivel escalada para
chegar até o inimigo. Use a magia |
do terremoto — os inimigos e os es-
pinhos dos blocos ficam paralisa-
dos por alguns instantes, e sera
mais facil saltar. Use o terremoto
principalmente no local da foto.

Kick Master chega finalmente a
Belzed. Antes, porém, sera precl-
so derrotar quatro cavaleiros gue
guardam a entrada do seu templo.
Economize magica. Para destrui-
los, use o golpe do Level 6 — voa-
dora dupla. Escorregadas também
funcionam, mas demora mais.
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Belzed

Belzed aparece furioso, atirando
raios na tela. Para derrota-lo, entre-
tanto, € muito mais facil do que pa-
rece: basta usar a magia do terre-

motoe. Ele fica paralisado e, enquan-

to isso, acerte-0 sempre com 0s
golpes do level 6 ou 7. Ele perde
toda a sua energia rapidinho. E, se

+¥
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0
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vocé quiser, 0 jogo pode recome-
gar muite mais dificil (ufal).
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MENU
TIPO: Luta
FABRICANTE: Acclaim -
MEMORIA: 2 Megabits
FASES: 10

e S

DIFICULDADE

JOGADORES: 1 ou 2, com dois
aparelhos e cabo muiltiplo

GRAFICOS  MUSICAEFEITOS CLASSIFICAGAQ

Golpes especiais
Para agachar - aperte A ¢ B
simultaneamente
Quando Billy ou Jimmy estao
| agachados - A ou B dio um
supersoco

Quando o inimigo esta caido
A e B juntos fazem Billy ou Jimmy

cair de joelhos sobre ele.

Dica
Sempre que vocé conseguir
derrubar um inimigo, nio espe-
re ele se levantar: seja rapido e
pule sobre ele, dando uma po-
derosa joelhada. Assim vocé o
derrota mais rapido e néo corre
riscos.

Primeira fase

Nas ruas de Nova York, Billy de-
ve enfrentar a gangue de Anderson
e Gordon. Esta dupla af vai dar tra-
balho. Mas para derrota-los, alter-
| Ne supersocos'e joelhadas. Seja
rapido!

Seu inimigo nesta fase é um Iu-
| tador de box. E, para derrota-lo, fa-
| Ga 0 seguinte: figue no canto da te-
| la, embaixo, esperando ele descer.
Ele sempre vem na vertical. Quan-
| do ele se aproximar, ¢ a hora de
acerta-lo com um chute normal, Ele
vai cair. Suba entdo para o canto
de cima da tela e espere ele subir.
Al, € so acertar outro chute, e ir re-
petindo esta estratégia até der-
rota-lo.

Segunda fase
Anderson néo desiste facil. Para
derrotar toda a sua gangue nesta

: fase alterne golpes. Os mais eficien-

tes sao os chutes e os supersocos,

Seu inimigo estd mais nervoso
agora. Tanto que esta armado de
faca. A sorte é que ele ainda nao
ficou esperto, e vaij atacar da mes-
ma maneira que o inimigo da pri-
meira fase. E so repetir a estratégia,
mas dé supersocos em vez de chu-
tes. Facil, ndo?

Terceira fase

Esta fase ¢ bastante curta, e ndo
apresenta novidades. Seus inimi-
gos, entretanto, sdo dois valentées
armados de correntes. Estes vao
dar trabalho. Distribua golpes &
vontade para derroté-los, mas tome
cuidado: nunca figue entre os dois,
sendo € morte certal Acerte-os e
caia foral ;

Quarta fase

Agora, os dois amigos estio sen-
do perseguidos na estagao de me-
trd. Fique esperto, pois os inimigos

| tentardo jogar Billy nos trilhos. Pa-

ra evitar esse '‘desastre’’, bata lo-
go neles para nao ter problemas.
Qualquer golpe serve, mas os chu-
tes e supersocos sdo melhores.
O inimigo desta fase ndo é mui-
to durdo. Acerte socos e chutes pa-
ra derrota-lo, fugindo sempre para
ndo ser atingido. Quando ele cair,
0 melhor é pular em cima dele, E

Quinta fase

Billy esta novamente nas ruas. E,
na ponte, no local da foto, jogue
seus inimigos no rio. E mais facill
No final, vocé vai ser atacado por
muitos de cada vez, Mas ndo se
desespere: distribua golpes e cui-
de para ndo ser encurralado.




Agora voceé vai enfrentar um ma-
niaco que te ataca com nada mais,
nada menos do que uma motoser-
ra. Figue ligado para néo ser cor-
tado no meio, ou seja: bata e fuja
para nao ficar encurralado no can-
to da tela. O resto € com vocé: al-
terne supersocos com joelhadas
assim que ele cair.

Sexta fase

Esta é uma fase bem curta, e néo
ha nenhuma novidade. Os inimigos
S30 sempre 0s Mesmos, e VOceé
acaba com eles com socos €
chutes.

Mas, desta vez, vocé sera ataca-
do por dois inimigos: sao sosias da-
guele cara da faca da segunda fa-
se. Vale a mesma estratégia, mas
figue ligado: quando eles se apro-
ximarem, acerte apenas um e mu-
de de lado para acertar o outro. Al-
terne os dois inimigos, tomando
cuidado para nio ficar “‘espremi-
do” entre os dois.

Sétima fase

Agora, Billy se encheu de cora-
gem e resolveu tomar o metré. Pior
para vocé, que deve tira-lo dessa

| encrenca. Isso porque os vagoes

estdo lotados de inimigos. E, para
derrota-los, nao ha dica, a nao ser
a velha estratégia de bater e cor-
rer. Varie os golpes: guando o ini-
migo estiver muito proximo, use so-
cos. Nesta fase ndo tem inimigo
final.

—

Oitava fase
Nesta fase, a maior novidade &

justamente o inimigo. E que ele tem

a péssima mania de desaparecer.
Para derrota-lo, acerte-o com chu-
tes e pule de joelhos sobre ele as-
sim que ele cair. Fuja em seguida.
Mas figue ligado: quando ele desa-
parecer, ele costuma aparecer exa-
tamente sobre vocé. Se isso acon-

| tecer, ndo tente acerta-lo: fuja

rapido.

Décima fase

Nesta fase, Billy entra em um ele-
vador. Cuidado, pois |a dentro ‘es-
ta mais um daqueles caras da fa-
ca. Alguns supersocos nele e pron-

| to! Chega a hora de vocé enfren-
~ | tar varios inimigos novamente. O

| Boxeador, o manfaco da motosse-
| ra, aquele cara que fica desapare-
| cendo e, finalmente, o que tenta te

esmagar com uma bundada. Va-
lem as mesmas estratégias e... mui-
ta habilidade.

Nona fase

Agora nosso amigo Billy esta no
mesmo local da primeira fase de
Double Dragon | para o Nintendo.
Repare no carro na garagem. Os
inimigos vocé continua destruindo
| da mesma forma: com supersocos
| e joelhadas. O inimigo da fase, en-

tretanto, tem um péssimo costume:
sentar scbre Billy. E ele € bem
grandao! Uma marcadinha e... pofl
Para derrota-lo, s6 com superso-
cos! seja rapido: agache e sogue
sempre que ele se aproximar.
Quando ele cair, seja esperto nas
joelhadas.

Combate final

Agora, sua luta é contra Ander-
son, o principal capanga de Gor-
don. Derrota-lo, entretanto, e mais
facil do que parece. Quando ele se
aproximar, dé logo um supersoco.
E, quando ele cair, acerte uma joe-
lhada. Fique esperto, pois quando
ele se levantar ja deve levar outro
supersoco, e assim por diante, até
acabar com ele. No final, claro,
Gordon se arrepende, e tudo volta
a ficar bem. Gracas a vocé!




MENU

TIPO: Aventura
FABRICANTE: Tec Toy
MEMORIA: 8 Megabits
s ; L . FASES: Mais de 100
= . .o g JOGADORES: 2
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DIFICULDADE ~ GRAFICOS  MUSICAEFEITOS CLASSIFICAGAD

Kid Chameleon simula uma
empolgante aventura dentro de
: Capacetes um jogo de fliperama de realida-
Iron Knight (Cavaleiro de Ferro) de virtual chamado Wild Side.
Kid pode escalar paredes e que- ! Seu objetivo é ‘‘entrar’’ no jogo
brar pedras com a cabegca ao e derrotar Plethora, o grande vi-
saltar. _ lao da historia. S6 que nenhum
; dos garotos que tentou jogar o

Berzerker (Rinoceronte 7 ’ :
Com este capace(te, Kid fica fu—) W'."d: Side f(.” capaz.de d? rrotar
rioso e ganha a forga de um pode- 0 inimigo final. Foi entdo que

11 roso rinoceronte. Ele pode quebrar '::ro-‘-"s'u u-'é'?’ ":“: garol:or de 14
e A paredes e acaba com os inimigos 2h a?:le Plz?r? e é:.fa f comla
: enquanto corre. grag ora. Para isso, ele

conta com a ajuda de nove dife-
Red Stealth (Ninja) ; ' rentes tipos de capacetes mis-
Kid se transforma em um samu- ticos, que vao sendo encontra-
rai de forga incontrolavel. Ele ganha dos durante o jogo. Vestindo-
uma espada e pode saltar muito al- os, Kid ganha poderes espe-
to. Nos saltos, também pode que- : ~  ciais. Para derrotar Plethora ele
brar pedras. vai precisar da forca de todos
Maniaxe (Maniaco do Machado) esses capacetes. E, ¢ claro, da
Este capacete € inspirado em Ja- : sua ajuda. Entre também no

son, 0 matador do filme Sexta Fei- |EEEEEEAR (o1 (.1

ra 13. Com ele, Kid atira machados. S

FOTOS: DAUMER GIULI

Cyclone (Ciclone) Itens

Transformado em ciclone, Kid e Durante o jogo, Kid encontra blo-
torna-se o garoto mais rapido do : cos com um P.Muitos estéo & vis-
mundo e pode voar. Atinge qual- 8 ' ta, mas muitos deles s6 aparecem
quer altura, fura blocos e pedras e ' quando Kid d4 uma cabegada no
ainda pode provocar calamidade local exato em que eles estdo es-
total sobre seus inimigos. condidos. E dentro destes blocos

: Eye Clops (Mascara de Raio-X) & gue estdo itens, capacetes e vidas.

Tiros de raios-x fazem com que - Prisma - Quando Kid tiver 20

Kid descubra todas as pedras invi- [ESaESE. prismas, podera destruir todos os

siveis da tela. Muitas delas contem e inimigos da tela. Para isso, aperte

: itens. : . os botbes B, C e START
Juggernaut (Tanque) simultaneamente.

Kid ganha uma superarmadura, & Relégio - Tempo extra. Kid con-

que o deixa mais parecido com um : segue mais 2 minutos a cada relo-
tanque. Ele pode disparar potentes gio encontrado.
bombas com seu canhéo.

Micromax (Mosca)
Com este capacete o garoto vira ? ~ Comandos
uma mosca e consegue grudar nas - Direcional - movimentos do
paredes, Pode também pular para g Nerdi i
locais muito altos e também entrar Botaq A - velocidade
‘por passagens estreitas, inacessi- BO’@O B - pulos S
veis para outras transformagoes. Botéo C - golpes especiais

Skycutter (Skate)
Kid ganha um skate a jato. Ele
pode virar de ponta cabeca (botées
B e C) e seus pulos ficam gigantes.

R S R et



Dicas esgeciais -
i Chame\eor:lae‘_i: ?e%%() fases.
€ grar;g;.é:rig\gor i8s0, impossityel

Eiées);ar apresentado do ‘n nicio ao ém._

ks preoc;;;:‘.s mais impor-

ME selecionou as di principaisfa—

i d‘;cadas pelos Seus
derm em que elas apa-
r vocé pode ver on-
ais vidas e ate con-
de recomegar

nomes na orae
recem. A segull.,
de consegull m_eg B
inues, para na messl
tc‘ig '1nicioﬂoda vez gue per%eor[:; >
as vidas. E tambem as me
tratégias € 0s capac?ito
para yencer os desalos: 7
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Blue Lake Woods I
Nesta fase, Kid deve cair dentro
do primeiro pogo. Kid acha uma
caverna, mostrada na foto, e pode
ganhar uma vida e muitos outros
itens, como prismas e tempo.

vores, mais uma vida e um conti-
nue esperam pelo corajoso garoto.

Highwater Pass Il

Desta vez Kid cal num buraco se-
creto. Para encontra-lo, € so andar
mais um pouquinho para a direita
do local mostrado na foto. Dentro
das caixas ha prismas e tempo. Os
prismas serdo Ufeis como armas, ja
gue alguns capacetes nao dispéem
delas.

Saindo do bu
deve subir na passagem da foto,
gue € um atalho para o final desta

O P no canto esquerdo da tela
esconde um continue. Para
encontré-lo Kid precisa dar uma ca-
becada no local da foto. Nesta fa-
se Kid descobre outro capacete,
com ele pode transformar-se em
Cyclone. N&o deixe de pegé-lo,
pois sera mais facil prosseguir com
ele.

Under Skull Mountain |

Nesta fase o Cyclone € a melhor |

opgao, por isso evite pegar qual-
quer outro capacete. Na foto exis-
te um continue, tambem escon-
dido.

&

Agora muita atengdo! Este € o
unico local do jogo onde Kid pode
ganhar pontos aos “‘milhares”. Ca-
da P vale 10.000 pontos. Pegue-os

IR G R 6 D el ta
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Under Skull Mountain Il

Aqui & melhor que nosso amigo
deixe de lado o capacete que o
transforma em Juggernaut, assim o
caminho fica mais curto. A passa-
gem para o atalho esta na foto. Co-
mo Juggernaut, Kid ndo consegue
passar pela pequena abertura.

AT ©
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Hills of the Warrior
Nesta fase, o melhor capacete
para prosseguir é o Cyclone. No lo-
cal da foto, Kid Chameleon encon-

| tra mais um continue. Mas cuida-

do: seja rapido para pegéa-lo, pois
logo atras uma maguina mortifera

‘vem com tudo para destruf-lo.

Sinister Sewers
Nesta fase, as passagens sao
muito estreitas, e Kid ndo consegue
passar por elas se nao estiver trans-
formado em Micromax. No local da
foto, vocé encontra o capacete cor-
reto para a transformacgao.

The Crystal Crags Il

Nesta fase & possivel conseguir
mais vidas extras. Elas estdo den-
tro de cada P. Veja na foto o local
exato em que eles estdo escondi-
dos. Nao esqueca de dar cabeca-
das para que os blocos P
aparecam.

-




Coral Blade Grotto
Aqui, € possivel ganhar mais

Stormwalk Mountain
Esta passagem vai encurtar o ca-

MEGA DRIVE

KID CHAMELEON

minho que leva ao final da fase. So-

mente como Berzerker o corajoso,

Kid Chameleon sera capaz de atra-
vessar a parede que fecha a pas-
sagem.Abracaminhocomcabe-
cadas.

Shishkaboss
Nesta fase, Kid deve derrotar
Shishkaboss, um inimigo que ata-
Ca com suas trés cabecas. Para

derrota-lo, Kid deve estar usando o |

capacete que o transforma em Ma-
niaxe. Figue no local indicado pela
foto, sobre os blocos de ferro. Af é
atirar os machados nas cabegas,
até destrui-las.

The Whispering Woods |

Nesta fase, Kid pode ganhar
mais uma vida. No local da foto,
apos o pogo, corra até o final da te-
la e dé uma cabegada. Um bloco
com P aparece, contendo um pris-
ma. Pegue-o e entdo suba neste
| bloco. Dando outra cabegada pa-
ra cima, um P escondido aparece.
E nele que esta a vidal

l'

uma vida. Para encontré-la, depois
de entrar na caverna, siga para a
esquerda, ate o local da foto. Uma
cabecada faz aparecer o P. Pron-
to, é sd pegar!

Boomerang Bosses
Agora Kid deve derrotar mais ini-
migos. E, para isso, o melhor é usar
0 capacete Maniaxe, pois assim
Kid pode atirar machados. Fique
no canto direito da tela, sobre os (-

| timos blocos de ferro. A estratégia

€ ser super-rapido na hora de jogar
0s machadinhos nas cabecas inimi-
gas. Apenas duas serdo destrul-
das. Para acabar com a terceira,
seja rapido e pule sobre ela,

‘
2%

Woods of Despair |
Chegou a hora de Eye Clops en-
trar em acdo. E que, uma vez na

' caverna — que e passagem obri-

gatoria — o seu tiro é o unico ca-
paz de desvendar a pedra que aju
da nosso herdi a entrar no vao da
parede. E so olhar o local na foto.
Depois fica facil passar de fase.

Forced Entry

Nesta fase, o melhor é passar co-
mo Juggernaut. Para superar o
abismo, Kid precisa saltar no lugar
da foto, exatamente sobre a plata-
forma. Cuidado, pois eld desapare-
ce rapido. Salte toda vez que ela
desaparecer. A partir dela, nosso
heroi deve subir no pavimento su-
perior da estrutura de ferro. Mas

" cuidado com a maquina mortifera:

seja rapido para destrui-la.




Lion’s Den

Nesta fase, Kid pode encontrar
mals um continue. E deve estar
precisando, pois chegar até aqui
nao e tarefa das mais faceis. Ele es-
ta nos blocos indicados na foto.
Chegando ao final desta fase néo
e possivel continuar com Maniaxe.
O melhor é seguir sem estar
transformado .

Wind Castles |
Nesta fase, entretanto, é impos-
sivel passar sem o capacete que
transforma Kid em Cyclone. Veja na
foto onde esta ele. E sé dar uma ca-
becada nos blocos, que escondem
também outro continue,

Ja como Cyclone, nosso herdi
encontra mais uma vida e outro
continue. Cuidado com o tele-
transportador que aparece no meio
da plataforma: néo entre nele. O
melhor é seguir em frente e procu-
rar a bandeira do final da fase.

Wind Castles Il
Aqui, o dificil & encontrar o final
da fase. Kid deve estar com Cyclo-
ne, e atravessar a parede no local
indicado na foto. Kid vai cair, mas
nao se preocupe. No final, havera
uma passagem. Entre nela.

Continuando seu caminho, Kid
pode entdo ver a bandeira do final
da fase, do outro lado da parede.

Mas ndo se preocupe: a foto indi- |

ca o local exato da passagem pa-
ra atingir a bandeira.

Blizzard Mountain
Aqui, o melhor é prosseguir co-
mo Cyclone. Assim, sera moleza
chegar ate o local da foto, que in-

dica justamente onde est4 a passa- |

gem para a bandeira final. £ s6 per-
furar o gelo para passar. Facil, nao?

The Nightmare Peaks |

Para completar esta fase Kid pre-
cisa usar o capacete Micromax,
pois.as passagens, além de secre-
tas, ainda sdo muito estreitas. O ca-
pacete esta logo no inicio, e as pas-
sagens estdo indicadas nas fotos
gue se seguem, na ordem em que
elas aparecem.

Depois da Ultima passagem che-
ga a hora de usar os prismas. Para
isso aperte os botées B, C e
START. Dessa forma eles atacarao
os inimigos, poupando a vida do
nosso herdi. Atengdo: voceé deve ter
pelo menos 20 prismas para poder
usa-los.

Bagel Brothers

Novamente Kid encontra inimi-
gos. Para destruir as trés cabecas,
ndo ha dica. Tem de ser na habili-
dade mesmo. Kid deve pular sobre
elas, e o mais facil para isso &
aguardar as investidas delas sobre
o bloco mostrado na foto. Capriche!

’ VIDEQGAME
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Depois de derrotar Bagel Bro-
thers (as trés cabecas), desca e
preste atengdo no cavaleiro escon-
dido no canto esquerdo superior da
tela (veja na foto). Com ele sua

Secret in the Rocks
Nesta fase, para passar sé que-
brando paredes. Por isso, é neces-
sario o capacete Berzerker. Veja
onde ele estd na foto. Para sair,

quebre os blocos da direita.

g J _ :v.--

Loge depois de quebrar os blo-
cos, Kid deve prosseguir como Mi-
cromax. Veja na foto onde esta o
capacete certo! '

‘ J

Alien Isle

Nesta fase, Kid deve prosseguir
com o capacete Micromax, sendo
sera impossivel passar. Se vocé ja
estiver sem ele, ndo se preocupe:
no local da foto ha um P, onde nos-
so herdi pode consegui-lo com
uma cabegada.

The Land Below

Nesta fase, Kid s6 consegue pas- |
sar com o capacete Skycutter. |s-
S0 porque ha locais em que o he-
roi deve seguir pendurado no teto,
€ 80 esse capacete permite que is-
so seja feito. Veja na foto onde
encontra-lo!

The Final Marathon
Vocé ja esta perto do final. Ao

chegar no local da foto, ndo se de- J

sespere: o local onde estd nosso

-herdi indica exatamente uma pas-

sagem secreta para o final.

‘«\\-\*‘m‘m_
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Plethora
Esta é a ultima fase deste jogo.
Kid vai ao encontro do grande vi-
ldo, Plethora. Para derrota-lo, sera
necessario transformar-se primeiro
em Cyclone. O capacete esta no lo-
cal da foro.

Com ele, voe em circulos para
desviar das cabegas que o inimigo
lanca. Ao passar por cima dele, se-

| jaesperto e pule sobre sua cabecal

A segunda etapa sera se trans-
formar em Micromax. Nesta foto es-
ta o local onde Kid encontra o ca-
pacete para a transformagédo. Ja

.em formato de mosca, ficou facil:

suba na cabeca do inimigo e pule
em cima seguidas vezes, até sua

‘completa destruicao.




De Volta para o Futuro parte
lll repete o enredo da divertida
série de cinema do diretor Ro-
bert Zemeckis, que tanto agra-
dou a galera com as divertidas
viagens ao futuro, ao passado e
de volta para o futuro de Marty
McFly e Doc Brown, o cientista
gue inventou a maquina do tem-
po. Nesta aventura, Doc esta no
passado e Marty resolve ir ao
seu encontro para trazé-lo de
volta. E e esta a sua missao nes-
te game, que deixou um pouco
a desejar quanto ao desafio.

MENU
TIPO: Aventura
FABRICANTE: Arena
MEMORIA: Nao fornecida
FASES: 4
JOGADORES: 1

DIFICULDADE  GRAFICOS MUSICA/EFEITOS CLASSIFICAGAG

Para passar pelo velho caixo-
te de dinamite abandonado por
bandoleiros, por exemplo, é sé
saltar. Ha um momento exato
para fazer isso e nao cair.

Salte também sobre os tron-
cos. Cair aqui € mau negdcio,
pois Doc perde tempo.

FOTOS: MARIO FITTIPALDI

Primeira fase

Nesta fase, vocé deve ajudar
Doc Brown a impedir que a carrua-
gem de Clara Clayton, sua amada,
caia no abismo. E, para isso, mon-

te em seu cavalo e va depressa. S6
que, como em todo game, nao se-
ra tdo facil assim. Alguns obstacu-
los tentardo atrapalhar a alucinan-
te cavalgada. No caminho, Doc po-
de agachar e recolher itens com
tempo extra, por exemplo.

Os passaros podem derrubar
Doc. Para evitar, é so agachar,
Faca o mesmo para passar pe-
las pedras que sao atiradas con-
tra o herai. :

| 9 "i& ‘ VIDEOGAME - 47
s

Comandos

- Direcional - movimentos de Doc
ou Marty '

B - pulos

A - tiros _

C - Doc Brown ou Marty pegam
itens g

Supersegredo
Selecédo de fases

Para escolher fases neste game,
a qualquer momento, pause o jo-
go (START). A seguir, aperte os
botbes A, B e C simultaneamente.
Mantenha-os pressionado e entre a
seqliéncia para cima, para baixo,
esquerda e direita. Vocé vai direto
para a proxima fase.

Fique ligado nos abismos.
Nédo perca o momento certo de
saltar. Isso porque o seu cavalo
nédo é besta e para. O resultado
é que Doc sai voando... e perde
mais tempo.

ST S
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BACK TO THE FUTURE
PART Il

Agora, um pouco de emogéao
bem ao estilo do Velho Oeste:
inimigos atacarao por tras. Pa-
ra sobreviver ao ataque, agache.
Assim os inimigos nao atingem
Doc. Mas, para acerta-los, Doc
deve levantar e atirar. Faca isso
no intervalo dos tiros e agache
rapidamente para nao ser
atingido.

A“;‘\%\
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Segunda fase

Agora nossos herdis estdo em
uma festa na cidade. Nela, Marty
ou, se vocé preferir, Clint Eastwood

inimigos também vao apare-
cer de surpresa, algumas vezes
nas janelas dos fundos...

o

L
L]
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Nesta fase, muitas coisas es-
tranhas passardo como alvos.
Os radios (sera que eles ja eram
fabricados naquela época?) va-
lem pontos...

— esta lembrado do nome que ele
adotou ao chegar ao passado? —
tem a oportunidade de exercitar
sua pontaria com um tipo de reval-
ver gue comecou a ser fabricado
naquela epoca, por um tal de Colt
(alguem ja ouviu falar?). E s6 capri-
char na pontaria e acertar todos os

patinhos.

3 % 5

... @ outras bém na sua fren-
te. Seja rapido para nao ser
atingido.

...E 0s patinhos também. Cui-
dado para nao errar os colori-
dos. Eles valem mais pontos, e
Marty s6 passa de fase quando

atinge 40 mil.

o
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Terceira fase

Nossos herdis continuam a terri-
vel luta para voltar ao futuro. En-
quanto Doc ndo consegue terminar
sua maquina do tempo — o carro
ficou avariado, estdo lembrados?
— Marty esta envolvido em encren-
ca brava, Cercado na rua, ele de-

ve se livrar dos bandoleiros que |

querem destru-los a todo custo.
Defenda-se.

Fique ligado: junto a mesa
branca, outro inimigo: este é
bastante rapido. /

Fique ligado nas janelas. Ini-
migos aparecem a toda hora pa-

ra acerta-lo. Torta neles!

Mas o mais perigoso deles é
mesmo o que sai da porta ver-
melha. Fique esperto com ele.

(HIENE T FALEE
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Cuidado: Um dos seus inimi-
gos se esconde atras da placa.

Para passar para a fase se-
uinte, vocé deve ainda derrotar

inimigo que sai de dentrc do
aloon. E, infelizmente, ndo ha
muita dica a nao ser a sua habi-
lidade. Desvie dos tiros e acerte-
o rapidamente, impedindo a sua
aproximacgao.

g
0
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Quarta fase

Doc finalmente terminou de
construir uma nova maquina do
tempo, capaz de leva-los de volta
para o futuro. S6 que, como os re-
cursos da época néao sao como 0s
de hoje, nossos herdis tem de se
contentar mesmo & com uma loco-
motiva. O cbjetivo é fazer com que
ela atinja a velocidade certa para
gue haja a transferéncia de época.
Mas, se vocé pensa que vai ser mo-

leza, esta muito enganado. E que
a locomotiva esta infestada de ban-
didos, Ainda bem, pois senao, ca-
dé a graga?

Além de ter de se livrar dos ini-
migos, vocé ainda deve recolher os
elementos para que a caldeira da
locomotiva atinja a temperatura cer-
ta para a transferéncia para o futu-
ro. Veja quais sdo os principais pe-
rigos e onde estdo os elementos!




AIR BUSTER

Itens

Vocé consegue itens coletando
as letras que aparecem durante o
jogo, ou ainda destruindo as naves
Gun Diches que aparecem. Ao ex-
plodir, elas liberam uma enorme
guantidade de itens. Fique ligado
para ndo pegar uma arma ruim
quando isso acontecer. A arma S
€ amelhor. Uma vez com ela, pe-
gue apenas o P para aumentar o
seu poder de tiro.

MER GIULY

FOTOS: DAY

THIM SET P Kmé?(nﬁg
uaﬂt_ ngfn ENTERP

A
)
gﬂ
o
0
-
-
2

Power Up - Serve
/ para aumentar o

poder de tiro

da sua nave,

Pegue-o sempre.

QR
LICEM

TIPO: Batalha aérea

FABRICANTE: Kaneco USA 6-Direction Shot - Da a sua na-

MEMORIA: Nao fornecida
FASES: 6
JOGHDORES 1ou?2
. -

Vocé esta no ano de 2.030. A

Terra esta ameacada pelos Me-

ga Load Masters, uma terrivel
forca extraterrestre que tem por
objetivo destruir a Terra. Um
cientista chamado Charles Ta-
keda, no entanto, estava prepa-
rado para a chegada dos invaso-
res. Ele se refugiou por algum
tempo em uma isolada ilha no
Oceano Pacifico e desenvolveu
uma poderosa arma, chamada
Buster System. Esta arma pode
destruir qualquer material, pois
seu poder é aumentado por on-
das emitidas pela mente hu-
mana.

Charles construiu ainda duas
naves, equipadas com sua efi-
ciente arma, e treinou sua filha
Holly para enfrentar os invaso-
res. Mike, seu filho, também es-
ta treinado e pode ajudar no

combate, desde que a opcédo de

dois jogadores seja seleciona-
da. Agora nao perca tempo, pois
vocé deve assumir o comando
dessas incriveis naves e acabar
com a graca dos alienigenas,
destruindo todo o seu arsenal.

Comandos

Botédo B - tiros. Para atirar cons-
tantemente, como se tivesse turbo,
basta manter o botdo B pres-
sionado,

Botdes A e C simultaneamen-
te - energizam a nave. Quando sol-
tos, destroem todos os inimigos da
tela.

50 - VIDEOGAME

ve um tiro em seis direcoes.
Uteis quando existem muitos
inimigos, mas nao é melhor do

que a arma S.

Revolving Gun Tarret - E um
canhéo giratorio especial, loca-
lizado na parte traseira da nave,
e que dispara tiros em todas as
diregoes.

“° _______Rear Shot - Canhao traseiro.

Dispara tiros para a parte de tras
da tela, em diagonal,

Cuilia _ﬁ' AL g;?f T Guided Missile 2 - E o segun-

By i %

Missile 1

E o missil teleguiado 1, vermelho

Ele se dirige automaticamente

aos inimigos.

'Seus pontos

Bdnus - aumentam

quando apanhados.

do tipo de missil teleguiado, ver-
de. Uteis quando ha apenas um
inimigo na tela ou contra um ini-
migo especifico, que é atingido
por varios disparos.

i

Side Fighter - Atiradores late-
rais. Sua drea de tiro aumenta.

. Bumper - Sdo escudos, que
ﬁrotegem sua nave em passa-

gens estreitas ou que vao se es-
treitando. Muito uteis na segun-
da fase.

Primeira fase - Seaside Front
A forca interestelar inimiga esta
invadindo a Terra, e vocé deve de-
colar com sua nave para tentar im-
pedir o ataque. Procure acertar a
nave Gun Diche logo no inicio e
pegar aarma S. Ela é a melhor em
todo o jogo, exceto na segunda fa-
se. Ja de posse do S, passe a pe-
gar o P para aumentar a potenua
do tiro.

Gatling Machine é uma das na-
ves alienigenas que véo dar traba-
Iho nesta fase. Acerte-a nos ca-

nhées e desvie dos tiros paralelos
que ela dispara. Figue esperto:
muitas vezes € mais facil desviar
passando por entre os tiros
inimigos.




Primeiro inimigo - Evil Face

Destruir uma nave chamada Fa-
ce do Mal (Evil Face) é a sua pri-
meira grande missdo. E a melhor
estratégia € posicionar a sua nave
no canto inferior da tela, atirando
sempre na parte de baixo da nave.
Ela dispara misseis, gue podem
ser também destruidos. Muitas ve-
zes é melhor explodir os misseis ini-
migos do que tentar desviar.

Superdica

A melhor maneira de se defen-
der das naves inimigas & manter
0 posicionamento correto na te-
la. Nunca avance com sua nave
encostada no canto esquerdo.
Isso porque muitas naves ata-
cam por tras, e é impossivel per-
ceber a sua aproximacao. O me-
lhor local para ficar é entre o
canto esquerdo e o meio da te-
la, Assim, vocé tera espagco em
todas as diregbes para se des-
viar das investidas inimigas.

Terceira fase - Scramble

Sua nave agora esta sobrevoan-
do o deserto rumo ao espaco. Cul-
dado, pois as naves inimigas estdo
mais traigoeiras e sairao de tras das
nuvens de surpresa. Fique ligado.
Por exemplo, para destruir estas
naves parecidas com passaros me-
canicos, escolha uma e acompa-
nhe seus movimentos, atirando
sempre. Ela demora para ser des-
truida, mas & melhor acabar com
elas uma de cada vez.

| FOTOS: DAUMER GIULI
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Segunda fase - Mechanized
Cave
Sua nave entra agora em uma
caverna mecénica (Mechanized
Cave), uma espécie de base alie-
nigena. Aqui a maior dificuldade

- Uma boa dica; a caverna vai se
 bifurcar, e dois caminhos vao sur-

pelo de cima. Voce escapa

-

.
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Terceiro inimigo - Bit Station
Para derrotar esta estagao com-
putadorizada vocé precisa atacar
em duas etapas. Primeiro, concen-
tre seus tiros nos canhdes laterais
que saem do corpo da nave. Des-
trua primeiro os de cima e logo em
seguida os da parte de baixo.

GA DRIVE

sera acompanhar os estreitamentos
da caverna. Para isso, pegue a ar-
ma B, gue sdo guias e poderao aju-
dar a sua nave a passar melhor pe-
los afunilamentos. Figque ligado no
sinal amarelo que aparece um pou-
co antes dos estreitamentos. Ele in-
dica a forma gue a caverna vai as-
sumir logo adiante.

Segundo inimigo - Shell Frame

Esta nave possui uma couraca
(shell) que gira em redor dela,
protegendo-a dos seus tiros e

tornando-a quase invulneravel. E
que sobra um pequeno espago pa-

ra que seus tiros passem. Para
acertar, atire sempre. Quando a na-

ve inimiga tentar encurralar a sua

nave nos cantos, dé a volta nela pa-
ra continuar acertando. Nao se es-
queca também de destruir os tiros
inimigos.

la paSée rap_id_arhent'e para a
e e acerte sem do. Repita es-
peragao até destrui-la.

nave vai perder a couraga, e

0 combate val ser mesmo no

no a mano' . Basta ficar atiran-

do sempre no centro dela. N&o es-
 queca de desviar dos tiros verme-
Ihos que ela dispara. Para isso, pas-




Agora sua
paco, e part
se inimiga. O maior prob
€ a auséncia de
- da Gravidade” é o nq n
se). Fique ligado, poi
sivel parar a sua n

MEGA DRIVE

AlIR BUSTER

Quinto inimigo

Prepare-se. Este é o inimigo mi
dificil do jogo. Comece a enfren|
lo no canto esquerdo da tela, p¢
ele vai jogar trés canhées que |
instalam no solo e disparam paral
ma. Ficando sempre no canto ¢
querdo, os canhées desaparecs

Para passar pelas muitas naves
Solarin que véo aparecer nesta fa-
se, o melhor é explodi-las todas de
uma vez, energizando sua nave.,
| Aperte os bot6es A e € simultanea-
mente e solte-os no momento de

Mais um probleminha: os ca-
nhoes de solo. Af, ha duas opgoes:
Vocé pode tentar destrui-los, mas

sera mais facil passar pelo alto da

tela desviando dos tiros.

Quinta fase - The Borderline

Sua nave est4 na fronteira (Bor-
derline) do territério inimigo. Pros-
siga com atencdo. Sempre qgue
aparecerem muitos misseis na te-
la, passe sempre pela parte de bai-
xo. Quase sempre sua nave passa

detonar a gxplosao.
: em seguranca.
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§e preocupe com os bracos meca-
- nicos, eles nao alcangcam sua na-
 ve. Mas fique esperto com os tiros

que eles disparam: desvie deles.




e ndo acertam sua nave. Passan-
do pelos canhdes, € hora de
acerta-lo sem piedade, até que ele
lance os proximos. Volte para o
canto da tela e repita esta operagao
ate derrota-lo. Tome cuidado com
tiros que cairdo do alto. Ai, o Unico
jeito € desviar.

Batalha final
Chegou o momento da ultima
batalha, que podera decidir o des-
tino da Terra. Quando a nave ini-
miga aparecer, entre bem no meio
de seus bragos gigantes atirando

sempre, em qualguer ponto dele.
A dica é exatamente ficar entre os
bragos mecanicos, pois af sera fa-
cil desviar dos tiros inimigos. Ja-
mais figue do lado de fora, € morte
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Magicas

Bomba de limpeza - Quando
acerta um inimigo, ela o enfra-.
guece.

Detergente - Da uma limpada
nos monstros.

Redemoinho magico - Enfra-
guece 0s monstros.

Raio Limpo - Com apenas um
raio, os inimigos desaparecem.

Comandos

Direcional para cima - Para en-
trar nas portas. Monica bate nelas
antes de entrar. Também para su-
bir escadas. .

Direcional para baixo - Para
usar as armas especiais.

Botao 1 - Atacar com Sanséo e
fazer compras.

- Botéo 2 - Saltos e sair rapida-

mente de dentro da loja.

Pause - Acesso ao ‘‘Status”
(itens).

Suba na primeira escada e entre
na porta. Monica encontra uma lo-
ja e deve comprar a bota de cou-
ro. Com ela da para saltar mais al-
to. Na caverna, ha uma porta se-
creta. Veja o local na foto. Basta
acionar o direcional para cima pa-
ra encontra-la. Entre, pois Ménica
encontra uma carta para Lili
Jacare.
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Botas - Servem para pular mais
alto, e andar mais rapido.

Bota voadora - Aumenta, por
tempo limitado, o poder da bota
que a heroina estiver usando. Com
ela Ménica podera voar.

Armaduras - Protegem dos ata-
ques corpo-a-corpo dos inimigos.

Escudos - Protegem dos tiros
dos inimigos. -

Luvas - Dobram a forca de Mé-
nica por um tempo.

Primeira fase - Reino do
Capitédo Feio
Logo no inicio, Ménica deve en-
trar na primeira porta para pegar
seu coelhinho Sanséo. Vocé deve
ter cuidado com o primeiro inimigo,

Segunda fase - Vale dos Monstros

Demian é um das inimigos des-
ta fase. Ele dispara tiros em todas
as diregdes datela, ao mesmo tem-
po. Preste atengao, pois 4 medida
que esses tiros se distanciam de
Demian eles se abrem, permitindo
entdo que Mdnica se posicione en-
tre eles para escapar. Ai é s6 acer-
tar coelhadas. Depois de destrui-lo,
Ménica ganha uma espada.

BT el
ST

MENU
TIPO: Aventura
FABRICANTE: Tec Toy
MEMORIA: 2 Megabits
FASES: 12
JOGADORES: 1
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Capacete - Protege Ménica dos
ataques dos montros. Sé que nao
dura muito.

Pogéo revitalizante - Logo no
inicio, Ménica ganha uma pogéo.
Se usé-la, podera comprar outra.

Durante o jogo vocé descobrira
outros itens. Alguns devem ser
comprados, outros vocé ganha de-
pois de destruir algum inimigo. Vo-
cé também pode ganhar moedas
de ouro ao destruir algum inimigo.

Dona Foice. Ela esta na terceira
porta, e derrota-la é facil. Basta
acertar rapidas coelhadas nela.
Acabando com ela, Ménica ganha
uma chave para chegar ao final da
fase.

Fora da caverna, ha uma porta.
Entre nela, pois Ménica pode com-
prar as botas magicas e pular mais
alto. Mais adiante, na ultima porta,
Mbnica enfrenta Jenifer, a dltima ini-
miga desta fase. Distribua coelha-
das o mais rapido que conseguir e
pegue a chave que o levara para
a saida.
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- Castelo do Conde
Malvado

Para que nossa heroina recupe-
re sua energia, aproveite e tome al-
gumas vitaminas — conseguidas
em qualquer loja. Na porta da foto
— a do ponto de interrogagéo —
compre um raio limpo e um deter-
gente. Eles serdo Uteis na luta con-
tra o Dragédo Cospe-Fogo, o ultimo
inimigo.

Superdica 1

Vocé pode conseguir muitas
moedas, a qualquer momento do
jogo. Pressione o botéo 1 e 2, al-
ternadamente e sem parar, no con-
trole 2. O nimero de moedas au-
menta devagar, por isso, seja
paciente.

Superdica 2

Para que Monica dé um pulo es-
pecial, faga o seguinte: mantenha
o botdo 2 pressionado e aperte o
direcional bem no meio. Monica
parece cair para a parte inferior da
tela, mas reaparecera na parte su-
perior, dando a volta. Com esse tru-
que, da para alcangar lugares mais
altos e encontrar tesouros.
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Preste atengao na porta secreta
— veja na foto. Pressione o botao

direcional para cima e compre uma

armadura especial, gue vai ajudar
muito a heroina.

Quarta fase - Cidade dos
Pantanos

Agora voce ira de encontro a Lili
Jacaré. Primeiro, entre na porta da
foto e compre o escudo de diaman-
tes. Ande um pouco para a direita
e bata na parede. Ai existe uma
porta secreta. Lili Ihe entregara a
flauta, no momento em que vocé
entregar a carta.

Do outro lado do castelo ha uma
porta vermelha. All se encontra o
Conde Malvado, o inimigo desta fa-
se. Para derrota-lo, fiqgue num can-
to da tela dando coelhadas sem pa-
rar. Ménica sera pouco atingida e
conseguird acabarcom ele rapi-
damente.

Siga em frente e atravesse a
agua, pulando sobre os blocos. Na
proxima porta Monica encontra o
Coisa, seu inimigo nesta fase. Pa-
ra derrota-lo, Ménica deve pular pa-
ra conseqguir acertar suas coe-
lhadas. ' '

Quando estiver do lado de fora,
caia na agua. Depois de destruir al-
guns inimigos, vocé podera enfren-
tar novamente o Coisa. Dessa vez
Maénica ganhara um coragao maior,
que recupera toda sua energia.

Quinta fase - Deserto de Fogo

Monica deve agora cair no pogo
e seguir por uma caverna subter-
ranea. No ponto de interrogacao
(foto), existe uma porta secreta. La
ha mais um inimigo, Bing Bong.
Destrua-o com coelhadas, ficando
bem préximo dele, assim ele ndo o
atingira. Na préxima porta compre
a armadura de diamantes.

Mdnica chega entdo no Deserto
de Fogo. Na primeira porta compre
duas vitaminas. Vocé recebera ou-
tra carta, desta vez para Bete. A

+ chave de entrada na piramide esta

dentro de um buraco secreto. Veja
na foto. Para sair dele, suba pelos
blocos moveis.




MASTER SYSTEM
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MONICA NO CASTELO DO DRAGAO Nona fase - Cidade flutuante

Ande sempre sobre as platafor-
mas para evitar a lava. Mais adian-
te, M6nica cai em um buraco. Caia
com o direcional para cima aperta- |
do, pois no caminho ha uma porta |
secreta onde Ménica encontra Su-

FOTOS: NORBERTO MARQUES

Sexta fase - Piramide do Duque
Aramadura

Mais uma porta secreta, onde
Ménica compra detergentes e raios
limpos. Ela esté na plataforma ama-
rela da foto.

Nesta porta vocé encontra Bete.
Compre duas vitaminas e entregue
acarta. Ela:dara uma dica para M6-

i

Sétima fase
Ilha dos ratos

Nesta fase, tome cuidado com 0s
ratos e as cobras. Para enfrentar
Mama Foice, um dos inimigos, en-
tre na pendltima porta. Acerte coe-
lhadas rapidamente, mas tome cui-
dado com as bolhas gue a prote-
gem. Aproveite e destrua-as tam-
bém. Elas valem muitos pontos.

Para continuar o jogo, entre na
Ultima porta. Va para a esquerda e
suba na nuvem. Monica encontra
moedas, Uteis para a compra de

nica desvendar a charada do Du-
que Aramadura, o inimigo desta
fase. ]

O Dugue esta na porta vermelha.
Acertando a charada ele morre
automaticamente. Se ndo, Monica
tera de lutar com ele. Caso isso
aconteca, pule seus raios e acerte-
o antes que ele desapareca.

1]

mais armas. De volta ao chéo, en-
tre na segunda porta e prepare-se:
& a vez de enfrentar Sir Ago. As
coelhadas serdo suficientes para

destrui-lo.
Mais 4 direita do local onde esta

Sir Aco, Ménica deve tocar a flau-
ta. Esta € a maneira para se che-
gar ao Castelo do Eremita. Ele en:
trega a Mdnica a estrela magica. E
s6 entrar na Unica porta que existe
dentro do castelo. Se vocé quiser,
na volta podera destruir Sir AGo ou-
tra vez e repor toda sua energia.

100 S A e ey S

QOitava fase - Vila dos cactos

Figue esperto com o buraco da
foto, Nao caia nele. Ao sair da ca-
verna vocé encontrard uma vila
destruida e, na segunda casa, su-
ba a escada e bata na parede. E
mais uma porta secreta que levara
Monica a outro inimigo: o Feiticer-
ro. Derrota-lo é fécil: basta distribuir
coelhadas.

Aqui, outra porta secreta. Moni-
ca deve entrar para enfrentar Me-
dusa. Para destrui-la basta ficar no
canto esquerdo da tela distribuin-
do coelhadas.

-




per Demian, outro inimigo. Cuida-
do ainda com os fantasmas que
tentam roubar energia da dentuga.

Super Demian pode ser derrota-
do apenas com coelhadas. Fique
bem préximo a ele distribuindo gol-
pes. Ménica pode desviar dos tiros

Décima primeira fase - Reino
Submarino do Rei Sapo

Agora ‘Ménica deve prosseguir
por baixo d'agua. Ufa, ainda bem
gue o Cascéo ndo esta nessa! Na
porta da foto esta o Rei Sapo. En-
tre duas vezes para encontra-lo.
Trogue a estrela magica, consegui-

da na sétima fase, pelo emblema.

Voltando a superficie, entre na ca-

do inimigo apenas movendo-se um
pouco para a esquerda ou direita.
Agora a terrivel gorducha vai em
direcdo ao Castelo de Gelo. Mas
antes disso deve enfrentar Rino.
Vencé-lo é facil: salte seus tiros, dei-
xande para acertar coelhadas
quando Ménica tocar o chao.

verna. Quando nao houver mais
saida caia no pogo de lava. E ai
gue se encontra a saida da ca-
verna.

Fora da caverna, siga em dire-

Décima fase
Castelo de gelo

Essa fase é cheia de portas se-
cretas. Procure em todos 0s cantos.
M6nica consegue itens valiosos pa-
ra sua batalha final. Quando der de
cara com a porta vermelha, sera a
hora de enfrentar Sing Song. Gru-
de nele. Enguanto vocé acertar
coelhadas ele nao langara pedras.
Esse é bem facil! '

topar com outro chefe. E o Sir Pra-
ta. Mais coelhadas e pronto. Ele €
bem facil de ser derrotado. N&o es-
gueca de pegar a pedra magica na
ultima porta. Ela o ajudara contra
o Dragdo Cospe-Fogo.

5 TERER TR

. ¢éo ao Labirinto Sem Fim. Vocé vai

Décima segunda fase - Labirinto
Sem Fim

Siga o caminho indicado no ma- .
pa para encontrar o seu ultimo ini- =t |
migo, o Dragéo Cospe-Fogo. Para : (e
acabar de vez com a ameaga da
sujeira, corra para o canto esquer-
do da tela toda vez que ele cuspir
fogo, saltando as chamas. Logo em
seguida, corra em sua diregao e
acerte uma boa coelhada na cabe-
ca. E necessdrio saltar. Mas € facil,
basta imaginar que o Cebolinha
aprontou mais uma das suas com
a Dentuca.

o 1‘."5.-' 'l-h_l-'Tf'r“'i* 'f‘ i

O Dragéo, depois de vencido, re- _ kI : —ana [ e '
torna transformado em robé. Claro, - e - ; e 1
ele esta mais forte, mas nao se de-
sespere: ¢ a hora certa para usar
todos os detergentes e raios de lim-
peza que Monica conseguiu duran-
te todo 0 jogo. Abuse deles e man-
de toda a sujeira de volta para os
bueiros — alias, de onde nunca de-
veriam ter saido.
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Mickey é um garoto forte e es-
perto que esta a procura de
aventuras. Mas desta vez pare-
ce que ele achou o que tanto
procurava. A mansao onde Mic-
key esta foi invadida por Dracu-
las — cinco ao todo — que tém
em seu poder pedras preciosas.
A missao do garoto é recuperar
as joias e acabar com 0s inimi-
gos. Para isso Mickey conta com
trés vidas. Fique ligado: o garo-
to pode ganhar uma vida extra
quando atingir 50.000 a 150.000
pontos.

Comandos

Direcional — movimento do
heroi

Botdo 1 — saltos

Botdo 2 — socos e facadas

Itens

Chave — abre o caixdo do
Dracula

Faca — golpes mais poderosos

Pogédo — recupera energia

MENU
TIPO: Aventura
FABRICANTE: Tec Toy
MEMORIA: 1 Megabit
FASES: Indefinidas
JOGADORES: 1
L]

Primeiro inimigo
Destruindo os inimigos o garoto
consegue achar a chave, que ser-
vir4 para abrir o caixéo do primei-
ro Drécula.

FOTOS: DAUMER GIULI

Nao esqueca de apanhar a faca,
quando ela estiver “‘voando' na di-
regdo do heroi. Para isso, basta pu-
lar em cima dela. A faca sera sua
arma mais poderosa contra O
inimigo.

Batendo a cabega na lampada,
Mickey consegue paralisar todos
os inimigos, até mesmo Dracula. 0
garoto s6 pode usar este artificio
cinco vezes durante cada fase.

Ficar invencivel por alguns ins-
tantes & moleza. Mickey tem s¢ de
ficar pulando varias vezes seguidas
em cima das flechas. Aproveite a
invencibilidade para atacar O
Dréacula.

.
—;

Agora chegou a vez do peque-
no heréi enfrentar o inimigo da fa-
se. Com a chave, Mickey consegue
abrir o caixdo do malvado.




Segundo inimigo
Nao esquega de apanhar a cha-  Figue ligado nas teias de aranha:
ve novamente. Para isso & s6 con-  elas prendem © her6i por alguns
tinuar liquidando os iNiMigos. instantes. Escape acionando o Di-
recional para esquerda e para
direita.

Espere até que Dracula venha
em sua direcéo e acerte socos e fa-
cadas. Aqui vocé pode usar o tru-
que da luz ou da invencibilidade.
Todo o cuidado é pouco para nao .
cair nas escadas: isto significa ter
de abrir o caixdo novamente. Vocé acaba de encontrar 0 se-
gundo Drécula. A tética € a mesma:
distribua-socos toda vez que o ini- Mickey acaba de conseguir mais
migo vier na diregdo do herdi. uma pedra preciosa para sua
colegao.

Apanhe o coragd@o do inimigo,
gue automaticamente s€ transfor-
mara na primeira pedra preciosa

. do pequeno herdi.

Terceiro inimigo

Fique esperto. Ha chaves que
V4 acabando com os inimigos vOcé ndo val conseguir alcancar. Toda vez que a energia de Mic-
para pegar a terceira chave. Tente outra vez! key estiver diminuindo ndo esque-
ca de apanhar mais uma POGE0.

Entrando nas portas (Direcional O pequeno herdi acaba de achar
para cima), 0 garoto consegue en- o terceiro Dracula. Acabe com o ini-
contrar Drécula mais facilmente. migo distribuindo socos toda vez

el e que ele vier em sua direcao. Fique
sempre no meio da tela, porque o
inimigo tentard jogar o garoto nas
chamas do fogo. Se sua vida esti-
ver acabando ndo esquega de apa-
nhar mais uma po¢ao, mesmo no
meio da batalha.

-
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GHOST HOUSE
Quarto

inimigo
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Todo cuidado € pouco com o ini-
migo vermelho: ele solta fogo pela
poca. Para destrui-lo é s¢ distribuir Mais uma chave ja esta ga-
s0cos ou entdo pular em cima dele. rantida.

O garoto acaba de conseguir sua
quarta pedra preciosa.

Mickeyencontra o Dracula nova-

mente. Use a luz para paralisar o

. . inimigo: assim fica muito mais facil

Apanhe a chave mais uma vez destrui-lo. D& socos toda vez que
antes de enfrentar o inimigo final. Dréacula se aproximar.

w

AAAAAAAAAAA

:w\ - V‘_‘"»'Q._ '”?<%

Mickey ja tem em seu poder a ul- O herdi precisa agora encontrar | Parabéns, VOCE conseguiu aju-
tima jola que procurava. a porta de saida da casa. Fique li- ar Mickey a recuperar as joias e
gado porque esta porta e diferen-  acabar com o0s igos que esta-

te: ela ndo péra de brilhar. AT ' e

SPECIAL BONUS
10000 PTS,

FEEEEL]

T ool GO ON WITH YOUR GAME
GOOD LUCK $
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G-LOC

G-LOC é um excelente jogo de [&
combate aéreo lancado para o &
Game Gear. Vocé, ao comando &=
de um potente caca, deve des- &
truir todas as aeronaves do £
exército inimigo, bem como &
suas bases. E vai precisar de
muita habilidade e pontaria pa-
ra isso. 2
A medida em que vai cumprin- £
do suas missoes, vocé arrecada =
S e dmhelroepodecomprarequupa- ¢
. - MENU | mentos, que vao sofisticar seu
' 2 : TIPO: Aventura caca e protege~|o ainda mais
l FABRICANTE: Sega/Tec Toy dos ataques inimigos. E, cum- §
E MEMORIA: Nao fornecida prindo oito miss6es — vocé po- E
FASES: 9 de escolher a ordem que quiser Fias
JOGADORES: 1 — finalmente chega a hora do 2=
combate final, no qual vocé de-
ve destruir todas as bases inimi-
gas. E, para ter sucesso nesta
& : . _ misséo, ai vao as melhores di-
B DIFICULDADE  GRAFICOS  MUSICAEFEITCS cmssmcacﬁo " cas. Agora é com voce!
Vi rrs P : §  Toda vez que vocé precisar
T & aumentar a velocidade de seu
caca, basta acionar 0 botéao
START. _
Neste game, ha um grande
macete: se vocé usar um fone
de ouvido, podera escutar 0s
avides inimigos antes de eles
aparecerem na tela. Desse jeito,
vocé pode preparar o seu ata-
| que com um pouco de antece-
déncia.

: misseis em isétoqu
fase dos tanques ou dos navlos
e, para acertédos, sé mes-

esisténcia ao seu ‘caga, e vocé
" pode Ievar alguns tlros sem

Para acartar mals 1aci!meme_
08 avioes que | atacam por trés,
~ déumlooping e desca ja atiran-
e ‘vocé consegue inverter a
B ._poslgaoeﬂcaratrés deles ticou'--_
L facil, ndo? 3 e

: --trulda om missais‘Aﬁ, _
ficuldade aqui é qu avides inl-
~ migos podem d jar sua mira
~de misseis e 8 acer
; vlﬁo, ao invés da base. Fique li-
2 missels sempre

ura SPE!
~CIAL ‘para “passar. (o} tanque
.s_BEclAL também é indispensé-
‘vel, Sem ele, seu combustivel
: acaba antes

0 principal acessdrio a ser'- .-

7 dura SPEGIAL Ela dé bastante .

I volva habilida
e ool nimigos ne ra

o de acertar navios e tanques.

oz Esta é a princlpal dica, e que_ :

\ * ~ vyale para o jogo inteiro: desen-

derrotar

ou seja;
~ com a metralhadora. Destama-

" peira, vocé economiza missels,
que serfio muito imporfantes

- mals adiante, quando vocé tiver

: comprado é o tanque de com-
bustivel SPECIAL. Ele aumenta

a sua autonomia de vbo, e per-
mite que vocé termine mals

tranqﬁllamente as outras mis-
 sbes, que sdo mais dificeis. Se
: ..'vocé ainda tiver dinheiro, com-
pre também o tiro SPECIAL




ILUSTRAGAD ALEXANDRE ONO

Montar ou participar
de um clube de game
ajuda a jogar melhor

e é muito divertido.
Fique por dentro dessa

62 - VIDEOGAME

nova moda.

A conversa quase sempre comega
na escola. ‘‘Descobri uma dica super-
legal no jogo X", diz um. Comega a
contar. Logo se forma uma rodinha.
Mas fica diffcil explicar. O melhor mes-
mo seria estar em frente a tela do vi-
deogame. E marcada uma reunido
para todos conferirem a estratégia. A
turma gosta da experiéncia e logo al-
guém tem a idéia: por que néo funda-
mos um clube?

Montar clubes é a mais nova mania

" entre os adeptos de videogame. Algu-

mas turmas tém preferido apenas fa-
zer reuniées na casa de um dos mem-
bros, mas outras estdo j4 bem mais

‘sofisticadas, com pastas organizadas

de dicas, jornalzinho, carteirinha e até
com membros em outras cidades ou
estados. Isso para ndo falar num am-
plo uso de computadores, com dis-
quetes cheios de dicas, por exemplo.




AD ALEXANDRE ONO
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Em janeiro de 92, alguns amigos de
um bairro de Campinas, SP, resolve-
ram se reunir quase todos os dias pa-
ra jogar videogame e descobrir, na
prética, todos os macetes de alguns
jogos. Logo surgia o Megamasterclub.
Desde entdo, o clube ndo parou de

funcionar e seu diretor André Betarel-

lo, 13 anos, garante que 0 pessoal

est4 levando super a sério’.

Estar mesmo a fim de fazer um clu-
be é a primeira coisa que precisa ser
decidida. O trabalho deve ser dividi-
do entre os sdcios e se isso néo for fei-
to o clube ndo vai para a frente. De-
pendendo dessa disposi¢ao, um clu-
be pode ser pequeno ou grande, e
quanto mais o clube quiser oferecer,
mais tempo e trabalho ele vai dar.

Também ndo adianta nada o clube
ficar uma beleza mas as notas na es-
cola comegarem a ficar ruins. E pre-
ciso saber dividir bem o tempo entre
os estudos, os esportes, € o clube de
videogame. Sendo os pais acabam
com a brincadeira rapidinho. Clube or-
ganizado também deve se reunir de
forma organizada. O dltimo item da
pauta da reuniéo sempre deveser:or-
ganizar a sala ou o quarto, ou onde
for a reunido, para deixar tudo em or-
dem e evitar enchegdo de saco, com
razdo, de adultos.

CADA CLUBE NA SUA

N&o adianta tentar fazer tudo. Se to-
dos tém Mega Drive ¢ evidente que
o melhor é fazer um clube especiali-
sado nesse sistema. O mesmo vale
para Nintendo 8 bits, ou qualguer ou-
tro sistema. Importante € gue os mem-
bros tenham um mesmo interesse. Po-
de ser até um clube que tenha todos
0s sistemas.

Por exemplo, o clube Colados no Vi-
deogame, de Curitiba, PR, trabalha
com varios sistemas. Cristiano Orlan-
do, 13 anos, conta que ‘‘depois de ca-
da reunido, quando a gente ja escre-
veu um 'rascunhd&o’ de tudo que
achou num jogo, esse papel & passa-
do a limpo, em letra.bem legivel ou a
maquina. Daf todas as dicas sao pas-
sadas para uma pasta que contém um
plastico para cada sistema, e ficam a
disposigéo de qualquer sécio que qui-
ser copiar, fazer xerox, ou mesmo sO
dar uma ‘‘olhadinha’.

A organizagdo pode ser por pastas,
como Cristiano faz, em ordem alfabe-
tica pelos nomes dos jogos, por siste-
ma... tanto faz. Ha até quem passe as
dicas para o computador criando um
arquivo para cada jogo em um pro-
grama de textos. O importante é que
fique organizado. E nao apenas as
descobertas nas reuniées mas tam-
bém as que cada um conseguiu indi-
vidualmente, as enviadas por cartas,
as publicadas pela sua revista VIDEO-
GAME. Afinal um bom clube de video-
game tem que ter muitas informagoes
de sua especialidade.
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UM JORNAL DO CLUBE

'A grande prova de que um clube
vai bem é ter um jornalzinho. Da tra-
balho, mas é demais mostrar a todos
o0s socios 0 que o clube esta fazendo.
A primeira coisa é escolher 0s assun-
tos. Fazer uma ‘‘pauta’’. Cada um faz
uma reportagem e depois € SO mon-
tar um jornal. Bater a maquina os tex-
tos é fundamental. Pode ser num pa-
pel sulfite e depois € so tirar xerox. Pa-
ra os que tém computador, um pro-
grama editor de textos tambeém resol-
ve o problema.

Um truque superlegal é pegar duas
folhas de papel sulfite, dobrar e gram-
pear na dobra. Ai € possivel ter uma
capa e mais sete paginas. Se o traba-
lho for bem feito, fica demais.

| A GRANA DO CLUBE

Quando o assunto € dinheiro todo
cuidado é pouco. O Clube deve ter
um tesoureiro gue retina pelo menos
trés qualidades: ser honesto, organi-
zado e bom de contas. Tudo deve ser
anotado num caderno s6 para isso,
tanto a receita (0 que entra) como a
despesa paga. Mas € claro que um
clube s6 precisa de dinheiro se pres-
tar servicos aos sécios, caso de forne-
cer carteirinha, ter pastas, fazer jornal
ou qualquer outra coisa. Se for 0 ca-
S0, a taxa a ser cobrada dos socios
sempre deve ser razoavel e proporcio-
nal ao que oferece.

No Fera Games, um clube do Rio
de Janeiro, RJ, 0 esquema de comu-
nicagao com 0s s6cios € por carta. E
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ILUSTRAGAD ALEXANDRE ONO

como o clube tinha algum dinheiro em
caixa “'ja comprou cartelas de selos e
envelopes para evitar o aumento de
precos’’, conforme conta George A.
G. Smith, 13 anos. Uma boa idéia €
pedir para os sécios de outras cida-

des inclufrem na sua carta um enve-
lope selado e enderegado para res:
posta: Isso porque © melhor é evitar
o telefone, especialmente se houver
sécios em outras cidades. A conta *sai
uma nota’’. E aceitar ligagoes a co-
brar, nem pensar. Uma conta de tele-
fone exagerada acaba com qualquer
clube.

Uma coisa parece certa: os clubes
de videogame estao surgindo por to-
do Brasil e ndo para de crescer 0 nu-
mero de gamemaniacos que estdo
aprendendo muita coisa com isso. E
jogar melhor videogame € apenas um

' dos beneficios. ®

Inca Moya e Roberto Araujo




" GALERIA DOS FERAS -._summ mmmmma

ORDS|

Chegou a hora de confe- [F
rir os recordes de alguns jo- [
gos Nintendo, Master [==
System, Mega Drive e Super |
| Nintendo. E s6 procurar o =
%| seu nome na lista! E, se por =
| acaso, voceé tiver superado |
| algum desses recordes, nao |
deixe de mandar para a re-
dagdo da VIDEOGAME. |
| Basta enviar uma cartacom |
a foto do placar do jogo, ou
a foto do final, se nao tiver
pontuacao. Nao esquega de |2
escrever o nome do jogo, o |£
sistema e o numero de pon-
tos obtido. Também valem
jogos gque nao estao nesta |
| lista.

] piNAL %*u:%m Eduardo S. Santocohi - 3.306.273
_"SIJPER MAHM} WORLD - Eduardo S. Santocchi - 9.999.990|
; uwmmm EduardoS Santoccm 469.080

NINTEN&)“O.*» «ﬁ» #" =

] TOM E JERRY - Th|ago César R. Guerra 999, 950

ADVENTURE ISLAND Eduardo C de Carvalho - 283.660
DUCKTALES - Wander Benassi Junior - 13.635.000
LITTLE NEMO - Renato Hara - Terminado
POWER BLADE - Efigénio Vieira Lobo - Terminado
ROBOCOP Il - Omar Cantidiano Lopes - 99.326.600
SHADOW OF THE NINJA - Fébio B. T. dos Santos - Terminado [ =
SILVER SURFER - Rogério Hiroshi Horii - 4.869.850

GHOULS’ N’ GHOSTS icarde Serr oL

MICKEY HOUSE CASTLE OF:ILLUSION Dansel Albtno OrT ol
MONICA NO CASTELO DO DRAGAO - arjos'-,,A M. de Olive
PSYCHO WORLD - ‘Dionisio Cason - 1.281.0
SHINOBI - Marcos F{obarto Peripa 991

i+ 168. 170
9560'.-

"ME,GA DRIVE # # *

SHAD{)W DAN(.EH Ricardo Hara - 10.201.700
1 BATMAN - Gustavo dos Santos Sayao - 9.999.900 -
- L BURNING FORCE - Rogério Hiroshi Horii - 64.596, 450
| D.J BOY - Fabio Souza Cupti - 5.729.000 Hrd
x DECAPPATACK - Equipe Thunder Game - Terminado
: '_DEVIL & CRASH - Gustavo dos S, Saydo - 99.999.990

— GOLDEN AXE Il - Jean Pierre Ferrari - 298,00 :
'MERQS Gustavo dos 8. Sayao - 9.999.999
— OT RUN - Flavio Muratore - 14. 775.100
. SPIDI:F! MAN Carios Wesles Alello - 58.854.195
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1  DESAFIO
VIDEOGAME

Atencéao, galera! O Desa- N
#* | fioVideogame da edi¢ao n? &
i 12, com os jogos Wolverine
i (Nintendo), Streets of Rage
' (Mega Drive) e Sonic The
/ Hedgehog (Master System)
" | chegou ao final. Confira na :
’ | proxima edigdo quem fez a | : . 4
maior pontuagéo e levou as |- : 1
camisetas VIDEOGAME!
b Veja agora quais sao 0s
i | novos desafios:

"3

B
%

Nao pé T
rea tempo

(r;;andar Sua foto, A que
fatLrjr;prc»var maior Pontuacdo |
a umél Camiseta V. nge

para |

ata de postagey
: 4 agem nos C e
= 0s pg or- [
e aa
e : :
BN A RN T
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i Ry B o
A
! m:{f
; B
{
AU 2
@ 140
L - :
!; . Teenage Mutant Ninja Turtles Il

The Flintstones: Bedlam in Bedrock
Batman 2: Return of The Joker
The Simpsons: Bart vs. The World
The Addams Family
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CHEGOU MEGABOY:
O VIDEOGAME QUE E EDUCATIVO,
MAS NAO E CHATO.

. MegaBoy € O mais de 400 games

. “wideogame nota 10: ele diferentes.

& Vem com um carfucho MegaBoy & portatil, &
que ensina de maneira pilha, e funciona pPor

), muito divertida controle remoto para 1

'S Matemdatica, Musica e ou 2 jogadores em

~ Inglés. Tudo isso com qualguer TV. Além disso,
muita agdo, cores, sons term como opcional
e efeifos especiais. fonte eliminadora de
E depois de aprender, e pilhas.
hora de brincar pra Aprendeu?

valer com 0S§
MegaCartuchos do
sistema Atari*, com

P S. Na hora de pedir pard seu pai,
fale que MegaBoy é educadfivo...

A P P TS T

MegaCartuchos
Opcionais.

64, 128, 160, e

até 208 games Atari *:
num unico cartucho!

f
,h_
E
I
7
L7

* Marca registrada da At
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DAGUI PRA FREN
E COM VOCE! ,
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A LINHA DE JOYSTICKS GUE ACABA COM
OS LIMITES DA SUA HABILIDADE.
ESCOLHA O SEU:

. eleds indicadores de power e turbo e Leds indicadores de power e turbo
s e 5a/da para fone de ouvido

PRO-1 : PRO-3
COMPATIVEL COM ATARI E MASTER SYSTEM" COMPATIVEL COM PHANTOM SYSTEM; VG T
e Design anatdmico ; 9000, HI-TOP GAME : H
e Chaveamento para os dois sistemas e Design anatimico
e Manche do direcional removivel e Sistema turbo programéve/ il
e Acionamento com borrachas condutivas o Manche do direcional removive! b
- e Leds indicadores de power e turbo ]
e
PRO-2 ' 7
COMPATIVEL COM MEGA DRIVE” PRO-4 3
o Design anatdémico COMPATIVEL COM DYNAVISION2 e 3° o
e Sistema turbo programével e Design anatomico i
e Manche do direcional removive! e Sistema turbo programavel i
» Acionamento com barrachas conolitivas e Manche do direcional removive/ 9

Chips do Brasil

A VENDA NOS GRANDES MAGAZINES E L OJAS ESPECIALIZADAS
VENDAS NO ATACADO TEL: (011) 264-2004




