" SNES - SUPER FAMICOM - SNES - SUPER FAMICOM - SNES - SUP£,

\de oﬁame

- - P
.-,_:: _,_'_.I-\. .|I_ : ;
_.,&_' LA ! S
e o N,
" £ 145 1] A N
e o
] - o ¥ "l:, -.-.'._.-,_ ."'--
I i .. ¥ oy ; -y
. w5 " : e ] &
r [ 1 1 3 l'__-'a"
wy g |
u l,I i z

SELE%QBASL .
MELHORES DICAS+
#*DOS MELHORES) -

Be" 3 :- : L !
o . : Y 5 “ . 1 .
: S P Rl .
3 ; - : : - O
GAMES 16 BITES RN
S i ‘ : -...‘ " . ..'.
"l P 5 O oyt e ! . A &
a " T el Ti % by . Y,
: = ) s e s ! ¢ i :ﬁ"‘-“r ".1. L D" x J':- §
: BT ;

 ESPECIAL
PARA
CAMPEOES

STREET FIGHTER ny.
SUPER M/ MARIO WORLD

AlMVa-<s 7Y -

LEMMINGS |*~
TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES
NP

F-ZERO
SUPER R-TYPE

SUPER MARIO KART

A

1S - SINS - WOIIWY4 ¥3dNS - SINS - WODIWVH ¥3dNS - SINS - WODIWYH ¥3dNS - SINS - WODIWYH ¥3dNS - SINS - WODIWYA



LKC E O POINT.

VIDEOGAME E NINTENDO,
O RESTOE

BRINQUEDO ELETRONICO.

A JOGADA CERTA ESTA TOMANDO
CONTA DO BRASIL.

LKC FORTALEZA - CE
Tel.: (085) 234-6763

e
LKC POUSO ALEGRE - MG

Qﬁ Tel.: (035) 421-7131 ’
I~/

‘ LKC MOGI DAS CRUZES - SP

/ Tel.: (011) 469-9125

LKC GUARULHOS - SP

LKC BRASILIA - DF
Tel.: (061) 273-9083

LKC GOIANIA - GO
Tel.- (062) 241-0283 —~~—

LKC SAO PAULO - Tatuapé
Tel.; (011)217-3424

L . |
QM LKC SAO PAULO - Mobca
il Tel.: (011) 264-6734

LKC SAQO PAULO - Brookli
P . "'“““-—-—h.____ Tel.: 1011) 209-0537
Tel.: (011) 535-4981 — ] 2 ——
LKC FOZ DO IGU;"I-':U PR —™™™™™ LEKC CURITIBA - PR

Tel.: (0455] 73-2031

SUFPER NINTENDD .

Tel.: (041) 225-5432
LKC JOINVILE - SC—

SRR | M SR
FRANCHISING ¢ LOCACAO ¢ VENDAS

PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS. REMETEMOS PARA TODO O BRASIL.

0 O MELHOR PRECO DO MERCADO.
'q —
pu — IR
— ULTE NOZe yOCE
/ CONSERONMPA —— e
MAIS * o ™
—

LKC GOIANIA-GO - Loja1-R. 22, N2 310 - Setor Oeste
Loja 2 - Shopping Center Bouganville
Terreo 1

LKC SAO PAULO-SP - TATUAPE - R. Apucarana, 1209

LKC SADO PAULD-SP - MOOCA - R. do Oratdrio, 1240 |
LKC SAO PAULO-SP - BROOKLIN - R. Guararapes, 204 LKC JOINVILE-SC - R. Pedro Lobo, 46
LKC GUARULHOS-SP - R. Bardo de Maua, 716 - Centro LKC CAXIAS DO SUL-RS - R. Pinheiro Machado, 1407

LKC MOGI DAS CRUZES-SP - R. Otto Unger, 158 5 LKC POUSO ALEGRE-MG - R. Cel. Otavio Meyer, 160
LKC BRASILIA-DF - SCLN 210 - Bloco C - Loja 33/35 VI D EO DO B RAS I L P.A. Shopping - 4= Piso
LKC FOZ DO IGUACU-PR - R. Manocel Rodrigues Filho, 41 LKC FORTALEZA.CE - Av. Eng® Santana Junior, 2828

R. Mateus José, 1233 - V. Maria Baixa - CEP 02166 - Tel.: (011) 954-9418
FAX:(011) 954-8392 - S30 Paulo - SP




Chun Li dando golpes por todos os |
lados, as Tartarugas Ninja numa )
terrivel luta, Lemmings a um passo do |
abismo... nao resta duvida que os jogos |
para o Super NES (ou Super Nintendo) (
estdo nas telas de muitos feras de
videogame. E para atender aos S
jogadores desse console de 16 bits da
Nintendo, VIDEOGAME reuniu os
maiores sucessos com as melhores
estratégias e dicas publicadas
até agora na revista. \

A

O critério da sele¢ao foi de acordo com § 4 Su per Mario world

o sucesso dos games. O Super Mario

World, ou Mdrio 4, que acompanha o ( 10 Street Fightel‘ 1
18 Lemmings

console, é um sucesso com 96 fases nas
quais sempre é possivel descobrir um
novo caminho, uma nova armadilha
para lutar e vencer. E com estas dicas
dadas por VIDEOGAME vocé poderad
aproveitar ainda mais seu
Super Mario World. :
% Mas com certeza, em toda a historia do |
| videogame, nenhum game ‘‘explodiu’’
tanto como o Street Fighter II. Se antes |
do lan¢camento jd havia uma grande [\
i
|“

expectativa, depois de lan¢ado, o game

{  virou mania. Com seus 16 mega de
memdria, permite uma excepcional |

movimenta¢do dos personagens, com 0S
golpes mais fantdsticos. Além de |

VIDEOGAME most I \ _
bdsicos de todos ﬂT?jt::iraf:f,g?:ffma f 22 Teenase Mu ta nt N i n.la Tu rtles

{ reportagem especial para quem quiser i Tu rtle S in Time

‘“‘apelar’’ com a Chun Li.
O game Lemmings entao, é otimo. Os |
Lemmings, é verdade, sdo uns estupidos |
completos que, se deixados sozinhos,
sempre caem em algum abismo. Mas
g vocé deve ser bastante inteligente /
] para salvd-los. (
! E claro que numa boa sele¢do dos \
L sucessos de Super Nintendo ndo podem
faltar as Tartarugas Ninja, da mesma ¢
forma que o F-Zero e o Super R-Type. *
E para fechar esta edi¢ao escolhemos,
claro, o Super Mario Kart. l
| VIDEOGAME mostra todos os pilotos,
fcarms e a melhor forma de vocé exercer l
_ toda a sua habilidade. CJ
E uma edi¢ao para ler e guardar.

\

26 F-Zero
29 Super R-Type
32 Super Mario Kart




Super Mario World, ou Super Mario
Bros. 4, tem como personagem o velno e
conhecido Mario do Nintendo de 8 bits —
game que ja possul trés versdes — so que,
evidentemente, um j0go muito mais sofis-
ticado. Esta versao para o Super Ninten-
do (americano) ou Super Famicom (jJapo-
nés), de 16 bits, apresenta muito mais re-
Cursos, NOVOs movimentos, cenarios sur-
preendentes e. no melhor estilo das ver-
soes de 8 bits, musicas e efeitos sonoros

Os oito mundos

Ao contrario das versoes anteriores, Ma-
rno ou Luigl podem agora ter uma visao
global de todo o Reino, atraves de um
grande e unico mapa. Para se movimen-
tar nele,basta apertar START .Acada mun-
do novo, um mapa ampliado deste mun-
do aparece, para que Mario se oriente e
cumpra todas as fases. Aqui voce ve o Relr-
no completo. Para o atalho, voce deve for-
mar O acesso a estrela que aparece no
Mundo 2. Basta seguir o mapa!

O Controle

Outra sofisticacdao do Super Nintendo e
do Super Famicom & o controle. Sao ao
todo 8 botoces alem do direcional, todos
eles com alguma utilidade. Uma grande di-
ferenca e que, para que se possa acionar
o¢ botées L e R, localizados na parte an-
terior do controle, € necessario que O Jo-
gador use o polegar tanto no direcional co-
MO Nos potoes de comando. Isso exigira
pastante agilidade e treino. AQqui vao as
funcoes.

TIPO: Aventura

excelentes. Mas continua o mesmo Mario
que togos amamaos.

De fato, nesta aventura, pouca coisa mu-
dou na forma do jogo. Como nas outras
versoes, Mario e Luigi estao novamente as
voltas com o terrivel Koopa, que nao se
cansa de raptar a princesa Toad e tentar
dominar o Reino dos Cogumelos. Mas os
caminhos pelos 8 mundos e cada uma das
cenas destes mundos apresentam muitas
alternativas diferentes. Sao 92 fases a se-

FOTOS: NORBERTO MARQUES
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rem cumpridas até o final caso o heroi re-
solva passar por todos 0os mundos. Mas,
claro, existe um caminho alternativo; mui-
to mais rapido. E é exatamente este cami-
nho que vocé vai ficar conhecendo agora.
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4 - VIDEOGAME

Mario olha para cima
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Mario se agacha

Mario corre

T E-

H - Desloca a tela para a

“esquerda (L) ou para a direita (R)

7

e Y - Para segurar objetos.
Junto com o direcional,

sem mudar a
posicao de
Mario

=
-
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A - pulo
grande

B - pulo normal
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SISUPER NINTENDO

Iltens Dino, um novo amigo

Na sua jornada, Mario (ou Luigi) conta
com um grande amigo: Dino, um simpati-
CO dinossauro. Encontre os ovos coloridos
para contar com a ajuda aele.

Dino verde: Ele esta em todas as
cenas. Alimente-o com cinco
tartarugas e ele crescera.

Cogumelo vermelho:

Super Mario.

rlor de Fogos:

uma vida. Fiery Mario.

Dino vermelho: Alimente-o com
uma tartaruga vermelha e ele soltara

Moeda Dino: cinco delas na
mesma fase valem uma vida.

0 000000CO0CO0CCCO O
A,

® o

-0 0 0000 C(

Pena: Cape Mario (ele pode voar por
tempo limitado. A queda sera suavizada
pela capa, que se transforma em
para-quedas).

Balao: Mario pode subir e
encontrar segredos cada
vez que pegar um balao.

Dino azul: Alimente-o com uma
tartaruga azul e ele podera voar.

Rumo ao final do jogo!

Para que Mario chegue rapidamente ao
final do jogo e enfrente Koopa, libertando
Toad, ele deve comecar o jogo normal-
mente pelo Mundo 1. Terminado este
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mundo, sera necessario encontrar duas
chaves do Mundo 2 para se atingir a es-
trela e, ai, mais quatro chaves. Pronto,
Koopa esta proximo.

Dino amarelo: Uma tartaruga
amarela da a ele um pulo-terremoto.
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Mundo 1: Para quem ja conhece o ve-
lho estilo deste italiano baixinho, este mun-
do nado val apresentar grandes dificulda-
des. O maior problema mesmo sera o cas-
telo, onde Lemmy Koopa o aguarda. Al &
quecomecamaaparecer asnovidades.Ma-
ro pode andar por uma tela e derrubar os
INiMIgos que estao atras dela (botao Y).
Ou, se estiver dentro de um gquadrado ver-
melho, passar para o outro lado. O unico
problema sera passar os pilares. Para is-
SO, corra — mas seja cuidadoso!

Para vencer Lemmy Koopa, Mario de-
ve tentar derruba-lo da plataforma-
gangorra. O resto ja € manjado: pule na
cabeca dele ou acerte-o com bolas de
fogo.

Mundo 2: Na Action Scene 1 Mario en-
contra a primeira chave. Veja o local cor-
reto na foto. Pronto, o caminho para a
agua esta aberto. A Action Scene 2 € na
agua. Para pegar a chave, transporte 0
P para uma platatforma antes ga plata-
forma onde aparece a interrogacgao (foto).
Pule nele para transformar os blocos em
moedas e alcancar a chave na
interrogagdo.




s UPER MARIOWORLD
Ghost House: Este e o ultimo obstacu-

0o de Mario antes da fase da estrela. De
novo, 0'P’": posicione-o0 sob a mola e pule
nele. A mola vai cair. Use-a para passar
sobre o fantasmao. Cuidado para nao en-
costar nele. Mais adiante, outro “'P"’ faz
aparecer um pe de feijao (lembra dele, em
Super Mario 1?). E o caminho para o fan-
tasmao, que agora deve ser derrotado. Pa-
ra ISso, jogue trés pedras nele. Al, e so se-
guir pela estrela!

FOTOS: NORBERTO MARQUES

Castelo de Koopa
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e posse da uitima chave, o caminho
para o castelo finalmente se abre. E, 12
dentro — loégico — ha um caminho certo
e outros trugques. Confira!

Sala 1 - A porta correta € a segunda.
Veja 0 "2 formado pelas pedras ao lado
da entraga correta.

Sala 2 - Aqui, Mario pode passar para
tras da tela de arame. Basta apertar Y den-
tro de um quadradinho vermelho. Y tam-
pem derruba 0s INImIgos que estao do ou-
tro lado. Entre na porta do final.

Sala 3 - Agora, entre na porta 5. Repa-
re nas pedras ao lado dela.
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Sala 4 - Uma grande dificuldade sera
passar os espinhos e as estatuas de rocha.
Encoste bem no primeiro pilar. Quando ele
subir até a minima altura necessaria para
que Mario possa passar, corra! No final,
podera ser preciso agachar. Figue aten-
to. A porta e obrigatoria.

Sala 5 - Aqui, Mario pode acender a luz.
Bata no bloco da interrogacao. Mas nao
pise nos primeiros degraus da escada,
pois ela se apagara. Suba no bloco e use
0 pulo longo para atingir 0 topo da esca-
da. Passando os abismos de lava, € so en-
frentar o vilao...
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Fase da Estrela
1 - Mario deve abrir caminho por
entre os blocos do lado direito da
tela, até a chave.
2 - A saida normal seria pelo
cano. Mas a chave esta mais

R

.
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-
=

adiante. Siga por baixo!

3 - Mario tem de derrubar o carinha
da nuvem. Pegue um bloco do chao
e jogue-o para cima, acertando a
nuvem. Vocé derruba o inimigo.
Agora e s6 subir na nuvem para
encontrar mais uma chave.

chave.

4 - Agora, a ultima chave. Siga até
O0s dois canos da foto. Va até a
plataforma seguinte e, sem pular,
mas com o botao B apertado, deixe
Mario cair para a esquerda, em
direcao aos canos. Ele deve estar

com a capa. Ai é s6 dar uma capada
na interrogacao, pegar a chave e
rumar para o castelo do vilao, pela
ponta inferior direita da estrela.

A estratégia é complicada, mas nao e
dificil. Primeiro, acostume-se a ficar sem-
pre no lado oposto ao que O INImIgo esti-
ver, correndo de um lado para o outro
Quando ele jogar as tartarugas, pegue-as
e jogue-as na cabeca dele. Duas bastam.

Koopa foge, mas sera por pouco tem-
po. Ele voltara e tentara esmagar Mario,
pulando rapidamente sobre ele.
Mantenha-se sempre do lado oposto, pas-

sando por baixo dele quando estiver no
alto. Novamente, acerte duas tartarugas
em sua cabeca.

Nova fuga. E Koopa voltara ainda mais
rado. Desta vez, ele jogara uma enorme
pDola de ferro contra o0 herol. Desvie dela,
aproveitando a chance para jogar mais
duas tartarugas no vilao E a chave para
0 beijo de Toad!

VIDEOGAME -
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~{SUPER NINTENDO
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Este fantastico game voceé ficou co-
nhecendo em detalhes na edicédon?® 7
de VIDEOGAME. Mas, evidentemen-
te, 0 Jogo e gigantesco, e passar todos
; 0S mundos — mesmo que haja varios
caminhos mais curtos para o final — é
uma tarefa bastante complicada. Mas
aqui vai um pequeno truque, logo no
e i Ml mundo 2, para vocé ganhar 99 vidas!
A\\ Assim, fica facil terminar o jogo e, ain-
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da por cima, com muitos pontos. Va-
mos a ele.

Logo no inicio da Action 1 do mun-
do 2 (veja no mapa o local), Mario po-
de conseguir duas capas de véo (Ca-
pe Mario). Para isso, basta que Mario
chegue até o primeiro morrinho e es-
pere o bichinho com a peninha apare-
cer. Al é sO pular em cima dele. Para
conseguir mais uma capa de reserva

TIPO: Aventura

retorne ao Inicio e repita a agao. Assim,
a peninha vai para o quadro da parte
superior da tela. Se Mario perder a ca-
pa em uso, aquela que esta reservada
no quadro vai cair. Pegue-a.
Passando o meio da fase (veja o sim-
bolo na foto), ha um cano com um Su-
persegredo. Entrando nele, pegue pri-
meiro a capa, se vocé estiver sem ela.
Vocé pode subir pelos canos verticais,
basta apertar o botdo X ou Y junto com
o direcional para a direita. Se Mario der
uma cabec¢ada no bloco azul, aparece-
rao instrugcoes que o ensinarao a voar.
Do outro lado do cano, milhares de
moedas e muitas vidas. Repetindo a
acao varias vezes, VOcé consegue acu-
mular ate 99 vidas. So tem um proble-
minha! A equipe de VIDEOGAME le-
vou duas horas para conseguir a '‘'ma-
gica'’ e ficar com as 99 vidas.
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TIPQO: Aventura
FABRICANTE: Nintendo

MEMORIA: Nao fornecida
FASES: 96
JOGADORES:

DIFICULDADE:
~ GRAFICOS:
MUSICA/EFEITOS:
CLASSIFICAGAO:

AR s Al AR Aol LT

) O o 0 0 O 0 O 0

99 vidas em 5 minutos | Encoste em

e - i todos os
Logo no inicio da fase Star World 2, P ey peixinhos
Mario deve apanhar a estrela que puder,
de invencibilidade que vai cair do _ enquanto o
alto da tela. encanador
vai nadando
rapidamente
e para direita.

Se Mario chegar ao bloco de
interrogacdo ainda com efeito
da invencibilidade, ele encontra-

- ra outra estrela. A partir de ago-

st sTnsTesTeaTessesse | T2, em cada peixinho que o en-
canador encostar ele ganhara
uma vida extra. Cada vez que
Mario voltar a entrar na agua, ele
acumula mais vidas. Repetindo
a acdo por cinco minutos, ele
conseguira 99 vidas.

Na fase Donut Ghost House, do
Mundo 2, Mario deve entrar jacom
a capa na Casa Fantasma. Voe

até a parte de cima do cenario e
chegara a este fantastico lugar,
que esconde quatro vidas.

Na primeira vez que o encanador entrar nesta fase secreta,
ele encontra um dinossauro no bloco do meio e ainda duas
penas e duas flores de fogo. Cada vez que Mario voltar a
entrar na fase secreta, ele ganha uma vida. Repetindo a agao por
nove minutos, Mario ganhara 99 vidas. Experimente!

Entre na porta. Uma passagem se abre
e Mario encontira a Top Secret Area.




Street Fighter Il redne oito lutado-
res espalhados pelo mundo. cles
devem lutar entre si para conseguir
O direito de enfrentar os verdadei-
ros INIMIgos, mas 0sS motivos de ca-
da um sao bastante diferentes. Sai-
pDa a historia e as caracteristicas de
cada um.

Data de

nascimento
21/07/1953
Nacionalidade:
japonesa

Objetivo:Ryu e um lutador japo-
nés que deseja por a prova sua ha-
Dilidade e forga.

Peso:137Kg

Altura:1,85m

01/03/1968

chinesa
) Chun-Li briga para vin-
gar a morte de seu pal, assassina-
do por Bison, um dos inimigos
finais.
y:ela nunca contou...
1,70m

10 - VIDEOGAME

TIPO: Luta
FABRICANTE: Capcom
MEMORIA: 16 Megabits
EASES: 10
JOGADORES: 2

GRAFICOS MUSICAEFEITOS CLASSIFICACAO

DIFICULDADE

Estes sao os comandos padréao
do game, idénticos para todos os
lutadores. Vocé pode reprogramar
a ordem dos botdes, se desejar.

' Movimentos dos
lutadores
NMULE - Botao
10 - Botao
- Botao
- Botao

- Botao

- Botao

| ‘;. < L ;. -‘?_. '. ” - i h S : : : .__ _-- '.I ‘_ .-*_:. - :
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B, DB, D, soco - Ryu solta um B, EB, E, chute - Voadora
bola magica giratoria
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01/06/1958

russa
Salvar seu lider Gorba-
chev do dominio de Vega, outro
VIlao.
115Kg

4
| |

m

Data de

nascimento
03/11/1957
Nacionalidade

japonesa
Objetivo: E. Honda quer que

seus filnos se orgulhem dele, por Is-
SO tenta recuperar 0 mercado de

peixes japoneés, dominado por
Vega.

Peso: 137Kg

Altura: 1,85m

23/12/1960

norte-americana
Guile fol torturado por
Vega durante a guerra do Vietna,
e deseja vinganga
98Kg

1,92m

Data de

nascimento
12/02/1966
Nacionalidade:

brasileira

Objetivo: Blanka deseja vingan-
ca, pois foi transformado em um
horrivel monstro por Vega na Flo-
resta Amazdnica.

Peso: 98Kg

Altura: 1,92m

E, D, soco - E. Honda pula de ca-
beca no adversario

5
- . e

E, D, soco - Blanka se transfor-
ma em bola e rola sobre os
inimigos

-

- l. i — -
iy —= | % -

botées de soco rapidamente -
Seqliéncia de socos

botoes de soco rapidamente -
Blanka eletrocuta os inimigos

VIDEOGAME - 11
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FOTOS: MARIO FITTIPALDI




Data de
nascimento

22/11/1952
Nacionalidade: hindu

Objetivo: Apenas testar

sua forga e magla
Peso: 48Kg
Altura: 1 76m

FOTOS: MARIO FITTIPALDI
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14/02/1965

e L~ norte-americana
B, DB, D, soco - Dhalsim lanca yjetivo: Salvar sua namorada,
bolas de fogo raptada por Vega
76Kg
1,76m

: = -= .‘_ : i —
E, EB, B, DB, D, soco - Dhalsim
lanca uma labareda

Os grandes viloes

Data de nascimento

04/09/1968
Peso: 102Kg
Altura: 1,98m

Ap6s enfrentar todos os lutado-
res, vocé ainda deve vencer o de-
safio dos quatro chefées. Veja
quem sao eles:

Data de nascimento
Data de nascimento Data de nascimento | 17/04/7?
27/01/1967 02/07/1955 (6 um misterio...)
Peso: 72Kg Peso: 78Kg Peso: 80Kg
Altura: 1 98m Altura: 1,86m Altura: 1,82m

12 - VIDEOGAME



NO GALPAQ,
DONO DE LOGADORA
QUE VIRA FREGUES
PARA DE PAGAR

A GONTA.

Promocao “‘Vire Fregues do Galpao™. Em toda compra de produtos
Tec Toy voce recebe cupons para juntar e trocar por mais

cartuchos, joysticks e ate Mega Drive.

Quanto mais vocé compra, mais voce leva sem pagar. E ainda ganha material promocional para a sua locadora
em todas as compras. O Galpao é assim: voce vira fregués e a gente mesmo poe as suas manguinhas de fora.

Promocao valida so para videolocadoras até 31/7/93
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TEL.: (011) 826-0022 - FAX (011) 826-1590
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Voadora normal:
ou

ou

ou

ou

use

Na posicao de defesa,
para dar rasteiras.
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N\ m

_-7) TIPO: Luta
' : FABRICANTE: Capcom
MEMORIA: 16 Megabits
EABES 1
JOGADORES: 2

DIFICULDADE : I
GRAFICOS:

MUSICA/EFEITOS: s S
DIVERSAO: I 1 |

18 r_';".

T PR s v ) et LT N NS F el SN TN N
Esta sequéncia e quase ..., assim que cair no chao
infalivel: dé uma voadora... agarre Ryu e jogue-o0 no chao.

Um dos golpes M B A TE
. . o S5 U B e
mais temidos de === e e Ty eTasea - N
Rvu é o dragon punch (um poderoso soco para cima). ..., assim que ele cair,
Para escapar, afaste-se da investida de Ryu... agarre-o e jogue-o no chao!

]
L~
=
Q
= 3
B -
w -
5 -
= < ===
‘5 ..., assim que cair no chao, Rapidamente, acerte seguidos
- dé a rasteira. chutes. E s6 apertar rapidamente
§ o botao de chute médio.
=
@)

Wpgw== O golpe mais
"% poderoso de
——— Honda é o

' salto seguido

_ de soco. Para e - s e P em e - S
——= escapar, passe ... @ acerte um soco forte quando ele

— embaixo dele... estiver caindo. Ai é sO passar para o ataque!

—> b
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Use a mesma tatica para
derrotar Ryu. Ela e bastante
eficiente contra Blanka.

Chun-Li vs. Blanka

L.
=
o
>
-
o
=
=
)

ATAQUE

Usar a voadora, seguida da
rasteira e jogar Guile no chao
€ uma boa. Capriche!

Chun-Li vs. Ken

DEFESA

Para escapar do Blanka “‘elétrico’’,
3 salte para cair bem sobre ele,

< apertando @E\I/. Blanka leva um “*pisao’ e Chun-Li

E nao leva choque! Use também esta tatica quando

e

s

-

———

o ——— - -

ele atacar girando.

Para escapar do chute
‘‘facao’’, primeiro
defenda-se...

...8, enquanto ele estiver
caindo, aproxime-se dele e
jogue-o0 no chao.

...emendando na sequéncia
um chute forte. Nao falha!

Para escapar do sonic boom
de Guile, salte no canto da
tela e acione o direcional para
o lado contrario...

Ken é um lutador
idéntico a Ryu — seus
golpes sao 0sS mesmos.
E, exatamente por
isso, vale a mesma
estratégia de ataque

e defesa.




Chun-Li vs. Zangief
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ATAQUELE

Um golpe bastante eficiente
é a voadora. Siga o golpe
jogando-0 no chao e dando
seguidos chutes, como
contra E. Honda.

ATAQUE

Uma tatica comum de Zangief ... fique esperto para defender

é o chute em cima. Defenda-se embaixo logo em seguida. Na

apertando o direcional para primeira bobeada dele,

o lado contrario e... acerte seguidos chutes e passe
ao ataque!

Contra Dhalsim, a técnica é a ..e , antes de ele levantar, acerte-o0 com
seguinte: primeiro jogue-o no chao, seguidos socos fracos — aperte rapidamente
do jeito que vocé ja conhece... o botao. Se vocé censeguir 0 “‘round’ esta

nao censegue
se safar.

r.;e;:r,-.ae;uy:.-;..:a_-:*- |

i -'_ l-l l.l -h
"f.-" { L,.* h""rﬂ“ 1-“: >
'1-._4}" el Tt 31"-'1"‘*.'
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DEFESA
Um golpe comum —
e poderoso — de T
Dhalsim é a descida Fas % : f;\; -
em parafuso. i
Para escapar, é sé defender ..e, quando ele cair, joga-lo
no chao.

¢ SUPER SEGREDO . SUPER SEGREDO ¢ SUPE

Chun-Li vs. Chun-LI

Para que os dois jogadores
possam escolher o mesmo
lutador, aperte, logo que ligar
o console (durante a mensagem
CAPCOM) a sequéncia

~ B B LT OO0

=——n T - -

LU U T T T AR LT

. — B R ————

mﬂ‘*: Se deu certo, vocé ouvira

. ﬂ** um som caracteristico e a tela
- de apresentacao do game
aparecera com o fundo azul.
Aqui, a parada é dura, e sO
depende de habilidade. O jeito
é usar a defesa normal e
variar os golpes no ataque.
Esta é, talvez, a modalidade
mais divertida deste game.
Experimente. Vocé vai gostar! -

FOTOS: DAUMER DE GIULI

e
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Niveis
Vocé pode escolher o nivel de di-
ficuldade de cada regidao por onde
os Lemmings comegam a lutar pe-
la sobrevivéncia. Cada nivel € divi-
dido em um certo numero de fases,
que sao as regides hostis das quais
vocé deve salvar os Lemmings.
Veja quais sao esses niveis e quan-
tas fases ha em cada um:
Fun - 30 fases (facil)
Tricky - 30 fases (méedio)
Taxing - 30 fases (dificil)

FOTOS: NORBERTO MARQUES

LEMMINGS

Os Lemmings sao pequenas e
adoraveis criaturas. S6 que
completamente estupidas. Tudo
0 que eles sabem fazer & andar,
em uma unica direcao. Pior pa-
ra eles, que sempre acabam se
metendo em confusao. Eles
sempre caem em uma regiao

MENU
TIPO: Estratégia
FABRICANTE: Sunsoft
MEMORIA: Nao fornecida
FASES: 125
JOGADORES: 2 simultaneos

=

cheia de obstaculos e perigos,
e podem todos morrer se nin-
guém fizer nada para ajuda-los.

Felizmente, como toda criatu-
ra estupida, eles também sabem
obedecer algumas ordens. As-
sim, tendo vocé como guia, eles
poderao superar as dificulda-
des, cavando tuneis, construin-
do escadas e bloqueando cami-
nhos perigosos, por exemplo.
Para que eles cheguem a salvo
em casa, sua inteligéncia é fun-
damental: vocé deve descobrir
a melhor estratégia para leva-los
de volta. Ajude-os. Sem voceé,
eles nao tém a menor chance.

Mayhen -35 fases (muito dificil)

DIFICULDADE  GRAFICOS  MUSICA/EFEITOS CLASSIFICACAO

Ordens

Na parte inferior da tela existem
9 teclas brancas, que sao as teclas
de comandos (ordens). Cada uma
delas, ao ser acionada, da uma de-
terminada ordem a um Lemming.
Nao se esqueca que, dada a or-
dem, o Lemming comeca a
executa-la imediatamente e no lo-
cal onde ele estiver. Isso quer dizer
que voceé sO podera mandar ele fa-
zer uma escada, por exemplo,
quando ele estiver no local exato
que vocé quer iniciar a escada.

Selecione a fungao com o botao
X e use o botao A para dar a or-
dem. A mira deve estar exatamen-
te sobre o Lemming e no local em
que a ordem vai ser executada. O

1 - Aumentar/diminuir a velo-
cidade: Cologue a mira sobre 0 si-
nal + (mais) para aumentar a ve-
locidade com que os Lemmings
caem na tela. No sinal - (menos) a
velocidade diminui. Este comando
nao altera a velocidade com que
eles se movem.

2 - Escalar: Dada esta ordem, o
Lemming pode escalar montanhas
e paredes. Atencdo: s6 o Lem-
ming que recebeu o comando vai
escalar a parede. Para que mais
Lemmings também escalem, vocé
devera dar uma ordem para cada
um deles.

nUumMero que aparece em cima da
tecla significa quantas vezes vocé
podera dar aquela ordem a algum
Lemming. Veja agora quais sdo as
ordens possiveis:

3 - Guarda-chuva: Serve para
suavizar quedas, como um para-
quedas. Vocé deve dar um guarda-
chuva para cada Lemming que vai
cair.

4 - Explodir: Dado esta ordem,
o Lemming explode. Se ele estiver
sobre uma escada, parte dela ex-
plode tambeém, abrindo um buraco.
Se ele estiver no chao, também
abrira um buraco.

S - Bloquear: Dada esta ordem,
o Lemming fica parado com os
pracos abertos, e impede a passa-
gem de todos os outros.

6 - Construir escadas: O Lem-
ming que receber esta ordem
constrol uma escada a exatamen-
te 35 graus Ao solo, para o lado em
que estiver virado. Use-a para
transpor obstaculos ou mesmo um
Lemming adversario que estiver
bloqueando o caminho.

7 - Cavar para a frente: O Lem-
ming que receber esta ordem ca-
va tuneis em linha reta, na horizon-
tal. Atencdo: o metal nao pode ser
cavado.

8 - Cavar na diagonal- O Lem-
ming cava um tunel para o lado em
que estiver virado, na diagonal pa-
ra baixo.

9 - Cavar para baixo: O Lem-
ming cava um poco, para baixo,
exatamente na vertical.

—
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- Move a mira pela t
la. Vocé deve posicionar a mira so-
ore um para mandar ele
executar alguma ordem. A ordem
sera executada exatamente no o
calonde o estiver. A ex-
cecao da explosao, que ocorrera
depois de 5 segundos da ordem.

Para dar a ordem,
uma vez estando a mira posicionas-
da sobre o _

- Para escolher a ordem
que sera dada. Quando acionado,
este botao faz mudar a tecla de or-
dem selecionada que aparece na
parte inferior da tela. E possivel
também mudar a ordem posi-
cionando-s€ a mira sobre a te-
cla desejada e apertando- se 0 bo-
tdo A. SO que com 0 botao A e mais
rapido.

.
Lt

Como € um jogo de
Inteligéncia, a maior parte do traba-
Iho fica por conta da sua habiliga-
de como estrategista. Mas, para
dar uma maozinha, a equipe de

escolheu algumas das
fases mais dificeis para resolver. Al
vao as estrategias completas,
acompanhadas das
para vocé tambem chegar |a!

LDT‘!’“‘IF‘I’";I"‘IQS

Lemmings




L gt -2

.

S ..i-_._..—.._-..

- iR oW - - -n*-_..-

pode ser |ogado por
dois jogadores simultaneamente. E
al 0 jogo fica bastante interessan-
te, pois um jogador val disputar
Ccom 0O outro quem consegue salvar
mais A tela se divide
em duas partes, uma para 0s
azuis, do jogador 1, e outra
para 0s verdes, do jo-
gador 2. A regiao em que eles
caem € a mesma, mas preste aten-
cao: ha duas casinhas — uma pa-
ra cada grupo de QO
objetivo passa a ser levar os
azuls para a casinha com
bandeira azul, e 0s verdes para a
casinha com bandeira verade.
Alem de ter de bolar a estratégia
para levar seus em se-
guranca para casa, voce tambem
pode (e deve!) atrapalhar os movi-
mentos dos adversarios. Seu
pode bloquear a passagem
do seu grupo mas tambem a do
adversario, por exemplo. Ou ainda

vocé pode cavar um buraco para
que o0s Lemmings adversarios
calam nele. Vai vencer quem con-
seguir a melhor estrategia para

atrapalhar o adversario sem ser
atrapalhado. Aqui vao algumas di-
cas para armar armadilhas e tam-
pbem escapar delas:

- Se 0 seu adversario ca-
var um buraco para voce cair, blo-
queie rapidamente a passagem
dos seus deixando
apenas um passar. este e o que vai
construir a escada sobre o buraco.

|
|

-Quando
0 aduersam bloquear sua passa-
gem, escape construindo uma es-
cada sobre o bloqueador. Em al-
guns casos e melhor cavar por bai-
x0 dele — quando houver caminho
embaixo, por exemplo.

20

bloqueador.

- As escadas dos ad-
versarios podem também ser esca-
vadas pelos seus . As-
sim, todos 0s INIMIgos Nao conse-
guirao atravessar o0 buraco ou 0
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- Use o seu

para bloquear o caminho pa-
ra a casinha adversaria. Cuidado:
ele também bloqueia a passagem
dos seus . De qualquer
maneira, todos 0s blo-
queados (adversarios ou nao) to-
marao 0 rumo da sua casinha.
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OPTION

Aqui vocé pode configurar todo o jogo. Atencao,
b pois o final mais chocante do jogo s6 aparece se
PN E vocé jogar em hard. A novidade é o item colour
mode, que tem as op¢oes comic e animation.
Escolhendo comic, vocé troca a cor das
tartarugas. E uma boa para jogar de 2!

i
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VERAUS

= « TIME TRIAL = =

Fa]

COURSE SELECT
1. BIG APPLE+" 3 AM 8 Mestre Splinter é o Juiz. E duas

b
"
[

S R S N N Y
’ o .

, =% BEST T!"éwﬁﬂ" 00700 tartarugas lutam entre si, em
= YCAT SLUE: | uma espécie de Street Fighter
TIME TRIAL ° , = dos esgotos. Desafio purol

Aqui, um novo desafio: sua batalha é
escoiher uma fase e termina-ila no
menor tempo possivel. Nao enrole

e pau neles!




Véo sobre os inimigos, seguido
de golpe de nunchuck

Super
giratoria,
com
golpes de
espada

Uma bela ““pezada’, que vai
E' deixar 08 inimigos tontinhos!

E3FEET 33
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Chute nos inimigos, com
apoio do bastao no chéo.
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Os robozinhos darao
trabalho. Voadoras neles!
Pegue também o maior
numero de pizzas.

FASE 2

Para detonar Metal Head,

acerte-0 com 08 golpes
normais e fuja. YVoadoras tambem sao excelentes.
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1930 DC

Seu desafio agora é
sobre um trem. Fique
esperto com o carinha
que aborda o trem do

cavalo.

Leather Head, o jacaré, € seu inimigo. E esta a fim de te
almocar. Fugir do cardapio e facil: quando ele marcar no
canto da tela, dé uma voadora e entdo muitas espadadas.

Quando ele atacar pelo chao, apenas saite.

FOTOS: DAUMER DE GIULI

250.000.000
ANTES D€ CRISTO

Para derrotar os trogloditas,
encurrale-os e acerte sempre
com 0S golpes normais.
Superchutes também sao
eficientes.

Acabar com Slash, a tartaruga-
sosia, € bem dificil.

Vocé so pode
acerta-la de costas
ou quando estiver
no ar — nesse
caso com voadoras.
Movimente-se
bastante para fugir
dos golipes.
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Agora na base estelar de

tartaruga jamais esteve
2020 DC fim esta proximo. Para pas
pelos lancadores de raios
Chegamos ao futuro! E, qualquer ¥ S R
- congelantes, desvie deles
semelhanca com F-Zero nao e

mera coincidéncia. Detone os

inimigos com espadadas e recolha
quantas pizzas conseguir!

P 4 N
(F 17110110

P = 2

Para acabar com
Krang é soO nao
marcar em frente

a ele. Dé uma voadora e muitos

golpes na sequéncia. Quando

ele atacar, salte para escapar!

FOTOS: DAUMER DE GIULI

rapido!
Parabéns, vocé conseguiu

i K B F [ o -
voitar ao presente!
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Azul - Destruidor solta raios - w -
congelantes e G y £

I 1
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Verde - Destruidor Vermelho -
solta tartaruguinhas Destruidor
assassinas. solta fogo

Quando ele ndo estiver
atacando, dé voadoras.
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O modo de jogo

Vocé podera optar por Grand Prix,
que e a disputa do campeonato mun-
dial. Neste modo, voce compete con-
tra outros trés carros controlados pelo
computador; Practice, que € apenas
para que voce figue conhecendo a pis-
ta — nesta modalidade, vocé pode ou
nao escolher um rival e disputar ape-
nas com ele; e Records, que mostra
todos 0s melhores tempos nas trés
categorias.

TIPO: Automobilismo

No futuro, os bolidos da Formula Ze-
ro S40 a categoria maxima do automo-
bilismo mundial. E vocé pode ser um
dos feras ddas pistas, pillotando um des-
tes sensacionais carros. Claro, neste
game tudo e diferente. A comecar pe-
las pistas: elas sao construiaas no es-
paco, flutuando alguns milhares de me-
tros acima da superticie do globo ter-
restre. Com atencao, pode-se ver ao
tundo o cenario do local sobre o qual
elas foram construidas.

Mas nelas existem ainda outras par-
ticularidades: as bordas sao construi-
das com um material ultra-resistente e
de grande elasticidade. Tudo pensado
para gue 0s acidentes nao sejam gra-
ves e que possam ate fazer parte da
competigao. Bater nessas bordas sig-
nifica ser devolvido a pista quase na

F'IJHHIH - .__

S3EE ' SrEEc 33D L)

_1° 9878

= J

mesma velocigade da pbatiga, sem da-
no algum para seu bolido. Em todo o
caso, evite bater: afinal, vocé podera
perder preciosas posi¢gdes! Outro risco
€ seu carro rodar apos uma batida e se-
guir pela contra-mao. Nesse caso, re-
torne logo, ou o jogo terminara. A men-
sagem ""REVERSE' aparecera na tela,
avisando do perigo!

Seu objetivo é terminar a temporada
em primeiro lugar no campeonato, ga-
nhando 0 maior numero de provas pos-
sivel. Antes disso, € preciso permane-
cer na pista e se classificar para a pro-
va seguinte. Para i1ss0, € necessario
chegar pelo menos na mesma posigcao
indicada pela tela, em ''safe’’. Cada vez
gue voceé perde esta posigao-limite o jo-
go chegara ao final. Veja agora mais
detalhes deste incrivel game!
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Escolhendo a categoria

Sao trés categorias, que variam 0O
grau de difrculdade das pistas na tem:-
porada. Knight League ¢ a mais facil,
sendo aconselhavel que, na primeira
vez, se inicie jogando nesta categoria.
Queen League € um pouco mais difi-
cil, e |a aparecem muitas surpresas na
pista, como barreiras, saltos longos e
outras dificuldades. Finalmente, King
League € a mais dificil, tendo pistas si-
nuosas, com saltos, obstaculos e ate
atalhos que podem ser tomados pelo
corredor.
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Escolhendo o carro

Sao quatro modelos a disposicao, to-
dos com propulsdo a jato alimentado
por baterias atdbmicas. Outra particula-
ridade é que eles nao tém rodas. Isso
mesmo, eles flutuam a poucos centi-
metros do solo!Eles aparecem na tela.
e, antes de escolhé-los, vocé podera vi-
sualizar suas caracteristicas. Normal-
mente, o carro Fire Stingray, de cor
rosa, € o que tem a melhor combina-
cao velocidade-estabilidade, sendo

CRRND PRIR HOBE
SELECT YDUR CRR

mais facil de vencer utilizando-o. Mas.

dependendo de seu estilo de pilota-
gem, outros carros poderao se adap-
tar melhor a vocé. Experimente todos!

Pilotando

Pilotar um carro tao avangado nao e
tarefa das mais faceis. Alem do direcio-
nal para os lados, usado nas curvas, ha
outros comandos importantes. Veja

quals sao eles:

Direcional para baixo: faz com que o
carro salte mais alto. Neste caso, ele
perde velocidade

Botao B: acelerador.

Um toque no botdo A seguido de B
aciona o turbo (do carro).

X ou Y: freios.

L e R: controla a inclinagao do carro
Nas curvas, aumentando a estabiligage.

As dicas de cada pista
fpinls 0 in ”
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Mute City 9 2572
Seu campeonato comeca aqul. E,
COmM um pouco de treino, Nnao sera ail
cil vencer, pois, alem de possuir traga-
do facil, este circuito nao reserva maio-
res surpresas. Preste bastante atengao

NOS esses d Mmaioria geles podade ser =
L5 il 5 - T - - i ~ | r%li
contornada passango-se quase em | |
& o
nha reta!

Death Wind

Nesta prova, voceé corre em uma sl
nuosa pista, ou, dependendo da cate
goria, ela pode se transformar em um
fantastico oval. A novidade aqui é a seta
de velocidade. passando sgbre ela. seu
carro e acelerado a 900 km/h! Na ca-
tegoria King League, este circuito € um
oval simples com duas setas de velocl-
dade, no inicio de cada uma das duas
retas. A velocidade e alucinante! O tur
DO e uma excelente arma para vencer
mas sua energia acaba. Veja onde re-
carregar as baterias atomicas de seu
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Port Town

Aqui, a novidade é o salto. Seja es-
perto para nao gespencar espaco abal-
x0. Ha também uma rampa de salto,
que pode ser usada para se ultrapas-
sar 0s concorrentes. Fique de olho na
energia! Veja o local para recarrega-la

vy
Nna 1010

Hed Canyon

Neste fantastico circuito, sao trés os
saltos. Procure usa-los sempre para ga-
nhar velocidade e ultrapassar 0s con-
correntes, ou ganhar distancia deles.
Vocé consegue isso combinando a mi-
nima altura possivel para o salto com
maior velocidade. Mas a grande saca-
da € pegar a grande seta que fica ao
lado da terceira rampa (foto). Sua velo-
cidade sera incrivel!

FOTOS. NORBERTO MARQUES
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Esta € a ultima prova do campeona- B

to. Por 1Isso mesmo, é a pista mais si-
nuosa e dificil. A dica € a mesma: pe-
gue as setas de velocidade para ultra-
passar 0s concorrentes, e nao esque-
ca de reabastecer quando 0 seu medi-
dor de energia estiver no fim. A surpre-
sa fica por conta de minas instaladas
na pista, que farao com que Sseu carro
perca velocidade. Decore sua posi¢ao
e desvie delas!
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> - velocidade
- tiros laser
- tiros rastejantes
- tiros de fogo
) - tiros anelados de laser
- missels

- atira e proteje a nave

TIPO: Aventura

Forcas interplanetarias estao amea-
cando invadir a Terra e criaturas a ser-
vico do império Bydo estao a ponto de
dominar o planeta. A nave R-9 e a uni-
ca com poder suficiente para impedir
que isso aconteca. A sua missao neste
incrivel game, que chega agora aos
cartuchos de Super Nintendo, & pilotar
a R-9 e salvar a Terra dos intrusos. Pa-

ra conseguir a vitoria, € necessario en-
frentar 0s iInimigos em oito etapas. O
melhor para quem esta iniciando a "‘jor-
nada e escolher o nivel de dificulda-
de novice, onde as armas conquista-
das e a nave droide estdo garantidas,
mesmo que voceé tenha de recomecar
0 jogo. Figue ligado também, porque
a cada 40 mil pontos surge uma vida
extra.

- movimentos da nave R-9

- chama e solta a nave droide
- tiros normais

- super-tiro e

ultra-tiro
301 - tiros rapidos

Agora tem Inicio a missao da nave
R-9, destacada para proteger o plane-
i ta Terra da invasao do imperio Bydo.
Nao esqueca de ir apanhando itens du-
rante o caminho e de se defender das
pequenas naves. Figue ligado, porque
alguns itens aparecem somente depois
que vocé atira. A base que esta na par-
te de baixo e no alto da tela também
solta diversas naves inimigas. Acabe
com estas bases com o super-tiro (pres-
sionando Botao B, ate o nivel de ener-
gia ficar azul). Apanhe a nave droide 0
mais rapido possivel. Com a nave ‘‘nas
maos’’ vocé pode tocar 0s Inimigos me-
nores, acabando com eles, e tambem
solta-la, para que ela os destrua. Ago-

ra dois circulos formados por robds ten-
tardao destruir a R-9. Para passar por
eles segure o ultra-tiro (pressionar Bo-
tao B até o medidor ficar laranja) e
quando os dols circulos estiverem vin-
do em sua diregao solte. Restam so-
mente dois inimigos. Destrua-os com ti-
ros normais. Mais um probleminha:
agora € a vez do robd atirador de la-

ser. Para liquida-lo, basta ficar na par-
te de baixo da tela e soltar o super-tiro
quando o monstro parar de atirar. O ini-
migo da fase € um robd em forma de
cruz movel. Destrua primeiro os quatro

sensores que estao nas pontas da cruz.
Atire tambéem para acabar com as mi-
nas liberadas pelo inimigo: elas atiram.
Finalize o trabalho com um super-tiro.
Pronto, vocé venceu a primeira etapal!

o= Y e e

A R-9 prossegue em sua dificil mis-
sao agora dentro de uma usina de li-
x0. Continue apanhando os itens que
estao no caminho e destruindo as pe-
quenas naves. Cuidado com o mons-
tro que pula das aguas. Liguide-o usan-
do o droide, com tiros simples. Cuida-

do ainga com 0s esmagadores eletri-
cos. Use o ultra-tiro para conseguir
passar. As centopelas que saem do es-
goto também vao dar trabalho. Destrua
as monstras com um tiro na cabeca. O
rob0 atirador de laser da primeira fase
aparecera novamente. Vocé ja sabe co-
mo destrui-lo: e so ficar na parte de bai-

X0 da tela e soltar o super-tiro quando
o0 monstro parar de atirar. O inimigo
principal € um monstro robotizado gi-
gante. Para acabar com ele, solte um
ultra-tiro na bola que aparece em sua
barriga. Cuidado também com os tiros
do monstro. Vocé conseguiu mais uma
vez!
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A R-9 esta agora numa caverna. Fi-
que ligado nos peixes mecanicos: eles
sao indestrutiveis. Fique esperto tam-
bem para passar pelas cachoeiras e
pelos filetes de agua. tles téem a "'ma-
nha'' de desgovernar a nave. Quando
aparecer a primeira divisao (foto), es
colha continuar pela parte de baixo. So
assim, voce evita 0s INimigos e as ca-
choeiras. Va destruindo os muros ate
alcancar a saida. As lagartas e girinos
t Fique ligado

AN

A nave R-9 chega agora a uma usl-
na de reciclagem. Cuidado para nao fi-
car preso nas plataformas moveis. Aqui
0 segredo é ter paciéncia e esperar ate
que '‘as coisas se acalmem’’. SO entao
& que vocé deve escolher o caminho
certo (foto) a seguir. Cuidado com o0s
rob6s. Acabe com eles disparando ti-
ros. Quando as platatormas na diago-
nal comecarem a aparecer, passe por
baixo para nao ficar preso. Pronto, vo-
cé chegou ao inimigo da fase: uma ma-
quina gigante, que caminha rapida-
mente para tras. Ande atras dela, mas
tome cuidado com as platatformas que

tambem vao iIncomodar.
no escaravelho verde e rosa. Solte um
super-tiro para acabar com ele. O ini-
mMIgo da fase e um enorme monstro ae
| onde saem duas serpentes. Antes de
as monsiras aparecerem Ssurge uma
bola verde de dentro do inimigo. Solte
um ultra-tiro na bolinha e vocé conse-
guira acabar com o monstro € com as
serpentes automaticamente.
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A R-9 esta novamente no espaco e
seu objetivo agora é destruir a nave ini-
miga. Todo cuidado e pouco com 0S
canhdes que soltam girinos € com 0s
atiradores de laser. Use o0 super-tiro e
O ultra-tiro a vontade para atacar a na-
ve. Nao esqueca também de ir apa:
nhando os itens. Figue ligado ainda nas
pequenas naves que saem de dentro
da nave-mae e nos raios laser gue ela
solta por baixo. A nave Inimiga entao
se abre e a R-9 deve entrar dentro de-
|1a, para destrui-la por compieto e aca-
bar com o chefe da fase. O inimigo prin-
cipal € um robod controlado por compu-
tador. Antes de ele aparecer por Intei-

ro, atire nos quatro canhoes que estao
na frente. Espere a placa azul surgir e
atire somente quando ela estiver no
meio da tela. Cuidado com o0s raios gue

ricochetelam e tambem com 0s liros

& A roy Canhoo Jdara aocranar
dos quatro canhoes. Para escapa
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que na parte alta do canto esquerdo da
tela e atire também. Quando o compu-
tador cessar fogo, desga e dispare na
bolinha vermelha que vail aparecer. Use
entdo o ultra-tiro para acabar de vez
com 0 monstro.

FOTOS: DAUMER DE GIULI
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A R-9 esta numa fabrica abandona-
da e aqui voce tem de ficar ligado nos
INIMIgOoSs que de M de €
be com eles usando os tiros normais
Varios adversarios comecam agora a
despencar do alto da tela. Mas se vo-
cé tiver os dois olhos vermelhos de se-
guranga acoplados a nave, nao ha pro-
blema: eles ajudam a acabar com to-
dos os inimigos. Quando vocé chegar

t

as escadas rolan

servem de obstaculo. Va soltando
super-tiros na pola vermelha que esta
no meio do monstro. Pronto, vocé con-
seguiu acabar com ele.
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droide atras da R-9 para poder absor
VEer 0s liros e acapar com Inimigos mais
faciimente. Mas nao esqueca de passa-
a para frente outra vez. O iInimigo da
fase sao trés olhos mecanicos que se
separam. Atire na parte vermelha de
cada um deles para destrui-los. Mas
muito cuidado com o0s tiros Inimigos,
eles nao podem ser absorvidos pela na:
ve droide e saem pelas laterais do
monstro. Cuidado tambeém com as pe-
daras gue eles atiram para o alto

o

A R-9 consegue finalmente encontrar SO soltar a nave droide. O monstr
O esconderijo do chefe do imperio tao comecara a se abrir. Atire no em-
Bydo, que tem em seu poder quatro na- briao que esta gentro dele e fuja dos
ves amigas. Agui val uma super dica:
se voce estiver com os dois olhos ver
melhos, figue no meio da tela e nao pa-
re de pressionar o Botao X ou Y. Usan-
do esta tatica, a R-9 fica totalmente pro-
tegida dos tiros Inimigos e consegue
acertar todos seus adversarios. Mas
cuidado com 0s escorpioes atiradores.
Eles sao 0s unicos gue representam pe-
rngo. Logo que ve-los, solte o super-tiro
e fuja de suas investidas. Para chegar
ao inimigo final, liberte as quatro naves

que estao sob seu poder. Para i1sso. e
Tl !

kY - [
- Lo o #-

- - W v

-

- -

!. i
P
-

. J Z | ll
o - SIS
o .‘%mhﬁi,&(ﬂ‘e—;#’ R e [T

- g iy, il

Uros que verm em sua d

DeENs, voCe Conseguiu acd
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mperio Bydo e salvar a terra dos

nvasores!
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Conhega as qualidades de

cada um dos personagens e
escolha com qual deles vocé
deseja competir.

aceleracdo NS
velocidade NS

O encanador Mario e toda sua Y7 . estabilidade G—
turma estao ai outra vez! T
Eles voltaram para disputar um
incrivel campeonato de
Kart. Para ganhar é
preciso vencer cinco

acontecem o ( v velocidade IR 8

em diferentes P estabilidade IG_G_——_S
lugares. Mas ha ¢ -
muitas manhas
para derrotar ;
os outros 3 _e & aceleragdo NN 5
competidores. . = velocidade TN O

Saque so! ~— estabilidade E—_—_— 6

AT TIPOS DE CORRIDA

FABRICANTE: Nintendo

MEMORIA: 4 Megabits | CAMPEONATO
FASES: 15 e
JOGADORES: 2 B Durante o campeonato, o jogador tem
DIFICULDADE: 7 : ' , de enfrentar sete outros concorrentes.
GRAFICOS: mmm—— S8 ) { Ao todo sdo 15 pistas, divididas
MUSICA/EFEITOS: I 7 - ' em trés modalidades. Cada corredor
DIVERSAO: IR 7 g pode contar com trés vidas.

FOTOS: DAUMER DE GIULI

VERSUS
Vocé e seu =, DESAFIO

compannheiro _

escolhem os | | Dois corredores se
personagens com 0s quais desejam correr. Neste = ;" ' enfrentam em quatro
campeonato, somente vocés dois irao disputar ‘35 o *“-:-...:_ B novas pistas. O objetivo
O primeiro lugar. Alem das 15 pistas do € destruir o Kart do
GP, o jogador ainda pode escolher cinco -~ adversario usando

pistas especiais nesta modalidade. os tiros ().

Para apanhar os itens € preciso passar
em cima das interrogacdes amarelas.

L B i r-.r.-—-!

Mario Kart conta com

24 pistas diferentes.
Da s6 uma espiadinha
em algumas delas!

.......



PRINCESA

aceleracao I ©
velocidade —— 7

estabilidade IR 6

velocidade I /
estabilidade s 9

‘DONKEY KONG

aceleracio E———— 6
velocidade NG—mu—— 8

estabilidade NG /

BOWSER 43
aceleracio NN 6 | VP

velocidade IR ©
estabilidade IEEGEGN 8

MUSHROOM

aceleracio N 8

velocidade NN ©
estabilidade I_GN 6

ESPELHO
RETROVISOR

Correndo com LAKITU

um sO jogador

Mario tem a Toda vez que seu piloto sair fora da
imagem do pista, Lakitu vird para salva-lo. Mas ele
seu espelho

nao faz este servicinho de graga,
ndo! O ''salva-vidas'’' cobra duas
moedinhas a cada queda (as moedas

retrovisor na
tela de baixo.

Caso vocé vocé recolhe pela pista). No
prefira, desespero, vocé tambem pode tentar
apertando acelerar @e sair desta enrascada
Select € sozinho.

possivel ver o
mapa € a posicao
de cada piloto
durante a corrida.

Pegando da quinta L
colocagao para baixo o
 corredor perde uma vida.




O SUCESSO SUPER NES

Saiba porque este

console de 16 bits

conquistou tantos
adeptos em apenas

um ano de vida

Em pouco mais de um ano de vi-
da, o console Super Nintendo con-
seguiu 0 que parecia impossivel:
conquistar a preferéncia quase una-
nime dos gamemaniacos do mundo
inteiro. Nos Estados Unidos ele ja se
popularizou, € uma versao compac-
ta, sem qualquer jogo e com apenas
um controle, ja pode ser encontrada
por cerca de US$ 100 — que era o
preco do Nintendo de 8 bits ha dois
anos atras. E, no Brasil, o caminho
€ 0 mesmo: hoje ele &€ o objeto de
desejo de qualquer jogador, e seus
JOgos ja sao, de longe, os mais alu-
gados em quase todas as locadoras.

A razao para todo esse sucesso
esta no que o Super Nintendo é ca-
paz de realizar. SO para se ter uma
ideéia, a resolucao grafica é de 512
X 448 pontos na tela, e 0s programa-
dores de jogos tém a disposicao
32.768 cores, das quais 256 podem

34 - VIDEOGAME

ser mostradas simultaneamente na
tela. Mas o grande trunfo sao os efel-
tos especiais que a maquina pode
produzir, como o scrolling, que
acentua o efeito de profundidade,
rotation e scaling, que permitem
rotacao de um objeto na tela e va-
riacao do tamanho na escala real a
medida em que ele se aproxima ou
afasta no cenario. O som tambem
nao fica para tras: ele e gerado por
um processador sonoro tipo DSP,
idéntico aos usados nos CD-
players. Sem duvida, todas estas
caracteristicas tornam o Super Nin-
tendo o console mais sofisticado pro-
duzido no momento.

Mas nem sO de efeitos especiais
vive um console. A prova disso € que
0 Neo Geo, por exemplo, ndo con-
seguiu se popularizar, apesar de ser
também bastante sofisticado. E 0s
motivos sao faceis de entender: O
preco aliado a qualidade e disponi-
bilidade de jogos. E isso o Super Nin-
tendo tem de sobra: ele ndo é o sis-
tema mais caro e, em outubro deste
ano, ja contava com mais de 300 jo-
gos langados, que usam e abusam
do potencial da maquina.

Mas o sucesso promete nao parar
por ai. E que, para 93, a Nintendo
japonesa promete lancar o leitor de
jogos em CD para o Super Ninten-
do. E, se 0s jogos ja sdo demais sem
CD, imagine com...

NORBERTO MARQUES
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GAINVIE GENIE

SUPER PODERES PARA SEUS CARTUCHOS

Produzido na Zona Franca de Manaus

O GAME GENIE é um

potencializador de jogos, que oferece super
poderes para seus cartuchos, possibilitando

a alteracao das principais caracteristicas dos jogos,
atraves de efeitos especiais. O GAME GENIE possibilita:

» Acompanha Manual com instrugoes para
mais de 300 jogos

» A tela de Codigos aparece no inicio de
cada jogo e atraves do joystick vocé aciona
a senha desejada

> As alteragoes provocadas pelo
GAME GENIE nao sao permanentes e
desaparecem quando voce desliga o jogo

» O desempenho do GAME GENIE depende
da qualidade dos cartuchos que voce utiliza

p INICIAR O JOGO NA FASE QUE DESEJAR
P VIDAS INFINITAS

» MAIS PODER

» MAIOR VELOCIDADE

» MAIS ARMAS

» SALTOS MAIS ALTOS

» SEGURAR COM MAIS FORCA

M- P:‘Ehsvf_i“;(:EP 01060-970

Colocamos um numero de caixa postal a sua disposi¢ao,
para o esclarecimento de quaisquer duvidas. Escreva pra gente.

A VENDA NAS LOJAS: e« GALPAO DOS ELETRONICOS e JOTAO e MAGAZINE LUIZA  MESBLA e STILL

FONES: 011-826 0022 011-228 6845 016~634 7512 011-2239166 011-222 1407




Se voce esta atras
de um produto
leve e resistente...

Procure a Two Hard e descubra as
vantagens de quem mais entende de
motocicletas.

Qualidade e tecnologia de ponta na
fabricacao de aros de roda, guiddes
e ponteiras de aliminio, para uso
em on-off-road.
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E para vocé que gosta de
curtir a vida pedalando,

a Two Hard oferece tudo
para a pratica do Mountain Bike:
quadros modelo Splendid liga 6061,
guidoes MTB, aros de roda MTB,
Cruiser e Cross, canotes, garfos e suporte
de guidao,de aluminio, em varias cores.

TWO HARD

Leveza e Resisténcia

Av. Arnaldo Magnicaro, 1370 - Sao Paulo - SP - CEP 04691
Tronco Chave (011) 524-7772 Fax (011) 524-7756
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Emprol da cultura gamer.

A Retro Avengers € uma equipe empenhada em recuperar e
manter amemoria editorial do universo gamer, por meioda
disponibilizacao digital das revistas antigas.

W A preservacao do acervo se faz através de um processo
¥ minucioso de digitalizacao e restauracao dos exemplares,
I por isso eles chegam ao nosso publico com qualidade
I impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem

g onus ao leitor. Por isso, qualquer valor cobrado pelas
,-.-revistas nao deve ser aceito - denuncie!
A o A
I Para manter este trabalho em plena atividade, contamos

-\

tambéem com as doacoes proporcionadas pelos ilustres leitores
Contamos com voceés! O

—
Digitalizado por: Vil arthas J "
N
Editada por: eVil_arthas P e o sk v g d ot sl

noi acompaniut no factbooks ¢ para deagdtsy tedfre ten /
confodo afravds do nosso e—madlls

Revista: Pedro Henrique BF facebook.com/retroavengers

B retroavengers@gmail.com
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W) retroavengers.com.br
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