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REAL SHOP VIDEO - 16 lojas em Sao Paulo
* Mo6ca - Tels.: 914-7121 « Santana - Tel.: 950-5379 ¢ Itaim - Tel.: 820-8778 :
" » Santo André€ - Tel.: 440-4724 < Sta. Cecilia - Tel.: 67-1714 « Perdizes - Tel.: 263-7210
* Alphaville/Barueri * Sao José do Rio Preto - Tel.: 33-4300
Breve nas seguintes lojas da Real Video: Campo Belo - Tel.: 543-9423
» Guarulhos - Tel.: 209-8137 » Pacaembu - Tel .- 67-6776.




PARA VOCE

Este guia foi feito especialmente pa-
ra quem gosta de videogame. Para fa-
cilitar o uso desta edicédo, os jogoes fo-
ram agrupados por sistemas identifica-
dos por cores diferentes. Os jogos Nin-
tendo estdo em paginas de cor amare-
la; os Sega estdo nas azuis; os Mega
Drive nas vermelhas e os Atari nas pa-
ginas de cor verde.

Cada jogo deste guia é apresentado
individualmente: além do titulo, ha o ti-
po de jogo, que pode ser luta, aventu-
ra ou batalha aérea, por exemplo. De-
pois, vém as avaliacbes de games
quanto as dificuldades (sempre da pri-
meira fase do jogo}, a qualidade dos re-
cursos graficos e da musica ou efei-
tos sonoros. As notas da avaliacdo sdo
em uma escala de 1 a 5 pontos.

Para facilitar a escolha dos games,
0 guia da uma classificacao final que
leva em conta todcs os elementos do
jogo. Ela vai de uma a cinco estrelas.
S¢ os realmente 6timos recebem cin-
co estrelas.

Todo jogo tem um resumo de sua
histéria e a relacdo do numero de fa-
ses. C jogador aprende dicas e trugues
para obter mais pontos, superar dificul-
dades e até conseguir mais ''vidas'’,
conforme o tipo de cada game.

Esta edicdo especial de VIDEO
NEWS traz ainda noticias do videoga-
me no Brasil e no mundo, apresentan-
do 0s consoles mais conhecidos dos
brasileiros de 2?2 geracdo, 3° e até da
recém-lancada 4?2 geracdo. Mas se sur-
gir algum defeito em seu jogo, dé uma
olhada em guestes técnicas, com so-
lucdes dadas por pessoal especializado.

Na parte final desta edicdo, conhe-
ca os dez conselhos para formar O Bom
Jogador. Com tantas informacé&es, em
pouco tempo voceé sera um ‘‘fera’’ ca-
paz de ir até a ultima fase do game mais
diffcil.

Os Editores

‘50-0 BOM

4-BITS

As noticias
mais quentes
do mundo
do videogame
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14-NINTENDO

Os jogos e as dicas

certas para jogar meihor

32-SEGA
Os jogos e os
trugues dos
grandes ‘‘feras”’

46~ ATARI
Os melhores jogos
da segunda
geracdo que ainda
fazem sucesso

no Brasil

JOGADOR
Dez conselhos para
VOCEé se tornar

um ‘‘fera'”’

8-CONSOLES

Conheca as opcdes que

existem no Brasil

B
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43-QUARTA
GERACAO:
MEGA DRIVE
Os jogos deste recém-
lancado console de

16 bits e os segredos
para ser um campeao

49-QUESTOES
TECNICAS

Tudo o gque vocé precisa
saber sobre 0s consoles

e dicas de técnicos
especializados
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CYBERSPACE,
VOCE DENTRO
DO JOGO.

E como se fosse real. Vocé
faz os movimentos e um siste-
ma de computagcdo gréfica
“"cria’’ as situacdes. Em vez da
tela da tevé, uma espécie de
mascara tapa os olhos do joga-
dor e 0 coloca "‘em outro mun-
do’’, o mundo da '‘realidade
virtual'’, como vem sendo de-
finido o sistema Cyberspace,
desenvolvido pela companhia
americana Autodesk Inc.

Na ‘‘realidade virtual’’, o jo-
gador leva seus movimentos
para a tela do video, como
agente das situac8es criadas
pelo Cyberspace. Com uma ra-
quete, se joga ténis com um pa-
reddo, por exemplo. O funcio-
namento é este: com mascara
e munido de uma pequena ra-
quete especial, o jogador fica
em frente a tela da tevé e de um
sensor. Ele "'vé'" a bolinha em
terceira dimensdo em um visor
dentro da méascara e faz a joga-
da como se ela realmente exis-
tisse. Seus movimentos se
transformam em computacdo
grafica e ele se sente como
““parte’’ do jogo.

Ha ainda o tapete, em que a
pessoa se vé caminhando
"dentro’’ da tela; a bicicleta,
em que se pedala parado (a
sensacdo é de que se faz um
passeio pelo campo);e luva,em
que se "‘toca’’ e se ‘"‘manipu-
la’' objetos na tela, como tirar
livros de estantes, abrir gave-
tas, entre outros.

A mascara € chamada de
‘'eye-phones’’ (fones de
olhos), que tem um tipo de len-
te para cada olho, dando a sen-
sacdo real de profundidade. Os
processadores sdo de 32 bits e
h& sensores magnéticos em di-
versos pontos. Algo gue anos
atras seria visto como pura fic-
cdo cientifica, mas que hoje é
capaz de interferir na realidade
a sua frente. O sistema, poren-
guanto, ndo esta a venda ao
publico.
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LOCADORA JA
TEM GAME DE
50 GERACAO

Mais de 1.000 cartuchos di-
ferentes de videogames nacio-
nais e importados podem ser
alugados na Dimensdo Video,
Game e Informatica, pioneira
nesse servico. A empresa tem
cartuchos de 32, 42 e b? ge-
racées, e também comercializa
e aluga perifericos, como Joys-
ticks, luvas, tapetes, pistola e
6culos. A Dimensdo compra,
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Com o sistema
Cyberspace, os
movimentos do
jogador sé@o
levados para
a tela da teve.

vende e troca equipamentos,
consoles e cartuchos de video-

game e dé assisténcia técnica.
Alem disso, esta criando um
‘'game clube’’, onde o associa-
do paga uma taxa mensal que
déa direito a trés cartuchos se-
manais, enviados pelo correio
a qualquer Estado. Algumas lo-
jas da Dimensdo em Sé&o Paulo
(SP): rua Santa Virginia 107,
Tatuapé, tel. 217-7161; av.
Afonso Celso, 771, V. Olimpia,
tel. 884-8151 e rua Xavier de
Toledo, 210, 2° andar, Centro,
tel. 36-3226.
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Dimens&o: mais de 1.000 cartuchos para 0s “ga{qgmanfacas
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LASER SCOPE, UM ACESSORIO FUTURISTICO

A primeira impressdo & de
que se trata de um daqueles fo-
nes usados por pilotos interga-
laticos de filmes de ficgcdo cien-
tifica. Mas trata-se de um aces-
sério criado pela empresa Ko-
nami, dos EUA, denominado
Laser Scope, compativel com
os games Nintendo. O formato
€& de um fone de ouvido duplo,
com avancado design. Do fo-
ne esquerdo sai um cabo em di-
recdo a boca, que nada mais é
do que um microfone. Do lado
direito da larga haste que liga 0s
dois fones, sai um visor, que se
posiciona na altura do olho di-

OS MAIORES SUCESSOS EM VIDEOGAME

reito do jogador.

Tudo isso é para fazer com
gue 0 jogador acione 0 dispo-
sitivo de tiros com a voz (sem
precisar de pistola), tenha uma
otima visibilidade da tela e ain-
da ouca todos 0s sons em es-
téreo de alta qualidade. O La-

- ser Scope pode ser conectado

ainda ao portéatil Game Boy da
Nintendo, a aparelhos de som
ou walkman, quando pode ser
usado como um simples fone
de ouvido. Seu preco, nos EUA,
€ de 40 ddlares (Cr$ 5,8 mil pe-
lo cdmbio oficial do dia 12 de
dezembro).

O Laser Scope
foi criado nos
EUA para games
Nintendo e é
acionado pela
voz do jogador.

Game Gear, um portétil
que processa até 4.096
cores e que ja esta

chegando ao Brasil.

Brasil Estados Unidos
Super Mario Bros. 3 9§ Super Mario Bros. 3
Ninja Gaiden |I Batman
Batman Super Mario Bross. 2
' .'E‘e'en'ag.e Mutant Ninja Turtles Mega Man I
Top Gun |l Zelda Il — The Adventure of Link
Double Dragon Il — The Revenge Tetris

Target Renegade

e Super Contra
Robocop

Wrath of Black Manta

Fonte: Brasil — pesquisa revista Games;

Tecmo. Bowl

LSNP WN

10 Sshadowgate

The Legend of Zelda

Teenage Mutant Ninja Turtles

EUA — revista Nintendo Power
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SEGA LANCA

O INCRIVEL
GAME GEAR

Na recente Tokic Toy Fair
(Mostra de Brinquedos de T6-
quio), a Sega apresentou ao pu-
blico um jogo muito esperado.
E o portatii Game Gear, que
processa até 4.096 cores na te-
linha. O novo jogo ja tem diver-
s0s cartuchos disponiveis no
mercado japonés: Super Mona-
co GP, Columns, Pengo (os pri-
meiros a serem lancados, em
setembro deste ano), Untitled
RPG, Wonder Boy, Maze
Syndrome, G-Loc e, a partir de
janeiro, Baseball. Esse portatil
da Sega € mesmo incrementa-
do e traz diversos opcionais,
como um cabo que permite que
oito pessoas joguem juntas. Es-
banjando versatilidade, o apa-
relho — cujo preco médio é
130 dolares (Cr$ 18,8 mil pelo
cambio oficial do dia 1° de de-
zembro) — tem ainda adapta-
dores para televisdo, VHF/UHF
e equipamentos de audio e vi-
deo. Tudo para concorrer com
o portatil da Nintendo: o Game
Boy.

VIDEO NEWS GAME - 5

MARIO BOCK



MINI GAME,
O PORTATIL
BRASILEIRO

6 - VIDEO NEWS GAME

Para quem ndo pode ficar
sem seu videogame, mas nao
pode leva-lo para todo lado, a
solucdo sdo 0s games portéa-
teis. No Brasil, eles sdo vendi-
dos com o nome de Mini Game
e sdo fabricados pela Tec Toy.
Esses jogos de bolso tém os
mesmos jogos do Master
System (simplificados, é claro)
e possuem efeitos sonoros —
que o jogador escolhe se utili-
zara ou ndo simplesmente aper-
tando o botdo '‘'som’’. A tela é
de cristal liqguido com refletor
colorido e, para os esquecidos,
um sistema especial desliga au-
tomaticamente o jogo depois
de trés minutos sem uso, o que
economiza as duas pilhas que
0s alimentam.

e s
- )‘l_:"i :

A combinagédo videogame-
esporte atinge diversas moda-
lidades. Sem duvida, é um bom
negocio para ambas as partes,
jJa que o0s escolhidos sdo bem
pagos para cederem seus no-
mes. Alguns exemplos de es-
portistas que tém seus nomes
estampados nos cartuchos: Mi-
ke Tyson e seu algoz James
““Buster’’ Douglas (que por si-
nal também foi derrubado), no
boxe: Joe Montana, no futebo!
americano; Pat Riley, no bas-
quete; Michael Andretti, no au -

FOTOS: DIVULGAGAD

tomobilismo; Tommy Lasorda,

CAMPEQES NA TELA

no beisebol: Arnold Palmer e
Jack Nicklaus, no golfe. A on-
da também atinge atores — por
exemplo, 0s ja manjados
Sylvester Stallone (Rambo e
Rocky) 2 Arnold Schwarzeneg-
ger (O Vingador do Futuro), e
mais recentemente, Tom Crui-
se, estrela dos filmes de avia-
cdo Top Gun e Days of Thun-
der, sobre corridas de carros.
A tendéncia é aumentar o nu-
mero de esportistas e atores fa-
MososS nos cartuchos, geral-
mente aliando nomes as con-
quistas ou filmes.

GAMEMANIA
RENDE

BILHOES

A 'invasdo’’ japonesa nos
Estados Unidos na area de vi-
deogames se consolidou entre
85 e 87, com a chegada dos
consoles de terceira geracdo da
Nintendo (85) e da Sega (87).
O mercado americano se en-

contrava estagnado desde 83

com 0s jogos de segunda ge-
racao (tipo Atari) e as novida-
des lancadas pelos japoneses
sacudiram o setor. A disputa
entre Nintendo e Sega nos EUA
acirrou ainda mais a luta pelo

dominio do mercado Mundial.

Porém, a Nintendo dominou o
mercado norte-americano com
80% de participacdo em 1989,
quando vendeu algo proximo a
20 milhdes de consoles e fatu-
rou nada menos do que 3,4 -bi-
Ih6es de doblares.

A MAIORIA

Pesquisa da revista america-
na Video Games & Computer
Entertainment mostra que
existem, basicamente, trés per-
fis de usuarios de jogcs eletro-
nicos. A maioria — 51% —
curte mesmo 0s videcgames.
Pouco mais da metade desse
pessoal esta na faixa entre 12
e 16 anos de idade. E uma con-
siderave! parte — um em cada
quatro jogadores — tem de 26
a 40 anos. Ja os especialistas
em jogos de computador s&o
minoria. O ‘‘louco por softwa-
re’’ tipico tem mais de 26 anos
e renda anual de 20 mil a 60 mil
dolares. A terceira faixa, que

engloba 43% do total, € a dos
chamados megagamers —
pessoas que gostam de todos
os aspectos dos jogos eletrd-
nicos.

32 BITS?

Correram boatos no merca-
do americano segundo os quais
estaria para ser lancado no Ja-
pdo um Sega Genesis de 32
bits — o dobro do atual Sega
e do Mega Drive que acaba de
chegar ao Brasil. Segundo es-
s$es rumores, esse supergame
chegaria aos Estados Unidos
dentro de dois anos. Pelo que
se sabe ateé agora, isso € ape-
nas especulacdo. Mas né&o
ha duvida que seria uma
sensacdo...

LANCAMENTO

Ao preco inicial de 25 mil ie-
nes (166 ddlares ou Cr§ 24
mil pelo cdmbio oficial do dia
12 de dezembro), a Nintendo
lancou em novembro no Japéo
seu esperado videogame de 16
bits. O Super Famicom SFX,
como foi batizado, estava sen-
do projetado ha dois anos. Ele
devera seguir para Europa e Es-
tados Unidos, mas ainda néo
ha previsdo de quando isso
aconteca. Os primeiros jogos
lancados para esse console sao
Super Mario 4, Zelda 3, Base-
ball e Dragon Fly. Para 1991,
a expectativa é de que saia um
novo jogo a cada més. O Super
Famicom, que ndao é compati-
vel com o console de oito bits,
processa até 52 mil cores! Sor-
te dos orientais.




SUCESSO
DE JORDAN

Michael Jordan, idolo do
basquetebol profissional ameri-
cano, também descobriu o fildo
da videomania. Depois de lan-
car, com a Electronic Arts, o
Jordan vs. Bird: one on one,
em que ‘‘enfrenta’’ Carry Bird,
outro idolo do basquete profis-
sional nos EUA, o atleta
prepara-se para produzir uma
série de titulos novos. ""'Eu ado-
ro videogames'’, diz ele. E ndo
€ para menos: O primeiro jogo
comprovou a popularidade de
Jordan, vendendo mais de um
milhdo de copias. Os jogos —
para video, computador e por-
tateis — deverédo estar prontos
no primeiro semestre do ano
gue vem. Sempre com a mar-
ca pessoal de Jordan, garante
0 esportista.

NEO-GEO, A 5¢ GERACAO

Foi lancado recentemente no
Japdo, o Neo-Geo, fabricado
pela SNK, um console de 5?2
geracao com 16 bits e 2 pro-
cessadores centrais, proporcio-
nando jogos muito detalhados,
com imagens tridimensionais e
efeitos inéditos. Os cartuchos,
de 46 mega, tém 15 canais de
som, sendo / para sintetizacao
de voz. Sdo muito potentes,
tém tamanho maior que o0s
usuais e destacam-se tambéem
por oferecer até 65.536 cores

O Neo-Geo tem
cartuchos de
46 mega e 15
canais de som

‘como o Ninja Combat, o Magi-

diferentes, sendo 4.096 simul-
taneas, o que permite 380 figu-
ras ao mesmo tempo.

O Neo-Geo emprega um
joystick de tamanho '’profissio-
nal’’, o que d& boa estabilida-
de até apoiado no colo. Ja sdo |~
disponiveis 10 jogos diferentes,

cian Lord e o Nam'756c. Ele
custa no Japdo 700 ddlares e
cada cartucho 350 ddélares. E
alguns j& comecam a chegar ao
Brasil.

MARIO BOCK
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A MAIS NOVA LOCADORA
DE VIDEO E CARTUCHOS
P/ VIDEO GAMES DA
ZONA NORTE

COMPRA E VENDA
DE MICROS NOVOS E USADOS

ESPECIALIDADE EM
AUDIO/VIDEQ/INFORMATICA

—

R. Dr. César, 71
Préximo ao metrdé Santana

Tel.: (011) 267-3581/950-8148

N 5y

ABERTA ATE AS 20:00HS
DE 2: A SABADO

SR R e e

TRAGA ESTE ANUNCIQ
E GANHE UMA INSCRICAO

TRANSCODIFICACAOQ
NINTENDO
ATARI - SEGA

VIDEO & CAMERAS

Consertos e Transcodificacoes
Para: Video Games
Video Cassetes
Cameras

Rua Sta. Ifigéma, 295
2° Andar - Conjunto 209

FONE: (011) 221-4238
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NORBERTO MARGUES

agitar a telinha

Conheca todas as op¢des
dos sistemas Nintendo e

Sega com incrivels

acessorios para jogar

A 37 geracao de
games chega para

Num mundo distante, muito estranho,
uma princesa esta presa em um castelo e
precisa ser libertada depois de muitas *““bri-
gas de rua’’. Ou, em uma emocionante
viagem espacial é necessario enfrentar 10-
dos 0s lipos de naves que 0 atacam. Uma
pistola de raio laser pode ser uma exce-
lente aliada, e por vezes até se transfor-
mar em um rifle, evitando, por exem-
plo,que ladr@es assaitem um banco. Estas
sd0 apenas algumas das fantasias que a
chegada dos videogames de 3? geragdo
trouxe para dentro de casa. E, para salvar
princesas, guerrear pelo espago, correr de
carro ou moto ou mesmo combater todos
os tipos de quadrilha, ndo é preciso ser
super-herdi. Basta ter habilidade e treinar.

Para participar destas aventuras € so ter



um videogame (o console, um aparelho li-
gado a TV), os jogos e um bom aparelho
de televisdo a cores. Depois dos videoga-

mes de 1 e 2? geragcbes — dOS QuaIsS O
maior sucesso foram os Atari — 0s de 3?
geracdo comecgaram a chegar 30 Brasil 2
partir de maio de 1289. O primeiro a ser
nacionalizado foi o0 Dynavision ll, da Dyna-
com. Ai, uma nova palavra magica che-
gou: Nintendo.

Os muitos consoles que usam © siste-
ma Nintendo lideram ¢ mercado mundial
com 80% de participacdo. No Brasil es-
tdo representados pelo Dynavision |,
Phantom System, Top Game, Hi-Top Ga-
me e Bit System. Ha também o sistema
Sega, utilizado pela Master System. Os
dois sistemas (Nintendo e Seqga) sdo de 3?

geracdo e ¢ facil entender 0 sucesso: 0s
jOgQOS passaram a ser mais 4geis e com ni-
tidez de imagem muito maior que os de 22
geragdo. Utilizam um grande niumero de
“pixels’’ (cada ponto que forma o dese-
nho na tela) e podem ser programados
com até 64 cores. Além disso existem trés
canais independentes de som. Os jogos
possuem, entdo, além dos ruidos carac-
teristicos, musicas de acdao que variam de
acordo com 0s obstaculos vencidos ou o
gosto do jogador.

O responsavel por isso, claro, é um
microprocessador, o ‘‘cérebro’’ do vi-
deogame. O microprocessador é um pe-
queno componente, 0 ‘“‘chip’’, que co-
manda todas as operacdes do videogame
como um computador. Utihzado desde os

videogames de 2? geracdo (0 padrdo Ata-
ri), 0 “"chip” transformou cada console em
um aparelho parecido com um computa-
dor, com capacidade de ““ler’’ programas
-~ Que Sdo 0S8 j0gOos nos cartuchos — e
executa-los, mudando constantemente as
alternativas dos jogos conforme o desem-
penho do jogador.

Para que as cenas e a acdo acontegcam
na tela da TV, e 0 jogador interfira nelas,
hé todo um esquema técnico. Os conso-
les com tecnologia Nintendo utilizam um
microprocessador da marca Motorola ou
equivalente, 0 6502, de 8 bits (unidade de
memoria de um computador) igual ao uti-
lizado pelos computadores norte-
americanos Apple. Para quem gosta de in-
formacdes técnicas, a resolugdo gréfica é
de 256 x 240 "'pixels’’ (a divisdo dos pon-
tos da tela do TV), e 0s jogos tém até qua-
tro megabytes de memdria (capacidade de
armazenamento de informagdes).

Existem dois padrdes de Nintendo, op

VIDEQ NEWS GAME - 9
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O Bit System Possui
pistola “'laser’ e op¢éo de

controle sem fios

NORBERTO MARCUES
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A Nintendo tem
consoles nos
padrées japonés
(acima) e americano
(ao lado), com
microprocessador
Motorola de 8 bits.

americano e o japonés. Na prética, a dife-
renga basica entre eles € 0 encaixe dos
cartuchos dos jogos. O sistema america-
no utiliza cartuchos com conectores de 72
pinos, enquanto que nos consoles do Nin-
tendo japonés existem 60 pinos. Mas é
possivel a utilizacdo de jogos dos dois sis-
temas em qualquer console (americano ou
japonés) através do uso de adaptadores
que ja estdo no mercado brasileiro.

Existe a possibilidade de se trazer con-
soles da marca Nintendo (japonés ou ame-
ricano) da Zona Franca de Manaus (AM)
ou do Exterior, como o Paraguai ou Mia-
mi (EUA). Mas pode surgir um problema
técnico: se o console ndo for destinado ao
mercado brasileiro que usa o sistema de
cor PAL-M nos televisores, 0 jogo fica em
preto € branco, ja que o sistema usado nos
EUA e Japdo, por exemplo, é NTSC. £
possivel uma transcodificacdo (adaptar o
sistema de cores NTSC para o brasileiro
PAL-M), s6 que ela pode ficar um pouco
cara, ndo valendo muito a pena. Quanto
30s jogos (cartuchos) vindos do Paraguai,
ou EUA, aparecem em cor sem qualquer
probiema desde que o console transmita
em PAL-M.

Os cartuchos Nintendo originais podem
ter apenas um jogo, com grande sofisti-
cagdo de alternativas de jogadas, cores e
recursos. Mas existem cartuchos com di-
versos jogos podendo chegar a 32(para
Nintendo americano) ou até a 76 jogos di-
ferentes para o Nintendo japonés). Ou se-
ja, em um Unico cartucho o jogador tera,
reaimente, muitas alternativas para se di-
vertir. Evidente que aqueles com grande
nurnero de jogos trazem cendrios e as ve-
zes 3alternativas de jogadas e fases mais
simples. Quanto 3o pre¢o existem jegos
tdo sofisticados e complexos que acabam
custanto, por vezes, mais caros gue um
console.

No Brasil estes sdo 0s conscles dispo-
niveis para Nintendo:

Bit System — Utiliza o padrdo Ninten-
do americano e ¢ produzido pela Dismac.
Possui sistema para se colocar o cartucho
semelhante ao dos videocassetes — a fi-
ts fica dentre do console, protegida con-
tra danos. £ o Unico entre 0s nacionais que
oferece controies sem fios, que operam
por sistema de controle remoto, facilitan-
do a movimentagdo dos jogadores. Tem
pistola laser, que pode ser comprada a
parte.



Dynavision Il — Padrdo Nintendo japo-
nés, fabricado pela Dynacom. Tem “’joys-
ticks’’ (controle tipo bastdo) anatémicos
de precisdo. Como acessario pode ser co-
nectada também uma pistola "'laser’’, uti-
lizada em alguns jogos. Tem também jo-
gos em trés dimensdes, para 0s quais sdo
utilizados 6culos especiais — com lentes
vermelhas e verdes, bastante simples e
que sdo dados como brinde na compra do
cartucho de 32 dimensdo. O console vem
em uma maleta plastica, com espaco su-
ficiente para os controles e varios
cartuchos.

Hi-Top Game — Padrdo Nintendo ame-
ricano, fabricado pela Milmar. Possui
"Joysticks’’ de precisdo. Oferece como op-
cional a pistola laser.

Phantom System — Padrdo Nintendo -
americano, fabricado pela Gradiente. Os
controles sdo anatémicos e precisos. Co-
mo opcional pode ser conectada também
a pistola laser LG-8, utilizada em alguns
jogos.

Top Game VG 9000 — Padrdo Nintendo
americano e japonés, fabricado pela CCE,
A principal caracteristica deste console &
o Double System (*'Sistema duplo’’) que
o torna cornpativel com os dois tipos de
cartuchos (japonés e americano). Ha dois
conectores de encaixe de jogos, eliminan-
do assim, a necessidade de qualquer adap-
tador. O conversor de tensdo (110-220
volts) é embutido no aparelho, eliminan-
do aquela ‘‘caixinha’’ normalmente liga- S o
da na tomada. Também tem como opcio- O console Hi-Top Game

nal a pistola laser, para os jogos em que  também conta com pistola
ela for necessaria. ' ““laser’’ como um opcional Phantom System: controles
de ‘“‘design’’ avancado, pistola
opcional e padrao Nintendo americano.

_ . i :

No Brasil hd pouco tempo, o Master
System, fabricado pela Tec Toy, lancado
em outubro de 1989, € o uUnico videoga-
me nacional a utilizar a tecnologia Sega.
Mesmo usando um sistema diferente, o
Sega também é de 32 geracdo com jogos
bastante emocionantes. Na meméria do
Master System ja vem trés jogos (Hung
On, Safari Hunt e Labirinto) e até final de
1990 existiam 54 jogos diferentes e varios
acessorios. O fabricante promete para
1991 novos acessérios e novos jogos.

Tecnicamente, o console do Master uti- §
liza um microprocessador Z-80, também 92
de 8 bits (0 mesmo dos microcomputado p =

FOTOS: NORBERTO MARQUES

Dynavision Ii: pistola *‘laser’’
(acima) e controle do tipo joysticks anatémico.
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Top Game VG 9000:
controle simples
(acima) e sistema
que torna o console
compativel com os
padrées Nintendo
japonés e
americano.

NORBERTO MARQUES

Master System: representante do
sistema Sega no Brasil que
conta com pistola Light Phaser e
oculos para simular a 37 -
dimensao em alguns jogos. .

res da linha MSX), e devido a isso ndo h4
compatibilidade entre os sistemas Sega e
Nintendo. Tem resolucdo de 256 x 192
""pixels’’ e jogos de até quatro mega de
memoria. Como o Nintendo, 64 cores sdo
programadas na tela da TV e existem trés
canais de audio para musicas e efeitos so-
noros. Na pratica, devido a questdes téc-
nicas, o cartucho de jogo do Master so ser-
ve nele mesmo.

Como acessorios o Master System ofe-
rece a pistola Light Phaser, que tem cabo
de 2,4 m de comprimento e precisao de
1 “'pixel”’, ou seja, nem um mosquito es-
capa se o0 jogadar tiver boa pontaria. Tam-
bém estdo disponiveis os 6culos 3-D, pa-
ra simular a 32 dimensdo em jogos espe-
cificos. E, finalmente, o Rapid Fire ("'fogo
rapido’’), que faz com gue a velocidade do
jogo aumente, assim como a forga do jo-
gador, independente de se usar o contro-
le ou a pistola.

A LINGUAGEM DO
VIDEOGAME

Apple (pronuncia-se*‘épou’’)
_ Genericamente, referese
a0s computadores de 8 bits
produzidos pela empresa norte-
americana do mesmo nome,
como o Apple Il plus e o Apple
lle. A Apple Corporation tam-
bém produz os computadores
Mecintosh de 16 e 32 bits.
Atari — Videogame de segun-
da geracdo, produzido original-
mente pela empresa norte-
americana Atari Corp. Foi o
grande sucesso da década de
80 e, por isso mesmo, tornou-
se bastante difundido pelo mun-
do todo.

Bit — Unidade de memodria.
Simplificando, é o menor espa-
co possivel de armazenamento
de informacées em um
computador.

12 - VIDEO NEWS GAME

Bénus — S3o pontos extras que
um jogador de videogame con-
segue ao realizar determinada
manobra, facanha ou teste
especial.

Byte (pronuncia-se "'baite’’) —
E um conjunto de 8 bits. Na pra-
tica, uma instrucdo qualquer da-
da a um microprocessador,
ocupa dois conjuntos de 8 bits,
ou Z bytes.

Cartucho — E o jogo propria-
mente dito. Tecnicamente, ©
cartucho contém o programa
que serd lido e processado pe-
lo videogame.

Chip — E um componente ele-
trénico que, do tamanho apro-
ximado de uma borracha esco-
lar pequena, pode armazenar
um grande numero de informa-
cées ou substituir muitos circui-
tos eletronicos. O material que
tornou i1sso possivel g o silicio,
e suas “‘ligacées’’ internas sdo
MmICroscopicas.

Console — E o aparelho de vi-

deogame em si, que contém um
microprocessador que, ao “ler”’
as informacdes dos cartuchos,
executa as funcbes dos jogos.
Fase — O mesmo que estagio
ou nivel. Cada uma das partes
de um jogo que devem Sser
superadas.

Joystick — Controle em forma
de bastdo usado para movimen-
tar o objeto ou figura na tela. A
direcdo para onde se inclina o
bastdo corresponde a uma dire-
cdo dada ao objeto. Traz incor-
porado outros botdes, para con-
trole de tiros, saltos, etc.
Kilobyte (pronuncia-se “‘quilob-
aite’’) — Mil bytes. (ver bit e
byte).

Mega — O mesmo que me-
gabyte (pronuncia-se “‘me-
gabaite’’). Um milhdo de bytes
(ver bit e byte).
Microprocessador — E o "‘cé-
rebro’’ do videogame. No fun-
do, é o componente capaz de
ler todas as informacées e ins-

trucdes contidas no cartucho e
transformda-las de acordo com o
desempenho do jogador.
Nintendo — Empresa que criou
os videogames Nintendo, ba-
seados no microprocessador
6502, de 8 bits, 0 mesmo utili-
zado pelos computadores da li-
nha Apple.

Nivel — Ver Fase. _
Pixel (pronuncia-se *'picsel’’)
— O mesmo que dot. E ca-
da um dos pontinhos que se
acendem (ou ndo) na tela do
TV, formando a imagem do.
jogo.

Resolucédo gréfica — E a quan-
tidade de pixels existente na_te-
la. E dada pelo numero de linhas
x numero de colunas. Exemplo:
256x240 — 256 linhas por 240
colunas.

Sega — Empresa japonesa que
criou o sistema Sega para video-
games de 8 bits, utilizando o mi-
croprocessador Z-80 (0 mesmo
dos micros MSX).



- Atari: a volta

A 22 geracdo de videogames, o padrdo

Atari, chegou ao Brasil 1983, sendo que
0 primeiro console nacionalizado foi lan-
cado pela empresa Milmar: o console Dac-
tar que, para a época, trazia muitas novi-
dades. Grande variedade de jogos, até oi-
to cores na tela e um canal independente
de som, para a reproducado dos efeitos so-
noros, eram algumas delas.
- Embora com menor qualidade grafica e
recursos que os ‘‘games’’ de 32 geracéao
(Nintendo e Sega), os consoles Atari re-
surgem no mercado, reanimados pela re-
cente "‘febre’’ provocada pela invasdo da
nova tecnologia. E o motivo € bem sim-
ples: seu baixo custo em relacdo aos so-
fisticados Sega e Nintendo e a grande va-
riedade de jogos em cartaz: sdo mais de
200 titulos a disposicdo do usuério, em
cartuchos que contém dois, quatro e até
oito jogos.

Além do console da Milmar, estdo dis-
poniveis n®@ mercado 0s consoles Atari
2600S, fabricado pela Polyvox e o Super
Game, da CCE, este ja na sua segunda ver-
s&80, menor e com um visual mais atraen-
te. Todos eles sdo compativeis com os car-
tuchos Atari, que oferecem muitos jogos
de acéo.

As caracteristicas desses trés consoles
sdo bastante semelhantes. Todos eles po-
dem ser conectados a qualquer aparelho
de TV, colorido ou preto e branco, nos ca-
nais 2 ou 3. Funcionam em 110 ou 220
volts e possuem tecla ''Difficulty’’ (’'difi-
culdade’’), que possibilita dois niveis de di-
ficuldade, quando o cartucho oferecer este
recurso. Os jogos sdo controlados por
"‘joysticks’’, que possuem também um bo-
tdo de tiro. ®

MARIO BOCK

Atari 2600S
(acima) o
Super Game
(abaixo): dois
consoles de

27 geragao que
ainda fazem
sSucesso.
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LEVE PARA CASA O
QUE HA DE MAIS
NOVO NO MERCADO
DE GAMES

LOCACAO DE GAMES
+ DE 300 JOGOS
(NINTENDO - DYNAVISION -
MASTER SISTEM - PHANTON)

{5

LOCACAO DE FITAS

— ACERVO DE 4000 FITAS —
SELADAS

MASSITILS

wideD

HORARIO: Seg. a Sab. - 10:00 as
22:00 hs Dom. e
Feriados - 10:00 as
20:00hs

ENDERECOS: Dr: Amancio de
Carvalho, 308 - SGo
Paulo - S.P. - Tel: (014)
544-1449

R. Sena Madureira, 535
CEP: 04024-Sao Paulo-SP
Tel: (011) 570-8734
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SUPER MARIO BROSS.3

DIFICULDADE: eeee

. GRAFICOS: eseee
MUSICA/EFEITOS: esees
CLASSIFICACAO: % % % % %

TIPO:
AVENTURA

O Reino dos Cogumelos esta em perigo: 0 maligno Bowser
e seus sete filhos tomaram conta dos oito mundos desta fantas-
tica terra, aprisionando toda a familia real e transformando to-
dos os seus membros em animais. E s6 Mario e seu irmao Lui-
ai, se for selecionada a opgao para dois jogadores, poderao
frustrar o diabdlico plano do viido, devolvendo aos verdadeiros
donos o Reino.

Super Mario Bross 3 tem uma novidade: um mapa de cada
mundo, o que facilita 0 percurso até o castelo para o salvamento.
Sé&o ao todo oito mapas, um para cada mundo: a Terra Grama-
da, a Terra Deserta, a Terra da Agua, a Terra Gigante, a Terra
do Céu, a Terra do Gelo, a Terra dos Canos e a mais perigosa:
a Terra da Escuridao.

Neste mapa, Mario deve escolher um caminho até o castelo
real, participando das ‘‘Action Scenes’’, que sao as fases obri-
gatorias de cada mundo. Ao final de cada ““Action Scene’’, Mario
pega uma carta. Trés cartas valern um Mario extra. Ha tambéem
um teste especial (0 quadradinho da carta-espada): se Mario
juntar uma figura (flor, cogumelo ou estrela), também ganhara
Marios extras (no minimo trés, dependendo da figura). Para es-
capar de todos os desafios, Mario tem varios aliados: o Super
Cogumelo, que o transforma em Super Mario, a Super Folha,
gue lhe da uma cauda (o botdo “B"' faz com que ele dé golpes
com essa cauda) e a Estrela, que Ihe da invisibilidade por quin-
ze segundos, sao alguns deles.

Mario pode passar para tras do cenario e ndo ser atingido.
Sempre que houver um bloco branco, suba nele e ajoelhe por
cerca de cinco segundos. Na Terra da Agua, ‘‘Action Scene’
9, Mario pode ficar invisivel: primeiro va até o segundo cano,
onde ha um blcco branco. Passe para tras do cenario e corra
rapido em dire¢cdo ao cano (cuidado: as balas ainda podem a-
certa-lo) ficando invisivel. As bolhas na tela indicam onde Mario
esta. A invisibilidade valera apenas para este Mundo.
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SITMA NINTENDO

TOP GUN 1i

TIPO: '
BATALHA AEREA

DIFICULDADE: eee
. GRAFICQOS: eeeee PLAY SELECT
MUSICA/EFEITOS: eeee *IP GANE IP US GANE

CLASSIFICACAO: * * % X K 2P US GAME MODE s gomm S §860" 83

Vocé € um Maverick, piloto da tropa de
elite da forgca aerea norte-americana, no Co-
mando de um avangado caga supersoni-
co. E, como um verdadeiro as, devera rea-
lizar manobras como “loopings’’, parafusos
e voar de cabeca para baixo para escapar S N A I
dos ataques inimigos. Um ou dois jogado- Al e §5E2"59 o 1 Eesitis= (| o |
res podem cumprir missées para a aero- o B o — Pk Hed s B .. S
nautica (sao trés ao todo) ou disputar bata- ' S -
Ihas contra outro caga, controlado pelo
computador ou pelo outro jogador. E pos-
sivel, ainda, escolher 0s misseis que equi-
parao a aeronave.

As dicas para todas as modalidades sao = n Y e m—
as mesmas: a regra € nao ficar parado, pois | B R | o i it
assim vocé sera um alvo facil. Detecte a | e B
aproximagao do inimigo pelo radar e fuja el :
dele, realizando manobras e desvios. Nao
desperdice tiros: seus misseis s&o limitados.
Desenvolva habilidade para enquadrar o
INnimigo na sua alga de mira e, so entéo, dis-
pare.

--------

ROBOCOP

TIPO: '
BATALHA AEREA

DIFICULDADE: eee
GRAFICOS: eeeer

| prge—aull 1171 4T i

Para combater os criminosos de Detroit
(EUA), uma empresa, a O.C.P., devolveu
a vida um policial assassinado, usando seu
corpo e dotando-o de cerebro e membros
eletrénicos. Assim nasceu Robocop. Impie-
doso com marginais, ha apenas uma res-
tricdo em sua programagédo: a Diretiva 4,
que o impede de atacar membros da
OCE.

Seis missOes serao apresentadas a Ro-
bocop, mas o objetivo final € destruir Dick e
Jones, o vice-presidente da O.C.P.. Jones - NE m. CATORS
€ 0 assassino de um policial — o mesmo
que agora foi transformado no Robocop.

E importante pegar todas as armas que
aparecerem. Vocé podera trocar as armas
que pegou apertando a tecla "'Select”. Pe-
gue também as unidades de energia, pois
para concluir as missoes & necessario es-
tar com forca total. Nas ruas, cuidado com
as janelas: sempre ha um bandido para ati-
rar pelas costas. Para derrotar o ED-209,
robd guarda de Jones (missdes 4 e 6) so
ha um meio: agache e atire no ponto ver-
de.
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BATMAN

TIPO:
LUTA/AVENTURA

DIFICULDADE: eeee
 GRAFICOS: eeeee
MUSICA/EFEITOS: eeee
CLASSIFICAGAO: % % % % %

O cendrio é sinistro: uma industria quimi-
ca, em Gothan City, com grandes tanques
de produtos perigosos, geradores elétricos
de alta tens@o e — € claro, muitos inimigos.
Foi ai que, tempos atras, um malfeitor caiu
num desses tanques e se transformou no
pior inimigo de Gothan: o Coringa. Agora,
ele domina a cidade com uma terrivel on-
da de crimes. E so Batman podera entrar
na industria e derrota-lo.

Mas ndo sem antes enfrentar ninjas, ca-
nhdes e outras armadilhas. E, no inicio, con-
tard apenas com seus punhos. Armas co-
mo o bat-bumerangue serdo conquistadas
de acordo com os pontos obtidos.

Para se chegar ao final de cada uma das
5 fases, & necessario estar com a energia
plena. Importante também € aprender a
técnica de escalar, pois ela sera util em to-
das as fases, ajudando a cortar caminho.
Com o controle de diregao e a tecla “A”
simultaneamente, faga Batman pular e se
agarrar de uma parede a outra, em “'zigue-
zague''.
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DOUBLE
DRAGON Il

TIPO:
LUTA

DIFICULDADE: eeee
 GRAFICOS: eeese
MUSICA/EFEITOS: eee
CLASSIFICAGAO: % % % %

Billy e Jimmy Lee, dois irmaos, lutam jun-
tos para resgatar Marian, uma amiga. Ela
| foi sequiestrada pelo maléfico Shadow Boss.
Depois de vencé-lo, ao fim de 9 fases, os
| dois irmaos lutardao entre si para disputar

| 0 amor de Marian. Mas isso so no caso de

| dois jogadores. Se apenas um estiver |o-
gando (Billy), basta vencer o chefe.

Uma boa dica para se chegar ao final &
comecar com ate oito vidas. Para isso, |o-
gue sozinho, mas selecione a opgao de
dois jogadores. Logo na primeira tela, ma-
te seus inimigos e depois mate tambem
Jimmy, ganhando suas quatro vidas.

Para conseguir “‘continue’ (0 jogo se rei-
nicia da fase em que voceé parou), tao logo
apareca ''Game Over’’, pressione Nno con-
trole 1, a sequéncia: frente — direita — tras
— esquerda — A — B. Nas fases 7, 8 e
9, a seguéncia e outra e deve ser digitada
nocontrole2:. A— A—B — B — tras —
frente — direita — esquerda.
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SISTEMA NINTENDO

WRATH OF BLACK
MANTA

TIPO: LUTA MARCIAL

DIFICULDADE: eeee

~ GRAFICOS: eee
MUSICA/EFEITOS: eee
CLASSIFICACAO: * % % %

Nova York, nos Estados Unidos, esta em
| alerta: criancas estao desaparecendo mis-
teriosamente. Pais ja nao se sentem segu-
ros e trancam seus filhos em casa. E nao
€ para menos: a policia e o FBI ainda nao
| tém nenhuma pista dos desaparecimentos.
S6 que uma das criancas desaparecidas,
uma aprendiz de artes marciais, deixou
uma pista para seu mestre: "‘fomos seques-
trados e estamos presos perto da grande
cachoeira’’. O mestre ndo hesita, e convo-
ca Black Manta, um expert em artes mar-
| ciais, para resolver o caso. E quando vocé

entra em cena.

No inicio do jogo, vocé pode escolher en-
tre quatro poderes para destruir seus inimi-
| gos. Escolha o poder da sombra (“‘the art
of the shadow’’). Ele sera util para matar o
{ monstro do final da fase. Aperte “A" e, cormn
0 auxilio de sua sombra, acerte o0 monstro

na cabeca.

Na segunda fase, mate todos 0s inimigos:

uma delas: vocé passara de fase “voando™

“‘- |l'I LI ‘ a0t w

TEENAGE MUTANT

1 TIPO: LUTA MARCIAL

DIFICULDADE: sesee
 GRAFICOS: eeee

MUSICA/EFEITOS: eee

CLASSIFICACAO: % % % % %

| das asas-delta. Para fugir, agarre-se em

Vocé e uma tartaruga ninja, que, devido
a uma mutacdo genética, se tornou quase
humana e “fera’’ nas artes marciais. Outra
caracteristica curiosa: seu alimento basico
e... pizzal Seu objetivo é o resgate da ami-

ga humana April, que foi sequestrada.

Durante as quatro longas fases, vocé de-
ve alimentar sua tartaruga mutante com pe-
dacos de pizza, que aumentardo sua for-
| ca. Ha um jeito de conseguir muitos peda-
cos de pizza, com 0 minimo de risco: logo
na saida da area do esgoto, na primeira fa-
1 se, ha um pedago. Pegue-o e saia. Volte
para a saida e vocé encontrara mais piz-
| za, podendo repetir este procedimento

quantas vezes quiser.

Para desarmar as bombas na segunda
| fase, s6 ha um modo: passe pelas primei-
I ras bombas, sem desarma-las, até chegar
na ultima, desativando entao quatro bom-
bas de tras para a frente. Deixe sua tarta-

sO tera quatro bombas para desarmar

L
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ruga morrer, selecione ' continue’ e vocé
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| TiPO: LUTA

DIFECULDSEE:
GRAFI : ) §
MUSICA/EFEITOS: ® YELLOW 1890
CLASSIFICACAOQO: PLAY SELECT
¥ 4 PLAYER
2 PLAYERS

Red Falcon, o famigerado ‘“‘alien’” que
| Nndo desiste de conquistar a Terra, esta de
| volta. E, desta vez, auxiliado por armas e
| robds de alta tecnologia. Ele se instalou em

| uma fortaleza, de cnde dirige os atagues

ao quartel general americano. Bill Ko (e Cor-

| poral Lance, se 0 modo dois jogadores for

| escolhido) deve frustrar os planos de Red

| Falcon, invadindo seu centro de operacoes

de helicoptero e destruindo aliens e robés.

| Uma boa ajuda € comegar 0 jogo com

| dez vidas. Para isso, aperte, logo que apa-

recer o titulo: Direita — Esquerda — Tras

— Frente — A — B — START. Na area 3,

o a agua € uma grande aliada na destruicao

| dos inimigos: enquanto vocé esta submer-

| SO, Ndo pode ser atingido. E para matar Ba-

balu Destructoid, a aranha-mecéanica do fi-

| nal da area 3, posicione-se em cima dela:

vocé ndo sera atingido. Quando ela néo es-

| tiver atirando, desca e atire. Repita a ope-
| racao até destrui-la.
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S TIPO: AVENTURA e _ |
|  DIFICULDADE: seee & 5 e e

" . GRAFICOS: eeese | T R

S| MUSICA/EFEITOS: eeeee ) - B *
CLASSIFICAGAO: % % % % % e

Y

1 Mesmo sendo a primeira missdo dos su- B ' e |0
per irméos Mario e Luigi, este é um jogo et ' i SRR e ety errennatet dl
. que continua empolgando todo mundo. 33 15 oy = o 8>
5 | Nesta aventura, os dois simpaticos baixi- AT R P T E N R S -
: | nhos devem salvar a princesa Toadstool, i
| que é mantida presa pelo terrivel Koopa.
Ele usurpou o trono do Reino dos Cogume-
S los, infestando-o com as mais terriveis cria- i .-
3| turas. Koopa-paratroopa, uma tartaruga - -
alada, e os irmaos Martelo, sempre prontos - ey
S| a “'martelar’ os herdis, séo algumas delas. o x 2
| Para vencer todas as terriveis criaturas . _ {138 oo
| de Koopa e salvar a princesa, ha um pe- | |t - ; | T
queno truque que ajuda muito: vocé pode . o0
conseguir varias vidas na fase 3-1. Naes- | S : - B e X St e
| cadinha que antecede o fim da fase, havera & PPN 0 o v o g ag> M- es 3% S 1l
duas tartarugas. Pule sobre a segunda el e ' ' S = = B
| quantas vezes conseguir. Cada pulo vale
uma vida. Mario deve ser Super Mario (con- -
] seguido com o cogumelo vermelho) para
. que dé certo. E, para conseguir ‘‘conti-
nue’’, logo que aparecer a mensagem
- “Game Over’, mantenha o botdo “A”
pressionado e aperte “START". Vocé reco-
| megara o jogo da fase em que parou.

— — —~ - — ~ — - - o m - s == . — — - :
® 2 ‘ ‘- P - P ] . . wm iy a * = .
. E : . . = . e
. . - = ' = 3 »

- & ?w:tl' & AR e sl el ..-?' ¥ .l i il il i sk & =k - -
i :g- il il i el A gl ol el el el iRl sl ekl SEal ST TR et e e
a8 £ sl il vk Al il sk Bk il sl i i el Sl v el i el

O A

i

%
“r
R
ﬂ
A



SPIRIT

DIFICULDADE:
GRAFICOS:
MUSICA/EFEITOS: eee

TIPO: LUTA CLASSIFICACAO: % % %

Vocé € um principe, e seu reino corre perigo: seu palacio foi
tomado por criaturas fantasticas e pré-historicas. Para liberta-lo,
vocé se transformara em um dragao e devera cumprir 9 fases.

No inicio do jogo, vocé estara dentro de um castelo e devera
sair. Se conseguir fazer isso sem morrer, vVocé comegara como
um Dragdo Dourado, e tera de cumprir apenas as fases 1, 2,
5,7 e 9. Caso vocé morra, entdo seu dragao sera Azul e todas
as fases deverao ser cumpridas. Mas, neste caso, o final € bem
mais interessante. Confiral

363950

[l - z s, ] -
PREDATOR - ARNOLD
SCHWARZENEGGER

DIFICULDADE: eeee
~ GRAFICOS: eeee
MUSICA/EFEITOS: eeee

TIPO: LUTA CLASSIFICACAO: % % % %

Na pessoa do Major Dutch Shaeffer, vocé deve destruir to-
dos os-‘guerrilneiros e bichinhos de estimagao do alienigena Pre-
dator, cuja tropa fora antes dizimada pelo major. Predator veio
sedento de vinganga, e adora comer o cerebro de suas vitimas.

Sua primeira tarefa & encontrar uma arma. Ela esta numa pe-
dra a esquerda do video, logo na primeira tela. Na fase 2, logo
embaixo da primeira cabana, ha uma carabina laser. E, na fa-
se 4, no canto direito, junto a parede e um degrau abaixo, ha
outra carabina laser.

SCHWARZENECLCTER

PREDATOR

DIFICULDADE: eeee
. GRAFICQS: eeee
MUSICA/EFEITOS: eeee

TIPO: GUERRA CLASSIFICACAQO: % % % %

Preso no territério inimigo, vocé deve fugir, libertando seus
amigos, e impedir o objetivo do exército adversario, que € o
de provocar um colapso econdmico global.

Ha um truque para comegar o ngO com 20 vidas: tao Iogo
apareca c titulo, aperte a seqiéncia: A— B — B — Frente —
Frente — Tras — Esquerda, no controle 1. Avance sempre de-
vagar, do contrario muitos inimigos aparecerao, dificultando a
vitoria. Na segunda fase, o segredo para derrubar o helicopte-
ro € usar as granadas deixadas pelos inimigos vencidos.

==PR1SONERS OF WAR ==

P OAME START
OOHT IHRIE

TOTAL RECALL

DIFICULDADE: eeee
~ GRAFICQOS: eeeee
MUSICA/EFEITOS: eeose

TIPO: LUTA CLASSIFICACAO: % % % %

Quaid deve voltar a Marte para recuperar sua identidade —
ele foi vitima de uma lavagem cerebral. Para isso, deve encon-
trar uma mala, que contém a passagem do énibus espacial. O
problema é que em seu cérebro foi instalado um aparelho para
localiza-lo: ele sempre estara cercado de inimigos.

No comego do jogo, & possivel armazenar energia para
os proximos desafios: basta entrar repetidamente nos
becos € lutar com o© ando. Cada vitdria lhe dara
mais forga.




- - - i -
i -
. - ' A r - %

DIFICULDADE: eeeee
; GRAFICQOS: eeese
MUSICA/EFEITOS: eeee

TIPO: LUTA CLASSIFICACAO: % % % %

Um grupo de terroristas tomou o controle de um complexo
nuclear subterraneo e ameacga a Terra com misseis nucleares.
Para impedi-los, vocé deve se infiltrar no complexo e se apos-

-sar de ""Heavy Barrel’”’, que € uma superarma.

Ela devera ser montada: sdo seis pedacgos, trancados em co-
fres. Vocé consegue a chave a medida que mata terroristas.
De posse de ‘“Heavy Barrel”, cuidado: ela se autodestréi em
99 segundos. Super Granadas sdo uma boa escolha de armas:
no fim do perimetro 2, dois disparos garantirdo a vitoria.

IPLAYER BATTLE
HEZPLAYERS BATTLE
y 1888 1988
DATA EAST UBA: IMC.

DIFICULDADE: eeee

~ GRAFICQOS: eeeee
TIPO: MUSICA/EFEITOS: ees
ESPORTE (FUTEBOL) CLASSIFICACAO: % % % %

Goal € um jogo de futebol, para um ou dois jogadores, que
podem disputar uma partida simples, toda uma copa do mun-
do ou simplesmente treinar jogadas de ataque.

E possivel escolher entre 16 times, com caracteristicas dife-
rentes — entre eles, claro, o Brasil. A dica é a seguinte: o joga-
dor que tem a seta sobre sua cabega € o que vocé movimenta.
Use a tecla “B’' para mudar de jogador toda vez que houver
um passe, seu ou do adversario — vocé passara a controlar
0 que estiver mais proximo a bola.

ONE FPLAYER MOCGE
™D PLAYER MODE

ALECD LTOD

DUCK TALES

DIFICULDADE: eee

. GRAFICOS: esese
MUSICA/EFEITOS: eeee
CLASSIFICACAO: * % % %

TIPO: ESTRATEGIA

Que tal ajudar Tio Patinhas a encontrar os cinco tesouros per-
didos e libertar seus sobrinhos Huguinho, Zezinho e Luisinho,
que foram sequliestrados? A aventura acontece em cinco terri-
torios diferentes: na Selva Amazdénica, na Transilvania, nas mi-
nas africanas, no Himalaia ou na Lua.

Nas minas africanas, ha um truque para nao ter que pular
as lagoas: descendo pela corda, vocé chega na lagoa do pri-
meiro monstro.No canto da tela vocé pula mais aito. Pule no
canto da tela e mova para a direita: vocé andara pelo alto.

GHNE SYART
LS 25 relEENL IR AT T
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DIFICULDADE: eeee
~ GRAFICQS: eseee
MUSICA/EFEITQS: eeee

TIPO: LUTA MARCIAL CLASSIFICACAO: % % % %

Daniel € um garoto que, sempre ridicularizado pelos amigos,
resolve aprender caraté. Mas seu mestre 0 ensina mais que is-
so: a luta ndo deve ser usada para vinganga. Agora, o peque-
no mestre deve salvar seu instrutor, capturado por bandidos.

Para isso, logo na primeira casa na primeira fase, pegue o
“C": isso Ine ensinara o ‘‘golpe da aguia’’, um potente chute.
Para fazer mais pontos, ndo perca o ‘'‘Bonus Stage’’, que séo
testes especiais. Para isso, experimente todas as entradas
das casas, pois, se ela sair da tela, sera impossivel voltar.
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SISTEMA NINTENDO

I ZIPPY RACE

DIFICULDADE: e»
GRAFICOS:
MUSICA / EFEITOS: eee
TIPO: Motociclismo CLASSIFICACAO: % % %
Um motociclista dirige por estradas muito movimentadas, re-
pleta de motoristas ‘‘loucos’” gue fazem de tudo para derruba-

| lo. O percursoinicial é de Los Angeles a Las Vegas, cidades dos

i TIPO: Esporte

| EUA, e, éclaro: ocombustivel € insuficiente. O motociclista deve

passar sobre as marcas azuis, pois elas valem gasolina.,

O numero de pontos aumenta de acordo com a quantidade de ..,

carros ultrapassados. Vale a habilidade: mais pontos faraomo- |

| tociclista que aprender a '‘driblar’ os carros que quer ultrapas-

L PLAYER
& PLAYEHD

MICHAEL ANDRETTI'S

M WORLD GP

DIFICULDADE: eee®
GRAFICOS: eess
MUSICA / EFEITOS: eee

(Automobilismo) CLASSIFICAGAO: % % %

Neste jogo, todas as etapas do campeonato mundial de For- |

{ mula 1, nas suas pistas reais, sdao disputadas por um ou dois jo-

gadores. E possivel escolher o carro: estdo a disposicdo um
Chevi-Lola V8, um Mugan V8 Turbo e uma Ferraricom motor V12
aspirado, todos com quatro machas. Ou ainda uma Honda V10

| aspirado, com cAmbio automético.

Os jogadores podem escolher entre disputar ape nas uma cofr-
ridaoutodaatemporada, nos autédromos de 16 paises. L pos-
sivel também apenas praticar (sozinho na pista). Pode-se ainda
correr contra um segundo jogador.

PRACTICE MODE

B TWO PLAVER MODE

'.’ 3 GRAND PRIX MODE

i i
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DIFICULDADE: esee
GRAFICOS: e
MUSICA / EFEITOS: e
TIPO: Guerra CLASSIFICACAO: % % %

Um avido com problemas faz pouso forgado em campo inimi-
go. Ndo h&entéo outra saida para os guerreiros |kari senéo se
defender do exército hostil. A cada inimigo ou tanque destruidos,
sdo acumulados pontos e, a cada batalha vencida — que signi-
fica a conquista da base inimiga — uma nova batalha, mais difi-
cil, se reinicia.

Dica: Procure proteger-se dos tiros dos inimigos, escondendo-

| seatras de abrigos. Atire sempre. No caso de dois jogadores, am-

bos devemn se ajudar, um dando cobertura ao avango do outro,

PRO-WRESTLING

DIFICULDADE: see
~ GRAFICOS:eee
MUSICA / EFEITOS: e

TIPO: Luta CLASSIFICACAO: % % %

Pro-Wrestling é um campeonato de Luta Livre. Dentro do rin-
gue, vale de tudo: golpes baixos, chutes, socos e tudo o mais.
E, éclaro, naofaltaamaior caracteristica destetipo de luta: o lu-
tador controlado pelo computador € mau carater.

Quando o seu lutador estiver perdendo a forga, um compa-
nheiro que aguarda fora do ringue (cheio de forga) podera
substitui-lo. Basta se aproximar dele e apertaratecia“.B"'. Para
jogar o adversario fora do ringue, basta encosta-lo nas cordas
e dar um golpe forte. A luta podera continuar do lado de fora por

| 20 segundos.
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ISES  V TROFEU
e | VIDIEQO NEWS

| TIPO: MUSICA/EFEITOS: eeee
ESPACIAL CLASSIFICAGAO: % % * %

Depois de ter sido capturado pelo Gigante Negro, corman- ecar a ﬂOVd
dante supremo das trevas, vocé se apossa de uma nave espa- i Vﬂi cOm las
cial e inicia sua fuga de Terra Cresta. Vocé pode, no inicio do das estre

| jogo, escolher o posicionamento dos canhdes de sua nave. rrad

. Tudo o.que aparece na tela € mortal para vocé e deve,.por-
| tanto, ser abatido. Durante o jogo, vocé encontrara bases nu-
meradas. Acerte-as, e conseguira armas. Depois da quinta ba-
se, vocé se apodera de "‘Fire Bird'’, a Unica arma que pode
derrotar o Grande Mandora, seu ultimo adversario.

Vem ai a quinta edicdo do

Troféu VIDEO NEWS, o

= 1 PLAVER
2 PLAVERS
MES 13N

—— i o—— prémio mais importante do
mercado brasileiro de video.

R BT Entre as centenas de
-DASH GALAXY |

DIFICULDADE: eeee ] lang‘amentos de 90, yamos

~ GRAFICOS: seee
il TIPO: MUSICA/EFEITQS: eee
ESPACIAL CLASSIFICACAQO: % % %

_ | . escolher em 1991 os grandes
Mesmo os herdis cometem erros. E, o cometido por Dash Ga-

laxy, um explorador do universoc, pode ser fatal: ele foi cair em

um planeta completamente maluco, e deve escapar de 24 ni-

veis infestados de perigosos "aliens’ e outras armadilhas. Um | campeées . E VOCé também

detalhe a mais: neste jogo nédo ha senhas ou ‘‘continue”, por
isso, toda a atengdo é necesséria.
Em cada nivel, existem salas nas quais vocé pode entrar. Bas-
ta mover os blocos que impedem a entrada. Se vocé cobrir 0 [ : m’ y .
numero indicador do nivel atual com quatro blocos em uma sala |} p Ode pa Clpa r. comece
de bdnus, vocé ganhara uma ou duas vidas extras. |

desde ja a selecionar os

melhores filmes do ano.
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B SISTEMA NINTENDO]

BIONIC COVMIMANDO

DIFICULDADE: seee
~ GRAFICOS: eeee
MUSICA / EFEITOS: e
TIPO: GUERRA CLASSIFICAGAO: % % % %

O objetivo é o resgate do agente Super Joe, que foi captura-
do pelo exército inimigo. A partir do mapa na tela, pode-se es-
| colher em qual drea a operagao resgate seiniciara. Tome cuida-

docom astransferéncias de umaarea paraaoutra: evitecruzar

com o caminh&o, sendao havera combate.

A melhor seqiiéncia para seiniciar a busca é a seguinte: area

{ 15-5-16-2-3-6. Vencida a area 6, vocé conquista um *'pas-
saporte'’, que da acesso a qualquer area.

Rl PUNCH OUT - MIKE TYSON

DIFICULDADE: eeeee
~ GRAFICOS: eeee
MUSICA / EFEITOS: eeee
CLASSIFICAGAO: % % % %

| Apos muito treinamento e dedicagao, € possivel repetir a fa-
| canhade James “Buster’’ Douglas: derrubar o supercampeéao

Mike Tyson e sagrar-se campedo mundial de boxe. Mas, parais- |

_5 vencer , 0 segredo € esquivar-se dos ng pes do adversario.
! Mas se 0 ob;etwr:- é desafrar de'‘cara’ o campeac selecione

; Entreum ‘round’’ e outro, apertarconstantemente atecla’ sa‘
| lect’ aumentara sua forga.

o conTINuE T
PARS KEV: 007 373 5943
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DIFICULDADE: eeee
GRAFICOS: eeese

| TIPO: ESPORTE MUSICA / EFEITOS: eeee

(OLIMPIADA) CLASSIFICACAQO: % % % %

Sempre contra o computador, um ou dois jogadores podem

| disputar até quinze modalidades olimpicas. Entre as modalida-
| des, provas de canoagem, esgrima, saltos ornamentais, natagao,
| saltocom vara, saltotriplo e ostradicionais110m com barreiras.

Também é possivel disputar um campeonato de véo livre.

Para vencer provas de velocidade, é necessario ter muita ha-
bilidade e velocidade no manejo dos controles. As provas de sal-
to exigem precisdao nos movimentos.

LA AT

HOLY DIVER

DIFICULDADE: eee
~ GRAFICOS: e
MUSICA / EFEITOS: e
TIPO: LUTA CLASSIFICAGAO: % % %

Uma dificil luta se desenvolve em um territorio mistico, com o
objetivo de se libertar a princesa do reino. Paraisso, o herdi pos-
sui uma arma e vai adquirindo poderes magicos — como o de

| congelarlava — a medida que derrota os guardides decadauma

das seis fases.

Uma boa dica é avangar atirando ao se aproximar do canto da
tela, pois sempre ha um inimigo, fora do campo visual, apenas
aguardando sua entrada. No duelo final de cada fase, a ponta-
ria deve serimpecavel: s® a cabega é mortal para os guardides.
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SENSACIONAL SUPERPROMOCAO
weobame L)

-

P01 PREMIOS

Concorra a sensacional Superpromogdo da revista
~ VIDEOGAME e da Tec Toy: sdo 101 prémios, incluindo
- £ S A 4y 0, um Mega Drive e um Master System. Para participar

LAY S I ~ 7 desta divertida promogdo € muito facil. Basta responder as

_ e perguntas que vém a seguir e enviar a Sigla Editora,
A O YASUET juntamente com o cupom anexo a revista. As 101
. primeiras cartas com as respostas corretas serao
premiadas.

Se vocé ja € um “fera’” em videogame, seja rapido e
venga este desafio diante das seguintes perguntas:
1) Qual o unico videogame nacional que tem 6culos 3 D

_Pistola

Lighi i mmﬂ. (terceira dimensao) de cristal liquido?
s 2) Cite o nome de dois jogos em que € utilizada a pistola
A Seulos IS Light Phaser.

b 3) Quem é o fabricante do Master System e do Mega
Drive?
4) O Rapid Fire torna os tiros e golpes mais...?

Respondeu certo? Entdo, ndo perca tempo. Preencha o
cupom da Pesquisa VIDEOGAME, anexo. Se quiser, tire
xerox e distribua para os amigos também participarem.
Cologue a carta-resposta no correio e envie para a Sigla
Editora, rua Alice de Castro, n° 60, Vila Mariana, Sdo
Paulo — SP, CEP 04015:

Agora, a parte mais gostosa: as primeiras 101 cartas
o~ Sl STy, BN G N acompanhadas dos cupons que chegarem — cam todas
et Ty AP 5 %, as respostas corretas — ganhardo os seguintes prémios:

== ; SR 1° prémio — um Mega Drive; 2° prémio — um Master
System; 3° prémio — um dculos 3 D; 4° prémio — um
cartucho Double Dragon; 5° prémio — uma pistola Light
Phaser; 69 ao 109 prémios‘— acessorios Rapid Fire; 11°
ao 20° prémios — portateis Mini Game; 21° a 95°
prémios — assinaturas trimestrais das revistas VIDEO
NEWS, DUAS RODAS e OFICINA MECANICA (uma
delas, a escolher); 96° ao 1019 prémios — camisetas
VIDEOGAME.
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E um jogo, mas po
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Aqui esta o desafio definitivo: algumas vezes vai domina-lo, saiba  ou seja, 60 vezes mais que os cartuchos
Master System, o video game mais que nossos jogos de agdo, esporte,  comuns. Isso quer dizer que eles sdo
sofisticado de sua geracao. tiro, resgate de reféns, tém até 4 quase reais (com 64 cores € um som

E se vocé pensa que depois de jogar  milhdes de posi¢des de memoria, fora do comum), emocionantes

*Opcionais vendidos separadamente. MaSter




deria ser verdade.

e, quanto mais vocé domina-los, mais melhorar seu desempenho). nas aventuras, com um realismo

dificeis eles ficarao com novas telas E se essas emocoes ndo forem tridimensional nunca visto. Aceite 0

e novas dificuldades ( temos até suficientes, pegue a pistola Light desafio do Master System: sua inteligéncia
uma hot-line com dicas para Phaser* e os Oculos 3-D* e “‘entre”’ e seus reflexos vao estar em jogo.
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TIPO: Luta
DIFICULDADE: eee
. GRAFICOS: e*
MUSICA / EFEITOS: eee
CLASSIFICACAO: % % %

Um destemido agente da lei percorre
um edificio infestado de bandidos, pelo
elevador ou pela escada. Cada facino-
ra eliminado vale pontos. Atire rapido,
pois logo aparecera outro bandido pelas
costas. Nado demore em cada andar, ou-

5| seraencurralado.

KUNG FU MASTER
TIPO. Luta Marcial
DIFICULDADE: seee

GRAFICOS: eee

| MUSICA / EFEITOS: eee

CLASSIFICACAO: % % %
O objetivo é vencer todos os adversa-

| rios paratornar-se um mestre do Kung Fu.
. ol Sejarapido nos controles: mais de um lu-

tador o atacara de cada vez. Paravenceé-

= |0s, aléem doschutes e golpescomamao,,

= eindispensavel a ''voadora' (saltoacom-

"8 panhado de chute).

|LEGEND OF CAGE

TIPO: Luta Marcial
DIFICULDADE: eseee

GRAFICOS: e e

| MUSICA / EFEITOS: ee

CLASSIFICACAO: % % %
Um guerreiro Ninja deve usar detoda a

" | sabedoria e dominio das artes marciais
8l paralibertar a princesa de seus inimigos.

| E necessario tambem derrotar o senhor

de cada fase para prosseguir. A dica é fi-

"2l car atento, pois os adversarios sempre
6| aparecem de surpresa.

=

WILD GUNMAN

TIPO: Luta
DIFICULDADE: e

GRAFICOS: e

8| MUSICA / EFEITOS: oo

CLASSIFICACAO: % %
O xerife deve acabar com todos o0s

&l fora-da-lei, seja em duelo com um

bandido, dois ou contra uma gang

wl refugiada no “Saloon’. O xerife temtrés
6| vidas. Dada a ordem, atire rapido: mais

"% pontos ganhara o xerife quanto mais rapi-

lwiLLOW

do eliminar o bandido. (Com pistola).

TIPO: Aventura
DIFICULDADE: eee

GRAFICOS: eeee
MUSICA / EFEITOS: eee
CLASSIFICACAO: % % %
Fin Raziel e Bavmorda sao mensagei-
ras, enviadas para devolver a paz ao

quista o reino, aprisionando Fin Raziel.
SO uma criangapode derrotar Bavmorda.
Entre nascabanas dos "‘amigos’’ e ouga
seus conselhos para derrotar os inimigos.
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TIPO: Esporte e
DIFICULDADE: ee o B
~ GRAFICOS: ee = EXCITEENRE
MUSICA / EFEITOS: ee: "
CLASSIFICAGAO * * * " P
Aqui estao todas as emogoes do Moto- :
cross, disputadas em cinco etapas. E ne- > SELECTION A
| cessario chegar no minimo em tereceiro SELECTION B
para passar para a prova seguinte. Fique DESIGN & :
5| de olho nas "'zonas frias™ (indicadas por ; TBYe ATDEC B R TR G I 9 I W 9IS TR AR W S
)| setas azuis) para refrigerar o motor de sua
moto e evitar superaguecimento.

BIG FOOT
TIPO: Esporte
DIFICULDADE: eee
: GRAFICQOS: eee
MUSICA / EFEITOS: eee

CLASSIFICACAO: % % %

Um Raid de Los Angeles a Nova York,
sobre picapes com rodas enormes (0s
Big Foots, ou ""Pés Grandes'’) pode ser
muito emocionante. Principalmente ase-
tapas no deserto, onde vale tudo: No cam-
inho, passe sobre asmarcasde '$’’: vocé
arrecada dinheiro para seu ‘'big foot™

SUPER PITFALL

TIPO: Aventura
DIFICULDADE: oe

 GRAFICOS: eee
MUSICA / EFEITOS: e
CLASSIFICAGAO: % %

Em um labirinto infestado por aranhas,
il escorpides e outros seres perigosos, o

| herdi deve encontrar e libertar sua sobri- . o ,'.;__-f' S ;'- ,,fym.rg;.rg;

nha, que esta petrificada. Para isso, € ne Sl L Y )

cessario achar antes o antidoto. A dica
e decorar o caminho. Para livrar-se dos ini-
migos, estude seus movimentos.

ROBOWARRIOR

TIPO: Guerra
DIFICULDADE: eee

~ GRAFICOS: e
MUSICA / EFEITOS: e e
CLASSIFICAGAO: % %

O Robb Guerreiro foi deixado por sua
nave emum planeta hostil, gue deve con-
quistar. Seu objetivo e destruiromaior nu-
I mero possivel deinimigos, pois desta for-
ma conseguira mais pontos. Movimen-
| te- se constantemente para nao ser des-

truido.

| CRIMEBUSTERS
| TIPO: Aventura Policial
DIFICU{.DADE: eoe
~ GRAFICOS: eee
=t MUSICA!EFEITQS: eoe
| CLASSIFICACAO: % % %

Paliciais cercam um banco que esta

g| sendo assaltado. Os bandidos atirarao da

| janelaou da portada frente, mas vocé de-

3| veraser maisrapido paranaomorrer. Nas

5 outras duas fases, cuidado para nao a-

sl certar os reféns. Boa pontaria e rapidez
8| saoas dicas. (Com pistola).




¥ CODE NAME IPPER
: TIPO: LUTA

DIFICULDADE: eeee
GRAFICQOS: eeee

| MUSICA/EFEITOS: eee

CLASSIFICACAO: * % %

Sua missao é: destruir uma guadrilha de
| traficantes de drogas nas selvas da Ameri-
| ca do Sul, libertar prisioneiros inocentes e
| acabar com o assassino Drug Lord, o gran-
| de chefe. Para escolher fase, entre com os
| codigos: fase 4 — 040471; fase 7 —

el 081620; fase 9 (ultlma) — 217298. £

 ERTA * e B R EBRIE e
R T il o mcan

B A ) od o) . RN
™ L B e L AR

. STE TN  O,

® START
PASSWORD

| SKATE OR DIE
| TIPO:
DIFICULDADE:

| GRAFICOS:
| MUSICA / EFEITOS:
| CLASSIFICACAO:

Esporte
aad

o8®

e9

* % %k

| Apos assinar uma ficha de inscrigao, o
skatista pode escolher entre o Freestyle (tu-

» | bo), oHighJump (salto em altura), uma cor-

| rida ou o Joust (Piscina), no qual o skatista
| devetentar se apossar de um bastédo para,
| com ele derrubar o adveménﬂ

| LIFE FORCE

TIPO:
DIFICULDADE:
i GRAFICOS:
| MUSICA/EFEITOS:
| CLASSIFICACAO:

ESPACIAL

L N
e8®
L X N

* % k

_: Ao comando de uma nave espacial, vo-

| cé deve invadir um planeta hostil e destrui-

| lo. Para comegar com 30 vidas, tao logo

| aparecga o titulo, aperte a sequéncia: Fren-

| te — Frente — Tras — Tras — Esquerda

| — Direita — Esquerda — Direita — B —
B A — START.

¢ 1A PLAVER
2 PLAYERA
T™ AND © 19aa
KONAMI INDUATRY CO.,LTD.

B 1942 ,
TIPO: BATALHA AEREA
DIFICULDADE: eee

oodfbo "8.9VEE"

GRAFICOS:

e | MUSICA/EFEITOS:

CLASSIFICACAO:

* %

| 1942 simula uma batalha aérea da Se-
| gunda Guerra Mundial. No comando de
| um avido aliado, vocé deve destruir os ini-
| migos, fazendo assim maior numero de

| pontos. Seu posicionamento & importante:

| figue no centro da tela para prevenir os ata-
ques pcur tras.

13942

¥ 1 PLAVER
2 PLAVERS

| TIGER HELl
il TIPO: GUERRA
DIFICULDADE: eee
e GRAFICQOS: eee
| MUSICA / EFEITOS: e
CLASSIFICACAQC: % %

Um helicoptero de combate percore um
| campo inimigo, devendo destruir tanques
| ebasesinimigaseinvadir acidade guarda-

Sl da. Umaboa dica é movimentar constante-

| mente o helicoptero pela tela: isso dificulta
| a pontaria do exército oponente.

1 PLAYER
2 -‘PLAYERS
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DS GABEGAS 0A JVC NAD PARAM,
£ EMOGAD ATRAS DE EMOGAD!

Criadoras do VHS, as cabecas da JVC
nao param, pesquisando e desenvolvendo
sempre, 0s mais avangados sistemas e
equipamentos de video. Como o
HR-D641M, que veio para ditar as novas
medidas da tecnologia: 4.8 kg APENAS.
Mais leve e compacto, o video HR-D641M
cresceu em recursos. CONTROLE REMOTO
UNIFICADO TV/VIDEQO. 29 fungdes, para
comandar a distancia e confortavelmente, o
video e a TV, desde a fungcao Power até o
Controle de Tracking. SINTONIZADOR
PARA 181 CANAIS. Sintoniza as frequéncias
VHF, UHF ou, ainda, canais de TV a cabo.

SELETOR AUTOMATICO NTSC/PAL-M.
SISTEMA 4 CABECAS DOUBLE AZIMUTH

para reproduzir efeitos especiais com
perfeicao. CONTADOR DE FITA POR
TEMPO REAL. Com busca e localizacao do

*P.

—-

ITALLAN QT

O video oficial da
Copa do Mundo 1990

trecho desejado, em tempo

real. GARANTIA DE 1 ANO

E ASSISTENCIA TECNICA

AUTORIZADA, em todo o

territorio nacional.

Se isso tudo ainda nao fez a sua cabeca,
experimente acionar as cabegas de um
video JVC. E emocéo garantida!

ASSISTENCIA TECNICA AUTORIZADA

TECNOVIDEO

CENTRAL DE ATENDIMENTO: (011)815-9144

JVL

0 INVENTOR DO VHS
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R-TYPE

DIFICULDADE: eeee

~ GRAFICOS: seeee
MUSICA/EFEITOS: eeeee
CLASSIFICACAO: % % % % %

TIPO: ,
COMBATE AEREO

Graficamente, o R-Type € um dos jogos mais bonitos, com
efeitos visuais muito bem-acabados. E vocé tambem embar-
ca facilmente na histdria, que em resumo € uma operagao sal-
vamento do planeta Terra, ameagado por forgas interplaneta-
rias. Criaturas a servigo do império de Bydo estao a ponto de
dominar o planeta, mas a nave R-9 pode impedir isso e en-
frentara os inimigos através de oito etapas de muita agao. A
medida que avangar no jogo, ela conseguira mais armas.

Outras R-9 poderao surgir para reforcar as defesas terres-
tres, desde que se atinja 50 mil pontos, 150 mil, 250 mil, etc.
Atingindo os blindados inimigas, surgem seis diferentes sim-
bolos, que também servirdo como reforgos. Ao final de cada
jornada, com excecgdo da sexta, um vigilante Alien medira for-
cas com a R-8 e vocé tera de derrotar todos os monstros, um

---l-t-i--n-*-l'-mr

e iy

G Y e b Y e i e e e e e

E T EEE R E B EE B BB B B
b w e e e G e e e e e
. ’ =

gy #

o A

a um. Com alguns inimigos, durante as etapas, ndo adianta
medir forgas: a serpente da segunda fase, por exemplo, é imor-
tal. Ja contra a nave verde desta etapa o melhor é comecar
atacando por cima.

Este jogo tem uma fase secreta, depois da terceira etapa.
Voceé entra na fase secreta atravessando as duas colunas que
ficam no canto superior direito da tela. Nela, ha um monstro
que sera morto com tiros nas bolinhas pretas, na altura do olho.

Estamos nos aproximando do fim, mas ainda ha muitos pe-
rigos pela frente. Na sexta fase, por exemplo, nao ha mons-
tros, mas diversos inimigos ficam a espreita. Para enfrenta-los
com seguranga, a dica aqui € a seguinte: ponha a sua nave
no canto direito inferior da tela e fique atirando de costas (a
nave é que se vira, nao vocé diante do video). Ja com o mons-
tro da etapa seguinte, atire no ponto azul e cuidado com os
bichinhos que vém de cima.

Na oitava e ultima fase, ndao perca tempo atirando no come-
ta azul, porque ele € indestrutivel. Se vocé ficar muito proxi-
mo, morre. Finalmente, quando o.monstro abrir a “boca’ ati-
re a bolinha (capsula) dentro e fique desviando dos cometas,
atirando sempre. E a Terra sera salva mais uma vez!
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ALEX KIDD
THE MIRACLE
WORLD

DIFICULDADE: eeee
_ GRAFICQS: eeese
MUSICA/EFEITOS: eeeee
CLASSIFICAGAO: % % % % %

TIPO:
AVENTURA

Nesta aventura, Alex Kidd tem de salvar sua cidade natal,
Radactian, dominada por Janken, em 11 fases. Ele vai preci-
sar de muito dinheiro e vai procura-lo pelo caminho, quebran-
do "‘caixinhas” e pedras, superando obstaculos. Com o dinhei-
ro, ele compra helicépteros, anéis, lanchas e motocicletas, ob-
jetos que vao ajuda-lo em sua missdao. Os objetos sao com-
prados antes de cada fase, entrando numa lojinha onde as mer-
cadorias estao expostas.

Na parte em que passa pelo mar, por exemplo, Alex pode
usar um pozinho protetor e com isso matar o polvo. Durante
0 jogo, sempre surgirdo caixinhas com a marca da caveira.
Tanto pode ser um fantasma — neste caso, saia correndo —
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I HAVE NO BUSINESS MWITH |
YOu, SO PLEASE LEAVE.

como uma vida extra.

A qualguer momento do jogo para obter o “‘continue” man-
tenha o botédo direcional para cima e aperte oito vezes o bo-
tao 2. Isso, no entanto, se vocé tiver mais de 400 moedas. |

No Castelo de Radactian (82 fase), cuidado! Ao entrar, pas-
se correndo para escapar das armadilhas. Alex, por sinal, po-
de andar agachado. Para isso, corra em diregdo ao obstaculo
e quando estiver quase chegando aperte o botéo direcional
para baixo. Depois, aponte 0 mesmo botéo para o sentido es-
colhido. Ainda no castelo, para salvar o prisioneiro ele tem de
dar socos nas trés pedras que aparecem em separado. Pou-
co antes do castelo, cuidado com as nuvens rosas. Ao contra-
rio das brancas, elas soltam raios. Use o anel para se proteger.
NZo deixe de comer o bolinho de arroz no final de cada eta-
pa. Ele da energia e também conta mil pontos extras. Durante
a partida, Alex Kidd faz varios tira-teimas com Janken: o jogo
da pedra, papel e tesoura. Se vocé ganhar duas vezes, nao
precisa jogar a terceira. Mas, atencdo: sdo adversarios dife-
rentes a cada jogo. Quando aparecer o mesmo tipo de adver:
sdrio pela segunda vez, a cabega dele, ao perder, se solta do
corpo € ai é preciso explodi-la.

Combinac¢ao da Pedra Hirota (para terminar o jogo, se vocé
tiver encontrado a carta no primeiro castelo). sol/duas on-
das/lua/estrela/sol/lua/duas ondas/estrela/peixe/estrela.




| BLACK BELT
TIPO: AVENTURA

DIFICULDADE:

~ GRAFICOS:
MUSICA/EFEITOS:
CLASSIFICACAO:

L X XX
LE N X
e0oe

* % k&

Riki, um lutador, enfrenta numa arena
| seis inimigos, cada um com pontos fracos
especificos. A dificuldade € descobrir quais
sao esses pontos. Para uma das adversa-
| rias, a Rita, por exemplo: dé uma ‘‘voado-
ra’’ (pular com os peés sobre o adversario)
quando ela estiver no ar, depois de varios
| socos (repita o procedimento 10 vezes).
| Mas os mais perigosos sdo Wang e Ryin.
Este ultimo & derrotado com *‘voadoras” no
rosto. Ja com o Wang, o mais poderoso,
4 anote: va até o canto esquerdo da tela e
agache. Ele voa por cima e desce proxi-
mo a vocé. Antes dele chegar ao chao, co-
mece a dar socos sem parar, prensando-o
na parede. Quando o medidor de energia
de Wang parar de baixar, dé mais um so-
co. Ai ele cai. Importante: Riki — o herdi —
1 nao pode deixar de pegar os simbolos que
aparecem ‘‘voando’’ na tela. Truque para
&l conseguir ‘‘continue’’: quando o jogo for
A comecar, aperte o botdo de inicio e apare-
cera uma tela vermelha (descrevendo
quantas vidas vocé tem). Logo surgira, por
uns dois segundos, uma tela preta. Al
i aperte rapidamente “‘Reset” duas vezes.

VIGILANTE
TIPO: AVENTURA

* k %k K

DIFICULDADE:

. GRAFICOS:
MUSICA/EFEITOS:
.CLASSIFICACAO:

Lutas marciais e agilidade, a exemplo de
outros games, sao o forte deste jogo, que
é ambientado em uma grande metropole.
Nela, bandidos dos mais diversos tipos in-
fernizam a vida dos cidadaos. O Vigilante
sempre € chamado a intervir. Quanto a
acao, voceé vai ter que dar muitos socos e
golpes de kung-fu para derrotar os Rogues,
uma quadrilha de "punks’ que seqguestrou
Maria, a namorada do herdéi. Tambem ha
os cinco chefées de area (cada chefao cor-
responde a uma fase) para superar, com
um pouco mais de dificuldade. E ai sobra
4 o lider, que € o ultimo obstaculo para che-
gar até Maria. Seu tempo por fase € 90 se-
gundos e o que sobrar desse periodo pro-
porciona pontos extras para vocé. Portan-
to, nao perca tempo! O procedimento pa-
ra obter o seletor de fases neste jogo € o
seguinte: assim que aparecer a tela de
apresentacao, mantenha o botao direcio-
nal na parte alta do lado esquerdo (diago-
nal superior esquerda), nao esquecendo de
apertar ao mesmo tempo os botdes 1 e 2

do joystick,
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DIFICULDADE: eeee
_ GRAFICQS: eeee
MUSICA/EFEITOS: eee

AVENTURA CLASSIFICACAQ: % % % %

Conhecido do fliperama, este jogo conta a historia do barba-
ro Tarik, em busca do machado de ouro. Sao cinco dias de jor-
nada, durante as quais Tarik precisara atacar os anées com po-
tes magicos para conseguir poderes indispensaveis a sua mis-
sdo. Alguns andes trazem pacotes de ‘‘carne” que alimenta-
réo nosso heroi, que tem como um dos pontos fortes sua capa-
cidade de saltar. Treine isso. A historia comeca na floresta, ha

depois duas etapas na llha da Tartaruga, uma na llhada Plguia :

| e, por fim, no balcdo do Templo, onde sera travada a luta final.

Ganh

R
g ALEX KIDD

THE LOST
STARS

DIFICULDADE: seee
 GRAFICOS: seee
TIPO: MUSICA/EFEITOS: eee
| AVENTURA

CLASSIFICACAO: % % % %

Depois da aventura The Miracle World, na qual Alex Kidd an- g

| dava em busca de varios tesouros, agora o herdi precisa de-

volver as estrelas perdidas a Constelacdo de Aries. Para tanto,

| € necessario chegar as 12 bolas milagrosas, onde estdo escon-

didas as estrelas. O importante aqui € pegar todas as letrinhas,

| que dardao mais condigdes para que a missao seja cumprida. |

A }J, para conseguir pular mais alio, a s, para poder atirar, e as
Sc para ganhar mais vidas e ai prosseguir no jogo — que ter-
mina quando o medidor de vidas ficar totalmente branco.

.-_- a*

TASTARS

PUSH STRRT BUTTOH

e um Mega Drive

e mais 100 premios

Seja bem rapido. Leia o regulamento do sen-
sacional concurso VIDEOGAME TEC TOY, na pa-
gina 25. Responda as perguntas e a pesquisa en-
cartada nesta edicao. Mande tudo a Sigla Editora
e pronto: as 101 primeiras cartas com as respos-
tas certas serao as premiadas. Voceé nao pode
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B SISTEMA SEGA
SHINOBI

DIFICULDADE: eeeee
 GRAFICOS: eeee

TIPO: MUSICA/EFEITOS: eee

AVENTURA CLASSIFICACAO: % % % %

Joe Musachi, mestre ninja, precisa resgatar os filhos dos li- £

deres das principais nacées, cada um escondido pelo Circulo
dos Cinco em um lugar do mundo. Sao cinco missoes e 19 ni-
veis, e nas rodadas de bonificagdo vocé podera obter a Magia
Ninja, ou seja, tera muito mais forca. Quer saber como fazer
para conseguir o seletor de fases? Quando aparecer o rosto

do herdi na tela, aperte simultaneamente o bot&o direcional pa- |

ra baixo e o botdo nimero 1 no joystick. Joe comega com trés
vidas, ganhando mais uma a cada 100 mil pontos — cada re-
fém resgatado vale 10 mil.
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ALTERED

BEAST

DIFICULDADE: eeee

~ GRAFICOS: eeee
TIPO: MUSICA/EFEITOS: eeee
AVENTURA CLASSIFICACAO: % % % %

Para enfrentar Neff, seu inimigo, lutando ainda contra os es- %

cravos dele, um centurido romano vai tomando pilulas de trans-

formacédo, que estdo no interior dos lobos brancos de trés ca- |t

becas. A missado é trazer de volta Athena, filha de Zeus, o prin-
cipal deus grego. Conforme a situagcao, o herdi torna-se ho-
mem-lobo, dragao, tigre ou entao super-homem. Dica: para vocé

ter seu medidor de vidas aumentado, quando aparecer a tela |
de apresentacao do jogo aperte o botao direcional na parte de |

cima do lado esquerdo (diagonal superior esquerda), simulta-
neamente com o botao 1.

0 HI-SO0ORE 4000 MI-~SC0ORE

WONDER
el DIFICULDADE:

_ GRAFICOS: eee
TIPO: MUSICA/EFEITOS: ee
AVENTURA CLASSIFICACAO: % % %

Esta espécie de Tarzan tem como missao — adivinhe! — sal-
var a namorada sequestrada. Sao 10 fases, com subfases. Du-
rante o jogo, que se passa na ldade da Pedra, vocé tem de
juntar 36 bonecas para conseguir chegar até o final. Sempre
pegando todas as frutinhas nas arvores; numa delas, aparece
uma pequena bolsa que permitira passar para uma fase mais
adiantada. Também nao deixe de quebrar o ovo que aparece
no chao, para pegar a machadinha —a arma do heroi. Dentro

| de outro ovo, aparece um anjo da guarda, que o protege por

alguns segundos.

2 T T A T A S R
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AFTER
BURNER

DIFICULDADE: eeee

~ GRAFICOS: eeee
TIPO: , MUSICA/EFEITOS: eee
COMBATE AEREO CLASSIFICACAO: % % % %

Com trés jatos F-14 Thunder Cat (de acordo com a pontua-
cao, cinco milhées ou 15 milhées de pontos, podem surgir ja-
tos adicionais), vocé precisa superar 18 etapas de combate aé-
reo para encontrar os planos secretos e voltar ao porta-avioes
Sega. Atencgao: so ha “continue’ ate a oitava fase, apertando
0 botao direcional e os 1 e 2 simultaneamente. Outro detalhe:
apos a 122 etapa, os misseis inimigos sao teleguiados. Nao
adianta fugir deles, € preciso destrui-los. Acoplar no aviao-tanque
e abater uma fortaleza voadora dao pontos extras.




(CACA- GRAFICOS: eeee

FANTASMAS) MUSICA/EFEITOS: eeee
TIPO: AVENTURA CLASSIFICACAQO: % % % %

O grande segredo deste jogo € comprar 0s itens certos, an-
tes de iniciar a cagada. Dois dos equipamentos indispensa-
veis sao o “‘ghost trap’’ (armadilha) e o “‘ghost bite” (para evi-
tar que os fantasmas amarelos se transformem no Homem de
Marshmallow). Vocé comega o jogo com um credito em dinhei-
ro para comprar material, € para ganhar mais € preciso cap-
turar fantasmas. Va acompanhando o mapa da cidade, que
mostra onde estdo seu carro e os predios, estes podendo es-
tar ou nao assombrados. Quando um deles “piscar’’, confira
— as vezes é alarme falso. Para enfrentar o dltimo inimigo, Zule,

vocé deve ter $ 10 mil na conta e o medidor de energia PK |

precisa estar completamente vermelho.
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Tfm}a
¥ JoGos DE VERAO
(CALIFORNIA

GAMIES)
DIFICULDADE: eeee

GRAFICOS: eeee
TIPO: MUSICA/EFEITOS: eeee
ESPORTE CLASSIFICACAO: % % % %

Su Ha seis opcdes de jogos, numa espécie de mini-olimpiada ||
4 californiana. Primeiro, escolha seu patrocinador. Depois, vaem |

frente, comecando pelo half skate boarding, ou simplesmen-
il te skate, no qual o importante € pegar velocidade para fazer

T acrobacias na rampa. Ai vém foot bag (embaixada), surfing,

roller skating (patinagdo), BMX bike racing (bicicross) e flying
disk (freesbie). Confira jogando com os amigos (até oito) quem

ser4 o campedo na classificagéo geral. Em cada fase, a primei- [

ra colocagao da cinco pontos, a segunda trés e a terceira, um.
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|VEJA SEUS FILMES EM
BOA COMPANHIA

\ Todo més vocé tem em VIDEO NEWS:
- o Comentdarios de mais
e de 50 filmes

ol ® Entrevistas comz os
astros do momento

® Os bastidores do
cinema

® Comzo usar melhor
seu videocassete

® As @ltimas novidades
em equipamentos

;"‘ | Para receber VIDEO NEWS [ oue ji: 549-1433
e casa,

Departamento de assinaturas
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B SISTEMA SE

¥ CHOPLIFTER

DIFICULDADE: eese
 GRAFICOS: eee

MUSICA/EFEITOS: eee

CLASSIFICACAO: % % %

Além de habilidade, pauen cia. E a recomendacao bésica para

| TIPO:
AVENTURA

| esta aventura, cuja missdo é salvar 64 reféns, de helicoptero :

Hawk Z, nas seis fases do jogo. Em terra, no mar ou nas caver-
nas, voceé precisa ser rapido para escapar do inimigo. Para com-

)| plicar, sb cabem 16 reféns no aparelho, o que o obriga a voltar |

| as zonas perigosas. Para o tanque nao atingir o Hawk Z, por
| exemplo, o helicéptero tem de ficar dando “‘pulinhos’ durante

| o resgate, ndo podendo ficar parado no chao. E as vezes
os reféns acabam ‘“morrendo’ na operagao. Dai, é preciso
recomecar.

AN GORLIN 190<

“\\G\‘l T/

REPFROCRAMMED OAME & SEOR 106

GANGSTER TOWN

DIFICULDADE: eee

 GRAFICOS: eee
TIPO: MUSICA/EFEITOS: eee
AVENTURA CLASSIFICACAO: % % %

| Vocé precisa "matar’ um sem-numero de bandidos, que vao
* | tentar impedir sua aproximagdo dos chefGes. Na primeira das

| cinco fases, vocé esta indo para a cidade e, num carro, 0s

gangsters procuram ndo deixar que isso acontega. Dois deta- |

| Ihes: depois de alvejar o bandido, atire também no “‘anjinho”
| em que ele se transforma (vocé ganha mais pontos); e ha um

: pegueno vaso que aparece em lugares imprevisiveis — fogo §

nele, vocé restaura suas vidas. E para derrubar os cinco chefes

i umtirosonao basta, séo precisos cinco projetéis.(Compistola) |

1 TIPO:
| AVENTURA

DIFICULDADE: eee

 GRAFICOS: eee
MUSICA/EFEITOS: eee
CLASSIFICACAO: % % %

Um xerife do Velho Oeste precisa acabar com os bandidos
que estdo infestando sua cidade. A primeira fase € a Tombsto-
ne, depois vém cenas no deserto, no saloon de Mary, nas ter-

.ras longinquas, no hotel de Ricky, na cidade do ouro e final-

mente o duelo final. Bang! Cuidado para ndo acertar os cida-
daos comuns, que as vezes aparecem na tela e podem con-

| fundir. Depois da segunda e quarta rodadas, aparecem duas

cenas de desafio: tiro a garrafa e tiro a moeda. E para “liqui-
dar’ o chefdo da quadrilha um tiro sé ndo basta: sdo necessa-
rios nove disparos. (Com pistola)

WANTED

PULL THE TRICGER
SETART GOAHE
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OUAL ITYEH LAYE H‘Da

DIFICULDADE: ee

 GRAFICOS: eee
TIPO: MUSICA/EFEITOS: eee
ESPORTE  CLASSIFICACAO: % % %

Este jogo de futebol permite os movimentos do esporte na-
cional numero um: tiro de meta, chute a gol, defesa do goleirc
e ate impedimento. S8o oito selecdes, divididas em quatro gru-
pos: Alemanha, Argentina, Brasil, Estados Unidos, Franga, In-
glaterra, ltdlia e Japdo. Vocé pode fazer combinagées, esco-
Ihendo seus jogos, com todos os times jogando entre si. Se vo-
C€& nao quiser disputar uma ou mais ‘partidas inteiras, também
ha a opgdo da cobranga de pénaltis. Game para ser jogado
por um ou dois “‘técnicos’. Entre em campo.

-~ fE
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DRAGON
TIPO: AVENTURA
DIFICULDADE: eeee

~ GRAFICOS: eeee
MUSICA/EFEITOS:; eee
CLASSIFICACAQ: % % % %

Os gémeos Spike e Hammer vao salvar
a mocinha, sequestrada por bandidos.
Quando ela é resgatada, é a vez dos irmaos
brigarem entre si para ficar com a garota.
Este jogo tem “‘continue”, que se conse-
gue dando 30 saltos seguidos “‘chutando”
o ar antes da quarta e Ultima missao.

| DYNAMITE DUX
' : AVENTURA
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TIP

DIFICULDAD

|  GRAFICOS: eee
| MUSICA/EFEITOS: ee

CLASSIFICACAO: % % %

1  Nosso herdi viu a namorada Lucy ser se-

| questrada pelo exiraterrestre Achacha e

| ainda por cima foi transformado em... pa-

|| to. Para retomar a garota e recuperar a for-

| ma humana, além de usar as armas certas

= | é importante pegar todos os ‘‘alimentos’’
*| que aparecerem e as arcas do tesouro.

I GLOBAL DEFENSE
: TIPO: COMBATE AEREO
DIFICULDADE: ee

~ GRAFICOS: eee
MUSICA/EFEITOS: ee
CLASSIFICACAO: % %

Para defender o sistema solar, vocé co-
meca com trés satélites e consegue alguns
de apoio. Sdo eies o P de cor amarela, que
da maior velocidade, o P branco, que vali
apagar cinco das unidades do medidor de @1987 SEGA
danos, € o P cor-de-rosa, dando maior o
campo de agdo ao canhio a laser. B D 5 O

GREAT BASKET G
TIPO: ESPORTE A

PUSH START BUTTON

d R T T L e T W i i, A e S L e S e S

DIFICULDADE: 2k
_ GRAFICOS: eee < T
MUSICA/EFEITOS: ee TEL Y
CLASSIFICACAO: ¥ %

E a vez da tradicional bola ao cesto. Sao
jogos com dois tempos de trés minutos ca-
da. Em caso de empate, prorrogagao de
90 segundos. Oito selecbes participam do
campeonato. Cada uma tem caracteristicas e T _
préprias, destacando-se na velocidade ou AR e et e
| No arremesso. W e e L

GREAT VOLLEYBALL

TIPO: ESPORTE
DIFICULDADE: eee

 GRAFICOS: eee
MUSICA/EFEITOS: e
CLASSIFICACAO: % % %

Vocé pode escolher as caracteristicas do
time: se ele sera mais forte em saque, cor-
tada ou recepgao. Tal como o esporte real, .
e jogado em melhor de trés sets, de 15
pontos cada. Da para escolher entre trei- | e R
=3 no, amistoso ou campeonato mundial (80 (ESEtEAE R Lk EREL RIS SRS,
8 olto selecdes). o e ¥ s R
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O primeiro aparelho de TV com definicéo

PRODUZIDO
A SOYAITANCA

COMHEGA O AMAZOMNAS
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quase tao perfeita quanto o olho humano.

........................

Antes que vocé defina qual vai ser o seu
proximo televisor, permita-nos dar a nossa
definicao sobre o aparelho de TV ideal.

Um bom televisor deve ser fabricado por
alguem que tenha muita experiéncia, de
preferéncia intemacional.

Deve reunir os mais avancados recursos
tecnologicos, para durar muito mais com a
imagem sempre perfeita. Se possivel com
uma qualidade tdo boa quanto a do melhor
receptor de imagem ja inventado: o olho
humano.

O melhor aparelho de TV deve ser
também muito versatil. O suficiente para
atender a todos os pontos de vista. Tudo
isto vocé encontra nos modelos Sanyo:
21" ESTEREO COM CONTROLE REMOTO
® Tela Plana
® VHF / UHF *
® SAP (Segundo Programa de Audio)

e Sistema On-screen

@ Sintonizador VST

21” PIV COM CONTROLE REMOTO

e Tela Plana

® PIV (Picture in Video) - imagem dentro de

outra imagem na tela, utilizando o

videocassete
® VHF / UHF
@ Sistema On-screen
® Sintonizador VST com memodrias para 28

canais

*14" e 20" COM CONTROLE REMOTO
e VHF / UHF

® Sintonizador VST com memoaria para 32
canais
e Sistema On-screen
® Busca automatica de canais
® Canal secreto (bloqueio de canal)
E assim que a Sanyo define um televisor.
E é por isso que os novos televisores da
Sanyo sao considerados perfeitos em todos
0s sentidos.
Ligue um Sanyo.
Em 14, 20 e 21 polegadas, nao existe
definicao melhor para aparelho de TV.

* Modelos também disponiveis sem controle remoto.

PERFEITO EM TODOS OS SENTIDOS.



ol B ot o uull | i & =
| “ 1 =N n n L LT 5;1#

TIPO CORRIDA
DIFICULDADE: eee
~ GRAFICOS: eee
MUSICA/EFEITOS; eee
CLASSIFICACAO: % % %

Semelhante aos fliperamas com carros
de corrida, este jogo tem cinco etapas, com
cinco tracados a percorrer. Vocé escolhe
a pista e tem um tempo determinado para
percorrer todo o trajeto. Rapidez e uEtrapaS—
sagem déo pontos. Evite frear muito o vei-
culo. E um teste de pericia.(6culos 3-D)

GRAND PRIX

TIPO: CORRIDA
DIFICULDADE: eee
GRAFICQOS; eee
MUS CA/EFEITOS: oo
SSIFICACAO: % % %

L HGCESSE‘HES muita habilidade para con-
trolar os carros na pista, principalmente nas
curvas, evitando as derrapagens. Vocé tem
de completar 10 circuitos ou corridas, sem-
pre ficando entre os trés primeiros. A per-
formance € importante para conseguir pré-
mios e ‘‘envenenar’ 0 carro.

MARIO BOCK

WORLD GRAND PRIX

TIPO: CORRIDA
DIFICULDADE: eee
 GRAFICOS: ees

MUSICA/EFEITOS: eee
CLASSIFICACAO: % % %

Neste campeonato mundial de Formula
1, cada Grande Prémio tem limite de tem-
po especifico. Sao 12 GPs no total e trés
niveis de dificuldade, escolhidos por voce.
Dependendo do numero de pontos abtido
Velels entra no box para regular a sua '‘ma-
quina’’ podendo trocar componentes.

iSO TION
TrPO COMBATE AEREO
DIFICULDADE:; eee

~ GRAFICQOS: eee

MUSICA/EFEITOS: eee
CLASSIFICACAO: % % %

Missao espacial. E preciso salvar os ami-
gos presos em algum lugar da fortaleza ini-
miga. Nao deixe de se fortalecer com as
trés “letrinhas” que de vez em quando apa-
recem na tela. A z torna sua pistola laser
mais poderosa, a | vai restaurando suas vi-
das e a a proporciona maior protecao.

HI SCC RO
TRTSUNOKO PRODUCTION

3 8EGA 1987
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TJPO AVENTURA
DIFICULDADE: eee
GRAFICOS: eee
MUSICA/EFEITOS: e e
CLASSIFICACAO: % % %

Rambo — personagem vivido no cinema
pelo ator norte-americano Sylvester Stallone
— vai salvar o coronel Tratman, capturado
por soldados inimigos. E preciso ser rapido
nogatilhoe naoseratingido. Sao sete etapas,
passando por cavernas, montanhas, entre
outras regides hostis, (Com Pistola)

MARIO BOCK

FOTOS: NORBERTO MARQUES
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[ ancado no Brasil
O primeiro game
de 16 bits

O som é fantastico. A imagem tem defi-
nicdo e cores extraordinarias, em planos
que dao a nitida impressao de terceira di-
mensao sem 0O uso de qualquer tipo de
dculos especial. Os detalhes, nas cenas de
movimentagao, sao quase perfeitos. Tudo
1SS0 — e mais algumas outras coisas —
sao caracteristicas dos videogames de
quarta geragao, que ja chegaram ao Bra-
sil.

Até aqui, os ‘‘gamemaniacos’’ brasilei-
ros tinham suas atencgdes voliadas para os
videogames de terceira geragcao, que pos-
suem 8 bits. Os de gquarta geracéo traba-
lnam com © dobro de capacidade, ou se-
ja, 16 bits. Por isso, 0s seus recursos sao
muito maiores € mais atraentes. No Bra-
sil, eles chegaram com o nome de Mega
Drive, 0 mesmo usado no Japdo e na Eu-
ropa — nos Estados Unidos eles se cha-
mam Génesis — e foram lancados em no-
vembro.

Com este console, que ja pode ser en-
contrado nas lojas especializadas e maga-
zines, a ‘‘gamemania’’ nacional da mais
um passo para se aproximar das ‘‘mecas’’
do videogame, como EUA e Jap&o, onde
a quinta geracao ja desembarcou. O Me:

ga Drive, do Sistema Sega, e produzido
pela Tec Toy e vem equipado com um mi-
croprocessador Motorola 68.000 (o mes-
mo do Mcintosh e de Amiga) € com o
processador Z-80 (do proprio Master
System e do MSX). Seus jogos, de até oi-
to mega de memdria (os do Master
System tém atée quatro), sdo capazes de
reproduzir até 512 cores, 32 das quais si-
multaneamente.

ldéntico ao Génesis americano (por la
a quarta geracao ja € conhecida ha um
ano) e praticamente 0 mesmo do merca-
do japonés (onde ele existe ha dois anos),
o0 Mega Drive ja tem alguns adeptos no
Brasil ha algum tempo, pois diversas uni-
dades ja foram trazidas do Exterior. Esses
pioneiros da quarta geragao foram atrai-
dos pelas qualidades grafica e musical (tri-
Ihas sonoras e efeitos) muito superiores
aos da terceira geracao. Além da perspec-
tiva tridimensional que oferece, o console
possui 10 canais de audio, sendo um de-

Adaptador: jogos do Master System,

les sintetizador de voz — e aceita fone de
ouvido para se ouvir o som em estéreo (li-
gado a TV ele & reproduzido como mono).

Adaptador

Como & um console com o dobro da ca-
pacidade dos ja conhecidos no Brasil, o
seu preco tambéem é superior aos dos de-
mais videogames. Em novembro, ele cus-
tava por volta de Cr$ 70 mil, acompanha-
do de dois joysticks. Como opcional ha um
adaptador, que serve para os jogos do
Master System, ao preco de Cr$ 15 mil (no-
vembro).

A Tec Toy lanca no mercado 10 jogos
especificos para o Mega Drive, custando
entre Cr$ 7 mil e Cr$ 12 mil (em novem-
bro) cada um. A previsao € de que, ate
margo de 91, outros cinco jogos estejam
a disposicdo do consumidor. Sao cariu-
chos de niveis avancados, que exigem
muita habilidade do jogador.

Para sentir essa evolugao da terceira pa-
ra a quarta geracao, so jogando. As dife-
rengas sao imensas. Mas os ‘‘gamemania-
cos’’ brasileiros ainda estdo distantes da
mais nova sensagio do setor: a quinta ge-
ragao, que tem no SNK Neo Geo japoneés
um de seus representantes. Esse fantasti-
co console de 16 bits recebe cartucho de
ate 330 mega e 4.096 cores (512 simulta-
neas). E ja comegcam aparecer 0s conso-
les de 32 bits, sinalizando que os limites
dos videogames ainda estdo longe de se-
rem alcancados. k4

VIDEO NEWS GAME - 43
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I. MOONWALKER SUPER

MONACO GP
DIFICULDADE: eeee DIFICULDADE: eee
' GRAFICOS: eeese ' GRAFICOS: eeeoe
TIPO: MUSICA / EFEITOS: eeeee TIPO: MUSICA / EFEITOS: eeee
AVENTURA CLASSIFICACAO: % ¥ % % % CORRIDA CLASSIFICACAO: % % % %

Este jogotem como personagem principal a grande estrelada Ponha o capacete, vista 0 macacéo e entre na sua Ferrari (se
musica Michael Jackson. Aqui, elefaz de tudo parasalvar ascrian- voceé preferir, sua McLaren ou Benetton). E prepare-se para par-
cas gue estdo sob a mira do terrivel Mr. Big. Ao longo de quatro ticipar deste campeonato mundial de Férmula 1. Vocé disputa
fases, Michael Jackson danga ao som da sua propriatriliha sonora “pau a pau” com um amigo guem sera o vencedor. Sao 12 circui-
e da pontapés ao mesmo tempo. Para surpreender os inimigos tos diferentes, cada um correspondente a um Grande Prémio. As
eliquida-los, existe um truque surpresa: em qualquer fase que vo- il pistas tém tragado caracteristico, por isso € bom vocé observar
cé estiver e for descer as escadas, aperto o botao A do joystick. e memorizar cada uma delas. Antes das provas, testes de velo-
"Michael” desliza pelo corriméo, matando os adversarios. O pro- cidade e de pista. O “piloto” pode optar pela transmissao auto-
prio Michael Jackson participou da criagcdo deste game. matica.

MICHAEL JACKSUIN
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THE REVENGE
OF SHINOBI FUTEBOL

DIFICULDADE: eeee DIFICULDADE: eee I

- — e
a - ] ¥ i
£

~ GRAFICOS: eeeee ~ GRAFICOS: ¢eee
TIPO: MUSICA / EFEITOS: eeeee TIPO: MUSICA / EFEITOS: see
AVENTURA CLASSIFICACAO: % % % % % AVENTURA CLASSIFICACAO: % % %

Ele ataca novamente, como o proprio nome sugere (A vingan- De fato, um super campeonato mundial, com as melhores se-
ca de Shinobi). Depois de muita preparacao, o heroi volta para lecoes do planeta entrando em campo paratentar faturar ataca.
por a prova sua capacidade em artes marciais. E uma das armas Os movimentos sao idénticos aos praticados nos campos de ver-
dasguais ele se valera é o shurikin — aguela espéecie de estrela dade: chute a gol, lateral, escanteio e o jogador pode ate "mer-
pontiaguda gue e arremessada contra os inimigos. Para seterum gulhar” para fazer um gol de cabega. Cadatime tem suas carac-
numero ilimitado de shurikins, faca o seguinte: quando entrar a teristicas e destagues em taticas diferentes. Mas as gquatro sele-
tela de opcoes, aparecendo o item shurikin vocé coloca o numero cOes mais destacadas sao as seguintes: Brasil (é clarol), Argen-
00 e espera alguns segundos até ouvir um som. Nolugar de 00, tina, Unido Sovietica (que aparece como URSS) e Franga. Este
deve aparecer o sinal de infinito. jogo também tem versdao Master System.

SHINOB! _
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OLDEN AXE

DIFICULDADE: eee
GRAFICOS: eeee
MUSICA / EFEITOS: eee
CLASSIFICAGAO: % % %

TIPO:
AVENTURA

Ja conhecido dos videomaniacos desde os tempos do flipe-
rama e também no jogo do Master System, este game reapare-
ce aqui com forgatotal. A missdo é resgatar orei e a princesa, que
foram aprisionados, pondo em risco a paz no planeta Terra. Pa-
ra selecionar fases, quando aparecer atela de selecao de joga-
dores, segure 0 botdo direcional no canto inferior esquerdo e de-
pois aperte simultaneamente o botdo B e o0 botao de inicio. Um
jogo movimentado, com guerreiras, heroinas que usam espadas,
pocOes magicas e dragdes.

RAMBO Il

DIFICULDADE: eee
~ GRAFICOS: eees
MUSICA / EFEITOS: e e
CLASSIFICAGAO: % % %

TIPQ:
AVENTURA

Mais uma peripécia de Sylvester Stallone, na pele de Rambo.
Eletem de resgatar o capitao que foi sequestrado. E preciso pe-
netrar no territorio inimigo, localizar e "detonar” o arsenal dos se-
questradores. Ai Rambo alcanca a fortaleza e pode iniciar o ca-
minho de volta. Para destruir o primeiro helicoptero, por exemplo,
aperte e fique segurando o botédo B do joystick. Isso é para car-
regar o medidor de energia. Quando o medidor estiver cheio, use
o botéo direcional para mirar o helicoptero e, entao, solte o botao
B. Este jogo tem versao Master System.

TRUXTON

DIFICULDADE: seee
GRAFICCS: eese
MUSICA / EFEITOS: eees

CLASSIFICACAO: % % % %

TIPO:
AVENTURA

Vocé é um piloto de combate que leva sua nave aos pontos
mais distantes do espaco, derrotando todc tipo de inimigos, con-
quistando armas e ganhando cada vez mais forga. Mas € impor-
tante economizar bombas para o final do jogo. Por isso, tente des-
truir os monstros maiores com o minimo de bombas. Procure fi-
car embaixo dele (ou deles, numaregido central), aperte o botéao
B e o deinicio, provocando pause. Espere umtempinho (conte
até quatro, mais ou menos) e reaperte o botdo de inicio. Se vocé
der sorte, pode até matar o monstro com um so tiro.
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ALTERED
BEAST

DIFICULDADE: e
GRAFICOS: eeee
MUSICA / EFEITOS; eeee

CLASSIFICACAO: % % % %

TIPO:
AVENTURA

Uma histdria de muita acao: um centurido romano € ressusci-

tado por Zeus, o deus dos deuses na mitologia grega. Athenas,
filha de Zeus, foi sequiestrada pelo perigoso Neff. O centuriao, pa-
ra sobreviver as cinco fases do jogo, vai se transformando em ani-
mal, conforme a situagao. No inicio do jogo, para escolher em
qual das criaturas (lobo, dragao, etc) vocé quer que o heroi se
transforme, aperte os trés botbes do joystick, mantenha o direcio-
nal no canto esquerdo inferior e pressione o de inicio a0 mesmo
tempo. Este jogo também tem versdo Master System.



RIVER RAID
CLASSIFICACAO: % % % %

O exeército inimigo tomou posigées impor-
tantes em um rio. Com um poderoso.caga
supersénico, vocé fara um emocicnante
vOo rasante para destruir o arsenal adver-
sario, composto por barcos e helicopteros.
Muito cuidado: vocé ndo podera colidir com
eles, ou perdera uma vida. A cada inimigo
abatido sdo computados pontos, que se-
rdo maiores quanto mais dificil for abaté-los.

Durante o percurso, muitos cuidados de-
verao ser tomados. Fique de olho no com-
bustivel: se ele acabar, vocé também per-
de uma vida. Nao esqueca de passar nos
postos para reabastecer. E é justamente
NOs postos que esta a unica dica do jogo.
Eles sdo compostos de varios blocos em-
pilhados, que devem ser percorridos. An-
tes de percorrer o ultimo bloco, atire: o pos-
to se destruird, mas vocé ja tera reabaste-
cido e ganhara pontos. Tome cuidado tam-
bém com os cacas inimigos que o intercep-
tardo de surpresa, cruzando a tela. Abaté-
los também significa mais pontos.

ENDURO

CLASSIFICACAO: % % % % | ’f iy e e

Vocé deve pilotar um potente monopos-
to em um enduro de 5 dias. Habilidade e
resisténcia sdo indispensaveis, pois vocé
sempre largara atrasado e devera ultrapas-
sar um numero minimo ‘de carros para
prosseguir no -dia seguinte. E, € claro, a
emocao vai crescendo dia-a-dia, pois 0 nu-
mero de carros a ultrapassar em cada um
deles sempre vai aumentando.

Durante o percurso, muitas dificuldades
aparecerao: logo pela manhéa, ha um tre-
cho na neve, onde dirigir o carro € quase
impossivel devido as derrapagens. Vem o
entardecer, o sol se pde e a tela vai se tor-
nando escura: esta anoitecendo, e sua vi-

1 sibilidade diminui. Mas o pior ainda esta por
vir: a neblina. Muito cuidado, pois a visibili-

| dade € quase nula. A seguir, amanhece:

! se vocé ultrapassou o numero minimo de

| carros, o desafio recomega, desta vez mais
dificil.




JAWBREAKER
| CLASSIFICACAO: % % %

Jawbreaker € uma evolugdo do conhe-

8 cido “Pac-Man’’, a simpatica carinha devo-

{ radora de vitaminas. S6 que agora vocé de-

ve comer todas as balas e chocolates da

tela. Seu prémio sera uma bela escovada

nos dentes. Evite as carinhas sorridentes:
elas lhe custarao uma vlda

i g vy, gl e i ey gl ey g -

| CLASSIFICACAO: % % %

|  Contra o computador ou um amigo, uma
2l emocionante partida de ténis pode ser dis-
| putada. O objetivo, é claro, € vencer todas
il as partidas e se tornar o primeiro no ‘‘ran-:
B8l king''. Bolas langadas no contrapée do ad-
| versario serdo sempre dificeis de serem res-
pondidas.

Lazor |
1 | Aventura Tag
A CATV'quera sua locadora,
o)l e
BE e

A grande novidade no mercado nacional
esta no aluguel de cartuchos de 3* ol
geracao.

Saiba tudo sobre este
mercado. Ligue japarao
DISK-GAME CATV,
PABX (011) 229-5877. :
Grande variedade de cartuchos
- Nintendo - Sega .

- Nacionais e Impﬂrtados
- Adaptadores

- - Fontes para 32 Gemgao (Master e Phanton)
- Video Games 3“ Geraqao (vérlos modelos}
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PITFALL
CLASSIFICACAO: % % %

Neste jogo, vocé deve encontrar o cami-
nho em um labirinto rara achar um tesou-
ro perdido. Mas as:dificuldades nao serdo
poucas: pantanos infestados de jacares, co-
bras, escorpides e outros animais nao mais
simpaticos estardao sempre a postos para
impedi-lo.
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FUTEBOL
CLASSIFICACAO: % %

Uma acirrada partida de futebol sera dis- itk s Bl d s 1| VTR T
putada contra o computador ou contraum & R Sy T MR wrpd - . "".f;.ui”;_ﬁ"-" L
amigo. E, durante os 45 minutos, sua ha- Al ek ik i kL o] | (B ST
bilidade para driblar 0 adversario, roubar S Figpedtes bl B | LRSSt Sbe S iR
uma bola ou se livrar de um *‘'sufoco’ na b Sninriteniid H | (BeaRbET g
area sera decisiva em c:ampo
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ATLANTIS
CLASSIFICACAO: % %

As temiveis naves Gorgon atacam, ten-
tando destruir sete instalagdes vitais da ci-
dade de Atlantis. Munido de dois canhdes,
vocé deve repelir o ataque, acertando os
rmmlgas impedindo a conquista de suas
posicdes. Vale a habilidade e a pontaria.
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SEAQUEST
CLASSIFICACAO: % %

e T e rzn e
N i e e

A bordo de um submarino, vocé deve
AU salvar homens-ra que estao em perigo. A
@] N missao, porém, € arriscada: submarinos ini-

f:}f; : 3*=‘-> 8l migos tentardo destrui-lo. Evite também os

S AU tubardes, e ndo se esquecga de subir & su-
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MEGAMANIA
CLASSIFICACAO: %

Pesadelo ou néo, o fato € que vocé sera
atacado pelos mais estranhos objetos vin-
dos do espago: aneis, hamburguers, fer-
ros a vapor, pneus, joaninhas e até gravatas-
borboleta. Para defender-se, vocé tem um  ENERLY
canhdo que se move na parte inferior da te-
la, & deve acertar 0s invasores.




NINTENDO EM
PRETO E BRANCO

Copsoles Nintendo trazidos
do Exterior (quando ndo desti-
nados ao mercado brasileiro)
aparecem em preto e branco na
TV (nos EUA o sistema de TV
e NTSC e no Brasil é PAL-M).
O problema pode ser resolvido
recorrendo-se a um aparelho
para transcodificacdo, o mes-
mo usado para videocassete. Af
a imagem aparecera em cores.

COM ADAPTADOR,

FITA AO CONTRARIO.

O uso de adaptadores, seja

if r':@"' J: #r7

”
d ‘-‘r'-; e

do Nintendo japonés para o
americano ou vice-versa, sem-
pre necessita de atencdo: a fi-
ta deve ser colocada ao contra-
rio, com a frente do cartucho
voltada para a parte traseira do

aparelho.

FOTOS: NORBERTO MARQUES

SAIDAS PARA

VIDEO E AUDIO

O Master System, o Bit
System e o Phantom System
tém saidas para dudio e video
que podem ser ligadas a TV (se
ela tiver este recurso) dispen-
sando a entrada pela antena, o
que melhora som e imagem. Sé
gue o0s aparelhos ndo vém com
0s cabos. Basta ir a uma loja es-
pecializada em eletronica, com-
prar um’'cabo "RCA’’ e fazer a
ligacdo. O cabo de audio nédo
precisa necessariamente ser li-
gado a TV, mas pode também
ser conectado a gualquer apa-
relho de audio aproveitando-se

AQUI, A SOLUCAO

PARA PEQUENOS
PROBLEMAS.

Ha pequenos problemas que
as vezes aparecem, mas néo
sd0 nada complicados. Outras
vezes, por desatencdo ou es-
quecimento, procedimentos
simples deixam de ser tomados
na hora de operar o videogame.
Veja aqui o que fazer:

1) Se a imagem do jogo ndo
aparece, embora a tela esteja
acesa, verifigue: se o adaptador
AC/DC esta ligado iha tomada,
ajustado na voltagem correta
ou ligado a tomada do conso-

le; se o console e a antena es-
tdo corretamente ligados & cha-
ve Computer/TV (se utilizada) e
se esta chave est4 ligada ao te-
levisor; se o cartucho esta co-
locado corretamente no conso-
le (experimente pressionar a te-
cla Reset ou ligar e desligar a te-
cla Power); se a chave Channel
3/4 do console e do seletor de
canais de TV estdo sintonizadas
no canal correto.

2} Se a imagem esta boa mas
0 som se mostra distorcido ou
com zumbido, € bom fazer as
seguintes checagens: se a in-
terferéncia for do canal 3, co-
loque a chave Channel 3/4 do
console no canal 4, fazendo o

melhor o som do jogo.

mesmo em relacdo ao seletor
de canais da TV; experimente
desligar o fio da antena da cha-
ve Computer/TV (se isto resol-
ver o problema, sera preciso
liga-lo novamente para assistir
TV); veja se vocé néo ligou ao
mesmo tempo a chave Compu-
ter/TV e os cabos de 4udio e
video.

3) Se a imagem do jogo apa-
rece, mas sem nitidez, sem cor
ou com chuvisco, confira: se o
console e a antena estdo bem
ligados a chave Computer/TV e
se a chave esté ligada a TV, se
0s controles de sintonia fina e
constrate da TV estdo desajus-
tados (ajuste-o0s); se a sua TV

COMPATIBILIDADE:
ENTENDA

ESTA QUESTAQ.

A compatibilidade, para os
‘‘gamemaniacos’’, sempre &
um assunto radical. Isto por-
que, de nenhuma maneira, um
sistema é compativel com ou-
tro. Ou seja, jogos Sega / Mas-
ter ndo servirdo jamais em con-
soles Nintendo, e vice-versa.

Entre um mesmo sistema,
contudo, padrées diferentes
podem ser compativeis. O sis-
tema Nintendo é um que pos-
sui dois padrées: o americano
e 0 japonés. Com o0 uso de
adaptadores especiais, o pro-
blema de compatibilidade entre
os dois padrdes Nintendo est4
resolvido. A Dynavision fabrica
os adaptadores A-60 (do ame-
ricano para o japonés) e J-72
(do japonés para o americano).

O recém-lancado console
Mega Drive, de quarta geracéo
(16 bits), utiliza, como o Mas-
ter System, tecnologia Sega.
Por isso, pode usar também os
cartuchos deste console. O
adaptador acompanha o apare-
lho. Entretanto, cartuchos Me-
ga Drive ndo poderdo ser utili-
zados no Master System, pois
seu microprocessador é de ape-
nas 8 bits. A Nintendo também
ja lancou seu console de 16
bits, 0 Super Famicom (Family
Computer), mas, neste caso,
ndo ha compatibilidade com
nenhum outro sistema de 16
bits € nem com o préprio Nin-
tendo de 8 bits.

tem controle AFC ou AFT,
desligue-o e use ajuste fino pa-
ra obter melhor imagem (se a
cor desaparecer, ligue nova-
mente o AFT). :

4) Se a imagem pisca ou es-
1a distorcida, experimente aper-
tar a tecla Reset. Se isso nédo
der resultado, desligue a tecla
Power do console, retire o car-
tucho e cologue-o novamente.
Ligue a tecla Power e pressio-
ne a tecla Reset.

5) Se a imagem aparece
“cortada’’ na tela do televisor,
o controle de largura e/ou altu-
ra do televisor devera ser regu-
lado por um técnico compe-
tente.
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O controle é fundamental para bons resultados
em qualquer jogo. Acostume-se a ele em primeiro
lugar e faca seus dedos ‘‘decorarem’’ todos 0s co-
mandos, assim podera prestar atencdo apenas na
tela.

Ao explorar um novo jogo néo se preocupe, de
inicio, em chegar ao final do jogo. Cada cena de-
ve ser totalmente explorada para se descobrir to-
dos os segredos e s6 depois ir a cena, ou fase,
seguinte.

Certos inimigos, ou obstaculos, sé podem ser
vencidos usando-se técnicas especiais. Se 0 ma-
nual ndo indica-las, vad tentando de tudo até
descobrir.

Vantagens podem ser conseguidas explorando
as possibilidades do controle. Pode ser uma se-
quéncia qualquer (como frente, tras, esquerda, di-
reita, A, B, Start, por exemplo) e vale tentar varias
delas quando entra o titulo do jogo, ou mesmo no
meio, pretendendo conseguir ‘‘continue’’ (quan-
do ndo houver esta opcdo). Ndo custa tentar.

Os Inimigos sempre atacam da mesma forma
ou com algumas variacbes. Procure memoriza-las.

Perca bastante tempo procurando passagens se-
cretas, pontos e vidas escondidas. Eles podem es-
tar em qualquer lugar.

N&o se deixe impressionar se um jogo parecer
chato no inicio. Experimente-o mais longamente,
ele pode reservar boas surpresas.

Jogos em duplas podem ser muito emocionan-
tes. Mas é preciso haver coordenacdo entre am-
bos para aproveitar melhor o jogo.

Fique sempre atento as indicacdes na tela so-
bre pontos, vidas ou objetos recolhidos, entre ou-
tras indicacfes possiveis. Qualquer indicacdo na
tela sempre tem alguma utilidade. Descubra-a.

Seja perseverante. Para se tornar um campe&ao
tenha a paciéncia de um guerreiro ninja, a forca
de um Robocop e a esperteza de um Mario Bros.
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® A menor e mais leve camcorder do mund

e Obturador digital de velocidade 1/4000 se
e Zoom motorizado de 6x com macro. -
* 3 horas de gravacao e reproducao.

° Reproducﬁo direta e’m quaiquer TV, sem
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FREELA COMUNICACOES

195 . Dimensdo é pioneira
na locacdo de videogames no
Brasil. Desde o inicio, criou todas
as condicoes para a divulgagdo
do Megadrive no mercado e ja
NO ano passado seus socios
alugavam diversos cartuchos
para esse incrivel equipamento.
Hoje a Dimensdo tem mais
de 60 titulos exclusivos para o
Megadrive em todas as suas lojas
e gostaria de parabenizar a
TEC-TOY pela iniciativa ousada
de lanc¢ar o aparelho no pais.
Além de jogos e aparelhos do
sistema Megadrive, a Dimens&o
possui uma infinidade de jogos
para Phantom, Master System,
Game Boy e qualguer outro
videogame, em todos os formatos.

LOJA 1: Tatuapé

LOJA 3: Centro
LOJA 4: Santana

Rio de Janeiro:
Porto Alegre:

- Rua Santa Virginia, 107
LOJA 2: V. Mariana - Rua Afonso Celso, 771
- Rua Xavier de Toledo, 210/23 - Tels.: 36-3226 - 34.8391

BAMES

‘b

GAMES

Seu pessoal de atendimento
é altamente gabaritado,
conhecendo os minimos detalhes
de todos 0s jogos — inclusive as
dicas!

Além dos games, a
Dimensdo tem a maior variedade
de acessorios para locagdo e
vendaq, oferecendo ainda
assisténcia técnica especializada
para qualquer videogame,
inclusive Amiga e todas as
configuracoes de MSX e PC-XT/AT.

”:)c

Breve uma perio de vocé!

Esta edicdo leve parficipagdao especial da Dimensdo. no fornecimento de informacgdes e de jogos

Dimensao, a primeira e maior locadora de games do Brasil

- Tels.: 217.7161 - 296.4928
- Tels.: 884.8151 - 884.8152

* MEGA DRIVE £ MARCA REGISTRADA TEC-TOY




