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O SEGREDO
. FARAQO

O novo ano comeca com dois sensacionais
jogos da Odyssey. Num, “O Segredo do Fa-
radé’”’, vocé vai ajudar os escravos construto-
res a descobrir o segredo das pirdmides.

Z nwr. owups  No Egito antigo, as pirdmides
TMUE g,  representavam o poder de um farad.
\ Y E&_ 4 Cada um queria construir uma
maior para demonstrar a sua forga.
Enormes blocos de pedra, uns sobre
os outros, as pirdmides s6 podiam
'T, 4 ser erguidas a custa do trabalho
el escravo. Eram milhares de homens
] enfrentando o sol do deserto,
trabalhando para deixar para a
posteridade o simbolo do poder de
um homem que se dizia um
semi-deus. Hoje, milhares de anos depois, trés pirémides,
Quefren, Queops e Migquerinos, se destacam na paisagem
do Egito. Depois de resistir ao tempo, elas encerram
muitas lendas e segredos nunca desvendados. Segredos
que vocé pode ajudar a desvendar no novo cartucho
Odyssey. Em O Segredo do Farad”, duas piramides de
trés andares encerram os segredos que oS escravos
construtores terdo que desvendar, usando uma chave.
Vocé comandara um dos escravos. E outro jogador serd o
seu rival, comandando outro escravo na tentativa de
achar primeiro o segredo do farad. Na base, a pirdmide
tem quatro blocos e, ao lado deles, a chave que vocé tem
que recolher e guiar o escravo para deposita-la no lado
certo de todos os blocos. Mas essa ndo é uma tarefa tdo
facil quanto parece; os escravos tém que estar sempre em
movimento, pois se pararem, perderdo a chave. Eles s6
poderdo parar quando acharem o lugar certo para deixar
a chave. Depois de encontrar esse lugar nos quatro blocos,
como prémio, surgira uma escada que lhes dard acesso ao
piso superior, com trés blocos para colocar as chaves.
Novo desafio que vocé tem que vencer. Passada essa
etapa, vocé chega ao topo da piramide: um bloco, a
Gltima etapa do desafio. Colocada a chave no lugar certo,
a consagracdo final: surgird a figura de uma esfinge,
tocardo os clarins e o escravo vitorioso saltaré de alegria.
Uma alegria de que vocé participa, porque, afinal, sem
sua ajuda, o escravo ndo poderia ter vencido o desafio e
decifrado o segredo da pirdmide. “‘O Segredo do Farad"
é um cartucho para dois jogadores. Sem interferéncia da
maquina. Por isso, vocé vai depender apenas de sua
capacidade. Seus reflexos, agilidade e seguranca devem
estar mais agucados que os de seu adversario
Pois ele também quer atingir a mesma
meta que vocé: fazer o escravo que ele
comanda descobrir o segredo da pirdmide
antes. E, para isso, ele conta com suas falhas.
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GATO
. sRATO

Em 0O Gato e o Rato”, vocé vai
participar do tradicional confli-

entre os dois bichos, em
a desde a criacdo do mundo.

Em "0 Gato e o Rato", vocé pode
jogar contra a maquina ou outro
jogador. E o jogo é ainda mais

. emocionante, pois voce vai

: comandar o gato e o rato
alternadamente, sendo vitima e

! algoz. S6 o rato marca pontos,

. comendo o queijo e evitando que

o gato o pegue. E o gato tem que
evitar isso, prendendo-o em sua
armadilha. O jogo consiste de seis
encontros entre o gato e o rato

(em trés, vocé é o rato e nas outras, o gato), ao fim dos
quais, ganha o jogador cujos ratos tenham feito o maior
numero de pontos, comendo mais pedacos de queijo.
Quando vocé estiver com o rato, faca-o comer o maximo
de queijo porque, além de marcar pontos, ele vai crescer
até ser impossivel que o gato o pegue. Ou, quando estiver
muito cercado pela armadilha, pode fugir por um dos
buracos e sair em outro, para continuar comendo.

O jogo tem oito variagdes e sete nfveis de dificuldades
para cada uma delas. Na primeira variacdo, hé sete
pedacos de queijo, que ficam sempre no mesmo lugar. Na
segunda, os pedacos de queijo se movem pela tela. Na
terceira, os pedacos de queijo desaparecem por algum
tempo e voltam no mesmo lugar. Na quarta, eles também
desaparecem, mas voltam em lugares diferentes. A partir
daf, além dos sete pedagos de queijo, aparecem trés
buracos de rato, que, na quinta variagdo, permanecem
sempre no mesmo lugar. Na sexta, ambos se movem. Na
sétima, desaparecem e voltam no mesmo lugar. E, na
oitava, em lugares diferentes.

Dos sete nfveis de dificuldades, o mais simples é o
primeiro, quando o gato tem 40 divisGes para montar a
sua armadilha e o jogo transcorre em baixa velocidade.
Nos niveis 2 e 3, ainda em baixa velocidade, vao
diminuindo as divisBes do gato, para 36 e 32. Nos niveis ~
4, 5 e 6, além de irem diminuindo as divisoes do gato,
reduzindo as suas possibilidades de prender o rato, a
velocidade aumenta. E o 7 é o mais dificil de todos: o
gato passa a contar com apenas 16 divisGes e a ac8o passa
a se desenvolver em alta velocidade. No fim, a médquina
indica o nome do vencedor e ndo apenas

um namero.

Esse tipo de jogo s6 pode ser feito em
consoles com teclado alfanumérico,
portanto s6 no Odyssey, o Unico a ter
esse teclado no Brasil.




rutus, Senhor das
Trevas, Naves Gor-
gon, Abelhas As-
sassinas e Serpen-
te do Poder. Eis alguns dos
piores viloes criados pelo
Odyssey para desafiar sua
capacidade de jogador de
videogame. A crueldade é
uma das principais carac-
teristicas de todos eles,
que lancam mao de um
poderoso arsenal e dos tru-
ques mals sujos com uma
unica finalidade: reduzir a
po os herois que vocé con-
trola. Sem dé nem piedade.

by
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O maior inimigo de Popeye ndo sabe o
que é ética. Para ele, qualquer trugue
Ou arma, por sujos que sejam, serve,
desde que ele possa aniquilar seu
inimigo e ficar com Ollvia Palito, a
fragil e exigente amada do marinheiro.
Brutus ndo quer saber se Popeye estéa
de frente ou de costas. Forte ou fraco.
Ele estard circulando por todos os
lados da tela, pronto para dar socos,
jogar garrafas e inventar truques para
pdr um fim definitivo no seu rival. Um
rival que s6 tem condicbes de
enfrentd-lo quando come espinafre.
Af sim, Popeye ganha uma forga
invencivel e aplica surras homeéricas em
Brutus. Isso é exatamente o que tem
que fazer: evitar o Brutus e chegar ao
espinafre para contra-atacar, Mas a
tarefa ndo é tdo simples como parece:
a Ollvia é exigente demais, enquanto
espera o desenrolar da luta entre
Brutus e Popeye, solta muitos
coragdes, que o marinheiro tem que
recolher, a0 mesmo tempo que
procura o espinafre para ficar forte.
Ele s6 vai conquistar o amor de Ol{via
se recolher os coragdes, caso contrério,
ndo marcara os pontos suficientes para
ficar com seu grande amor.

O Senhor das Trevas é um dos mais
implacaveis viloes do videogame. Muito
cruel, ele tem um enorme arsenal que
envia do Caos para reduzir vocé a po.
E as armas tém cada vez maior poder
de destruicdo, 8 medida em que vocé
consegue enfrentd-las e destrui-las.
Primeiro, o Senhor das Trevas envia
uma série de naves do tempo, que vdo
bombardeé-lo com misseis. Depois, ele
manda minas de antimatéria, bem mais
poderosas. E, também, os terriveis
aniquiladores, com um poder de
destruicdo incalculdvel. Vocé, por sua
vez, tem um canhdo laser, poderoso,
mas, muitas vezes, insuficiente para
conseguir destruir as armas que vém do
Caos. O Senhor das Trevas ndo perdoa
o minimo descuido. Por isso, vocé tem
que estar com todos os seus sentidos
voltados para o jogo, sempre pronto
para uma fuga ou para atirar. Uma
Unica distracdo e vocé estara
irremediavelmente perdido, para
alegria desse cruel e poderoso vildo,
que se irrita e fica ainda mais violento
toda vez que vocé o enfrenta ou
engana. Mas ndo desista. Aos poucos,
vocé vai melhorar sua estratégia e pode
até derrotar o poderoso inimigo.



Elas vém de todos os lados. Séo
grandes, pequenas, médias. Mas todas
com um poder de fogo imenso,
despejando raios de morte para arrasar
um continente de grande cultura,
muito avancado para a época. Em
defesa de Atlantis, dois canhes de
laser, que ndo podem atirar ao mesmo

tempo, 0 que diminui a sua capacidade.

As ondas de ataque Se repetem
indefinidamente. Por mais Naves
Gorgon que vocé derrube, sempre
havera muitas atacando, dando uma
pequena trégua apenas entre uma onda
e outra . E esses poucos segundos de
trégua sdo o (nico descanso. Porque
vocé ndo pode parar de atirar com os
canhoes, sempre um de cada vez,
dependendo de onde vem o grosso do
ataque. Ao primeiro descuido, os raios
da morte das Naves Gorgon podem
destruir a cGpula do Palécio de
Atlantis — o seu primeiro objetivo. E,
sem essa clpula, vocé ndo ganha a
bomba blitz, uma arma poderosa que
vocé pode usar uma vez a cada onda
de ataque, quando perceber que sb
com o canhdo laser ndo conseguira
evitar a destruicdo do continente
perdido.

A perigosa Civilizacdo dos Insetos quer
dominar a Terra de qualquer modo.
Besouros azuis e vermelhos fazem
constantes incursoes para invadir o
nosso planeta, Protegendo-os e no seu
comando estdo as terriveis Abelhas
Assassinas, que se transformam em
Deménios Vermelhos, rdpidos e
terriveis, que vBo destruir as abelhas
brancas, a Gnica defesa que a Terra tem
contra a invasdo dos besouros.

Os besouros tém que ser destrufdos de
qualquer maneira. E, para isso, vocé s
conta com seu enxame de 12 abelhas
brancas: elas podem ferroar os
besouros até maté-los. Mas a tarefa ndo
é tdo facil como parece. Na sua
protec¢do, estdo as terriveis Abelhas
Assassinas, cuja misséo @ acabar com
suas abelhas brancas e deixar o campo
livre para a invasdo total e irreversivel
da Terra pelos insetos. Elas sdo
praticamente indestrutiveis. S6 o raio
fulminador pode maté-las. E esse raio
sO pode ser conseguido quando as
abelhas brancas eliminam um besouro.
Por isso, vocé tem que ser muito
rapido e ter sangue frio: a ordem ¢
matar muitos besouros, para conseguir
a arma gue vai matar as Abelhas .

A Alianca Extraterrestre tem como
finalidade a conquista do Universo,
principalmente a Terra. Dela fazem
parte criaturas terriveis, como Cripta,
Godo e Argus, sob o comando da
implacavel Serpente do Poder, um
monstro sem sentimentos que, de cima
de um vulcdo em atividade, dirige toda
a operacdo, atirando raios laser com
seus frios olhos. Raios fulminantes que
alcangam qualquer lugar e contra os
quais ndo ha nenhum esconderijo ou
protecdo. Com a Terra ameacada por
tdo cruéis criaturas, sua missdo sera
levar o trené espacial até Rocha
Vulcénica, o planeta perdido no
espaco, onde se prepara a invasdo da
Terra e dos outros planetas, para tentar
destruir os inimigos, antes que seja
tarde. Vocé estara constantemente
ameacado pelas rochas que ficam
caindo sem parar. Para escapar delas,
tem que destruf-las com seu canhdo,
ou desviar-se. Mas sua atengdo tem que
estar concentrada na Serpente: vocé
precisa atirar nela constantemente,
para evitar que se erga e fulmine seu
trend com os raios laser. Para piorar
tudo, as constantes erupgoes, que
podem acabar de vez com vocé.




RECORDES DE 1984

1984 foi marcado pela que-
bra de recordes. Em casa
ou nos torneios, as pontua-
coes no QOdyssey alcanca-
ram um excelente nivel, o
que vocé pode conferir
neste Quadro de Honra
com os campedes do ano.

EM CASA

COME-COME 2

19 — Laércio R, Scandolara
Toledo — PR

19 — Théo R. Thomazini
Itatiba — SP

DIDI

10 — Samuel M. de Brito
Taguatinga — DF

20 — Arlei Costa Jr.
S8o Miguel do Iguagu — PR

DEMON ATTACK

10 — Fausto C. Trautwein
Cambard — PR

20 — Jilio Vitor Ribeiro

Goiénia — GO

9.999
9.999

5.685
4.441

278.530
54.730

COME-COME

19 — Gilberto N. Ambroésio Jr.
S.J. da Boa Vista — SP

19 — Antdnio A, de Castro
Belo Horizonte — MG

OVNI

19 — Athos P. Rothen
Trés Passos — RS

29 — Roberto Abrasev(cius
Sdo Paulo — SP

SERPENTE DO PODER

19 — Tales S. Lacerda
Tarumirim — MG

20 — Luis E.A.S. Refinetti
Santo André — SP

ACROBATAS
19 — Marcos V.C. Bussmann
Curitiba — PR

10 — Antdnio A. de Castro
Belo Horizonte — MG

S UPER COBRA

19 — Antbnio A. de Castro
Belo Horizonte — MG

20 — Henrigue A. da Silva
S.J. Del Rey — MG

ATLANTIS

10 — Roosevelt De Maio
Sdo Paulo— SP

20 — Antdnio A. de Castro

Belo Horizonte — MG

9.899
9,999

4.456
1.891

101.3156
39.845

1.999
1.999

3.787
2,167

125.635
112.500

A g
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POPEYE
10 — Antdnio A, de Castro
Belo Horizonte — MG

Q *BERT
10 — Antdnio A, de Castro
Belo Horizonte — MG

FLIPERAMA

12 — Michelson A, do Rosério
Rio de Janeiro — RJ

20 — Antbdnio A. de Castro
Belo Horizonte — MG

FROGGER

10 — Antbnio A. de Castro
Belo Horizonte — MG

29 — Ronaldo P. de Menezes
Fortaleza — CE

TARTARUGAS

10 — Anténio A. de Castro
Belo Horizonte — MG

29 — Fabiano C. de Castro
Belo Horizonte — MG

SENHOR DAS TREVAS
19 — Linco Kezan
Juaipord — PR
20 — Adriano L. Scarabelot
Pato Branco — PR

A BELHAS ASSASSINAS
19 — Marcos D. do Nascimento
Ribeiréo Pires — SP
20 — Arnaldo de Aguiar Jr.

Cardoso —SP

9.990

5.153

999.960
999,360

99.540
70.810

119.210
78.670

8.073
7.07

109.999
79.808
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EM TORNEIOS
COME-COME

19 — Fébio L.G. Francisco
Morumbi Shopping — SP

20 — Marcos A.M. da Silva
Mesbla — Sdo Paulo

DIDI

19 — Herminio A. Ribeiro
Mesbla — Rio de Janeiro

20 — Sandro D, Torres
Mesbla — Rio de Janeiro

SENHOR DAS TREVAS
19 — Samuel A,B. Lamas
Mesbla — Ribeirdo Preto
29 — Sandro C. Fraga
Mesbla — Salvador
TARTARUGAS
19 — Alexandre Liskauska
Torneio Nacional — SP
20 — Eduardo L. Oliveira
Torneio Nacional — SP

COME-COME 2
19 — Dener R. Simdes
Bauru — SP

20 — Carlos E.R. Janior
Torneio Nacional — SP

Q *BERT

19 — Samuel A.B. Lamas
Torneio Nacional — SP

20 — Luis C. Melhado Filho
Torneio Nacional — SP

®

o

3.297
3.110

1.003
999

4.490
3.074

31.930
25.200

2.054
1.689

2,448
2.192

ATLANTIS

19— Mércio R, Barros
Torneio Nacional — SP

20 — |uis C. Melhado Filho
Torneio Nacional — SP

SERPENTE DO PODER

19 — José C. Violante Jr.
Torneio Nacional — SP

20 — Jeferson R, Rosante
Torneio Nacional — SP

ABELHAS ASSASSINAS

19 — Eduardo L. Oliveira
Torneio Nacional — SP

20 — Renato A. Battaglia
Torneio Nacional — SP

DEMON ATTACK

12 — Marcelo M. Salim
Torneio Nacional — SP

20 — Renato Callacique
Torneio Nacional — SP

POPEYE

10 — John Kennedy S. Barbosa
Torneio Nacional — SP

20 — Luciano B, Janior’
Torneio Nacional — SP

SUPER COBRA

10 — Paulo R.P. Rampazo
Torneio Nacional — SP

20 — Heitor L. Lima
Torneio Nacional — SP

122,750
116.750

16.358
12940

84.903
60.891

36.215
25.095

6.820
6.580

2,087
1.434
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FROGEER E TARTARUGAS

0S SEGR

Anténio A. de Castro,
recordista do Frogger

ECOR

EDOS DO
DISTA

de Belo Horizonte é o
(99.540 pontos) e das

Tartarugas (119.210). E, agora, conta os segre-
dos para marcar tantos pontos no QOdyssey.

Seu nome & Antonio Andrade de
Castro. Mas gosta que o chamem de
Castro. No Brasil, certamente, ele
é 0 maior quebrador de recordes do
Odyssey, quase sempre com
pontuacbes muito maiores que as
dos segundos colocados. Com 31
anos de idade, trabalha no Banco
do Brasil de Belo Horizonte e
sempre reserva duas horas do seu
tempo livre para dedicar-se a
descobrir os segredos do Odyssey
(tem 20 cartuchos) e comecar a
quebrar recordes. Além de
Tartarugas e Frogger, os mais
expressivos, Castro é recordista do
Popeye (9.990 pontos), Super
Cobra (3.787), Come-Come
(9.999), Q*Bert (5.153) e esta em
segundo lugar no Atlantis, com
112.500 pontos.

Para conseguir isso, Castro da
uma receita bem simples: dedicacdo
e constancia. Por isso tem dois
consoles. Um fica em Belo
Horizonte, onde mora. O outro, em
Uba, sua cidade natal, onde
costuma passar as férias e os fins de
semana prolongados. Assim, nao
deixa de treinar, junto com os dois
filhos, Fabiano, de 12 anos, e
Bri=o, de 4. E quebrar recordes

Popeye, 9.990 pontos.

parece ser proprio da familia:
Fabiano também esta no Quadro de
Honra de 1984, como segundo
colocado nas Tartarugas, com
78.670 pontos.

Mas Castro ndo quer guardar so
para si os segredos para ser um
recordista. Ele quer que todos os
jogadores do Odyssey alcancem
excelentes pontuacdes. E, para isso,
ele da algumas dicas importantes:
1— Sempre praticar. Ndo pare
nunca. O videogame nédo é como
andar de bicicleta ou nadar, que
vocé nunca esquece. E preciso estar
jogando sempre, para manter-se em
forma.

2 — Concentracdo total. Se vocé
quer mesmo marcar muitos pontos,
seja qual for o jogo, ndo jogue onde
haja muita gente conversando ou
com o radio ligado. Qualquer
movimentacéo vai, inevitavelmente,
tirar a sua concentracdo.

3 — Comece a praticar perdendo,
pois, assim, voce vai ficar sabendo o
que ndo deve fazer e conhecera os
meios que seus inimigos usam para
derrota-lo.

Agora, Castro vai contar os
segredos para alcancar tantos
pontos no Frogger e nas Tartarugas.

Super Cobra, 3.787 pontos.
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FROGGER

1 — No 19 e no 89 nivel, atravesse a
estrada logo ap6s o primeiro carro,
direto, em linha reta. Nos outros
niveis (2 a 7), atravesse dando dois
toques para a direita e, dali,
partindo em linha reta.

2 — Para atravessar o rio (tenha ou
ndo a cobra), em todos os niveis,
faca assim: mova o Frogger para a
direita, até encostar no canto; af,
vocé pula em cima das tartarugas,
na hora que a sra. Frogger vai
sumir. Fique em cima delas (ndo
tenha medo, pois ndo afundam) até
quase chegar do outro lado da tela,
quando deve pular no tronco para
pegar a sra. Frogger.
Imediatamente, salte para a
proxima fileira de troncos,
procurando alcangar a parte
posterior do primeiro, que nos
nfveis superiores se transformaré
em jacaré (mas ndo hé perigo, pois
atras do jacaré o Frogger estard a
salvo). A seguir, pule na frente da
primeira tartaruga que vem em
sentido contrério e ndo afunda.
Siga nela até a beirada do video,
quando tem que dar um pulo para
a direita na ponta do tronco, outro
para a frente, pegando o primej ro
barranco, que nunca tem jacare
nem mosca, mas & o mais dificil de
alcancar,

3 — Para alcancar o segundo e o
terceiro barrancos, aja da
mesma forma, menos no
movimento final,
quando é so seguir no
tronco.

4 — No quarto e quinto,
vocé sO tem gue prestar
atencdo na hora de
pular, para ver se ndo hd
mosca nem jacaré.

Com essa sequéncia, ndo
precisa preocupar-se com
mais nada.

Atlantis, 112.500 pontos.

TARTARUGAS

1 — Evite soltar bombas. Quando
for necessario atirar, tenha certeza
de que imobilizaré o besouro, caso
contrério, vocé ficara em apuros.

2 — No 10 e 20 andar do primeiro
nivel, ndo entre em nenhum dos
quartos antes de ter entre 30 e 60
bombas de reserva. Para isso, fique
correndo nos cantos, no sentido
anti-horéario e, quando o centro
acender, va até ele e continue
correndo em circulos. Se os
besouros vermelhos ficarem longe
de vocé espere num dos cantos de
baixo até que um deles se aproxime
para acerta-lo. Faca um jogo
consciente, escolhendo o quarto a
visitar (sempre aguele que n&do tem
nenhum besouro perto) e deixando
um tiro na “porta” logo que vocé
parar. S6 encoste na interrogagdo
guando um dos besouros
“estourar’’ na bomba que vocé
deixou. Importante: s6 va até a
casa, entregar a tartaruguinha
quando o canto estiver livre.
Enquanto espera, vé acumulando
bombas. No momento em que
descobrir o quarto besouro (nos
niveis subsequentes, serdo quatro
por andar), jogue rapido, trocando
de andar o mais depressa possivel.
3 — Decore 0s movimentos que o0s
besouros vao fazendo: isso sera
importante para uma fuga
apressada. Ndo fique preocupado
com a pontuagdo.

4 — Com os movimentos dos
besouros decorados, vocé pode ir
montando armadilhas para eles.
Sempre que um comecar a
persegui-lo, deixe uma bomba no
caminho por onde ele tera que
passar, imobilizando-o.

5 — Lembre-se sempre: seu jogo vai
se desenvolver sempre em fungdo
do seu saldo de bombas. Acumule
muitas e gaste poucas.

Q * Bert, 5.153 pontos.
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CONTAGEM
MAXIMA

No cartucho Senhor das Trevas, o escore
marca teoricamente 9.999. O que
acontece se essa marca for atingida?

A contagem comecgard do zero
novamente?

Gilmar Antonio Isboli

Quatigua — PR

Nos jogos de quatro digitos, a

contagem mdxima so pode chegar até
9.999. Isso significa que o jogador
atingiu a perfeicdo. Portanto, a
contagem volta a zero, mas o desafio
continua.

RECORDE DO

SENHOR DAS TREVAS

Qual a maior marca registrada até agora
no Senhor das Trevas?

Veronica Kerbie de Belli

Jodo Pessoa — PB

Nas pdginas 6 e 7, estamos publicando o
Quadro de Honra com os recordes de
1984. E I4 esta o do Senhor das Trevas:
é do Linco Kczan, de Juaipord — PR.

PROBLEMA

DO TELEVISOR

Eu quero saber o que estd acontecendo
com o meu televisor. Ele, as vezes, da
uma interferéncia e fica, logo depois
volta ao normal. Seréd que é interferéncia
do Odyssey?

Fernando A. Peixoto

Rio de Janeiro — RJ

Verifique se o seu Odyssey estd bem
conectado a televisdo. Se tudo estiver
certo, o defeito é no aparelho de TV.
O console néao interfere no
funcionamento do televisor.
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Renato Mateos, Oswaldo F. da Silva, José S.
Coelho.

Publicacao periodica editada
Ivan Marketing Editorial Ltda. Reprodugéo
parcial ou total das fotos e matérias, s6 com
autorizagdo expressa dos editores. Corres-
pondéncia para MIM Editorial, Rua Dr. Melo
Alves, 448 - CEP 01417 - S8o Paulo (SP) -
Tels. 280-3727/852-1987. Impressdo: CLY.

Produzido sob a superviséo da
PHILIPS DO BRASIL LTDA.
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ATENCAO

Se vocé recebeu a sua "'Odyssey
Aventura” pelo correio, jé esta
automaticamente inscrito no Clube
Odyssey.

A seguir, continuamos a publicar a
relagdo dos membros do Clube, que
pediram inscricdo através de cartas:
Jodo H. Afonso, Campinas (SP); Edson C.
C. da Silva, Osasco (SP); Arconso T.
Barbosa Jr., Nantes (SP); Sidney L. Pinto,
Natal (RN); Anderson N. Boni, Santo
André (SP); Anderson A.F. Frazdo,
Brasilia (DF); Mércio F. Pompeu, Nova
lguagu (RJ); Leandro S. Fontanari.

Brasflia (DF); Haroldo G. da Rocha, Juiz
de Fora (MG); Pedro A.F. Calaga, Rio de
Janeiro (RJ); Luiz C.E. Figueiredo, Séo
Jodo do Meriti (RJ); Pedro P.G. Zafra,
Jal (SP); Sandra G, Lima, Sdo Jodo
Climaco (SP); Gilzana P. e Silva, Recife
(PE); Idenor S. do Nascimento, Itaguai
(RJ); Alex L. Morales, Louveira (SP);
Alessandro Noim, Sdo Paulo (SP);
Robertinho Beni, Timbd (SC): Jonne F.
Said, Cuiabd (MT); Luls J.A. Fernandes,
Votuporanga (SP); Marcos O.M. Araljo,
Tremembé (SP); Valdiney B. de Souza,
Governador Valadares (MG); José E.
Amorim, Surubim (PE); Francisco R.V.
Alves, Fortaleza (CE); Luiz O.A, da Silva,
Belém (PA); Emerson S. Castro, Porto
Velho (RO); Emerson L da Silva, Dores



INSTALACAO COM

TV DE TECLAS

O Odyssey estd programado para
operar nos canais 4 ou 3, desde que ndo
possua transmissora. Minha TV ndo
possui seletor de canais e sim teclas.

Os canais 4 e 3 pertencem a mesma
tecla (3/4) e ha uma transmissora neste
canal, que é a RTC. O que devo fazer?
Mauricio Rodrigues Augusto

Santos — SP

Todo televisor de teclas tem um botéo
de ajuste ao lado. Viocé tem que ir
girando esse botdo até ficar sem a
imagem da RTC. Depois é s6 conectar o
seu Odyssey que ele funcionard
perfeitamente.

DESCULPAS

PELO ATRASO

Gostaria de transmitir um recado aos
meus colegas correspondentes: Ménika
Pieleski, Mauricio José Pacheco,
Demétrio Perim Coradi, Cleber Moreira
de Holanda e Simone Fernandes
Baptista. Gostaria que me desculpassem
pelo atraso em nossa correspondéncia.
E que houve alguns problemas, como
roubo de correspondéncia, que me
fizeram atrasar. Espero que todos
compreendam e logo estarei
respondendo suas cartas.

Frederico Fischer

Ferraz de Vasconcelos — SP

CONSERTOS SO

NAS AUTORIZADAS

O que fazer quando o controle do
Odyssey range? Aplicar 6leo de
maquina ndo prejudica?

Aristeo Foloni Jr.

Paranavai — PR

O Odyssey € um aparelho eletrénico e,
como tal, de construcdo sofisticada.
Portanto, ninguém deve tentar solucées
caseiras para qualgquer problema que ele
apresente. Em todos os casos, o melhor
é procurar a assisténcia técnica
autorizada Philips, que ela resolverd o
problema, sem qualquer risco para o seu
Odyssey.

PONTOS EXTRAS

NO SUPER COBRA

Comprei o cartucho do Super Cobra e
até hoje ndo consegui ganhar os 100
pontos extras no fim da fase e mudar de
nivel sem cessar a contagem. O que devo
fazer?

Marcos C. Mendicelli

Sdo Paulo — SP

Para conseguir os 100 pontos e mudar
de nivel acumulando a contagem vocé
deve agir assim: quando aparecer o
cifrdo na tela, saia com o helicéptero
pelo canto e passe suavemente por sobre
a faixa superior do cifrdo, como
estivesse recolhendo algo, mas sem
tocd-lo nem pousar nele. Depois é s6

continuar e sair pelo outro canto da
tela. Dessa forma, vocé ganha os 100
pontos e muda de nivel sem voltar ao
zero.

TROCA DE
CORRESPONDENCIA

Querem trocar correspondéncia:

Nivan Santos Gabriel — Rua Eduardo
Pereira Guedes, 79 - Mar de Espanha -
MG - CEP 36640.

Demerval O. Guedes — Praca Santo
Antonio, 902 - Parnaiba - Pl -

CEP 64200.

Carlos A. F. Rosa — Av. Brasil, 290 -
Ap. 06 - Belo Horizonte - MG -

CEP 30000.

Ismael Pinto Fernandes — Rua Iguape,
63 - Jacupiranga - SP - CEP 11940.
Angevaldo Goées Lima — Av.
Centenario, 509 A - Ap. 302 -
Salvador - BA - CEP 40000.
Rockfeller M. Pecanha — Praca
Municipal, 70 - Sdo Mateus - ES -
CEP 29930.

Celso H.C. Uizintin — Av. Celso Garcia,
4707 - Ap. 1401 Bl. B - Séo Paulo -
SP - CEP 03063.

Douglas Azevedo Martins — Rua
Henriqueta Galeno, 609 - Fortaleza -
CE - CEP 60000.

Samuel Marques de Brito — QSA 16 -
Casa 38 - Taguatinga Sul - DF -

CEP 72000.

Adriana Santos de Almeida — Rua
Mato Grosso, 26 - Barra do Gargas -
MT - CEP 78300.

Jodo Marco Ribeiro Meneghel — Rua
Washington Lufs, 238 - Bandeirantes -
PR - CEP 86360.

do Indaid (MG); Denilson F. da Silva,
Olinda (PE); Dalson V. Reis, Cruzeiros
(SP); José A. Bertini, Botucatu (SP); Fabio
A. Haider, Guaiba (RS); Alberto Senger,
Sdo Leopoldo (RS); Eduardo S. Gambini,
Maué (SP); Johnny C. Vargas,
Floriandpolis (SC); Marcelo Pizzirani Neto,
Rio Claro (SP); Gislei M. L. de Oliveira,
Curitiba (PR); David M. Ribeiro, Passa
Quatro (MG); Antonio C. Picolli, Sdo
Paulo (SP); Leandro M.S. Pinto, Porto
Alegre (RS); Fabricio A. Nogeuira, «
Marflia (SP); Danilo Y. Pereira, Bauru (SP);
Jodo E. Pessoa Filho, Natal (RN);
Fernanda S. Sakama, Sdo Paulo (SP);

Jodo A. de Seixas, Sdo Paulo (SP);
William V. Almeida, Sdo Gongalo (RJ);
Paulo F. Périco, Cedral (SP); Sidiney R.

Janior, Mocéca (SP); Fabiano Sanches,
Osasco (SP); Nilton Cesar Roque, Séo
Paulo (SP); Marcelo Luciano Manoel,
Caxias do Sul (RS); Arlano Vaz Alarcdo
Jr., Pirassununga (SP); Max Leonardo
Manoel, Caxias do Sul (RS): Mauri Mota
Lage, Rio de Janeiro (RJ); Roberto
Kuphal, S8o Paulo (SP); Rodrigo Soracco
Espinosa, Porto Alegre (RS); Luis Gustavo
Guimaraes, Monte Alto (SP); Luiz Ricardo
Guimardes, Monte Alto (SP); Daniel
Barbalat Queiroz, Rio de Janeiro (RJ);
Erasmo Soares da Fonséca Janior,
Guarujé (SP); Rogério Yudi, Sdo Paulo
(SP); Tiago A. Moura, Recife (PE); Marcos
R. Jost, Ibirubd (RS); Eric A, Litvinski,
Ibaiti (PR); Luis E. Trindade, Séo
Leopoldo (RS); José H.T. dos Santos,

Crato (CE); Gustavo Kasper, Arroio do
Meio (RS); Silvia C. Ferreira, Sdo José do
Rio Preto (SP): Ciro R. Schleu, Salvador
(BA); Sérgio Scherer, Camboriu (SC);
Marcos A. Martins, Sdo Paulo (SP); Malra
C. de Souza, Campinas (SP); Randolfo de
Oliveira, Nova Friburgo (RJ); Flavio
Martins Borela, Uberldndia (MG); Luciano
M. Lopes, Sdo Paulo (SP); Sandro A.
Gorshi, Capivari (SP); Mério L
Stimamiglio, Curitibanos (SC); José C. de
Oliveira Jr., Rio de Janeiro (RJ); Roberto
Nishikado, Tup& (SP); Rodolpho Munoz,
S&do Paulo (SP): Robson A. Leite, Rio de
Janeiro (RJ); Angela C. da Silva,
Jangaratiba (RJ); Ana P.V. Sullca, Rio de
Janeiro (RJ); Ramén Vazquez Sullca, Rio
de janeiro (RJ).
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O CAMPEAODO

BRASIL

sg _ No final de julho de 1984, o Brasil
@% IV /$tARN=" conhecia o seu campedo Odyssey: Samuel
4 :..'(-._ T _',. "t

Bujan Lamas, de Ribeirdo Preto. Ele foi
ao Playcenter, em Sédo Paulo, e ganhou o
Torneio Nacional Odyssey, promovido (

pela Philips para apontar o melhor do
Pais. E ganhar torneios & uma rotina na
vida do Samuca, como é conhecido na cidade: antes do Nacional,
ele ja havia vencido trés, num dos quais fez 4.490 pontos no
Senhor das Trevas, um recorde de torneios até hoje ndo quebrado,
o que lhe deu o direito de ir a Sdo Paulo como semifinalista.
Nas semifinais, disputadas com o Q *Bert, foi eliminando os
adversarios e chegou a final, onde ganhou com 2.448 pontos.
Samuca tem 17 anos e esta no 30 colegial em Ribeirdo Preto,
onde mora ha seis anos (ele nasceu em S&o Paulo). Comecou a
jogar Odyssey ha cerca de um ano e meio e desenvolveu uma
tatica de jogo para vencer torneios que, até hoje, ndo falhou.
E é essa tética que ele vai transmitir a todos os jogadores de
Odyssey, contando tudo que faz para ser o campedo do Brasil.
1 — Primeiro, pratique bastante em casa. Sem preguica.
importante conhecer os pontos fracos do inimigo antes de
comecar qualquer disputa.
2 — Procure treinar no proprio local onde vai realizar-se o torneio
(os consoles sd@o colocados |d com bastante antecedéncia). Assim,
vocé vai acostumar-se com o barulho, aprender a jogar de pée a
ndo desviaf a sua concentracdo, essencial para marcar pontos.
Fixe sua atencao apenas na tela, desligando-se do resto (perto de
voce ficardo até torcedores de outros jogadores, procurando tirar
sua concentracdo).
3 — Ndo entre no jogo com a obssessdao de ganhar. Isso fara com
que vocé se preocupe com os adversarios, perdendo concentragdo
e um tempo precioso.
4 — Nio se preocupe com o reldgio, apesar de haver uma
limitac@o de tempo. Essa preocupacdo sé atrapalha, desviando sua
atencdo. Vocé tem que lembrar-se de que qualquer derrota faz
voltar a zero, tendo que comegar tudo de novo. Entdo, o mais
importante é evitar ser derrotado e ndo apenas correr loucamente
atras de pontos. ''Devagar se vai ao longe"’
5 — Treine muito para encontrar a melhor maneira de manejar o
joystick, para evitar cansaco. Afinal, sdo 15 minutos diretos de
jogo, sem um segundo sequer para descansar e sempre de pé.
6 — Desenvolva uma estratégia de jogo em casa, para aplicar no
torneio, pois ai vocé ndo terd mais tempo para isso.
7 — Junte um grupo de amigos que joguem Odyssey para
competir em casa. Assim, havera troca de idéias e dicas para
serem utilizadas nos torneios. E vocé ird, também, acostumando-
se ao barulho e intensa atividade em sua,volta.

e-mail:
neorevolution 26@hotmail.com
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