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CARTA DO EDITOR
OS Simpsons, Golden Axe 11,Wally

A aloprada família Simpsons está de volta ao seu
videogame. bagunçando na China. Pólo Norte. Egito
e ern Hollywood. O jogo é "The Simpsons: Bart Vs.
The World". Uma delícia para você curtir e aceitar o
desafio.

A aventura continua com "Golden Axe 11". game
lançado recentemente pela Sega para o Mega Drive.
Os guerreiros Ax-Batter. Tyris-Flare (uma amazona) e
o anão bom de briga. Gíllíus Thunderhead. partem
em busca do machado dourado. roubado pelo malig-
no Dark Guld. É muita emoção, magia e pau puro!

Pra turma que adora um quebra-cabeça, a grande
pedida é o game da Nintendo "Wheres Waldo", ou co-
mo é conhecido entre nós (através dos livros editados
pela Martins Fontes) "Onde está Wally?". Você vai aju-
dar a encontrar o nosso herói, quase sempre (atenção
para o lance) vestindo sua tradicional calça azul e ca-
misa listrada de vermelho.

E mais. Games muito legais da Nintendo e Sega. A
especial participação dos leitores em Estratégias da
Galera. Old"Games e Dicas & Estratégias.
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NINTENDO

Enfrentado as forças do Mal, lutando contra perigosos
ninjas ou pilotando um avião de dupla cauda ... A

ol!dem é briliJ,care curtir as desafios.
I!livi,;tat'"'se!

ADv..TUlta.I. THa •••ale
Ifl.8DOM

por Eduardo Cruz/Myrtha Rac'z - Fotos: Cristovam Avlis - Pi/oto: Wladimir Cruz - Apoio técnico Ti/ty's ITel 011 - 293-6569)

Nintendo, cartucho americano - Este é um jogo que começa com
RPG baseado nos conhecimentos do universo de Disney. Você
vai ter que responder com quantos anos a Bela Adormecida caiu
em sono profundo, ou qual atriz que ganhou o Oscar por sua atua-
ção em um filme de Disney. Você sempre terá três alternativas.
Se errar, volte a conversar com os personagens, mas não se aní-
me muito, as perguntas terão mudado. A história do jogo é a se·
guinte. Vai começar a parada na Disneylândia e o Pateta esque-
ceu a chave de ouro no castelo. Para ir pegá-Ia você precisa de
outras sete chaves de prata. Para pegar a primeira você terá que
conversar com as crianças que estão espalhadas pelo jogo. Para
dar as pistas, elas precisam que você confirme que é amigo do
Mickey, acertando as respostas. A primeira chave está com o ca-
chorro. Depois você terá que conquistar as outras nos vários jo·
guinhos dos diversos "mundos". Tem que enfrentar fantasmas,
piratas, pilotar um trem, uma nave espacial e carrinhos de corri-
da. Para abrir as telas das perguntas você precisa precionar B,
para responder precione A. No Select você tem um placar indica-
tivo de vidas e chaves.



-

•••• 80L••
Nintendo japonês - Neste jogo, complicado para o público brasilei-
ro, você pode jogar com um ou dois participantes ou apenas trei-
nar. Pode selecionar um dos quatro campos. O interessante nes-
te game é a aproximação nas jogadas mais importantes (lança-
mento e rebatimento), as estatísticas e o placar detalhado. Você
tem direito, neste cartucho, até a torcida organizada, só precise
aprender corretamente as regras do basebol ...

Ni~tendo japonês - Você pode ser Blade ou Striker, dois lutadores
que enfrentam na rua perigosos ninjas. Pode ser para um ou dois
jogadores não simultaneamente. Com o botão A você pula, e com
o botão B, soca. Você tem ainda o supersoco, possível depois que
você segura o botão B e depois solta. A cada 10 socos você tem
direito a um chute violento. Atrás dos inimigos vermelhos, tem
mais tempo para você. Para pegar os bônus você deve abaixar e
apertar B. Os ninjas cinzentos são traiçoeiros e atiram estrelinhas
mortais no chão. Não pise. O mestre da primeira fase além de
ser muito forte ainda solta fogo pela boca. A segunda fase é no
teto dos vagões de um trem em movimento.

- - ~~

......................................................................•............................. " .

f.P IY'" METEtE?M 1P ?fMI!
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Nintendo japonês - Era uma vez um príncipe que foi transforma-
do pelas forças do Mal em um dragão. Muito bem, você é o tal
dragão. Para tudo dar certo, já que é um sonho, você precisa ma-
tar o "mestre dos sonhos" com o dragão dourado e seus aliados.
Vencido o mestre, você terá o dragão azul. A primeira parte des-
ta nova fase é na "era paleozóica". Com o botão A você atira pa-
ra baixo, isto é, para a superfície. Com o botão B você atira no
que vem pela frente. Pegando o símbolo de um círculo e o núme-
ro romano "3" (111) você ganha mais dois mini-dragões. Com um
"Y" você se transforma em um dragão de duas cabeças. O mes-
tre da fase é uma "tartaruga de cabeça longa". A próxima fase
é na selva. Lembre-se dos poderes do dragão.
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Nintendo japonês - Para um ou dois jogadores. Juju foi transforma-
do em um macaco e precisa salvar sua namorada, uma princesa,
é claro. Com A você salta, com o B você dá tiros com a boca.
No caminho, poderá pegar acessórios como um capacete e botas
para pular mais alto. Você pode matar os inimigos também pulan-
do sobre as cabeças. Você ainda pode modificar o tiro, tornando-o
mais potente por algum tempo. Você direciona os tiros com o dire-
cionál O primeiro mestre é um selvagem que atira também pela boca.

Nintendo japonês - Mais um jogo de futebol, desta vez são quatro
chaves com as seleções do mundo. Você pode selecionar "World
Cup". Treinamento, um jogador contra o outro. É um jogo para
dois jogadores que pode ser cooperativo. Os tempos de jogos são
de 15 minutos. Como o botão A você chuta, com o B você muda
de jogador, apertando os dois ao mesmo tempo (A + B) você dá
"carrinho". No treinamento, os times são do futebol dos Estados
Unidos. Na tela, as imagens são vistas de angulo superior, o joga-
dor com o número 1 indicado é controlado pelo joystick 1 e o 2
pelo segundo jogador (ioysfick 2),

Nintendo americano - Este é um jogo criado pela Lucas Game.
Trêsgarotos vão entrar em uma mansão abandonada que acreditam
esconder o Or. Fred e uma garota desaparecida. Você escolhe
com quais garotos vai querer entrar. Com o cursar, vai indicar
quem irá andar e até onde. O menu para ação está no um terço
inferior da tela. Sua dificuldade começa ao tentar apenas entrar
na casa. Este jogo é impossível de se jogar sem manual.



Nintendo americaro - Este jogo é de batalha urbana utilizando I"
um robô: Você vai para as ruas utilizando-se de um artefato de
guerra parecido com o "vigilante" de Robocop. Pressionando
Start você pode, apertando A ou B, entrar e sair do robô, eliminar
a trilha sonora ou conhecer os créditos. Você tem cinco vidas, sua
força é indicada por quatro cruzes. Se você for seriamente atingi-
do, ela fica vermelha e desaparece. Nas costas do robô existe
uma luz piscando, atingido nesse local ele é destruído, mas você
continua sua missão. Para mudar de fase entre no esgoto e pe-
gue o símbolo "K". Você tem mais uma cruz de força, no carro 1\

verde estacionado na superfície. Na fase dois, vá em frente, pe-
gue o elevador e comece sua batalha.

Nintendo americano, distribuíção Milmar - Você é um agente se-
creto que precisa entrar no prédio que está sendo controlado por
um supercomputador, que manipula o sistema nuclear de defesa.
Você precisa passar por várias portas que se abrem graças aum
sistema de sons musicais. Para entrar na sala de controle do com-
putador, você terá que pegar elevadores e procurar as passagens
pelos diversos andares. Existem robôs que irão te atacar. Procu-

. re ler todos os dados do manual, que é em português. Aprenda.
a operar corretamente o gravador. Quando você morre, solta um
grito bastante real. Pelo caminho você irá récolher itens fundamen-
tais para poder completar a missão, que é difícil, mas não impossível.

Nintendo americano - Bobby lano, vítima de uma mutação, fica
com seus cabelos longos e indestrutiveis. Dessa forma pode usá-
los como arma. Para você combater os viíôes neste futuro terrível,
será Bobby. No Select você poderá selecionar sua arma. A princí-
pio, um golpe mortal com os cabelos ou um dardo que é indica-
do como Chip e tem apenas 12 para começar. Para atirar ou dar
o golpe dos cabelos precione B. Agachado e pessionado B você
dá socos. ele ainda fica pendurado e apertando-se o B nosso he-
rói dará chutes. O botão A serve para saltos ou pari).galgar a par-
te de cima das plataformas. Cuidado que alguns trechos na pri- .
meira "Area" são de lava e podem carregá-Io em sentido contra
nio. Algumas vezes, ao matar os inimigos aparecem corações de
força. Os simbolos "esmeralda" repõem os dardos. Muitas vezes

f você pode escalar as paredes, basta pular contra elas e colocar
o direcional para cima. Cuidado ainda com os chãos de espinhos.
Eles são mortais.



NINTENDO

Nintendo japonês - Um jogo de nave espacial onde você, sozinho,
precisa lutar contra as naves alienígenas. Não existem fases ou

. mestres, apenas naves mais difíceis de serem derrubadas. As pri-
meiras são em forma de machado, depois esferas potentes e rápi-

. das, e a seguir as naves com tiros de laser. Para enfrentá-Ias, o
ideal é ficar na parte superior da tela. Os comandos do direcional
avançam, retrocedem e voam para os dois lados. Com o botão A
ou B você dispara seus tiros. Quando você chegar na tela onde
a terra é verde, chegou a hora de enfrentar a nave-mãe. Nunca
fique no local onde o computador inicia o jogo. Para derrotá-Io fi-
que à direita da tela durante a formação final do inimigo. A nave
inimiga totalmente montada, vá para o centro e atire sem parar.
Este é um jogo original para Arcade. '

1

_ ....•
Nintendo americano - Esta é uma corrida de Big Foot, onde pas-
sar por cima dos concorrentes também está valendo. São várias
fases em circuitos diferentes, onde você precisa mostrar sua habi-
lidade no volante e ser esperto, pegando os truques pelo caminho.
O tempo todo, o game indica a sua colocação. A dificuldade des-
te jogo é que o direcional aponta para uma visão tridimensional.
No caminho, os símbolos são vários.esíeras vermelhas são Dom-
bas para atirar nos adversários. As bombas saem pelo escapa-
mento. Motores azuis melhoram o seu desempenho, assim como
novos pneus. A ventoinha verde é o turbo, que fará seu carro
mais rápido na aceleração. Cuidado com a água na pista e, pior
ainda, o óleo. Se você conseguir coletar as letras que formam a
palavra "Nintendo" poderá trocar de carro.

saaIfI: _._ a
Nintendo Americano - Muito bem, a aventura continua. Desta vez,

, se você apertar Start, irá para as ruas. Se apertar Select, irá pa-
ra a rampa. Escolha como quer começar. Adventure, nas ruas.
Em uma tarde tranqüila, a velhinha leva sua Fifi para passear até
que "splaft", a desgraça acontece. Pois bem, pelo cominho vo-
cê vai recolher "tacos" (comida mexicana) que poderá repor a
energia, além de rodas e outros acessórios. A gangue de skatis-
tas tentará te acertar, e você precisa mostrar que é bom. Com o
direcional você anda, ou melhor, esqueita. Com o B você atira e
com o A você pula. Cuidado, até os cachorros estarão contra vo-
cê. Você poderá emrar no armazém e lá dentro encontrará mais
itens. Ramp é a fase da rampa que você construiu e está enlou-
quecendo os vizinhos. Quanto mais radical sua manobra, mais
pontos irá fazer. Você começa com quatro skates. Tem direito até
a vizinhas apaixonadas se seu escore for alto.



Nintendo japonês - Você é um legendário guerreiro e terá que en-
frentar as terríveis foças do Mal. Em um abiente de muita magia,
você é o mestre da espada. Os gráficos deste jogo são muito bo-
nitos. Com o botão A você salta e com o B, luta com a espada.
Colocando o direcional para baixo, você muda a espada de posi-
ção e anda agachado. Os primeiros inimigos na floresta são os
morcegos. Depois são os esqueletos e os lobos. Pegue a poção
pelo caminho. Seu primeiro inimigo mais perigoso é um homem
das cavernas. O primeiro mestre é um Mago que aparece e desa-
parece. Ele atira bolas de fogo e, o que é pior, cria uma chuva
delas. Muito cuidado.

GAMES
Nintendo americano - Este é um cartucho lançado pela Capcom,
com o personagem Disney, Baloo Bear, um piloto comercial que
voa para mais uma missão com o seu Mini-Sea Duck. Só que o
ar e o mar estão..infestado de piratas aéreos que querem roubar
cargas. Os bandidos têm fabricas de "bolhas" que atingem o avião.
Pelo caminho além dos inimigos pegue fruias e vida, você estará
repondo forças. Você começa com três vidas e tem três continues.
Não é nada fácil passar pelos inimigos. Côm o direcional, você
comanda o avião. Com o botão B, você dá tiros. Com o botão A,
você vira de ponta cabeça. Com Start, você vê como está seu sco-
re e outros itens. Reaperte para retornar ao jpgo. São oito fases
com grandes perigos para o simpático_urso enfrentar.

2

Nintendo americano - Este é um lançamento da Hi Tech Expres-
sions com os personagens o gato Tom e o ratinho Jerry. Você irá
ajudar Jerry em sua jornada pela casa. Com o botão A, Jerry pu-
la. Com o botão B, aciona um dos itens de defesa que vão de chi-
clete de bola a tinta invisível. Não deixe de coletar queijo pelo ca-
minho. Você tem fases bônus, aproveite. Seus inimigos têm níveis
de vida diferenciados. Cuidado com as aranhas. Comece no po-
rão, passe pela cozinha. Pela arvore você chega ao telhado. Tom
e Jerry é diversão garantida.

9



surgirem lançamentos de cartuchos
separad . Era facilitar a vida dos u

GOTCHA
TH.SPORT

W.LDGUNAfAN
Outro cartucho CCE. Você está no velho oeste. Na primeira fase
você precisa duelar com uma orda de fascinoras. Só atire quan-
do ele der o sinal. Muitas vezes você não irá matálos. Para ven-
cer, basta arrancar seu cinto ou chapéu. Na segunda fase, dois
de cada vez irão lhe desafiar. Seja rápido e use a mira. Na tercei- ..•.•Y'''W'',n.njrll,rwl'T,T.T.r.-

ra e última fase você está em frente a um saloon, os bandidos '-'-~'-~--'~-'~-'~---~'-~--~--~--!'-~~-~i
aparecem nas portas e janelas. Desta vez não aguarde sinal ai.::
gum, você não está mais duelando e sim enfrentando uma tocaia
no melhor estilo dos westerns americanos. Procure usar a: mira e
ser rápido no gatilho.

Este é um jogo de paint ball só que em game. Você nesta guerra
de brincadeira precisa conquistar as bandeiras do inimigo. Para
alguns consoles você precisa andar com o joystick instalado no
coníroíe 2 e atirar com a pistola no controle 1. Este jogo não aca- .~~-=-.,.
ba nunca. Atenção, muitas vezes a bandeira muda de lugar. Espe-
re e atire no homem que a está transportando e conqaíste-a Sem-
pre ao voltar ao inicio de cada fase atire no mastro. Em cartuchos
americanos.
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Este é um cartucho CCE. A primeira fase é de tiro ao pato. Aten-
ção, você tem três balas de cada vez. A segunda fase é o mes-
mo tiro ao pato só que dois voam das moitas a cada oportunida-
de. Se você acertar o pato, seu cachorro irá pegar o troféu. Se
errar, ele irá rir do péssimo caçador que você é. A terceira fase
é de tiro ao prato, desta vez atirando por lançadores mecãnicos.

ara m jogados com pistola, publicaremos em
;yários deste ace Ol- muito legal. por Raul Galalite/Fotos: Cristovam Avlis

TRICIC SHOTING
Este jogo em cartucho americano é de stand de tiro de parquinho
de diversões. O mestre de cerimônias e sua partner, vestida de
coelhinha da Playboy, aplaudem e criticam a sua pertormance. A
primeira fase é tiro aos balões de gás que saem atrás de um cená-
rio. Neste Baloon Saloon todo cuidado é pouco porque muitas ve-
zes saem dois ao mesmo tempo. A segunda é Flying Saucer, com
os dois personagens atirando os pratos que precisam ser atingi-
dos antes de caírem no chão. Window Pains é muito interessan-
te, com objetos caindo do teto, o problema é que existem janelas
de vidro atrás e você não pode quebrá-Ias. Fun Follies é a soma

e todas as fases. Existe ainda uma fase especial surpresa, mas
ó para quem pontuar muito bem.



HBAR
SALi
por Raul Galatite
Fotos: Cristovam Avlis
Apoio técnico: Tilty's
Rua São Felipe, 200-A
Tatuapé - São Paulo, SP
Tel.: 293-6569
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pulo, ou um superpulo longo, se pressio-
nado juntamente com A.

A primeira opção que você tem é fa-
miliarizar-se com os mini-games, que
durante o jogo lhe darão muitos "Krusty"
fundamentais para se ter mais vidas.
Ou então apenas para você se divertir
com eles individualmente. Ou você vai
de Start e começa o jogo pra valer ou
escolhe "pratice" e fica só com os jogui-
nhos.

Confira agora cada um deles:

SI PS NSvs. THE WORLD
-SE QUEM PUDER!

Se você se divertiu com Simpsons
vsOs Mutantes Espaciais, prepare-

se para uma aventura muito mais em-
polgante: "The Simpsons: Bart vs. The
World". Isso mesmo, a família Simp-
sons, e em especial Bart, não satisfeitos
em detonarem a cidadezinha onde vivem,
bagunçam a China, o Pólo Norte, o Egi-
to e completam o show em Hollywood.
O objetivo do jogo, além de matar os
mestres, versões locais de Mr. Montgo-
mery Burns, é recolher figuras do palha-
ço Krusty.

Para começar, aprenda os movimen-
tos de Bart no seu joystick. No direcio-
nal, para cima: escalar, subir; para bai-
xo: para mergulhar ou descer; para a
direita ou esquerda movimentar-se, an-
dar, e pressionando o botão A ao mes-
mo tempo, para correr. No Select, as
saídas e escolha dos Miniqarnes. No
Start, a pausa e o recomeço do jogo.
No B, os tiros. No botão A, para voar
quando estiver transformado em Bart-
man, ou pulo. Pressionando e depois
soltando esse botão você tem um super-

Esse você já conhece, é preciso coinci-
dir três figuras iguais nas janelas da má-
quina.

Moe's - Você precisa ajudar o Bart
a saltar os copos que ele atira sobre o
balcão e pegar os Krusty que vêm de
quando em quando. Use o botão A.

Find lhe Bats - Bart precisa abrir
os caixões e coletar três Krusty. Para
abrir as tampas use o botão B e muito
cuidado na escolha.

19100 Shell Game - desta vez vo-
cê precisa ajudar Maggie a achar as figu-
ras de Krusty. Use o direcional, escolha
o igloo e acione A para ver o que está
embaixo da "concha" de gelo.

Card Match - é o bom e velho jo-
go da memória.i.Vire as cartas e faça
os pares. Para escolhê-Ias use o "hand
pointer", a mãozinha cursor.

Slidind Puzzles - é um quebra-ca-
beças. Você tem 15 peças embaralha-
das que formam a figura da família Simp-
sono Pressionando A, você move a pe-
ça escolhida até a área vaga. Pressione
A novamente para fixá-Ia, e assim suces-
sivamente até completar a figura. Para
a escolha da peça use o cursor.

Simpsons lrivia - é um jogo de
múltipla escolha. Você vai passar por
um teste que tem três respostas como
opção. Escolha uma delas. O tema é a
vida conturbada de uma certa família ...

Slot machine - é um caça níqueis.

--------------
Na sequenoa dos jogos, no game

principal, os minigames estão assim dis-
tribuídos. Na China, jogue Card Match,
Simpsons Trivia e Slidding Puzzle. No
Pólo Norte, a Slot Machine, Slidding
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Puzzle e Igloo Shell. No Egito é a vez
de Simpsons Trivia e Slidding Puzzle.
Em Hollywood jogue Find The Bats e
Moe's. Para uma idéia da importância
dos joguinhos, confira, montando o que-
bra-cabeça você ganha 4 Krusty. No jo-
go da memória também 4 Krusty. Nas
perguntas, você ganha 3 Krusty.

Vamos agora falar de armas. Como
você sabe, Bart pode dar tiros, porém
para isso precisa de munição. A muni-
ção pode ser conquistada durante a jor-
nada, e está dentro no "Bag of Ammo",
um saco que contém 10 tiros. É bom
lembrar que você encontrará alguns per-
sonagens nada amigáveis pelo caminho.

Mas, além das armas, muitos outros
objetos e símbolos irão te ajudar durante
a jornada. Confira agora o que são eles
e o que eles proporcionarão à Bart:

A figura do Krusty- a cada 15, vo-
cê ganha uma vida extra (Iup) .

A cabeça de Jebediah Springfield
- ela dá invulnerabilidade por alguns se-
gundos.

A figura de Bartman - pulando so-
bre este símbolo, você se transforma
em um super-herói que pode voar. S6
não esbarre em ninguém e nem seja atin-
gido por nada ou o poder acaba no
mesmo instante.

Grape Squishee - o baldinho au-
mentará sua energia.
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Bag of Ammo - é a sua munição.
Diamante pequeno - lhe dará

mais pontos (bônus).
Diamante grande - dá uma vida

extra (lup). Procure pegar todos.
Uma dica, cada vez que você encon-

trar um membro da família Simpsons,
- eles estarão com uma figura do Krusty.

Em cada estágio você terá mais que
uma emoção. Vamos a algumas dicas
para facilitar a sua viagem.

Na China

N b d J k ' T A ,••• 11"••• ""'.",,,o arco e un o. voce esta em
um barco de junko de .grandes velas.
Nas varas das velas estão os diversos
itens que já comentamos. No convés e
na primeira vara da primeira vela estão
os chineses inimigos. A Maggie está abai-
xo do convés no leme, próxima à água.
Para chegar ao fim do estágio, e à saí-
da, é claro, o caminho direto seria pe-
lo convés até a segunda vela. O fim do
estágio é limite da quinta vara dessa se-
gunda vela. .

A Grande Muralha - para ir bem
nesta fase basta desviar dos guardiões
e ir pegando os objetos pulando as ram-
pas. Maggie está logo no começo de-
pois de passar dos primeiros guardiões.
Após o segundo dragão existem três ram-
pas com buracos. Após o terceiro, mais
problemas como este. Ao chegar em
um portão sem dragão, chegou ao fim.
Para derrotar o mestre nesta fase é pre-
ciso descarregar sua munição na cabe-
ça dele.

Quase que dá para passear com o
skate com tranqüilidade. O. cuidado
maior precisa ser com a rampa que pre-
cede os buracos.

• •• I

loJ~

Na Caverna de Gelo - para matar
o mestre aqui, basta pular sobre sua ca-
beça. Para chegar à saída, um pouco
antes dela você terá o caminho obstruí-
do por formações de gelo que saem
do teto e saem do chão. Vá correndo
e bata contra elas duas vezes.

Na subida, encontrando a mão de
Bart, pare. Ela vai atirar bolas de neve.
Rebata-as e acerte e a estátua de Krusty,
até derrubá-Ia.

No Rio Congelado - Bart anda por
ele, bastando pular nos blocos de gelo.
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-~~~~~~~ __ iiiiIIiII Para pegar um Krusty atire no telhado Desça a pirâmide e pule nos pilares. Su-

do igloo onde está Maggie. A figura vai ba, depois pela pedra mágica e vá para
aparecer e basta ficar embaixo e pular. a direita quando ela atingir um local

Para soltar o bloco de gelo que sai cheio de pedrinhas quadriculadas.
flutuando até a outra margem, pule Vale dos Reis - vá para a direita e
uma vez. Quando você troca de bloco, pegue invencibilidade. Sob o símbolo
cuidado, o outro afunda. Atirando no do Jabediah caia no fosso e vá para a
igloo para pegar a figura de Krusty, vo- direita. Pegue os símbolos do Bartman,
cê precisa derrubar os blocos aos pou- eles serão importantes para você conti-
coso Vai gastar muitos tiros e só vai con- nuar a jornada. Você pode escalar as
seguir pegá-Ia após descobri-Ia totalmen- paredes também.
te. A saída está na cabeça, na orelha es-

querda da esfinge.

No Egito

"<\1)' ~,.&Na Grande Pirâmide - suba a Pfra-
mide e entre na porta do último bloco.

A Esfinge - O topo da cabeça é a sa-
ida. Use o poder de Bartman.

No set de filmagem 1 você tem um na-
vio pirata. Cuidado com os ratos e gai-
votas.
No outro set, o mais difícil, o cenário
de um filme de terror. A segunda parte
é quase impossível. Procure não gastar
munição à toa. O mestre final é o dire-
tor que atira megafones. Use a munição
que outras "Bag of Amrno" cairão do céu.
Você tem os estúdios e ... vocês não
acham que a gente ia terminar esse jo-
go nesta edição. Chegou a hora de vo-
cês seguirem sozinhos. Boa sorte!

VOCÊ BATEU
UM RECORD?

NÓS PUBLICAMOS!
') Tire uma foto do tela
2) Digo em quanto tempo você chegou 00 record
3) Envie nome e endereço completos

* Cada recordista publicado receberá, em sua
coso, gratuitamente, um exemplar de Cineví-
deo/Games. Antes dela chegar nos bancos.
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MEGA DRIVE .

FAZENDO A CABECA DA "
Com o aquecimento da "guerra" entre a Sega

e a Nintendo fomos buscar as novidades em
cartuchos para Mega Drive, que já são suces-

so nos EUA e Japão. Para se ter urna idéia, a Sega es-

tá trabalhando um cartucho de 8 Megas que tem o no-
me de Double Dragon II. Não se assustem, realmente
a Nintendo cedeu os direitos de seu grande sucesso pa-
ra o pessoal da Sega. Mas vamos aos lançamentos:



I

j:
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MEGA DRIVE

GOLDE. AXE II
Um Mesa Sucesso Inêernacional

Uma vez mais, três guerreiros apa-
recem para enfrentar os opressores.
Um é Ax-Battler, um bárbaro. O se-
gundo é Tyris-Flare, uma feroz amazo-
na, e o terceiro, Gillius Thunderhead,
um anão sem medo. Eles arriscarão
suas vidas para pôr um ponto final
neste terror. E não descansarão até
que o machado dourado retorne ao
seu lugar de direito. É hora de come-
çar a longa jornada através do territó-
rio infestado de inimigos. Não deixe
que os répteis lhe amedrontem. Vá
em frente, até a batalha final contra
o próprio Dark Guld.

por Myrtha Rac'z/Fotos Cristovam Avlis - Consultaria técnica: Tilty's - Tel: (011)293-6569

A Sega não ia deixar os "guerrei-
ros" na mão e por isso lançou

"Golden Axe 11",uma aventura eletri-
zante. Conheça agora esse mega su-
cesso internacional.

Vamos a um mergulho na história.
O maligno lorde Dark Guld foi derrota-
do pelo bem em sua última batalha,
mas agora, recuperado, está de vol-
ta com força total acompanhado de
sua orda .»Voltou pela vingança, movi-
do pelo desejo de ver este mundo
transformado em caos. Pegou o pode-
roso machado dourado (Golden Axe),
símbolo da paz e da prosperidade,

usando-o para seus propósitos malíg-
nos. Suas criaturas aterrorizam a to-
dos por onde aparecem, e alguém
precisa dar um basta a tudo isso.
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PREPARE-SE PARA A LUTA
Para um bom desempenho na lu-

ta você precisa conhecer muito bem
a sua arma. Por isso, pegue o contro-
le (ioystlck) e confira as várias fun-
ções neste jogo. .

Oirecional (botão O) - pressione
para cima ou para baixo para mover
o marcador na seleção. Para a direi-
ta ou esquerda para selecionar as
opções. O mesmo movimento para
selecionar o guerreiro. Durante o jo-
go, para mover seus guerreiros em
qualquer direção.

Start - para iniciar o jogo. Para
abrir telas. Para "entrar" o seleciona-
do (opções, mode selections etc.)
ou então utilize A, B ou C com o
mesmo efeito; durante o jogo, para

. pause e reinício de jogo.
Botão A - pressione para usar a

mágica.
Botão B - pressione para o ataque.
Botão C - pressione para o pulo.
Essas funções podem se rearranja-

das durante a tela de opçés (Options).
Mas o importante mesmo é você

conhecer os movimentos especiais.
Pressione o botão B.(ataque) e o bo-
tão C (pulo) ao mesmo tempo para
um ataque especial que é diferente
para cada um dos guerreiros, Iyris-

Fiare faz um ataque com salto para
trás, Ax-Battler faz um salto com gi-
ro seguido de ataque na sua retaguar-
da, e Gillius Thunderhead dá um pu-
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10, girando ao redor de si mesmo e
usando o machado.

Pressionando o botão C e rapida-
mente em seguida apertando o Bvo-
cê muda sua arma para baixo.

Pressionando o botão D, duas ve-
zes, para esquerda ou direita, você
corre nessas' direções. Pressionan-
do B durante a corrida você pode
dar uma pancada forte com o corpo,
ou uma voadora, ou ainda uma cabe-
çada, com Ax-Tyris e Gillius respecti-

vamente. Pressionado C, enquanto
corre, você vai mais alto e mais lon-
ge. Pode também pressionar B, en-
quanto salta, para mudar a posição
de sua arma.

Mas você ainda tem alguns ata-
ques que podem ser utilizados em
funções da proximidade de seus ad-
versários. Facadas ou "fatiadas", es-
magar os inimigos próximos com a
sua arma. Agarrar seu inimigo à direi-
ta e acima de você e atirá-lo. Chutar
o inimigo que esteja à direita e aci-
ma de você.

VAMOS AO JOGO
Você pode pular as telas que con-

tam a história, mas vai perder o vi-
sual. Pressionando Start, você vai pa-
ra a tela Play/Options. Com o botão
D, escolha um ou dois jogadores ou
options. Na tela Options, o D para
cima ou para baixo para a escolha
do que você quer mudar, e para' di-
reita ou esquerda para mudar a sele- ..
ção. Selecione Exit para retornar à te-
Ia Mode Selections. São três níveis
de dificuldade (easy, normal e hard).
Life Meter, você pode incrementar
sua força em até cinco unidades.
Magic, sua mágica pode ser espe-
cial ou normal. Com Special, pressio-
nado A, você pode mover o indica-
dor de mágica aos níveis que você
quer usar. No normal, você utiliza o
que tem disponível. No Control, vo-
cê rearranja as funções de A, B ou C.

O B..M.G. é a música de fundo e
você pode ouvir as 16 variações usa-
das no game. S.E. são efeitos sono-
ros, e você poderá ouvir os 35 dife-

rentes que existem no game. Exit -
pressionando A, B ou C você volta
à tela de seleção. Atenção, você po-
de voltar à tela de seleção a qual-
quer [ora, basta apertar Start.

Uma vez que você já escolheu o
game para um ou dois jogadores,
agora você vai escolher o jogo nor-
mal ou duelo; selecione então com
qual guerreiro você irá lutar com o
botão D.

CONHE'A OS GUERREIROS

Tyris-Flare (Amazona) - ela é ca-
paz se usar seu ataque às costas pa-
ra sair de situações. Pode ainda en-
volver os inimigos com as chamas
de seu fogo mágico.

Ax-Battler (o Bárbaro) - ele gira
sua espada e usa uma técnica de gi-
ro muito especial. Pode ainda usar
tornados (furacões) para se livrar dos
inimigos.

Gillius Thunderhead (o Anão) -
usa seu machado de batalha e às ve-
zes para golpes cortantes. Pode ain-__.
da fazer pedras gigantes caírem do
céu para esmagar os inimigos.





Para você enfrentar e destruir, é
claro, Dark gold terá que passar por
seis estágios. Confira agora os sinais
da tela, o seu placar. São quatro itens:

1) Magic, a maçica. Cada vez que
você destruir um mago, vai conquis-
tar um item que pode ser um livro
mágico. Pegando o livro, seu poder
de magia aumenta. Ax tem um poder
com quatro unidades de capacidade,
Tyris seis unidades e Gillius três uni-
dades. 2) Life Gauge, nível de força.
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Cada vez que você leva um golpe
do inimigo, você perde uma unidade
componente da vida. Alguns magos
deixam unidades de força, ao invés
de livros, e elas restaurarão parcial-
mente sua força. 3) Lives Remaining,
número de vidas. Você começa com
três vidas. 4) Caracter. Indica qual
guerreiro está em ação.

Entre os estágios você vai encon-
trar uma fase bônus. Os magos vão
tentar sabotar seu caminho enquan-
to você dorme. Acorde e ataque os
magos para conseguir o máximo de
itens possíveis.

Confira agora os itens:
Magic book (o livro mágico). Au-

menta seu poder de mágica.
Bread (o pão). Aumenta sua for-

ça em uma unidade.
Meat (a carne). Também acresce

uma unidade à sua força.
Alguns inimigos estarão cavalgan-

do estranhas criaturas, são os Bizar-
rians (os bizarros). Destrua os inimi-
gos e roube os animais. Utilize seus
poderes de ataque. Mas seja rápido,
porque se ninguém montá-tos eles
irão embora. Eles darão outra vanta-
gem, quando você for atacado nova-
mente. Se você for atingido, perde
a montaria mas não perde unidade
de força. São três tipos de Bizarrians:

. Chicken Leg, que chicoteia com o ra-
bo; Green Dragon, dá patadas (chu-
tes) com as pernas traseiras; Fire Dra-
gon, lança chamas.

8e você perder as três vidas, pres-
sione Start e ganhe um continue. Vo-
cê tem três continues até o Game Over.

Atenção, se você estiver jogando
com outro companheiro, cuidado por-
que mesmo sendo cooperativo ele
pode te acertar e fazê-Io perder vida.

São sete estágios de jogo: seis es-
tágios normais e um final, o grande
confronto. Os estágios Ravaged Villa-
ge, a vila devastada; Ruins, ruinas;
Tower, a torre; Dragons Throat Cave, \
a caverna da garganta do dragão;
Castle Gates, portões do castelo;
Caltle, o castelo; Dark Guld's Cham-
ber, a câmara de Dark Guld.

O DUELO
Neste Golden Axe 11,você pode

apenas duelar. Lute com os adversá-
rios em uma sucessão .do mais fra-
co para o mais forte. Você poderá
avançar por 15 estágios quando jo-
gar sozinho. Ou lutar contra seu opo-
nente, com a opção para dois jogado-
res. Na parte superior da tela você
encontrará o medidor da força e do
inimigo. Você inicia com dez unida-
des de força, que não podem ser res-
tauradas.

DICAS PARA GUERREIROS
Neste jogo, como você pode ver,

existe uma grande variedade de for-
mas de ataque. Pratique todas as va-
riações até que você possa controlar
bem cada personagem.

Cavalgue um Bizarrian, sempre
que puder. Use os seus poderes pa-
ra maior vantagem.

Aprenda os pontos fracos de ca-
da inimigo. Ataque esses pontos sem-
pre que possível. .

Use sua mágica com sabedoria.
Você não sabe quando irá conseguir
mais.

Em alguns lugares você estará lu-
tando na beira de precipícios. Afas-
te-se da margem para não correr o
risco de cair da beirada. Que o Gol-
den Axe esteja com você.

VOCÊ DESCOBRIU
UMA DICA

PODEROSA?
NÓS PUBLICAMOS!

1) Descrevo o dica;' nos mínimos detalhes
2) Envie nome e endereço completos poro:

Cinevídeo/Games - Ruo Joaquim Pizo, 79 -
Aclimação - CEP01528 - São Paulo, SP.

* O autor de cada dica, estratégia ou password
publicado receberá, em suo coso, gratuitamen-
te, um exemplar de Cinevídeo/Games. Antes
dela chego! nos bancos.









~asorte, pois com ela você ganha ou perde pre-: ' "
CIOSOS minutos. , '

O cursor nesta fase fácil pode conter três ~
ou quatro personagens. Sendo a área maior, ~ ,
fica mais fácil "mirá-Io" sobre os possíveis '
'Wallys. Para mover o cursor. utilize o direcio- '
nal. Para fixar a escolha, 'aperte A. Se estiver r"

reto você ouvirá um som surdo. Se acertar,
'tocará a musiquinha tema. Cada vez que vo-
cê arrisca e erra estará perdendo dez sequn-]
dos de seu tempo total.



A Martins Fontes já lançou três volumes de Wal/y,
criação do desenhista Martin Handford. O primeiro
deles é "Onde Está Wal/y?", com Wal/y se perdendo
e perdendo cada um de seus objetos por museus,
aeroportos e parques de diversão. Além de procurar
os personagens e seus objetos, no final do livro
você tem uma lista de coisas para encontrer. O
segundo volume é "Um Passeio na História", onde
Wal/y passeia pelo tempo das cavernas, pelo Egito
e chega até o futuro das estções espaciais. A cada
página Wal/y perdia um livro.

.:,t- O terceiro volume é "Uma Viagem Fantástica",
-.::tI
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onde Wal/y visita o imaginário com ajuda do Mago \) !
Barba Branca. No caminho foram perdendo , " I
~ergaminhos. Uma dica: na =:de ~arefas =: ~ ...,.,t .
livro existe um erro - onde se le "CinCOEspadas ~"
leia-se "Seis escadas". Muita gente enlouqueceu:: !
procurando as espadas que não existem. r .

O sucesso desse tipo de livro foi tão grande que !~l
a Martins Fontes lançou outros no mesmo estilo: ~
"Caça ao Tesouro", de David Anson Russo, "Houndini, :Ir "

O Hamster Fujêo'', de Terence Blacker e Pippa -1<1,11
Unwin, e "A Grande Confusão", de Martin ."tr,tr ~
Wan.ddel/ e Phillippe Dupasquier.

~~
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.:Pad", a estação espacial. Como em uma má- :~r~
,.tr. ~quina caca-níqueis de cassino você precisa ,.. \fr~' -"~Y,., I fi'
-de três Wallys para conseguir sua passagem. "~::7"'t ••

~~;lr I Pressione A para começar rodar as figuras,~" ~",
com o direcional você escolhe a janela que:~~.r,,;

! ...,••:..II~deveparar. Para parar as figuras pressione no- "
~~:,II,. vamente o botão A. A cada fase concluída ,v

,,11.. .aparece uma tela indicando o quanto da jorna- ~ f'

da foi completada. -'1f,
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IUPER FAMICOM X MEGA DRIVE
Mais lenha na fogueira!

"Discordo da carta do leitor Jorge Chamma [afet, em que
ele parece querer concluir que o Mega Drive é superior ao Su-
per Famicom. Vejamos alguns fatos:
a) Ele se 'esqueceu' de divulgar dois dados da referida revista (E-
letronic Gaming Monthly). 1) A resolução gráfica do Super Famí-
com e de 512x448 (o que dá 229376 pixels na tela), contra
320x224 (apenas 71680 pixels) do Mega Drive. 2) O Super Famí-
com pode processar até 128 sprites, contra 80 do Mega Drive.
b) O Super Famicon possui recursos incríveis de escala e rotação
de imagens, que não existem no Mega Drive.
c) O fato do Mega Drive possuir um cartucho de 12 Megas não
significa nada, pois pode ser que o Super Famicom, futuramen-
te, tenha cartuchos com mais memória ainda.
d) A Nintendo em parceria com a Phillips também está preparan-
do o CD-RONpara o Super Famicom.
e) Todos que já viram os jogos do Super Famicom sabem que
ele deixa o Mega Drive 'no chinelo'. Basta comparar a versão
do jogo Ghouls'n Ghosts do Super Famicom com a do Mega
Drive. Aliás, a Eletronic Gaming Monthly (junlho/Ol ) já fez a com-
paração, declarando que a versão do Super Famicom 'detona' o
seu predecessor em pedacinhos.
t) O sucesso que Super Famicom vem obtendo no Japão e ago-
ra nos EUA, com o nome de Super Nintendo, é uma prova de
que a Nintendo se tornará sinônimo de videogame de 16 bits,
assim como já o é em relação aos de 8 bits."
Marcos Tamashiro - São Paulo, SP

RECORDES
de Eugênio Kiko Pato (São Paulo, SP)

Runark
Growl

(Mega Drive)
606.500

Surfista Prateado
Si/ver Surfer
(Nintendo)
l.513.9oo
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1o CAMPEONATO
DE VIDEOGAME DE CAMBUí, MG

Nos dias 30/11191e 01/12/91 rolou o 10 Campeonato de Vi-
deogame de Cambuí, MG. Realizado nas dependências do Clu-
be Literário, o Campeonato teve 120 concorrentes, que se dividi-
ram em três categorias (Nintendo, Master e Mega Drive). Depois
de uma disputa acirradíssima, pintaram os dois feras vencedores.
André Luiz Miranda ficou em segundo lugar. Em primeiro, ficou
o Alemão. Novos torneios estão sendo planejados.

11I::IIII_1
Os feras de Cambuí lotaram o Clube Literário.

Os vencedores: Alemão Ia esquerda) e André Ia direita).

LINGUAGEM E GíRIAS •••
O leitor participa!
CRAZYGAMER
Indivíduo que joga diariamente cerca de oito horas. É geralmen-
te viciado e um bossdestroyer.

BOSSDESTROYER
Destruidor de Bosses.
Ernando Soares Borges - São Paulo, SP

GAMECLUBE
Tilty's Mega Club
O único com consoles disponíveis para os integrantes, E claro,
sempre a melhor revista (Games) e também uma superapostila
para você detonar o seu Mega Drive, seu Master e seu Nintendo.
Ligue para a gente. Nossos telefones são: (011)
731-7406/73l.1447 /731-1532.

. Francis Paulus Martins - Jundiaí. SP



AS EMOÇÕES DOS GAMES - AGORA NO VíDEO

SUPER MÁRIO EM FITA DE VíDEO
por Raul Galalite

Finalmente chega ao vídeo o personagem de maior sucesso
da Nintendo, o Super Mário. Com o título de Super Mário Bros
3, a Mundial está trazendo uma coletânea de quatro estórias de
nosso maluco encanador. Os desenhos animados saem em ver-

. são dublada e são produzidos nos Estados Unidos em 1990, com
produção e direção de john Grusd. As primeiras estórias são:
"Répteis na Casa Branca", onde o rei Kopa manda seqüestrar o
presidente dos Estados Unidos e nomeia sua própria filha ernbai-
xatriz da América. Em "Ninjas Gigantes", usando um raio, o rei
Kopa transforma sua turma em nínjas gigantes para capturar o
príncipe Hugo. Em "Crimes e mais Crimes", o rei Kopa tira da
prisão um supercriminoso para ensinar seus filhos a serem bandi-
dos: E, finalmente, "Vida de Cachorro", onde os malvados gême-
os Hip e Hop pegam o raio mágico do rei Windbag e transfor-
mam Luigi e o rei em cachorros. Todas as vezes quem tem de
dar um jeito na situação é Super Mário e sua turma.

SONIC'S CLUBE
Clube já foi formado há algum tempo. A cada dois meses

organizamos um concurso para os sócios, com vários prêmios.
Temos um comp-utador para cadastro dos sócios e fornece-

mos uma carteirinha.
Trocamos informações sobre fitas de qualquer sistema e ain-

da trocamos jogos e aplicativos para o Pc.
Presidente: Rodrigo Matheus, Vicê: Tiago Luiz Conduta.
Para se tornar sócio, basta escrever.
Sega/Sonic's Clube
Avenida dos Estados, 463 - IardimSumaré
16060 - Araçatuba - SP

I

ERRAMOS
Apontadas por Bruno B. Grosso

• O jogo Actraiser é fabricado pela Enix e não pela Nintendo,
como foi publicado na edição nO 44, página 36.

• O código correto do jogo Arnold Palmer Tournament Golf (pá-
gina 18, edição nO 47) é: BsDV yOYvoKAK LKde XXiI GOGz
6QgY kgOA542e.
(O= ao número zero. O = letra ó maiúscula - 14° do nosso alfabeto).

LINGUAGEM E GíRIAS Dos
GAMEMANíACOS (111)
por Bruno B. Grosso

TG 16
Apelido do videogame de 16 bits da NEC, o Turbo Grafix.

JOGO PADRÃO
Jogo que tem sempre o mesmo enredo básico. Um herói vai
em busca da princesa ou um objetivo importante. Sempre com
opções de armamento ou Power Up. Alguns exemplos são: Bat-
man, Casrlevania I e Ill, Ninja Gaiden I, II e Ill.

TIP
Dica ou estratégia.

HIT
Um jogo novo e bom, que faz sucesso.

5MS
Sigla usada para resumir o nome do famoso Sega Master System.

E.P.
Siglamuito usada em RPG. EP significa Experience Points. Quan- .
to mais você matar monstros, mais EP você ganhará. Com mais
EP você passa de nível. Passando de nível, você fica mais forte
e o valor de seus poderes também.

G.P.
Outra sigla usada em RPG. Significa Gold Piece, uma básica quan-
tia utilizada para comprar equipamentos.

MOFO
Jogo que fica "mofando" nas locadoras de game, ou porque é
muito chato, enjoativo, ou é RPG em japonês.
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RECORDES ATARI
"A Cinevídeo/Games poderia criar um espaço para Recordes

Atari e seus compatíveis, tendo em vista que este sistema conti-
nua tendo muitos adeptos. poderiam ser em número de cinco a
no máximo, dez, escolhendo, é claro, os mais difíceis títulos pa-
ra tornar assim uma batalha mais emocionante entre seus leito-
res. Alguns títulos difíceis para este sistema seriam: Galaxian, En-
duro, River Raid, Zaxxon, Benrider, Chopper Command, Lase
Gates, Black Pirat, Subterrânea, Kung-fu Master, Hero, Donkey
Kong ]únior, Vanguard."

í Paulo César Girard - Passo Fundo, RS

Ir
I

TREASURE MASTER
por Marcos Petrucelli

Na terceira edição da sua Cinevídeo/Games nós anunciamos
que a Nintendo estaria lançando o game "Treasure Master", aque-
le que no dia 24 de março a MTV irá divulgar um password que
garante ao jogador passar para o sexto mundo. Muito bem, o jo-
go já foi lançado e é realmente genial. A seguir você vai conhe-
cer um pouco mais sobre o "Treasure Master"

Treasure Master faz uma viagem ao interior da sua mente.
O game tem como personagem principal o garoto Scooter.

Um dia, ele encontra uma antiga moeda de ouro. Ele guarda a
moeda consigo. Naquela noite, tem um sonho com terríveis cria-
turas. Passam-se alguns dias, até Scooter encontrar um livro que
traz na capa o título "The Legend of the Treasure Master" (ALen-
da do Tesouro Mestre). O livro continha a mensagem de um ve-
lho chamado Osciban, dizendo que havia um grande tesouro es-
condido. E para encontrá-Io, a pessoa se arriscaria numa grande
aventura, mas que também precisaria de uma moeda. Quem ain-
da não percebeu, era a própria moeda que Scooter havia encon-

trado há dias.Scooter vai se aventurar inicialmente em cinco mundos dife-
rentes (o sexto só em março), cada um mais estranho que o ou-
tro. Sua missão será encontrar vários objetos em cada fase dos
mundos. Tudo começa numa ilha. Metade do tempo será gasta
em terra e outra metade, debaixo das águas do mar. Depois dis-
so Scooter seguirá caminho para a lua,' onde criaturas bizzarras
serão o maior de todos os desafios. Os próximos mundos são
Famasy Forest e Circuit Board.

"Treasure Master" é um jogo difícil. O jogador começa com
quatro vidas e não há nenhum continue. Você começa do pri-
meiro mundo e vai seguindo até o quinto, sem que tenha qual-
quer dica para escolher a fase em que irá começar.

SEGUNDA EDICÃO DE
GERAÇÃO GAMES NAS LOCADORAS

por Bruno B. Grosso
Para quem gosta de conferir dicas, uma grande dica é o se-

gundo volume da revista eletrônica "Geração Games", que a
Mundial já colocou no mercado. A primeira fita tinha como esco-
lher as fase do Sonic, dicas para o Rocketeer e muitoS visuais
chocantes. O segundo número tem o U1tramen no Super NES,
Homem-Aranha e Batman, os games do Arnold Schwarzenegger,
e muitas outras informações e estratégias. De quebra tem a graci·
nha da Mabel, uma pausa para os noSSOSbits cansados. Confira
nas locadoras e magazines. A duração de cada fita/programa é

de trinta minutos .

VOCÊ FAZ ALGUM JORNAL,
BOLETIM•• " .NÓS DIVULGAMOS!

Escreva para: Cinevídeo/Games - Rua Joaquim Piza, 79
_Aclimação - CEP 01528 - São Paulo, SP.
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SUPER NES

Pois bem, quem gosta de cinema
e de games deve estar contente ..

se tiver um Super NES. É que foi lan-
çado o cartucho "Home Alone", filme
que saiu por aqui como "Esqueceram
de Mim". Você irá se divertir com es-
sa aventura de Kevin McCallister, que
precisa derrotar Harry, Marv e novos
personagens, os Wet Bandit, ou bandi-
dos molhados, se preferirem, recruta-
dos para estegame alucinante. A fortu-
na inteira da família dos McCallister es-
tá em jogo nesta caça ao tesouro malu-
ca, cheia de truques e armadilhas.

Marv e Harry, os ladrões do filme,
estão de volta para se vingarem das
humilhações que sofreram. Kevin pre-
cisa colocar em segurança os valores
da família e você vai ajudá-Io recolhen-
do tudo que os Wet Bandits não colo-
carem as mãos; mas seja cuidadoso,
um o dois pesadelos estão lhe esperan-
do no porão. Terãocoragem de entrar? ..

A HISTÓRIA DESTE GAME
Harrye Marv, e é claro os Wet Ban-

dits, pagaram sua dívida com a socie-
dade e agora estão prontos para se
vingarem de Kevin. Deram um jeito pa-
ra que o restante da família não estives-
se presente. A nova gangue formada
por ladrões e escroques estão loucos
para pôr a mão nos tesouros. Só Kevin

pode mpedir isso. Veja como, acionan-
do os comandos:

Para direita ou esquerda no direcio-
nal'- faz Kevin correr nestas direções.

Para cima (no direcional) - abre os
seguintes itens quando Kevin está em
contato com eles - portas, gavetas de
móveis, caixas, gabinetes etc.

Use também para descobrir valores
escondidos. Talvez você precise pular
para descobrir alguns deles.

Para baixo (no direcional) - faz Ke-
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precisa recolher para completar o ní-
vel. Uma vez que o número alcance
"O" (zero), ele pode ir ao porão para
guardar. Aparecerá uma chave em fren-
te da porta do porão que estará tranca-
da. Se você colecionar mais que o nú-
mero mínimo você ganhará pontos de
bônus.

Itens colecionados (mochila) - indi-
ca o número de objetos que Kevin es-
tá carregando naquele momento. Ele
piscará quando atingir o nível máximo.
Kevin não poderá somar nada neste
número até que deposite na "rampa"
da lavanderia para ir para a pilha do
porão.

A porta da lavanderia está posiciona-
da nos halls através da casa. Posicio-
ne Kevin à frente delas e pressione o
direcional para cima.

À esquerda você tem ainda o se0-
Arma - mostra a arma que está sen-. re..o número de vidas e quantas vezes

dei utilizada e o número de tiros dispo- .Kevin foi atingido. A cada três socos,
níveis. uma vida é perdida. Todas as vidas

Itens necessários (cofre) - indica o perdidas, já sabe, é Game Over mesmo.
número mínimo de valores que Kevin Cada sala da casa dos McCallister

vin mergulhar, pular na cama ou poltro-
na.

Botão A - use para fazer Kevinpu-
lar, ou para mover mais rápido os tex-
tos da tela.

Botão B - para atirar
Botão Y - para escolher as armas
Star - para início do jogo, pausa

ou ainda par passar os textos na tela
mais rapidamente.

UM ,JOGOCOM SURPRESAS
Agora que você já sabe o que está

acontecendo e como mover Kevin, va-
mos ver as surpresas que nos reservam
essa casa. Para tirar os valores do al-
cance dos bandidos, Kevin atravessa-

rá diversas salas e quartos procuran-
de .os diversos itens. A casa é bastan-
te grande em .quatro alas, cada um
com dois andares, e cheia de tesouros
e armadilhas. No alto da tela você tem
marcadores no placar. Da esquerda
para a direita são:

Pizza - mostra o número de peda-
ças de pizza que foram coletados. Ca-
da pizza completa dá a Kevin uma vi-
da extra.



partes da casa dos McCallister. 'Kevin
pode utilizá-Ias em determinados luga-
res para eliminá-Ios temporariamente.

Casca de banana - para eles escor-
regarem fora da tela. Tire-as do armário ...

Objetos que caem - podem ser pro-
gramados para cair de lugares não
suspeitos. São latas de tinta e ferros.

Obstáculos no chão - carrinhos de
brinquedo e tachinhas espalhadas no
chão. Normalmente Kevin não se ma-
chuca com suas armadilhas, mas este
tipo pode atingi-Io. Escolha a armadi-
lha certa para o tipo de bandido que
enfrenta na quele momento.

Lembraram da Gente•••
I

tem um valor diferente. Alguns itens
estão à sua vista, outros estão dentro
de escrivaninhas, gabinetes ou outros
objetos. Experimente abrir todas as ga-
vetas e pular em cima e em frente da
mobília e de objetos nas paredes.

Cada vez que Kevin completa um
nível, precisa encarar seus pesadelos.
Como os níveis, os monstros no porão
são diferentes a cada encontro.

OS ITENS DE FORÇA
Pedaço de Pizza - cada oito peda-

ços você ganha uma vida extra.

Cookie (biscoitos) - recupera-se
uma pancada.

Pizza Box (caixa de pizza) - dá-lhe
uma vida extra.

Atter-shave (pós-barba, loção) - dá
invulnerabilidade temporária frente aos
inimigos.

Agora vamos às armas, listadas da
mais fraca para a mais forte:

Pistola d'água - quantidade ilimita-
da de tiros e tem tiros rápidos.

Estilingue - 10 tiros a cada estilin-
gue coletado.

Baseball - uma jogada por bola.
Faz Harry dobrar-se com um único tiro.

BB Rifle - 15 tiros por rifle. Você pre-
cisa de mais tiros para parar Harry,
mas o deixa fora de combate por mais
tempo.

Se um projétil não acertar o inimi-
go, Kevin pode ainda recuperá-Io e re-
colocá-Io no estoque.

SAIBA CONTRA QUEM
VOCÂ ESTÁ LUTANDO

Não pense que a gente vai contar
quais são seus pesadelos ... mas sobre
a gang a gente pode dar algumas di-
cas. Afinal, sabendo as características
dos inimigos fica mais fácil derrotá-Ios.

Cada um dos bandidos reage de
uma forma diferente à presença do, Ke-
vin.

O "Light-fingered" Mobstes (Mobs-
ter Dedos Leves) não vai atrás de Ke-
vin, mas corre com qualquer dos valo-
res descobertos, se Kevin não pegá-
los primeiro, Usam roupas pretas,

Marv, corre atrás de Kevin e pega
os valores (objetos),

Harry, somente vai atrás de Kevin
e ignora os tesouros.

Experimente as armas e veja com
quantos tiros você precisa para derro-
tar cada um dos inimigos. Uma dica,
atire até derrubar o inimigo, assim vo-
cê poderá com segurança pular sobre
ele, mas só se ele não for muito grande,

TRUQUES, ARMADILHAS E
QUEBRA-CABEÇAS

Uma grande veriedade de armadi-
lhas pode ser usada e estão em várias

O CONFRONTO FINAL
Uma vez que a casa foi Utnpa dos

bandidos, e que todos os valores estão
a salvo, chegou a hora de Kevin se
confrontar com o seu mais terrível pe-
sadelo, Somente depois de se ver fa-
ce a face com o vilão final, nosso ami-
go reconhecerá seus pais e irmãos.
Não desanime, .. a Nintendo, agora Su-
per, não esquecerá de você, Em bre-
ve, outro filme em cartaz no seu vide-
oqarne.

VOCÊ QUER
FORMAR UM

FÃ-CLUBE?
QUER PARTICIPAR

DE UM?
NÓS PUBLICAMOS!

Escrevo poro: Cinevídeo/Gomes - Ruo Joaquim
Pizo, 79 - Aclimação - CEP01528 - São Paulo, SP.
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Mra
Mega Drlve

Na tela do tít
botões A B CUIO,pressione
nha os b'': e START M os
nad otoes A B C· ante-

os e e "pr'de" scolha o" ' essio-
Ia . Aparecerá e ~rcade mo-

preta o ,ntaoGE nde esta' ' uma te-
nal I. Pressionan~a escrito STA-
rá opara, direita, v~c_o direcio-
co estagio em e escolhe-

g
o~e.ç~r o jogo Óue

pretende
_ inICIar-se ( . uando o .

ce escolh'd no estágio p JO-
est ,. I o), o or vo-
da ara I.nvencível personagem

, o atIngirá. ,ou seja, na-

Sergio O Z
São Pau/~, ~~arias de Godoy

.".",,,,.,
Mega Drlve
Para entrar na tela de options
faça o seguinte: ~perte o botão
A durante a tela de apresenta-

ção.
Alan Nascimento Fonseca

São Paulo, SP

Nlntendo "al.~DI"
Para elim'
ma fase /nar as m' .
ras de .o melhor u..m/asda ' .
mulh Chin P sao as ultl-

Y
er da " ara . Voado

U e d Ultima ç ellmin -, ê s fase ar a
espada da empre (q .use YAG
D s ne! I ue oo -

<:mieIO' a. Ssível)

Mairipor. frco/ea, SP

Mega Drlve
para derrotar o primeiro me

s
-

tre,atire assim que ele abrir a

capa.Quando os morcegoS estiverem
se aproximandO, fuja se ~rras-

. tand
o
. Repita este procedimen-

to até derrotá-IO.
Alan Nascimento Fonseca

SãO p,aulo, SP

Master

Aí vãoDi' alguns\11 g/!e: XRGS passWord
oce irá SNFW EF s.

gador Y PNara a itália SA OPZL
Ou d' .: ova com o .
EK Iglte:' )0-

UX UTV .
WPUB O M
Você ir' KRNo . a paraJogador Y Na AUstrália
ROdrigo M' ova. com
Nen arx Huque, MG ol/erbach

."ree' 01 Ra,-
Mega Drlve
Para vencer o mestre da Sa fa-
se, faça o seguinte. Vá para o
canto esquerdo da tela e fique
de costa para o inimigo. Assim
que ele estiver bem perto, aper-
te, juntoS, OSbotões B e C. Vo-
cê dará um soco para trás (se
estiver com Hank), uma voado-
ra, se estiver com Wolf; um chu-
te para trás, se estiver com Blaz

e
.

Alan Nascimento Fonseca
São paulo, SP

••" ""'~O"lt"ace _.a,a""
Nlntendo
Na segunda fase, quandO quan-
do você subir a primeira esca-
da rolante, aparecerá, logo em
frente, a lata do uxo. Suba en:'
cima dela e pressione para bai-
xo. Você entrará numa sala on-
de você pegará chapéus.
Rafael Gomes Chaves
salvador, BA



st
Master \ nave aparecelr

ue sua nas vo-Assim q dê três peque mo no
na tela, de si mes 'doiS

s em torno . rio e seusta . anti-hora
sentido arecerão.
amigos ap Hollerbach

. o MarxRod(lg MG
Nanuque,

Para obter o COntinue. Na men-
sag:m Gam~ Over, COloque o
botao dereoonal para cima e
o botão ,. (Esse truque só se
repete três vezes).

Claúdio Evangelista dos Santos
Praia Grande, SP

Quando seu medidor de ener-
gia estiver com apenas dois qua-
dradinhos, use este truque pa-
ra reCarregá_lo. Jogando no
mooo de dois jogadores, deixe
se abater pelo parceiro e então
ele ficará com a sua vida. Em
seguida, ataque o personagem
do seu parceiro, para ficar com
a vida dele. Você perceberá
que os dois COntinuarão com
o mesmo número de vidas,
mas as energias estarão recupe-
radas. Outra dica é para quan-
do você enfrentar um dos gi-
gantões. Se houver alguma es-
cada por perto, um dosjogado-
res deve subir nela enquanto
o inimigo for em direção ao ou-
tro jogador. Assim que ele pas-
sar pela escada, desça um cou-
quinho para chamar Sua aten-
ção e o gigantão virará para
persegui-Io. Nesse momento, o
Outro jogadÇ>rdeve atacá-Io im-
piedosamente por trás. Repita
a operação até derrotar o gigan-te.

Ernando Soares Borges
São Paulo, SP

.a.tto aioa ,petMe
Nlntendo . uma pas-

1 2 eXiste 0-No mundo - Em vez de v
em secreta. . ho correto,

sag r o camln barrascê pega egue as d
é o cano, P m cima a

que e pule e. . bemque sobem Mário ficara
O seu Andan-parede. arcador.

frente ao m cê encontra-
em te vo En-do para fren ~ três canos. .

' uma sala co você pulara
ra m deles e mun-e em u mo no
tr Fala o mes . mais fá-fases. isso sera
do 4-2, e com fim do jogo.

'1chegar aoCI ,.
Edilson Sacoll
Campinas, SP

Mega Orlve

Para. seleCionar a fase, faca o
segUInte. Vocé tem que bater
o recordo E aí, em Vez de escre-
Ver o seu nome, COloque HI-
NAMP e depois aperte o botão
STARTno Controle 2.
/1fan NasCimento Fonseca
Sao PaUlo, SP

.000.Mh
Mega Drlve iá no levei 3 ~
Para começar dooo (mil) em di
com mais de seguinte pass-
nneiro. use o
word: O
70000 014K

115D9 33~T:nto Fonseca
Alan NasClm
São Paulo, SP .

Na terceira fase (Turbo Tunel),
Você tem que pUlar de um lu-
gar para o outro para COnti-
nuar e andar. A dica para pu-
lar sem cair nas bolas é ficar
em cima da linha preta, chegar
o mais perto da outra Superfície
e pular. Você vai cair exatamen_
te na Outra linha preta.
Leonardo Acquarone
Rio, RJ

~'e"tlr.
"Nlntendo d 3 vidas para

sar e ai paraComo pas o direcio~ ai pa-
O· 2 vezes direClon .

3. 2 vezes o 'recional a
cima, . 1 vez o di direita,
ra baiXO, e outra para utra pa-
esquerdara esquerda, ~ (se for
outra ~a B e A, B e ELECT)e
ra direita, pessoas: ~ estas

r duas digltarjoga Atenção: aparecer
STAR~.nadas quando
coor e ntacão.
a aprese : Miquelin
Clayton LUI~ SP

to Andre,San

~Oloque na versão 1 player e
fIque apertando START quan-
do. com:çar o jogo. Aperte A,
daI você passará de fase sem
enfrentá_Ia. Esse truque vale
até a fase 16.
Erick Leandro Pauia
Campinas, SP
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a es-Nlntendo. _es par

. 21 mlsso r

Senhas de de 60 pinos.
te ca.:tuc~~ 9 j b
MiSS~o 3 .. L 9 j 13
MisS~o ~: S 9 j GA
Miss~o '. Z 8j GN
MisS~O ~'. I 8 9 GP
Missao '. 89 GP.
MiSS~O 8: ~ 8 9 OD
Missao 9 ., 389 OD
Missão 10: A B 9 OG
Missão 11.. H 8 9 OD
Missão 12.. U 89 OD
Missão 13.. 5 T K NE
Missão 14.. K 89 OG .
Missão 15.. F B 9 OG
Missão 16.. 1 B 9 OG
Missão 17.. 6 B 9 OG
Missão 18.. 8 B 9 OG
Missão 19.. D B 9 OG
Missão 20: M B 9 OG
MiSS~O 2 i'. R Y 690
Missao 2 '. T Y 690
Missão 23. ão tem senha

24' na
Missão . 'de Almeida
Jair Alves SP
São Paulo, .

-aLast NinJThe
do e podeNlnten words s ar-

com esses ~a~~nhar novas
pular fases

mas. (2a fase):
The Street 5464176
566666626 (3a fase):

Sewers D6
TF~~66664~266(~tima fase):

nSlonrne Ma 22562
F222222006 s Barreto

. Luiz Borge
Andre P
LimeiraJ S

Logo que você sair na porta,
na primeira fase, desça a esca-
da e vá para a direita. Virão
duas vassOuras em sua direção.
Leve-as o mais perto possível
da escada em que você desceu,
e dê o ataque pisão nelas. Fa-
zendo assim, ganhará várias
estrelas e um livro.

André ROberto Adino/fi
São Pau/o, SP

d BeastAltere .
a Drl

ve na fase Cln-
Hleg rar Neff,_ Fique so-
Para derr~a o Drâgao~perte 0_ B
co. esco beca dele e Neff nao
ore a ca e's. Como rá derro-

. vez . a se -ovárias ara Clm, o draga
dá socos p escolher formar,

do. Para se trans I pa-
ta e quer d'reclona
em qu. A B, C. I a baixo e
aperte~Sq~erda, P::mo tempo.
ra a do ao m I so
START, tu . ólito Ve o

- Car/os H/P
Joaop ulo, SP
São a

Na fase 3, para pegar mais teia.
Pegue a caixa com teia logo
no começo da fase. Vá para
sua casa, saia e a caixa com
teia estará novamente lá. Repi-
ta essa operação quantas vezes
forem necessárias.
Na fase 2, uma boa coisa é atra-
vessá-Ia inteirinha se balancan_
do em teias. .

Alexandre Campos Moraes
A mato
São Paulo, SP

~IdPSychlC _

. hefao,Hlas
ter

primeiro c ecerrar o apar
Para ma Logo que rto dele
uma flor. rr a para pe o para
na tela, co e encostad , Para

quas tirar.e fique - o possa a botão
le na rte o .

que e tiros ape o direClo-
pegar OS para baiXO _ direcio-
2 e ponha forma voce

al. Dessa quiser.
n a o tiro que
n . Godoy
Rodngo SP
São paulo,

uest ofConq I palaceCrysta
Nlntendo do título, aper-
Durante a telabotão A juntos.
te SELECT ern seguida aperte
Solte-os, e e _o B juntos. FI-
o SELECT e bot~e procedimen-

ue fazendo es. um som de
~ até =: ~~~;te STAR para
sinos. Entao [oqo. Enquan-
você com~çar °d~ segure pres-
to estiver Joga;CT ~ use um des-

. ando SEL ...
sron s especiais. ..
tes comando. _invenciblllda-
controle a dl;:I~:mpo
de por algu . a mais ouro
esquerda - ahClo~eumedidor de
baixo - enc e

. uloenergia _ anhará superp
cima - voce 9 erior esquerda
diagonal sup rrna de fogo
você obtem ae~ior direita _ au- .
diagonal suP·das para 99
rnenta suasf~~ior esquerda - po-
diagonalll1 forca

metar a sua .de au .
I César Girard/Pau o RS

passo Fundo,

Como voar. Na primeira fase
do jogo, antes do primeiro mes-
tre, próximo à cascata, existe
o monstro voador. Dê uma pau-
lada nele e, assim que ele cair,
Corra e fique parado em cima
dele. Quando ele sair voando,
você estará mOntado nele e po-
derá gOlpear os próximos inimi-
gos com pauladas ou rajadas
de fogo que o monstro solta.
O direcional te leva para direi-
ta ou esquerda. O botão A faz
subir. Para pegar facilmente
uma vida extra (1 Up), pare bem
em cima de sombra da 1 up e
aperte o botão A. Pule e boa
Sorte.
Tilty's
São Paulo, SP
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AS MULHERES
ASSUMEM O COMANDO

I
j

\ ' -

por Marcos PetrucellilFotos: Cristovam Avlis
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Juliana: "Eu estudo, faço minhas lições e depois jogo."-O videogame é uma das invenções mais inteligentes
dos últimos anos para quem quer realmente se di-
vertir. Interessante é que o videogame, desde a sua

criação, era sinônimo de "coisa para meninos". "Imagine,
mulher não pode brincar com videogame ... "; diria qualquer
rapaz há bem pouco tempo. Hoje, e era de se esperar, o se-
xo feminino se rendeu completamente aos jogos eletrônicos.
E acreditem, rapazes, elas estão se saindo melhor do que a
encomenda.

As irmãs Juliana e Roberta, de São Paulo, capital, são
duas ferinhas nos comandos do joystick. Juliana, de 13 anos,
disse que começou a jogar depois que sua mão fez uma via-
gem ao exterior e comprou um console Nintendo e o Game
130y.Depois disso, foi difícil parar. Juliana já jogou um mon-
te de cartuchos e diz gostar de uma infinidade de títulos.
entre eles ela destaca "The Simpsons", "Ietris", "Chip &
Dale" e "Mario Bros". "Gosto muito do 'Tetris' e 'Mario'
porque eles têm fases rápidas e lentas, e precisa ter muita
atenção no jogo", disse Juliana.

Mas, como já sabemos (e os gamemaníacos estão cada
vez mais alertas a isso), há hora para brincar e jogar. Não
dá para misturar as duas coisas. Sendo assim, [uliana tem
hora marcada para assumir os comandos do controle. "Eu
estudo de manhã, volto para casa, faço as minhas lições e

. depois, se tiver tempo, jogo", explica ela. O mais interessan-
te disso tudo é que Juliana faz competições até com seu avô,
Jorge, de 63 anos. Segundo ela, o vovô Jorge já bateu recor-
de no "Ietris". Já Roberta não conversou com a reportagem
da "Cinevídeo/Cames", mas sua irmã Juliana garantiu que
a maninha é uma fera no "Super Mário".

Curiosa mesmo é a história da advogada Kátia Carras-

Kátia aprendeu a jogar para ensinar o filho. Gamou e virou fera.

co Alves, 32. Kátia se iniciou no videogame por acaso. Seu
filho, que na ocasião estava com apenas 3 anos, lhe pediu
um videogame e ela comprou um Master System. Como ele
ainda era muito pequeno, não conseguia jogar direito. As-
sim, ela precisava aprender a jogar para ensinar o filho. É
claro, Kátia gostou da idéia. Hoje, seu filho está com 5 anos
e já entende melhor como funciona os jogos. "O videoga-
me é importante na formação das crianças, a partir do mo-
mento em que não há a dependência. O game aumenta os
reflexos e o raciocínio;', avalia Kátia.

Kátia insiste em dizer que não é uma fera, mas é sim.
Só para ter uma idéia, ela possui três consoles diferentes:
um Master System, um MegaDrive e o Super Charge. As-
sim como a Juliana, Kátia conhece tantos cartuchos que as
vezes não se lembra o nome de cada um. Ela separa alguns
dos melhores segundo cada console. No Master System,
suas preferências são "Zaxon 3D" (com esse jogo, aliás, ela
diz gostar muito por ter de usar os óculos tridimensionais),
"Psycho Fox" (que ela ja bateu recorde), "Under Boy" e
"Castle of Illusion". No Mega, Kátia também aprecia "Cas-
tle of Illusion" e os lançamentos do ano "Sonic, The Hedge-
hog" e "Spider Man". Para terminar, classifica "Super Má-
rio Bros.", "Battletoads" e "Roller Skate" como alguns dos
bons títulos da Nintendo compatíveis com o console Super
Charger.

Portanto, meninada, agora acabou a velha história. As
mulheres estão invadindo o mundo dos games e não pensam
em parar. E mais: elas são craques, conhecem "um mun-
do" de cartuchos e batem recordes fenomenais. Vocês não
acreditam? Pois comecem a acreditar. Nos próximos campe-
onatos nós teremos UMA GÀMEMANÍACA no alto do pódio.
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BIG ESTRATÉGIA

História/avaliação

Uma gangue de marginais
seqüestrou uma família in-
teira com o objetivo de ob-

ter uma grande quantia como res-
gate. A polícia tentou de tudo, mas
fracassou. E o dinheiro do resga-
te era imenso. Felizmente a polícia
se lembrou de três jovens patinado-
res com habilidades incomuns. Era
a última opção para salvar as pes-
soas seqüestradas.

Esse é o enredo básico de Rol-
lergames (que no Japão saiu com
o nome de D.J. Boy). Um jogo pa-
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ra Nintendo, com muita ação e aven-
turas, que se passa em cidades,
florestas e até num ferro-velho.

Você pode jogar com três perso-
nagens. T-Birds, um pouco gordo,
é muito habilidoso com suas óti-
mas voadoras. Hot Flash é uma
garota que consegue ser bem ve-
loz com seus patins. Rockers é
um cara bem rápido, mas -sua es-
pecialidade é não derrapar mes-
mo em alta velocidade.

Este jogo tem ótimos gráficos.
Para aceitar o desafio, é preciso
ter bons reflexos e ser muito habili-
doso.

BIG ESTRATÉGIA
Na fase 1-1 escolha Hot Flash.

Ela é a mais veloz, tem bons gol-
pes e dá pulos bem longos.' Por is-
so, tome cuidade na hora de pular
um buraco em não cair em outro
buraco na frente. Na 1-2 também
use-a. O inimigo final é muito fácil,
é só você esperar ele cansar e es-
murrá-Io sem parar.

Na fase 2 também use Hot Flash.
Logo no começo da fase não se
mova, vá para trás e você 'terá
mais espaço para desviar dos obs-
táculos. Logo que os obstáculos
acabarem, e começarem os bura-
cos, dê tudo para frente e pule sem
medo. Nas rampas é um pouco
difícil, mas é só marcar os lugares
certos que você tem que ir que tu-
do se resolverá. No helicóptero,
você não tem que acertá-to. é só
você desviar dos mísseis. O me-
lhor jeito de fazê-Io é assim: se vo-
cê olhar bem na pista você vai ver
dois pequenos traços, vá para trás
e fique em cima do 1 o traço (só
um pouco acima), contando de
baixo para cima. O helicóptero sol-
tará, então, um monte de mísseis
que não pegarão em você, somen-
te um pegará. Ele vai cair abaixo
desse traço em que você está, daí
é só pulá-to.

Na fase 3-1 use Rockers. Na 3-2
não tenha pressda de passar pela
água que cai dos canos do esgo-



to, você tem que ser muito pacien-
te. O inimigo final é muito fácil tam-
bém. Fique encostado o máximo
em cima na tela, assim a lança não
te pega por baixo. No carinha que
fica dando voadoras é só ficar des-
viando dele, até a hora que ele pa-
raroDaí é sua vez de acertá-to, com
uma voadora potente. Ouando vo-
cê matar esse cara da voadora, e
subir para brigar com você o cari-
nha da lança, é só detoná-Io com
voadoras seguidas e bem coloca-
das.

Na fase 4 use Hot Flash. Logo
no começo suba para o canto su-
perior direito da tela, bem rápido,
antes que o cachorrão pule em ci-
ma de você. Daí é só você ficar
aí que nada pegará em você, fora
um barril, por isso preste atenção.
Na hora dos motoqueiros, fique
no meio dos dois. Ouando eles
passarem vá bem rápido para bai-
xo. Antes que eles joguem coque-
tel Molotof em você, vai passar
um barril. Depois que ele passar,

\ .

repita a operação. Depois vá para
baixo e pegue a estrada de baixo
que é melhor. Só tome cuidado
com o monte de barris que vai te
importunar. Nas pontes finais é co-
mo nas rampas da fase 2. Há luga-
res determinados que você tem
que marcar a olho. Na hora do ca-
minhão não tem muito segredo,
você tem que ser bom mesmo e
pular tudo o que ele jogar em você.

Na fase 5-1 use Rockers. T-Birds
também é bom, mas é meio lerdo.
Tenha paciência e cuidado para
não escorregar. Preste atenção
nos carinhas que saem do meio

das moitas. Nas pontes pule dan-
do socos, pois tem um carinha te
esperando do outro lado. Na mon-
tanha não tenha pressa e preste
atenção onde o rochedo for se des-
pedaçar.

Na 5-2 use Hot Flash. Você tem
que estar muito atento nas rampas
por causa dos barris. Nas pontes
vá bem no meio que os peixes não
pegarão em você. Nas pontes mó-
veis siga a ordem certa. O carinha
do jet-ski também não tem muito
segredo. Acerte-o com precisão e
cuidado com o tempo.

Agora a última fase fica por sua
conta. Boa Sorte!

QUER LANCAR
UM DESAFiO?

NÓS PUBLICAMOS!
Escreva poro;' Cinevídeo/Games - Rua Joaquim
Piza, 79 - Aclimação - CEP 01528 - São Paulo, SP.
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I malla dos eomlatívels Itarl
Mais um mergulho no tem-

po nos compatíveis Ata-
ri. Desta vez conferimos

o "Atlantis", o "Nexar", o "Laser
Gate",o tradicional jogo de da-
mas e uma curiosa luta submarina.

ATLANTIS - distribuição CCE.
Este cartucho tem quatro ní-

veis de jogo. O, 1, 2 e 4 são para
um jogador e somente o 3 é pa-
ra dois jcqadorss cooperativos.
Com a alavanca do joystick você
seleciona com qual canhão esta-
rá atirando, esquerdo, central ou
direito. Atire pressionando o bo-
tão. Você está defendendo a cida-
de e suas instalações. Você preci-
sa acertar as naves invasoras. Os
bombardeiros, quando se aproxi-
mam, têm um som característi-
co, são eles que com seus raios
destroem as usinas de força, pos-
tos de comando e três instalações
principais. Quando sua pontuação
atingir determinadas marcas, vo-
cê recupera as instalações destruí-
das, uma a uma. O jogo termina
quando você perder todas as ins-
talações.

por Myrtha Rac'z/Fotos Cristovam Avlis

DAMAS - distribuição da Milmar
em cartucho chaveado

As regras conhecidas deste jo-
go de damas são as conhecidas
por todos. Só que neste game vo-
cê sempre estará obrigado a co-
mer, ou então não abrirá tela. O
início do jogo é comandado pelas
peças brancas e a chave dedifi-
culdade troca as peças de lado.
As peças que ficarão na parte su-
perior da tela-tabuleiro são coman-
dadas pelo videogame, as outras
por você. Para mover as peças,
mova o "x" que estará piscando
em diagonal e posicione sobre a
peça que quer mover, em segui-
da aperte o botão do joystick.
Mova então até o local desejado
e aperte novamente o botão. En-
tre um movimento e outro a te-
Ia toda escurece. Não é permiti-
do comer para trás. Jogos 1, 2 e
3 estão em ordem crescente de
dificuldade. No 4 você joga contra
um segundo gamemaníaco. Um
detalhe, ao completar sua jogada
(nas fase 1, 2 ou 3) a imagem que
desaparece demorará. mais tem-
po para surgir em direta propor-

"Attemis": quatro níveis de jogo.
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ção da dificuldade do jogo. Quan-
do você estiver jogando contra
uma outra pessoa, isso não acon-
tece.

LASER GATE - distribuição da
Milmar em cartucho chaveado

Você é um piloto estelar e tem
que levar sua nave por um corre-
dor cósmico cheio de armadilhas.
Ao chegar na fortaleza alieníqe-
na, você precisa destruí-Ia com
seus tiros laser. Sua espaçonave
tem um campo de força (shield)
que se perde a cada tiro ou por
encostar nas paredes do corredor.
Cuidado com os que se fecham,
ou que precisam ser destruídos
(abertos) com tiros. Na trajetória
aparecerão mísseis, torres e até
alienígenas. Voceê precisa destruí-
los para marcar pontos. Atenção
para o painel inferior, ele mostra
o quanto de tempo, força ou pro-,
teção ainda tem: Ao derrubar
uma fortaleza você ganba mais
tempo. O quadrado piscando é
uma estação espacial. ele lhe da-
rá mais energia. Este game é pa-
ra um único jogador.

o tradicional jogo de "Damas" na tela-tabuleiro.



LUTA SUBMARINA - distribui-
ção da Milmar em cartucho chave-
ado

Você é um homem-rã. e a fai-
xa vermelha no painel indica a
quantidade de ar que tem para
ficar no fundo do mar. A faixa
verde indica-o seu tempo para com-
pletar a missão. Com o passar do
tempo. os tentáculos do polvo
irão crescer. Não deixe ele tocar
em você e nem chegar ao fundo.
Com o arpão você pode fazer os
tentáculos diminuírem. Como se
não bastasse. precisa enfrentar
um tubarão. Quanto mais para
baixo. mais rápido o tubarão nada-
rá. O seu companheiro de superfí-
cie. que está no barquinho. tem
um tubo que pode abastecê-Io
de ar. Com a chave em B. o tuba- Em "Nexer", a luta contra o tempo.
rão fica mais lento. Selecionando
as fases: 1-3-5 para um jogador
e 2-4-6 para dois jogadores.

LOCAÇÃO DE FITAS
ATARI - Mastervision . Rua üacolo
mi, 445 - Higienópolis - São Paulo - SP -
Te.: (011) 257-8000
ATAR I - COLLECO - INTELEVISION -
Systemania - Av, Morumbi, 8.215 .
Morumbi - São Paulo . SP . Tel.: (011)
530-5248 e 542-2841

VENDA DE CARTUCHOS E
CONSOLE
OACTAR - Milmar -Rua Borges Lagoa,
1.341 - Vila Mariana . São Paulo SP - Iel.:
(011) 575·0204 "Luta Submarina": perigos no tundo do mar.

NEXAR - distribuição da Milmar
em cartucho chaveado.

Você é um explorador cósmico
e para marcar pontos precisa des-
truir as espaçonaves e estações
inimigas. A sua visão de tiro é atra-
vés da janela frontal de sua nave.
Com um canhão deve atirar ou

. desviar das naves e procurar des-
truir as estações básicas dos ini-
migos representadas por cubos
de força. Você tem um tempo pa-
ra realizar sua missão indicado
pelo número decrescente no pai-
nel. Chaveando a dificuldade na
posição A você terá 5 chances e
na posição B. 3 chances. O game
é para um jogador e podem ser
selecionadas fases com maior difi-
culdade.

GAME SERVICE

L
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Na edição n" 44 comparamos
os desempenhos dos
computadores MSX e os peso
Os usuários do MSX protestaram
e agora saem em defesa de
seus CPUs.

MSXXPC

RUbens Archengelo Filho, Antonio Carlos S. Machado
e Cristiano Luiz Prete fazem parte do grupo Maniac

MSX juntamente C0m mais cinco usuários. Se reúnem pa-
ra trocar idéias, programas, discutir as últimas novidades
e jogar, é claro.

"Eu por exemplo", explica Rubens, "era usuário de
PC,profissionalmente. Prefiro o MSX pelo que ele pode
me oferecer em uma relação custo-benefício. Ninguém
compra um PC para colocar em casa para jogar ou utili-

o bom e velho Contra da Nintendo em sua versão para
MSX tem algumas diferenças. Enquanto no cartucho ele
tem 8 fases, no disquete são 19 fases. Segundo os usuá-
rios ele é mais operacional, mais fácil de jogar. Sua des-
vantagem é que as telas de fundo são paradas, só mu-
dam quando se abre a próxima. É para um jogador e vo-
cê pode selecionar a arma usando o cursor. O direcio-
nal é o "cursor". o tiro é "espaço" e o pulo é a tecla "M"
Foi criado pela Konami.
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ze-lo em programas utilitários (caseiros). Você compra
um CPUcom drive e monitor de MSX e expande de acor-
do com as suas necessidades."

Antonio começou com o MSX com data-corder (utili-
za fitas K-7 ao invés de disquetes) e acredita que "todos
começam a se interessar pelo computador através dos
jogos. Hoje eu o utilizo para estudar, redigir meus traba-
lhos, fazer a'lgumas experiências de digitalização de fotos
(armazenar fotos e desenhos em disquetes), mas os jo-

Este.é um jogo da Creepsoft - Dinamic da Espanha, o pe-
ís que depois do Japão tem mais maníacos por MSX. Vo-
cê vai ver que as primeiras telas têm informações em es-
panhol. Um jogo de ação com 8 fases. Mais uma vez o
"espaço" é tiro e a letra "L" é granada. Para um ou dois
jogadores. Dicas para destruir o chefão 2: fique atirando
granadas até que ele apareça. Vem aí uma mensagem,
vá para a direita e pegue o cruzador espacial.
O código para a segunda parte do jogo é (DAGOBAH).



gossão um grande barato". Antonio também foi melho-
rando a performance do equipamento aos poucos com
placas de maior capacidade de memória, as placas de
expansão.

Segundo eles, "o MSX é superior aos computadores
da linha PClogo em uma primeira visão, que nos interes-
sa, os games. Existem pelo menos 20 vezes mais jogos
para MSX que para Pc. E com qualidade e definição grá-
fica incomparáveis". O som é "outra vantagem para o
MSX, que tem normalmente 3 canais expansíveis para
12, sendo 2 para simulação de voz". "Além disso, o MSX
tem· uma maior rede de usuários caseiros, está disponí-
vel para gamemaníacos de todas as idades. Para jogar
não precisa de conhecimentos profundos, basta apren-
der os comandos ou então adaptar um joystick. Mesmo
assim, quem já conhece razoavelmente programas de
MSX tem a possibilidade de interferir nos jogos e conse-
guir, por exemplo, vidas infinitas."

Outra vantagem que Rubens e sua turma vêem no

MSX é a quantidade de comandos que se pode dar em
um jogo. "Tem jogo que você utiliza todo o teclado". E
o MSX, segundo eles, "não está morto. No Japão está
saindo o Turbo R da Panasonic, de 16 bits, com grandes
velocidades de processamento. No Brasil a versão mais

. avançada é a 2+ ". Quanto à quantidade de games dis-
poníveis, tudo depende da capacidade do computador
que você tem: "São 600 para quem tem Data Corder,
1500 para um "drive 360", 1800 para "1.1" e para quem
tem "2.0 com drive 720" são cerca de 2400 opções. En-
quanto isso para PCsexistem no máximo uns 300.

No mercado japonês, segundo informações colhidas
com os usuários dê MSX, existem cerca de 4000 jogos.
Uma curiosidade, o famoso Gradius e o Salamander, são
partes de um jogo-sega criado pela Konami para MSX.
"Gradius é a segunda parte, e Salamander é a terceira
de Nemisis, um grande sucesso para computador".

Vamos conhecer agora quatro jogos que são os pre-
diletos do pessoal da Maniac MSX.

Outro jogo da Konami. Para 256 Kbites expandidos. Este
jogo é chamado também "The Way of to F1" tem esse
espírito, o de começar a correr em categorias menores
até chegar à formula 1 e correr em todas as pistas da tem-
porada. Você começa com Stock Car, passa para F3, F
3000, Rally, Endurance, e finalmente a temporada de Fór-
mula 1. Uma dica - (MAXPOINT) libera todas as pistas pa-
ra você correr sem precisar contar com a classificação.
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ESTRATÉGIAS PARA OS
JOGOS DOS MICROS MSX 1.1 ALPHAROID

d,

Fric dos Santos Silva - Rio, RJ

Para ficar com vidas infinitas neste
jogo, carregue-o da seguinte forma:
10 BLOAD nome do program : PO-
KE &H8858, ° : DEFUSR= &HA200
: A = USR(O).

GALL FORCl

Um Jogo conhecido de todos, de 720 Kbites. É um jogo
de inteligência com as pedras caindo do teto, A cada
três peças iguais, na horizontal, vertical ou diagonal elas
desaparecem. Você pode escolher três níveis de dificul-
dade. Muitro parecido com o Tetris.

GAME SERVICE
Maniac MSX . Endereço para cor
respondência: Rua Pedra Rabelo, 305 .
Vila Nova Yorque . São Paulo . SP ..
CEP 03908

Paraobter 99 vidas, na tela de apre-
sentação pressione: F1 + ESQUER-
DA + CIMA.

Para possuir 11 poderes e 9 vidas,
escolha o primeiro personagem e
aperte: 1,5,0, eSPACE.

Para escolher a fase, tecle, durante
o jogo, as teclas"T, ° e 1.

MSX X PC O leitor contra-ataca!
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Gostaria de parabenizá-tos pela excelente publi-
cação Cinevídeo/Games, tanto pelo conteúdo

como pela apresentação gráfica.
Porém não poderia deixar de observar alguns gra-
ves erros na seção MSX e PC.
Realmente não existe uma suposta rivalidade entre
games de MSX e PC, mas a maneira como os mi-
cros foram classificados é errônea, pois o padrão
PC é tão ou mais antigo que a linha MSX; sendo
que esta foi lançada em 1983 no Japão e em 1985
no Brasil; e não no "começo da década", como
'foi dito.
Em informática, o termo "geração" tem um signifi-
cado diferente, e o que fôi dito é completamente
fantasioso, haja vista que MSX e PC só diferem
em termos de aplicação e utilização.
Aliás, o MSX não se limita ao uso caseiro e tem
se comprovado eficiente em muitas aplicações pro-
fissionais, provando ser um micro versátil e que cres-
ce de acordo com o usuário.
Ouanto a recursos gráficos, os micros da linha
MSXZ possuem alta resolução (512X212) e 512 co-
res (como o Mega Drive) e alguns de seus jogos

chegam a ocupar 4 discos de 31/2", o que equiva-
le a 8 discos de 51/4".
Além disso, o hard-disk não tem mostrado nenhu-
ma vantagem no que se refere a games, e sim a
manipulação de memória em massa.
A memória dos MSX é facilmente expansível a 256
ou 512 KBYTES, o que se compara à memória de
um PC.
Outro erro foi o preço dos equipamentos, já que
US$ 500 são suficientes para comprar um bom
MSXZ, joysticks, drive e. expansão de memória.
US$ 4.000 também são meio exagerados para um
AT. Com esse valor é possível adquirir um Amiga
3000, com todos os periféricos!
Também é injusto com os leitores publicar fotos
de monitores VGA coloridos, já que se sabe que a
maioria dos PC se utiliza de monitores CGA mono-
cromáticos.
Outra dica. Procurem se informar sobre os mais
quentes lançamentos para MSXZ, Megaram e outros.

Luiz Gustavo Rodri~ues I SP
P Continental - Sao Pau o,q.
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por Marcos Petruceüí {5P) e Ricardo Renaclt {RJ))C> ~ Ç:J c0
São Paulo ~GaViãO Peixoto, 1028· Alto da los, incluindo "old games" Ata· Minas Gerais

v(/Lapa . Iel.: (011) 832·6039. 'lro- ri, Colleco e Intelevision. Segun·
Sbidio Vídeo Loca- ca, compra, venda, locações. da a sábado: 9 às 20h.
dor a . Rua Senador Godoy, Mega, Master, Nintendo, Game Tao - Home Vídeo .
544 . Penha· Tel.: 966·9874. Boy, Game Gear. Superprorno- Rua Herval, 338 . Belém . Iel.:
Locação de cartuchos para Nin· ç~e~ de s~Qunda a ~uint.a. lns 264·5452. Cartuchos para Me.
tendo, Phantom, Dynavision, cnçoes gratls. Tambem videolo- ga Drive, Nintendo e Master
Nintendo americano, Master. cadora ~ System. Segunda a quinta: 10
Acessórios, pistolas, acaptado Gameland· Av. Pompéia, às 21h. Sexta a sábado: 10 às
res etc. Locação grátis para 510· Tel.: 864·8760. Locações 22h. Domingo: 10 às 18h.
quem levar o recorte desta reviso de Nintendo Uaponês e ame ríca Ciber Games . Av. Maria
ta. Segunda a sábado: 10 às 22h. no), Phantom System, Master Amália Lopes de Azevedo, 678

\j!AII Games . Rua Indiana, System, Mega DTive, Sega Gene . Sala 3 . Tremembé . Tel.:
153C (esq. Av. Portugal) . Broo- SIS. Ve~da de jogos, con.soles 952·6873. Locação de canu
klin . Tel.: 543·5550. São mais e acessonos, G~me Boy, Nmte~· chos para todos os sistemas,
de 500 títulos, todos originais do, Super Farncorn, PC En91' nacionais e importados. Novida·
de Nintendo, Game Boy, Mega ne, Mega Dnve, Sega Genesís, des todas as semanas. Segun·
e Master. Pode-se encontrar Neo Geo: Venda ~e proçramas da a sexta: 9 às 19h. Sábado:
os últimos lançamentos. Venda para ,Amiga. Serviços: aS?lsten· 9 às 18h. N1..
de cartuchos, consoles e aceso c!a técnica para todo o tipo d~ ~
sérios. A inscrição é gratuita videoqarne e computador Aml' Super Games . AI. Bar-
(basta apresentar CIC, RG e com. ga e MSX. Assessoria para m~n· ros, 945 . Higienópolis . Iei.:
provante de residência). A ca tagem ~e nova~ locadoras e I~' 825·4317. Cartuchos de Atari a
da dez locações, uma é grátis. plantaçao de vl~eogame em VI· Mega Drive. Os lançamentos
Segunda e sexta: 11 às 20h. ,de~locadora~, sistema de fran mais quentes para o Game Ge-
Sáb d . 10' 18h O . . quia ou sociedade. Segunda a ar e Game Boy. Cartuchos, aceso

a ? o. as . ommqo: t d 9' 20h S 'b d sórios e consoles. Filmes paravoce ganha (V:? sex a, as as . a a os .
o· '-'\.J o e domingos, das 10 às 18h. LPfotowaiar seus recordes .. Fitas

Famlcon Plaza - VI- YOlt' VOd & G _ de víceo para gravar os jogos
deogame Center . Av. I Y s 1_ eo . a que terminou. Um esperto baí Data House Vídeo .
Brigadeiro Luiz Antonio, 2344· mes· ,Rua ~ao Fellpe, 200·A cão de usados (quer vender os Rua Visconde de Pirajá, 550 .
Lj. 3 . Tel.: (011) 289·1523. Um : Tat.uape . Tel... 293·6569: E 10' jogos ou consoles que não usa Sobreloja 122 . Ipanema. Tel.:
espaço para os feras Que não ja 2. Rua A!~elda Noguel~a, 4~ mais?). Todos os meses, campe 259·4596/259·3741. Mais de
têm çonsole ou querem curtir . ~enha (pro~lmo Trav. Joao RI' onatos nas cabines de testes 500 títulos para Phantom, Nin·
um equipamento de 4a geração. bel~o), Tel.. 296·5731. Com (Sega e Nintendo). Funciona to. tendo, Master, Genesis e Mega
Só para jogar no Mega Drive mais de 600 cartuch~s para alu· dos os dias da semana. éV7 Drive. ?egunda a ~exta: 10 às
(cinco disponíveis) Super Fami· gar. Master e Mega. tod~s os ";J ~'19h. Sabado 9h30 as 18h.

( . d' .") M t cartuchos do catalogo nacional. Luxman· R. Dr, Olavo Egl'
con seis Ispo~lvels , as .er Todas as novidades para Phan dio, 870 . Santana . São Paulo.
Systern, PC Engme (quatro eis- tom, Super Charger, Dynavision Tel.: 950·2773 e 950·1349. As·
pOnlvels): Supe~ Ch~rger ,e ~D 11, Nintendo japonês e ame rica- sistência técnica, autorizada
PC. Englne (tres dsponveís). no, Bit System. Adaptadores, CCE, conserto de joysticks e
Mal? de .180, games. Segunda pistolas, luvas Power Glove, Po· consoles. Venda de cartuchos
a sabado. 9 as 21h. \J) wer Tron... Também os novos sistema Atari e Nintendo, aceso
Thor Games . Rua Luiz joysticks Asa, Manche, Arcade sórios, pistolas e consoles. Se-
Martins, 16 (altura do n° 1400 para o Master e Mega Drive. gunda à sexta: 9 às 18h. Sába·
da Rua Tito) . Lapa. Tel.: (011) Segunda a sexta: 10 às 20h. do: 9 às 13h.
832·9997. Troca, compra, ven Sábado: 10 às 17h.
da, locações. Mega, Master, Nin·
tendo, Game Boy, Game Gear.
Superpromoções de segunda a
quinta. Inscrições grátis.
Verão 42 . Rua Brigadeiro
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Systemania . Av. Morum·
bi, 8215 . Booklin . Tels.:
542·2841/530·5248. Comércio
e locações de consoles, acessó
rios e games. Mais de 500 títu·

GAME SERVICE
Para anunciar:(011) 270-6366
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Mega Mania Vídeos
· Travessa do Carmo, 22 . Cam-
buí, MG . Tel.: 431·1093. 'lraba
lha com cartuchos para Mega
Drive, Master, Bit Sistem e Nin·
tendo. Locação de videogames,
fitas de vídeo e videocasseres.
Segunda a sábado: 9 às 21h.
Domingo: 13 às 18h. ():)
Game Nando . Shopping
Tatita . 30 piso· Cambuí, MG.
Locação de cartuchos Master.
Mais de 100 títulos. Segunda a
sábado: 9 às 17h.
Perfumaria Gislaine
· R. João M. Salles, 88 . Carn-
buí, MG . Tel.: 431·1093. Jem
bém locando cartuchos de vide-
ogame, da Nintendo. Grande
acervo. Segunda a sábado: 8

às 18h. Q?
Rio de
Janeiro

JAM Locadora . Av. N.
S. Copacabana, 978 . Sala 207
· Copacabana. Tel.: 521·7396.
Mais de 140 para Phantom, Nin·
tendo, Bit System e Mega Dri·
ve. Fornece assistência técnica
para Phantom e Nintendo. Se-
gunda a sexta: 9 às 19h. Sába
do: 9 às 14h. ~
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Editora Ondas Ltda.
Caixa Postal 15021
01599· São Peulo- SP

Sim, eu quero receber __ exemplar(es) do GuiaGames • o primeiro catálQgo de jogos de video,
pelo preço de Cr$ 3.60000 Validade: São P~uIO e Rio, até 15/04/n

, Demais sstaoqs: ate 30/05/92
Para isso, envio o cheque nO, banco , no valor de Cr$ _

Ou Vale Postal n" -----
Nome ------------
Endereço ---------
CEP _
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JOGAR BEM NÃO BASTA!
Para arrepiar você tem que
manter seu equipamento limpo,
livre de sujeiras. HEAD CLEANER
é o ÚNICO produto indicado
pARA LIMPAR CART.UCHOS
E APARELHOS DE GAMES, •
CABEÇAS DE AUDIO E •
VIDEO, COMPUTAD~ES
e muitos outros }lrodutos
etetro eletrôlicos.
MantenfjO o game limpo
voci/oga mais e por muito
mais tempo. INFORME-SE- .a sua locadora.
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QUEM TEM CABEÇA
USA HEAD CLEANER.

TELEFONE VENDASATACADQ:
(011) -H:.ELI




