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DABUI PRA FRENTE
E COM VOCE!

TRIGGER

A LINHA DE JOYSTICKS QUE ACABA COM
OS LIMITES DA SUA HABILIDADE,
ESCOLHA O SEU:

PRO-1 -3

COMPATIVEL COM ATARI E MASTER SYSTEM® COMPATIVEL COM PHANTOM SYSTEM; VG
o Design anatomico 9000, HI-TOP GAME

« Chaveamento para 0s dois sistemas o Uesign anatomico

o Manche do direcional removive/ o Sistema turbo programavel

e Acionarmento corm borrachas condutivas o Manche do direcional removivel

» Leds indicadores de power e turbo

COMPATIVEL COM MEGA DRIVE" PRO-4
«Design anatémico COMPATIVEL COM DYNAVISION 26 3"
o Sistema turbo programével e Design anatomico
«Manche do dirécional removivel « Sistema turbo programével
ionementa com borachas condutives « Manche do direcional removivel
o Leds indlcadores de power e turbo « Leds indicadores de power e turbo

© 5alda para fone de ouvido

* MARCAS REGISTRADAS DE TERCEIROS.

Chips do Brasil

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




Todas as dicas para vencer a
partida de futebol americano
em Joe Montana Il. E ainda
US Gold e Eamnest Evans.

pre muaando E mui
o a preferéncia

jogos cada vez mais

tanto no visual con

‘.‘? 9 i 3 NINTENDO

0 agrpa- i
as: os jogos para 16 VL Conhega todas as manhas para ‘
‘ = arrasar nos golpes de luia

livre em Super Wrestlemania. E
I mais trés superlancamentos. I

icio na pagina 42 { " ‘
|

|

|

— do Meqa
Nrr\femﬂ/_) e

t t )
com os melliore: € para Mas-
ter System e Nintend: depoi
portateis (pagina 56), com as mefl

ame Gear e Gi
tamos para os lei-

estratégias do seu sistema pre .
do, como para se informar do que
acontece com 0s jogos dos outros
consoles.

Falando de novidades, VID:
ME foi aos Estados Unidos, em C|
cago, conferir na maicr feira di
mes do mundo fudo que hé de
vo em jogos e equipamentos. Is:
para que vocé encontre na s
DEOGAME n&o apenas o que esy;
acontecendo agora, como tamb:
© que em breve chegaré 20 Bra:

Roberto Ara

3 V\%}"'EOG/—‘ML,E!G dicas incriveis
dos seus jogos preferidos.
61 i
FEIRA DE y
CHICAGO

As ultimas novidades¥

mundo dos games e 0s grandes
fancamentos da Felra de Chicago
CAPA: llustragio de Heraldo Galan
Criagao: Paulo Affonso

Masier System.

Game Gear.
Game Bo
Galeria dos Feras..

ATy MRS AR TN M|

G o BN 9N



No R-360 o piloto
vira de verdade
como num caga
supersonico.

De virar a cabeca

Nos fliperamas a moda é
cabines articuladas

Os fliperamas estdo, cada
vez mais, despertando a aten-
G&o dos gamemanfacos de to-
do o Brasil. Um dos motivos é
a sofisticagdo dos equipamen-
tos. Mas, sem sombra de duvi-
da, 0 que mais atrai a garota-
da ¢ a rapidez com que as no-
vidades do exterior, antes s6
acessiveis através de revistas
especializadas, estdo chegan-
do por aqui

S6 para se ter uma idéia,
quem for ao Shopping Morum-
bi, em S&o Paulo (SP), j& pode
se aventurar no simulador mais
sofisticado do momento: o
R-360. Mais do que um simples
brinquedo ou videogame, o
R-360 é capaz de girar sobre
seu préprio eixo 360 graus em
qualguer diregdo. E este é o
ambiente perfeito para simular
uma missao em um caca super-
sbnico F-14 Tomcat.

Sua missdo comega na deco-
lagem, de um porta-avides, € a
partir dai. vocé deve derrubar
quantos inimigos conseguir.
Passado 1 minuto, seu caga vai
ser perseguido por um inimigo.
E hora de fugir e, se possivel,
destrui-lo também! H& mais um
minuto para isso, antes do pou-
so final no porta-aviées. No fi-
nal, dois minutos que se trans-
formam em uma eternidade!
Em tempo: s6 a titulo de curio-
sidade, o “‘brinquedinho’ cus-
ta US$ 90 mil, ou cerca de 280
milhes de cruzeiros em junho
de 92.

4 - VIDEOGAME

Mais simuladores

As novidades n&o param por
ai. Ha, por exemplo, 0 jogo Rad
Rally, que € um simulador de
rally disputado em quatro pis-
tas diferentes — e para quatro
jogadores simultaneamente.
Voceé assume o controle do seu
carro e tenta vencer seus ami-
gos, em um jogo de animagao
e efeitos fridimensionais incri-
veis. Quem j4 jogou o fantésti-
co simulador de fliperama Rad
Mobile vai gostar. Afinal, Rad
Rally é uma espécie de conti-
nuacdo deste game.

Para os “solitarios’” que gos-
tam de realismo, outra boa no-
vidade: o simulador Race Dri-
vin’ Panorama. Este  possui
trés telas: uma para a visao do
motorista pelo péra-brisa € ou-
tras duas laterais. como se fos-
sem janelas.

E esse é o grande lance des-
te game. Voce se sente dentro
de um carro de verdade. Até
quando dirige: se o “piloto”
n&o pisar na embreagem para
mudar as marchas, por exem-
plo, o cambio “‘arranha”, recla-
mando do “‘barbeiro”. E muito
mais. E possivel corrigir derra-
pagens e até fazer loopings —
afinal, as pistas também s&o
muito loucas. Agora, para saber
mesmo tudo sobre esses fan-
tésticos simuladores, s6 mesmo
jogando.

Mbnica Pina e Mério
Fittipaldi

No Race Drivin’
(acima), visdo

Iateral e movimentos.
No Rad Rally (a0 lado)
quatro pilofos

numa mesma estrada-

FOTOS: DAUMER GIULI

““Gato dentro
da maquina
de lavar”

Sem nuncater “pilotado” um
videogame antes, resolvi enca-
rar, logo ae inicio, 0 R-360. Na
cabine, fé com os cintos de se-
guranga — um na cintura e uma
espédie de estrutura acolchoa-
da me prendendo na altura do
poito— dizia & mim mesma que
aquilo nao passava de um brin-
quedo inofensivo e era boba-
gem ficar com medo. Durante a
decolagem, descobri que ndo
era bem assim

Na tela, a imagem de um
porta-avides, de onde “parti” a
toda velocioade, na vertical, pa-
ra depois descer em paraluso,
numa manobra que s piloos
de verdade costumam fazer
para se despedir dos compa-
nheiros. Tudo isso, automatica-
mente, sem apertar nenhum bo-
tao. 56 entdo o controle passou
a me obedecer, sempre com
respostas muito répidas. Eu'ten-
tando acertar os inimigos que vi
nham de todos os lados, e
aquela “engenhoca” virando
para todos 0s lados, Um sufoco!

INéo me rendi, até surgir na te-

Ménica: sufoco.

la um covarde avido inimigo,
que é claro, logo de cara me
acertou. Completamente fora de
controle, meu quase-invencivel
caga ez uma série de loopings,
que me deixaram com uma sn-
sagdo de "gato dentro da mé-
quina de lavar”. Assim mesmo,
recuperei a estabilidade, conse
gui pousar no porta-avioes
sentindome vitoriosa. Mas apos
dois intermindvels minutos de
verimento, vitéria mesmo foi vol
tar 4 terra firme.

Monica Pina, especial

para VIDEOGAME
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NO GALPf0,DONO DE LOCADORA E TRATADO COMO SE FOSSE 0 DONO DO GALPAO.

Pra gente, Dono de Locadora é que nem noiva em dia de casamento: merece toda
atengdo. Por isso, no Galpdo vocé tem direito a todo tipo de frescura: atendimento
oficial Tec Toy, que ndo deixa dividas, brindes exclusivos e até cafezinho. E, pelotelefone,
umaequipe de vendedores comvozde veludoatende todoS0S permeuinor orciar

seus pedidos. Precisando abastecer a sua locadora ligue pro < Lm"y ‘) ¢
(Galpao. Mas ndo repare se alguém chamar vocé de patrao.

DOS ELETRONICOS
ONDE 0 PISO E DE CIMENTO PARA AGUENTAR 0 TOMBO DOS PREGOS. |
BARRA FUNDA: Av. Norma Pieruccini Gianotti, 327 - Travessa da Av. Rudge, 550 - SANTANA: Av. Braz Leme, 2366 |

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

REPRESENTANTES NACIONAIS
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O 51109700 o 001) 6155 Gt M o G Fore 5 SR 106 Fo 42814 CuabMT TPt e ot Ba) P, 08 0051 S
gt L6 ot 041 2572750 Far: 52104 Fortlazaf - -G el Gl Mo Fe (022
o (021) 7164123~ oSl
(OO ISB307 i s amarlRd koS et i o 0 SODTOR - Fok (0 3147+

A
erdR) Arshes

Ao o st Lo G253 810 e 1) 355

I
b |
) Szt Resiape e e ;




ALBANO MENDES.

CDI: games educativos.

CD Interactive: a
Philips nos games

A Philips langou, nos Estados
Unidos, no infcio deste ano, um
console supersofisticado: O
CD-l, ou CD Interativo. O novo
aparelho aceita somente games
e jogos educativos em com-
pact discs, desenvolvidos ex-
clusivamente para ele. E é af
que estd o seu grande trunfo:
é que os CDs permitem o arma-
zenamento de som e imagens
reais, e ainda dados de um pro-
grama de computador. Na préa-
tica, os jogos (que s&o, na ver-
dade, programas) ganham som

e animagéo incriveis

Mas néo ¢ so de jogos que
vive o CD-| da Philips. Devido
a grande capacidade de me-
moéria dos CDs, ja estdo & dis-
posicdo jogos educativos e
também titulos de referéncia co-
mo dicionarios. S6 para se ter
uma idéia, um CD pode arma-
zenar 300 mil paginas datilogra-
fadas, ou mais de 7 milimagens
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Animacéao
quase real

A softwarehouse Imagesoft,
dos Estados Unidos, acaba de
langar um jogo *'do outro mun-
do” para o Super Nintendo:
Out of This World. A principal
caracteristica deste game sdo
os gréficos, simplesmente cho-
cantes, e a animacao, que étao
perfeita que chegou a ser clas-
sificada de “‘cinematogréfica’
pelos especialistas norte-
americanos.

A razao para a animagao per-
feita esté na tecnologia de pro-
gramagcao. Os jogos em cartu-
chos normalmente trazem gra-
ficos chamados bit-mapped,
que nada mais é do que cada
ponto do desenho com um en-
derego certo na memoria. Du-
rante o jogo, cada aumento de

fotogréficas, ou 70 minutos de
musica com som digital, ou ain-
da 19 horas de narragéo.

O CD-| deve ser conectado
aos televisores compativeis
com recepcao em NTSC (vale
lembrar que o sistema de re-
cepgéo no Brasil é 0 PAL-M, e
serd necessério o uso de um
aparelho transcodificador caso
a TV nao trabalhe nos dois sis-

tamanho do objeto significa
mais meméria ocupada com
novos pontos e, portanto, maior
dificuldade para animar este
objeto.

Out of This World, ao con-
trario, traz gréficos vetoriais,
também chamados de poligo-
nais: os graficos sdo compos-
tos por figuras geométricas de-
finidas por uma equagao mate-

FOTOS: DIVULGACAD

Shopp!

me
0 Il Videogame STER o

Festival esta previsto

dos por fabvwnant‘es, g?;rbeuax
comerciantes
e e. Em junho, s &
resas Tec Toy @ Galpar%rc
Eletronicos & haviam con

temas) e, se 0 usudrio quiser
uma qualidacé de som melhor,
também acs equipamentos de
som domegsticos. Ele é aciona-
do pelo usuério através de um
controle remoto, no qual estd
embutido um joystick para os
jogos. E, se ja deu vontade de
experimentar, ndo desanime: a
Philips promete o seu langa-
mento no Brasil para breve.

0 Jogo Out of
This World para
o Super NES:

réficos
revolucionérios.

mética, A variagao no tamanho
das figuras se da com a varia-
¢&o dos valores da equagéo. A
vantagem € que, para qualquer
tamanho da figura, o espago
ocupado na memaria é sempre
0 mesmo. Com isso, & possivel
conseguir efeitos incriveis na
movimentagdo de cendrio e
personagens, tornando tudo
muito real.
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Jogos por
telefone

nu com uma lista de jogos pa-
ra escolha. O jogo escolhido
imediatamente & transmitido pa-
ra a memoéria pelo telefone e
pode, entéo, ser jogado. Evi-

aterias de 15
vérias b e

dia. Afinalissima

encerramento, 2
ando serdo distri-
&mios — entre

Os gamemanfacos adeptos
dos consoles da Sega, no Ja-
pao, contam com uma possibi-
lidade muito interessante para
jogar os tltimos langamentos: é
a Sega Modem Games Net-
work, ou, em portugués, rede
Sega de jogos através de
Modem.

O funcionamento desse siste-
ma ¢ bastante simples. O con-
sole é ligado & rede através de
um modem, que é um apare-
Iho que faz a comunicag&o en-
tre o terminal (que € o console)
e uma central de informagdes,
na sede da empresa, por via te-
‘ lefonica. Assim, o usudrio tem

adisposicao, na tela do seu Ga-
me Gear ou na TV (se o conso-
le for um Mega Drive) um me-

d , para se ter aces-
S0 2o sistema € necessério o
pagamento de uma taxa de
uso.

S6 para se ter uma idéia,
existem jogos especialmente
desenvolvidos para essa rede.
Um deles é o Phantasy Star
Adventure, para o portétil Ga-
me Gear, uma versao simplifi-
cada do j& consagrado RPG
Phantasy Star (que teve até
uma versdo traduzida para o
portugués aqui no Brasil, pela
Tec Toy). Nesta versao o usua-
rio pode escolher quatro movi-
mentos bésicos (Norte, Sul,
Leste ou Oeste) e, assim, visi-
tar cidades, conversar com a
populagédo e ainda combater
inimigos. Demais, n&o?

FOTOS: DIVULGAGAD.

No jap#o, games por
assinatura, como o
Phantasy Star para
Game Gear.

ABASTECA

SUA LOCADORA!

Durante as férias com os
melhores lancamentos do més.
Adquira-os e fique na vanguarda
do mercado em sua regiéio
Para quem estd comegando,
oferecemos assessoria gratuita de
quem realmente entende de game.
Temos todo material necessério

para sua locadora.
Consulte-nos e a

TS

ep com que
num mercado de brincadeira.

Fone (011) 959-3040

Fone/Fax (011) 290-7952

Compre conosco durante
as férias e concorra @
um Super Nintendo (16 bits).

Isso que ¢ loucural!

Vélido somente para lojas e locadoras

AT SUCER NINTEN0.
Gée




No cinema
a realidade
virtual

Quem quiser ver a Realidade
Virtual em agéo ja pode ir en-
trando na fila e comprar o in-
gresso do cinema. O filme 'O
Passageiro do Futuro™ conta a
histéria de Jobe Smith (Jeff Fa-
hey), um jovern com 25 anos de
idade e idade mental de 6, que
trabalha de graga como sacris-
{80 para o padre McKeen (Je-
remy Slate). O Unico amigo de
Jobe & um garoto chamado Pe-
ter Parkette (Austin O'Brien), de
apenas 10 anos.

A histdria do rapaz comega
atomar rumos diferentes assim
que ele conhece o Dr. Lawren-

ce Angelo (Pierce Brosnan), um
cientista que o convida para
participar de um videogame em
sua casa. E a partir do instante
em que o cientista inicia suas
experiéncias para aumentar a
nteligéncia com Jobe, que o fil-
me comega a utilizar cenas de

D
Passageiro do Futuro; até sexo em realidade virtual

FOTOS: DIVULGAGAO.

Realidade Virtual

Uma das cenas mais interes-
santes de 'O Passageiro do Fu-
turo’’ acontece quando Jobe e
sua namorada Marnie (Jenny
Wright) fazem amor dentro da
Realidade Virtual. Mas ha ain-
da outros momentos empol-

gantes. Um deles é quando o
ator voa através dos anéis do
planeta Saturno. Vale a pena
assistir o fiilme para conferir to-
dos os “truques’’ de Realidade
Virtual que o diretor Stephen
King utiliza e saber qual o final
da histéria de Jobe.

Nintendo
no Bras

Comega mais um capitulo da
novela Nintendo no Brasil. O
grupo Machline (que controla a
Sharp no Brasil, entre outras
empresas), que estava quase

assinando contrato com a em-
presa japonesa, desistiu do ne-
gécio, por problemas de prego.
Segundo informagées do gru-
po Machline, os kits de video-
games para serem montados
por aqui estariam custando
muito caro, impossibilitando
uma margem de lucro viével.
Um Super Nintende, por exem-

plo, iria custar cerca de US$
400, o que tornaria a concor-
réncia com o Mega Drive, da
Tec Toy, e até mesmo com 0
contrabando, impossivel.
Agora, a mais nova candica-
ta & parceira da Nintendo no
Brasil é a fabrica de brinquedos
Estrela. Embora ninguém con-
firme o favoritismo da Estrela

em nenhuma das empresas,
depois da desisténcia do Ma-
chline as evidéncias caem so-
bre esta empresa, que é lider
do segmento de brinquedos e
possui uma eficiente rede de
distribuigdc. Pesa contra a Es-
trela o fato de a empresa nao
contar com uma fébrica de pro-
dutos eletrénicos.

A Wicale descobriu
2 melhor forma
de comemorar
seu 7¢ aniversario:
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Polytron - Na Polytron

vocé pode encontrar toda

a linha Nintendo importa-

da — 8 bits, 16 bits e

| acessérios —, além dos

altimos lancamentos em

| cartuchos desse sistema.

Ela também fabrica con-

soles e acessérios com-

pativeis com o Nintendo,

e de marca da prépria

Polytron. Ha também a re-

venda de produtos da Tec

Toy — consoles, cartu-

| chos e acessérios. A

| Polytron fica na rua Este-

| la, 515, 9° andar, Vila Ma-

riana, S&o Paulo, SP. Fo-
ne (011) 575-8656.

Videogames - A loja
vende consoles variados:
Nintendo, Mega Drive,
Super Famicom, CD Rom
e Super Nintendo. Vocé
também vai encontrar
muitas novidades em car-
tuchos. Rua Lino de Al-
meida, 921, Jabaquara,
Sado Paulo, SP. Fone:
(011) 578-4348.

Wonder Bros. - A loca-
dora possui 300 titulos e
é especializada em Mega

| Drive, Super Nintendo e
Super Famicom. Ela tam-
bém vende consoles,
acessorios e cartuchos
desses sistemas. A Won-
der Bros. fica na Al. dos
Nhambiquaras, 1636, In-
dianépolis, SP, e se vocé
qulser alguma informagéao
€ so ligar para (011)
543-7242.

&

Podium Games - A loca-
dora tem 460 titulos a dis-
posicao e uma sala para
aluguel de consoles onde
se pode jogar. Vocé pode
escolher entre os siste-
mas Master System, Mega
Drive, Nintendo, Super
Nintendo, os portateis
Game Boy e Game Gear,
ou até o PC Engine. Ela
também aluga revistas
importadas e nacionais,
vende consoles e acess6-
rios, e tem uma oficina de
assisténcia técnica pro-
pria. A Podium Games fi-
ca na rua Heitor Peixoto,
438, Cambuci, Séo Paulo,
SP.Fone(011) 277-0751.

VIDEOGAME,
a melhor

*‘VIDEOGAME, a melhor re-
vista do ano!" Esse foi o resul-
tado de uma pesquisa feita pe-
la locadora Radaxian, de S&o
Paulo (SP), de maio de 1991até
maio deste ano. Num total de
1300 votos, entre sécios e joga-
dores que freguentam a loca-
dora —, 44% optaram por Vi-
DEOGAME. Os restantes se di-
vidiram por outras publicagdes.

O resultado foi divulgado em
uma grande festa, que teve co-
mo ponto alto a final de um
campeonato de videogame,
além da entrega oficial do pré-
mio paraa VIDEOGAME. Uma
nova votagao também Ja teve
inicio, e da mesma forma que
a primeira, vai durar de maio
deste ano até maio de 1993. A
revista VIDEOGAME estd fa-
zendo de tudo para melhorar
sempre e continuar sendo a
melhor revista!

Presentear voce.

Na compra de qualquer produto vocé vai ganhar brindes.

Sio camisetas, bonés, sacolas, estojos,

Para Sio Paulo/Capital vocé compra por telefone e recebe em 24 horas.

Aceitamos cartoes de crédito mesmo por telefone.
Despachamos para todo o Brasil via sedex.

E agora vem o melhor: vocé ainda concorre a um Mega Drive .

Compre j
o)
WICALE

DISTRIBUIDORA
E REPRESENTAGOES

Video Locadoras e Lojas do Ramo

Atengao Locadoras!
Inscrevam-se junto ao nosso cadastro de clientes e ganhe um brinde.

Consulte-nos. Ligue pra gente!

R. Euclides da Cur\ha 169 Osasco - Centro
S&0 Paulo - SP - CEP

Tel. (011) 703-8071 Fax (C‘H) 703-7759

4 com quem & especializado em todos os produtos Tec Toy e tem pregos e condigdes especiais.




No Rio,
um palacio
de jogos

O Rio de Janeiro acaba
de ganhar uma superio-
cadora: a Game Palace.
Ela foi inaugurada no dia
22 de junho e tem um vi-
sual supermoderno, com
arcos e colunas de neon
em seu interior, e mais de
400 Ulu?os de Super Nin-
tendo, Gene-

DIVULGAGAO

2 disposicéo dos sécios.
A Game Palace também
oferece uma sala com
trés arcades — Genesis,
Neo Geo e Super Ninten-
do — , além de dois tele-
visores para que os s6-
cios possam testar os ga-
mes escolhidos para lo-
cacdo. Vale a pena
conhecé-la e ficar socio!
E s6 apresentar o RG, 0
CIC e pagar a taxa de ins-
cricdo. A Game Palace
ca na rua Visconde de Pi-
raja, 540, lj. 107, Ipanema,
Rio de Janeiro, fone (021)
511-5882.

Alugue ou
compre

A Dimensdo trabalha
com os sistemas Super
Nintendo, Nintendo, Me-
ga Drive, Master System e
também com os portateis
Games Gear e Game Boy.
Entre os maiores suces-
sos da locadora estéo os
cartuchos Wacky Races

sis, Game Gear e Neo Geo

Kvuslys Funhouse (Su-

per Nintendo), Earnest
Evans e Joe Montana Il
(Mega Drive).

A locadora ainda vende
consoles, cartuchos e
acessorios e também ofe-
rece franquia de suas lo-
jas para todo o Brasil. A
Dimenséo fica na Rua Vi-
téria Ramalho, 65, Tatua-
pé, Séo Paulo, SP. Fone
(011) 295-5882.

Organize
seuscartuchos

A “Estand Home Vi-
deo’’éuma estante super-
prética para vocé guardar
os seus cartuchos prefe-
ridos, ou mesmo fitas de
video. A capacidade da
estante é de 20 unidades,
e ela pode ser encontrada
em quatro cores: verme-
Iha, branca, azul e mar-
rom. A fabricante é a Ga-
meléandia, uma conhecida
locadora de games. A Es-
tande Home Video ficana
rua Cubatéo, 666-A, Vila
Mariana, Sio Paulo, SP,
fone (011) 571-2133.

NINTENDO
Hook (Capito Gonchol  CRS 1280000
Alereic CRE 10000000
CRE 9200000
SateToads 8 2000
Sanent 12500000
B2 oo porao Futuro W1 oe; 230000
Frarkenstoin 10000000
SeldMaroll &R 12000000
indiana Jones S 16300000
Niaro i RE 5000000
Viega Man Il CRE 2200000
Infs Garden I GRS 7300000
Yonkess 35 GRS £5.00000
Sotioro Vermeho CRE 200000
The Losi Nirja R 7000000

SEU PEDIDO E UMA ORDEM

DISK GAME CATV - TEL:

(011) 229 5877 - FAX: 223 7075

Punisher

id CRS 8800000
Road Fighter CR$ 5575000
Ziopy Race CRE 3375000
Qunr-v Mr\ io CR$ 40.000,00
CRS 5020000

The. hsgenc of Kage CRS 9020000
gorman RS 10000000
Coslevania RS 100.00000
Califérnia Cames: CR$ 100.000,00
Skate Cr Die CR$ 100.000,00
ontra CR$ 100.000,00
Bouble Dragon Il GRS 80.000,00
Return fo Earth (oistola) CR$ 20.000,00
1000000

30. 00

F1 - Hero2 Cr$
Copitao América CrS

88

Remetemos ¥
odo 0 B

TEC- TOY.
MASTER
Indiona Jones

Strider
Mbrica-C. do Dragéo
Lucky Dimer Coper

Fantasia

GAME GEAR

Wonder Boy

Shinobi

GAME & ACESSORIOS
HL10p Game Tubo

Fonte Mega Drive
fonie Aler
Bolsa p/ Gome & AcessoriosCRS

Rua Sta. Ifigénia, 44 - CEP 01207 - SP/SP
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0es de pagamento
% de desconto avista
*10% de desconto no cartdo
*3 X sem juros
*5 x corrigiclas pela TR
- Seu cartucho usado vale dinheiro na compra de um novo
- Atendimento super rapido
- Pronta entrega
- :Jltlmos la_nqamgnllos
- Importagéo propria
- Despachamos para todo o Brasil
- Locacdo de cartuchos de todos os sistemas

Yenha conhecer a loja mais completa do Brasil.

Rua Juquis, 284 - Moema - Sao Paulo - SP - CEP 04033
Tels.: (011) 61-0355/240-0201/542-3550 - Fax: (011) 241-5417

ATENCAO

Nossos vendedores sao todos credenciados




CARTAS

TEC TOY
Por que a Tec Toy nao fabri-
ca um Mega Drive que aceite
também os cartuchos japo-
neses?

Bruno E. Hack
Mercés, PR
A resposta é bastante sim-
ples, Bruno. E que a Tec Toy
em os direitos exclusivos de
produgéo e comercializagéo
de cartuchos no Brasll.
.exatamente por isso ela pre-
fere que o usudrio compre
os seus cartuchos em vez
de comprar os japoneses ou
americanos.

MEGA DRIVE

Parabéns pela revista. Que-
ria saber para que serve a tam-
pa que tem embaixo do Mega
Drive.

Orlando F. de S. Junior
Curitiba, PR

£ A tampa que tem embaixo
* | do Mega Drive, ao ser retira-

» da, revela uma entrada que
¥ serve para se ligar algum
equipamento periférico
(acessorio) ao Mega Drive.
No Japéo ja foilangado oMe-
ga CD, que é um aparelho
capaz de ler jogos gravados
em CD (compact disc) e que
deve ser conectado a essa
entrada. Esse equipamento
vai ser langado em breve nos
Estados Unidos com o nome
de Sega CD e, segundo a
Tec Toy, chega simultanea-
mente ao Brasil com o nome
de Mega CD.

ROLOS
&
TROCAS

Para mandar uma carta a se-
&0 Rolos & Trocas, & necessé-
rio telefonar ou pagar alguma
coisa?

Alexandre Brandéo Nassif
Brasflia, DF

A secéo Rolos & Trocas &
um servigo gratuito da revis-
ta VIDEOGAME aos seus lei-
tores, portanto, néo é neces-
sario pagar absolutamente
nada. Para participar, basta
mandar o seu anuncio —
qualquer coisa que vocé
quelra comprar, vender ou

12 - VIDEOGAME
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trocar — por carta. Mas s6
pode ser por carla, |4 que o
numero de leitores que de-
seja anunciar é muito gran-
de, e por telefone poucos te-
rlam a oportunidade de en-
trar em contato com a reda-
¢éo da VIDEOGAME. Infeliz-
mente ndo é possivel publi-
car todas elas imediatamen-
te, j4 que o nimero de car-
tas que chega é sempre
maior do que a secéo. Mas
as cartas sdo arquivadas por
ordem de chegada no com-
putador e acabam sendo pu-
blicadas — sempre gratuita-
mente. Se vocé quiser man-
dar o seu anuncio, escreva
para a Revista VIDEOGAME,
Secdo Rolos & Trocas, no
seguinte enderego: Rua Ali-
ce de Castro, 60, Vila Maria-
na, Séo Paulo, SP — CEP:
04015.

MAE
Ol Seré que vocés podiam
explicar para a minha mée a di-
ferenga entre um Atari e um
Top Game? Em mim ela ndo
gcredital
Rogério L. dos Santos
Piracaia, SP
Senhora Mamée do Rogé-
rio, aqui véo algumas espe-
cificagées desses dois con-
soles para que a senhora
possa compreender melhor
adiferenca entre ambos, que
alias é razodvel. Os videoga-
mes do padréo Atari come-
aram a ser produzidos no
Brasil em 1983, e fazem par-
tfe da chamada ‘'2° gera-
¢&0’’. Na época ele foi uma
grande novidade, pois tinha
uma grande variedade de jo-

ILUSTRAGAO ALEXANDRE ONO.

gos com até oito cores na te-
la. Mas a partir de 1989 um
novo padrio surgiu, e con-
quistou o mercado devido &
melhor qualidade de ima-
gens e recursos. Foi a cha-
mada ‘3% geragéo”, repre-
sentada pelos sistemas Nin-
tendo e Master System. Os
jogos para esses sistemas
sdo mais sofisticados, pos-
suem enredo, suas imagens
tém maior nitidez, a musica
varia conforme as fases e 0s
obstéculos e os persona-
gens apresentam maior mo-
vimentagdo, dando muita
acéo ao jogo. O Top Game,
fabricado pela CCE, é um
console de 3* geragéo com-
pativel com o sistema
Nintendo.

PREVISOES

O que vocés acham? Sera

que até o final do ano os video-

games de 4® geragéo ja esta-

réo ultrapassados, assim como

0o Atari hoje? Ou ainda estaréo
em alta?

Anderson A. Siqueira

S#o Paulo, SP

Certamente estarédo em al-

ta, Anderson. Nos Estados

Unidos e Japéo, a “briga”

entre Sega (Genesls e Mega

Drive) e Nintendo (Super

estd

World, que traz graficos re-
volucionarios, é um exemplo
(veja em BITS nesta edicéo).
Essa briga deve dar muito o
que falar, mesmo porque o
CD ROM (leitor de jogos em
CD), que seria a 5° geragéo,
ainda esta engatinhando. E
no Brasil esta ‘‘briga’’ ainda
nem comegou, ja que o nu-
mero de consoles de quarta
geragéo que existem por
aqui ainda é relativamente
pequeno, e ainda assim re-
presentados oficialmente
apenas pelo Mega Drive da
Tec Toy.

FINAL
Caros amigos da VIDEOGA-
ME, parabéns pelo belo traba-
Iho dos editores e funcionarios
da revista. Minha pergunta é a
seguinte: por que muitas em-
presas, como a Nintendo e a
Sega, ndo capricham na parte
mais esperada do jogo, a final?
Luiz Fabiano Moreira
Sapiranga, RS
O final de um game —
mesmo sendo muito dificil
de alcangar — é apenas uma
das partes do game, Luiz. E
das menos importantes
quando se tem pouca memé-
ria disponivel. Explicamos: é
que imagens animadas, com
efeitos e muitas

agora. A Sega esta lancando
cartuchos que incorporam
novas tecnologias como voz
digitalizada (a série Sports
Talk, que inclui o grande jogo
Joe Montana Il) e a Nintendo

cores ocupam muita memo-
ria. E af néo sobraria muito
para o jogo em si, que é o
que mals Importa, ndo &
mesmo? E verdade que, de-
pois de tanta luta, as vezes,
com o

e suas estdo
apostando na quantidade de
titulos, também de alta tec-
nolgia. O game Out of This

nos

final. Mas néo hé solugéo, a
ndo ser que se aumente a
memoria disponivel. Os jo-
gos em CD (compact disc)
parecem resolver esse pro-
blema, j& que o que eles tém
de sobra é mesmo memoéria.

NEO GEO

Afinal de contas, quantos bits
tem o Neo Geo? Eu i na revis-
ta VIDEOGAME n? 12 que ele
tem 16 bits, mas meus amigos
insistem em dizer que ele tem

32 bits. Quem esté certo?
Felipe Arias Prieto
Vitéria, ES
E de se estranhar que uma
revista como a VIDEOGAME
escreva barbaridades em suas
edigdes. Nao me conformo que
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0 Neo Geo seja de 42 geragao.
E mesmo se fosse, por que o
Mega Drive e o Super Ninten-
do nao tém gréficos e efeitos
téo bons como os do Neo Geo?
Danilo Piva Junior

Brasflia, DF

O console Neo Geo, fabri-
cado pela empresa norte-
americana SNK, possui dois
processadores da marca Mo-
torola 68.000, de 16 bits.
Mas isso néo o torna um
console de 32 bits, pois a lei-
tura de dados é feita a cada
16 bits. Entretanto, os dois
processadores o tornam
bastante répido e versétil, e
af estd a explicacéo para tan-
ta sofisticacéio. Os jogos
possuem muito mais memo-
ria do que o comum (46 Me-
gabits em média, contra 8
Megabits dos cartuchos de
Mega Drive e Super Ninten-
do, por exemplo) e isso ga-
rante maior perfeicéo na ani-
magéo, mais objetos se mo-
vimentando na tela e muitos
outros detalhes, como gran-
de quantidade de cores

A

multdneas na tela, por exem-
plo. Quanto as geracdes, es-
te é um assunto bastante po-
Iémico — alids, téo polémico
quanto o fato de o Neo Geo
ser um console de 16 ou 32
bits. Nés, da VIDEOGAME,
consideramos o Neo Geo um
console de quarta geracdo
devido a tecnologia de pro-
cessamento, que é em 16
bits. Satisfeitos?

ENDERECOS

Por favor, gostaria de saber
0 enderego da SEGA nos Esta-
dos Unidos e no Jap3o, e tam-
bém os das seguintes empre-
sas: TECNO SOFT, CAPCOM e
TECMO. Obrigado.

Samuel Krels Oliveira
S&o Bernardo do Campo, SP

Al véo os enderegos, Sa-
muel. Sega of America, Inc.:
130 Shoreline Dr., Redwood
City, CA 94065, USA ; Sega
Entreprises, LTD.: 2-12 Ha-
neda |l -Chome Ota-Ku, Tokio
144, Japan; Technosoft Co.
LTD.: 4-14 Fukulsha Sasebo,

Nagasuki, Japan ; Capcom
USA, Inc.: 3303 Scott Boule-
vard, Sta. Clara, CA 95054,
USA; Tecmo, Inc.: Victoria
Business Park, 18005 S.
Adria Maru Lane, Carson, CA
90746, USA.

PISTOLA
PARA O
HI-TOP GAME
Eu comprei um Hi-Top Game
e sei que ele ndo tem pistola,
por isso queria saber se hap
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problema usar a de outro video-
game, que seja compativel com
0 meu. Posso usar, por exem-
plo, a pistola do Phantom
System, ou a do Top Game?
Luciano Rodrigues Pereira
S&o Paulo, SP

Luciano, na verdade o Hi-
Top Game tem uma pistola

CLUBE DOS FERAS -Eue
meus amigos fundamos o Clu-
be dos Feras, e damos dicas de
quase todos os titulos de Mas-
ter System, Mega Drive, Ninten-
do, Super Nintendo e outros.
Para associar-se, basta enviar
a quantia de Cr$ 1.000,00 e os
seus dados. O clube tem jornal
mensal e promoveré campeo-
natos, gincanas e muitas outras
coisas. O endereco é: Rua
Afonso Cesar Siquerra, 212, ap-
to. 75, Sdo José dos Campos,
SP — CEP: 12243

FAMICOM MANIACOS -E 0
unico clube que vai fornecer to-
das as dicas de langamentos
de games e acessorios do Su-
per Famicom e do Super Nin-
tendo. Aguardem para breve o
nosso campeonato Feras do
Famicom. Para fazer parte do
clube ndio é cobrada taxa de
inscricdo, basta escrever parao
seguinte enderego: Av. Carlos
Alberto Moretti, 572, Sdo Pau-
lo, SP — CEP: 02962

CARTAS
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sim. Ela é a Pistola Laser e
néo pode ser encontrada nas
lojas pelo seguinte motivo:
sua procura é muito peque-
na. Isso acontece porque o

nica da Milmar e vocé pode-
ré adquirir uma. O enderego
é o seguinte: Rua Améri-
co Brasiliense, 569, Santo
Amaro, SP, Fone: (011)
521- A Milmar

numero de de Nin-
tendo disponiveis para esse
tipo de pistola é pequeno, e
a propria Milmar nunca che-
gou a langar algum. Mas ndo
se preocupe, pois néo é im-
possivel encontréa-la, basta
entrar em contato com a
Central de Assisténcia Téc-

GAME SYSTEM CLUB - O
clube é a sensagéo do momen-
to e esta aberto para os feras
de Master System, Mega Drive
e Nintendo. Para maiores infor-
magées € so ligar para (0125)
52-6725, das 14:.00 &s 18:00
horas — nao aceitamos liga-
goes a cobrar. Ou vocé pode
escrever para o0 seguinte ende-
rego: Rua Dr. Paulo Cardoso,
225, Lorena, SP — CEP
12600.

INFOGAMES - Eu e meus
amigos criamas o Infogames e
damos dicas de Super Ninten-
do, Nintendo, Mega Drive,
Master System e Game Boy. O
clube também vai ter um jornal
mensal. Escrevam para: Rua
Sucupiras, 77, conj. Kissia, Ma-
naus, AM — CEP: 69040.

também nos informou que
existem pistolas de outras
marcas compativeis com seu
Hi-Top Game. A pistola laser
LG-8 do Phantom System &
compativel, e ado Top Game
VG 9000 também. E s6 es-
colher.

PUXAO DE
ORELHA

Gostaria que a VIDEOGAME
anunciasse a seguinte reclama-
¢&o. Meus filhos ganharam um
videogame Super Famicom tra-
zido diretamente do JapZo. Era
necessério fazer a transcodifica-
Géo do aparelho, por isso, levei-
0aENEL, uma oficina eletréni-
ca localizada no sub-solo do
Shopping Center Eldorado. De-
pois de cinco meses de idas e
vindas, a ENEL devolveu o
console arruinado. O prejulzo
material ndo & pequeno, a frus-
trag@o de meus filhos € enorme
e € lamentével a irresponsaili-

GAMEMANIA TITO CLUBE
- O primeiro clube paraguaio.
Somos especializados em Mas-
ter System, Mega Drive, Ninten-
do, Game Gear, Game Boy,
MSX, PC, Super Nintendo e Su-
per Famicom. O clube dispde.
de um computador XT para o
cadastro dos sdcios, e também
para agilizar as dicas. Todos 0s
meses serd enviado um informe
com as melhores dicas. Para
associar-se basta mandar uma
carta com uma foto 8x4. Escre-
vam para: Av. Azara, 768, ¢/
Antequera, Asuncion, Para-

guay

ELETRA CLUBE GAMES -
Somos especializados em dicas
para o Master System e para o
Nintendo. Se quiser ficar sdcio,
mande uma foto 3x4 e um selo

4 - VIDEOGAME

para que enviar sua

carteirinha. E se, por acaso, vo-
cé tiver dicas, mande para o
clube. Escreva para: Rua José
Debieux, 174, casa 35, Sao
Paulo, SP — CEP: 02038.

dade profissional da cficina. Es-
pero que a revista VIDEOGA-
ME alerte os leitores da revista.
Muito cuidado com a ENEL
quando-o-negocio for transco-
dificar o seu Super Famicom.
Grato pela publicagédo
Geraldo José de Paiva
Séo Paulo, SP
Enviamos cépia da sua
carta & ENEL, que simples-
mente nédo se manifestou.
Consideramos, portanto,
que a empresa néo quis ma-
nifestar o seu direito de res-
posta a sua carta. Sua recla-
magéo esta, portanto, pu-
blicada.

CADEIRA
CONTROLE
Queria algumas informagoes
arespeito da Simulator |l Action
Chair, apresentada na edigdo
n® 10. Para jogos de Mega Dri-
ve e Master System as cadeiras
séo diferentes? Onde posso
encontré-las?
Amadeu Bressan Jr.
Londrina, PR
A Simulator Il Action Chalr
€ um acessodrio dificil de ser

THE KINGS OF THE GA-
MES - O clube fornece somen-
te dicas do sistema Nintendo. E
s6 escrever e pedir a dica, mas
n&o esquega de mandar, junto
com a carta, um selo para que
possamos enviar a resposta.
Escreva para Renato Mitter-
mays, no seguinte endereco:
Estrada dos Mandus, 603, lta-
pecirica da Serra, SP —
CEP:06850

MANIAC GAMES CLUB - O
clube fornece dicas dos siste-
mas Nintendo e Sega. Para fi-
car sécio é s6 mandar uma fo-
to 3x4 — n&o é obrigatdrio —,
e alguma sugestéo para melho-
rar o clubinho que esta come-
gando agora. Escreva para:
Rua Antonio Gil, 404, Sdo Pau-
lo, SP — CEP: 04655. O telefo-
ne é (011) 5663-4957 — fale com
Raul , depois das 19:00 horas.
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encontrado aqui no Brasil. E
que a ‘“‘moda’’ parece que
ndo pegou, e s6 algumas
unidades foram importadas.
Em todo o caso, vale apenas
consultar empresas especia-
lizadas em equipamentos im-
portados, que vocé pode
conferir nos anuncios da sua
revista VIDEOGAME. O mo-
delo para Mega Drive é per-
feitamente compativel com o
Master System, podendo ser
usado sem problemas.

PROBLEMAS
COM A TV
Toda vez que jogo no meu vi-
deogame, um Mega Drive, as
imagens n&o aparecem inteiras
no televisor — e o cartucho &
selado. A TV é de 14 polega-
das, ainstalagao foi feita corre-
tamente, sé que ndo tem entra-
da de audio-video. Sera esse
problema?
Tales Luis Bezerra Dilli
osa, GO
Fica dificil identificar qual
o problema sem ver o quan-

to de imagem que néo apa-
rece na tela, Tales. Isso por-
que alguns televisores — es-
pecialmente os de 14 pole-
gadas — cortam mesmo um
pouco da imagem, geral-
mente da parte inferior da te-
la. E isso ndo é problema, é
uma caracteristica da TV.
Em todo o caso, depois de
conferir todas as ligagGes de
seu Mega e checar a sintonia
do canal (se ele estiver liga-
do na antena), experimente
ligar em outra TV. Se a ima-
gem estiver normal, o pro-
blema esta na TV. OK?

A & &
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Na edigdo n° 13 vocés infor-
maram aos leitores Otdvio San-
tini Junior e Ronaldo Artur Fer-
reira Salgado, que o acessorio
Game Genie e o cartucho Vi-
deomation nao s&o comerciali-
zados no Brasil. 56 que essa in-
formagéo esta incorreta. O
acessorio Game Genie foi im-
portado pela empresa CCE, e
0 cartucho Videomation esté
sendo vendido pela empresa
Vic Video Game com 0 nome
de Super Grafix. An! E eu ain-
da tenho duas perguntinhas.
Os jogos The Flintstones: Be-

dlam in Bedrock e Flintstones:
The Rescue of Dino & Hoppy
sdo diferentes, ou se trata do
mesmo jogo? As dicas do jogo
The Addams Family para o Ga-
me Boy servem para a sua ver-
s&o em Nintendo?
Alexandre G. de Carvalho
Rio de Janeiro, RJ
Vocé tem razéo, Alexan-
dre. E que o fechamento da
secdo de cartas daquela edi-
¢éo foi anterior a chegada do
Game Genle, trazido pela
CCE, e do Super Grafix, da
Vic Video Game. Mas a infor-
magéo correta estd agora
publicada. O Sistema Ninten-
do possui apenas um game
com os Flintstones, e o seu
nome é The Flintstones: Be-
dlam in Bedrock - The Rescue
of Dino & Hoppy. Finalmente,
as dicas para o game The
Addams Family, do Game
Boy, néo sdo as mesmas pa-
ra a versdo Nintendo. Mas
néo se preocupe: logo vocé
vera muitas dicas para esta
versd@o nas péginas da sua
revista VIDEOGAME!

GAMES EM PROMOCAO

NINTENDO
Adventures In The Magic Kingdow
Astye

MEGA DRIVE
Atomic Robo KID.
Batman

SUPER NESS

Addams Family

Califirnia Games
Castle Of flusion

ana
De Valta p/Futuro Il

Capitao América
Dauble Dragon 11
Flintstones.

Adventure Isla

nd.

Bill Lambers (Combat Basketball)

Castlevinia |

Eart Defense Force
Esqueceram de Mim (Home Alone]
Final Fantasy Il

Final Fight
F-2ero

Gradius Il

Joe & I

Fighting Master
2

F
Galden Axe Il
Heavy Nova.
Ju-Ju

Kabuki

Kid Chemaleon

Ringside Angel
Roa Rosh
Foller Thunder 1
Runerk

Shacow Dancer
Sonic

Street 0f Rage

ricon
Two Cruoe Dudes

/61Y1OX ..o
World Cup 92

Maga Man il

Lemmin

Vac
Legend 0f Mystical Ninjz
95

Maga Man IV
Ninje Gaiden Il
Pete: Fan (Hook).
Robin Hood

Pilotwings
Pit Fighter
Popuious

Aival Turf

Simpsons
Simpsons II

RP M Racing.

Smash TV

Star Wars
Tartorugas Il
Tarterugas Il
Tinny Toon

S. Bhoulsh Ghosts

Tom & Jery
Wolverine
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Y’S
(Master System)
Existe alguma arma secreta para eu ma-
tar o morcego da mina?
Anténio Ricardo Terra Dalpicol
Viamao, RS
Para destruir o morcego sera neces-
sdrio conseguir a espada de prata, a
““Silver Sword”. Antes, vocé precisa
pegar a fruta que esta dentro da pré-
pria mina. Quando sair de 14, encoste
nas arvores em forma de piramide —
séo duas —, com elas vocé obtém a es-
pada. Ela é a mais poderosa arma dis-
ponivel para destrulr o morcego da
mina.

The Simpsons:
Bart vs. The World
(Nintendo)

Na VIDEOGAME n? 11, na fase da Chi-
na, vocés dizem que a Lisa néo serve pa-
ra nada. Mas ela serve! Basta ficar junto
ao muro antes de passar a Lisa e, quan-

do encontré-a, pular sobre ela. Depois &,

$6 passar para a outra muralha e vocé vai
encontrar um dos tesouros de Krusty.
Entenderam?
Yuri Sandro Souza Nascimento
Salvador, BA
E também

As cartas desta edigéo foram res-
pondidas por Toni Ricardo Cavalhei-
ro, Luis Carlos Mazzaferro Junior,
Paulo Augusto Nardi e Alexandre
Barros da Silva.

recimento da filha, por isso, ndo vai
deixé-lo entrar no palécio. Vocé vai
descobrir quem é o dragéo durante o
jogo, sendo, ndo tem graca, né?

Super Mario World
(Super Nintendo)
Como fago para passar do Mundo da
Floresta? Eu fico meia hora jogando as
mesmas fases milhares de vezes e ndo
acho o castelo. Me ajudem!

Francesco C. Blumetti
Santo André, SP
Dentro deste mundo — e em outros
também — vocé encontra fases que no
mapa aparecem como bolinhas verme-

mos a colaboragédo. Afinal, o leitor é
quem mandal

Phantasy Star Ill
(Mega Drive)

Existe algum acesso para o templo que
estd sob a agua? Onde eu obtenho ma-
gia? Quem usa & espada? A minha primei-
ra misséo é reencontrar minha mulher, rap-
tada dentro do paldcio. Quem a raptou?
E necessario entrar no Pal4cio?

Alexandre dos Santos
S&o Paulo, SP

Voceé s6 podera entrar nesse templo
na 3°? geracéo, depois de ter consegui-
do pegar as Aquaparts. Dentro dele vo-
cé encontrara a espada de Horakio.

Na verdade, durante o jogo, o que
voce obtém néo é magia. A medida que
os inimigos séo eliminados, o seu ni-
vel de experiéncia vai aumentando e
quando ele chega até um certo ponto,
dependendo do momento do jogo, vo-
cé vai adquirindo técnicas. Por isso,
para consegui-las, é necessario elimi-
nar o maior niumero possivel deini-
migos.

Quem usa a espada é Rhys, para ata-
car seus inimigos durante a 1° ge-
ragéo.

Sua mulher é Maia e ela foi raptada
por um dragéo. Infelizmente, o rei pen-
sa que vocé é o culpado pelo desapa-
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elas tém duas saidas,
e numa delas vocé enconira as chaves
que véo abrir novos caminhos, desven-
dando outras fases. Além das chaves,
existem as saidas normais — aquelas
de listras brancas e azuis — que tam-
bém poderéo abrir novos caminhos. E
s6 ficar esperto e procurar bastante,
este jogo tem dezenas de fases inte-
ressantes, além de algumas sur-
presinhas.

The Simpsons: Bart

VSs.
The Space Mutants
(Nintendo)

Gostaria de saber como passar do dinos-
sauro da 4 fase. Como fago para chegar
na seta indicada na pégina 26, do exem-
plar n® 11A da VIDEOGAME?

Marianna Porto
Séo Paulo, SP

Derrotar o dinossauro da um pouco
de trabalho. Existem algumas platafor-
mas invisiveis na beira do abismo, que
podem ser escaladas até que se che-
gue embaixo da boca do bicho. Cuida-
do com seus tiros nesta escalada.
Aguarde um intervalo, e pule dai para
a sua cabeca, usando o superpulo
(aperte o botéo B e logo em seguida o
A). Vocé ouvird um ruido de explosdo.
Desca até a posigéo anterior, e repita
o salto sobre sua cabega por mals duas

A L & & 4

vezes. Pronto, o dinossauro se deslo-
ca para a esquerda e, com outro super-
pulo Bart pode atingir o outro lado do
abismo.

Sonic The Hedgehog
(Game Gear)

Por favor, me déem um HELP! Como eu
pego a Ultima esmeralda que fica atras da
corrente?

Ana Cléudia Caputo
Rio de Janeiro, RJ

Para encontrar a ultima esmeralda
Sonic precisa pegar uma carona numa
plataforma com uma hélice na ponta.
Quando Sonic estiver sobre o dirigi-
vel faga-o andar para a esquerda, até
o final. No momento em que a plata-
forma passar, caia nela e deixe-a le-
var nosso heréi até a parte traseira
do dirigivel. L4 esta a esmeralda.

Maniac Mansion
(Nintendo)

Cararevista VIDEOGAME, eu chegue!
no Secret Lab e encontrei o Purple Tenta-
cle, mas ndo consigo me livrar dele. Eu
dou comida, mas ele diz que nao esta com
fome, e sem me livrar dele ndo dé para en-

trar na porta. O que cevo fazer?
Osvaldo André Garcia
Séo Paulo, SP
Aqui vai uma estratégia legal para
voceé se livrar do Purple Tentacle e con-
seguir entrar na porta. Primeiro, ache
uma vélvula de radio numa das salas
da Mansé#o. Para encontrar essa sala,
passe o hall e siga em frente, entran-
do na primeira porta depois da esca-
da. La tem um rédio velho e vocé pre-
cisa tirar sua vélvula. Ela deve ser en-
caixada em outro radio que estd num
dos quartos do andar de cima. Preste
atencéo no aviso da parede, ele con-
tém um nimero. Depois de ligar o ra-
dio vocé deve digitar aquele nimero,
e logo um policlal Ir4 atendé-lo desde
aLua. Ele avisa que vai encontra-lo em
dez minutos no*“Lab’’. Quando ele che-
gar, o Purple Tentacle vai tomar um
susto e fugir. Aproveite o momento e

entre na porta.
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pmfo\a um Rapd Fire e cinco
cartuchos, por US$ 190. Ru-
bens Soares da Cruz. Rua Pro-
fessor Massanielo Santos, 493,
Belo Horizonte, MG — CEP:
31710. Fone: (031) 441-7932.

- Americano, com
p\slola e cartuchos. Gustavo Fi-
lizola Soares. Rua Sambaiba,
308, apto. 502, Rio de Janeiro,
RJ — CEP: 22450. Fone: (021)
259-6023.

3oy - E mais seis car:
tuchos tudo importado e na
caixa. Mauricio Cruz Marques.
Rua Prof. Euclides A. de Olivei-
ra, 147, Salvador, BA — CEP:
41750. Fone: (071) 231-7070.

oGrafx 16 - Com 12 jo-
gos C) acesso'\os Juliano Da-
niels. Rua General Telles, 916,
apto.704, Pelotas, RS — CEP:
96010. Fone: (0532) 22-5691.

e - Pelo menor
prego. Ligue e comprove. Re-
nata B. Leone. Fone: (011
570-4753 (das 12:00 as 17:00
h),
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Shinobi - Do Game Gear.
Original americano, acompa-
nhado de um manual de instru-
¢oes. Marcelo Olivan. Av. Bar-
tolomeu de Gusmao, 167, ap-
to. 72, Santos, SP — CEP:
11030. Fone: (0132) 38-7337.

After Burner Il - Moonwal-
ker, Golden Axe, Rambo Il
Castle of lllusion e Alex Kidd in
Enchanted Castle, para o Me-
ga Drive, cada um por US$ 55.
Pit Fighter e Street of Rage,
também para o Mega Drive,
USS$ 30 cada um. Cybele Lo-
pes. Rua Belém, 61, apto. 74,
Curitiba, PR — CEP: 80035

Controle - Arcade, um con-
trole normal, uma fonte e 14
cartuchos para o Master
System. Dean Ivatchkovitch
Rua Pedro Rendon, 234, S&o
Paulo, SP — CEP: 04436. Fo-
ne: (011) 563-7370.

Master System Il - Na cai-
xa, com manual, pistola Light
Phaser e um controle. Marinil-
za Siqueira. Rua Parand, 50,
Mairinque, SP — CEP: 18125.

Super Futebol Il - Alex Kidd
in Shinobi World, Teddy Boy,
World Grand Prix e Indiana Jo-
nes e A Ultima Cruzada — to-

ILUSTRAGAD ALEXANDREONO

dos de Master System. Tam-

bém vendo separados. Rodri-

go F. Guimarges. Rua Almiran-

te Noronha, 994, apto. 09, Séo

Paulo, SP — CEP: 02043. Fo-

ne: (011) 950-4810 (apds 18:00
)

Genesis - Americano, acom-
panhado de dois cartuchos: Al-
tered Beast e The Super Shino-
bi. Patrick ou Alexandre. Rua
Lacedeménia, 549, apto. 12,
Sdo Paulo — CEP: 04634. Fo-
ne: (011) 542-9611.

Masf Il - Com ma-
nual, pistola e dois joysticks.
Gustavo Gontijo Minafra. Rua
Bogari, 207, apto. 102, Belo
Horizonte, MG — CEP: 30460.
Fone: (031) 332-7165

Game Gear - Importado dos
EUA, na caixa e com manual,
mais dois cartuchos — Shapes
andCollumns e Castle of lllusion
Flavia Costa Céndido. Rua Ven-
ceslau, 250, casa 11, apto. ‘D'
Rio de Janeiro, RJ —
20731. Fone: (021) 592- 8780

Phantom System - Com
uma pistola Laser Gun e 13 cai-
tuchos. Luiz Gustavo B. Daren:
te. Rua Bardo de Itapagipe
401, Bl. 02, apto. 101, Rio de
Janeiro, RJ — CEP: 20261. Fo-
ne: (021) 234-9299.

Mega Drive - Japonés, trans-
codificado, mais 15 cartuchos
— Decappatack, QuackShot,
Fantasia e outros. Gilberto de
Stirelli Jr. Rua Tobias Barreto,
157, Fortaleza, CE — CEP:
60410. Fone: (085) 223-5356.

Altered Beast - Cartucho do
Mega Drive, em bom estado e
por um preco razodvel. Marce-
lo Eduardo R. S. Groks. Estra-
da de Santa Maria, 214, Rio de
Janeiro, RJ — CEP: 23075. Fo-

e: (021) 310-1286

Mega Drive - Com cartucho
radical e por um bom prego.
Lucimar M. de Abreu. Rua Rio
Ipiranga, 26, Vitéria, ES — CEP:
29160.

Controles - Dois controles
do Nintendo americano (origi-
nal) e que estejam novos. Pre-

go acombinar. André Luis &
nandes. Rua Jose Serdeira
bas, 19, Sdo Paulo, SP —
04174. Fone: (011) 947-0:

Mega Man Ii - Se alguém
tiver e quiser negoc\é lo,
para mim. José Batista C. M
lo. QNN 18, conj. E, cas:
Brasflia, DF — CEP: 72220. 8}
ne: (061) 581-1177/371-5367

- Battletoads
Doubre Dragan 1ll, Gradius &
Batman | ou Il, Nln]a Gaiden ¥
e Castlevania Ill (todos Ninte®
do padréo japonés). Leand
Lopes de Oliveira. Rua Bras#
Iéia, 2.404, Jardim Parana, R®
— CEP: 78935. Fone (063
421-5573.

no, e também os cartuchos F§
Race, Crime Busters e Supsl
Bike. Vendo ou troco tambént
uma pistola Light Gun do Ph:
tom System. Aceito cartuch
para Mega Drive. N&o aceito |
gacoes a cobrar. André Moras
de, & tarde, fone 263-2937, Sag
Paulo, SP.

Dynavison il -

controles com turbo, df

de ouvido e cinco cartuchos, tul
do por um Master System. Re:
nato Steffen. Alameda Almiran:
te Barroso, 577, Monte Mor, SP.
— CEP: 04015. Fone (0192
79-1279.

Mega D Com sete car:
tuchos — Pit Fighter, Lakers vs
Celtics e outros sucessos —, &
um Phantom System com sete!
cartuchos — Tartarugas Ninja
!l, Double Dragon II, Castleva:
nia e outros —, tudo por ape:
nas um Super Famicom ou um
Super Nintendo. Guilherme Or-
lando. Rua Henrique Sales, 54
apto. 101, Belo Horizonte, MG
— CEP: 30380. Fone (031)
344-4184.

controle e um cartucho, por um
Phantom System com um ou
dois controles e, pelo menos,
um cartucho. Alexandre Brasil
Roseira. Rua Ministro Romeiro;




Neto, 35, Sao Paulo, SP —
CEP: 02471. Fone (011)
26

85

Bicicleta BMX - Monark Su-
perstar, aro 20, ano 86, um ska-
te Coast e trés cartuchos de
Atari — dois deles com varios
jogos —, tudo por um Mega
Drive com o cartucho Sonic The
Hedgehog. Daniel Teixeira.
Rua Dr. Henrique Castrioto,
125, Petrépolis, RJ — CEP:
25640. Fone: (0242) 43-8224

Phantom System - Com
dois controles, um adaptador e
mais seis cartuchos, por um
Mega Drive com um controle e
dois cartuchos, ou por um Su-
per Nintendo com um controle
e dois cartuchos. Fernando Al-
ves dos Santos. Rua Comenda-
dor Santana, 1.756, S&o Paulo,
SP — CEP: 05866.

Phantom System- Com 13
cartuchos e dois controles, por
um Mega Drive com um cartu-
cho e doais controles. Gabriel
Viana Silveira. Av. Sdo Joo Es-
planada, 323, apto. 112, Séo
José dos Campos, SP — CEP:
12240.

Master System - Com um
joystick, uma pistola Light Pha-
ser e o cartucho Eswat, tudo
por um Game Gear com dois
cartuchos. Robson Leonel Me-
deiros. Rua Francisco Alves,
190, Osasco, Sdo Paulo, SP —
CEP: 06290. Fone (011)
703-3756.

Phantom System - Com 11
cartuchos, um adaptador em
perfeito estado e um VG 3000
CCE na caixa, tudo por um Ga-
me Boy completo, com no mi-
nimo 8 cartuchos. Patricia Ca-
rica. Rua Visconde de Piraja,
174, apto. 502, Rio de Janeiro,
RJ — CEP: 22410. Fone (021)
247-1531.

Rolling Thunder - E Super
Contra por Mega Man IV. Acei-
to contra-proposta. Jodo Carlos
Vieira Beltrdo. Rua Alice Figuei-
redo, 71, Rio de Janeiro, RJ —
CEP: 20951. Fone: 281-1735.

Master System - Com uma
pistola e trés cartuchos — Jo-
gos de Verdo, Alex Kidd in Mi-
racle World e Double Dragon
—, por um Turbo Game em
perfeito estado. Deyber Santos

Fabrine. Rua Capelinha, 254,
Belo Horizonte, MG — CEP:
30210. Fone: (223) 223-2988.

‘Game Gear - Com um adap-
tador Master Gear e uma lente
de aumento Wide Gear, por
uma Mobilete — pago a dife-
renga. Ou vendo. Rodrigo Lei-
te do Canto. Rua Joaquim An-
dré, 920, Piracicaba, SP. —
CEP: 13400

Dynavision Il - Com dois
controles, um adaptador A-60,
dois cartuchos — Super Mario

. 1 e Karateka —, e um Ga-
me Boy com uma fonte, por um
Mega Drive com um cartucho.
Negcecio a diferenga. Gabriel
Koakowski Jr. Rua Alperto Sil-
va, 1.430, Porto Alegre, RS —
CEP: 91370. Fone: (051)
340-2840.

Ninja Gaiden II - Super Ma-
rio Bros. 1, Duck Hunt e Wild
Gunman ( todos Nintendo pa-
dréo americano), por dois car-
tuchos do mesmo padréo, de
preferéncia Yo! Noid e Mutant
Ninja Turtles II. Ricardo Afon-
so Medeiros. Av. Jardim Ta-
moio, 361, apto. 21A, Séo Pau-

lo, SP.— CEP: 08260. Fone:
(011) 944-7188 Ramal 20.

Mega Drive - Por um Walk
Machine. Eduardo Marucci.
Rua Fernao Lopes, 1.907, ap-
to. 205, Campinas, SP — CEP:
13086. Fone: (0192) 41-4621.

Master System Il - Com dois
controles, aito cartuchos incri-
Vveis e uma pistola na caixa, por
um Mega Drive com dois con-
troles e um ou dois cartuchos.
Marcos Antonio Martins Reis.
Rua Chile, 181, Varginha, MG
— CEP: 31100. Fone: (035)
222-1940.
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Alex Kidd in
High-Tech World
(Master System)

Se vocé quiser ir até a Ultma fase, é
preciso passar pelo Check Point e, pa-
raentrar nele, vocé precisa de um pas-
se. Para consegui-lo, logo no inicio da
terceira fase ande para a diretta, pas-
se pela vidente da bola de cristal e en-
tre na capela fetta de bambus. Reze vé-
rias vezes até um carequinha aparecer
e |ne dar o passe. Demora um pouco,
mas € melhor do que falsificé-lo e cor-
rer o risco de ser preso pelo guarda do
Check Point.

Luis Fernando Pinotti Silva
S0 Bernardo do Campo, SP

WHAT'S THE CAPITAL OF JAPAN?

£.SEOUL  2.BEIJINGS3.TOKVO

(Super Nintendo)

Escolha a Lamborghini branca, se
quiser correr bem neste jogo. Nas cur-
vas vocé néo precisa se preocupar em
frear, basta tirar o dedo do bot&o ace-
lerador. Com essa tética o seu carro
n&o perde toda a velocidade e continua
embalado.
Roger dos Santos Cardoso
Novo Hamburgo, RS

Psychic World
(Game Gear)

Para escolher fases, durante a tela de
apresentac&o, pressione os botdes 1 e
2, odirecional na diagonal esquerda
para cima € 0 START, tudo simultanea-
mente. Com esta dica, todas as fases
estardo a sua disposicéo.

Fernando Boemer Falbri
S&o Paulo, SP

DICAS
DO
LEITOR

FOTOS: STUDIO NORBERTO MARQUES
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QuackShot
(Mega Drive)

Esta dica é para vocé garantir mui-
tas vidas e pontos neste game. Quan-
do vocé estiver na fase do Navio Viking,
pegue o elevador e suba no mastro. L&
no topo, desga a corda e pegue todo
o dinheiro e a vida. Vocé pode repetir
essa operagdo quantas vezes quiser,
mas para isso € necessario sair e en-
trar novamente naquela tela.

Carlos Wesley Aiello
Rio de Janeiro, RJ

The Addams
Family
(Super Nintendo)

Af vao alguns Passwords

D?JG2 - Comega 0 jogo com 4 co-
ragdes e 55 vidas. As centopéias ja es-
tao destruidas, e o Tio Funéreo (Fester)
e a Vovo salvos.

BL#ZS - Comega 0 jogo com 5 co-
ragoes e 44 vidas. Todos estdo salvos,
menos a Morticia Addams. A sala de
musica estd aberta, e todas as outras
estdo completas.

B?H8J - A Vové, o Tio Funéreo e o
garoto ja estdo salvos.

Antonio Carlos P. da Silveira
Séo Paulo, SP

The Lucky Dime
Caper
(Master System)

Com esta dica dé para vocé conse-
guir quantas vidas quiser neste jogo.
No 4? estdgio v4 até a Pirémide, e |4
dentro, ande um pouco até encontrar
uma porta. Entre nela e quebre todos
0s baus que achar, até encontrar uma
vida. Depois de pegé-la, esquega os
baus, pois se quebrar o préximo, vocé
perde a vida que ganhou. Agora, € s6
repetir essa tatica quantas vezes quiser.
Moleza, nao?

Marcos Ceciliato Mattioli
Assis, S|

onic The
Hedgehog
(Mega Drive)

Para conhecer o verdadeiro final des-
te game, faga o seguinte:

1. Na tela de apresentagdo, selecio-
ne a fase Bonus Stage.

2. Jogue até obter a esmeralda des-
ta fase

3. Quando chegar na tela Green Hill
Zone, aperte o Botdo Reset.

4. Repita a operagdo até conseguir
5 esmeraldas.

5. Quando comegar outra vez a
Green Hill Zone n&o aperte o Botao
Reset, e jogue até o final. Nao estra-
nhe se o anel grand&o n&o aparecer
mais. Afinal, vocé jé& conseguiu as
esmeraldas.

Agora ¢ s6 chegar até o final e con-
ferir a surpresal

André Weibert
Porto Alegre, RS




Star Wars
(Nintendo)

Dé para conseguir vérias vidas na ca-
verna onde esté Ben Wan Kenobi. De-
pois de acabar com a oitava abelha,
salte para uma pedra menor e, em se-
guida, contra a parede. Agora é s6 pu-
lar um buraco e acabar com o inimigo
Qque protege duas vidas. Vocé pode vol-

The Legend of
Juju
(Mega Drive)
Em qualquer fase onde houver blo-
cos verdes com tonalidade mais forte,
& possivel ficar em cima deles. Um

exemplo esté na fase 4-3 onde da pa-
ra usar esses blocos como um atalho.

tar quantas vezes quiser, e sempre vai E s subir naqueles que estao na par-
encontrar duas vidas. Battletoads te superior da tela, seguir a trilha que
Eduardo Yoshio Huota i val para a direila, pulando até o seu fi-
Campinas, SP (N I nte n d O) nal. Depois de cair vocé encontra uma
Se voca quiser usar o Game Genie safda, e ainda pode escolher duas ar-

neste jogo, use os seguintes L B
Bomberman PASSWORDS: Aurdlio Marinho Jargas

Vidas infintas - GXXZZLVI Gy

Super pulo - EYSAUVEL
22 fase - ZAXAALAA
32 fase - LAXAALAA

(TurboGrafx-16)

Estes passwords levaréo vocé dire-
to ao inicio de todas as fases deste jo-

Kings of The

= 42 fase - GAXAALAA
geo.(;;ambém ao (ltimo estégio da fa- 58 f:z _IAXAALAA Beach
62 fase - TAXAALAA i
2-1 UCBZVPEU A T (Nintendo)

3-1 UWKKOVST
4-1 MXVCNNUH
5-1 UCBHLHPU
6-1 RBBCJEVE
7-1 UOOZMITA
8-1 UCEOTHNU
8-8 UXAFSOKH

Evandro César Branco
ita, SP

82 fase - AAXAALAE
92 fase - PAXAALAE
102 fase - ZAXAALAE
112 fase - LAXAALAE
122 fase - GAXAALAE
Flavio Morato Galvao
Cotia, SP

Aqui vo os PASSWORDS deste
jame:

28 fase - SIDEOUT

32 fase - GEKKO

42 fase - TOPFLITE

52 fase - SUNDEVIL
Rodrigo Piacente

Bauru, SP

APRESENTA O INEDITO SISTEMA
CAMBIGAME!

» Vendas, trocas e re-trocas garantidas de cartuchos usados!

* Importagdo simulténea dos langamentos com os EUA, catdlogo, com mais de 650 titulos da
NINTENDO, SUPER NINTENDO e MEGA DRIVE

« Vendas com Cartces CREDICARD, DINERS e VISA pelo telefone ou facilitamos o pagamento.

* SUPER NINTENDO - MEGA DRIVE - NEO GEO transcodificados.

* Remetemos para todo o Brasil via Sedex.

+ Seja um representante da VIDGAME em sua cidade ou um franqueado da VIDFRANQUIA.

Atacado: VIDGAME DISTRIBUIDORA LTDA.
Rua Visconde de Pirajd, 444 - S/Lj 216 - RJ - CEP: 22410-003 Tel/Fax: (021) 521-9240
Varejo: VIDGAME DIVERSOES ELETRONICAS LTDA.
Av. Nossa §. de Copacabana, 1133 - Lj 108 - Rj - Tel: (021) 267-0543
VIDGAME IMPORTAGCAO E EXPORTAGAO LTDA.
Rua Visconde de Pirajd, 411 - S/Lj 202 - RJ - CEP: 224410-003
Tels: (024) 287-0949 / 524- 8497 Fax: (021) 287-0949




OPCOES

A tela de opgbes deste game &
Vamos

bastante
conhecé
Game Select - Voc

compl

vai jogar contra o computador
( itra um amigo (Player 2)
um amigo contra

(CPU),
ou ainda vocé e
a CPU (computador)

uma partida amis-

futebol americano, jog
o cada time. O
& dividido por linhas h
ntais, com 5 jardas de ci
tancia entre uma € outra

ndo entdo
6 pontos. Isso se chama touch-
laro que hé regras p:
ra que seu time avance
0O jogo tem quatro tempos de
20 minutos cada. E ntra-
rio do nossc futebol, o time que
da a saida comeca defenden-
do. A saida se chama-kickoft,
| Qque é um chute cado da linna
de 35 jardas da cefesa para
bem longe. Isso porque o ad-

Joe Montana Il - Sports Talk
Football é a segunda versao do
game de futebol americano as-
sinado pela grande estrela
norte-americana Joe Montana,
um dos maiores jogadores des-
se esporte. Como vocé ja deve
ter notado. o futebol americano

MEGA DRIVE]

esta se tornando também uma
‘‘mania’’ nacional brasileira, in-
vadindo a nossa praia com as
camisetas e bonés multicolori-
dos que ja viraram moda. E, co-
mo nao poderia deixar de ser,
essa invasao acontece agora
também no seu Mega Drive.

la, item por item

tosa. Aqui voc

melhore:
americana.

tempo do jogo.

alf Difficulty - Séo trés niveis. Em
Begginer (iniciante) vocé fica sa-
jogada que o adver-
m Normal vocé la’
0 conhece a jogada do adversa-
rio; e em Difficult a
conhece a jogada do adversério e
dificil.
Speech - O grande lance de
game. Voceé escolhe se a

bendo qual a
rio escolheu;

0 Jogo é mai

i i pegar a bo-
acar. A saida, pnrtaﬂ(o
chjetivo de fazer com

ge possivel da sua i
nha de fundo, chamada de zo-
na de touchdown (e que & on-

ario faz pontos).
posse de
ro lentativas pa-
ra conseguir progredir 10 jar-
2 linhas). Clare, o adversa
tentar impedir, bloquean-
do a passagem. A cada blo-

em que a o
parou. Na tela, vecé v& marca-
das com tridngulos a jarda on-
de a jogada se inicia e a jarda
cue deve ser atingida. O qua-
dradinho indica a posi¢do atual
da bola. Conseguindo progre-
cir 10 jardas, o time atacante
canna mais quatro tentativas,
Al recomega tu-
60.20 contrério

£ legal saber tamoém que ha

frequientes interrupg C
6z que a chada é blequeada,

os times tém 45 segundos

ra se armar tatican -

€ pode montar o sel
Dream Team (time dos
que é uma supersele
jogadores de toda a liga

League - Campeonato. nais
Game Time - Vocé escolhe o

sonhos), um
&0, com 0s

ificil) vocé n:
s partidas

E, guanco um time q

atacando perde a pos:

la ou faz p

fender. N

tod: S |0g8

tuidos po

tes. S6 o quarterback nao
bstituido.

Além do touchdown, ha
duas outras maneiras de mar-
car pontos: o field goal e o sa-
fety Veja em jogadas ba-

Os jogadores mais
importantes

Ataque
Center ou Sn:

gador que inici
do a bola por ent'e suas.

80 narradas ou ndo. A voz € de
‘cara
Weather - Outra opgéo legal. Vi
cé escolhe se
putada com
pode
Penalties -
partida tera faltas penalhes) ou
ndo. Um exemplo de falta &
bar um adversario antes de a bola
chegar até ele (o famoso "‘sem bo-
do nosso futebol).
Zoom view -
da acontec:
mente no
\hp € maior e os gréfi
nas

Loa arte do campo.

chamado Simmons.

. Nas fi-
té nev.
Vocé escolhe se a

é derru-

Quando uma joga-
aimagem “fecha” so-
local da jogada. O deta-
ICOS mais ‘e-
vocé pprdo a visdo de

Quarterback O lang:
um dos jogadores impo
tantes do time. E ele quem de?
da taque e
U 0 passe para

qu
do San Francisco 49'ers é
quarterback mais famoso ¢
EU.

Wlde receiver -E o |

que recebe ca
Runningback -

QUp rcrebe um p

t '\ta'\do d ibl

chker E o jogador
lista em chutes curtos.
Field Goal Quo Extra Point

el e chle longos, com
o Punt ou o off

pedir que o'bloqueio advers:
rio avance, dando liberdade pa:
ra o quarterback articular a
gada e langar a bola

Sackers - Sdo os jogadores
que vdo tentar bloguear o




MENU
TIPO: Esporte
FABRICANTE: Sega/Tec Toy
MEMCRIA: 8 Megabits
FASES: Partidas
JOGADORES: 1 ou 2
. s

Com o time defendendo
B - Seleciona o jogador que vai
tentar a defesa, que € o blogueio
do avanco inimigo ou a intercepta-
¢&o de um passe ou langamento.
C - Salto para bloqueio ou in-
terceptacéao.

Para executar o Kickoff, o Punt,
o Extra Point ou o Field Goal
que s&o as jogadas em que a bola
deve ser chutada, os comandos
580 0s mesmos. Vocé deve marcar
o local do campo onde a bola de-
vera ser langada, tomando cuida-
do com o vento (indicado pela fle-
xinha no canto da tela).

COMANDOS

Com o time atacando

Direcional - Movimenta o joga-
dor selecionado (um disco apare-
ce embaixo dele)

Botédo A - Faz lancamentos, pas-
ses, etc (depende da jogada esco-
Ihida na tela de taticas).

Botao B - Se o quarterback es-
t& com a bola: seleciona quem vai

quarterback adversario, fa-
zendo-o regredit & impedindo
que a bola seja langada.

Linebackers - S0 jogado-
res muito fortes, que vac tentar
abrir o caminho para os sac-
kers tentarem impedir o lance
do quarterback.

Os autros jogadores da linha
defensiva tém como m ssé&o im-
pedir os avangos dos wide re-

perde a posse da bola, € 0 ou-
tro time € que val atacar

receber (wide receiver ou run-
ningback). Se o wide receiver ou
o runningback estiverem com a
bola, protege a bola dos blogueios
enquanto o jogador corre.

Botéo C - O jogador um da mer-
gulho para receber langamentos ou
passes.

perder 1 tentativa

fazendo-o regredir & também

Direcional - Para cima ou para
baixo - controla o lado do campo
(esquerda ou direita) para onde vai
a bola.

A - Define a forga do chute. Aper-
te uma vez para movimentar a bo-
la e outra vez para escolher a forga.

Na tela de taticas

Botées A, B ou C - Escolhem a
jogada

Direcional Mostra as opgoes
de jogadas na tela

Com o jogo pausado - Botdo A
pede tempo (time out), B da replay
da ultima jogada. Durante o replay,
segure o A para camara lenta. Se
0 seu time estiver com a posse de
bola, C escolhe se a jogada vai ser
realizada pela direita ou pela
esquerda.

chute. A bola devera passar
dentro do garfo. Vale 1 ponto.

Kickoff E o famoso “pon-
tapé inicial"'.E usado para ini-
ciar a partida no primeiro e ter-
ceiro tempo, ou sempre depois
de um touchdown ./ extra
point. O time que marcou 0s
pontos da o kickoff, tentando
jogar a bola o mais longe pos-
sivel. O adversar o deve pegar

ceivers ou dos runningbacks
Dica: para montar o seu ti-
me, escolha para o ataque
jogadores com bons indices
de agility (agilidade, impor-
tante para os wide receivers),
velocity (velocidade, impor-
tante para os runningbacks) e
passing (habilidade de passar
a bola, para todos e princi-
palmente o quarterback). Pa-
ra a defesa, escolha jogado-
res com strength (forga).

As jogadas basicas

Down - E como sdo chama
das as tentativas que cada time
faz para atacar. O time que tem
a posse de bola tem 4 downs
para avangar 10 jardas (duas li-
nhas brancas). Se conseguir
ganha mais 4 downs Se nio,

Snap - £ o inicio de uma ten-
tativa (down). Um jogador, que
¢ chamado de snaper, joga a
bola para tras e por entre suas

pernas para que um compa-
nheiro (o quarterback) a pe-
gue e a jogada comece.
Sack - Quando o seu jogador
(o sacker) derruba o quarter-
back acversario antes de ele fa-
zer o passe ou o langamento,

Touchdown - E o objetivo
do jogo. Vale 6 pontos, e acon-
tece quando o jogador conse

e correr até ser blogueado.

Qgue passar, com a bola domi-
nada, a Uitima linha do campo
(chamada de zona de

touchdown)
Extra point - Toda vez que
um touchdown for marcado, o
tem ainda a seu favor um

i
|
|
t

FOTOS DAUMER Gl

Deste ponto, entdo, comegam
as suas quatro tentativas
Touchback - E um recurso
de defesa. Quando a bola vem
langada ou chutada pelo time
adversario e val para dentro da
2zona de touchdown da defe-
sa (normalmente apés um Kic-
koff ou punt), o jogador cue a




JOGADAS DE ATAQUE

343 Hook - Esta € uma jogada
de lancamento, ¢tima para come:
r uma série de downs logo apos
kickoff. Si erto seu time po-

O seu snaper vai passar a bola
para o quarterback, que é quem
vocé controla. Depois do langa-
mento, mude o controle para o wi-
de receiver. Vi deve entdo al-
cangar a bola e tentar driblar os
adversarios

Depois do snap, o quarterback
recebe a bola. Passe para o run-
ningback (nZo esqueca de mudar
o controle para ele) e saia corren-
do, tentando driblar os adversarios
e progredir 0 maximo possivel. Use

ae p orrer ur
de jardas.

jk.
sem sair da zona de touch-
down Nc game € impossivel

da zonade wuchdown
iendiida (muito longe do ob-
vo, portanto) ¢ jogo se reini
ra da linha de go jardas da
defesa.
Safety - Situagac parecida
com o touchback, s6 que a
bola vai parar dentro da zona

ra o outro \aco Se o adversa
ir bloquear a joga-
ntro da zona de touch-

Field Goal &
TN q

s, seu time pode op-

a bola no garfo

tentar passar a li-

r o touchdown.

apida, esta joga-

0 botdo B para se proteger dos

adversarios.

o
pontos. Se o chute for err:
a posse de bola serd do adve
sario, qu
5 do local onde a bola -

va posicionada para o chute.

Fake Field Goal - E um fal-
so Field Goal ﬂhm atacante
se arma p
Goal, n
passa a bola, aoinves de

o time que ataca estiver muito
onge da linha das 10 jardas
que ele ceve progredir — ou ca

bola longe, para dificultar o fu-
turo ataque do adversario.
cemo se fosse um kickoff.
Fake Punt - E como o Fak
Field Goal O time se posic
na para o Punt, mas o punter
faz outra jogada para tentar &
anar o adversério. Como
vai se armar longe da bola, &
perando o Punt, serd mais fa-
cil atingir a linha de 10 jarda
e conseguir mas q
downs,

Se vocé nunca jogou futel

wide receivers
ocal 9o lanca-




guir,

Se preocupe, pois o time intei-
10 adversario esta marcado. Repa-
re nafoto. Outra va m desta jo-
gada é que muitos ugaw r

mo lempo em dir

ao quanerback al m do Jeu sac-
ker, fechando assi
obrigando os adua

ndo deixar o jogador receber, ou
ainda bloquear o seu ava
No snap (saida), tente o sack. Se

a bola for langada, passe o contro-
le para o jogador mais p::;xnmo do
wide receiver adversério e tente
bloguear o langamento ou o joga-
dor. Cuidado para ndo empurra-lo
antes de ele p ar a bola: ¢é falta
(interference). Vocé

observar a formag&o ad
ra ndo errar o lado.

aria pa-

JOE MONTANA
SPORTS TALK
FOOTBALL 1I

6-zone - Esta ¢ uma jogada que
fecha bem os espagos dos adver-

! para tentar

ueio do quarterback ¢
rio). A-principal caracteristica de:
ta jogada € ter uma linha de frente
muito forte. Fa
de touchdown para nao cor-

Ter riscos caso vocé nao consiga
realizar o sack

Logo na saida, vocé assume o

ntrole do sacker ¢, rapidames
€, persiga o quarterback advers
rio, voando para cima dele (botdo
O
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Superdica

Neste game & possivel selecionar
fases. Para isso, dé Pause em
qualquer momento do jogo. Agora
pressione o direcional para cima
e 0 Botéo A. Aperte entdo o dire-
cional para baixo e o Botdo B.
Agora aperte o direcional para es-
querda e o Botédo A e o direcio-
nal para direita e o Botéo B. Tire
o Pause e vocé pularé automatica-
mente para o préximo estagio do
jogo. Repita a operagdo.até conse-
quir alcangar o estagio que vocé
deseja.

Primeira fase

Acabar com esta caveira é mo-
leza! Fique exatamente no local da
foto e distribua chicotadas sem pa-
rar. Este é o melhor jeito de acer-
tar a inimiga sem ser atingido por
sua foice dupla.

Para passar de fase ¢ preciso pe-
gar o objeto especial, que nesta fa-
se é um cetro diabdlico. Veja onde
ele esta escondido

Inimigo

O primeiro inimigo do game é
uma centopéia gigante que se fe-
cha em circulo e tenta prender o
herdi. Ande de um lado para o ou-
tro e dé varias chicotadas nos tiros
e no seu nucleo. Agora que Vocé
conseguiu vencer a monstra fuja
das pedras que despencam do al-
to da tela. Pronto, o herdi conse-
guiu sair da caverna.

EARNEST
EVANS

MENU
TIPO: Aventura
FABRICANTE: Renovation

DFFICULDADE

MUSICAEFEITOS CLASSFICAGAC

Pogéo de dormir - fuja desta po-
Géo. Elatem o poder de fazer Ear-
nest dormir e ser atacado pelos pe-
rigosos animais peruanos.

Magés - funcionam como vida ou
energia

Chapéu - chicote de fogo

Pedras - tiros

TV gl
i PRaviiatEas <y

chE 0

Neste game, vocé vai conhe:
cer o arquedlogo Earnest Evans,
um tremendo aventureiro ao
grande estilo de Indiana Jones.
Se vocé se lembra do game El
Viento e das aventuras de Annet
contra Hastur, vai se empolgar
com este cartucho. E que Ear-
nest é filho de Annet, e deve
continuar a luta da m3e. Sua
missdo é impedir que trés esta-
tuetas magicas sejam colocadas
juntas em um templo perdido no
Peru, o que daria a Hastur um
poder incalculavel. E, paraisso,
aventura é o que ndo falta.
Confira!

Segunda fase

Earnest esta agora nos rochedos
fora da caverna. Nesta fase ha mui-
tas passagens secretas e vocé tem
de ficar ligado para ndo perdé-las.

Espere a ponte cair e desca p:
ra pegar as duas magéas gue estao
numa caverna embaixo dela. Caia
sem medo, aqui ndo ha nenhum

Aqui uma super passagem se-
creta, onde Earnest encontra um
chapéu que transforma seu chico-

te em chicote de fogo.

! 108
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Inimigo
Esta figura estranha ¢ o inimigo
da fase. Pule em cima dele e distri-
bua chicotadas de fogo e nada lhe [ - E -
acertard. Cuidado com as moscas # ! Quinta fase
€ com os tiros. Escape com chico- = |  Earnestestd em cima de um trem
tadas rdpidas. Quando o monstro, © esta fase é curta e muito rapida.

se dividir, encoste na parede e con- [ % k O melhor & ir por cima dos vagoes

X | ¢ para conseguir pegar o objeto es-
pecial, que é uma estatueta. O ob- e
jetivo do herdi nesta fase & roubar
um aviéo que esta dentro de um
dos vagdes do trem.

tinue acertando-o.

Inimigo
Vencer o inimigo com tentaculos
Be| dourados ¢ moleza. Somente a
ponta de seus tentéculos podem
acertar Earnest. Suba neles e de-

Terceira fase tone com o chicote.

Earnest acaba de entrar numa
caverna subterrénea lotada de la- Taias
vas e armadilhas. Fique super aten- | Quarta fase O inmito 5 umgmcmslro super
to aos espinhos que sempre apa- Dentro do templo inca use o me- esquwsi{o gem forma de bloco
recem escondidos. 8| canismo giratério que esta na foto Derrota-lo é babal Basta ficar abai.

- para tentar escapar dos espinhos 8] —° i
o & 2 xado, como na foto, distribuindo
que est&o no chao. Pendure-se ne- chicotadas sempre
le com o chicote e Earnest estara [l ! 5.3
A LA a salvo. Lo

2 (ﬁl 7‘“‘&“@ : |

Yetmeaidnm i

Aqui 0 heréi pode pegar as pe- N
dras e passar a atirar nos inimigos
© acabar com eles mais facilmente.

R T &

A S AN SN NN

s
tnimigo A

P S escorpides verme- _Inim
Aguarde os escorpiGes verme oMo o6 inimigo desta fase

Ihos irem para o canto direito e s6 Fi X
ent&o desga para acabar com eles 'aue esperto toda vez ele girar
€ pegar a pogédo que completa as [#¥f POrque nesta hora o inimigo apro-
vidas e energia do herdi A veltzp?{a atirar. Recue para Gt dencial a Earnest. Mas ela ndo di-

par dostiros que caem doteto. Néo [ fige téo bem assim: fique atento pa-

. a:rQ:t\ {| pare de chicotear. Quando Earmest [ ra saltar segundos antes da batida.
w oo
\

Sexta fase
A charmosa Annet do game E|
Viento — mée do her6i — surge
agora para dar uma carona provi- |

T8Nt A for atacado pelas costas por espa-
ot | das gigantes basta pular a que vier
29/ mais baixa.
TN
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MEGA DRIVE

EARNEST EVANS

Inimigo
Um cientista maluco dentro de [
sua nave tentaréa acabar com Ear-
| nest. Preocupe-se em escapar dos

outro. Toda vez que a nave estiver |
ao seu alcance chicoteie.

Sétima fase
Enormes centopéias passeiam
| pela tela. Distribua chicotadas pa-

ra acabar com elac

£
L.
R il Lol o

T

Oitava fase

Earnest estd subindo as escada- |

rias de um novo templo. Suba dan-

il do chicotadas para escapar dos [
ataques inimigos.

No final da escadaria uma enor-
| me aranha ataca o herdi. Fique
bem perto dela distribuindo chico-

tadas e suas garras ndo acertaram

Earnest.

A ataca o heréi agora Sa\le -a e flque |

prenda se na arvore e pule na pla
taforma da foto. Earnest encontra

Inimigo
Uma enorme planta carnivora

Décima fase
Na queda n&o pegue a pogéao de

Figue atento a saida da fase, por- §

que é dificil de acha-la. A saida es-

ta no local da foto.

Décima primeira fa
Dentro da agua Earnest deve
perseguir o peixe inimigo até con-
sequir derrotd-lo com chicotadas.

ma segunda fase
std na reta final de sua
perseguicao. Assim que encontrar
as caveiras que vém do fundo da
tela, dé chicotadas para se ver li-
vre do problema

Inimigo final

Um enorme passaro de cristal
ataca Earnest agora. Para acabar
com ele, basta ficar perto dando o
maior nimero possivel de chicota-
das. Mas fique atento, pois ele ten-
ta atacar Earnest, investindo contra
ele. Nesse momento salte: ele pas-
sa batido, por baixo do heréi. Chi-
coteie sempre, mesmo durante o
salto, e ele ndo aguenta muito

tempo!
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O cartucho apresenta graficos
bem sofisticados e boa musica,

paiment

: s3o sete modalidades
olimplcas para vocé e até 8 ami-
gos se divertirem. Sem duvida,
um grande barato. Veja agora
todas as caracteristicas deste
grande game, lancado simulta-
neamente no mundo inteiro, in-
clusive no Brasil.

© 1383 00832

Choesarm

TIPO. Esporte
FABRICANTE: Sega/Tec Toy
MEMORIA: Ndo forecida
FASES: 7 modalidades
JOGADORES: Alé 9, uin de ca
da vez

o, oo

DFICULDADE_ GRATICOS  MUSIC

MINI OLINPIADA
OLINPIADA COMPLETA
RECORDES OLINPICOS

=30 dos recordes.

Sesséo de treino - Nesta opcio,
r e desenvolver a
em gualquer uma
gades de esportes
ohmpwcc=
Na tela aparecer@o indicadores dos
comandos a serem dados ou indi-
cadores de desempenho para vo-
| cé treinar.
Mini Olimpiada - Vocé pode es-
colher quaisquer modalidades e
propria olimpiada,
penas uma modali-

Olimpiada completa - Nesta op-
¢80, vocé é obrigado a competir
em todas as modalidades. No ca-
so de mais de um jogador, todos
disputam cada modalidade, um de
cada vez

Recordes Olimpicos - Esco-
Ihendo essa opgéo, vocé pode ver
quais a0 os Ultimos recordes olim-
picos — estao la as impressionan-
tes marcas de Carl Lewis, o velo-
cista americano, e de Sergei Bub-
ka, o grande saltador ucraniano, s6
para citar alguns. Estas marcas sdo
0s seus desafios neste game: vocé |
pode superé-las e entrar para a ga-
leria destes grandes feras. Agora, |
& s0 treinar.

ncon
4§l
,"’ ' 'r‘gl.
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Select Language

Escolha do idioma

Uma caracteristica bem legal
deste cartucho é que vocé pode
escolher em qual lingua as mensa-
gens da tela serao apresentadas.
Basta movimentar o quadradinho
com o direcional, colocando-0 so-
bre a bandeira do pais desejado.
As opcdes sdo inglés, francés, ale-
mao, holandés, sueco, portugués,
italiano e espanhol. Demais, nao?

Nivel de dificuldade
Vocé também pode escalher o
nivel de dificuldade cos cesafios.
Clube é facil, Nacional ¢ médio e
Olimpico é dificil

Todas as modalidades
Para tornar a tarefa de detonar
em todas as modalidades olimpicas
mais facil, VIDEOGAME preparcu
uma super selegéo de dicas para
todas elas. Vamos a elas!

Primeira prova
100 metros rasos

Nesta modalidade, ha varios
"‘macetes” para tentar desbancar
o recordista norte-americano Carl
Lewis. Sera que vocé € capaz? O
principal é prestar bastante atengcao
na largada. Vocé nao pode “‘quei-
mar”’ (largar antes do tiro de saida) |
em hipétese alguma.

Outro ponto importante & a coor- |
denacao. Vocé deve apertar, rapi-
da e alternadamente, os botoes A
e B. Cada um desses botées mo-
vimenta uma perna do seu corre
dor. Seja rapido!

> PP h
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Segunda prova - arremesso de martelo

Vocé comega apertando os bo-
t6es A e B alternada e rapidamen-
te, para ganhar forga. Neste mo-
mento, o atleta na tela comega a gi-
rar o martelo. Aperte o botdo C pa-
ra que o atleta comece a girar na

Terceira prova -arco e flecha

Para ser bem-sucedido neste es-
porte, vocé deve combinar forca e
muita pontaria. Numa primeira eta-
pa, voce vai regular a forga do seu
arco. Faca isso com o direcional.
Para a esquerda, sua forga aumen-
ta, e para a direita, sua forga dimi-
nui. No topo da tela vocé vé a in-
fluéncia do vento no seu tiro. Guar-
de isso, pois vocé deve lembrar pa-
ra que lado esté o vento na hora de
mirar.

Selecionada a forga desejada,
aperte o botéo B. Agora € a hora
de mirar. No alto da tela, & esquer-
da, vocé acompanha o seu arco e
amira, que é uma bolinha branca.
Vocé deve direciona-la para o cen-
tro do alvo, lembrando-se de com-
pensar o vento. Faga isso com o di-
recional. Para disparar a flecha,
aperte o botdo

tela, mas sem parar de apertar A
e B. Quando ele completar o giro
e o martelo estiver na posi¢éo cer-
ta para 0 arremesso, pressione no-
vamente o botdo C. Ai é s6 confe-
rir a distancia!

A melhor maneira de se mani
pular o controle nesta modalida-
de é com duas m&os, como
mostrado na foto. Isso porque
cada vez que vocé aperta o bo-
tdo C com o dedo anular voce
perde momentaneamente 0S
movimentos dos dedos indi-
cador e médio, que devem ser
rapidos nos outros botdes. U-
sando-se a mao esquerda isso
nao acontece.

T AT

A

Procure sempre atirar com o
maximo de forca possivel. Com
isso, ainfluéncia do vento na di-
re¢ao da flechaserabem peque-
na, e a sua mira podera ficar
mais proxima do centro do alvo.
Se nao houver vento, sua mira
devera estar bem no centro. O
tiro deve ser rapido. Quanto
mais vocé enrola para mirar,

mais dificil fica.

Quarta prova - corrida com obstéaculos

Esta prova exige, como nos 100
metros rasos, muita rapidez e coor-
denagdo na manipulagado dos bo-
tées A e B — que, da mesma for-

vera apertar o botdo C para que o
seu velocista salte as barreiras.
Aperte o C no momento certo, que
é quando o corredor estiver proxi-

mo & barreira, mas ndo muito junto
aela

ma, movimentam a perna do cor-
redor. Mas ha um detalhe: vocé de-
T —

Também nesta modalidade €
interessante usar duas méos no
controle, como mostrado em ar-
remesso de martelo. Pelo mes-
mo motivo, vocé nao perde for-
ca tiver de saltar
barreiras.




Esta é u

| mais difi
il vem ser m:

para qu

vara no

Quinta prova - salto com vara

modalidades
comandos de-
coordenados
consiga trans-
Mo nas outras mo-
boicesAe B
mar impulso.

2 encaixar a

e, imediata-

Sétima prova - natacdo

mente aperte o direcional para ci-
ma para o saltador tomar impulso.
Quando chegar a hora de transpor
o sarrafo, aperte o botdo C e o di-
recional para a esquerda e, final-
mente, C novamente para o salta-
dor largar a vara. O sucesso no sal-
to val depender da forga inicial e da
preci desses movimentos.

- - .

Nesta modalidade, os coman-
dos s@o bastante complexos, e
a Unica maneira de conseguir
dar bons saltos é decorar a se-
quéncia de botoes. Para apren-
der os saltos, selecione esta
modalidade em Sessao de Trei-
no e observe os comandos ne-
cessdrios, que aparecem na

MEGA DRIVE

Sexta prova
saltos ornamentais

modalidade tam :
tante complicada para ser execu-
tada. Existem quatro saltos obriga-
térios que vocé terd de executar,
que sdo escolhidosnos quadrosde
disso, nos quadros de
colhe o tipo de en-

ua (a maneira como o |

acrobata cai na dgua). A seguir, vo-
cé deveré executar o salto es-
colhido.

= v |

st PO!

1@ 122 GBR D.
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Vigeogane




SMACH -
RANDY SAVAGE™

FOTOS: DAUMER GIULI

[l
TIPO: Luta
FABRICANTE: LUN
MEMORIA: 8 Megabits
FASES: Indefinidas (utas)
JOGADORES: 2

v

i [o}
este game
0 ntida-

para se dar be
melhor é treinar 2

rios com Gt
das situag0es C€ 1
| (atudooque

a
rin pat =
Arios. Direc - movimentos dos
lutadores

jor
- chutes

- prender o adversario
- correr

- trocar o lutador (se vo-
cé escolher lutar com dois
lutadores)

migo
- jogar o inimigo na lona
X - jogar o inimigo para

Botdo A - cabecada

- jogar o inimigo
na corda

ey - e

]

- voadora




- joga 0 inimigo fora
do ringue

- pisar no inimigo

|

- cair sentado em
T cima do inimigo

- agarrar o inimigo na
tentativa de vencer a luta

correr e cair sentado sobre o

pular sobre o inimigo inimigo

companh
ara ajuda

nimigo

ou para

- para sair

ecional - entrar no ringue no-
vamente (s6 ¢ possivel voltar ao
ringue pelos lados)

para ficar fora do
LI desclassificado sao

otdo X - cotovelada

ao tesourada
- langar o inimigo fora

ringue.
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Foxeme

P A TEC TOY GOLOCOU 0 VIDEOGAME NO BOLS0.

Game Gear jd era o iinico videogame

portatil com tela de cristal liquido,

4086 cores sensacionais, alta

efinigao de imagem ¢ 03 maiores A
sucessos 4o Master System e

Mega Drive. Agora ele ficou ainda

mais inico.

Imagem simulada de tela da TV.

CHEGOU 0 MODULO DE TV PARA 0 GAME GEAR.

20,8¢m x 11,3cm x 3,9cm.




A TELEVISAD.

Com o novo Mdulo de TV, que vocé
encaixa como se fosse um cartuc
comum, Game Gear vira uma super
TV a corss, com VAF, UHF, entraia
Para vidgocagsets & antena exte:

maig legal & gue tudo isso cabe

méo. Vocé leva pra qualguer luga
Ponha uma TV no seu holso. Pega
um Game Gear com Mddulo de

/MY

Em algumas regides os sinals das emissoras de TV podem ndo ser suficientsmente fortes, prejudicando a qualidade das imagens. Nestes casos recomenda-se o uso de antena externa.




TIPO: Estratégia
FABRICANTE: Acclaim
MEMORIA: Nao fornecida
FASES: 5, com varios es-
tagios cada
JOGADORES: 1

s

GRAFKOS M

iy gy

-

i

COMO ENCONTRAR O
GREEN SWITCH PALACE
O Green Switch Palace esta no
mundo 2. Encontrando-o, vocé
consegue tornar visiveis todos os
blocos verdes. Neles vocé pode
encontrar penas para voar — dan-
do cabegadas ou usando a capa;
ou ainda andar sobre eles, como se
fossem plataformas em abismos
Super Uteis, ndo? Vejacomo en-
contré-los!

andos
Botao Y Tiros, quando Krusty
tem os itens de tiro. Quando Krusty
estiver perto de um objeto, ele o
chuta, descobrindo itens
Botéo B - Saltos

Botao L - Para desligar a musi-
ca a qualquer momento

Botao R - Para ligar a musica a
qualquer momento.

Select - Sempre que vocé errar
a estratégia e a fase estiver perdi-
da, aperte este botao. Krusty dor-
me e vocé recomeca esta fase no-
vamente. Claro, perdendo uma vi-
da.

& [SUPER NINTEND

il

TRUQUES :

Quando sair procure uma casca
de tartaruga. Ela esta dentro de um
compartimento e para pegé-la bas-
ta romper um dos blocos de cima.

Agora, ande um pouco para a
esquerda e repare nos blocos ama-
relos. Batendo no ultimo com a cas-
ca, Mario faz aparecer um pé-de-
feijao. Depois de subir por ele nos-
S0 amigo vai encontrar uma chave
e, com ela poderd desvendar no
mapa a entrada do Green Switch

3

TIPO: Aventura
FABRICANTE: Nintendo
MEMORIA: Nao fornecida
FASES: 96
JOGADORES: 2

Palace.
Donut Plains 2 - Dentro desta fa:

Se 0 primeiro passo € encontrar 0s

canos que estdo pendurados no te-

to. Preste atengdo no quarto cano,

que é o segundo verde, Mario de-

ve entrar nele




T al para baixo: Parare-
co\her oo etos. Quando Krusty es-
tiver carregando objeto, ele
aparece no quadradinho no canto
inferior direi 13 a. Apertando o
direcional X0 de novo,
Krusty so\la o ob;

FOTOS NOFRERTO MARQUES

tro Mario pr
ponto d
encol
numa plata
to direito
trar uma
dela o po
le para libel

ré-lo

0 que sair
vel. Pule ne-
verdes!

4

primeiro o no mmdo
2 Veja como fazer isso em
n® 7. Na fase 2 do ¢
"JUO\ d. logo no inicio vocé encon-
tra um ovo de Yoshi azul. Encoste
no ovo e quando o dinossauro sair
alimente-o para que ele cresga.
Com ele serd possivel voar na fase
5 do Star World e encontrar uma
nhave secret: a que o levard até a

4

FOTOS: DAU!

(=5

Esta 1a§f\ special tem varios es-
tagios, cada vez que vocé comple-
ta um, outro aparece. Quando to:
dos ja tiverem sido terminados, au-
tomaticamente voce sera levado ao
Mundo 1 e, dai, a surpresa: seu
*‘Mario™ vai se tornar um jogo com
novas cores e personagens com
caras novas. As tartarugas, por
exemplo, terdo a simpatica cara do
Mario. Legal, nao?

Na fase 5 do Star faga
seu Yoshi azul pegar uma casca de
tartaruga com a boca. S6 que vo-
Cé precisa usar uma estratégia-pa-
ra que o seu amigo ndo acabe en-
golindo a casca, o que faz com que
ele pare de voar. Isso acontece no
momento em que ele comega a dar
umas “‘engasgadas’’. E s¢ soltar a
casca de vez em quando, mas fa-
caisso agachado, senao ela sai ro-
lando e fica mais dificil pega-la
novamente

Quando os primeiros canos apa- v
recerem, comece a procurar a cha-
ve voando para cima. N&o se preo-
cupe com obstéculos, sempre exis-
te algum lugar onde Mario podera
entrar e continuar sua subida.
Quando chegar do lado da chave,
solte a casca e faga com que Yo:
shia pegue com a boca. Dai € so
pular e encostar na fechadura.
Com isso vocé acaba de desven-
dar uma nova fase, o Star V




ME
TIPO: Luta
FABRICANTE: Capcom
MEMORIA: 16 Megabits
1

Street Fighter Il retine oito lutado-
res espalhados pelo mundo. Eles
deve lutar entre si para conseguir
o direito de enfrentar os verdadei-
ros inimigos, mas os motivos de ca-
da um sao bastante diferentes. Sal
ba a historia e as caracteristicas de
cada um

21/07/1953
Nacionalidade:
japonesa

o: Ryu € um lutador japo-
nés que deSeJd por a prova sua ha-
bmdaoe e forga.

) 137Kg

1,85m

Com S
Estes sdo os r(mandc% padrao

do game, idénticos para todos os

lutadores. Vocé pode reprogramar

a urdem dos botdes, se desejar

- Movimentos dos

lutadores

o - Botao 3

Botéo R
Botao
- Botdo X
- Botao L

01/03/1968

chinesa

|  Objetivo: Chun-Li briga para vin-
| gar a morte de seu pai, assassina-
| do por Bison, um dos inimigos
| finais.

so: ela nunca contou.
a: 1 79,”‘

P4

- VIDEOGAME

B DB D, soco - Ryu solta uma B, EB E chute - Voadora
bola mégica giratéria

<

) e

2 A




russa

tivo Salvar seu lider Gorba:
chev do dominio de Vega, outro
vilao.

115Kg
ura 2,11m

Data de
nascimento
03/11/1957
Nacionalidade
japonesa

Objetivo: E. Honda quer que
seus filhos se orgulhem dele, por is-
so tenta recuperar o mercado de
peixes japonés, dominado por
Vega

Peso: 137Kg

Altura: 1,85m

E,D, soco-E. Hondavpu’la de ca-

bega no adversério Seqiéncia de socos

Data de |
nascimento
12/02/1966
Nacionalidade
brasileira
Objetivo: Blanka deseja v
Ga, pois foi transformado
horrivel monstro por Veg:
resta Amazénica.
Peso: 98Kg
Altura: 1,92m

FOTOS: MARIO FITTIPALDI

E, D, soco - Blanka se transfor- botdes de soco rapit
ma em bola e rola sobre os Blanka eletrocuta os in
inimigos

VIDEOGAME - 39



( Apenas testar
sua forga e magia

FOTOS: MARKD FITTIPALDI

KEN 14/02/1965
norte-americana
Salvar sua namorada,
raptada por Vega
76Kg
1,76m

/ [/ os grand

/ // 4 Apos enfrentar todos os lutado-

/8 / res, vocé ainda deve vencer o de-

4 / safio dos quatro chefdes. Veja
/ quem sao eles:

04/09/1968
102K

h

e €& sl ¥ o

[ ol 1%t

g
1,98m

, : ‘ p 17/04/72
27/01/1967 | 02/07/1955 (6 um mistério...)
72Kg 8Kg 80Kg
1,98m | 1,86m 1,82m
‘L
e
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NINTENDO
MASTER SISTEM
PHANTOM SISTEM
BIT SISTEM
HI TOP GAME

Fornecemos chips MC-1""24 PIN”’ e MC

3”40 PIN” para fabricar jogos 2 mega, ATARI CCE
para vocé competir com importado. MEGA DRIVE
GENESIS
NEO GEO

R
|5V
NNL

Precos Especiais para oficina,
revendedores e locadoras

TOALEG]
’A ¥’ o \J OB 08
ﬁv}vwﬁ“ﬂﬁ * Assisténcia Técnica

Especializada em Video
Games e Acessorios
Nacionais e Importados

Vendemos jogos nintendo,
lancamentos e titulos que vocé procura

e nao acha em outro lugar. Venda
varejo e atacado. Aberta de 2 a sdbado

CARTUCHOS PARA
VIDED GAME

SEEA
das 13:30 as 20 m 7 * Transcodificacao de Super Nes/Super
7 —— i Bﬁ“ ) A T, 2145 Famicom em 2 Horas
Av. Plinio Brasil Milano, 715, Esg. Pomodia- $p-Tel (011659598 Nintendo, Mega Drive, Genesis ¢ Master
Carlos Gomes - Porto Alegre - RS SURER Famicom Sistem em 2 Horas. Garantia de 1 ano.

F: (051) 343-0810 Gk SOLICTE CATALOGD)

Famicon ¢ Nintendo japonés para entrar
em canal 3 em 2 IHoras.

E 40
‘,“0\‘0 V/D O.GAME 9“0“0(‘  Destravamos Nintendo Americano

* Temos modufador e RF pars Meg Drive
japonés, transcoder Intemo ¢ Extern
para Video Games.

* Modificamos modulos de RF Super I

CARTUCHOS PARA NINTENDO

crs 57.000, ¢rs69.000,  crs 82,000, de'Video Games » Cartuenos.
DOUBLEDRAGON 3 MEGAMAN 3 BATTLE TOADS Adaptadores para cartuchos.
ROBOCOP 2

LAST NINJA
THE R:CKETTER ATENDEMOS' lUU()BKASILVIASbUin

cwuuxnmows - No més de julho, em todos os
KMAL servigos feitos, vocé ganha um brinde.

ISOLATED WARRIOR
POWER BLAD
OPERATION WOLF 2
NINJA CRUSADERS

Belém/PA - Alltec Inf. Rua Joio

Balbi, 1186 - 8107 Tel.; (091)229 7353
Feira de Santana/BA -

Rua Turquia, 297 - Tel.: (07\)221 3963
Sao Paulo/SP - Games e Games

Rua Guarani, 283 - Tel.: (011) 227-3742

PRECOS VALIDOS PARA PAGTO. A VISTA, EM CHEQUE OU DINHEIRO
PREGOS ESPECIAIS PARA ATACADO (MINIMO 20 PEGAS)
Av. Pacaembu, 878 - Pacaembii - FONE: (011) 826-4399

b DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL VIA SEDEX sommmmened

FLYING DRAGON 3 5  Tecnofax Comércio e
© — Assisténcia Técnica Lida.
O Rua Sta. Efigénia, 295 1 andar
CrS 95 000 X  Cj. 114/115 CEP 01207
| § Sao Paulo - (SP)
| 8 oo222-1471
v ® o 222-9083
ZONBE NATON <
F-f BUILT TOWIN & AUTORIZADA
N
(4
S
=
=)
<




TIPO: Aventura
FABRICANTE: Tec Toy
MEMORIA: 2 Megabits
FASES: 7
JOGADORES: 1

GRAFICOS  MUSICAEFEITOS CLASSFICAGAO

Dica Especial 1

Toda vez que estiver chegando
a hora de enfrentar algum inimigo,
VOCE escutara um som caracter(sti-
co, e & cara do Homem-Aranha vai
surgir no lugar onde aparecem as
opgbes durante 0 jogo, ou seja, no
canto esquerdo superior datela. Ao
escutar o som, fique ligado!

,»'4'7
J

e

Dica Especial 2

s

da,

Quando estiver de cara com
qualquer um dos inimigos princi-
ais, ndo esqueca de fotografé-lo.
E s6 entrar na tela de opgdes e es-
colher a maquina fotografica. Na
hora de mudar de fase, as fotos se-
rdo compradas pelo chefe de Pe-
ter Parker, Mr. Jameson. Isso po-
de render alguns ddlares para nos-
so amigo, e dessa forma ele pode-
ra comprar mais teias. Elas serdo
indispensaveis durante o game.

Comandos

Direcional - movimentos do
heréi

Botédo 1 e direcional para os
lados - lanca teias para a frente

Botéo 2 e em seguida botéo 1
e direcional para cima, simulta-
neamente - para usar o cip6 de
teia

Botéo 1 e direcional para bai-

0 - rasteiras

Botédo 1 e em seguida botéo 2
- para acionar as opgdes (veja
abaixo)

Botdo 2 - pulos e gruda o herdi
na parede

Botéo 2 e em seguida o botéo
1 - voadoras

Botdo 1 - sai da tela de opgoes

e confirma uma opgao
Opgoes

Rosto - Leva Peter Parker de vol-
ta para casa, onde ele pode recu-
perar sua energia e reabastecer
seus langadores de teias (se tiver
dinheiro).

Livro - Quando aberto deixa pas-
sar toda a histéria da fase, quando
fechado vai direto ao jogo.

Nota musical - Tira ou deixa a
musica rolar

Méaquina fotogréfica - Para fo-
tografar os inimigos principais, as-
sim nosso herdéi ganha dinheiro.

Punho - Volta & tela normal.

SPIDER MAN

0 Homem-Aranha esta numa
roubada! E que seu arquiinimi-
go, o vilao Kingpin, conseguiu
convencer toda a populagéo de
que o heroi colocou uma bom-
ba na cidade de Nova York, nos
Estados Unidos, o que é uma
grande mentira. Foi o préprio
Kingpin quem colocou a bomba
e fez a “‘armacao” para pensa-
rem que o culpado é 0 nosso he-
r6i. Mas o pior é que todo muh-
do engoliu a histéria, até a poli-
cia. Agora, o jornalista Peter
Parker — o préprio Homem-
Aranha — tera que limpar seu
nome. Ele precisa usar seu dis-
farce e seus poderes para liqui-
dar todos os inimigos e desar-
mar a bomba. Mas ele nédo tem
todo o tempo do mundo, apenas
24 horas. Portanto, ndo perca
tempo. Veja as dicas e salve a
cidade!

Primeira fase - Dayly Bugle

Nosso herdi esta preocupado
com as noticias divulgadas pela TV
por Kingpin: Sua primeira atitude é
ir ao jornal onde trabalha — quan-
do é Peter Parker — para saber a
reacéao das pessoas depois das ter-
riveis declaragées feitas por seu
inimigo.

T

Ele precisa subir as paredes do
edificio do Dayly Bugle com seu ci-
po de teia, até encontrar a Unica ja-
nela aberta (veja na foto). Quando
encontré-la, ele deve grudar na pa-
rede e entrar.




Segunda fase — Armazém

A agdo comega dentro de um ar-
mazém. Nosso herdi deve destruir
todos os capangas para poder en-
frentar os dois inimigos desta fase.
Destrua-os dando voadoras. As
rasteiras também serao eficazes.

Antes de enfrentar Dr. Octopus,
seu inimigo nesta fase, vocé deve
derrotar o homem da empilhadei-
ra do armazém. Para elimina-lo &
facil. Prenda-o com teias, salte pa-
ra o outro lado e acerte-0 com so-
cos. N&o esqueca de fotografé-lo
em qualquer momento da luta.

Terceira fase — Esgotos

Dr. Octopus
Agora vocé estd cara a cara com
Dr. Octopus. E, para ndo perder vi-
das, 0 Homem-Aranha precisa ficar
esperto para ndo ser atingido na
hora em que ele soltar seus tenta-
culos mecanicos. E s6 desviar.

Para destrui-lo, aproxime-se e
solte teias para prendé-lo. Ele usa-
ré4 seu tentaculo para ficar suspen-
so no ar e tentar fugir dos golpes
do herdi. Enquanto ele esta sus-
penso, va se aproximando e quan-

do ele descer acerte-o com rastei-
ras. Sera o suficiente. Depois de
elimina-lo nosso amigo ganha uma
chave para desarmar a bomba.
Agora so faltam quatro chaves!

Dentro dos esgotos o Homem-
Aranha deve destruir seus sosias
verdes. Para isso basta dar rastei-
ras. Mas cuidado com esta fase,
pois ela esta cheia de armadilhas!

Se vocé cair em alguma armadi-
Iha, ndo se apavore, basta pular e
usar o Cipo de teia para sair dessa.
Faga isso logo que o Aranha cair.
Assim fica facil sair do buraco!

O inimigq desta fase & The Li-
zard, um homem-lagarto. Aqui nem
precisa usar as'teias, é s6 dar ras-
teiras, mas seja rapido pois o inimi-
go pode voar e pegé-lo de surpre-
sa, dando rabadas.

The Lizard

O mais diffcil mesmo sera encon-
trar a chave, que o homem-lagarto
escondeu. Para encontra-la, siga
em frente e caia na armadilha. Se-
ja répido para escapar com o Cipd
de teia, pois a chave estd bem no
inicio do buraco. Use a propria teia
para se aproximar da chave e

el

Para sair desta fase o herdi pre-
cisa subir a escada que esta no
canto direito da tela. Caso ele caia
sem ter pego a chave, é s6 usar o
cipé de teia para subir e tentar
pegé-la outra vez.




Fase 4 - Estagdo de Forca

Enguanto nosso herdi tenta aca-
bar com os capangas de Kingpin,
o terrivel vildo continua sujando seu
nome. Mas o Homem-Aranha néo
desanima, agora ele vai até a esta-

0 de forga para destruir outro ini-
migo. Acompanhe no mapa os
principais perigos que o Aranha
enfrental

Electro

Para encontrar este inimigo
Homem-Aranha deve chegar na
parte mais alta a direita da estagéo
de forga. Logo depois de escutar
o barulho caracteristico — sensor-

anha — caia até chegar ao chdo
e fique esperando sua chegada.

prendé-lo com teias e, logo depoais,
aproxime-se dele acertando-o com
rasteiras. Mas fique bem esperto
pois ele ¢ especialista em acerta-lo
com raios. Se o Homem-Aranha
soltar as teias com rapidez, o inimi-
go néo tera chance de soltar os
raios, e daf é superfacil liquidé-lo.

interruptor para poder prosse-
guir, sendo nosso amigo nao
7

2 - Continue até dar de cara
com os inimigos. Primeiro
dei; i ili com as

teias, depois € so chegar perto
e dar rasteiras. Moleza, nao?

Depois de acabar com todos os
inimigos vocé devera desligar o ter-
ceiro interruptor. Até desliga-lo ndo
vai dar para evitar os raios, por is-
so seja rapido. Suba até o topo e
veja onde desligé-lo no local da
foto.

Electro ndo estd com a terceira
chave. Ele a escondeu na Central
Elétrica. Para encontré-la, suba
usando os cipos de teia bem no
meio da tela, como mostra a tira.
Para passar pelos raios, espere o
momento em que eles. desapare-

cem por mais tempo, depois da oi-

tava piscada.

P ah Gt S P

Quinta fase — Central Park

E noite e 0 Homem-Aranha esta
num dos principais parques de No-
va York, o Central Park. Ele preci-
sa acabar com dois bandidges. A
técnica para acabar com eles é a
mesma: muitas teias e rasteiras

Sandman

Chegou a hora de enfrentar
Sandman, o homem-areia. Ele apa-
rece e desaparece em qualquer lu-
gar, por isso fique esperto. Mas ndo
€ diffcil acabar com ele. Basta atrai-
lo para perto de um hidrante de
bombeiros, e quando o inimigo es-
tiver bem perto, acerte o hidrante.

Sandman vai se dissolver na hora,
e aquartachave vira de graca. Be-
la estratégia, ndao?




Fase 6 — Centro da Cidade

Nosso heroi esta agora bem no
centro de Nova York, e alguns
punks vao querer tira-lo do sério.
Mas o Homem-Aranha é capaz de
acabar S com a maior faci-
lidade. E s6 ter cuidado com suas
facadas, e acertalos com alguns
SOCOS € rasteiras.

Hobgoblin
Use o cipd de teia para chegar
até o topo doedificio. Lé emcimaes-
t& o inimigo desta fase, Hobgoblin,
um velho conhecido do nosso he-

O Homem-Aranha chegou final
mente ao esconderijo de Kingpin,
0 ultimo inimigo. Mas antes ele pre-
cisa destruir Dr. Octopus novamen-
te. A técnica € a mesma: rasteiras

A bomba

Agora chegou a hora de desar-

mar a bomba. Ande até encontré- |

la, e quando o heroi estiver do seu
lado faga-o dar socos em todos os
ndmeros até que eles parem de pis-
car. Pronto! Nova York esta final-
mente livre de uma catastrofe gra-
Gas ao Homem-Aranha. Mas ainda
falta o Ultimo inimigo, o vildo da his-
toria: Kingpin

FOTOS STUDIO NORBERTO MARGUES

3 - Mais um interruptor. Nao
esqueca de desliga-lo com so-
cos, dessa forma nosso heroi
néo enfrentara uma chuva de
raios. Ele também sé deve subir
até a primeira plataforma para
destruir os capangas — inclusi-
ve 0s morcegos — senao os
raios virdao com tudo.

Ele é rapido e vai tentar acertar
nosso amigo com tiros de bolas.
Mas se nosso her¢i-atraf-lo até o
prédio mais alto, os tiros do inimi-
go nao irdo acerta-lo. Para destrui-
lo basta prendé-lo com teias e ca-
prichar nas voadoras.

Sétima fase - final
ento em que ele encostar
. Nao esquega de tomar
cuidado com seus tentaculos,
QO homem-lagarto também volta
a atacar. Para que ele apareca, use
0 Cipo e suba o suficiente para gque
o dltimo inimigo derrotado suma da
tela.

Ele também n&o esta com a ch:

Ve, pois a entregou para um ami-
go, Venom. Ele & uma versdo
monstro do Homem-Aranha, e tam-
bém precisa ser destruido. Para is-
s0, prenda-o com teias e acerte-o |
com vdrias rasteiras. Pronto! Ago-
ra vocé ja conseguiu a titima cha-
ve. Um prémio bem merecido, nao
&7

Tome cuidado com as rabadas
deste inimigo e acerte-0 com teias
e rasteiras, exatamente como da
primeira vez em que vocé o
derrotou

Kingpin

Desarmada a bomba, agora vo-
cé esta cara a cara com Kingpin,
0 Ultimo inimigo do jogo. O vilo fi-
cara andando de um laco para o
outro, tentando acertar nosso herci
com socos. Por isso, quando ele
chegar perto, use o cip6 de teia pa-
ra passar por cima dele. Toda vez
Qque puder acerte-o com teias, ¢ lo-
go depois rasteiras.

E importante manter-se afastado
de Kingpin, pois se chegar muito
perto dele o Aranha vai levar um

belo soco. Repita essa operagao
até acabar de vez com Kingpin. O
Homem-Aranha tera salvo sua re-
putagao, além de livrar a cidade de
Nova York de sua destruicao.




US Gold - '‘92éa pi . Vocé pode
versao para Master do game ofi- em uma seqiiéncia de sete mo-
cial das Ol de B ! i impi ©ou apenas

na (veja na segdo Mega Drivé a
outra verséo). O jogo é quase
idéntico a versdo de Mega, mas
foi muito bem adaptado para
Master: os gréficos estéo real-
mente incriveis para um jogo de
8 bits, e a musica chega a sur-
JI—

em uma delas. Também é pos-
sivel escolher qual o idioma em
que as mensagens de tela serdao
escritas — entre os 8 disponi-
veis esta o portugués. Confira
agora cada modalidade!

RS

Primeira prova - 100 metros rasos

Voceé disputa uma incrivel prova
de velocidade, na qual a principal
dica é a coordenagao e a rapidez
com gue vocé aperta os botoes. A
dica ¢ ser bastante rapido, e ficar
ligado para n&o queimar a largada!

Os botées 1 e 2 movimentam as
pernas do seu corredor. Aperte-os
rapida e alternadamente para che-
gar na frente dos outros concorren-
tes. Nessa modalidade o direcio-
nal n&g é usado.

Segunda prova -
arremesso de martelo

Seu objetivo é langar o martelo
o mais longe possivel. E, paraisso,
vocé deve coordenar seus movi-
mentos em trés etapas. Primeiro,
aperte os botdes 1 e 2 rapida e al-
ternadamente para o arremessador
ganhar forga. A seguir, aperte o di-
recional para baixo para que o
atleta comece a girar. Nao pare
com 1 e 2. Quando o atleta com-
pletar o giro aperte novamente o
direcional para baixo para arre-
messar 0 martelo. A distancia de-
pendera da forga conseguida.

MASTER SYST

US GOLD
BARCELONA ‘92

MENU
TIPO: Esporte
FABRICANTE: Sega/Tec Toy
MEMORIA: N&o fornecida
FASES: 7 modalidades
JOGADORES: Até 9, um de ca-
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Terceira prova - arco e flecha
Aqui, 0 mais importante é a pon-

taria. Vocé tem trés baterias col

seis disparos cada para conseguir

le a forca do arco com o direcio-
nal. Quanto mais forga, menor ain-
fluéncia do vento. Aperte entdo o

Quarta prova - corrida com obstéculos

Esta prova é bastante parecida
com os 100 metros rasos, e vai exi-
gir muita rapidez e coordenacéo na
manipulagdo dos botdes 1 e 2
Aperte-os alternada e rapidamen-

Quinta prova - salto com vara

Como em qualquer jogo de Olim-
pfadas, esta ¢ a modalidade mais
dificil. Primeiro ganhe impulso aper-
tando alternada e rapidamente os
botées e . Quando a vara esti-
Ver na posigao, aperte rapidamen-

te para conseguir velocidade.
Apertando-se o direcional para
baixo o atleta salta as barreiras. Sal-
te quando ele estiver bem préximo
de cada barreira.

te o direcional para cima, conti-
nuando o0 movimento com os bo-
tées 1 e 2. E, na hora de transpor
o sarrafo, aperte o direcional pa-
ra o lado. A altura dependera do
impulso e do momento em que vo-
cé apertar o direcional.

Sétima prova - natagéo

Mais uma prova que depende de
rapidez e coordenagdo. Cuidado
para ndo queimar a largada — vo-
cé s6 pode fazer isso duas vezes
para néo ser desclassificado. Os
botées 1 e 2 movimentam cada
brago do nadador, mas é preciso
ficar atento ao félego do nadador,
que acaba. Quando vocé perceber
que a forga do seu nadador estd di-
minuindo, aperte o botéo direc
nal para baixo. Ele respira e conti-
nua com bragadas fortes!

botéo 1 e faga a pontaria com o di-
recional. Apertando-se o botédo 1
novamente vocé dispara a flecha.
A dica é ndo demorar muito para
fazer a mira.

Sexta prova -
saltos ornament:

Esta é outra modalidade compli-
cada. Mas, neste caso, 0 jogo da
uma ajuda valiosa: escolha a opgao
da sessdo de treino. Os comandos
— diferentes para cada um dos cin-
co saltos que podem ser escolhidos
— sdo apresentados na tela. Ago-
ra é so treinar!




MENU
TIPO: Aventura
FABRICANTE: Atlus
MEMORIA: 2 Megabits
FASES: 10
JOGADORES: 1
e 3 e

5%
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Equipamentos

Bomba - arma bastante eficien-
te, atirada em curva

Grito - Mutley grita BOW para
acertar os inimigos

Asa - 0 herdi voa, acionando va-
rias vezes o Botdo A

Coragéo - carrega trés coragées
de energia

Certamente vocé ja se diver-
tiu bastante com as peripécias e
trapacas de Dick Vigarista e seu
caozinho Muttley, os ‘‘herdis-
viloes’’ da Corrida Maluca da sé-
rie da televiséo. E, agora, todos
eles estdo nesse divertido ga-
me, disputando uma dificil cor-
rida de volta ao mundo. E, para
variar, Dick ja comegao game
em apuros. E que o grande tra-

paceiro usou mais alguns de
seus golpes sujos para ultrapas-
sar os adversdrios e acabou
G Agora Dick

do cachorro Muttley para se sal-
var e tentar ganhar a corridaem
trés divertidas fases, divididas
em dez estégios diferentes nas
Américas, Europa, Africa, Asiae
Oceania. Vocé ainda pode esco-
lher a ordem das fases.

Comandos
Direcional movimentos de
Muttley
Botéo A - pulos
Boté&o B - tiros
Select - selegdo de armas

Itens
Muttley - uma vida extra
Ossos - permitem o uso dos
equipamentos de Muttley
Diamantes - o herdi ganha uma
vida extra a cada cem diamantes

Primeirafase — Go Go America

A fase Go Go America é a mais
fécil e comegando por ela vocé
economiza vidas para os estagios
mais diffceis. Aqui, Muttley tem de
enfrentar muito gelo, esquimés e
iglus. Com os primeiros 0ssos, tra-
te de arranjar logo o grito que é
uma das melhcres armas do game.

»} © - GO GO aMERICA
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Estégio C-1

R ]

Nao esquega de apanhar a vica
extra que espera por Muttley aqui.

Agora as coisas se complicam
Muttley ndo para de pular e ainda
por cima é impossivel destruir os
canhdes atiradores. Use o item da
Asa para tentar controlar o cachor-
ro e fique esperto porque antes de
o canhdo atirar, sua boca se fecha.

%\"&"\"
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O Barao é o primeirc inimigo do
game. Fique sempre perto da pla-
taforma para conseguir acerta-lo e
ainca ter versatilidade para fugir de
seus tiros e ataques. A melhor ar-
ma é mais uma vez o Grito
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Estéagio C-2

Muttley esta caminhando pela ci- Mais uma vida espera pelo heri.
dade e os perigos continuam mui-  N&o esqueca de apanha-la.
tos. Para passar pelos buracos
maiores, 0 melhor € usar o poder Os Mafiosos estdo atacando. Use
da Asa e voar com seguranga. o Grito e fuja de suas bombas. A

melhor tética para acabar com os
inimigos € usar as plataformas pa-
ra desviar de seus tiros e evitar des-
Fe cer. Espere os Mafiosos subirem
para atacar.

Estagio C-3

Muttley continua sua miss&o no Fique esperto quando o herdi en-

O Urso Barnabé & um inmigo va-

Velho Oeste, onde mais uma vida trar na mina. Enormes pedras ro- lente. Pule sempre sobre as plata-
espera por ele ao lado do cactos. lantes ameagam esmagé-lo. O tni- formas e atire quando ele aparecer
Mas cuidado: os espinhos da plan- o jeito de escapar é ficando no na frente de Muttley. Fique esper-
ta podem fazer o cachorro perder canto, onde as pedras n&o conse- to com os tiros de Barnabé e pule

Goes. guem alcangé-lo. sempre no sentido oposto de onde

o h ¥ o 0 inimigo esté para conseguir es-

capar.

Estagio C-4

Cuidado com as ondas de chei- Abaixe e pule para conseguir Os Irmé&os Caverna estao no ata:
ro que os gambas soltam. Pule e apanhar a vida. Mas seja esperto que. Ande de um lado para o of
Muttley automaticamente estard a € voe rapidamente para n&o cair na tro para fugir de suas investidas e
salvo. &gua e acabar afogado. também de seus tiros. Fique esper-
to quando os maldosos atirarem a
clava e pule para escapar. Aprovei-
te todas as oportunidades e ndo
.deixe de atirar.




B _ SPLISH SPLASH
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Muttley acaba de passar para a
segunda fase do game. Agora o
cachorro foi incumbido da dificil
missdo de salvar o pombo Doo-
dley, que foi capturado e estd na
Africa.

Pegue esta vida subindo no dlti-
mo vaso e dando um pulinho. Nao
esquega de acionar também o Di-
recional para esquerda.

Estégio A-2

Muttley tem de passar agora pe-
la areia movediga que tenta puxa-
lo para baixo. Dé pulinhos com o
Botdo A para conseguir passar
ileso.

2

! Agora preste muita atengéo pa-
| ra ndo ser atingido pelas cem tone-
| ladas que despencam do alto da
| teta e ameagam Muttley tem-
‘ porariamente

Estéagio A-1

Aqui a parede esta fechada, mas
nao tem problema: esta é uma pas-
sagem secreta. Ande dentro da pa-
rede e ganhe mais uma vida.

o esem

Pegar esta vida néo é facil. Caia
rente ao bloco, pegue a vida e vol-
te pulando.

Antes de entrar na porta, mais
uma vida para o herdi.

o S84 |

Esta é a oportunidade de Muttley
se rechear de vidas. Aqui ha mais
uma. Mas para pega-la, o cachor-
ro deve voar.

O Capitdo € o inimigo desta fa-
se. Pule para desviar de seus tiros
e distribua gritos para acabar com
ele. Toda vez que o inimigo inves-
tir contra vocé, corra para o canto
da tela e passe por baixo dele.

Muttley tem de subir até a parte
mals alta da pirdmide e voar para
conseguir alcangar mais uma vida.

=

O Capitdo esta no ataque com
seu tanque maluco e 0 campo de
combate é a areia movediga. Pule
sem parar para ndo ser engolido
pela areia e fique no canto da tela
para que Muttley néo corra o risco
de ser esmagado. Aproveite este
momento para atirar. Quando o ini-

' migo comegar a disparar as balas
teleguiadas, espere até que elas
desgam para pular e escapar.



Estédgio A-3

Cuidado na hora de passar pe-
los blocos gigantes de espinhos. O
melhor € esperar que eles abaixem
para voar.

Estagio B-1

Esta é a ltima etapa do game e
também a ultima chance que Mut-
tley tem para ajudar seu amigo,
Dick Vigarista, a vencer a Corrida
Maluca.

Muttley esta na Australia e tem de
escapar das investidas dos cangu-
rus.Atire com ‘os gritos para liqui-
da-los.

A bela Penelope Charmosa é a
dltima inimiga do game. Cuidado
quando a garota subir em cima da
plataforma, porque este & seu mo-
mento preferido de disparar tiros

O inimigo agora é o serralheiro e
para escapar de suas investidas
Muttley deve se esconder nos dois
buracos do chéo. Cuidado porque
na primeira rodada de ataques o ‘ &
serralheiro fica em cima dos bura-

A )

Estagio B-3

W W
| W !
NINTENDO]

COs e atira dentro deles. Use toda
sua habilidade para escapar. J4 na
segunda rodada, o inimigo fica no
canto direito da tela e solta um tiro
rastejante. A melhor hora para Mut-
tley atacar ¢ quando'o inimigo es-
t& longe
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Estagio B-2

Muttley tem de nadar Direcio-
nal) e acertar o tubardo com um
grito,antes que acabe sendo atin-
gido.

w Terceira fase
" mewaae e aSplish Splash

O Professor Aéreo € o inimigo
deste estagio. Aproveite para atirar
toda vez que ele estiver de costas,
mas cuidado quando o inimigo
voar para o alto. E nesta hora que
ele aproveita para distribuir tiros.

Peter Perfeito ataca e Muttley de-
ve usar a plataforma para conse-
quir driblé-lo. Atire toda vez que o
inimigo estiver no canto, na parte
de baixo da tela. As bombas ago-
ra sdo a melhor arma de ataque ‘

Mude de lado toda vez que Pene-
lope pular e atire quando ela esti-
ver no ar. A tatica é simples: basta
pular e disparar.

Pronto, Muttley finalmente conse-
gue ajudar o companheiro Dick Vi-
garista a ultrapassar os outros con-
correntes da Corrida Maluca e ga-
nhar a prova. Mas espere! Um im-
previsto acaba de desclassificar o
trapaceiro, que ainda por cima aca-
bou batendo seu carro num poste.
E onde esta Muttley? Tente adivi-
nhar (HIHIHIHI...)!




MENU

TIPO: Combate aéreo

FABRICANTE: Activision
MEMORIA: 4 Megabits
FASES: 9 fases, com 4 estagios cada
JOGADORES: 1
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Opgoes

Sua base esta montada em um
enorme porta-aviées nuclear de ul-
tima geragao. E vocé, o grande pi-
loto, pode escolher entre trés tipos
de cagas para a sua missdo. Cada
um deles tem uma caracteristica es-
pecial e vocé também pode
equipa-los com misseis. Veja todas
as suas caracteristicas

F14 Tomcat

Este € um avido que permite mis-
soes longas, gragas a grande ca-
pacidade do tanque de gasolina.
Uma boa maneira de equipa-lo é a
seguinte :

Tanque extra de Combustivel
- No infcio, néo use. Nas missées
finais ele é necessario.

Misseis - Use 6 misseis Sparrow,
2 Phoenix e 12 AS-X-10.

Harrier Il

O Harrier Il € um caga inglés, e
a sua principal caracteristica é o
pouso e decolagem verticais, como
se fosse um helicoptero. Este avido
foi usado para resgatar pilotos ame-

ra do seu cagal E
que vocé foi considerado o me-
Ihor piloto do mundo, e agora é
responsavel por uma super mis-
s#o: destruir todo o arsenal de
um terrivel ditador e acabar
com seus terriveis planos. E ndo
vai ser nada fécil. Os inimigos
irdo atacé-lo de todas as partes:
mar, terra e ar. Habilidade, con-
centragéo e uma excelente mi-
ra serio necessérios para che-
gar ao final deste combate.
As missées sdo dividi

ricanos acidentados na guerra do
Golfo, entre os paises aliados acs
Estados Unidos e o Iraque.

Tanque extra - Nao use. O Har-
rier Il é exremamente rapido, e por
isso perfeito para missoes curtas.

Misseis - Equipe o seu Harrier |l
com 12 misseis Sidewinder e 12
Asraam.

F18 Hornet

Este também ¢ um caga ameri-
cano, como o F14 Tomcat. Tam-
bém pode ser usado nas missoes
mais longas. Ele é mais lento que
o F 14 Tomcat, mas é facil de
manobrar.

Tanque extra - Use-o somente
em missGes mais longas.

Misseis - Equipe-o com 8 Roc-
keye, 6 Sparrow e 6 Sidewinder.

NINTENDO

duas etapas: na primeira, vocé
deve acertar inimigos no ar, e
vocé tem o mesmo ponto de vis-
ta do piloto do caga. Liqiiidada
a frota aérea inimiga, seu obje-
tivo passa a ser destruir alvos
em terra. Nesse momento, o
ponto de vista muda, e vocé
passa a controlar seu aviéo de
fora, em vista superior simulan-
do trés dimensdes. E este é o
grande lance deste game: vocé
deve entéo localizar os alvos e
acerta-los para passar de fase.

MissGes

Agora, ja com 0 seu avido equi-
pado, vocé deve cumprir nada me-
nos do que 36 missées. Antes de
cada missdo, seu alvo é apresen-
tado na tela. Ndo perca tempo ten-
tando destruir mais do que o neces-
SArio, pois Vocé nNdo corre riscos.
Este ¢ fundamentalmente um jogo
de habilidade e, por isso mesmo,
0 ‘jeitdo"” das missées € parecido.
Por isso, vamos apresentar as qua-
tro primeiras. O resto é com vocé.
Para jogar em missoes mais adian-
tadas, veja as senhas no final des-
ta reportagem!

Dica

Quando o ponto de vista mu-
dar e vocé passar a controlar o
seu caca ‘‘de fora’’, a dica para
néo bater nos obstaculos em
terra é estar sempre de olho na
sombra do caga. Quando o seu
avido estiver muito préximo da

muito baixo.

sombra significa que ele ests |




Comandos

Direcional - Movimentos do
avido. Para cima o avido desce, pa-
ra baixo o avido sobe.

Botéo A - Metralhadora

Botéo B - Misseis

Select - Para selecionar os mis-
seis que voceé val usar. Cada avido
vem equipado com mais de um ti-
po de missil.

Primeira missdo

Vocé deve destruir um depdsito
estratégico inimigo em terra. Mas
antes livre-se da forga aérea inimi-
ga, que vai tentar atacar com tudo.
Um bom avido para esta miss&o &
o F14 Tomcat.

Primeiro acostume-se com a
pilotagem. Cuidado, pois seu
avido cai se vocé voar mi bai-
xo. Fique atento & mensagem
dada pelo seu radar de bordo!

100 LoH! |
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Para derrubar os aviées inimi-
gos, vocé deve persegui-los até
enquadrar a mira...

e entdo disparar o missil.

A4
v

v

No inicio, um boa é economi-
zar misseis. Use e abuse da sua
metralhadora. O problema é que
para derrubar um avido com es-
ta arma demora muito. E que ele
vai se destruindo aos poucos,
como nos combates reais. Use
toda a sua habilidade!

Vocé também pode recolher
itens ao acertar avioes. Eles sdo
identificados por letras, e, para
apanha-los, ‘“‘passe por cima’
deles com seu caga. Eles valem
armas extra.

Conseguindo derrubar todos
os inimigos, agora a sua missao
€ em terra. Veja no mapa onde
estdo os seus alvos.

Acertando todos os inimigos
— tanques e caminhdes — fica
bem mais fécil se aproximar das
construgdes dos depésitos.

Acerte também estes ca-
nhées. Vocé corre menos risco
de ser alvejado.

Segunda missdo

Agora vocé deve destruir bases
navais. Ndo sem antes se livrar da
forga aérea inimiga. As dicas séo as
mesmas para as etapas de ar, ou
seja: vale mesmo & a sua habilida-
de. As bases navais estdo ao redor
de um pequeno arquipélago.

Chegando as bases, a melhor
maneira de destrui-las é usando
misseis. A mira é aquele circulo
branco que percorre o chéo.
Quando ele estiversobre o alvo,
dispare!

Um dos perigos desta missédo
sé@o os bombardeiros inimigos.
Destrui-los é moleza: aproxime-
se devagar, ndo com a
metralhadora.

v
4

v

o
v
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ULTIMATE AIR COMBAT

Terceira misséo
Agora, sua missao é destruir as
pontes de ligagéo entre varios cam-
pos inimigos. Para esta misséo, um

FOTOS: DAUMER GIULI
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Outro probleminha: os avides
inimigos. Eles atacam em gran-
de numero, mas néo se preocu-
pe em destrui-los: va direto ao
assunto, ou seja, as bases. Ape-
nas desvie dos tiros.

/

Estas sao as instalagées que
devem ser destruidas. Use
misseis!

Nesta fase vocé néo vai ser
atacado por avides. O perigo es-
t4 mais embaixo, nos rios. As
lanchas estéo guardando os alo-
jamentos, e devem ser destrui-
das com a metralhadora.

bom caga € o Harrier, pois ele €
bastante rapido.

Quarta misséo

Agora, seu objetivo é destruir
seis instalagées militares na selva.
Livre-se da forga aérea inimiga e
boa sorte!

Estes canhdes séo idénticos
aos da fase anterior, e devem
ser destruidos a todo custo. Use
misseis!

Estas sdo as pontes para se-
rem destruidas. Assim que sua v
mira estiver posicionada, dispa-
re. Com misseis, é l6gico.

Estes canhdes vdo dar muito
trabalho, e podem danificar bas-
tante seu avido. Dispare misseis
para acabar com eles. v

Passwords

Agora que vocé ja conhece o
“'jeitdo’”’ do game, basta continuar
suas missGes — todas elas muito
parecidas e sem muito mais dicas
para serem dadas. Vale mesmo &
a sua habilidade. Nas missées fi-
nais os alvos a serem atingidos es-
tdo mais longe, mas nao se preo-
cupe, pois No canto superior es-
querdo da telauma flechinha vaidi-
zer para vocé a diregdo. Veja ago-
ra alguns passwords para vocé &
comegar ‘‘detonando’’ em missoes
mais avangadas!

Segunda fase

CWWXDDD

Terceira fase
DDDGH11

Quarta fase

FYY2LLL




HATRIS

Hatris é um game de inteligén-
cia, criado pelos russos Alexey
Pajitnov e Vladimir Pokhilko —
0s mesmos criadores do famo-
so Tetris, que é sucesso em lo-
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da a linha Nintendo e
em muitos sistemas de compu-
tadores. E, ndo por acaso, a
idéia do jogo é a mesma. Em Ha-
tris, vocé deve colocar chapéus
sobre seis cabecas que estdo na
parte de baixo da tela e, l6gico,
impedir que qualquer uma das
pilhas chegue ao topo — e ao te-
mido game over.

Para isso, basta empilhar 5
chapéus iguais sobre a mesma
cabeca. Conseguindo isso, eles
desaparecem, diminuindo o ta-
manho da pilha. Mas n#o pense
que vai ser tdo facil assim: os
chapéus caem dois a dois, e séo
de muitos tipos: ha chapéus de
cowboy, de mago, de times de
beisebol, cartolas e até coroas.
E, para conseguir alinhar todos

MENU
TIPO: Inteligéncia
FABRICANTE: Bullet-Proof
MEMORIA: NZo fornecida
FASES: Indefinidas
JOGADOHES 1

Injn

DIFCULDADE G
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eles, basta treinar um pouco

No final de cada fase, vocé po-
de optar entre transformar seus
bénus em dinheiro (pontos) ou
em comprar carinhas. As cari-
nhas servem para tirar uma pi-
Iha de chapéus de uma cabeca
e por na outra, alterando assim
a comblnagﬁo dos chapéus de
cima. Use este recurso para fa-
zer com que uma combinagdo
de chapéus estranha se en-

Agora, sua tarefa vai ficando
muito mais dificil, pois ja sdo
quatro os tipos de chapéus. E,
agora, é com a sua inteligéncia.
Capriche!

<

M)))

Uma boa caracteristica deste
game é apresentar, no alto da
tela, a préxima combinacéo de
chapéus que vai cair. Assim, vo-
cé pode posicionar um grupo
nas cabecas certas e, enquanto
eles caem, ja ir pensando onde
val encaixar o préximo.

Quando uma pilha de chapéus
estiver muito alta, encaixe pri-
meiro o da pilha mais alta. E que
assim o chapéu que sobrou po-
de ser movimentado liviemente
para os lados enquanto conti-
nuar caindo.

isso voce deve ter carinhas no pla-
car do canto direito da tela.

<

Comandos

Direcional - Movimenta a dupla
de chapéus (ou apenas um, se o
outro j& estiver encaixado) para os
lados. Para baixo, faz com que os
chapéus caiam mais répido.

Botdo A - Troca a posigéo dos
chapéus que estao caindo

Botdo B - Troca a ordem de
duas pilhas de chapéus, mas para

No inicio, sua tarefa é bem fa-
cil. Sé trés tipos de chapéus vao
cair sobre a cabeca dos mane-
quins da parte de baixo da tela.
A dica é tentar preencher ape-
nas as cabecas do centro da te-
la. Assim, se alguma combina-
¢do de chapéus ndo servir, vo-
cé tem opgoes de cabegas livres
nos cantos para encaixar o cha-
péu que ndo tem corresponden-
te nas cabecas.




NINJA
GAIDEN

No melhor estilo dos games
de artes marciais, o ninja Ryu
Hayabusa continua sua incansa-
vel luta, desta vez na telinha co-
lorida do seu Game Gear. Nao é
demais? Agora, uma poderosa

_espada chamada Dragonsword
(Espada do Dragéo) foi roubada
por uma misteriosa organiza-
cdo. Recuperar a espada e des-
cobrir quem € a tal organizacao
é a sua missao.

MENU
TIPO: Luta
FABRICANTE: Tecmo/Tec Toy.
MEMORIA: Né&o fornecida
FASES: 4
JOGADORES: 1

DFCULDADE  GRAFICOS MUSCAEFEITOS CLASSFCAGAO

Primeira fase

Ryu inicia sua luta nos vales de
Kioto, uma grande cidade do Ja-
p&o. Seu objetivo é derrotar os ini-
migos e chegar até um lider religio-
s0, 0 inimigo desta fase. Vencendo-
o, ele dara a Ryu mais pistas de co-
mo continuar sua luta.

Neste local, Ryu encontra um
Pot of Herbs (pote de ervas). Es-
te item restaura a energia do he-

Inimigo

O primeiro inimigo é bastante fa-
cil de ser derrotado. Ele est4 arma-
do com um taco de beisebol. Por
isso, mantenha distancia, escapan-
do dos golpes. Quando ele levan-
tar o taco, é so se aproximar rapi-
damente e acertar a espadada, re-
cuando em seguida. Repita esta
operagdo até acabar com a ener-
gia dele.

réi em quatro
Néo deixe de pegé-lo.

Mais adiante, uma técnica
muito importante para que Ryu
consiga passar por muitos lo-
cais: a escalada. Basta pular na
encosta e subir, com o direcio-
nal para cima.

Para se livrar deste inimigo,
néo salt ue dando espada-
das de cima da plataforma, até
destrui-lo.

Segunda fase
Ryu esté agora em Kobe Harbor,
um porto. Claro, infestado de inimi-
gos. Seu objetivo nesta fase & en-
contrar o General Totenkoff, que
também estd envolvido na opera-
¢é&o. E vencé-lo, é claro!

vara passar por estes mimi-
gos que disparam fogo, a técni-
ca é simples: salte os tiros.
Quando Ryu cair, no intervalo
dos tiros, acerte espadadas.

n o

De novo o mesmo inimigo.
Mas, desta vez, é facil derrota-
lo: agache como na foto e dis-
pare a magia Scatter Bomb (tiro
triplo), encontrada durante esta
fase. Néo falha!

pl
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Neste local, um item muito
atil: o Circling Flame (escudo de
fogo). Ele vai proteger o seu nin-

r’ ja dos ataques inimigos. Mas
cuidado, ele ndo faz milagres!

Inimigo

Para derroté-lo, basta estar com

a magia Scatter Bomb O segre- |
do é ficar agachado no local indi-
cado disparando sempre. Figue li-
gado para saltar e desviar das

bombas que ele atira.

Apbs muitas aventuras, nosso
amigo ninja esta agora em Hong |
Kong, onde se encontra mais um
inimigo envolvido com o sumigo da
espada. Vocé deve encontrar Mr
Tsin, um chinesinho danado e
cheio dos truques para acabar com
a sua misséo. Ele esta no topo de
um prédio, que deve ser escalado.
Veja como acabar com ele. |

Terceira fase ‘
||
|

A maior dica nesta escalada &
que Ryu pode saltar de um lado
para o outro destes edificios.,
Fazendo assim, vocé recolhe to-
dos os itens e néo perde a vida
do lado direito!



Preste atengao: Os moradores
do prédio na verdade s&o inimi-
gos. E véo atirar vasos em sua
cabeca. N&do tente desviar. A
melhor maneira de destruf-los é
usar o tiro para cima (waves).

Inimigo

Vocé deve vencer este inimigo
em duas etapas. Ele atira bolas de
fogo. Salte-as para desviar,.ja sal-
tando na diregao do inimigo. Ao
cair, acerte-0 e volte para trds com
salto. Repita esta operagao até ele
se transformar.

Depois de transformado, seu ini-
migo vai jogar raios. Agora ficou
mais fécil saltd-los. Calcule o salto
para cair perto do inimigo no inter-
valo dos tiros, aproveitando para
acerta-lo.

Quarta fase

Mais uma conex&o absurda des-

ta terrivel organizagéo do mal: a in-
dia. Aqui, vocé vali direto ao assun-
to, ou seja, vai falar direto com o
chefe. Isso porque a fase € bastan-
te curta e sem nenhum inimig

Esta fase é moleza. Vocé s6
tem de tomar cuidado com os

buracos. De resto, é s6 recolher ), |

os itens e entrar direto na sala
do cheféo!

Inimigo

Este inimigo também deve ser
derrotado em duas etapas. Primei-
ro, fique perto da estatua, salte e
atire com os tiros triplos. Como
mostrado na foto. Nao se esquega
de desviar dos tiros dele.

Seu inimigo vai, entéo, “‘entrar’
na estétua e dar vida a ela. Al, pa-
ra derroté-la, ha um segredo: fique
sobre ela, agachado, na parte de
trés (veja na foto). Atire sempre com
seus tiros triplos até derroté-la. Fi-
cando nesta posigao seu ninja nao

Quinta fase

Agora é a hora de enfrentar o Ul-
timo inimigo. Mas ndo pense que
vai ser fécil. Primeiro vocé deve
passar toda uma fase, repleta de
estdtuas atiradoras e saltos dificeis.
Atengdo é a principal estratégia.
Capriche!

Inimigo final
Este vai dar bastante trabalho. Is-
SO porque voce vai ter de acerta-lo
em trés etapas. Veja nas fotos a me-
Ihor estratégial

Fique sobre esta plataforma,
saltando e acertando-o com
espadadas.

g

Para escapar dos tiros, corra
para o canto da tela. A seguir,
volte e continue acertando-o
com espadadas.

Ele vai crescer incrivelmente,
e ai a melhor estratégia é esca-
par dos tiros, as vezes se posi-

Logo no inicio, preste muita
atencéo para passar pelos espi-
nhos. Estude os seus movimen-
tos e salte.

Para passar pelas colunas, ve-
ja as aberturas. Cuidado nop
salto!

no centro da tela, as
vezes correndo para os cantos.

Quando vocé estiver no cen-
tro da tela para escapar dos ti-
ros, aproveite para acerta-lo
com os tiros para cima. Néo fa-
Iha, e vocé finalmente consegue
acabar com ele.

g
E
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TIPO: Aventura
FABRICANTE: Konami
MEMORIA: N&o fornecida
FASES: 4
JOGADORES: 1
o priren

oy ey

Primeira fase

Figue esperto na descida da pri-
meira fase, quando o skatista pegar
velocidade. Pule assim que chegar
perto da ponta do abismo para al-
cancar a outra plataforma em
seguranga.

Para evitar que o vaso acerte o
heroi, passe rapido e sem pular por
aqui

Abaixe assim que o0s espinhos
aparecerem e o skatista ndo perde-
ré energia

Pule para néo ser pego de sur-
presa quando os lobos surgirem.

Comandos

Direcional - movimentos do
heroi
Bot&o A - pulos
Botéo B - abaixar

Primeiro inimigo

O palhago é o primeiro inimigo
do game. Acabar com ele é ma:
nha: basta pular com o skate em
sua cabega. Mas hd um jeito ainda
mais fécil de derroté-lo. Fique no
canto esquerdo da tela e espere
até que o inimigo comece a solta
bolas. Pule entéo sobre as bolas
o palhago perdera energia até ser
totalmente liquidado.




Segunda fase
Agora a agao do game aconte-
ce na vertical. Pule por cima dos
barris para conseguir passar sem
ser atingido e tome cuidado para
nao encostar na dgua

O skatista deve desviar do anzol
para nao acabar servindo de isca.

GAME BOY

Terceira fase

Agora, conforme o skatista vai
passando o chéo despenca. Va pu-
lando para passar mais facilmente.
Cuidado ainda com os ratos que
tentam derrubar o herdi

Né&o demore muito para pular a
planta. Se vocé bobear, a planta Minas sobem e descem na dgua.
sobe e fica impossivel passar por  Pule por cima delas e tome cuida-
ela. do para nao encostar.

[7 RhaR T ﬁrlnimigo

O inimigo desta fase é um mer-
gulhador. Pule com o skate na sua
cabeca e o inimigo estara liquida-
do. Mas tenha paciéncia porque
demora até que o mergulhador en-
tregue 0s pontos.

Quarta fase

A agdo do game volta a ser ver-
tical e agora o rolo compressor
ameaga detonar com o skatista. Se-
ja répido e ndo deixe de pular os
muros.

Final

Os espinhos tentam espremer o
skatista contra a parede. Seja rapi-
do e fique sempre do lado esquer-
do da tela.

Cuidado agora com a enorme
ave que tenta pegar o skatista. Des-
vie para escapar.

FOTOS: DAUMER GULI

N&o deixe de pegar a pizza que
faz a energia do her6i aumentar.
Mas fique atento porque o chao
despenca.

Dagqui pra frente o que conta &
sua habilidade. Treine e arrase nas
manobras radicais do skatista




JOE
MONTANA Il
(Mega/Drive)

Vacé pode escolher em qual
partida.deseja comegar a jogar
este game, quando o seu time
for 0 San Francisco 49'ers. Ano-
te al:

2° paftida - ZJICCBAAAIM
<38 pamaa ZJCDDAAAIM

4% partida - ZJICEHAAAIM

5% partida - ZJCFPAAAIM
pa ida - ZJCG5AAAIM
@ - ZJCH5BAAIM
8‘ pal’llda ZJCJSHAAIM
partida - ZJCISDAAIM
partida - ZJCKSPAAII

[ la > ZJCL55AAIl
12 partida * ZJCM55BAAII
137 partida - ZJCN5SSDAAII
142 partida - ZJCOS5HAIM
152 partida - ZJCPSSPAIM
162 partida - ZJCQS5AIM

Quartas de final
ZJCR555BIM

Semifinal
2JC8556DIM

. [Final
2JGT556HIM

SNOW BROS.
J

(Game Boy)

Snow Bros. Jr. pode ganhar
invencibilidade. Basta manter
acionado o direcional na dia:
gonal inferior esquerda e apef;
tar os botGes A e B simultapea”
mente, durante a tela de‘apre-
sentagéo. Aperte agora Starte
0 herdi j4 estd imbativel.

DESERT
ATTACK
HELICOPTER
(Mega Drive)

Quie tak iniciar 0.game com
um’ arsenalirepleto de armas
superpotentes? D& Paiise no
jogo e entdo acione o direeio-
nalpara cima, baixo, estuerda
e direita. Finalmente mantenha
apertado o botdo A eacione
Start. Manha!

ACTRAISER 1
(Supeg Njntendo)
Descubra¥ o famoso “‘jeiti-
nho'' para conseguir jogar uma
edicao especial do'game Ac-
traiser, recheada de muito mais
acdo. E s6 acionar 8ibotao Se-
lect duas vezes durante a tela
de apresentagéo. Vale conferir!

Agora vocé ja'pade ter vidas
infinitas no game Fom & Jerry.
Basta acionar,.durante a tela de
pa-
ra direita diteita, cima, esquer-
da, alt'a difeita, e baixo. Em
seguida ‘aperte os botdes #,

Pronto
vocé ja tem Jerrys suficientes
para.conseguir chegar ao final
desta aventura,

MEGA MAN
(Game Boy)
Entre no mundo de Dr. Willy
com os seguintes Passwords
Fire Man: A1, B1, B2, C4, D2
Elec Man: A3, B2, B3, B4,
C4

Ice Man: A2, A3, B4, C2, C3
£..Cut Man: A2, B2, C3, D1, D3

ACFERAISER 2
(Super $lintendo)
Selecionar estagiosneste ga-
me é moleza! Aperte o:direcio-
nal para cima, baixoj direita &
esquerda. Agora aperte Stact
durante a tela de apresentacao
e escolha o estagio em que vo-
cé quer comegar 0 jogo.

STREETS OF
RAGE
(Mega Drive)

Ha dois finais no game
Streets of Rage. Descubra age-
ra como chegar até o segundo
Inicie 0 game jogando em duas
pessoas e continue até encon-
trar o inimigo final. Quando &'
perguntar se vocé deseja entrar
para sua gangue responda SIN
com o primeiro jogador e NAO
com o segundo. Os dois perse-
nagens entéo se enfrentam pa
ra ganhar o conlmleda Streis
of Rage. Legal né L



A Summer Consumer Electronics Show,
0 maior evento de consumo eletrdnico do
mundo, nunca mais sera a mesma. Depais
desta 257 edigdo, que aconteceu de 28
a 31 de maio, a feira, que acontece anual-
mente em Chicago, mudou de cara: ago-
ra é um evento também para o publico.
Pela primeira vez os organizadores deci-
diram abrir as portas aos consumidores fi-
nais, pelo menos durante o fim de sema-
na porque antes era apenas para revende-
dores e jornalistas. O resultado n&o foi di-
ficil de adivinhar. Estimulados por muita
propaganda na TV, os consumidores
norte-americanos ja estavam a postos a
partir das 11 horas do sabado, esperan-
do que as portas do McCormick Place fos-
sem abertas ao meio-dia e depois de pa-

Feirade

CHICAGO

VIDEOGAME foi
conferir nos
EUA os ultimos
lancamentos e
novidades. Veja
quais sao eles.

gar 10 ddlares, preco do ingresso

A feira de Chicago retine tudo o que vo-
Cé pode imaginar em matéria de produ-
tos eletrénicos para uso pessoal: video, au-
dio, som para carro, fax, com| putadorese...
games, muitos games. Pois eles estavam
concentrados no pavilhdo North do

McCormick e foi prala que um monte de
iogadores se encarminhou, &vidos para ver
€ jogar as litimas novidades para o segun-
do semestre. Os estandes ficaram (o-
tados de jogadores e o jeito era pegar uma.
fila para experimentar langamentos como
foi o caso de Street Fighter |, que a Cap-
com langou para Super NES, e Sonic, The
Hedgehog 2, no estande da Sega

Os dois grandes estandes eram o da
Nintendo (0 maior) e Sega, mas houve es-
pago ainda para as ‘‘software houses'
(produtoras de cartuchos) que preferiram
Se apresentar em estandes 4 parte. A Ac-
claim foi uma delas, que colocou diversos
monitores ligados a consoles de todos os
sistemas, j& que agora a empresa ‘“‘escre-
ve'' jogos tanto para a Nintendo quantoy,

VIDEOGAME - 61



FOTOS DIVULGAGAO

Mario Paint: pintura e musica para o Super NES.

para a Sega (antes era s6 Nintendo). No
estande da Acclaim havia belos posters
com a atriz Sigourney Weaver estrelando
Aliens 3 — a empresa langa 0 game para
Genesis em breve —, além de um mons-
tro de Predator 2, também para o Genesis.

O estande da Nintendo era completa-
mente rodeado de monitores ligados a
consoles, a maioria Super Nintendo, mas
nZo faltaram o NES de 8 bits e também o
pequeno Game Boy, ligado a monitores
através de um equipamento especial (vin-
do do Japéo).

Passado o paredéo de videogames, vo-
cé encontrava espagos divididos para as
novidades da Nintendo. No lado direito es-
tava a Super Scope, bazuca que a empre-
sa langou no inicio do ano e que agora
contara com mais um jogo, Battle Cash.
Do lado oposto, novos games para o Su-
per NES, podendo ser disputados e assis-
tidos pelo publico em grandes telGes.

Todo mundo estava pintando o sete
com o Mario Paint, um cartucho do Super
NES para desenhar, pintar e ainda fazer
musica. Parece com algo que vocé ja
ouviu falar s6 que no estande da concor-
rente, ndo? E mais ou menos uma resposta
de mercado ao Art Alive, que a Sega ha-
via langado durante a feira de Las Vegas,
no comego do ano. Mario Paint vai sair em
outubro, a um prego em torno de US$ 80,
incluindo um mouse (um tipo de controle
em forma de ratinho usado para dar co-
mandos em microcomputadores) que
acompanha o cartucho e facilita bastante
na hora de desenhar na tela.

Uma inovagéo do estande da Nintendo

62 - VIDEOGAME

foi 0 atendimento as dtividas dos usuérios
feito com cinco consultores da empresa.
Devido a grande quantidade de jogado-
res que chegaria 8 SCES no fim de sema-
na, a empresa levou seus melhores ex-
perts, que ficavam num estidio e cujas
imagens eram transmitidas por monitores.
Para dar aquele ar de “hot line” (linha
quente) um telefone estava posicionado
em frente ao monitor e bastava dar uma
‘ligada” para conversar com os feras, re-
cebendo dicas e tirando dlvidas de jogos.
Os consultores, por sua vez, também viam
0 seu rosto, através de uma cémera de
video.

- Sega

O estande da Sega era todo fechado,
reservando os segredos para quem entras-
se nele e se aventurasse a jogar nos va-
rios monitores e consoles & disposicédo. A

Turbo Duo:
CD mais
barato.

Seﬁ. CD: em outubro nos EUA.

grande estrela foi 0 Sega CD, acessério
que 8 jogos em compact disc e que de-
vera ser langado em outubro por 4. Nin-

guém podia experimentar o Sega CD.
locado em uma vitrine apenas para ser
servado, como um precioso objeto de de-
sejo — com certeza, 0 que os jogadores
de Genesis (0 Mega Drive americano) vao
querer no préximo Natal. A Tec Toy j&
anunciou este equipamento para o Brasi
ainda sem data de langamento.

Mas deu para sentir a que veio o Sega
CD. Um grande videowall (““muro’’ de te-
levisores) exibia cenas dos futuros jogos
em CD e entrevistas com garotos em
video-clips embalados pelo melhor do rock
de Seattle, como Smells Like Teen Spiri
o hit do Nirvana, e musicas do Soundga:
den. Games como Batman, The Returi
the Joker, Moonwalker, Sonic e Joe M:
tana Sports Talk Football véo sair em C
até o fim de 1992 e as primeiras imagen
deixaram a mogada com &gua na bo




Se Mario Paint foi a resposta da Ninten-
do ao Art Alive para o Genesis da Sega,
a bazuca Menacer era a revanche da Se-
ga a Super Scope do Super NES, da Nin-
tendo. A empresa montou um palco em
frente & entrada de seu estande para que
0s visitantes pudessem experimentar a ba-
zuca do Genesis e seus seis titulos — o
mais legal é o de ToeJam & Earl, no qual
vocé pode atirar tomates & vontade em
quem passar usando a pontaria especial
da nova arma. O local da Menacer tam-
bém apresentava filas durante o fim de se-
mana. Tanta atengdo devotada & Menacer
6 se repetia mesmo no segundo game
com o porco- espinho Sonic, o mais rapi-
do e mais gracioso personagem ja criado
para os games da Sega.

Sobrou félego? Pois 0 meu teve que so-
brar porque ainda havia o estande da Ata-
ri, que levou novidades para o Lynx, seu
console portétil, e o da Turbo Technolo-
gies, que representa o TurboGrafx 16 nos
Estados Unidos. Nesta ultima, a vedete era
o Turbo Duo, uma nova verséo que com-
bina um console para rodar os cartées do
Turbo e CD-ROM, a um prego realmente
bom: US$ 299. Programado para ser lan-
¢ado ne primeiro trimestre de 93, 0 Duo
vai tentar dividir com a Sega e futuramen-
te Nintendo o potencial mercado de CD
games, gue promete esguentar de verda-
de a cena dos games no ano que vem.

Jo Elias, de Chicago, especial
para VIDEOGAME

Bazuca Menacer: para o Genesis.

2
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Estes sdo alguns dos titulos
mostrados na feira e que devem
chegar nos proximos meses ao
mercado norte-americano — al-
guns devem estar aterrisando
em breve nas locadoras brasilei:
ras se é que ainda ndo chega-

ram em versoes
japonesas.

Sonic, the Hedgehog 2 — Ele voltou!
Desta vez, Sonic veio em um potente car-
tucho de 16 mega de memdria e Nao veio
sozinho. Tem um amiguinho, um anmal di-
ferente, com duas caudas, mas nao me-
nos simpatico, na luta contra Dr. Robotnik.
Sonic vai percorrer varias épocas, desde
a Pré-Histdria cheia de dinossauros até um
futuro dominado por uma méagquina polui-
dora. Sonic 2 sai também para Game
Gear.

Alien 3 — Vocé vai viver momentos
emocionantes na pele de Ripley, vivida no
cinema pela megastar Sigourney Weaver.
O filme € um dos mais quentes da tempo-
rada de veréo nos Estados Unidos e o en-
redo foi seguido no roteiro deste game da
Acclaim para o Genesis. A miss&o N30 po-
deria ser outra sendo salvar os ultimos so-
breviventes de uma prisdo de seguranca
maxima das garras da Alien-Mae.

The Simpsons — Bart vs. The Spa-
ce Mutants — Se vocé tem um Mega Dri-
ve e sente vontade de jogar os Simpsons,
agora seu problema acabou. A Acclaim vai
lancar a versdo do mesmo jogo para o Ge-
nesis e Game Gear. Estd tudo la: Bart e
sua latinha de tinta, os mutantes disfarga-
dos de humanos e toda a familia para
ajuda-lo.

Taz-mania — Quem ainda n&o viu o de-
senho com o diabo da Tasménia nao sa-
be 0 que esté perdendo. A Sega tratou de
levé-lo rapidinho para o Genesis, em um
game divertido onde néo falta o principal
golpe do diabinho, um rodamoinho demo-
lidor. Além disso, ele pode acumular po- p.
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