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Ufa.’ Chegamos a centésima
edicdo. Cem é sem duvida

um marco, um namero
grande, redondo e vistoso.
Mas ele mostra apenas uma
parte de nossas realizacdes.
S3o 57 meses de existéncia da
revista. Exatos 1.4489 jogos
mastrados. Mais de 4 mil
paginas produzidas.
Aproximadamente 6 milhdes
de exemplares vendidos, o que
da mais de 750 milhoes de
quilos de papel. E coisa pacas!
Um acontecimento como este
merece uma edicdo especial,
maostrando tudo o que a revista
Acdo Games testemunhou

ao longo de suas 100 edicbes:
os melhores jogos, as dicas
que marcaram épaoca, os fatos
que fizeram a histéria dos
videogames e toda a evolucdo
tecnoldgica. Fizemos, enfim,
uma edicdo historica pra ler

e guardar. Acdo Games
namero 100 marca tambéem

o inicio de uma nova fase para
a revista, que a partir do
proximo numero passa

a ter periodicidade mensal,
entrando de cabeca naquilo que
estiver em evidéncia. E
mantendo seus leitores

superinformados, como sempre.

Porque, afinal de contas, é
por vocés que estamos
chegando a centésima edicédo.

Uma edicdo no

(EE SN E N EESEEEEENSEEEENENENREENESRE SN EESESEENEREENNEEREEENESENBNESESN..)

Linha do tempo
Fatos e datas que marcaram a historia do videogame
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Como tudo comecou
A era do Pong e do Atari, os primeiros jogos e sistemas
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8 bits: a explosdo da Nintendo

Era uma vez uma fabricante de baralhos que
ergueu um impenio
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A guerra dos 16 bits
Comeca a batalha pelos coraces e mentes
dos gamemaniacos
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CD-ROM decola com os 32 bits

Us videogames comecam a desafiar os
microcomputadores
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Ultra 64 e a nova geracdo
A Nova Era mal comecou e ja promete '

fortes emaocdes
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O Futuro da diversdao

Dois especialistas americanos em tecnologia apon-
tam as tendéncias do entretenimento eletronico
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100 jogos inesqueciveis
Vamos relembrar os grandes classicos e contar ;

curiosidades sobre eles
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100 dicas imperdiveis

Os trugues mais importantes de todos os tempos
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A Nintendo
comeca a fabricar
e exportar cartas
de baralho
Fusajiro ocidental
Yamauchi funda a
Nintendo Koppai,
fabricante do

0 americano
David Rosen
funda a Sega no

A Nintendo passa
a comercializar
baralhos
plastificados com
0S personagens

A Sega comeca a
produzir suas
proprias
maguinas
Jukebox e caga-
nigueis: Um ano
mais tarde,
conseguiu seu
primeire grande

A Nintendo cria

hana/fu‘da - Japao para atuar Disney. Nesta Surge Spacewar, sucesso, 0 arcade =it dIV.I;:EIO Hers
espécie de no mercado de década a 0 primeiro jogo Periscope o
haralho japonés. fliperamas. O empresa tentou eletronico para Py A,
No alfabeto nome Sega vem diversificar suas computadores. seno@inags
kanji, Nintendo de SErvice atividades, Foi criado pelo Giies
significa "deixe o GAmes langando uma estudante da
destino. para o porgo de arroz universidade
ceu” instantaneo. Foi americana MIT,
um desastre Steve Russel
“

Langado o NES
desenvolver a nos Estados

b Unidos
primeira aventura
com Mario, o e

Sigeru Miyamoto
comeca a

TErE

s
Nintende lanca o A Sega se

Famicom mocinho de DK estabelece nos
(Nintencﬁo 8 bits) EUA e-jan@a 0
no prao Surge a revista Masteaf}System

de histaria em
quadrinhos das
A\ Tartarugas Ninja

Sega cémega a
diversifiear seus
proo@tos,
lancando um
videogame
chamadd $G-100,
o laser disc game
AstronBelte o
arcade cﬁm visual
3D Sub Rock

Fundada a
subisidiaria da
SNK nos, Estados
Unidos

Lan@aéﬁo Super
Maric'Bros no
Jaf[f)éo

Com o fim da era
Atari, 0 mercado
americano de
videogames tem o
pior desempenho
da histéria: 100
milhoes de
dolares
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Fundacaosda Atari e >

criagdo dg game de .

arcadg Pong .
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Comec8 a ser "

vendido pos EUA ®

o Odyssey, da *
Magf}aszJX. 0 Lancamento do
primeiro Atari nes EUA

videogame =

* doméstico
amerigano

Chega" a 20 o
ntmero de
empresas

fabricantes de

videogames
domésticos nos

Estados Unidos.

Atari € lider
absoluta do
mercado

A Nintendo langa
seu primeiro
videogame — o
Color TV Game 6
— espécie de
Pong com seis
modalidades de
ténis

Fundada.no Japao
a Shin Nihon
Kikaru, empresa
fabricante de
arcades. S0 oito
anos mais tarde o
nome seria
simplificado para
SNK

A indistria do
videogame fatura
seu primeiro
bilhdo de dolares
num anico ano

Nintenda langa o
arcade Donkey
Kong, criado a

partir da
recuperagao do
programa-fonte do
fracassado
Radarscope

Criada a
Electronic Arts

Surge o PC Engine
da Nec no Japao

Sai a primeira
versao de Tetris

Fundacao da

-]
L
[

L]
Lancada®o Japao
a Re@e de
Comunicacoes do
Famicom
@

@
The Legend of

k=
Langad; 0 Game
Bay 8om o
cartucr:p Tetris.
No mesmo ano
sai uma:/erséo do
gamg para
Nitende 8 bits

0 Nlast.ér System
cheBa ao Brasil
gela Pec Toy

® . t

Zelda® Mike
Tyson's @nch QOut,
para Nintendo 8

Acclaim nos
States. Escolhido
a0 acaso num

para PCs na
Europa e EUA

dicionario, o hits, quebram novo ®
nome significa recorde nos EUA e .tangade o Turbo
aplauso vendem 2 milhdes . Grafx 16, da NEC,

® nos %tados
. Unidos

de carzuchos

The Legend of cada um

Zelda é o primeiro
jogo a quebrar a
barreira‘de 1
milhac de
cartuchos
vendidos

[ ]
Segda lanca o -
Mega Drive no ®
o
Japao o

i
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Lan¢ado Super
Mario 3 nos EUA.
0 cart torna-se
recordista de
memoria para um
sistema 8 hits: 3
Mega

0 Mega Drive
chega aos EUA
com o nome de

Genesis. No
mesmo ano, &
lancado no Brasil

No Natal deste
ano, a Nintendo
langa o Super
Famicom no
Japao

Langado no Japao
o Neo Geo da
SNK

Sal o primeiro cart
das Tartarugas
Ninja, para NES

A Nintendo
ultrapassa a
Toyota como

A Philips langa o

dois cag’tuchos
com o inovador
chip Mode 7:
Super Mario Kart
e NCAA
Baskelball. O
novo processador
complementa as
habilidades
graficas do Super
NES, permitindo &
rotacao de
cenérios’em 360
graus

Mereado
americano de
videogames
ultrapassa a
marca de 5

hilhdes de dolares

em faturamento

Nintendofanga © © ©

Sai a primeira

empresa mais
bem sucedida da

CD-l, plataforma
de entretenimento

aventura de Sonic
para o Mega Drive

& ACAG GAMES

economia
japonesa

Fundagéo da 3D0
Company nos
Estados Unidos

A SNK estabelece-
se no Brasil para
distribuir arcades

A Commodore
langa o CDTV,
mistura de
computador
Amiga com
videogame e
CD-ROM

Lancado o Game
Gear nos Estados
Unidos e no Brasil

com CD-ROM

Sony anuncia
oficialmente o
inicio do
desenvolvimento
de um videogame
com CD-ROM

Sai Battletoads,
game inovador
para Nintendo

A Sega langa
Streets of Rage e
impulsiona as
vendas do Mega
Drive

Langado o Super
NES nos EUA
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Sega langa o
Mega CD no
Japao eo Sega
CD nos Estados
Unidos

0O Brasil estrela
seu pameiro
videogame com
Ayrton Senna
Super Monaco GP 2 _#

Capcom) introduz

nos States a
primeira versa

o]

. “domaéstica de
Street Fighter,
para Super NES

(;_}féf_i‘cos
poligonais
_chegam ao PC

de Out.of This
World

Sai o ércade
Mortal Kombat:

«com o langamento

americanos fazem

filas para ver o

sangue jorrar no

game de luta
mais violento

langado até entao

0 Sega CD chega
ao Brasil

SNK do Brasil
langa o Neo Geo
no Pais

A Commodore
lanca o Amiga CD
32

Atari coloca o
Jaguar 3 venda no
mercado
americano

0 3DO0 chega aos
Estados Unidos.
E o primeiro
sistema de 32
bits com CD-ROM

Sai StarFox, o
primeiro cart para
Super NES com o

chip Super FX.
Com ele, o Super

NES torna-se o
primeiro console
de 16 bits capaz
de gerar imagens

tridimensionais

Nintendo anuncia
sua parceria com
a Silicon Graphics
para o
desenvolvimento
de uma nova
plataforma de
videogame com
64 bits. O projeto
fol demoninado,
na época, de
Project Reality

A representante
da Nintendo no
Brasil, Playtronic,
inicia suas
atividades
langando o Super
NES

Estréia do filme
Super Mario Bros,
com Bob Hoskins

Lancado o arcade
Virtua Fighter

ACAG CGAMES 7



SNK lanca o Neo Geo
CD no Japao

0 3D0 & Jangado no
Japdo

Sai Virtua Racing, o
primeiro game para
Mega Drive com o
inovador-chip SVP,
capaz de gerar
imagens poligonais

Nintende langa o
Virtual Boy

Nintendo e Rare
langam Killer Instingt
na versae cartucho
para SNES e arcade
com tecnologiar 64

bits o

Tec Toy Iahgé o Mega
Net, sistgfma on-line
para 0 Mega Drive

& ACAG CAMES

Sai no Japao o Super
Game Boy, adaptador
que compatibiliza os
cartuchinhos do
portatil ao Super NES

Nintendoe Silicon
Graphics batizam seu
console em
desenvolvimento de
Ultra 64 e anunciam o
lancamento-para
1995

Saturno e&{i_alha—se pelo
mundo, chegando aos

Estados:Unidos e
‘a0 Brasil

Neo Geo CD chega
aos Estades Unidos e
ao Brasil

Sega anuncia o
langamefito de um
console 32X,
provisoriamente
chamado de Netuno,

para ofbrimeiro _
trimestrerde 1996:

Anunéiado_rﬂ
lancamefito de um
upgrade de'64 bits
para 0 3B0 em 96

s,

Sega langa o 32 X
para Mega Drive.
Com o sistema, o
console passa a ter
capacidade de
processamento de
32 bits

No finalzinho do ano
sai Donkey Kong
Country, para Super
NES. O cart incorpora
0 superchip de
tecnologia ACM, com
incrivel capacidade
grafica

Estréia o filme Mortal
Kombat, com
Christophér Lambert
no papel de Raiden

i Nintendo e Silicon
. Graphics adiam para
g 96 o lancamento do
Ultra. Numa feira
promovida pela
Nintendo em Téquio,
o plblice testa o
protétipd do novo
equipamento



Entra em
funcionamento
experimental o Sega
Channel, sistema que
integra os usuérios
americanos do Mega
Drive, divulga
informagées e demos
de jogos via cabo
Lancado Deom, game
Sega lanca o Saturno de agao para PC,
no Japao com perspectiva em
primeira pessoa e
muita violéncia

Sony volta ao
mercado dos
videogames com 0
Playstation, lancado
no Japao

Estréia nos EUA
o filme Street Fighter,
com Jean-Claude Van
Damme no papel
de Guile

esee

®

Previsto para abril o
‘Ian(;amgnto do

videogame Ultra 64
no Japa®. Um de

seus primféiros jogos
sera asversao

tridimensional de

Super Mario Warld

Em niaib fealiza-se a
E3, nos.Estados
Unidos. Nesta feira
de entretenimento
eletrdnicg o pablico
americano devera
conheceriﬁ Ultra 64,
a ser langado no final
do ano nos Estados
Unidos

Previsto para maio ou
junho o langamento
da p\acaﬁ,MQ, que
dara o poder de
processanento de 64
bits ao 3DO

CARTUCHOS
CONSOLES
JOYSTICK'S
CcD'S
ACESSORIOS

T D0 COM GARANTIA!I!
SOLICITE NOSSA TABELA DE PRECOS
NZ0 COMPRE ANTES DE CONFERIR NOSSOS PRECOS E PRAZOS.

Rua Mere Amedea, 820 - VI. Maria - Sao Paulo - SP - CEP 02125-001
Tel.: (011) 955-7373 - Fax: {(011) 954-2513



Quem vé a sofisticacdo tecnoldgica de hoje mal imagina que

videogame ja foi um jogo de pingue-pongue com bola quadrada

Nolan Bushnell, fundador da Atari,

foi um garoto criativo e brincalhdo, que chegou a
enganar toda a vizinhanca com um OVNI de sua
fabricacdo — uma lampada comum amarrada a
uma pipa. Vivia inventando coisas. Depois de
formado engenheiro eletronico, associou-se a um
amigo e, com um capital de 250 doélares, criou a
Atari. A empresa estreou com Pong, arcade em
gue os jogadores rebatiam um ponto de luz
movimentando tracinhos nas laterais da tela. Parece
absurdo para a época de hoje, mas ha 24 anos as
pessocas formavam filas para brincar naguele
game jurassico. Logo o Pong invadia também as
casas dos jogadores através de um console
doméstico. U novo brinquedo era uma febre, e
atraiu a atencdo de outros fabricantes.

Comecaram a sair jogos ruins. E o sistema faliu

Em 1976, existiam nada menos
do que vinte marcas de consoles no
' mercado ame-

ricana. O inte-
minavel bate-e-
rebate do Pon-
g era piratea-
do descarada-
mente pela con-
| corréncia. Até
J Binesl - § a Nintendo

£ i criou um siste-
ma do género,
camercializado
no Japdo, com
seis modalida-
des diferentes
de ténis,

A briga
> era boa, e

as fabricantes
procuravam desta-
. car-se com produtos de melhor

- tecnologia. Foi assim que surgiu,

_por obra de uma obscura Fairchild
Camera, 0 primeiro sistema de video-

0 triste fim de era Hiari

S5e o crescimento do mercada
americsna de videogame 1ol
gu nstantanen, mals alnda. |
fol 8 Queda, Ao final ds era
 Hiorl, ficou ums sensacao de
& cue tudo Hinha sido spenas

foga de paiha,

§
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game colorido e com cartuchas. A
Atari ndo demorou muito a lancar
uma plataforma com a nova tecnolo-
gia, gracas & ajuda da Warner
Communications, gue bancou a gra-
na para o projeto. O Atari 2600
passou a vender feito pipoca.

Nollan Bushnell ficou biliardario.
Tinha dais jatinhos particulares, ca-
sas em diversos lugares do mundo,
uma frota de carros chiques. Os
negdcios iam bem: a concorréncia
diminuira a uma meia dizia de em-
presas. Mas na &nsia por lucros
cada vez maiores, os fabricantes
comecaram a fazer besteira. Come-
caram a lancar cartuchos demais,
em quantidades que até encalhavam
nas lojas. A qualidade dos jogos
comecava a cair. Us consumidores
ficaram frustrados e passaram a
abandaonar seus consoles. Em 1984,
a palavra videogame dava brotoejas
nas pessoas. Ninguém queria mais
saber daquilo. Restaram apenas os
-arcades.

‘Pongscom trés mo

Hsm ?
g™

de jogo: um dos mais de vinte
modelos lancados até 1976

Rebater umé bolinha @uédr’ada
era a grande diversdo do Pong

-

O Atari 2600
foi o console
que trans-
formou o
mercado de
‘games num
negdcio
bilionario

[ ]
4



VOCE SABIA QUE...

= Atari € o equivalente ao xeque do
Go, uma espécie de xadrez jJaponés
— 50 que muito mais complexo.

* 0s arcades Pong eram montados
a partir de televisores Motorola. Os
técnicos da Atari aproveitavam o
tubo e jogavam o resto. 56 em
1874, foram produzidas 100 mil
destas maquinas para o mercado
americano. Mas isso era apenas um
décimo do total, ja que o game era
muito pirateado.

= A primeira versdo do arcade Tank,
da Atari, dava um leve chogue
elétrico no jogador que tivesse seu
tanque destruido pelo adversario.
Felizmente, o departamento juridico
da empresa recusou a novidade.

*= Quem diria: Takara, Bandai e Sony
foram alguns dos inimeros fabrican-
tes de videogames na era Atari, Com
a faléncia deste sistema — cujos
jogos tiveram o preco reduzido de 40
para 4 ddlares —, vérios sumiram do
mapa, e outros mudarari de ramo.

# 0 game Pac-Man é, com certeza, o
grande marco da primeira geracao
dos videogames. Fez tanto sucesso
nos anos 70 que ganhou até a capa
da sisuda revista americana Time.
Uma versdo orquestrada de sua
musiquinha esteve em primeiro lugar
nas paradas de sucesso dos States. E
pensar que a Namco pagou a ninharia
de 3,5 mil ddlares pelos direitos
autorais do jogo, criado por um tnico
engenheiro. O cara ficou tao
desgostosa da vida que abandonou os
videogames para sempre.

‘,:;Pl‘;;bl;c Comunicacdes

1.~

Games e eletréonicos

SUPER NES

Y& MEGA DRIVE
SEGA SATURNO ¢

‘*’ NEO - GEO CD
3po W
Y& MASTER SYSTEM
OUTROS ...

MELHORES
PRECOS.
CONFIRA!!

=1L

MONTE CONOSCO
SUA
GAME LOCADORA

ENDEMOSVIASEDEX

e

> PSRy

AT
PARATODOOBRASIL.

RuaVoluntdriosdaPatria,2195
Sobreloja-Santana-S&oPaulo

SO LOCADORA
(011) 298-3105
SO VAREJO
- (011) 290-7474
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0 videagame ressurge com uma nova geracao de
equipamentos e vira, definitivamente, uma febre

No comeco dos anos 80, a industria americana do
videogame parecia ter sido devastada

por uma bomba nuclear com a faléncia da era Atari.
Mas do outro lado do globo as coisas iam muito bem
para uma empresa chamada Nintendo.

Fundada em 1888 para fabricar baralhas
japoneses, acabou entrando no ramo dos briquedos
eletrénicos e, em 1983, lancou um videogame no
Japadao: o Famicom. A ficha técnica do invento
impunha respeito. Enquanto a meméria RAM do
Atari era de 256 bytes, a do Famicom chegava a 2
Megabytes. Os carts do console japonés continham
32 vezes mais instrucdes do que os do falido
fabricante americano. O preco era muito convidativo:
o equivalente a 100 délares. E a Nintendo tinha o
cuidado de pisar no mercado dos videogames com
bons jogos. Para ela, isso era um ponto de honra.

Ak

O Master System foi o ,p-nv'rm:,-irl‘t'jj 3}
console 8 bits produzido pela Sega, |

12 ACAG CAMES

NES, sinénimo de videogame de 8
bits: 35 milhdes de unidades
vendidas so6 nos EUA

A Sega bem que tentou. Mas nao foi desta vez.

0 Famicom foi um sucesso. A
Nintendo mal dava conta de praduzir
tudo o que o consumidor era capaz
de comprar. Pipocavam no Jap&o as
empresas gue gueriam desenvolver
jogos para o videogame: Namco,
Hudson, Taito, Konami, Bandai e

Capcom, foram as primeiras.

S

Havia na época 12 fabricantes de
videogame no Japdo. Quase todas
sairam do negdcio, incapazes de con-
correr com a Nintendo. 56 os compu-
tadores MSX resistiram par algum
tempo. Em 1887, uma fabricante de
arcades — a Sega — tentou peitar o
sucesso da Nintendo com um console
de 8 bits, com caracteristicas muito
semelhantes ao da rival. Era a entra-

da em cena do Master System.

Apesar de vender relati-
vamente bem — quase 2
milhdes de consoles no
Japdo —, o Master encer-
rou sua carreira naquele pais
dois anos depois. A Sega
levou o Master para a Europa
e paises latinos, onde o sistema
sobreviveu por mais tempo, e
entao lancou 0 Mega. Mas isso ja
€ outro capitulo da histaria.



Nintendo gastou a sola do sapatoc para vender o NES

Instalada nos Estados Unidos em
1881, a Nintendo of America penou
para lancar seu videogame. Foi preci-
S0 GONVencer 0s americanas de gue o
novo console era muito mais sofistica-
do que os da geracac Atari. E que
seus jogos também eram melhores.
A Nintendo mostrou o console pela

primeira vez durante a Consumer Elec-
tronics Show 84, cercado de acesso-
rios e com pinta de equipamento de
informética. O pdblico torceu o nariz.

Na CES seguinte, o aparelho reapa-
receu completamente redesenhado,
simplificado [sem agquela parafernlia
toda) e ja batizado com o nome de

Nintendo Entertainment System. A
aceitacdo foi methor, Para colocdo na
mercado, a empresa desenvalveu um
paciente trabalho com as lojas, baten-
do de parta em porta, até convencer
que o NES seria um sucessa. E os EUA
acabaram sendao o pais em que mais
se vendeu o videogame da Nintendo.

Jogos de sucesso arrastavam multidGes para as lojas

Tumulto nas portas das lojas em
dias de lancamento. Milhdes de dala-
res faturados num s¢ dia. No auge da
geracéo 8 bits, aindlstria do videoga-
me especializou-se em guebrar recor-
des. No Japao, o maior fenémeno foi
Dragon Quest. A cada nova aventura

No final dos angs 80, auge da
geracao 8 bits, a industria dos
videogames causava tumultos §
nas Iojas e quebrava recordes |

quns de seus
maiores fenomenos:

Mike Tuson e Zelda
& il e cartiuchos [ELIR)

DOragon Ouest 3
|

AH rollhoes de cartichos (Japao)

Super Mario 3
:

12 carti

] NEE - 35 milhtes de consoles (EUR)

da série aumentava o nimero de
gamemaniacos que pulavam da cama
de madrugada e iam engrossar as
filas nas portas das lojas. O primeiro
Dragon Quest vendeu 1,4 milhdo de
cartuchos. Osegundo, 2,3 milhdes. O
terceiro, 3,4. O guarto vendeu 1,3
milhdo apenas na primeira hora de
funcionamento das lojas.

Nos Estados Unidos, The Legend of
Zelda foi 0 primeiro game a quebrar a
barreira de um milhdo de unidades
vendidas, em 87. No ano seguinte,
novo recorde: dois milhdes, do mes-
mo Zelda e também de Mike Tyson’s

Punch Out. Mas os grandes campe-
fes foram os jogos da série Mario.
Super Mario 3 consequiu a facanha
de vender, s6 nos States, 7 milhdes
de copias. U personagem passou a
superar Mickey Mouse no ibope entre
as criancas americanas.

Mike Tyson’s
Punch Out
nocauteou logo
no primeiro
assalto: mais de
2 milhbes de
copias
comercializadas

Zelda: o
primeiro game

a vender mais de
1 milh&o

de cartuchos
nos EUA

Mario: o

. encanador italo-

. americano virou
simbolo da

- Nintendo e se

. tornou o principal
responsével pelo
sucesso do NES

ACAG CAMES 13
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iteis: 0 videogame n

palma da mao
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A guerra dos 8 bits estendew-se ao
terrenc dos sistemas portatais, que
cabiam na palma da mao. A Nintendo
saiy na frente e lancou o seu em
1889: ¢ Game Boy. do tamanho de um

i
Ir
2

Game Boy: o
pequeno notavel da Nintendo

-

s " — 0 Game Gear surgiu
colorido e com tela maior

s

v~ we TR

walkman, alimentade por duas pilhas
peguenas e com telinha preto-e-bran-
co. O aparelhinho pegou bem, pringi-
palmente entre os adultos, gue ainda
hoje representam guass metade de
seus usuaries. Um dos motives gue
contribuiu para o portatil agradar os
marmanjos foi Tetris, o game que
vinha ne pacote, um dos mais vician-
tes de todos os tempos.

Em 91, quando o Game Boy j ultra-
passava a marca dos 8 mithdes de
unidades vendidas nos Estados Uni-
dos, a Sega tenta novamente beliscar
uma fatia do bolo com um portati
concerrente. O Game Gear surgia com
a vantagem de ter uma tela colorida
e maior que a do GB. Apesar do
processador de 8 bits, o portatil
possuls versdes bastanie capricha-
das dos sucessos do Mega Drive. O
preco do GG era maior que o do
songarrents, mas lsso nfis evitou uma
grande popularizacio do videogame
2 Sege @ vendeu B mi-

Vocé sabia que...

= Antes de entrar no negécio dos
videogames, a Nitendo teve altos

e baixos com seus brinquedos
eletronicos. Na verdade, seus
produtos eram mais engenhocas do
que outra coisa. Como o periscépio
Ultra Scope, para espiar por cima
de muras, ou a Ultra Hand, uma
especie de mao mecanica. Ainda
mais mirabolante foi o Love Tester,
um “medidor de amor” entre duas
pessoas — na verdade, uma
bugiganga que media apenas a
corrente elétrica. Ja com a

Bean Gun, uma pistola de raio de
luz, a empresa obteve bastante
repercussao e chegou inclusive

a montar centros de diverséo onde
o piblico praticava tiro ao alvo.

* 0 primeiro grande sucesso da
Nintendo no Japéo foi o Game
Watch. Era um aparelhinho portatil,
com o tamanho de uma calculadora,
que funcionava como relégio e
game. Depois a empresa descobriu
o fildo dos arcades, do qual Donkey
Kong é seu maior sucesso.

= Famicom vem de Family
Computer — computador familiar.
0 nome deixa bem claro o desejo
da Nintendo japonesa de intraduzir
o aparelho nos lares como
brinquedo, dando-lhe com o tempo
cada vez mais utilidades.

= 0 videogame da Nintendo ganhou,
em 1886, uma unidade de disco
magnético. As vantagens do Disk
System, lancado apenas no Japao,
eram comportar uma capacidade de
meméria maior que a dos cartuchos
e permitir regravacées. Mas com o
desenvolvimento da tecnologia dos
cartuchos e pressoes dos
produtores de software, os discos
foram abandonados.

= Em 1988, a Nintendo lancou um
cartucho-modem para o Famicom e
criou uma rede de comunicacoes
para os usuarios do console. Além
de permitir que duas pessoas
Jogassem remotamente, a rede
tinha usos seérios como compra de
passagens aéreas e transacfes
bancarias. Mas o sistema foi um
fracasso: so atingiu 130 mil lares,
0 que para o Japdo € quase nada.

= 0 primeiro nome do Nintendo 8
bits nos States foi AVS, de Audio
Video System. Apresentado na
CES 84 com diversos periféricos
{pistola laser, teclado, controle
rematae, drives para fitas cassete]
nem parecia um videogame e
passou batido pela ptiblico.
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300 SYSTEM

300 FLIGHTSTICK
FROM CH PRODUCTS

R$130,00

Volonte pura jogos de comido.
Super sensacio de piloragem.

RS$160,00

PANASOHIC 300 SYSTEM F7 10 G/GEX
R$545,00
10GOS DISPONIVEIS
I angs BIG00 DRI EEEP RSO LASTBOUNIY IMIER 759940 RSP0
BLOHE I The DagK 2 BES00 DEEOHS SO R00067 #9000
B BR000  DENOLTION 858500 AADBEN FOOTBAL £590.00
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S CORPSE Kitli8 RISt L LT B0 ADNOST £39,60
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z WIRTUA STICK g
SEGA SATURN CORE SYSTEM Ideol pora joges de lia. :
u SEM 0G0 Precistio totol nas golpes e combos
R$615,00 R$110,00 i
MISSION STICK
Controls para jogos da aviagdo.
ARCATERALEE Feita para desiros o canhotos.
Super performanca,

JOBOS DISPONIVELS
At

HSTARIA
HEA 04 T

RE90,00

R340.00
RSE0.00

RSS00
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PLAYSTATION SYSTEM

SONY PLAYSTATION SYSTEM
COM RIDGE RACER

$665,00

SONY PLAYSEATION CORE SKSTEM
SEMI0G0

RS615,00

R$110,00

10608 DISPONIVELS
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NELGANE DAY

[Searsl

Controle pore jogos de oviagli
Ulta dindmico nas respostas.

ASCH SPECIALIZED JOYSHICE
Ul dindmico nos jogos de fufa,
Perfeito no encaixe de golpes ¢ combos.

590 EI'J

nﬁl 300 GUAEUN

Umeg asmg com tecnologio
Arcode, Precisdo foro!
110§ fogos de firo.

RS$115,00

R$160,00

NI HBRERRS §

MEMORY CARD
Salve suos passagens
& avaagos duranre o jogo

LK CABLE

Pare jagos de conid. Vorg e seu
udversting, juntos, 09 mesmo
fempo ng felo.

RS55,00

T

A mdquing dos sonhos
estd chegando
aqui no POWER.
RESERVE JA O SEU!
DVJDL[NM BRFYE
ALIEN BREVE
BLasT

[ JMWE &)
RUIGGY BOBRYF

GENERATION

VIRTUAL BOY SYSTEM

0 equipamento virlual

& os jogos, [d estdo agui
na POWER.

Ligue ja!

JDGOS DESFDNN{IS
GRIALTC 7

VIRTUAL BOY COM MARID

R$310,00

POWER

EENNEE=

0800-12351 1

LIGACAO GRATUITA
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Com o Mega Drive, a Sega chama a Nintendo para a briga e

decreta o fim da geracédo 8 bits

NARLIW.
Ao concluir que ndo superaria a Nintendo

no mercado dos videaogames de 8 bits, a Sega deu um
passo ousado: decidiu produzir um de 16 bits. Assim, em
1888, lancou o Mega Drive no Japdo. Um console
realmente inovador, com capacidade grafma e
sonora compativel com os arcades da epasa
paleta de 512 cores e cenarios com varios
planos de imagem — o que tirava o aspecmi%
“chapado” que os games tinham até entdo.
Seu processador, o Motorola 68000,
era o mesmo utilizado peio
Macintosh.Fundada pelo americano David:
Rosen em 1954, no Japao, a Sega
comecou sua historia distribuinda
maquinas jukebox [aquelas que funcionam com
moedas e tocam misica) e caca-niqueis. Em 1965, lancou o primeiro e g
arcade de fabricacéo propria: o Periscope, que fez muito sucesso. Especializou-se
no negdcio dos arcades, sempre desenvolvendo tecnologia propria. Em 87, tentou
entrar na onda do videogame com o Master System, mas ndo obteve o resultado
esperado. O Mega Drive foi sua grande tacada. Avidos consumidores de tecnologia
de ponta, os japoneses aderiram sem piscar. Ja nos Estados Unidos, a Sega levou
um pouco mais de tempo para emplacar seu console, rebatizado Genesis,
investindo em jogos de esporte e aventuras com personagens Disney.
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Com o Mega Drive, a Sega
lanca o primeiro console de 16
bits da histéria e desafia a
lideranca da Nintendo

A Nintendo também entra na parada. E comeca uma guerra

SNES, a resposta

da Nintendo para o
Mega da Sega:
processador paderoso
e muito mais

cores

Do alto do mercado dos videoga-
mes, a Nintendo parecia inabalavel.
; Ficouna encolha quan-
do a Sega langou um
sistema de 16 hits
para superar o Nin-
tendo 8 bits. Mas
era so aparéncia,
porgue aquela al-
tura do campeo-
nato também
ela desenvolvia
algo seme-
~|hante em
" seuslabors-
ELOrins.
= Quando
Yperce-
__.beugueo
" Mega Drive ganhava ra-
pi’damente terreno, apressou seus

E 3
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engenheiros para langar logo o Super
Famicom. O aparelho chegou ao mer-
cado no finalzinho do ano de 1990, no
Japéo, e em meados de 31 nos EUA
com o nome de Super Nintendo
Entertainment System (SNES).

Al comecou uma acirrada guarra
entre Sega e Nintendo na disputa pelo
mercado 16 bits. 0 Mega Drive, lan-
cado primeiro, tinha mais jogos. Mas
o0 Super NES, usando processadores
mais modernos, era mais poderoso.
As fabricantes passaram a disputar a
bom software a tapa.

Quemn néo se lembra da fissura que
a versdo doméstica de Street Fighter
2 causou nos Estados Unidos? Quem
conseguiu primeiro este langamento
da Capcom foi a Nintendo. Afinal, as
duas eram antigas parceiras. Mas a
Sega acahou conseguindo uma ver-

s&o para o Mega, embora meses
mais tarde. A Konami, outra antiga
aliada da Nintendo, também acabou
fechando com & Sega um acordo
para lancar Tartarugas Ninja e ou-
tros de seus sucessos para o Mega.
530 apenas dois exemplos entre tan-
t0s outros.

Super Mario Wnrld.:.
o primeiro game de SNES a
vender milhdes de cartuchas




Produzir jogos cada vez melhores, a principal arma da Sega

As proprias fabricantes também
trataram de produzir games cho-
cantes. E desta fase dourada o nas-
cimento de Sonic, o primeira grande
personagem da Sega. Lancado até
hoje em cinco versfes, 0 cart com
este personagem rende gordas ven-
das & sua criadora. A Nintendo tam-
bém deu um bocado de trabalho ao
seu garoto propaganda, Mario, fa-
zendo-o enfrentar novos desafios (Su-
per Mario World], pilotar carros
[Mario Kart], pintar e desenhar (Ma-
rio Paint]ou reviver antigas historias
[Super Mario All Stars).

Outra importante estratégia de
batalha foi a tecnologia, utilizada
pelas duas fabricantes para aperfei-
goar os cartuchos de seus jogos. A
Nintendo atacou primeiro com o chip
Meode 7, utilizado em Mario Kart,
que aperfeicoou a capacidade de
rotacdo de cenarios a 360 graus e
introduziu & perspectiva de primeira
pessoa. Depois lancou o chip FX,

Apés amargar uma década
com a lideranca absoluta
da Nintendo, a Sega abalou
as estruturas do mercado
americano de games com o
lancamento do Mega Drive,
em 91. Sonic tem motivos
de sobra para festejar: 4,2
bithdes de dolares é
dinheiro para porco-espinho
nenhum botar defeito

capaz de gerar os graficos poligo-
nais de StarfFox. Mais recentemen-
te, a tecnologia ACM [Advanced
Computer Modeling) permitiu gue
Donkey Kong Countrye Killer Instinct
tivessem persocnagens com textura
e movimentos dignas de poderosas
estacdes graficas.

A Sega também criou sua solu-
a0 para graficos poligonais com o
SVP (Sega Virtua
Processor), o chip de
Virtua Racing. Outra
inovacao foi o pro-
cessador DPA (Dy-
namic Playing Adjust-
ment), que estreou
em Ecco, the Dalphin.
Mas quem ganhou
mesmo com toda
esta briga foram os
gamemaniacos, gue
tiveram jogos cada
vez melhores, diverti-
dos e sofisiticados.

O chip FX estreou com Star
Fox, levando graficos poligonais
ao SNES. Em Mario Kart a

inovacdo foi o Made 7

A grande inovacdo de

Ecco, The Dolphin foi trazer

o DAP, para ajustar a
dificuldade do game de acordo
com a destreza do jogador

ACAG CAMES 17



Em 1988, guando os wsudries de
microcompuiaderes seguer sonha-
vam fer am drive de CO-BOM, um
videogame japonés id oferecia joges
em b o PC Enging, de NEE. A prande

Com o Sega | wastagem dos games ao nove formato
CD, os jogos em | gram s apresentagiies de deseabo ani-
disquinho

mado, rarradas por vozes cristalinas, &

trilha sunora, entds, nem se fala; masi-

ea deverdade, estéres ehi-fi. Grafica-
- S

chegaram aos

16 bits [a foto
mostra

a verséo japonesa,
o Mega CD)

A NEC langou o primeiro
console a rodar games em CD
(na foto, a versdo americana:
o Turbografx 16)

Mais rapido que um

raio, o porco-espinho Sonic estrelou
varios games e se tornou o
mascote da Sega

18 ACAG CAMES

mente nde se podia dizer gue os jo-
gos fossem mais sofisticadas, mas
tinham muito maior duragio, o gus
tornava @ sistema perfeito para BPGs.
Embora ponee difundide no rests de
mundg, o BC Engine foi tremenda-
mente popelsr ne Japis até a chega-
da da geragde 32 bits.

Em 1882, ne calor da guerras con-
tra a Mintends, a Sega deu nowas
possibilidades ao Meps Drive com o
langamento do Sega CD. B acesséaris
germitiu algo até entdo inddito para o
videogame doméstico: rodar filmes
interativos, ou sejs, yames com ima-
gens digitalizadas de atores reais,
em cendrios reais, yue inferagem
sem os ingadores. Mad Bog Molree
& Might Trap, os primeaires titulos do
género, foram uma sensags. R Nin-
tendo ensaia até hoje o langa-

mento de um asessiric com
" essas caracteristicas. Chegou

mas voltou atrds.

a anunciar um para o Super NES,

Vocé sabia que...

® (J nome Sega ndo tem nenhum
significado poético, nem origem
japonesa. Na realidade ele &
abreviacdo de SErvice GAmes.

® Trés inventos da Sega que s6
foram lancados no Japdo e
ninguém sabe no que deu:
Astron Belt, seu primeiro dise
game; Sub Rock, primeiro game
30; e §G-100, seu primeiro
consale doméstico.

# Apesar do nome PC Engine
[motor de PC] e de toda
propaganda para o aparelho, o
videogame da NEC langado em
1887 no Japdo ndo era de 16
bits. Na verdade, seu processador
central ndo passava de um 8 bits
melthorado. A propaganda
enganosa queimot o filme da
fabricante com as softwarehouses:
muitas nao quiseram desenvolver
games para o console.

® Ao lancar o Genesis nos

Estados Unidos, a Sega cutucou a
onca [Nintendo}] com a vara curta.
Seu slogan nao era nada sutil: "0
Genesis faz o que o NES no faz".

= 0 lancamento do
Super NES no
Japéo foi tio
antecipado e
esperado que, no dia
marcado para transportar
0 primeiro lote
fabricado as lojas,
montou-se uma
operacdo de
guerra. A
Nintendo
temia
que a
Yakusa,
méfia japonesa,
seqiiestrasse os
caminhdes que
levariam as
maquinas. 0
carregamento foi
feito na
madrugada de 20 de
novembro de 1890,

® Desde 1991 a Sega faz
pesquisa e desenvolvimento
em multimidia. Neste ana,
com investimentos de 10
milhées de dolares, ela criou
o Sega Studios, onde 530
estudadas novas tecnologias
de dudio, video, animacéo e
novas formas de
entretenimento.
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Com CD-ROM e processadores RISC, os videogames atuais brigam
comos micros. E disputam um espaco num mercado altamente competitivo

Os videogames sempre acompanharam os
progressos da informética, utilizando — ainda que
com um pequeng atrasg -—, 0S Mesmos
processadores dos micros. Hoje, os jogos para
uma plataforma de 32 bits com CD-ROM séao
praticamente iguais aos produzidos

para os computadores 486. A coisa chegou a um
ponto em que micros e videogames chegam a
competir. Mesmo entre os videogames, a
concorréncia é acirrada, com a participacdo de
uma dezena de fabricantes.

Em 91, as primeiras

O destino dos videogames come-
couamudar noanode 1991, quan-
do surgiram as duas primeiras pla-
taformas domésticas multimidia com

E CD. A pioneira foi o COTY, da Com-
. modore, gue impressionou a inds-
#tria eletrbnica mas nao decolou —
talvez por causa do alto praco de
800 délares. Mais tarde a Commo-
dore faria nova tentativa com o Ami-
ga CD 32, console com processa-
dor 32 bits— praticamente um mi-
cro Amiga acaplavel a TV.
Melhor sorte teve o CD-l, da Phili-

A Commodore
lancou o Amiga
CD 32 para
ganhar terreno
no mercade dos
videogames
domésticos

2z ACAG GAMES

Alone in the
Dark 2: pouca
diferenca
entre a verséo
para PC...

maquinas. Carissimas

ps, lancado em outubro. Gracas ao
poder de sua marca e ao bom-senso
de diminuir o preco — que no lanca-
mento era de mil dolares —, a Phi-
lips conseguiu popularizar razoavel-
mente o CO- na Europa e nos Esta-
dos Unidos, onde existem 2 milhdes
de aparelhos. Seu catalogo de titu-
los & bem amplo, oferecendo jogos,
livros interativos para criancas, fil-
mes, enciclopédias eletrdnicas e ou-
tras obras de interesse geral. Os
modelos mais novos j@ t8m proces-
sador 32 bits.

‘_‘
b

A Philips apostou
no CD-l como fonte
de diversao para
toda a familia



Em 93, plataformas ganham cara de videogame

Fruto da unido de cinco grandes
empresas — ATS&T, Time Warner,
Electronic Arts, MCA e Panasaonic —,
a 300 Company foi formada em 31
com o objetivo de criar um padréo que
pudesse ser adotado por qualguer
fabricante. Em 93 veio ao mundo o©
primeira aparelho padrdo 3D0, da
marca Panasonic, com CD-ROM, chip
-RISC de 32 bits e um poder de proces-
samenta jamais visto. De |& para cé o
preco haixou de 700 para 400 dola-

res e surgiram modelos das marcas
Sanyo, Goldstar, AT&T e Samsung.

Quem também surgiu em 33 foi o
Jaguar, da ressuscitada Atari. O
marketing da empresa promove-o
como o primeiro videogame de ar-
quitetura 64 bits. Mas a julgar pela
qualidade dos jogos e recursos de-
monstrados pelo aparelho, o nimero
B4 mais parece o resultado de uma
soma marota da capacidade de seus
processadores.

. [

0 3D0 surgiu em 83 prometendo dominar o
mercado, mas o consele ndo emplacou de verdade

T T R

A Atari voltou a cena com o Jaguar,
o “64 bits” que ndo decolou

Crash’n Burn:
velocidade e

~ sacanagem no
primeiro game
de 3D0

B Mintends vai langar um videoge-
me de 32 bits. Mie vai mais. Uai
nouvamente, mas nio serd igual aos
sutros. Esse é g resume do confuse
processe de pasciments do Virtual
Boy — afinal, o videogame de 32 hits
da Mintendo, langade em meadeos do
ane passade. Para diferenciar-se da
goncurréncia, o empresa acabou ap-
tanda por wn aparelhe de Realidade
Yirtual portatil & com tels prdpria.
Was nem o beino custe & o apelo da
B foram suficientes para convencer
o consumidor, § Yirtual Boy scabow
yirantde o grands mice da Mintendo,
fis imagens em tons de vermelhs e
preto cansam a vista. Para jogar é
precise abandanar e conforts do sofd

g debirucar-se sobre uma mesa, pos-
tura completamente estranha para o
gamemaniaco. E os jogos langados até
agers nas empolgaram. Afinaf, talver
tivesse sido mefhor para a Mintends
ndo tentar algo 180... diferente,

TeleroBoxer: exemplo de game pouco
*emocionante para Virtual Boy

Virtual Boy: duas
caores e jogoes fracos
ne fracasso mais
retumbante da
Nintendo



Sony e Sega: a batalha
pela lideranca

Foi 56 no final de 94 que surgiram
as duas grandes forcas do ciclo dos
32 bits. Primeiro foi a Sega, lancan-
do logo de cara dois produtos com
processadores RISC de 32 bits: o
32X, acoplavel ao Mega Drive, e o
Saturno. 0 nome de planeta trouxe
e afama de astro para a nova
R g #. plataforma da Sega, que
' \\/ 4 Impressionou os jape-
- = neses com gréaficas
“ tridimensionais mi-
. rabolantes e al-
_ 4 tamente movi-

« mentados. Seus pri-
~Meiros jogos, como Virtua Fi-
ghter e Virtua Racing, levaram o
estado da arte em arcades para a
casa dos jogadores.

Meses depois foi a vez da Sany
assombrar com o seu PlayStation.
A plataforma da Sony tem processa-
dores do mesmo nivel do Saturno,
mas sua arguitetura acabou reve-
lando-se mais eficiente. Os japone-
ses demanstraram maior preferén-
cia pelo Playstation. A situagao pare-
ce se repetir nos Estados Unidaos,
onde a Sony, alias, deu um golpe de
mestre: conseguiu uma verséo de
Moartal Kombat 3 para seu consale
antes da Sega. Mas talvez nem haja
muito tempo para uma se preocupar
coma outra: a geracdo de maquinas
de 64 bits vem chegando a galope.
E & preciso decidir qual sera o proxi-
Mo passa.

Virtua Fighter
no Saturne: tdo bom
quanto o arcade .

= e

O Saturno

foi a aposta da Sega
para conquistar

o mercado de 32 bits

Fruto de um golpe de
mestre da Sony, MK 3
arrasa em versao
perfeita para PlayStation

A temida e poderosa
Sony avisa que nédo
estd para brincadeira
e solta o PlayStation

z2 ACAG CAMES
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w0 32X 0
il Mega Drive
ganhou um moderno
processador de 32 bits

Vocé sabia que...

= Em 1988, Sony e Nintendo
firmaram uma parceria para
desenvolver um videogame juntas.
Disso nasceu o projeto do
PlayStation, plataforma com
entrada para CD e cartuchos,
apresentada na CES de junho de
91. Mas ainda durante a CES a
Nintendo surpresndentemente
anunciou uma alianca com a
Philips, deixando a Sony com cara
de tacho. Com a manobra, a
Nintendo acabou melando o
acordo com a Sony e espantando
o receio de perder o controle do
mercado de games.

= Pelo acordo fechado com a
Nintendo em 91, a Philips
propunha-se a desenvolver
drives de CD-ROM para o NES e
o Super NES. Em contrapartida,

seu CDH seria compativel com os
jogos em CD da Nintendo. Como
se vé, esta parceria também néo
foi para a frente. Mas pelo
mengs rendeu uma verséo de
The Legend of Zelda para o CO-
da Philips.

® Em 92, Nintendo e Sony
fizeram as pazes e reataram a
alianca do projeto CO-ROM. Mas
desta vez cada uma desenvolveria
um produto com sua marca e
ambos seriam compativeis. A
Nintendo anunciou o lancamento
de um CO-ROM para o Super
NES em 93, mas novamente
seus planos nio se
concretizaram.

Até hoje, ndo se sabe se ao
certo se o novo formato estd nos
planos da empresa.

SATURNU X PLAYSTATIDN

3 IEll MIL UNIDADES VENDIDAS

120 MIL UNIDADES WNBIIJAE E

ETEMBRIO

ABOSTO



Voce vai querer passar o seu verao
~ assistindo Sessao da Tarde?

INTERNATIONAL SUPER-
STAR SOCCER DELUXE

O melhor cart de futebol ja

lancado para o m R$

Super NES, com 99 o0

36 selecoes
mundiais.

DONKEY KONG COUNTRY2

Segunda parte do game .4 B &
mais vendido de todos m n$

0s tempos, com
100 niveis e graficos 99
deslumbrantes.

MORTAL KOMBAT 3
O jogo de luta mais esperado
do ano, com todos os codigos

e go!p_es do arcade. m R$

Sdo 14 lutadores,

sete deles
totalmente novos. ]099° ;

FIFA SOCCER 96
VYersdo 96 do
classico do futebol.
237 times, 12 ligas
internacionais.

SQNY PLAYSTATION

O console mais vendide em todo
o mundo, com um preco lmbativel.

as 320,°°

JOGOS DISPONIVEIS: R$ 04.° cmdel
Tekken, Fifa Soccer 96 (R$ 99,90), Toshinden (R$ 99,90),
Ridge Racer (R$ 84,90), Mortal Kombat 3 (RS 99,90), St. Fighter
The Movie, Destruction Derby, Wipeout,Goal Storm 3D Soccer,
Mmm(ﬁux}mmmm
Jumping Flash, Loaded ¢ muitos outros.

JOGOS DISPONIVEIS:

SATURN B 5

0 32 bits e e 04 el ot

com maior Soccer (R$ 84,90), FIFA Soccer 96,

capacidade de Virtua Cop with Gun (R$ 114,90),

processamento VR Virtua Racing (R$ 99,%0),

do mercado. - Virtua Fighter 2, Toshinden, R$
L ! Daytona USA (R§ 99,90),

2;’? ggm@) Nortal Kombat 1, Myst, 4 90

RS MBA lam TE € muitos outros. ¢ enlen

PANASONIC 3DO
Incluindo gratis o jogo mais
vendido para 3DO: GEX.

2% P E 00

rs 283,

JOGOS DISPONIVEIS:

The Need For Speed, Road Rash, Alone in the Dark g,
FIFA Intemational Secce, Slam & Jam, Super Street Fighters

2 Turbo, Daedalus Encounter, Capitan Quazar, D, Primal Rage,
Wolfenstein 3D, Ballz, Killing Time, Shackwawe 2.

99 cade |

- Para SN e MD.

TEMOS ACESSORIOS PARA CONSOLES 32 BITS

Nu l)weet Shoppmj vocé acha os oliimos
lancamentos em james, dlrel:o dos EVA.

Boogerman (SHN)
Breath Of Fire 2 (SN)

- Chrono Trigger (SN)
Final Fantasy 3 (SN)
Garfield (MD)
~Gargoyles (MD)

NBA Live 96 (SN/MD)
Ninja Gaiden Trilogy (SN)

Spawn (SNIMD)

The Mask (SN)
Toy Story - Dishey (SN/MD)
. WWF Luta Livre (SN/MD)

| (SN) = Super NES o (MD) =

1)-Yoshi’s Island (SN)

2) - Killer Instinct (SN)

3) - Mega Man X3 (SN)

4) -Final Fight 3 (SN)

5)-Secret of Evermore (SN)
6) - Game Boy Transparente (GB)
7) -Earthworm Jim (SN/MD)
8):Doom (SN)

9) - Scooby Doo Mystery (SN/MD)
10) - Power Rangers Fighters (SN)
Genesis ¢ [GB) = Game Boy

[)IRECTSHOPPING
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Em abril, com o lancamento do Ultra 64 da Nintendo, os
videogames entram num novo ciclo tecnolégico

No primeiro semestre de 1993, quando os sistemas de 32
bits apenas despontavam no horizonte, a Nintendo fazia um
andncio desconcertante: dali a dois anos, iria lancar uma
plataforma de 64 bits. 64 bits! E a mesma capacidade dos
micros com processador Pentium, que s6 seriam lancados na
mercado mais de um ano depois. Do gue seria capaz um
videogame de 64 bits? Nao dava nem pra imaginar. Depois foi
a vez de a 3D0 Company proclamar um upgrade (atualizacéo]
para o seu sistema, na forma de uma placa chamada M2, E
da Apple entrar na parada através da Bandai, com uma plata-
forma multimidia compativel com computadores da linha
Macintosh. Mas Sega e Sony ndo estéo fora da briga, escon-
dendo cartas na manga gue terdo o efeito de uma bomba. O
novo ciclo dos videogames ja comegou, e comegou quente.

Super Mario 64,
primeiro game para o
Ultra, tem cendrios
tridimensionais e
imagens que podem
ser vistas pelo dngulo
gue o jogador escolher

A opcéao pelos
cartuchos garante
jogos cada vez mais
répidos e melhores.
Mas o consumidor
pagard caro por
isso: 100 ddlares,
em média

0 joystick do UE4

tem trés tipos de controle,
entrada para memory card e
sete cores diferentes
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Com baixo preco e alta
performance, o Uitra 64, da
Nintendo, promete
chacoalhar o merecado

A Nintendo desafiou seus concorrentes

Para desenvolver o Ultra 64, a
Nintendo associou-se & Silicon Gra-
phics, fabricante de poderosas esta-
cdes de computacdo grafica. Mas
nao foi apenas a configuracdo do
processador central que causou pal-
vOrosa no mercado: a noticia de que
o software seria em cartucho tam-
bém surpreendeu. Desde gue anun-
ciou sua nova plataforma, a Ninten-
do vem sustentando que jogos em
CD-ROM séo lentos e que o melhar
formata para um game — até pro-
vem o contrario — & o cartucha,

Enguanto os sistemas que usam
CD levam um certo tempo para aces-
sar as informacdes contidas no disco
e processa-las, num cartucho o aces-
s0 & quase instantaneo. E verdade
que os carts tém menar capacidade
de memdria, mas sua performance,
recursos e outras inovaces tecno-
logicas podem ser incorporadas aos
jogos por meio de processadores
(como o chip FX, de Starfox, que
deu ao Super NES a capacidade de
rodar jogos com imagens poligonais).
Ao sustentar esta posicéo, a Nintendo
bateu de frente com 3D0, Sega e
Sony, que preferiram o CD-ROM.

0 lancamento do Ultra B4 até
parece novela mexicana. Depois de
ser anunciado e adiado duas vezes,
0 lancamento do console deve ocor-
rerem 21 de abrilno Japdo e meses
depois nos EUA. O surpreendente
preco de 250 délares, prometido
desde o inicio, serd cumprido. Apre-
sentado numa feira da Nintendo em
Toquio, no final do ano passada, o
Ultra deixou étima impressdo — ape-
sar de o (nico game em demonstra-
cao, Super Mario 64, ter sido mos-
trado apenas 50% completo.



300 e Apple também estao na parada

Primeiro sistema de 32 bits a ser
lancado, o 300 ficou defasado em
relacdo aos concorrentes que surgi-
ram depois. Mas seus fabricantes ha
tempos ja definiram qual seria o pro-
xima passo: desenvolver um upgrade
para B4 hits. Assim pintou a placa
Me Accelerator, projetada para ser
acoplada aos conscles atuais, au-
mentando sua capacidade de pro-
cessamento. Outra possibilidade da
3D0 Company & lancar um console ja
com a nova arquitetura e, de quebra,
um CO-ROM de velocidade maior — o
que aumentaria ainda mais a perfor-
mance do aparelho. Mas a estraté-
gia da empresa e o preco desta
novidade so ser&o conhecidos a par-
tir de abril, épaca programada para
o lancamento da M2.

0 outro participante da guerra dos
B4 bits tem uma longa historia na
mercado de informatica e muita gra-

na para investir. Trata-se da pioneira -
Apple, através de uma maquina praje-

tada pela empresa japonesa Bandali,
conhecida fabricante de jogos como
Dragon Ball Z e Mighty Morphin’ Po-
wer Rangers. O Pippin foi mostrado

na feira Mac Warld, em 5&o Francis-
co (EUA), em janeiro deste ano. Mais
de 70 mil visitantes puderam conferir
seu modelo-protétipo em primeira
mé&o. O Pippin & uma plataforma mul-
timidia com chip Power PC de 64 bits
gue vem com drive CD-ROM de qué-
drupla velocidade e fax,/modem inter-
no para permitir acesso a Internet e
outros sericos on-ine. Tem a mesma
estrutura de um computador Macin-
tosh, st gue sem disco rigido.
Apesar das funcdes de computa-
dor, seu design & mais parecido com

o s, SR

|

o de um console de videogame do-
méstico. Um detalhe chama a aten-
c&o: além dos botdes convencionais,
0 joystick do Pippin tem um pequeno
trackball, muito parecido com o mou-
se usado nos computadores porta-
teis. Para completar, o Pippin pode
ser ligado tanto & aparelhos de TV
como a monitores SVGA. O preco
para quem quiser levar essa audaci-
0sa maquina para casa é convidati-
vo; 500 dolares, nos EUA, & claro.
Seu langamento esta previsto para o
final do primeiro semestre.

P
e

D 3D0 ganharg um upgrade para 64 bits com a placa M2
Accelerator — por enquanto, uma caixinha de surpresas

Sega e Sony nao
estdo dormindo

As novas maguinas de 64 hits tém
peso suficienis para passar feito um
rolo compressor sobre o PlayStation
& o Saturno. Mas é clare gue seus
fahricantes guardam cartas na man-
ga para virar o joge. Se os rumores
gue rofam hoje nos States se confir-
marem, & cartada da Sega terd um
efeite bombastico. Segunde o colu-
nista #a revista americana Billboard,
Chris McBowan, & fabricante de Sa-
turne teria iniciade 3s negociagfes

para englobar a 300 Company. Seria
um excelente negbeio para as duas
partes: a Sega adguiriria o prejets
M2 grontinho e a 300 Company teria
uma estrutura poderasa e com larga
experiéncia em software para pro-
mover seq produto.

A Seny, por sua vez, estd engajatla
num projets que promete revolucio-
nar o entretenimento eletrinico: o
BYD, ou Digital Video Disc. § DUD &
um superdisco digital com capacida-

de de armazenamenis de 14 C@-
BOMs - o equivalente a mais de 8
Gigahytes!!! £ espago que ndo acaba
mais, suficiente para gravar om filme
inteirinko em alta reselucdo, horas e
horas de misica oy games e software
interative. & Sony ~ juntamente com
a Philips e a Toshiba - deve langar até
o final deste ane um aparelhs seme-
Ihante ao videocassete para rodar o
BYH. J4 deu pra sacar gual serd o
sucessor do PlayStation?
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Como vocé estara
se divertindo daqui a
10 ou 20 anos? Que
tipo de maquina
existira em sua
casa: micro,
videogame ou um
outro aparetho com
gue vocé ainda nem
sonha? Com a
tecnologia evoluindo
tdo rapidamente,
fica dificil imaginar

o futuro do
entretenimento
eletrénico. Acdo
Games entrevistou
dois especialistas
americanos em
tecnologia — o
consultor Tom
Adams e o jornalista
Chris McGowan *
— e recolheu
algumas pistas.

Entrevista a
José Emilio Rondeau, de
Los Angeles - Califérnia
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Os videogames esté&o ficando
cada vez mais poderosos. Os
micros, cada vez mais bara-
tos. Ambos estdo usando o
mesmo formato para jogos,
que & o CD-ROM. Sera que um
dia micro e videogame serdo
a mesma coisa? Ou um vai
dominar o outro?

Tom Adams - Acho que micros e
videogames continuarao existindo e
haverd espaco o bastante para as
duas coisas. 0 que ndo vai mais
acontecer & um dominio muito gran-
de do mercado por alguma platafar-
ma — como o Nintendo 8 bits, por
exemplo, que em sua época massa-
crou a concorréncia. No futuro, nao
creio gue nem os PCs nem qualquer
uma das plataformas de videogame
tera mais de 30 ou 40% do merca-
do. Em compensacéo, a quantidade
de pessoas que terd um destes equi-
pamentos serd muito maior do gue
hoje.

Chris McGowan - Se eu tivesse a
resposta paraisso, sairia agora mes-
mo para comprar as acdes certas
para ganhar milhdes! Mas, falando
sério, acho que n&o existirdo so
dois, mas trés tipos de maquinas:
videogames, computadores e equi-
pamentos que possam ser ligados &
TV e a linha telefonica - & assim
acessar a Internet por um custo
baixo, permitinda que vocé jogue on-
line. Uma familia de classe média
pade ter um PC no escritdrio, uma
maguina Sony ou Sega no quarto das
criancas € um equipamento para
Internet na sala de estar, ligado no
aparelho de TV da casa. Havera
lugar para todas as categorias no
mercado, porgue cada uma pode
incluir hardware especializado, com
fins especificos e a pregos acessi-
Vels.

A geracao dos videoga-
mes de 64 hits ja esta ai, de
um lado representada pela Nin-
tendo — que utilizara jogos em

cartuchos — e a 300, que
continuara com o CD-ROM.
Quem tem melhaores chances
nesta batalha?

Tom Adams -0 Ultra 64 da Ninten-
do deve sacudir o mercado, pois
usando cartuchos pode-se aprimo-
rar o desempenho dos jogos, has-
tando para isso colocar novos chips
nos carts. Nos sistemas gue usam
CD-ROM néo ha essa possibilidade,
mas dentro de dois anos as softwa-
rehouses teréo capacidade para fa-
zer jogos muito melhores que os

MiClose
videogames
continuardo

~existindo.
Haverd espaco
suficiente para
- 0s dois”

existentes hoje em dia.

Chris McGowan - Tudo hem, os cartu-
chos s8o muito mais répidos que os
CO-ROM  em termos de acesso a
informacéo e de processamento des-
sa informacdo, mas precisamos lem-
brar gue eles tém muito menos me-
maria. A Nintendo estd dando mais
importancia & velocidade do que a
gualidade visual. Acho gue ela esta
cometendo um grande erro, pois os
0s jogadores estao exigindo jogos com
imagens cada vez mais realistas. Acho
que num determinado momento ela
deve incorporar jogos em CD ou DVD
- Digital Video Disc, a nova geracdo de
CO-ROMs, com maiar capacidade de
armazenamento de dados.

Os jogadores-sonham com a
compatibilidade dossistemas, que
permitiria rodar 8 mesma versao
de um jogo em qualuer maquina.
Iss0 vai acontecer um dia?

NTREVISTA

Chris McGowan - A compatibilidade
total ja ocorre entre os computado-
res. Hoje existem programas e jogos
que rodam tanto em PC como em
Macintosh. Mas nao vejo compatili-
dade de formatos na ala dos videoga-
mes. A briga entre Sony, Nintendo,
300 e Sega vai continuar acontecen-
da, com os fabricantes aprimorando
sua tecnologia cada vez mais, ga-
nhando e perdendo hilhdes de dola-
res. O consumidor se beneficiara
dessa competicda, embora um dia
ele se cansarg de ter que comprar
um novo equipamento a cada ano.

Os produtares de jogos estao
repetindo muito algumas for-
mulas de sucesso, como jogos
estilo Doom, MK ou SF, estilo
carrida, estiloisso e aqw}o. Exis-
te algum novo conceito de game
em desenvolvimento hoje?

Tom Adams - Acho gue uma grande
tendéncia hoje € a do software educa-
cional, para a garotada. Cinco anos
atras 1ss0 ndo era considerado de
grande interesse para o plblica, mas
ultimamente acabou tornando-se ex-
tremamente popular. Para mim, isso
€& a ponta do iceberg. Os custos de
producac estao diminuindo e isso faz
com que a gente tenha titulos direcio-
nados & plblicos cada vez mals espe-
cificos, atingindo todos os gostos.

Chris McGowan - Olha, estamos fa-
lando de Street Fighter e Doom, nao
de La Dolce Vita ou da nona sinfonia
de Beethoven. Videogames sao fel-
tos para jovens e adolescentes, e os
mals populares sempre envolverdo
enormes guantidades de persegui-
ches e mortes, com um pouco de
raciocinio. Agora, a tecnologia fara
comque esses jogos figuem cada vez
mais rapidos e realistas. A proxima
geracdo de COs terd 10 vezes mais
memoria que os hoje usados por
PlayStatian, 300 e Sega. Seu nivel de
detalhe serd muito maior, com mais
cenas digitalizadas. Games tipo Myst
ou Gadget, por exemplo, serdo ainda
mais complexos e ricos visualmente.

FUTURO DO ENTRETENI



Fala-se muita em servicos on-
line, Internet e redes. O que se
pode esperar da Internet e
da TV Interativa como op-
coes de entretenimento ele-
tronico? '

Tom Adams - N&o acho gue a
Internet substituira as farmas tradi-
cionais de obtencao de jogos e sof-
tware. E realmente mais facil trans-
mitir bits via rede que grava-los num
CD e transportd-los até uma loja,
onde o consumidor ira compréa-los.
Acho que as pessoas preferem pos-
suir as coisas — compré-las e leva-
las para casa — em vez de pagar
uma taxa toda vez que quiser utiliza-
las numa rede. O grande barato das
redes & permitir que as pessoas
compartilhem experiéncias como jo-
gar basquete ou discutir assuntos
com gente do outro lado do mundo.
Ja coma TV, o problema é o custo
do aparelho gue se terd em casa
para escolher o filme que se quer
ver, fazer compras, “carregar” um
game, etc. Mas as redes de TV a
cabo parecem muito interessadas
em aprimorar sua tecnologia para
tornar isso possivel futuramente. E
acho que estdo certas em fazé-lo

Chris McGowan - A Internet j& estd
repleta de joges on-line, e isso tende
a crescer rapidamente. Jovens em
Sao Paulo, Toquio e Nava York po-
dem hojejogar Mechwarriorou Doom
uns com 0s outros, on-line. A propria
TV pode ser usada, no futura, para
acessar a Internet. Para mim, TV
interativa sera na verdade “Internet
TV" ou "World Wide Web TV", com
inGrmeras possibilidades de diverséo,
COMpras e comunicacoes.

Ha anos ouvimas falar nas
promessas da Realidade Vir-
tual, mas seu desenvolvimento
parece mais lento do que se
esperava. No.futuro ela pode-
ra chegar as casas das pesso-
as? Como?

O ELETRONICO?

Chris MeGowan - Realidade Virtual
de alta qualidade demanda muita ve-
locidade e capacidade dos computa-
dores. No momenta, vocé so conse-
gue experimentar Realidade Virtual
nos arcades high-tech que tenham
potentes e caros sistemas Silicon
Graphics. A RV sera muito importan-
teno entretenimento eletranico, mas
a tecnologia precisa chegar aonde a
imaginacao das pessoas ja esta. Tak
vez daqui a cinco anos se veja alguma
coisa de RV interessante para o lar,
e talvez dagui a 10 anos exista RV
realmente de alta qualidade, com
espécies de sensores ligados ao cor-
po. Al sim
VOCE sera ca-
paz de passe-

“No futuro,

ar pelo Ama- . .

zona;,, sqrfar‘ pOdeTemos

SN passear de

ghekll Moto em marte
v coma

' pqs_s;veé .

maglsr. Realidade

seria‘i"Qiazer VlrtUQl"

daspessoas :

no proximo milénio?

Chris McGowan - Daqui a 20 anos as
pessoas ainda lerdo livros, irdo ao
cinema e jogardo futebol na praia.
Mas muita gente estara usando Rea-
lidade Virtual para cacar mingtauras
em labirintos, para andar de moto
pela superficie de Marte ou para tran-
sar com seres alienigenas. Muitos se
perderdo no entretenimento eletrani-
co do futuro, gue serd muito mais
atraente & pirante que & TV ds hoje.
Agueles com vidas equilibradas seréo
capazes de incorporar a RV e outros
avancos tecnologicos a suas vidas de
maneira saudavel. A grande guestéo
é saber se teremos tempo para o
lazer — ou vida, sequer — na proximo
milénio, com a Terra sendo tao poluida.

* Tom Adams e presidente da Adamns
Media Research. firma de consultoria
e pesquisa em novas tecnoclogias na
California. Chris McGowan e jornalista
e colunista de multimidia da Billboard.

A REVENDA FERA
EM CARTUCHOS NOVOS
E USADOS.

PROMOCAO

Sem concorréncia, confira!!!

CARTUCHOS NOVOS E USADOS.
TUDO PARA SUA LOCADORA!!!

LIGUE

para nés ou venha nos visitar.
Remetemos para todo o Brasil.
Aceitamos permuta, facilitamos
(o} pagomento.
‘De SEGUNDA & SABADO

das 09:00 hs as19:00hs.
Av. Cruzeiro do Sul, n® 2.752 - Salas 21 /22

_ SANTANA
FONES: (011) 298-8778 / 290-2788

*x SUPER MESA-SYSTEM
GAME SALOONS

% MESA SYSTEM: COMANDOS PROFISSIONAIS,
IDEAL PARA GAME LOCADORAS, GAME
SALOONS RESIDENCIAS, BUFFETS, ETC.

ADAPTAVEL PARA QUALQUER GAME.

% MEGA TIMER: CONTROLE TIMER, INDICACAO
EM DIPLAY, CONTADOR DE EVENTOS.

ESTUDAMOS LOCACAQ
PARA A CAPITAL

GAME FESTA

i FACA SUA GAME FESTA CONOSCO.
| ALEM DE USUFRUIR DAS ULTIMAS NOVIDADES
EM GAMES, VOCE VAI ARRASAR E DEIXAR
SEUS AMIGOS MORRENDO DE INVEJA.

| GAME SOFT. TALENTO EM TECNOLOGIA §
: TEL.1011) 857.1757
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JOGOS HISTORICOS

Inesqueciveis

Fazer uma lista com

0s cemm games mais
marcantes de todos os
tempos € uma tarefa
complicada. Gosto é uma
guestdo pessoal e, como
diz o ditado, ndo convem
discutir.

Para ndo deixar a coisa
cair na avaliacdo subjetiva
de cada um, adotamocs
um critério: para fazer
parte desta selecdo ndo
basta o jogo ser bom; ele
precisa ser importante e
ter contribuido para a
evolucéo da

historia dos games.

Dos cem jogos que fazem
parte da lista ao lado, 36
mereceram destaque
especial: sdo jogos que
podem ser chamados de
revolucionarios. Os
“escolhidos” aparecem
destacados com cor na
fista e — a partir da
proxima péaging -
contamos um pouco
sobre cada um deles.
Senhoras e senhores,
com vocés a lista com os

100 games mais ' International SuperStar Saceer - Konami - SNES - Esporte

marcantes da historia, | o, o vl - Gapeom - SNES/ARGADE - Agdo

elaborada pela equipe da
revista ACAO GAMES.
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A Bela e a Fera - SunSoft - MEGA/SNES - Acéo

Actraiser - Enix - SNES - Estratégia

After Burner 2 - Sega - MEGA/MASTER /ARCADE - Simulador
Aladdin - Capcom,/Sega - MEGA/SNES/MASTER/GANE GEAR - Acdo
Mex Kidd

Ayrtan Senna Super Monaco GP 2

Batman

Battletoads

Beavis and Butt-Head - Viacom - MEGA/SNES - Aventura
Castlevania

Chuck Rock - Virgin - MEGA/SNES/Game Gear - Acio
Clayfighter - Interplay - MEGA/SNES - Luta

Clockwork Knight - Sega - SATURNO - Aventura

Calumns - Sega - MEGA - Estratégia

Comix Zane - Sega - MEGA /SEGA CD - Aventura

Contra

Daytona USA - Sega - SATURNO/ARCADE - Corrida

Demon’s Crest - Capcom - SNES - Aventura

Desert Strike - Electranic Arts - MEGA/SNES/GAME BOY - Simulador
Devif's Crash - Sega - MEGA - Pinball

Donkey Kong

Deom

Double Dragen

Dragon's Lair - ReadySoft - SEGA CD/SNES/PC - Acéo

E-Swat - Sega - MEGA/MASTER,/ARCADE - Acéo

Earthworm Jim - Playmates - MEGA/SEGA CD/SNES - Acdo
Eceo, the Dolphin - Sega - MEGA/SEGA CO/MASTER - Aventura
Eternal Champions - Sega - MEGA/SEGA CD - Luta

Evo 4.6 - Enix - SNES - Aventura

F-Zero - Nintendo - SNES - Corrida

FIFA Soccer

Final Fight - Capcomn - SNES/ARCALE - Luta

' FirePower 2000 - SunsSoft - SNES - Agzo
- Flashback - US Gold - MEGA/SNES/PC - Aventura

Gex - Crystal Dynamics - 300/SATURNO/PSX - Aventura

- Ghouls " Ghosts - Capcom - SNES/MEGA/MASTER /ARCALE - Acdo

Golden Axe

- Jurassic Park - Ocean - SNES - Aventura

Killer Instinct

King Of Fighters

Lethal Enforcers - Konami - SNES/ARCACE - Tiro

Lian King, The - Virgin - MEGA/SNES,/GAME BEAR/GAME BOY - Aventura
Mario

Mega Man

Metroid - Nintendo - NES - Avantura

Mickey

Moonwalker - Sega - MASTER/MEGA/ARCADE - Aventura
Mortal Kombat

NBA Jam - Acclaim - MEGA/SNES/ARCADE - Esporte
Need for Speed, The - Electranic Arts - 300/PC - Corrida
NHLPA Hockey 93 - Electronic Arts - MEGA - Esporte
Night Trap - Digital Pictures/Sega - SEGA CD - Estratégia
Out Of This World

Qut Run - Sega - MEGA/MASTER /ARCADE - Corrida
Paradius - Konami - SNES/PSX/ARCADE - Nave
Phantasy Star

Pitfall - Activision - MEGA/SNES - Aventura

Prince Of Persia

Quack Shot - Sega - MEGA - Aventura

R-Type

Ridge Racer - Namco - ARCADE/PSX - Corrida

Road Rash

Rock'n'Roll Racing - Interplay - SNES/MEGA - Corrida
Sagaia - Taito - MASTER/MEGA - Nave

Gamurai Shodown - SNK./Takara - NEO GED/GAME BOY,/SNES - Luta
Shadow of the Beast - TekMagic - MEGA/MASTER - Aventura
Shinning Force - Sonic/Climax - MEGA - RPG

Shinobi

SimCity - Maxis - SNES/PC - Simulador

Simpsons

5ol Deace - Sega - MEGA/SEGA CO - Nave

Sonic, The Hedgehog

| Spiderman

Star Wars

StarFox

Street Fighter

Streets Of Rage

Strider - US Gold - NES/MASTER/MEGA,/ARCADE - Acio
Sunset Riders - Kanami - MEGA/SNES/ARCADE - Acfio
Super Bomberman - Hudson Soft - SNES - Estratégia
Super Metroid - Nintendo - SNES - Aventura

Superman

T.MNT,

. TazMania - Sega - MASTER/MEGA - Aco
- Tekken - Namca - PSX/ARCADE - Luta
- Tetris

Thunder Force 4 - Sega - MEGA - Nave

Tiny Toan Adventures - Konami - SNES - Aventura
ToeJam & Earl - Sega - MEGA - Aventura

Tomeat Alley - Sega - SEGA CD - Simulador

Top Gear - Nameo - SNES - Corrida

Virtua Fighter - Sega - 32X /SATURNC/ARCADE - Luta
Virtua Racing

Wing Commander 3 - Origin - PC/300 - Simulador
*Men

Yol Noid - Capcom - NES - Aventura

Zelda

Zombies Ate My Neighars - Konami - SNES/MEGA - Ao



ALEX KIDD

0 simpético Alex foi a primeira
tentativa da Sega de criar um per-
sonagem-simbolo. N&o chegou a
tanto, mas emplacou. Longo e
cheio de surpresas, Alex Kidd in
Miracle World foi o primeiro titu-
lo, que chegou até a vir na mema-
ria do Master System. Depois
apareceram outras aventuras e
até um RPG [Alex Kidd in High
Tech Warld). No final de 91 o
Mega ganhou Alex Kidd in Enchan-
ted Castle, muito parecido com a
primeira versdo para Master.

AYRTON SENNA SUPER
MONACO GP2

Versdo melhorada de Super Mo-
naco GP, este game traz imagens
e vozes do tricampedo. Sdo 8
Mega de memdria e um incremen-
to: ao contrario do cart anteces-
sor, que tinha passwords, este
tem bateria para salvar as corri-
das. Além disso, o praprio Senna
interferiu e corrigiu os defeitos no
tragado das pistas da versdo an-
terior. Ao todo sdo 16 circuitos
da temporada de 91, mais trés
pistas desenhadas por ele. Uma
delas com o tragado do kartodro-
mo da sua fazenda, em Tatuf (SP).
Ayrion Senna Super Monaco GP2
€ um dos melhores e mais emaoei-
onantes carts de corrida de to-
dos 0s tempos.

BATMAN

0 homem-morcego criado por Bob
Kane em 1939 protagoniza uma
série de games em praticamente
todas as plataformas. A tinica vez
gue Batman dividiu a agao com o
eterno menino-prodigio, Rohin,
resultou no melhor game. The
Adventures of Batman and Robin
saiu em 95 para SNES e Mega.
E aversda para o console da Sega
deu de goleada: dé para dois jo-
gadores controlarem a dupla di-
namica, o visual é 6timo e o desa-
fio descabelante.

BATTLETOADS

Su,;?ef aéletoads {SNES) ;

Os sapos Zitz, Rash e Pimple vie-
ram engrossar a fauna dos games
para Nintendo pouco depois do
estouro das Tartarugas Ninja. E fez
bonito, estabelecendo um novo
padrao para games de agéo. Su-
perdificil e com scroll inovadar,
Battletoads ganhou uma imensa
legido de f&s. A versdo para Mega
saiu bem depois, mas nao conse-
guiu superar a original. Em 93, fai
langado Battletoads/Double Dra-
gon, onde os toads dividem a acéo
com os irméos Lee.

| CASTLEVANIA

0 grande mérito desta série foi
levar o mundo fantastico e misti-
co dos vampiros para 0s games.

| A saga, iniciada no MSX, conta

com quatro titulos para Ninten-
do, dois para Super NES e um
para Mega. Em todos eles, o que
mais chama a atencdo & a beleza

- macabra dos cendrigs, com cli-
| ma soturno & misterioso. O titu-
' lo mais original é Castlevania
| Simon’s GQuest, que foi um dos

primeiros games de Nintendo a
ter finais diferentes, de acordo
com o seu desempenho no jogo.

CONTRA

Um dos maiores classicos da Ko-
nami, a série Contra é prato cheio
para os amantes do “atire para
tudo que & lado”. Mas a impor-
téncia do game néo se deve ape-
nas ao exterminio em massa.
Contra foi o primeiro game para
Nintendo a permitir o controle de
dois personagens ao mesmo tem-
po. Ha titulos também para Su-
per NES e Mega Drive. O melhor
deles e Super Contra, de Super
NES, que inovou na movimenta-
¢do dos personagens.

DONKEY KONG

Donkey Kong Country (SNES)

A Nintendo deve muito da sua
fama a este gorila. Kong foi 0 as-
tro do primeiro Arcade da empre-
sa, em 81. Logo depois saiu em
minigame com tela dupla e obte-
Ve Um sucesso estrondoso. Em
ambos vocé controla um herdi

| baixinho e bigodudo que deve sal-

var uma princesa das médos de
Kong. Alguns anas depois o nome
do bigodudo foi revelado: Mario.
Durante um bom tempo o gorildo
permaneceu inativo. Retornou
triunfante no final de 94, em Donkey
Kong Country, superproducéo gue
iniciou a calaboracdo da Ninten-
do com a Silicon Graphics. O
game chacoalhou o mercado com
sua gualidade grafica. O visual é
tdo impressionante que os per-
S0nagens parecem pequenas es-
culturas se movendo pelos cenari-
os. Em 95 saiu Dankey Kang 2,
também arrasador.

DOOM

Doom na versdo para 32 X

Game favorito de nove entre dez
micreiros, Joom virou o grande
fetiche dos amantes de acdo tem-
perada com chumbo grosso. O
jogo, langado no inicio de 94,
aproveita a perspectiva de pri-
meira pessoa criada em Wolfens-
tein 30 e adiciona novos elemen-
tos, como inimigos alienfigenas e
grande nimero de salas secre-
tas. Saiu também para 32X,
SNES e PlayStation., A versédo
para o console da Sony foi pre-
miada, pois saiu com elementos
de Ultimate Doom, melhor & mais
recente versao para PC.

DOUBLE DRAGON

A saga dos irmdos Jimmy e Billy
Lee foi um dos primeiros arcades
coloridos de sucesso. Este &xito
impulsionou uma série de games
em vérias plataformas. Nos pri-
meiros jogos, a corajosa dupla
saia pela cidade detonando diver-
S0S Criminosos, em um esquema
que depois foi copiado por titulos
como Streets of Rage e Final Fi-
ght. Depois, com a ascenséo de
jogos como MK e SF, Double Dra-
gon foi transformado em game de
luta, como em Double Dragon para
Neo Geo CD.

FIFA SOCCER

FIFA Soccer 95 [(Mega]

Langado as vésperas da Copa do
Mundo de 94, FIFA Soccer sur-
preendeu pela enorme quantida-
de de opgbes, que resultavam em
um realismo jamais visto nas teli-
nhas. Chutes certeiros, dribles
curtos e jogadas miraholantes fi-
zeram a cabeca da galera, trans-
formando FIFA em um dos jogos
do ano. Depois da verséo inaugu-
ral, para Mega, os consoles de 32
bits também foram premiados
com adaptagoes. Os jogos para
Saturno e PlayStation contam com
graficos poligonais e enchem os
olhos, mas néo tiram a faixa de
campedo do cart original.

GOLDEN AXE

Arcade adaptado para Mega Dri-
ve, Golden Axe faz parte da pri-
meira safra de games para o
console de 16 bits da Sega. O
visual era revolucionario, com
efeitos sonoros e movimentos
ate entdo inéditos. 0 esquema
de jogo segue o velho “andando e
socando”, s6 que com ambienta-
cdo medieval. A Sega langou ou-
tros titulos ao longo dos anos, mas
nenhum sequer chegou aos pés
do primeiro game,
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KILLER INSTINCT

Kl em casa: s6 para SNES
Quando a Nintendo anunciou Killer
Instinct para Super NES, a surpre-
sa foi geral. Afinal, seria o primei-
ro jogo do esperado Ultra 64. Pre-
ocupada com a expansao dos con-
soles de 32 bits, a Nintendo apos-
tou em Kl para manter o interesse
no SNES e se deu bem. A adapta-
¢ao do arcade foi surpreendente,
com detalhes que nem estavam
presentes na maguina. Comao
Donkey Kong Country, o game se
utiliza dos graficos ACM, desen-
volvidos pela Rare em podero-
sas estagbes Silicon Graphics. Ao
contrério da maioria dos jogos de
luta, onde ganha gquem bate mais,
em Kl o jogador precisa de tatica
e estratégia de luta. N&o é a toa
gue Kl ¢ considerado um dos ga-
mes de luta mais técnicos da his-
toria. Os combos gigantescos, o
esguema das harras de energia e
0 CD com as trilha sonora (que
acompanha o cartuchol] sdo ou-
tros diferenciais do game. Além
de ser um 6timo jogo, Kl é produ-
to de uma grande jogada de ma-
rketing da Nintendo, pois mante-
ve a competitividade do SNES em
um mercado j& dominado pelos
sistemas de 32 hits.

KING OF FIGHTERS

Nenhum console tem tanta tradi-
cdo em games de luta comao o Neo
Geo. King of Fighters redne os lu-
tadores mais significativos de Fa-
tal Fury e Art of Fighting, além de
alguns personagens exclusivos. 0
jogo traz surpresas, como coman-
dos para fugir de magias e gol-
pes falsos para enganar o adver-
sario. Na primeira versdo, de 94,
05 personagens eram divididos
em times gue representavam pa-
ises. J4 na segunda versé&o vocé
pode formar sua prapria equipe
ou ficar com apenas um lutador.
Os viciados em fliperama caon-
sideram King of Fighters 85 o
melhor arcade de luta de todos
0s tempos.
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MICKEY MOUSE

0 rato mais popular do planeta
fez uma prédiga carreira nos con-
soles de videogame. Sozinho ou
acompanhado de outros herdis da
Disney, Mickey emplacou oito ti-
tulos diferentes em versdes para
todos os consoles de 8 e 16 bits.
Entre tantos games, dois se des-
tacam: Castile of Iflusion (Mega)
e MickeyMania (Mega/SNES),
onde o camundongo vive aventu-
ras ao redor do tempo, contando
sua propria histéria, desde 1928
até 1990.

MEGA MAN

| Mega Man X2 (SNES)

1

I Ame-o ou odei-o, Mega Man é um

| dos personagens mais importantes

| do mundo dos games. O robd azul

| nascido em 77 é o simbolo méximo
da Capcom. Criado pelo Dr. Light

- para defender a Terra das malva-
dezas do Dr. Wily, Mega Man ja
desfilou seis verstes para NES, trés
para SNES e apareceu também no
Game Boy. A mecénica dos games
& sempre a mesma; completar to-
das as fases derrotando todos os
chefes e, depois, derratar os che-
fes de novo antes de encarar Willy.
0 que diverte é a busca de itens e
armas especiais. Encontrar passa-
gens escondidas também guebra a
monotonia. 580 jogos longos com
cendrios que esbanjam cores e ini-
migos mecanizados. Apenas um
cart destoa dos demais: & Mega
Man Soccer, um jogo de futebol
onde os jogadores s&o os inimigos
do herdi. Mega Man foi uma exclu-
sividade dos consoles Nintendo até
95, guando 0 Mega ganhou Mega
Man: The Willy Wars. A demora
COMPENsouU: 0 jogo redne os trés
primeiros episddios para NES e
inclui uma fase final inédita, cha-
mada Wily Tower.

MORTAL KOMBAT

MK 3 [PlayStation)

Violéncia gratuita com sangue
gscorrendo na tela, lutadores
impiedosos que chegam a arran-
car o coragdo dos oponentes:
Mortal Kombat mudou a estética
dos games. Desde que saiu nos
arcades, em 92, MK trouxe o
mundo cdo para o antes colorido
universo dos games. Com visual
e clima sombrios, cendrios tene-
brosos e 28 personagens distri-
buidos em trés titulos, MK n&o
inovou apenas na alta dose de vi-
oléncia. Seus esquemas de lu-
tas séo diferentes, com golpes
fatais animados e divididos em
Fatalities (mortes escabrosas],

. Friendships (brincadeiras com os
| inimigos), Babalities (transforma
| 0s adversarios em bebés) e Ani-
| malities (aparece um animal ou
| inseto para liglidar o oponente).

Outra marca de MK é o chefdo
Shang-Tsung, que tem o poder
de se transformar em qualquer
lutador e assim utilizar seus gol-
pes, inclusive os fatais. H& ver-
sfes para guase todas as pla-

| taformas. Entre elas, desta-

cam-se o0 primeiro MK para
Mega, que permitia jogar com
sangue, MKZ, para SNES e
MK3, para PlayStation, a mais
perfeita adaptacdo do arcade.
Dosando violéncia e fantasia na
medida certa, Mortal Kombat se
tornou um dos games mais jo-
gados da histaria.

OUT OF THIS WORLD

Out of This World para 300

Lancado para PC no final de 92,
este game inaugurou a era do vi-
sual poligonal. De inicio o jogo foi
mal visto, pois parecia inacaba-
do. Depois, percebendo-se o
ganho em jogabilidade, animagéo
e velocidade que estes gréficos
proporcionavam, Out of this World
virou cult. O cart também inovou
no esguema de cenas, onde sem-
pre rola uma situagdo, um fight
oumesmo uma armadilha. Sa pas-
sando por estas encrencas & que
se segue em frente. O game tem
trilha sonora no clima e uma his-
tdria bem original. Dr. Lester & um
cientista que faz experiéncias com
particulas atémicas; seu labora-
torio explode e ele vai parar em
uma outra dimens&o, habitada por
temiveis monstros. Sua missao é
sobreviver e escapar dali. Também
safram versoes para Mega, PC e
300. No final de 94 saiu Heart of
the Alien (Sega CD), continuagao
da saga do Dr. Lester.

PHANTASY STAR

Primeiro RPG criado pela Sega,
Phantasy Star tem uma historia
bem estruturada, envolvente e

| cheia de reviravoltas. O cart es-

treou no Master e as trés versdes

| seguintes sairam apenas para
| Mega. Phantasy Star 4 inovou com

seu clima futurista, que contrasta

| com a ambientagdo medieval tipi-
| cados RPGs. Phantasy também fai

0 primeiro RPG a ser traduzido
para o portugués, em versao para
Master assinada pela Tec Toy.

PRINCE OF PERSIA

Principe da Pérsia no Mega

Pocfes gue recuperam energia,
labirintos interminéveis, inimigos
terriveis e esqueléticos. Estes séo
alguns dos ingredientes de Prin-
ce of Persia, um dos titulos mais
jogados de todos os tempos. Sua
histéria comecou no PC e acabou
em quase todos os videogames.
Saiu para SNES, Mega, PC Engi-
ne, Macintosh, Amiga, Game



Gear, Game Boy e Nintendinho.
Sua continuacgao, Prince of Persia
2, s0 saiu para PC e Mac. O gran-
de mérito de Prince & a movimen-
tagdo do personagem. Mesmo nos
games atuais € dificil ver um he-
réi saltando, andando, correndo,
pulando e até dependurando-se,
com tanta preciséo.

ROAD RASH

Road Rash 2 (Mega]

Velocidade, rock'n'roll e muita sa-
canagem fazem o clima deste ve-
terano das estradas. Road Rash
introduziu uma estética thrash
nos games de corrida, estilo imi-
tado em titulos como Crashn Burn
e Outlander. As provas rolam em
estradas e os competidores to-

pam com animais e, e claro, com
a policia. Para ganhar, ndo basta
acelerar: vocé tem que acertar 0s
concorrentes com porretes e cor-
rentes. Classico de Mega, o game
da Electronic Arts saiu também
para Master e 3D0.

R-TYPE

Pioneiro da geracéo jurassica de
arcades com tela colorida, B-Type
€, ao lado de Space Invaders, o
maior classico do género espaci-
al. Os jogos de nave nunca mais
foram os mesmos depois dele. R-
Type criou um padrdo, com seu
scrall horizontal e uma tonelada
de itens. O game original teve ver-
soes para PC Engine, Master &
Game Boy. J4 a segunda e tercei-
ra versfes sdo exclusividade do
Super NES.

SHINOBI

As aventuras do ninja Joe Musashi
acompanharam um bom pedaco
da evolucdo dos videogames. Com
golpes figis aos principios das ve-
lhas artes marciais, Shinobi es-
treou nos arcades. Fez sucesso e

migrou para o Mega, onde teve
trés versfies. Saiu também para
Master, Game Gear e Saturno,
marcando presenga em trés ge-
racbes de consoles. Na verséo
mais recente, para Saturno, o
ninja aparece digitalizado pela
primeira vez.

SIMPSONS

0 desenho animado dos Simpsons
fez um sucesso estrondoso no fi-
nal dos anos 80. Logo se perce-
beu o potencial daquela louca fa-
milia para 0s games. E nao deu
outra: veio uma enxurrada de jo-
gos, para Arcade, Nintendo 8 hits,
Mega Drive, Super NES e Game
Boy. Us games tém estilo varia-
do, mas s&o sempre dificeis e pi-
radacos. O primeiro que saiu foi
Bart vs Space Mutants, onde o
maroto Bart combate alienigenas
disfargados de gente. Alguns per-
sonagens secundarios da série
tamhém ganharam games propri-

os, como o palhago Krusty, em 5

Krusty's Super Fun House, cart de
raciocinio para Mega.

SONIC, THE HEDGEHOG

SﬂnfﬁS[Mega] S

Este porco-espinho azul, surgido
no primeiro semestre de 91, ndo
g 50 um dos maiores personagens
de todas os tempos. Ainda hoje
Sonic é um dos dongs da festa, o
grande rival do ndo menos pode-
roso Mario, da Nintendo. O per-
sonagem-simbolo da Sega estre-
lou varios titulos: Sonic, The Hed-
gehog [(Mega/Master/Game
Gear), Sonic, The Hedgehog 2
(Mega/Master/Game Gear), Sonic
3 (Megal, Sonic Spinball (Megal,
Sonic & Knuckles (Mega) e Sonic
CO (Sega CD). Seus amigos (e
inimigos!) também ganharam ti-
tulos exclusivos, como DOr.
Hobotnik's Mean Beam Machine
(Mega) e Knuckles Chaotix [(32X).
0 porco-espinho foi o precursor
de uma série de inovacdes no

Adquira somente
produtos originais

Quantde vees compr

arali




mundo dos games. Gréficos tridi-
mensionais, cores vibrantes e
principalmente a velocidade do
herdi s8o sua marca registrada.
Sonic parece um jato quando esta
correndo: mal da para reconhe-
cé-lo. Neste pigue ele arrebenta
paredes, vfa um pouquinho, de-
tona inimigos e da loopings ani-
mais. Todos os games giram em
torno da mesma historia: Sonic
deve libertar seus amiguinhos da
floresta que foram aprisionados
pelo terrivel Dr. Robotnik, E foi
assim gue ele bateu recordes de
popularidade quando foi lancado.
Sonic alavanca ndo s6 a venda de
cartuchos como de centenas de
produtos para jovens do mundo
inteiro. Ha refrigerantes, cader-
nos, bringuedos, roupas, jogos
educativos e muitos mais. O ve-
loz porco-espinho movimenta nada
mais, nada menos que 1 bilhdo de
ddlares por ano.

SPIDERMAN

0 Homem-Aranha estrela oito jo-
gos muito legais. Spiderman vs.
Sinister Six, para Nintendinho, &
0 mais bacana. Nele, o aracnideo
encara Seus seis maiores rivais.
Com cores honitas e jogabilidade
em cima este cart deu o que fa-
lar. Também sairam titulos do Ara-
nha para Sega CO, SNES, Mega,
Game Gear, Master e Game Boy.

STAR WARS

Em 1977, George Lucas langou o
filme Star Wars, maravilhando o
mundo com sua ficcdo espacial.
Ali comegava uma bem sucedida
saga de filmes e games. Se no
cinema foram trés filmes, nos
games j& sdo mais de dez titulos.
Neles, vocé pilota uma daguelas
supernaves e tem como missao
acabar com o inimigo quase sozi-
nha. Nem sempre vocé € o moci-
nho Luke Skywalker. No game Dark
Farces, para PC, vocé joga no time
do vilao Darth Wader. Nos titulos
para PC o grande lance & a pilota-
gem, onde Star Wars mostra seu
lado simulador e vocé delira com
combates espaciais de pura adre-
nalinal Nos videogames a saga é
mais aventureira: é preciso pegar
itens, recuperar energia e achar
vidas. O melher de todos é o pri-
meiro Super Star Wars (SNES).
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STARFOX

Um divisor de dguas na historia
dos carts para consoles de 16
bits, StarFox marcou a estréia do
chip Super FX (lé-se efécs, como
‘efeitos’ em inglés]. O chip € o res-
ponsével pelos gréaficos poligonais
e pela alta velocidade deste incri-
vel jogo. Isso sem falar na quali-
dade técnica da trilha sonora, um
espanto para a época. Vocé é Fox
McCloud e comanda uma nave
com todos os movimentos imagi-
néveis, podendo atravessar tineis
estreitos, fileiras de colunas e ain-
da atirar em inimigos. Comao o
Super FX altera realisticamente o

| tamanho dos objetos (quanto mais

proximos, maiores eles ficam) haja

| pontaria!!l Mas vocé ndo esta so-
| zinho. Nos momentos dificeis,

seus parceiros Falco, Peppy e Sli-
ppy dao uma forga.

STREET FIGHTER

Street Fighter Zera (Arcade]
(Quando a primeira versao de
Street Fighter apareceu nos ar-
cades em 1887 ninguém deu
muita bola. Ciente do potencial de
seus personagens, a Capcom nao
se deu por vencida e trabalhou
duro para aprimorar o game. O
panarama comegou a mudar em
margo de 91, com o arcade Stre-
et Fighter 2 Waorld Warrior. Nun-
ca havia aparecido um game de
luta tdo bom: golpes perfeitos,
cenarios honitos, lutadores com
personalidade forte e jogabilidade
nota 10. Foi o inicio de um dos
maiores fendmenos da histéria
dos games. Os videogames do-
mesticos sentiram o peso de Ryu,
Ken e cia em julho de 92, com o
lancamento de SF2 para SNES. O
cart representava o estado-de-
arte em mateéria de games domés-
ticos e foi o principal responsavel
pela explosdo do SNES no merca-
do americano. 0 Mega s conse-
guiu tirar o atraso em setembrao
de 93, quando saiu 5F2: Cham-
pion Editian, onde da para con-

trolar os chefes. Desde entdo va-
rias versoes se sucederam: Su-
per Street Fighter 2 [Arcade,
Mega, SNES), Super Street Fighter
2 Turbo (300) e Street Fighter,
The Movie [Arcade, Saturno e
PlayStation) e SF Zero (Arcade).

| STREETS OF RAGE

Um dos primeiros games a em-
placar no Mega Drive, Streets of
Rage criou um padrdo em jogos
de agdo. Seu estilo de bater em
Inimigos, pegar itens e avangar
horizontalmente no cenario inspi-
rou dezenas de titulos. Mas nos
games de Axel, Blaze & cia ndo
rola so agéo. Os golpes sdo dig-
nos dos melhares games de luta.

| A diferenca é que aqui, além de
| dar porrada, vocé ainda vive uma

aventura. Outra marca registra-

| da da série € a otima trilha sono-
' ra. A Sega soltou trés versdes
' para Mega e duas para Master e

Game Gear. A melhor de todas é
Streets of Rage 2, para Mega,
com mais de 50 golpes diferentes.

MARIO

Super Mario All-Stars [SNES]
Um projetista de jogos da Ninten-
do criou Donkey Kong, em 1981.
O herdi do game era um carpin-
teiro gue tentava salvar sua ama-
da das garras de um gorildo. Em
1985, o projetista achou que o
heréi era mais parecido com um
encanador, batizou-o de Mario,
deu-lhe um irméao (Luigi) e um
mundo magico para explorar. E
assim surgiu Super Mario Bros,
para Nintendo. Sem ddvida foi o
game mais rico em cenarios na
sua época, saindo do esquema li-
near e explorando mais as possi-
bilidades da tela. Sigeru Miyamo-
to, o projetista, baseou-se em
lembrancas da infancia para criar
as cenas. Irés versies passaram

pelo console de 8 Bits. Super
Mario World foi a primeira aven-
tura do bigodudo no SNES. Des-
de entdo, a Nintendo ndo parou
mais de explorar a imagem de seu
personagem-simbolo. Em Mario is
Missing vocé joga com Luigi numa
volta ao mundo para resgatar o
baixinho. Para PC, pintaram al-
guns jogos educativos, como Ma-
rio Typing, para aprender a dati-
lografar. O SNES também ganhou
um game educativo, Mario Paint,
para desenhar e pintar, com di-
reito @ um mouse especial. Super
Mario Kart, com o Mode 7, e Su-
per Mario All-Stars - com a reu-
nido de todas as aventuras para
NES - foram os dois titulos que
fizeram mais sucesso. Apareceu
até um clone seu do lado mal,
Wario, no cart Maric & Wario.

' Como se isso nao fosse suficien-
| te, seu grande companheiro, o

dinossauro Yoshi, tamhém tem
jogos préprios: Yoshi's Cookie e
Yoshi's Safari. No final de 1395,
para comemorar os 10 ancs de
Mario, saiu a segunda versao para

| SNES, Super Mario World 2 -

onde o encanador vive uma fabu-
losa aventura ambientada na epo-
ca em que ele era um bebé cho-
réo. Como miséria pouca é boha-
gem, Mario serd a estrela do pri-
meiro cart do esperadissimo Ul-
tra 64. Maric 64 promete esta-
belecer um novo padrdo em jogos
de aventura. O reinado do enca-
nador bigodudo parece estar lon-
ge de terminar. ..

SUPERMAN

Seu primeiro game s0 saiu em 92.
Foi Superman, que a SunSaft lan-
cou para Mega. Apesar de supe-
resperado, a decepcéo foi geral.
Afinal, o Super-Homem NAD voa-
valll 56 no meio de 94 é que a
Virgin “consertou” o jogo. Lancou
uma versao para Master pareci-
da com a anterior, onde o hera
vOa. Dai a SunSoft se redimiu: no
mesmo ano langou, para Mega e
SNES, The Death and Return of
Superman. O game é demais! A
historia & original e mostra cinco
Supermen diferentes. Cada um
detona uma fase e, no final, vocé
ainda precisa descobrir gual de-
les é o traidor.



sistemas e ainda inspirou uma
dezena de jogos no mesmo es-
quema, como BlockOut, Bombliss
e Bust-A-Move. A Nintendo nu-
tre especial simpatia pelos blo-
quinhos deste game viciante, Afi-
nal, o Game Boy deve muito de
Seu SuCesso ao |ogo criado pe-
los moscovitas em 85,

TEENAGE MUTANT
NINJA TURTLES

VIRTUA RACING

Virtua Racing surgiu nos arcades
no inicio de 93 e deixou a galera
babando com gréficos poliganais,
guatro tipos de vis&o, curvas que
exigiam tangéncia perfeita e mui-
to pé no acelerador. O jogo pin-
tou em abril de 94 para o Mega
Drive gracas ao chip DSP — que
aumenta a capacidade gréfica e
sonora dos jogos. O resultado
surpreendeu. A melhor verséo foi
para 32X, com direito a dois no-

mentos do mestre Splinter. Seu 113 BTEE; Virtlis Baving SE
v e g 5 tamhém para Saturno, mas a
maior inimigo & o Destruidor, um | ;
' Sega pisou no tomate, gerando
cara que comanda dezenas de ca- T ;
. ' graficos muito pobres para a ca-
pangas. Os jogos das tartarugas | ;
o , . pacidade do console.
foram os primeiros a eshanjar re-
alismo na movimentacéo de golpes
marciais. O melhor game da saga
& The Hyperstone Heist, que saiu X = MEN
para Mega e SNES, com dtimos A estréia dessa galera criada
graficos, som de primeira e joga-  pela Marvel nos anos 50 rolou em
bilidade em cima. - 92, num game com o Homem-
Aranha. Vérios titulos faram lan-
gados. O melhor é X-Men Clane
Wars (Mega), um cart dificil e
. com fases variadas. No fim de
885, saiu X-Men Children of Atom
para Saturno e PlayStation. Sur-
. gido nos arcades, é o primeiro
- game de luta dos mutantes.

Tourhament Fighfers (SNES)

Vocé sabia que as Tartarugas Nin-
ja nasceram em um mangé (revis-
ta em guadrinhos japonesa) e eram
terriveis assassinas esquar-
tejadoras? Quando a histdria saiu
nos EUA elas se tornaram boazi-
nhas e amantes de pizza. Que mei-
go! Donatello, Michelangelo, Ra-
phael e Leonardo sdo tartarugas
mutantes que seguem o0s ensina-

TETRIS

ZELDA

Os RPGs sempre tiveram fama de
‘jogos chatos”. Mas com Zelda, A
Link to the Past, a Nintendo que-
brou o tabu. Estreou no NES em
87 e vendeu horrares. Em 92 o
SNES ganhou uma versdo mais ar-
rojada, com gréficos melhores e
trama mais envolvente - 7The Le-
gend of Zelda. Zelda € uma espé-
cie de "mae” dos RPGs. Revolucio-
nario, o game introduziu o racioci-
nio e a interatividade nos consoles
domeésticos. A partir de Zelda, os
RPGs para videogame doméstico
apenas adaptaram tramas e situ-
actes. A Nintendo mais uma vez
acertou. A saga de Zelda congquis-
tou uma legido de fas e até o Game
Boy teve uma versao exclusiva, Zel-
da: The Links Awakening.

Tetris 2 [l arﬁ y]

Em 1985, o soviético Alexey Pazhi-
tnov, de 30 anos, membro do Cen-
tro de Computagdo da Academia de
Ciéncias de Moscou, langava um
game chamado Tetris. Na verdade
ele "apenas” finalizou 0 programa
criado por Vadim Gerasimov, um
estudante de informatica e com-
putacéo da Universidade de Mos-
cou, de 18 aninhos!!! Provavelmen-
te nenhum dos dois brilhantes mi-
creirgs imaginou o SUGeSSO que o
game iria alcangar. Tetrfs é sindni-
mo de jogo inteligente. Com gréafi-
€0s, sons & mecanica simples, é
um dos games mais jogados de to-
dos os tempos. Saiu para varios

:E
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Actraiser 2

Ultima fase com 38 vidas - Use a password
MFMJ TVSY FVPX.

After Burner

Continue - Aperte o0s 2 botdes durante a tela
de Game Over. Funciona até o nivel 8. Dai até
a fase 17 vocé precisa apertar Pause 100
vezes (1) na Tela de Apresentagao.

Aladdin

Debug Mode - Na Tela de Apresentacéo, com
a espadinha apontando para Difficulty Level,
entre com a sequénciaA,C, A C,A,C, A C,B,
B, B e B. Se tudo der certo aparecerd umatela,
com a cara do programador; ele dira; “Facaum
desejo”. Em seguida pinta umatela de Debug.
Onde esta escrito Cheat Mode, deixe ON para
ficar invencivel. No Start on Level, vocé pode
escolher fases. Ja no Map View, ponha ON e
dé uma olhada na fase inteira.

Alex Kidd in Miracle World

Continue - Acabe 0 game com 400 moedas e
aperte 1 e botdo 2 oito vezes.

Alien 3

Veja o final - Use a password OVERGAME.

Altered Beast

Continue - Aperte Start e o botao A na Tela de
Apresentacdo para continuar de onde vocé
maorreu.

Art of Fighting

Congele o personagem do computador - Em
qualguer luta do Story Mode, pause e entre
comasequéncia t , X, €,Y, ¥B, 2> A L
Y e Select. Repita os comandos para que tudoe
volte ao normal.

Ayrton Senna Super Monaco GP.2

Corra de moto - Escolha World Championship,
New Game e use a palavra Hang-On! no lugar
do seu nome. Em seguida, faca tudo como se
fosse iniciar uma corrida. Mas, em vez disso,
saia da corrida e salve. Depois, dé Reset.
Reinicie escolhendo Free Practice. Nahoraem
que aparecerem na Tela as opgdes Grid e
Laps, aperte ¥ + A. Quando aparecer a tela de
escolha de marchas, solte os comandos.
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Batman Returns

Nove vidas - Na de Options, pegue o segundo
controle e faga a sequéncia T T €2 €
=2 BeA

Batman: Revenge of the Joker

Fase do Coringa - Para acionar a selecao de
fases, entre com a senha 5257. Em seguida,
digite 7200 para ir & fase do Coringa.

Battletoads

Vida extra - Na Tela de Apresentacdo, pressi-
one A+B+ ¥,

Battletoads and Double Dragon

Selegao de fases e vidas extras - Na Tela de
Selegdo do personagem, faga a sequéncia T,
Yo M X B, YeA

Beavis and Butt-Head |

Todas as armas no modo 1 jogador- Digite a
password e7EKY iP2ge taVYF.

Castlevania 2

10 vidas - Use a password vela, vela, coracao, cora
€20 €, g0 iniciar 0 game, aperte Start duas vezes.

Chakan

Superselecao de fases - Entre no modo Prac-
tice. Ao comegar o jogo, na tela dos portais,
desca as escadas a direita até a plataforma
flutuante. Pule nela e use amagiado teletrans-
porte, misturando uma pocao azul com a
vermelha. Vocé ouvird um som estrondoso e
podera escolher o estagio que quiser, inclusi-
ve 0s da segunda parte.

Clayfighter 2: Judgement Clay

Personagens secretos - Use 0s comandos
abaixo na tela de opcoes:

Jack: Segure P efaca X, A, R, R, YeA.

Dr. Peelgood: Segure ¥ e entdo entre com a
sequéncia B, Y, Y, AeY.

Cliffhanger

99 Continues - Na Tela de Apresentacdo,
pegue o segundo controle e faca a seqiéncia
€, =, Start, C+A.

i,

Contra

Comece com 30 vidas - Na Tela de Apresenta-
cao, digite a sequéncia M Vv ¥ €2 €3
B, A e Start .

Fases secretas, vidas extras, codigos malucos e muito mais!
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Cool Spot

Debug Mode - Na tela de Options, entre com
asequénciaA, A, B,B,C,C,C,C, B, B, A A,
A A, B,B,C,C.

Darius 2

Invencibilidade - Na Tela de Apresentagao,
digite A, B, A, C,B,C, C,B, C, A, B, A.

Demolition Man

Sangue - Na Tela de Apresentacao, gire o
Direcional em sentido horario e aperte R e L
varias vezes, tudo junto.

Donkey Kong Country

99 Vidas - Termine a primeira fase da Jungle
Hiijinxs. Volte para o mesmo nivel e perca
todas as suas vidas. Apds o Game Over, espe-
re o Cranky aparecer e faca ¥ e Y varias vezes
seguidas. Dai vocé vai para uma fase de
bénus, onde basta pular e tocar as fileiras com
0s trés bichos iguais.

Doom 5/

Invencibilidade e recarga de munigao - Em qual
quer momento do game, pause e aperte X, Z, Mo-
de e 1 juntos. Para subiramunicdo a 500, pause,
aperte A, C, Mode e 1 juntos. Atencdo: esta ma-
nha s6 funciona no controle de seis botdes!

Double Dragon 2

Continue - Ha trés maneiras de conseguir Con-
tinues, de acordo com afase em que vocé esta:
Fases2e3-1, =, 4, & A Be Start.
Fases 4,5e6- 1, ¥, €, 2, B, A Ae Start.
Fases 7e 8-A, A B, B ¥, 1, €e Start.

Double Dragon 5

Nove Continues - Na tela de Options, faca a
seqliéncia e, =2, €, =2, L,L,R,ReR.

Earthworm Jim

Pule de fase - Pause o géme em qualquer
momento e entre com a seqiiéncia A, B, B, A,
A+C, B+C, B+C, A+C.

Earthworm Jim

Vida extra-Pause ogame e digi'te B+X,B,B,
B, A A X, A

Ecco the Dolphin

Oxigénio infinito - Para fazer o marcador de oxigé-
nio sumir da tela, use a password LIFEFISH.



Ecco the Dolphin

Debug Mode - Em uma fase qualquer faca um
“U” com Ecco. Quando o golfinho estiver clhando
paravocé, aperte Startefaga=,B,C,B,C, ¥, C
e 1. Vocé ira direto paraum Debug Mode, onde po-
dera escolher fases, conseguir vidas infinitas, etc.

Fatal Fury

Continues ilimitados - Assim que pintar o
Game Over, segure 1 e aperte A + B + C
juntos. Repita a sequéncia.

Fatal Fury 2

Jogue com os chefes - Quando o logo da Takara
aparecernatela, digitie B, A, X, Y, T, €, b = LeR.

Fatal Fury Special

Jogue como Ryu Sakasaki - Na tela do logo
Takara, faga rapidamente ¥ ¥ 22>y ¥ €
e X. Se der certo, o titulo do jogo ficara azul. Ao
entrar natela de selecdo de personagens, Ryu
aparecera.

Fifa Soccer 95

Loucuras - Comece o game normalmente,
aperte Start para pausar e vocé vera uma tela
para mudangas de esquemas. Selecione Opti-
ons e aperte C para entrar na tela seguinte. Al
& s0 executar as seqUéncias abaixo. Um som
diferente indicard que o trugue deu certo.
Aperte Start para voltar atela anterior e depois
aperte A. Surgira, assim, a tela Cheats com
todos os efeitos que vocé selecionou. Daf,
vocé pode escolher se ela funcionara para o
jogador do time da casa (joystick um), para o
time visitante ou -para ambos. Se quiser,
também pode optar por ndo ligdla. Importan-
te: depois de ter feito estas sequéncias uma
Vez, vocé nao precisara repeti-las. O cart tem
bateria e memorizara a dica. Eis os trugues:
Superdefesa-B, B, B, B, B, C, B.

Super-Ataque - A, A, A, A, A, B, C.

Time dos Sonhos A A B,B,C, C, A A
Supergoleiro- A, A, A, A, A, B, B, B, B, B.
Superpoténcia-B, A, B, B, B, B, B, B, B, B.
Bola Maluca-C, A, B, C, C, B, A, C.

Linhas Invisiveis no cam po C.C,C,B,AA A B.
Shootout (pénaltis) - A, B, A, C, A, B.
Flashback |

Passwords -

Nivel 1 - Jungle Stage FALCON
Nivel 2 - New Washington DATA
Nivel 3 -Death Tower MILORD
Nivel 4 - Earth Stage QUICKY
Nivel & - Earth Stage 2 BIJOU
Nivel 6 - Alien Planet 1 BUBLE
Nivel 7 - Alien Planet 2 CLIP
Final do jogo: CYGNUS

Gang's Fighter

Vida extra - Lute contra os Bull Dogs; derrote
os trés primeiros e em seguida o Gltimo,
pulando sobre ele e chutando-o pelas costas.
Seu prémio sera uma vida extra.

Gaiares

Invencibilidade - No comeco de cada nivel,
pause, e depois aperte A, C e =. Quando a
imagem congelar, solte o pause.

Gex 2|

Debug Mode - Inicie normalmente o jogo e
aperte P para pausar. Segure R e faca a
seqiéncia €, C, 4,2 T M P = = e Start.
Aperte R para checar os efeitos especiais
possiveis com cada botao. Por exemplo: com
0 Xdo controle 1, Gex voa por toda a tela; com
o C do controle 2, ele fica invencivel, com o
salto mais alto e também com o tiro continuo.

Ghouls ‘N Ghosts

Energia infinita - Pause e aperte B em qual-
quer momento do game.

Golden Axe

Selecao de fases - Na tela de selecao de
personagem, aperte ™ B e Start.

Gradius 3

Continue - Na Tela de Apresentacao, aperte X
varias vezes seguidas.

International Superstar Soccer

Jogue com os Superstars - Na Tela de Apresen-
tacao, pegue o joystick 2 e faga a sequénciade
comandos B, B, X, X, A, Y, A, Y, =, €& X,

International S. Soccer Deluxe

Juiz cachorro - Na Tela de Apresentacao,
pegue 0 segundo controle e faca a sequéncia
P b €2 €28, A Ao comegar o jogo,
0 juiz e 0s handeirinhas viram cachorros.

Judge Dredd

Selecao de estagios e Refil de energia - Na
tela de Copyright, aperte € X, T 2 e Y. Em
seguida aparecera uma mensagem. Ignore-a e
aperte A +Y simultaneamente e depoisA+Ye
B + X também ao mesmo tempo. Aperte Start
para comecar uma nova partida e Select cada
vez que quiser escolher um estagio. A barra de
energia se completara a cada golpe dado.

Killer Instinct

Jogue com Eyedol - Escolha Cinder e aperte qualquer
botao. Na tela seguinte (a que mostra os lutado-
res escolhidos), aperte = e, sem soltar seta para
direita, faca a seqUéncia soco fraco, chute fraco,
soco forte, chute médio, soco médio, chute forte.

Mickeymania

Selecao de fases - No Options, escolha Sound
Test. Nesta tela, selecione a misica Beans-
talk 1 e FX em Extra Try. Va para Exit e segure
o L por 7 seg. Apds ouvir um som, volte a tela
principal e a opcao de Level Select estara 14.

Mickeymania“-

Selecao de fases- NGOptlons sele(:lone Sou nd
Test. Em Music escolha Continue; em FX, opte por
Appear; em Speech, escolha Take That. Cologue o
lapis sobre Exit e segure € por cinco seg. Depois
de ouvir um som, saia do Sound Test, inicie o game
e vocé vai encontrar uma tela para escolher fases.

Moonwalker

Selecao de fases - Na Tela de Apresentagao,
pegue o joystick 2 e faga 1, =, A e Start.

Mortal Kombat

Lute com sangue - Na tela cinza em que aparece
um texto sobre os codigos de honra do torneio,
digite a seqliéncia A, B, A, C, A, B, B.

Mortal Kombat 2

Fergality - Esse trugue transforma seu opo-
nente em uma caricatura do diretor da Probe, {
Fergus McGovern. Siga as quatro etapas se-
guintes para tudo dar certo:

1-Test Mode - natela de opcoes, va até Done
cfaca & b €2 | 2e& 33,

2 - Apbs acessar o Test Mode 2, escolha
Background 6.

3-Emseguida, va para o Test Mode 3 e acione
a opgao OooH, Nasty!

4 - Comece o game escolhendo Raiden e, na
hora do Finish, aperte €€€ + defesa.

Mortal Kombat 2

Tempo extra para os fatais -Aperte M € 1T ¥
+ Select e vocé terd 15 segundos para dar os '
fatais.

Mortal Kombat 3

Esecolha Smoke - Natelacom ologo MK3, faga
aseqiénciaA, B, B, A, ¥, A B B A ¥ 1.

NBA Jam

Defesa superpoderosa - Na tela “Tonight's
Match-Up”, aperte qualquer botdo cinco ve-
zes. No quinto toque, segure o hotdo apertado
até o aviso de que o trugue deu certo.

Pink Goes to Hollywood

Invencibilidade - Durante o jogo, plugue o
controle 2 no console e aperte L. Enquanto
vocé mantiver o botao pressionado, a Pantera
vai passar batida pelos inimigos.

Pitfall: The Mayam Adventure

Selegao de fases - Na Tela de Apresentacao,
aperte B, 2, A, 42> 1, B, € A 12, Ae 1.
Use o Direcional para escolher estégios.

Pitfall: The Mayam Adventure

Jogo do Atari- Na Tela de Apresentacao, enquan-
to o bumerangue estiver voando em volta da
palavra Start, aperte SelectA, A, A, A, A, A, Select.
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R-Type

Programa oculto - Assista ao modo demo e,
quando surgirem os scores, aperte = + A+ B, tudo
junto. Para brincar no joguinho que aparece, use 0
botéo A para desenhar e o botao B para apagar.

R-Type

Invencibilidade - Antes de ligar o console,
aperte M no controle 1 e & no controle 2. S6
entao ligue o console para ficar invencivel.

R-Type

Selecao de fases - Segure R e aperte T 9 vezes.
Inicie ojogo e dé Start. Dali, aperte R+ A+ Select.
Um ndmero aparecera no canto inferior esquer-
do: use o Direcional para ir a fase que desejar.

Ridge Racer ¥ A1 ]\
12 carros - Basta destruir todas as naves do
joguinho que pinta enquanto o game esta
carregando. Ao iniciar a partida, vocé terd 12
carros pra escolher.

Road Rash

Escolha a Diablo 1000 - Digite a Password
00000 03231 0100J 479KT.

Road Rash 2

Melhor moto - Use esta Password para come-
car com a Wild Thing e a verba de $300,520:;
EBC9-1UQD.

Road Rash 3 '

Superpassword - Use o codigo abaixo para
comegar na quinta fase, com a moto Kamazaki
750 N cheia de acessorios e ainda com a
bagatela de 47.090 no bolso: 8551 TMT1

Rock'n'Rell Racing

Olaf versus Olaf - Comece no modo 1 jogador,
escolha um personagem qualquer e pressione
B, L, R e Select juntos, apertando = até Olaf
aparecer. Inicie 0 game, jogue um pouquinho e
depois pare, pegando a password que o jogo lhe
fornecer. Resete o game e reinicie o jogo, agora
escolhendo o modo 2 players. Ai é s6 usar a
password que o cart Ihe deu na partida anterior
€ pronto: vai rolar 0 maior pega entre dois Olafs.

Samurai Shodown

Selecao de fases - Inicie 0 game normalmente
e percauma luta. D& Resume e, nesta tela, faca
asequéncia€, X, ¥ T =2 € 1 e X Esoiluminar
o home do seu jogador e usar R e L para dar um
rolé pelo jogo. Importante: para este macete dar
certo & preciso existirespaco na memdria do CD.

Shadow Dancer

Selecao de fases - Na Tela de Apresentagéo,
aperte A+ B+ C e dé Start.
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Shadow of the Beast/ -

Vidas infinitas - Comece jogando normalmen-
te, mas acumule poucos pontos. Depois, sui-
cide-se. Va para a tela de codigos de iniciais,
entre com o cdigo ZgX e aperte 0s botdes A,
B, C e Start a0 mesmo tempo.

Shadowrun

Debug Mode - Na Tela de Apresentacao, faca
asequéncia A, B, B, A, C, A, B e Start. Inicie o
game normalmente e aperte Start: vai apare-
cer a tela Main Menu. Mova a setinha para
baixo e vocé percebera que ela vai parar num
espaco vazio abaixo da opcao Save/Load
Game. Com a seta nesta posicao, aperte A e
vocé vai achar a tela do Debug, onde da para
descolar magias, curas, ajuste para andar
mais rapido e outras coisas bacanas.

Shinobi

Selecao de fases - Aperte ¢ e o botao 2.

Shinabi 3

Shurikins infinitos - No Options, va até o
comando S.E. e assinale “Shurikin” no som.
Volte, fixe em 00 o ndmero de shurikins no
jogo e fique aguardando até aparecer o sinal
de shurikins ilimitados.

Silpheed

Selecao de fases - Na animacdo de abertura,
faga V4P 1> € > & AeB.Dé Starte, na
Tela de Apresentacao, aperte Start de novo.

Sol Deace

Selecao de fases com 99 vidas - Na abertura
do game, faca a seqliénciaA, B, C,A, B, C, B, C,
B, A e Start. Escolha uma fase. Va com o Dire-
cional até o Mode e aperte o botao da direita até
aparecer MY99 natela. Entao, saia deste menu
e escolha Continue para comegar a jogar.

Sonic

Selecao de fases - Na Tela de Apresentacao,
facat V€3 162

Sanic

Truque das Mil Faces - Na Tela de Apresenta-
¢ao, aperte 1, C, ¥, C, &, C, =, Start e deixe
o botao A segurado. Vocé vera algumas letras
enlmeros no canto superior esquerdo datela.
Nesst. modo, o botdo A mostra as formas que
Sonic pode ter; j& o hotdo B seleciona, enguan-
to o C usa a forma escolhida.

Sonic 2

Selegao de fases - Quando o nome Sega
aparecernatela, aperte “eosbhotdes 1 e 2 ao
mesmo tempo. Fique segurando e so solte
quando Tails estiver abrindo os olhos para dar
a terceira piscadela.

Sonic Spinball

Selecao de fases - No Options, entre com a
sequéncia A, ¥, B, ¥,C, ¥ A B, 1,A,C, T,
B, Ce ? . Se der certo vocé ouvird um som
estranho. Volte & tela de apresentagao e use
uma das combinacoes abaixo.

Fase 2 - A + Start

Fase 3- B + Start

Fase 4 - C + Start

Space Harrier

Trés Continues - Na teléﬂ:‘_@om‘q?logo da Sega,
aperte A+C e depois Start.

Starfox

Fase escondida - No Asteroid Belt, do Nivel 3,
atire sem parar no asterbide prateado na
parte direita datela. Destrua-o e vocé vera um
passarinho louco sair 14 de dentro. Toque
nele para sair desta tela e entrar direto em
Out of this Dimension, a fase escondida.

Street Fighter 2

Dois lutadores iguais - Na Tela de Apresenta-
cdo,faga ¥ R L, Y, B, X, A

Streets of Rage

Continues - Digite a sequéncia ce B,B,B,C,
C, Ce Start.

Streets of Rage 2

Tela secreta de opcoes - Deixe o segundo
Joystickligado e aperte Start na Telade Apresen-
tacdo. Va até Options e deixe os botdes A e B
apertados. Finalmente, aperte Start. Vocé tera
acesso aumanovatelade opgdes paraescolher
fases e dois novos niveis de dificuldade.

Streets of Rage 3

Escolha Shiva - Perca a luta contra Shiva e
segure ¥ + B. Segure este comando até o
inicio do round seguinte, entdo solte-o e perca
um Continue. Na continuacao do game vocé
podera escolher Shiva.

Super Bomberman

MicroBomberman - Para jogar com um pequeno
bomberman, use o codigo 5656 no inicio do jogo.

Super Contra

Comece com 10 vidas - Digite > € ¢, A B
e Start. O truque também vale para dois
jogadores: basta usar o mesmo codigo e
apertar Select antes do Start.

Super Double Dragon

Continues - Inicie 0 game normalmente e esco-
Iha dois jogadores no modo A. Deixe os dois
personagens com apenas uma vida. Quando
rolaro Game Over, aperte Start nos 2 controles.



Super Emprire Strikes Back

99 vidas - Na Tela de Apresentacdo, faca a
sequéncia X, Y,B, B, B, X, A Y,Y,B, X, Y.

Super Mario Bros

Continue - Quando der Game Over, aperte Ae
Start juntos.

Super Metroid

Mistura de armas - Vocé precisa ter a Power
Bomb e os itens Charge, Ice, Wave, Spazer e
Plasma. V& para a tela do roh6 (onde rola a
selecéo de itens), escolha Charge e uma outra
arma gualquer. Volte ac jogo, selecione a Power
Bomb e segure o botdo de tiro. Assim, vocé
potencializa o efeito da arma, aumenta sua
protecao ou seu poder de fogo.

Super Street Fighter 2 Turbo
Jogue com Akuma - Escolha Versus Battle e
segure todos os botdes menos o X. Em segui-
da, aperte qualguer botdo. Vale também para
dois jogadores.

Tartarugas Ninja

Selegao de fases - Na tela da Koman[ aperte
C,B, B, A A A B, Ce Start antes que o logo
desaparega. Em seguida, facarapidinhonatela
de apresentagao A, B, B, C, C, C, A e Start.

The Aventures of Batman andRobin

Pule ¢ estagio - Aperte Start para pausar e
faga a seqiéncia B, A, ¥, B, A, ¥ € P e C.

The Lawnmower Man
Vidas Infinitas - Digite Start, R, A, Select, Y e Start.

The Lion King

Selecao defasese invencibilidade - Na tela de _

opcoes, faga a seqliéncia 2, A, A, B e Start.
Aparecera uma tela de Cheat Mode para vocé
escolher fases e, se quiser, ficar invencivel.

Thunder Force 3

Todas as armas - D& Pause e aperte T 10
vezes , B, ¥ 2 vezes, B 6 vezes, A e Start.

TMNT: The Arcade Game

Selecdo de fases e 10 vidas - Digite B, A, T &
B, A, € =B, A e Start.

TMNT: Tournament Fighters

Controle os chefes - Quando a Tela de Abertu-
ra aparecer, digite X, 1, Y, €, B, ¥, A, = Xe t
no segundo controle. Va para o Versus Mode
e aperte € com o joystick 1.

Total Eclypse

Fase secreta - Em qualguermomento, volte a
tela de opcoes. Ela estara com a mensagem
“Resume Game” e com a opgéo Play Game
selecionada. Aperte B, A, C, A, B, A, L, L4+R
(juntos), X e Y. Quando a figura da caveira
pintar, digite A, A, B, B, C,C, L, L, R, R e Start.
Se na tela da caveirinha vocé fizer a seqliéncia L,
A, B, L, A B, X, Xe Xsuanave vai parar numa fase
sem nenhum inimigo, cheia de itens e sem fim.

Turtles - The Fall of Footclan

" Recarregue energia - D& pause e aperte 1

Yl &> BeA.

Virtua Fighter

Tela secreta de opgoes - Na apresentagao do
game aperte T 12 vezes, depois Start. Entran-
do na tela de Options, vocé ouvird o narrador
dizer “K.0.”. Coloque o cursor abaixo do Exite
aperte A. Uma nova tela de opgdes surgira.

WIld Guns

Selecao de fases - Na tela de selecdo de
personagens, segure Select e aperte A quatro
vezes, B quatro vezes e AB quatro vezes.

X- Men Clone Wars

99 vidas - Aperte Start para pausar e digite ¥
+C, M € == eC. Um som confirmara que
o trugue entrou. Al é s6 despausar o jogo.
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EXISTEM MIL
MANEIRAS
DE DETONAR

oo lpesro UM GAME.

INVENTE UMA.

: . F’lOcos.deCereais
Neston € a melhor fase de gqualguer game.

Trigo-Cevada-Aveia
A ftatica e misturar com frutas, iogurte, sorvete, =
mel, leite, o que vocée invenfar. Detonar vai

ser a malor curticao.

MIL MANEIRAS DE PREPAR
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VECTOR é

Vocé

escrito.

VECTOR

VOCE escrito.

Recarregavel,

design moderno, nas versdes Raoller Ball,

tinteiro, esferografica e lapiseira.




