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SUPER STREET FIGHTER 2
(Arcade)

Como faço para executar cin-
co golpes seguidos nos inimigos
de Fei Long em Super Street
Fighter 2?
JORGE ATBERTINI DE MELO
Curitiba, PR

Preste atenção, caro Jorge:
de frente para o inimigo, pule,
dê um soco forte na cabeça do
cara, emende um uppercut e
acione três vezes seguidas o
comandoüs++botãode
soco. Não vai dar chabu!

ROBOCOP VERSUS
TERMTNAT0R (SNES)

Descoìei o cartucho Robocop
vs Terminator, de Super NES,
mas estou irado. Fiquei sabendo
que, na versão de Mega Drive,
Robocop pode acumular até 99
vidas extras numa sala secreta.
Aí, vasculhei quase todos os bu-
racos do mesmo jogo para SNES
e não encontrei nada. Sacana-
gem! Não existe nenhum lugar
na versão de SNES em que exista

um montão de vidas? AfinaÌ, as
duas versões são iguais, né?
JÂR3AS FONSECA RIBEIRO
Brasflia, DF

Seguinte, brother: pru come-

ço de história, Robocop vs
Tèrminator de Mega Drive e de
SÀES sõo bostante diferentes en-
tre si apesar de possuírem os
mesmos perconagens e história.
Na versão de Mega, os inimigos
explodem e enchem a tela de
sangue 0o serem atingidos, coisa
que não tem no SÀES, onde os
gróficos são melhores e as situa-
ç õe s são meno s previsÍve is. Quan-
to ò boiada de acumulor até 99
vidas, desencane: isto só existe
em Robocop vs. Terminator do
Mega Drive. Mas não desanime:
pelo menos, o desafio fica mais
dìfícil na versão do SÀES. Voleu /

SHADOW OF THE BEAST
(Master)

Estou com problemas no
game Shadow of the Beast, de
Master. Como faço para pegaÌ a
cruz? Outra dúvida crueÌ: como

posso me livrar do Rei dos
Gárgulas, hein?
ANA CLAT]DIA ISNARD CT]NTIA
Niterói, Rf

Prezada Ana Clóudia, lem-
bra do castelo do game? Muito
bem: saia dele e dê de cara com
uma lópide. Bata nela parr pe-
gar a cruz. Quanto ao Rei dos
Górgulas, nõo precisa partir
pzru a violência pra se liwar
dele. Se você possuir um ovo
em seu menu de objetos, basta
encostar no monstro paru pas-
slr numa boo. Moleza!

FATAL FURY (Mega)
Tenho um amigo que afirma

existir uma manha para j ogar com
Continues ilimitados em FataÌ
Fury. Ele não me ensila estamaÌ-
dita dica. Será que meu amigo
está me sacaneando?
CÂRIOS AFONSO DIÓGENES
São Paulo, SP

Carlos, seu amigo não estó
mentindo. Quando o jogo der
Gome Over, mantenha pressio-

nado o Direcional Ì e em segui-
da aperte A, B e C juntos. Solte os
botões e aperte todos juntos no-
vamente. Seus créditos vão au-
mentar toda vez que você repetir
este truque, dando pra detonar o
game rapidinho. Certo?

DRAGON'S REVENGE
(Mega)

Adoro jogar pinbalÌ em
videogame, mas travei numa dú-
vida pentelha no giìme Dragon's
Revenge, de Mega Drive. Como
faço para chegar à tela das ser-
pentes e ganhar mais quatro mi-
lhões de pontos?
PERSIO HENRIQTJE DE GODOY
São Paulo, SP

Aí, pinbalÌmaníaco! Preste
atenção : após ter vencido na tela
da amazona, acerte vórias vezes
o mesmo dragão verde até ele
abrir a boca. kquide todos os
monstrinhos verdes e azuis que
soem da garganta do bicho e
enclÇape a bolinha dentro. Feito
isso, boa viagem pur o cenório
das serpentes.

TRAVA
Ganhei um Super NES Baby e

ele parece estar com trava, pois
há dois quadradinhos pretos no
seu chip. QuaÌquer casa de ele-
bônica pode tirá-lo pra mim?
JÁNIO SERGIO S. RÂMOS
Ouricuripe, PE

" Pelamordedeus",  lânio,
não mexa nos quadradinhos
pretos. E]es são componentes
do pente de encaixe dos cartu-
chos (e não do chip) e você não
deve tentar tiró-los. As travas
que não permitem o encaixe
dos cartuchos japoneses saem
da parede desse buraco do pen-
te, uma de cada lado, e são da
cor do próprÍo Super NES; Ii-
lós. Dá pra tirar fócil, com um
alicate. Mas peça a um adulto
para fazer pra você. OK?

NEO GEO E
NOVOS CONSOLES

Quando coúeci o mágico Neo
Geo, fiquei louco. Mas o aparelho
é caro e as locadoras não têm os
cartuchos. Nem vocês fazem ma-
térias desse sistema! Então, de-
sisti de comprar um. Poderiam
me expÌicar porquê o Neó Geo
não emplacou nos cenários dos
sistemas de lazer? Talvez o pre-
ço? O que devo fazer: esperar a
nova súa de videogames que está
chegando?
CARIOS AUGUSTO DAGNONE
Campinas, SP

É melhor esperar, Carlos. Leia
o nosso Shots especial sobre o
SDO para entender uma parte
dos motivos. Muitos consoles es-
tão sendo lançados e hó pelo
menos uma grunde pergunta no

ar: seró que o mercado compor-
taró. tantas móquinas com pa-
drões diferentes, como são hoje
Sega e Nintendo? Ou o que vai
emplacar são sistemas como o
SDO, no qual você poderá debu-
lhar o mesmo CD de jogo em
móquinas diferentes? Mistério.

Agora,vamos ao Neo Geo:1e)
Ação Gamespublica, sim, games
de Neo Geo e arcades da SNK. 2a)
O Neo Geo é uma paìxão no la-
pão.Entendemos o quevocê quer
dizer com "não emplacou" aqui,
mas pode ser cedo pam fazer
uma avaliaç ão de s se tip o. De fato,
agora que estãa surgindo móqui-
nas de 32 e 64 Bits, a SNKvai ter
de decidir o que fazer com o seu
console " 24 Bits". Mas a empresa
anunciou um acessório CD ROM
para abril e, se for mesmo lança-
do, elevaibaratearmuito o preço

dos jogos. Quem sabe eles nõo
pretendem, também, aumentat a
capacidade de processamento?

PROJETO REALITY
Por que o Reality da Nintendo

vai demorar tanto para sair, se o
chip que vão usar já existe nos
computadores?
ANTOMO PAULO A. MEIRELLES
São Paulo, SP

Tanto o Reolíty quonto o Satur-
no vão demorar porque não são
projetos que se desenvo]vam em
apenas alguns meses. E lembre-se
de que a Nintendo só põe console
novo na praÇa quando jó ficaram
prontos jogos pam eÌe.E a criação
dos jogos também é demomda.
Resumindo: não é pela criaçõo ou
fafuicação dos chips que esses
projetos vão demorar. OK?





ALogitechéapr imeira
empresa a gannar 0
direito de Íabricar
periÍéricos para o 3D0.
Trocando em miúdos:
deve pintar um mouse
logo, logo

Mais periÍéricos: a
ALPS, uma das 500
maiores empresas do
mundo (dados da
conceituada revista
Fortune), já concentra
esÍorços no desenvol-
vimento de teclados,
joysticks e outras
maravilhas para o 3D0.

Já saiu o pr imeiro
joystick para o 3D0. De-
senhado especialmenÌe
para s imuladores,  o
FLIGHTSTICK PRO Íoi
lançado pela CH
Products.

A gigante AT&T está
Íinalizando suas
pesquisas para lançar
o seu 3D0. A grande
novidade é o
VoiceSpan, para jogar
um game com um
amigo sem sair de
casa. Vocês jogam ao
mesmo tempo e, de
quebra, batem um
papo teleÍônico.

A Panasonic entrou no
mercado de software.
Seus primeiros
lançamentos serão
True GolÍ Classics:
Pebble Beach Golf
Links e The LiÍe Stage.

A Sanyo vai lançar seu
3D0em junho, noJapão
e até o Íinal do ano nos
States.

Até a TV a cabo entrou
na dança! A Intelliplay,
do grupo ESPN, vai
lançar CDs com dicas
esportivas de grandes
atletas. Vôlei, basquete
e até golÍe estão no
pr0grama

A Paramount Pictures
vai lançar um progra-
ma que transÍorma seu
3D0 num estúdio
caseiro. A maravilha se
chama Rock Rap' N
Roll 2 e já Íez história
no PC. Dá pra editar
vídeos, mixar sons e,
pr incipalmente, pirar
pacasM





Depois de um início tilubeante,
eom poucos games produzidos, as
soÍthouses que lazem jogos para
lDO resolveram acordar. E como!
Juntas, as empresas prometeram
um pacotaço de 43 games para o
primeiro semestre deste ano. E
não pararam por aí. 0 poderoso
grupo 300 aÍirma que os Íelizes
proprlelários do console terão pelo
menos 100 títulos à disposíção até
o Íinal do ano. Haja Íôlego! Aç40
EAMES preparou uma listinha es-
perta com os títulos mais espera-
dss. Acomode-se em algum lugar
conÍortável e prcpare-se para via-
iar. Bem-vindo. 0 Íuturo é aqui!!!



Flipers, tlipers, flipers!
A softhouse japonesa Meldac

acaba de lançar o game Super
Pinball- Behind the

Mask. O carté muito
legal. Talvez seja o melhor pinball iá
Iançado para o seu SIVES. Apesar de os
gráticos serem apenas razoáveis e o som

lembrar musiquinha de consultorio
dentário, o resultado final não fica com-

prometido. O game simula com fidelidade
uma autêntica máquina de pinball. Com

jogabilidade quase perteita, Behind the Mask
é imperdível para os amantes do gênero.
O cart é composto por três máquinas díferen-

tes: Jolly Joker, Blackbeard and lronmen e
Wiard. O visual e o clima de cada um dos jogos

é diíerente, mas o funcionamento é idêntico. Você
precisa seguir os mesmos passos para jogar com

duas bolas ao mesmo tempo, multiplicar bônus ou
ainda conseguir o recheado Jackryt. O desafio
varia um pouco. Jolly Joker é a mais difícil das

três e Wizard é a mais baba. Veja algumas
das manhas espertas das três maquinas.
Os números nas máquinas indicam os .i
Iugares para você íazer as manhas
que estão numeradas no brto.
E preparese para estou-

rar o placar!

aiili r..i'tr'. ;" ' .

É tacll jogar com duas bolas.
Localize uma grande sela ama-
rela, mire bem e acerte a bola
no buraco. Assim quevocê com-
plelar uma palavra (J0KER na
JollyJoker, porexemplo), a má-
quina soltará uma segunda bola.
ldem para a palavra G0LD em
Blackbeard and l ronmen e
WIZARD em Wizard. Na terceira
e última bolinha, rola uma boi-
ada: basta encaçapaÍ uma vez
para pirar com duas bolas ao
mesmo tempo. Moleza, né?

Encaçape a bolinha no lugar in-
dicado nas Íotos para participar
de uma grande loteria. 0s prê-
mios são variados: pontos (de 1
a 20 milhões), bola extra e mui-
to mais. Boa sorte.

: lj: tt"':::: 
':" : ' ' '

.  i1,)- :1. . . . . ' \ '  . . t  :  '

Para ganhar o Jackpot (prêmio
acumulado) você precisa estar
iogando com duas bolas e acerhr
a seh vermelha grande (misté-
do). Em seguida, acerte a seta
amarcla. Pronto: você leva a bo-
lada. 0 prêmio é progressivo,
ou seia , treine bastante e estou-
re a banca.
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Saca o desenho animado do Inspetor Bugiganga, aquele policial todo atrapalhado? Pois
é, o game ficou tão legal quanto o desenho. Um jogo de ação bem divertido e inteligente, no
qual o Inspetor apronta miI e umas com seu chapéu cheio de artimanhas. Nesfq missão,
Gadget encara sete fases para salvar uma menininho raptada. O vilão, muito sacana, nunco.
aparece de ftente e se esconde atrós de uma cadeira. Para salvd-la, você precisa pegar
"tÍocentos" itens e utilizd-los no momento certo.

I

E
õ
o'x

È
p

È
:

'R

s

Alguns itens são limitados
e outros você pode usar à
vontade. Depende da quan-
tidade de chapéus (hats)
disponível. Veja para que
serve cada item e quantos
chapéus cada um gasta.

Explode paredes e so-
los (3 chapéus)

Caia neste buraco e lature uma hela
tase de bônus...

.. . onde você deve correr muito para
pegat a maior quantidade de itens

Fique esperto: os pr.sos mais claros
camuÍlam alçapões ben sacanas

| /:L'[lrL ]r! l, c L' L- s'[

le cheíe - É o tustre: abaixe-se quan-
do as chamas viercm e desça o braço

2e chete - Cuidado com esta lâmina
gigantesca: acerte a cadeira, pulan-
do das plalaíornas

3s chele - Cuidado na cachoeira. Pe-
gue carona na cabeça dos nadadores

4e cheíe - Acerle as mãos da cadeira
enquanto elas estiverem brilhando

5e chete - 0 rosto de taraó joga tum-
bas em você. Pule de plataíorma em
platatorna e bata no vidro da cabine

6e cheíe: Comece batendo pela lren-
te. Aceile-o por trás após ele sallar

Faz você voar para
qualquer canto da tela

Vale urna vida
extra :r.r .

. . .1 i : r i : - :

Aumenta a quantida-
de de chapéus

llumina telas
escuras
:  , , t " , . - . I  : '

Bata neste item e pe-
gue outro depois

@
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Meio BPE
Nesta versão, como na primeira, uma

parte do jogo temformato de RPG. Ouseja,
você tem de responder várias perguntas,
que mudam o rumo do iogo. Como apenas
aìgumas fases têm perguntas, você pode
pegar o cartucho sem griÌos, seia em inglês
ou em iaponês, Dá para curtir a maior
parte do iogo, mesmo sem saber a língua.

A moçada hrasilein já pode curtir a nova
versão do game The Legend of Mystical

Ninja, lançada no Japão com o nome
de Êoemon 2. No primeiro jogo, dois
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h
ì

FfrOT*ÂS Dinheiro para
[onìprar oulros ite::s

9$3**i jlnril1fl -ü"H$lffi e_
fiAïü

AÍlTÃHãL*
Ì Âumenta ou rompleÌ* x

de", jagando clássicos como Contn,
Castlevania e Andius -torlos jagos da

solthouse Konani, que criou o Enennn.
cüã,iANDos

PERSONAGENS

TLFFÂftïËj  S4arcador da tel*

(

Detone este peixe e use o seu
corpo como am belo iet ski para
arrepiar os inimigos

Na vila, não bata em ninguém,
senão todos vi ra m íe n com você.
Entre nas casas para haterpapo e
pegue dinheiro com a velhinha

Suha pulando pelas plataíormas
para chegar a esle lugar, onde
há 2 potes com dinheirc e outro
com um gato amarelo

Detone o lutador de sumô e use
seu cotpo como um robô-cano
destruidor

Neste duelo selvagem, destrua
o outro robô com tiros ou jogan-
do-o para íora do ringue

Na vila, aposte dinheiro con a
moça: você ganha se tirar 11 ou
mais, usando três dados

Encarar este robô não é Íichinha:
mire e use os comandos especi-
ais pan detoná40

Esta íase é uma piada: detone
logo os carinhas antes que eles
cortem o tonco e voeê caia

0 gigante vai tentar detonar você
com um soco. Salte a ponle de-
pois que ele a deslruir

Pan sair da vila há una pe-
gadinha: entre nesta casa e com-
pre a peça da direita, senão os
guardas não liberam a saída

Pule nostambores e guarda-chu-
vas. Ao suhir, cuidado para não
bater a cabeça nos bambus no
telo

Aperte B várias vezes para que
os leques não parem de se me-
xer. Senãl, você cai e dança!

Eles r:tq*dam durante o

.A,ç>.ã,GD GÈ^A,]UfES' t3
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Numa ilha de um lugar qualquer moriÌm

os personagem que vão desafiá-lo, Se você
conseguir dar um pau em todos, terá de
enfrentar a etapa final, o dragão e o desafio
da linda orincesa,

Ok, está tudo em japonês mas é o seguin-
te. A primeira opção é para um jogador
contra o computador, a segunda para dois
jogadores e aterceira é o Option. Escolha a
r-elocidade, o nível de dificuldade e bata-
tha com ou sem maqias.

com magia
É a grande sacada. Os blocos que caem

você já conhece, No meio deles pintam
bolinhas. Quando você elimina uma linha
com bolinha, esta passa para o seu marcador
na lateral. Você pode acumular viírias deÌas
e utilizar as magias para atrapalhar seu
adversiirio ou melhorar sua tela. Além do
desafio próprio do game, a fana do jogo
são as magias. Detonamos todos os
bìoquinhos e mostramos as magias de
aÌguns personagens,

PARA VOCE ENTENDER METHOR
Magia l, - uma bolinha
Magia2-duasbol inhas
Magia3-trêsbol inhas
Magia 4 - quatro boÌinhas

Shaman
1 - 0rganiza melhoros pró-
nr inc hlnnnc

2 - Iua o controle das
peças 0p0nenres

3- Faz um muro abaixo
das pedras do oponente

4- Cria tempestade que tira as Íalhas do seus
0t0c0s

A
1 - Joga as próprias
peÇas para 0 oponenïe
2 - Solta raios
3 - lguala as telas
4 - Faz as peças
do oponente imitarem

ÏELA
DUPLICADA

1 - El imina os próprios
Dt0c0s
2- Embaralha as pedras
do adversário

3 -  Faz subir  mais blocos na

4 - Causa uma explosão na tela oponente

Halloween

2 - Deixa a tela do
oponente escura

3 - Rouba as bol inhas do

4 - Solta Íogos no inimigo

Wolfman
1 -  Corta ao meio os
nrÁr inc hlnnnc

2 - Deixa a peça do adver-
sár io lenta

3 - Faz a peça do adve rsário
cair  bem rápido

4 - Cobre Íalhas no muro cr iado
pelo adversário

OUBANDO

o movimento que as suas peças Íazem
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PR O- 1 COMPATIVEL COM ATAFI E I/ASTEH SYSTEI\iI r Design anatô-
micot Chaveamento para os dois sistemas. Manche do dire-
cional removível. Acìonamento com borrachas condutivas,

PBO-2 COI,/PATIVEL COM MEGA DBIYEo Design anatômìcot Sis-
tema turbo programávelo Manche do direcìonal removívelo A-
cìonamento com borrachas condutìvaso Leds indicadores de
power e turbo. Slow-Motion (Camera-Lental Programável.

PRO-3 COMPATIVEL COM PHANTOM SYSTEM, VG 9OOO HI.TOP GA-
MEt Desìgn anatômrcoo Ststema turbo programávelt Manche
do direcional removívelc Leds rndicadores de power e turbo

PRO-4 C0MPATIVEL COM DYNAVISI0N 2 e 3o Desìgn anatômL
coc Sistema turbo programávelo Manche do direcional remo-
vívelo Leds ndicadores de power e turboo Saída para fone
de ouvìdo

PRO-5 COI\íPATIVEL C0l\4 MEGA DHIVE o Desìgn anatômico. Man-
che do direcional removívelo Acìonamento com borrachas con-
dutìvas.

Ehips do Brasil

NA HORA DA COMPRA
NAO SE ENGANE COM
AS"IMITAçOES.'. SE TEN-
TAREM TE "EMPURRAR"
oUTRA MARCA, MOSTRE
ESTE ANUNCIO.

VEM COM CHAVEIRO

A UENDA NAS GNANDES MAGAZINES E LOJAS ESPECIALIZADAS _ VENDAS NO ATACADO (OIU 2E'-OA'4
EìAs'L:Lota5Amefcanas.MesbIa.sP:FotÓptìcâ.FotoE/ite.EletfÔnìCacatv.starPrsente9.Foto|Jeda.Do/afSom.E|etrônìCasantana.RedeBafateìrode
3amesCTechwdeo.oaviddaco5ta.E|doradoPlazaoGamemania.E|etrÔnicaSta'Efigênìa.Mappn.PaìVaFotoSom.Wicate.ElètúnìcaCodo.V.c'C..cìnÓtìca.
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Cada lugar corresponde a uma Íase, onde você deve
encontrar as quatro partes de um item e depois achar
a saída para mudar de estágio. E vacê dispõe de urn
tempa limitado para Êumprir o ohjetivo.
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Vencendo os oito robôs, você ganha a arma de cada un deles.
Para carregar estas armas e descobrir seus eíeilos, aperte o
botão X até que Mega Man Íique cor-de-rosa.

X-BUSTER Sempre com Mega Man. Quando carregada Íica mais forte
e tem outros eÍeitos

R&l-!-lN& Sl-{gFa-m E aarma do Armadillo. Solta bolas azuis. No máximo.
faz uma proteção ao redor de X. Mas ele não atira quando está protegido
por ela. Tambem detona inimigos quando encosta neles
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O que vai rolar
Em Sonic 3, nosso herói enÍrenta um novo

problema: um bicho vermelho chamado
Knuckles, muito parecido c0m o próprio Sonic.
Ele é o último descendente da tribo da llha
Floating e Íoi submetido a uma lavagem cere-
bral pelo Dr. Robotnik. Ele pensa que Sonic é
seu inimigo e roubou as sete esmeraldas. E aÍ,
já viu, né? Sonic vai enfrentar muitos perigos e
as maldades de Robotnik em sete zonas, com
duas etapas cada uma. Recuperar as esmeral-
das é o nnais diÍícil. 0 game tem o mesmo pique
das outras versões, mas é um pouco mais Íácil.
Seja nípido, seja sônicol

Mais loopings
Sonic 3 traz mais loopings e descidas que a

segunda versão e 0 porco-espinho entra neles
ainda mais rápido que anles. Todas as fases
têm agora um ou dois subchefes. A música
nova Íicou um diacho de linda e os gráfhos
estão 1 0. Em compensação; você vai penar pra
pegar as esmeraldas.

Poderes e itens
Sonic dispõe de novos poderes para conseguirseu
objetivo. Estes poderes estão nos computadores.
Ao destruir cada um, Sonic adquire um poder e
usa-o até algo encostar nele. Saque quais são:

Gota de água - Forma uma
bolha para atravessar a água,
com ar infinito, ou dar p

Fogo - Forma um campo de
ão e, apertando pulo 2
solta jato

Raio - Cria urn campo mag-

Estrela - Dá lnvencibilidade
Roslo do Sonic - Vida extra
Rosto do Robolnik - Não pegue: ele tira todas
as argolas



Esta Íase, G0m0 as seguintes, é recheada de argolas, inimigos e i tens. Fique esperto pta encatar todas elas e boa soile!
e esÍes

tada-
. Fsderes

r tvets
aguardam o
heroÍ

Empurre a
pedra e
na hurato
Adivinhe
não hti itens
lá embaixa?

sa que argolão! Fase de Bônas
à vista

oea há umavida. Como aleanQá-
e faça a íase pela esquerda até

poste ma rca a le la e, se voce tiver 50
na Íase de bônus de itens

lacas que caem. 0iÍcrente do Sonit
rebatida voú descala 100 pontos.

úuando ela pára na chãl, dá itens

Pisando nesta
base redonda,

Ê0nsegue
brar um

lii em-

Se o parco-espinha está cam o
e cai na água, perde o pader

rros

ma$
cuídads: os hls-
easpodensumir
de seuspés

da gola de água, tonb consegae

r,flfrlli'N,
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Nesta Íase aquática, Sonic precisa de ar para sobreviver. Por isso, pegue todas as bolhas que subirem ou esloure
os balões para não dançar! Cuidado com as piranhas: uma mordida e adeus vidinha.

Na saíd*-lo
Looping, pule
para a esçgâr-
da depois da
corrente e des-
cole uma in-
vencibilidade
na sala secre-
ta

CHEFE-0uan-
do ele ativar a
turbina, Íiqae
Ionge! $e
suas mrnas
para pular
alto. Dê porra-
das sempre
que ele marcar
bobeira

\ \
|,

I

I
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A mãozinha lança Sonic para dentro
dos loopings no maior gá le
recolher muitas argolas

Esta Íase é típica do Sonic. Descidas e muita velocidade o tempo t0d0. Fique ligado nas setas, que moslram para onde ir. Pegue
0 item de 10 argolas l0g0 n0 início e pule na parede para entrar numa sala secÌeta.

Vire uma holinha ao
dcsles dlscos

pã$s seordlas

,1ufuheÍe- Esta inimiga é íá-
cil de detonar! frata nesla

pnr Isaíxa

:.:; :aa

Èi- :::: -

Não suha oom esta plata@ma.
Salte e, ao cair, vá à direita'para
iogar uma íase bônus de
raldas

t\l

t
(

t
I

Pule na mola e entre
numa sala secrehâ
direitã. Pule maii
molas e dependffi:.
se na esteìra para ir
ã ouln sala secreta

Subcheíe-Espere na
rwío da tela e pule
seus ataqaes late-
fd&. Quando ele íi-
carno meio, delone-
0 sem parar

E -a;,ì
t=



Esta Íase rola à noite, num enorme parque de diversões, com muitos tobogãs, plataÍormas e rampas. É muito Íácil se perder.
Salte entre as plataÍormas usando os balões 0u pegue uma carona neles.

tre as de íeia e saia

ds eje

sg ÍÍIoyÊt mexendo o
Na e pra baixa

.E

E

*
:i-..
*'l

São três fases. Você pode escolher
um dos três personagens para tirar
um racha a dois, ou apenas treinar.

Grandprix - Corrida para até dois joga-
dores, com ou sem itens, com uma
seqüência fixa de fases.

Match Race - Corrida para dois jogado-
res, com escolha de tela.

Time Attack - Você joga sozinho para
marcar recorde ou apenas treinar.

Setaíte fggs gs ÍFgree
pe Íentes e nãs desisfemde

da &s{a. ú
raiBs

8s eie
yseafdef.s &



Você começa esta Íase polar em cima de um par de esquis. Aproveite para se divertir à beça e pegar muitas argolas
num rolê em cima da neve.

Fegwe tilsa an-
fss de efifrârflesfes

$rre esta
pafa pegsf urna
trenó e
hsa

tro ntal para pwlar neíe

.l ,r:' .rr 
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€aidads wm a fumaça

prís esquerda" fr-
efa-p de porrada
lsgo nís de ele
atirar para n rneia

I

Knu s é um pentelhinho! Durante todo o jogo ele apareee para atazanar a vida de Sanie e tirar
um sarrl dele quando ele se Íerra! Só que na Íinal, é o Knuckles que dança!
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A última Íase é a mais longa de todas. A música é Íorte e há uma lorcida de Íundo que aumenta a tensão da gente. Dá o
maior gás, antes do combate Íinal com Robotnik.
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S uba a p i aíaf a rn;a â esguer-
da e baÍa na *tavË, na pare-
de, ítarã âõrir á pâs"srgsín
no laria dr"reitrs d; Íela

Pegue uma Mrünâ
ne9ta cúrrïfile paríl
apanhar muÍtas ar-
g0Hs

Sff&cfiele * Espere a *nra
ffir!ã [Jara detonii-lç e hata
bern no tnei}

üuidado mnt a fogo na
descida. Paraabriruma
passíìg e tïr. I a entbaixo,
va para a esquerrla e
entre na parede

Cheíe - fique no
canto esquerdo ate
ele lancar uma bola.
Ai. suba e rJetone-o
seill il3rer

Est0aíe esle lilba e va fiilrc
baiw da agua para dar unr
stper-role por denlro das
tilnos e pegar dois ittns
valiosos na saitla

(] c(]lvlL=A-L-|= t=LLt L
Oerrotar o Dr. Robotnik não é coisa Íácil. Desta vez 0 vilã0 usa várias naves, que sã0 suas melhores engenhocas.
Procure reunir 0 máximo de argolas e itens de proteção antes de enÍrentar 0 maligno.

Í'!e íagttele e dsslruíã* par elapas
.'1 icriic tJs viilr*

Pule nelc l*gn dep*is do tiro de laser. tuitlado mm a *o/a qile grra

Soníc pega uma carsfiíi nã rrãve
d* frabnlnik e vai para a Eon-
ír*nto Íinal

DÊsvie (íús $f$qrjes dÊ R?b?tfiik,e püíe enlre o
virlrs e a *ase /;r* "barrisa") nara detgsá-ltt
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Na parte de cima da tela, da esquerda para
a direita, veja sua pontuaçã0, harra de ener-
gia e número de vidas. Embaixo, as armas
que você pode usar em cada Íase. Elas são
numeradas
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Você está dentro da coxa, pedo do Íêmur, o maior osso do corpo humano.E deve caçar 0
máximo de naves possível. Mas os inimigos agora estão mais velozes e poderosos. Sua nova
nave tem: 1 )Tiros inÍinitos; 2)Tiro duplo; 3) Tiro triplo; 4) Bola giratória de proteção; 5)Tiros
Íor1es seqüenciados; 6) Argola grande; 7) Bomba.
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Chegou a versão para Sega CD do jó manjudo filme Terminator. Com versões também em
outros sisÍemas, Terminator CD não inova em nadu. A históriu é conhecida de todos e não
vamos repeür aquele lero-Iero da Sorah Connor. As aberturas de fase trazem trechos d.o

filme. Mas, cú pra nós, a Virgin Garnes, softwarehouse do jogo, poderia ter usado melhor os
Íecuïsos de um CD. O som é elétrico e ajudar a manter o pique de ação. Os/issurados na
história podem curtir. E os fuçadores devem experimentar.
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Cenário do íuturo. Vascu Ihe a tela
procurando armas, energia evida.
Esta granada tem muito poder

0 escudo dá invencihilidade tem-
porária. Aproveite para Íazer a
limpa No passado, você começa com

uma 12, mas ao pegar a primeìra
granada ela adquire mais poder

Em cima, à esquerda você en-
contra o íamoso trio: granada,
vida e energia

0 elevador conduz ao bar Tech
Noir. É a saída da Íase

Esta bola estranha levará você ao
passado. Destrua o cara dentro
dela a boa viagem

0 lugar é mesmo muito cheio de
e I e me ntos m au -e nca rad os. Si g a
senpre em direção ao har

A polícia acha que você é um
louco com sua historia de vir do
luturo. Detone o helicoptero

:.:.:, Atrás deste carro há energia e
granadas

Alaqu e aéreo. Saia correndo, poìs
esta nave ataca sem dó

;:,: Você está numa fábrica. Atire em
todas as paredes. Se o tiro pas-

:, sãt, você pode passartambém

llm cheÍel É muilo haba. uma só
granada acaba com ele. Dá até
peninha

Destrua a caixinha na Iateral para
abrir outras passagens

Para pegar esta vida, desça e
encontre o tubo-e leva dor para sa ir
do outro lado





gã&Kffie &esffi**.
* - Sua missão acaba 0uando você destrói
todos osalvos primários ou quando é destruído.

* - Se você cair, volta ao início da missão

* - Perdendo as armas ou muniçã0, também
volta ao início da missão

* - Para não errar o alvo, alinhe seu avião com
ele. Ouando estiver locado (indicado pelo tri-
ângulo da mira),  embique o avião

* - Deixe sempre o avião bem centrado.
Acertá-lo lateralmente é diÍícil

Para ser realmente $ffi pilsts de baffibardeirs vsc6 deve treinar dars. Felizmente,
para jngarFltrTNíghtMissianveeêsaprecisadarumalídanestamatéria. AElectroníe
Arts capriehaw neste simuladar para a sea Nlega ürive. 0 sam está muito legal, com
ffiensagens durante as batalftas, e os gráfieas sãa apenas bons. Mas quem cwrte a
gênero sabe que a visual nãa uaria mwita E 0 lanee é sacar bem as passibilidades de
seu aviãe e de suas ãrmas"

e&ã$ &RruaÃs
ffi&e&g eAruru$hl - Canhã0. Serve para alvos bem

próximos

Sl*ËWINDËR$ - São mísseis ar-ar. Disparam
onde existirem alvos, mas não são precisos

FA1-{EïfI.ÃY - Bomba. Destrói instalações. 0
piloto deve dirigi-la

IVIAVEHIfiK 65F - Míssil guiado a laser. Serve
para destruirtanques e pequenas instalações.
0 piloto não precisa guiá-lo

Mf{VERICK 654 - Míssil guiado a laser. 0
piloto o dirige pela camera de tevê

flARlvl - Anti-radar. Use para destruir o radar
inimigo.

;,a.:lt :i:t:.:':;t.'t 1."

Fffi $&&&

&ffi &wKeffis',: ' €@ffi,&xt&m{mg
Vae6 carneça Ê8$r a aviãs mais simples :
e à medida que ttai vencends âs #ru$$õ€s, .:
vai tracands para rlrfi madela ffielhar ; : '1,

F'|174 - Possui dois hardpoints.
Amas disponíveis: Paveway, Canhã0, Harm
e Maverick 65E

F117C - Tem cinco hardpoints.

r  1 t  rc -  oEtË l r i r ruFUi l | lJ

Armas disponíveis: Paveway, Canhã0, Harm,
l\ilaverick 65A Maverick 65Fe MísseisMaverick 65A, Maverick 65Ee Mísseis

Armas disnoníveis: Pavewav. Canhã0. Harm.

tslREGlCINAL f - Embica o avião

A -  Seleciona armas e bom bardeios
direcionados

B - Usa a arma selecionada

C - Dispara canhão

$TART+A - lndica os pontos de navegação

START + C - Aciona visão auxiliar

START + 0lRËC]0NAL - Troca de alvo

START - Mostra sua localizacão no mapa/
menu

1e missão - ZJHX3L 6q missão - AOCELN

24 missão - KRZRFP 8q missão - GRSPMP
10q missão - 6L4MGJ
133missão - SNUSMQ
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CD SONIC
Seleção de fases, teste de som e
Debug (modo de edição) - Natela
de abertura, aperte f , ü, ü , €, )
e B para entrar na tela de seleção
de fases. ]ogue na fase que quiser
e, depois de terminá-la, volte à
tela de abertura. O teste de som é
conseguido apertando, na tela de
abertura, ü, ü, ü, É, à e A. Aí
registre o seguinte: FM NO.40,
PCM NO.12, DA NO.11 e então
aperte Start, Tails surgirá na teÌa:
aperte Start novamente e, ao es-
colher o modo "Time Attack",
aperte B para fazer Sonic afuaves-
sar objetos no jogo. Pule com os
botões A ou C. Num jogo novo,
aperte B para entrar no modo
Debug e, então, aperte B nova-
mente para fazer com que Sonic
se transforme num obieto dife-
rente (como no famosô Truque
das Mil Faces de Sonic 1 e 2).
Pressione C para colocar outros
objetos na telâ, em quaÌquer fase.

CD LETHAL ENFORCES
Iletone os chefres - Uma dica
fácil para derrotar os chefes deste
game animaÌesco pam Sega CD.
Âtire sempre bem nas armas dos
chefões para pegar a maúa. Isto
apenas os aleija, mas ahapalha os
caras quando eles atiram em você.
Mantenha a mira firme e
rec€ìrregue rapidamente para de-
tonálos de uma vez por todas.

DAVID ROBINSON'S
SUPREME COURT
Partidas mais curtas- Para enca-
rar uns joguinhos mais curtos, na
tela de opções vá até o "Minutes
Per Quarter", aperte e segure A, B
eC. Seantes operíodo mínimo de
um tempo (quarto) era+ minutos,
agora você pode jogar quartos de
até 20 segundos. Assim, o mais
rápido vencel

MAZIN SAGA
fogue conha os chefes - Esta üca
animal permite que você fique
grandão e enfrente apenas os
chefões num jogo. Na tela Options,
ponha o teste de som em 18 e o
teste de efeitos especius em 72.
Saia do teste de som e volte à tela
de abertura. Comece o jogo: a
partida rola e você fica grande o
tempo todo!
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O principal probÌema é a má jogabilidade. Os jogadores são
duros e o som - uma torcida irritante que grita "ai! ai! ai! ai!"
- é invenção de quem nunca pisou nÌìm estádio de verdade.
Talvez a softhouse americana Accolade tivesse se dado
melhor em jogos de hockey, futebol americano ou basquete.
Talvez para dar um toque diferente, o torneio mundial deste
game é disputado enhe cidades e não enhe países. Mas como explicar-queìo time
"Rio", nossos jogadores parecem ter todos nomes de argenünos, mexicanoaou
italianos? Para americanos, parece ser tudo a mesma coisa, mas não é. Resultado: o
game tem um desafio bom, mas todo o resto é fraco demais. Assim, se você puder
escolher, fique com Fifa Soccer, o cart que dá um verdadeiro show de bola.

PISAIIA NA BÍTTJA
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Em i\4ega Man 6, sugerimos que vuc€ detnne os inimigos nesta seqiiêneia: Flame Man, Elizzard í\{an, Flanl Man, Tsrnahawk Man, Yamatn

l i i Ìa*,Knigï , l tMan,0entauríüaneWind[! Ìan"Hái l f f i "ãnünafaseemquevoeâeomhaÌetsdusoseheÍõesjuntos, !nclusiveolVlr"X*queénareal idade
o ür" ïrrJi ly, arquinimrigu de [Wega Mam. Eic sc dÌsÍarqcu ü0i.t10 0 nrganlzador de um tmrmeio eic luta entre ms robôs mais poderosos do pianeta, mas
a drsnuta nunsa vein a Êr0rrer" üy. f f ir i i i isc *í:nderou ries rshËs pava dominar o mune{s. Ffir issc, vmee detre ajudar i \ l leça [Vlam a t:ornhatê-lns.

Não esquente a cabeça nesta Íase cheia de Íogo, piscinas encandescentes e inimigos pentelhinhos.

" i , , ' r -  
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Aqui você entra numa Íase polar. Derreta blocos de gelo com a arma
de Flame Man e detone 0s cubos de gelo rachados com 0 Rush Power para conseguir itens.
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ele Ísr lançado

,Á[/lE IVÌA|\I A1 81 84 D4 E6

,- ZZARD MAN: A1 84 C3 D4 E6
r_i[IT IVIAN A1 A4 B] C2 F5

Agora você enÍrenta o Homem-vegetal. Estoure tudo que tiver rachadura
Gom 0 Rush Power e Íique ligado nos pequenos inimigos escondidos por loda parte.
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I Hesta Íase, cbmbata os índios. Tem uma pegadinha: se você pegar o caminho errado, enÍrentará'' um Íalso cheÍão e terá de Íazer toda a Íase de novo. Detone os barris com rachaduras para conseguir itens.
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ANUNCIAR
LIGUE:
(0 11)

916-1966
Ramal 304

#"4Ë.

GOTNPTEÏA
TOCADORA
ZONA IESÌE

Rua Serra do Japi, 859 - Tel.: (011) 941-9957
Tatuapé - São Paulo - SP

) Mega por SNES. Marcelo S. Pereira,
tef.:(032) 232-16'19, Juiz de Fora, MG.

) Dynavision l l l  porGame Gear. Cláudio
Toledo, R.Sto Angelo, 249, CEP18500-
000, Laranjal Paulista, SP.

) Turbo Game VG 9000 por Master.
Emília, tel.:(01 1 ) 201-3952, S. Paulo, SP.

) Phantom por Game Gear. Marcus V.
M. Pires, tel.:(031) 291-7483, Belo Hori-
zonte, MG.

) Master por Game Gear. MaurÍcia C.
Oliveira. R. ltauma, 20 C/6, ltatiaia, CEP
25000-900, Duque de Caxias, RJ.

) Cartucho King oÍ the Monste( SNES)
poÍ outro de meu interesse, Robson
Barreto, tel.:(0247) 62-6401, Macaé, RJ.

) 0 cartucho Sonic Blastman(SNES)
Dor outro de meu interesse. André Perei-
ra. R.Cascavel, 545, C/3, Boqueirã0, CEP
81670-1 80, Curitiba, PR.

) 0 cartucho Super Mario World
(SNES) por outro de meu interesse.
Rodrigo C.Macanhan, tel.:(021) 285-
1937, Rio de Janeiro, RJ.

) Cartuchos 1944 e Simpsons (Nin-
tendo) pelas edições 01 à 20 da Revista
Ação Games. Erick A. Costa. Av.16 de
Novembro, s/nq, Al. Bittencourt, CEP
66913-000, Belém,PA.

ih, Edição 35 da Revista Ação Games.
Fernando F. 0liveira Jr., Coni. B. Bentes 1,
Rua A 37, 0d. 435 , ne 35, Tabuleiro dos
Martins, CEP 57080-000, Maceió, AL.

{}, As edições12 e14 da Revista Açã0,
Games. Thiago D'Aveiro, tel.:(021) 447-
1350, Rio de Janeiro, RJ.

ir As edições 01 à 07,09 à24 e27.
Lucas Sortori, tel.:(051 ) 225-4604, Porto
Alegre, RS.

It" A edição 40-E especial Só Dicas da
Revista Ação games. Juliano M. Domin-
gos. R. Barão do Rio Branco, 57, CEP
37780-000, Caldas, MG.

iilì' As ed ç-es 25 e 44 da Revista Ação
Games. Vanieverton A. Albuquerque, R.
Vidal de Negreiros, 26, Centro, CEP 55000-
000, Caruaru,PE.

lì1' Mega. Luiz Júnior, tel.:(0124) 62-
0890. São Sebastiã0. SP.

r'' Cartuchos usados de Nintendo ame-
ricano. Antônio de 0.Silva R.19. nq 656.
CEP13500-000. Rio Claro, SP.

rlir,. Cartuchos usados de Master. Danilo
Henrique M.Souza, tel.:(01 1) 219-0793,
S. Paulo, SP.

Bacairis, 21 7, CEP 03357-000, S. Paulo, SP.

) Neo Geo série Ouro. Eurico C. Cruz,
tel.:(031 ) 821 -7 430, lpatinga, MG.

> SNES. Nelson F. Oliveira, tel.:(011)
223-0982, S. Paulo, SP.

) SlfS. Daniel S. Santos, tel.:(011)
910-0333(recados), São Paulo, SP.

) srurs. André L. P.oliveira, tel.:(011)
940-2500, S. Paulo, SP.

) Mega. Guilherme Henrique, tel.:(0246)
65-3946, Araruama, RJ.

) Mega. Sérgio C.0liveira. R. daJaqueira,
45, CEP 21510-290, Rio de Janeiro, RJ.

) Mega. Lucas Sartori, tel.:(051) 225-
4604, Porto Alegre, RS.

) Mega e Master.Photyus de Athayde,
tel.:(011) 723-2462. S. Paulo, SP.

) Master. Ronaldo Mateus P. Alves,
tel.:(0262) 23-9384, Campos, RJ.

) Master. Fernando C . Fortuna, tel.:
(0192) 75-9137, Indaiatuba, SP.

) Mastere Game Boy. Ronei S. Santos,
tel.:(011) 294-4137, S. Paulo, SP.

) Master. Ranielder F. Freitas, tel.:(085)
61 1-0892, Sobral, CE.

) MasÌer. Leandro 0. Carmo, tel.:(011)
520-ô993. S. Paulo. SP.

) Master. Denis R. Einlott, tel.:(051)
334-4908, Poá, RS.

) Master. Stenio C Silva, tel.:(0262)
23-2445, Campos, RJ.

) Master. Danilo R.M. Almeida. Av. Pin-
to de Aguiar, Pq. dos Secutários, Bl. 20 1 ,
Apto 302, Patamares, CEP 41710-000,
Salvador, BA.

) Master. Luiz Cláudio S. Consentino,
tel.:(021) 331-8956, Rio de Janeiro, RJ.

) Master. André dos Santos, tel.:(01 32)
39-63ô2, Santos, SP.

) Master. Fábio L Azevedo, tel.:(067)
295-1788, São Gabriel do Oeste, MS.

) Phantom. Edgar Poubel de Matos,
tel.:(027) 555-1805, Mimoso do Sul, ES.

) Phantom Cleber Zanatta, tel.:(061)
27 3-2862. Brasília. DF.

) Nintendo americano. Luiz, tel.:(0124)
62-0890. São Sebastião. SP.

) Dynavision lll. Kleber G. FeÍnandes,
tel.:(011) 946-4125, São Paulo, SP.

) Geniecom. Mário R. Dietrich Jr.,
rel.:(041 2) 242-1027, Cuririba, PR.

) Cartuchos usados de Mega e Master.
Raphael Canozo, tel.:(011) 571- 4065,
S. Paulo, SP.

) Cartuchos usados de SNES. Maria
Cidália, tel.:(01 1 ) 205-9099, S. Paulo, SP.

) Cartucho Battletoads in Battlema-
niacs (SNES). Adilson J. Santos,tel.:(01 1 )
701-8751, S. Paulo, SP.

) Cartuchos usados de SNES. Júnior,
tel.:(011) 216-5273, São Paulo, SP.

) Cartuchos usados de SNES. Pedro
Luiz, tel.:(01 1 ) 205-9099, São Paulo, SP.

) Cartuchos usados de Mega e Master.
José Donato Jr., tel.:(01 92) 76-3421 ,Vt-
nhedo, SP.

) Cartuchos usados de Mega. Joaquim
Luiz Branco, tel.:(021 ) 226-2402, Rio de
Janeiro, RJ.

) Cartuchos usados de Nintendo. An-
dré P. Senalheiro. R Alvarenga Peixoto,
380/404, CEP 05095-010, S.Paulo, SP.

) Cartuchos usados de Nintendo. Filipe
Alvarez de Oliveira, tel.:(01.1) 791-0097,
Embu. SP.

) Videocassete por Sega CD. Jorge
Luiz M. Almeida, tel.:(067) 386-1178,
Campo Grande, MS.

) Minigame série Master por outro de
meu interesse. Allan S. Cohin , Al. Bom
Ares, 192, Brotas, CEP 40295-230, Sal-
vador, BA.

) Mega porSNES. Leonardo N. Martoni.
R Maringá, 245 apto17, Cohab 2, CEP
06328-040, Carapicuíba, SP.

) Mega por SNES. Allan Rogério S.
Santos,  te l . : (011) 429-4846 r .30,
Carapicuíba, SP.

) Mega por SNES Luiz Fernando P.
Lamia, tel.:(035) 661-1340, Cristina, MG.

) Mega por SNES. Gustavo Ribeiro N.
Costa, tel.:(062) 225-5755, Goiânia, G0.
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