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JBCreative

Com o livro Divirta-se com Origami vocé descobre como

usar as técnicas japonesas para fazer jogos super divertidos
como corrida de sapos, pescaria, cavalo que da salto mortal.
Ou para criar flores, enfeites, e as mais tradicionais dobraduras.
Tudo muito bem explicadinho, com fotos passo-a-passo.
Mas, se mesmo com tantas novidades assim vocé continuar
preferindo os avidezinhos, tudo bem.

s

Aqui tem modelos que voam bem melhor do que

aqueles que vocé conhece. %
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 APROXINANDO!

Apos um conturbado més de setem-
bro com assombrosas vinte paginas de
Game News, mostrando os maiores even-
tos ao redor do globo, este més foi como
uma calmaria apé6s a tempestade. Ou deve-
riamos dizer um preludio para a imensa
onda de titulos que incendiarao o final de
ano? Apenas o tempo dira...

Entretanto, apesar de nédo ser exata-
mente um més repleto de langcamentos, a
quadragésima quinta edicdo da Gamers nao
deixa vocé ndo mao. Com a chegada do no-

vissimo Survival Horror da Capcom, Bio Ha-

zard 3: Last Escape nossas noites de sono
foram novamente perdidas! Preparamos
doze paginas de puro terror com a mais
completa estratégia para o sucesso da gi-
gante do mercado, com localizacéo basica
dos principais itens, caminhos a serem se-
guidos, os dois finais e outros.

E néo é so6 de zumbis que o Playsta-
tion se apresenta este més. Além de BH3:LE,
trazemos ainda as esperadissimas versoes
americanas de Grandia (o mais ambicioso
projeto da Game Arts, inicialmente lancado
para Saturn), de Thousand Arms (o inova-

dor titulo da Atlus) e de Suikoden I, que
chega com todos os seus mais de 120 per-
sonagens para mostrar que Vandal Hearts
nao esta sé na softhouse. E, como nédo po-
deria deixar de ser, a Square vem com o
maravilhoso Final Fantasy Anthology, com
o inédito Final Fantasy V e o lendario FFVI.

A mais nova plataforma da Sega an-
dou meio fraca este més, com Speed De-
vils e Pop'n Music 2, além do adiado Climax
Landers. O mesmo vale para o 64-bit da Nin-
tendo, com Gex 3: Deep Cover Gecko, Jet
Force Gemini e a pancadaria veloz de Des-
trucion Derby 64 e Road Rash 64.

Para felicidade dos micreiros, a ver- |
dadeira seqliéncia de Age of Empires, AoE2:
The Age of the Kings chega arrasando na
jogabilidade, diversdo e graficos. Um ver-
dadeiro simulador de impérios!

A secdao Game News néao fica atras,
com uma pagina dedicada inteiramente a
Shen Mue e outras promessas como Tomb
Raider 4: Last Revelation e Legend of Dra- |
goon. i

Bom, deixemos toda a conversa de
lado e vamos ao que interessa: as paginas!

Assinaturas

Nenhuma empresa do Grupo
Escala de Publicacoes (Editora
Escala, Editora Canad e Editora
Heavy Metal), trabalha com
assinaturas. Portanto, quem quer
' que se apresente com tal
* finalidade ndo € pessoa autorizada
pela empresa.
Qualquer divida ou ocorréncia
' nesse sentido, favor ligar para(011)
266-31066, para que possamos tomar
& as providéncias cabiveis.
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dede mformagées e de forma mais compreensr -

5.0)paraos5 quesitos avaliades: Gréflco Som,

positivos, em Prés, e os negativos, em Contras,
do titulo em gquestao.

Esta é a nossa cotacao, mais compacta gue a i
anterior, mas ainda trazendo a mesma quantida-

vel. E facil e rapido identificar o consoie jaqueha
uma lombada onde indicamos o nome do conso- |
le (a0 topo) e seu respectivo nome em japonés
(& esquerda) com ‘uma cor diferente para cada.
sistema. Alem dISSG o logo respectivo aparece
no canto superior esquerdo da ficha de avalia- = -
¢ao e, na parte de baixo, o joystickdo mesmo. A =/
nacionalidade do game ¢ indicada na bandeira
:trlangular (amarela no exemplo) Aoladodesta
temos o nome do jogo em destague. Logo abaixo
‘seguem-se o nome da fabricante, a meméria, o |
.génere dogamee o nimero de jegadores Em
 seguida temos as notas {que variam de 0.1 a

Jogabilidade, Inovagéo e Diversdo. Estasnotas =
resultam numa média final, que aparece desta-
cadaem segmda Por fim, sequem-se os pontos
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Um dos mais
esperados titulos do
Dreamcast finalmente
da as caras

A conversio para
Nintendo 64 ndo deixa
nada a dever s
demais versoes

FF Anthology |

Os capitulos decisivos
‘da saga de Final
Fantasy agora no
2-bit da Sony

Ré: Roguie Spear

"Discricdo e
criatividade sdo as
pecas-chave para ter
sucesso nas missoes”
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Uma lenda onde o limiar entre
traicdo e lealdade, amor e amizade
se estreita a cada passo...
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MONTE JA 0 SEU NEGOCIO W

Py,
.
g

)

Estamos ‘
entre as 90 maiores marcasy
de franquias do Brasilll

(Censo de franchising, setembro de 1998)

i

ABRA UMA FRANQUIA PROGAMES

A MAIOR REDE DE LOJAS

ESPECIALIZADAS EM VIDEO GAMES DO

BRASIL, ATUALMENTE COM MAIS DE 50

LOJAS FRANQUEADAS TEM UMA
OTIMA PROPOSTA DE NEGOCIO PARA

VOCE, COM UM INVESTIMENTO INICIAL

DE US$ 25.000 A US$ 35.000 E RETORNO

ENTRE 12 A 15 MESES. VOCE INGRESSA

EM UM SEGMENTO PROMISSOR E DE

FACIL ADMINISTRACAO, CONTANDO
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evisto para abril de 2000 no Japao .
i : CEXPECTATIVAD *hkdxk

entenda-se: Sonic, Sega Rally e Virtua Fi-
ghter — para sua novissima plataforma fo-
ram ansiosamente esperados. Entretanto,
nenhum deles realmente conseguiria su-
perar as expectativas do primeiro titulo de
Yu Suzuki e sua equipe AM2 criado origi-
nalmente para o Sega Dreamcast: Shen
Mue. Inicialmente chamado de Virtua Fi-
ghter RPG e em seguida de Project Berk-
ley, o titulo j& é considerado a obra maxi-
ma de Suzuki, criando um novo género no
munde dos games, o FREE {Full Reactive
Eyes Entertainment), apresentando o ver-
dadeiro poder do console através de cente-
nas de ruas baseadas no mundo real, ex-
pressodes faciais extremamente realistas,
: mais de 1200 locais possiveis de se explo-
rar, agao incessante (com os movimentos sendo todos criados através do
sistema de Motion Capture, onde atores reais s&o utilizados e seus movimen-
tos digitalizados), misicas orquestradas, efeitos climaticos variados, didlogos
falados quilométricos e diversos outros elementos gue o tornam o mais veri-

dico simulador de vida j& concebido. O enredo todo gira em torno do jovem |

Hyo Hazuki, cujas viagens pelo mundo o levam & Hong Kong de 1986, onde
encontra sua contra-parte Rei Shen hua, residente de Yokosuka. Tudo isso
vocé, provavelmente, j& conhecia. Os dados.que foram revelados no CD que
acompanhava o GD de Virtua Fighter 3tb no Japéo, e implementados meses
depois em uma conferéncia oficial com Yu Suziki e publicados em nossas
paginas. Tempos depois, apos séries e séries de adiamentos, algumas ques-
tbes comegam a ser respondidas ao passo gue novas imegens comegam a ser
divulgadas. Shen Mue agora é uma game dividido em cinco capitulos,
sendo que o primeiro deles, Shen Mue Chapter 1 - Yokosuka, ser4 langado
em meados de abril / maio de 2000, possuindo quatro GDs. Esta primeira
parte cobrira os acontecimentos que precedem o encontro entre Rei e Hyo,
com as varias desventuras do herdi pelas ruas de -Hong Kong. O sistema de
combate foi batizado de Free Battle System, que consiste em escolher e
executar os comandos corretos quando estes surgirem na tela (uma espécie
de implementacéo do sistema da batalha entre Laura e o cavaleiro da
espada em D ou as seqiiéncias de Dragon's Lair, Brain Dead e outros), permi-
tindo lutas contra varios oponentes ao mesmo tempo, lembrando muito os
antigos filmes de artes marciais. Além disso, dependendo dos comandos
vocé poderd ainda executar combos € outros movimentos especiais, tais
como esquivas, contra-ataques e arremessos, aumentando as possibilidades
da jogabilidade. Mesmo em algumas cenas de agdo se utilizardo deste
recurso, assim como em Dynamite Deka 2 / Dynamite Cop. Cogita-se ainda a
possibilidade de se utilizar alguns elementos existentes em Virtua Fighter
nos combates, mas nada confirmado até o momento. De uma forma ou de
outra, mesmo com todos os adiamentos e contra-tempos, as expectativas de
ambas as partes sdo grandes: enguanto a previsdo mais pessimista da Sega
& de vender cerca de 2 milhGes de copias (para cobrir os vultuoscs 16 milhGes
de dolares envolvidos nos custos de produgdo e desenvolvimento do titulo),
o publico v& Shen Mue como a recuperagéo definitiva da confianga na
empresa, como a linha divisdria entre as converstes de arcade que mantém
© console e uma novissima fase de games originais. Dessa forma, ndo seria
exagero algum dizer que este sera o responsavel pela determinagdo do
futuro do Sega Dreamcast no Japdo. Yu Suzuki e seu time planejam néo
apenas criar um game definitive e revolucionario. Eles desejam criar algo
além da concepgdo de Yoshiki Okamoto com seu Resident Evil, de Shigeru
Miyamoto e a interacao e liberdade de Super Mario 64 ou de Hidec Kojima
e mundo poligonal de Metal Gear Solid.

GAME NEWS - PREVIEWS

As versdes dos classicos da Sega— |
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DONKEY KONG 64 IS pARK cLOUD-
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GAaME By COoLoR
THE LEGEND OF ZELDA - ACORN OF
SHYSTICAL .TR“* SHARTER GEEOWER ©

X PECTATIVAL

Mostrado na edlr;ao anterior da Gamers, o0 mais
novo capitulo da série The Legend of Zelda para o

‘w portatil da Nintendo, Acorn of Mystical Tree, traz
uma grande novidade: a divisdo do storyline em
trés episodios a serem lancados em separado.
~ Cada parte representa uma das trés vertentes da
Tri-Force — Poder, Sabedoria e Coragem, que for-
mam entre si um todo (o poder sem a sabedoria é
indtil, da mesma forma que a sabedoria sem a cora-
gem ou a coragem sem o poder). O primeiro dos trés, o
Episode of Power, d4 incio & aventura e apresenta uma
série de novos elementos. Agora as estagdes do ano
& tém uma forte influéncia em seus desafios. Alguns
. Iocals por exemplo, s6 sdo acessados durante o verdio, que derrete o
gelo do inverno, ou durante a primavera, gue faz com que plantas
cresgam e sirvam de escadas. Mesmo com estas implementacdes ain-
! da ha uma série de elementos classicos gue retornam, como os mapas
| chaves e compassos, além dos bons e velhos baus. - e
& Sobre a histdria, nenhum detalhe foi revelado, exceto a '
| presenca de alguns “velhos” (vai saber a cronologia u@

| dessa historia...) conhecidos de Link, como & o caso de
Impa, a baba de Zelda, agora d
em uma encarnacao mais
" “cheia”. Entre os novos integran-

tes do time esta a maga Maple.
Novas informacbes a qual-
quer momento em nossas

GAME NEWS - PREVIEWS

Trocamos e Vendemos

Video Games Novos e Usados

PROMOCAO

Fitas de Super NES e CDs
de Playstation!
2 DESAFIO

(Mostre que vocé é fera)
1° Passo -
Prencha 1 cupome -
concorra a um video game
dia 24.12.99
2° Passo -

Quanto mais cupons vocé
mandar, mais chance vocé
tem de ganhar.
(Na compra de algum

produto.
Vocé ganha 1 revista e

GAMERS
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HOSHIGAMI: RUINING BLUE EARTH

] n'iiG ' i""i:'stra
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Quando as vendas de Tactics Ogre, da

Quest, estouraram no Jap&o, a Square contratou
| o time responsavel pela criagéo do cléssico para a
| produgéo de um game seguindo a mesma linha,
mas com todo o requinte da saga de Final Fan-
tasy. Infelizmente este segundo trabalho nZo su-
perou a vendagem do primeiro e, por iniciativa
prépria, o time se reuniu novamente e formaram
sua propria softhouse, a MaxFive. A partir de en-
| tdo, deram inicio ao titulo que tentaria finalmen-
i te derrubar a hegemonia de Tactics Ogre. Seu
| nome: Hoshigami - Ruining Blue Earth. Mostrado
na edigdo 42, o titulo dos criadores de FFT ganha
formas mais consistentes. Além dos tipicos mode-
los sem nariz e cendrios com uma amplitude bas-
~m tante grande de alturas, elementos ja
" caracteristicos do time, H:RBE ainda
. traz um enredo semelhante: os
&= quatro reinos de um vasto
continente (Nightweld, Vala-
im, Gerald e Ixia) viviam
pacificamente até que, ha
quinze anos, Valaim invadiu
o reino magico de Ixia, em
- busca do artefato conhecido por
Marcleva. Entretanto, este desa-
parecera e, a partir de entéo, a
guerra se espalhou pelos qua-
tro dominios, tendo um efeito
devastador sobre a vida do pla-
neta. E aqui que entra voce,

&

Faz, um jovem soldado de Nightweld
que se vé envolvido pelos mistérios por
tréas do Marcleva e dos Hoshigami —
Deuses das Estrelas em uma tracfugao *
literal. Quanto aos sistemas, os mais
veteranos se enconirardo familiariza-
dos com tdpicos como o CT (Charge
Time), mesmo ele tendo passado
para RAP (Ready to Action System).
Por outro lado, existe um sistema g
inédito e peculiar, batizado de Ses- |
sion Mode. Este consiste em usar o °
comando de Wait para se manter
em posicado de defesa e, entdo, fazer
com que de alguma forma algum ini-
migo entre em seu raio de acdo
convencional. Quando isso acon-
tecer, vocé atacard automatica-
mente. Com um grande ndmero #
de personagens vocé pode de-
sencadear combos que faréo o solo
tremer! A magica, por suia vez, é ba-
seada em moedas elementais que
carregam um ou mais tipos de
magica. Usada a moeda, usa-
da a magia. Sem a previsdo de
um Final Fantasy Tactics Il,
Hoshigami - Ruining Blue Ear-
th aparenta ser a melhor pedi-
da para nds, amantes de RPGs
estratégicos.

GAMERS - GAME NEWE -~ SOMY PLAYSTATION

PARASITE_EVE 2

" Cinematic’ RPG N/A

Sem previsao de Lapcamento

EXPECTATIVAL *****

Parasite Eve € um game peculiar na
| histéria da Square. Ao passo que para todos os
| seus titulos ha um publico neutro e imparcial, PE
i simplesmente salta este ponto: existem somente

os fas incontestaveis ou os que odeiam até o
ultimo fio de cabelo de Aya. Isso talvez tenha se
dado pela mescla de diversos elementos que ndo
se encaixariam naturalmente (afinal de contas,
| PE ndo & um verdadeiro RPG e muito menos um
 filme), tornando-o algo Unico, um Cinematic RPG
| que instigava ou repelia os jogadores. Mas, ape-
| sar do publico contra o titulo, a Square anunciou
| durante a dltima edicdo da TGS o sucessor de
| PE, batizado simplesmente de Parasite Eve 2.
' Enfocando-se mais na agdo e lembrando muito a
| série de Survival Horrors da Capcom, PE2 se da
'no dia 4 de setembro de 2000, trés anos apds o
incidente com as mitocondrias em Nova York. O
local agora é um imenso arranha-céu no cora-
¢ao de Los Angeles, conhecido por Acropolis
Tower, onde uma estranha leva de criaturas sur-
ge. A suspeita & de que sejam seres alterados
pela acdo mitoconrial. E aqui que nossa heroina,
| Aya Brea, entra em cena. Agora membro da divi-
2 sdo do FBI conhecido por MIST (Mitochondria In-
vestigation and Supression Team / Time de In-
| vestigagdo e Supressado de Mitocdndrias... 1?!), a
| ex-policial novata de Nova York assume o caso.
§ Um pouco dificil de se aceitar, mas a Square nun-

ca joga para perder... De qualquer forma, agora |
0 game como um todo é voltado para a agao,
com batalhas se dando em tempo real, diferente-
mente do primeiro titulo onde havia uma “tran ;
¢&0” para uma tela de batalha, e a posmbl!ldade !
de ter outros membros da MIST ajudando vocé,

sendo controlados pelo computador. Agora um |

radar localizado no canto superior direito da tela
mostra a posi¢&o das criaturas, permitindo a vocé |
caga-las valendo-se de armas que v&o da tipica (£
Handgun & lanca-granadas, passando pelas |§8
Shotguns e metralhadoras que podem ser me- |
Ihoradas como em seu predecessor. Isso sem
mencionar a “maldi¢gdo” de Aya, sua Parasite
Energy, agora simplesmente rebatizada de MP /
Mitochondria points, que podem ser utilizados i
tanto para causar danos quanto curar a si mes- |
ma. Por outro lado, o sistema de EXP e HP perma- E
neceu o mesmo, bem como os graficos — per- ‘
sonagens poligonais, movimentando-se em 60 &
fps, em cenarios pré-texturizados. Varios dos
bugs existentes no primeiro game foram corrig
dos — como as malditas cameras que frustra-
vam por alterar os controles diversas vezes —
dando uma nova esperancga para a atracgio de
novos adeptos ao game. De qualquer forma, nao
€ uma ma idéia tentar confiar um pouco mais na
Square e esperar pela seqliéncia de seu Cine-
matic RPG...

E
i
E
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lo dificil de ser supera-
do, este é Chrono Tri-

pelo “Dream Team” —

do criador de Final Fan-
rtasy, Hironobu Sakagu-
_|chi, o diretor de Dragon
| Quest, Yuji Horii, o cria-
dor de Dragon Ball, Aki-
ra Toriyama, e o com-
positor Yasunori Mitsu-
da — e langado para o
16-bit da Nintendo, CT

- {Horii e Toriyama ocupa-
dos na criacao de Dra-
g o eloly] Quest VIl - Soldi-
ﬂl iii Z E"“ ers of Eden, esta tare-
ifa parecia impossivel.

frace demo langado
% 1l juntamente com Seiken
Densetsu - Legend of
: Mana h& alguns meses.

asas do Character De-
signer Nobuteru Yuuki

#l (responsavel pelo de- |
sign do anime Vision of |

Escaflowne e de Sei-
iken Densetsu 3), o di-
retor Masato Kato (ex-

membro de diregao de ¢

] chrono Trigger), de Yasunori Mitsuda e do produ-
tor Hiromichi Tanaka (Xenogears e Seiken Denset-

su), originalmente conhecido no Sattelaview do &
| SNES como Radical Dreamers, comeca a ganhar ¢

consisténcia. Vocé encarna Serge, um jovem ca-

cador de recompensas gue acaba por se encon- |

trar perdido entre dimensbes paralelas que o le-

T vam a encontrar Kid, antiga aliada de Yamaneko —
| rival de Serges — e Glenn, o cavaleiro portador da §

| espada Masamune e antes conhecido como Frog.

Tudo isso em um enredo que se da 20 anos apas |

'| os acontecimentos do game original. Apesar dis-
| S0, vocé ainda tera a oportunidade de visitar vari-

| as localidades familiares, como a casa de Lucca e |
o castelo de Guardia. Quanto aos personagens, a ¢
Square planeja implantar cerca de 40 personagens |
| possiveis de entrar em seu grupo. A Unica divida §

reminiscente desse assunto & se estes terdo uma

participacdo ativa no enredo, com o togue especial §
da Square em encaixar personagens carismaticos &

em seus storylines, ou seguirdo o modo Genso
- Suikoden de ser, com mais de 100 personagens

mas que néo fazem diferenca alguma. De qualquer |

forma, apesar de todas essas diferengas, Chrono

| Cross ainda possui um certo ar de seqiiéncia de |

CT, explorando o mesmo mundo, as criaturas es-

tranhas e esféricas conhecidas por Nus e a ob-

sessdo por gatos.
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Se existe algum titu- |

gger. Desenvolvido ¢

formado pelo renoma-

conquistou uma legido |
imensa de fas. E, com [
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E na onda SNK vs
Capcom, a SNK libera no-
vas informagbes sobre seu
% SNK vs Capcom - Battle of
the Strongest Fighters. Se-
irao ao todo dezoito perso-
nagens (lori, Ryu, Kyo, Ken,
Terry, Zangief, Ryo, Guile,
Mai, Chun li, Leona, Dan, Athena, Sakura, Haoh-
{ maru, Morrigan, Nakoruru e Felicia... Uma verda-
deira salada de lutadores!), havendo trés diferen-
tes modalidades de combate (1 vs. 1, 2 vs. 2 Tag
Team e 3 vs. 3 Team Battle) e outros trés modos
de comando: o Counter Style, semelhante ao Ex-
tra Mode da série KOF, com o comando de esqui-
va e carregamento de Power; o Average Style,
# como o Advanced Mode de KOF, com rolamentos
| © carregamento progressivo de Power; e o Rush
| Style, com Chain Combos, como em Darkstatlkers
/ Vampire Hunter. As tipicas apresentagbes es-
i peciais de KOF também estardo presentes aqui
(como Ryu vs. Ken, ou lori vs. Kyo). A SNK ainda
| afirmou que o game tera algum tipo de compatibi-
lidade com a versdo DC de SNK Vs. Capcom.

GAMERS | GAME NEWS - PREVIEWS
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a cabeca dos fas.

Novm projeto de Kojima

Ja ha algum tempo a Ko-
nami vem trabalhando em um proje-
to para o novissimo 128-bit da Sony.
Sua natureza, contudo, ainda era
oculta a sete chaves. Entretanto,
com o anunciamento oficial do con-
sole, a Konami divulgou que o titulo
estd em desenvolvimento sob as
asas de Hideo Kojima, o responsa-
vel pela classica série Metal Gear.
Mas nao elevem seus animos, fas
do renomado titulo: as chances de
que esta seja uma sequéncia do
game s&0 pequenas, Uma vez que,
apesar do game ser um adventure
em terceira pessoa, ambientado em
uma grande metrépole mundial real,
os planos de Kojima incluem adicio-
nar seres super poderosos, com
poderes psiquicos e outras vanta-
gens, na mesma linha do filme A
Matrix, que nac parece se encaixar
muito com a ambientacido de MG.
Infelizmente nenhuma outra infor-
macdo sobre o titulo fora divulga-
da.
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'mesto para 9 de dezembro no Sapae

Anunmado desde a conferéncia oficial de langamento do Dre-
amcast, a série Street Fighter Il finalmente comega a dar as caras na
mais nova plataforma da Sega. Unindo as duas primeiras versdes do §
game para Arcades — Street Fighter Ill: The New Generation e Street
Fighter Ill: Second Impact — e tendo ainda mais implementados que ague-
les criados pela placa CPS3 da softhouse, Street Fighter Il W Impact
permitira a vocé escolher a qual das versdes jogar, num sistema seme-
Ihante ao dos dois Street Fighter Collections langados para Saturn e §
Playstation. Ainda assim, o titulo trara uma série de elementos exclusivos
da versdo caseira. Entre eles um Training Mode completo, onde vocé
pode exercitar seus combos ou outros sistemas (como nas fases bonus &
de SFllI2nd Impact), além de varios rankings e a possibilidade de se &
utilizar personagens como o chefe Gill. Mais um game que promete fazer |

EXPEGTATIVAL kkdkk

Aproximando-se doi.firiai de ano, as noticias :
A?§ﬁi’?ﬁ'§ AS 4 _sobre o mundo dos games surgem sem parar. Aqui

separamos as mais quentes novidades para o final
Eo més d novembro se« prepara para pegar fogo

Fatal Fury - Mark of the Wolves

Depois de suas aventuras néo muito bem sucedidas com o time de Fatal Fury pelas praias
poligonais de sua placa Hyper Neo Geo 64 e do Playstation em FF: Wild Ambition, a SNK finalmente
anuncia seu mais novo game da série: Garou Densetsu / Fatal Fury - Mark of the Wolves. Aportando
desta vez na boa a velha placa MVS (famosa por seus jogos 2D, como o proprio The King of Fighters
‘99), o titulo ndo herdara os personagens tipicos da série, como Mai e Joe. Ao invés disso, o game
sera focado na mais nova geragéo de lutadores, posterior as batalhas entre Geese e Terry. Com
excecao de Terry Bogard, ja com uma idade mais avangada, todos os demais personagens séo
novatos, mas com algum relagdo com a velha guarda de combatentes — em uma iniciativa semelhante
a de To Shin Den Subaru (e, esperamos, ndo tdo catastrofica...). O personagem principal agora &
Rock Howard, filho de Geese adotado por Terry como discipulo apés sua morte. Dos de Terry, Rock
recebeu suas técnicas e a famosa jaqueta vermelha com a estrela branca. De seu pai verdadeiro,
herdou a técnica nata de lutar. Seus golpes sdo uma mistura dos golpes de Geese e Terry, com

técnicas repletas de Reppukens, Rizing Tackles (alias, o golpe mais mentiroso de toda a SNK...),

Crackshoot e até mesmo o destruider Raging Storm. Entre os outros novatos, estdo os dois filhos de

. Kim Kaphwan, Donphwan e Jeiphwan, que sempre o acompanhavam durante os torneios e agora

carregam adiante o legado do pai com suas técnicas de Tae Kwon Do. Hokutomaru é o novo detentor
do cla dos Shiranui, enguanto um discipulo de Robert Garcia (isso mesmo, aquele de Art of Fighting)
chamado Marco Rodrigez traz as técnicas do estilo Kyokugenryu de Karate. GriffonMask € um
campe&o de luta livre que parece ter aprendide suas técnicas com Raiden / Big Bear, tendo uma série
de agamrdes. Hotaru Souba € um artista marcial chinés bem ao estilo Hon Fu, enquantc Kevin Ryan &
um membro das forgas armadas. Por fim, B.Jenny, que se utiliza dos poderes elementais. Fora os

| personagens, nada acerca do storyline ou dos sistemas fora divulgado. Em breve imagens e informa-

¢oes sobre este game que promete revitalizar a saga do lobo despertado.
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Novas Langrisser Millenium o

Apesar de néo ter.o mesmo requinte ou expectativa de seus predecessores
(tendo em vista a decepgdo causada pela auséncia do time de criagdo original, em espe-
cial o grande Character Designer Satoshi Urashihara, responsavel por Plastic Little e
tantos outros), Langrisser Millenium vem com novas informagdes liberadas diretamente
pela produtora Masaya. O mais novo capitulo do RPG Estratégico tem data de langcamento
marcada para o dia 3 de novembro no Jap3o, estando em um passo de desenvolvimento
bastante avancado. LM se utilizara do recém batizado Free Scenario System, onde vocé
tem de optar por um dos cinco personagens, tendo cada um sua propria historia, poderes
e aliados, da mesma forma que Saga Frontier (Square, PS) ou Dragon Force (Sega,
Saturn). Uma vez escolhido seu personagem, os demais serdo seus oponentes em suas
batalhas pela conquista de todo o continente. Havera mais de cem personagens que
poderdo fazer parte de seu exército e enriquecer suas fileiras, tendo cada um sua

ciando-se de seus predecessores, este episédio ainda possuird uma série de batalhas
em tempo real, onde vocé podera controlar seu personagem como em Star Ocean, além
dos costumerios combates por turnos. Mesmo tendo perdido o glamour da saga original,
Langrisser ainda promete ser um titulo de sucesso.

Phantasy Star? Nao, Eternal Arcadia...

';Cimax | l..;hders

A capacidade do Sega Dream-
cast de se comunicar com a Ampla Rede
Mundial vai de vento em popa na terra do
Sol Nascente. Um bom exemplo disso é o
crescente numero de demos de jogos para
0 console existentes em rede. E este & exa-
tamente o caso do adiado Climax Landers,

| da Climax. No site da softhouse vocé tem a

oportunidade de baixar trés mini-jogos —
como o divertido game do mascote “The
Big Adventure of Yogurt” — dando uma

pequena participagéo no enredo central ou secundario — a la Genso Suikoden. E, diferen- | Poa idéia do produto final enquanto este

ndo da as caras.
O novo Aecro
Dancing

Antes do anunciamento oficial da producéo de Phantasy Star On-Line pela Sega,
correu um boato pela midia que o novo RPG da empresa para o DC, batizado somente de
Projeto Ares, seria o quinto capitulo da saga. Grande engano. Ares Project se revelou
Eternal Arcadia, um game completamente novo, se passando em um mundo onde os seres
humanos habitam ilhas voadoras e se locamovem através de barcos flutuantes. Aqui vocé
encarna Vyse, um jovem pirata membro dos Blue Air Pirates — uma espécie de piratas na
linha Robin Hood, roubando dos ricos e dando aos pobres, em completo contraste com os
Red Air Pirates mestre na arte das duas espadas (alguém ai falou em Cervantes de
Leon?). Em suas viagens pelos ares, acompanhado por Aika, a eterna companheira que se
vale de um boomerang anabolizado, vocé encontrara varios aliados, como é o caso de Fina,
uma maga que fora salva por Vyse ha alguns anos. A histéria toda se inicia quando os Blue
Air Pirates atacam um barco pertencente ao mercado negro e Vyse salva Fina, presa pelos
nefastos traficantes.

As batalhas serdo da vis&o trés quartos (algo como a série Breath of Fire), tendo
personagens completamente poligonais e texturizados em tempo real. Quanto ao sistema
utilizado, apenas se sabe que havera técnicas especiais e magias de invocacao, tendo
cada uma sua prépria seqliéncia de animag&o. Para os que reclamavam da falta de um bom
RPG para o console, esta parece que sera uma étima opcao.

O pacote emplumado...

Para aqueles que procuram tiros
e misseis nos simuladores aéreos conven-
cionais ou que odiaram as manobras aére-
as e outras tarefas calmas exigidas em
Aero Dancing, aqui vai uma 6tima noticia: a
CRI, responsavel pela criagdo do game e
divulgagéo no Japdo — lembrando que a
Infogrames trouxe o game para os States
— esta trabalhando em uma nova versdo
do game batizada de Aero Dancing F para
o Sega Dreamcast. Desta vez, ao invés
das costumeiras missées de reconheci-
mento e manobras aéreas, vocé sera co-
locado em plena area de combate, de
uma forma bastante semelhante ao Ace
Combat da Namco. Havera cinco modos de
jogo, sendo eles Fighter Pilot Mission (onde
vOCcé encarna um novato e deve completar
as missdes de treinamento), Tactical Chal-
lenge (o verdadeiro Story Mode, onde

A Square realmente planeja popularizar os games de seu bicho emplumado! No dia
22 de dezembro a gigante do mercado langara o pacote chamado Chocobo Collection,
contendo trés jogos da série Chocobos — Dice de Chocobo, Chocobo Stallion e Chocobo
Racing. Chocobo Racing ja é velho conhecido de nossas paginas, com seus varios perso-

nagens do mundo de Final Fantasy participando de uma corrida enlouquecida em busca dos

artefatos magicos. Chocobo Stallion, anunciado recentemente durante a Gltima edicao da
TGS, € um titulo que simula um Jockey Club mas, ao invés de cavalos, os corredores montam
em Chocobos. Vocé pode realizar apostas e varias outras acdes. Ja Dice de Chocobo é um
game na linha de Banco Imobilidrio, Jogo da Vida ou Mario Party, um jogo de tabuleiro com
divertidos outros mini jogos. VAo voar penas para todos os lados!

O novo capitulo da lamina

A SNK parece estar em uma era de renovagdes. S40 as novas versdes de Fatal
Fury, a aparicdo de Ryo Sakazaki em Buriki One, os novos protagonistas de The King of
Fighter '99. Claro, algumas destas renovagdes ocorrem em menor intensidade, como & o
caso de KOF, enquanto outras se dao de forma mais radical, como é o caso de FF: Mark of
the Wolves e do novissimo Samurai Spirits: The New Chapter of the Blade.

Antes cogitado como uma seqiiéncia de Samurai Spirits RPG, SS:TCotB & na
verdade o mais novo titulo de luta para o 32-bit da Sony e o sucessor da série de samurais.
O titulo & completamente poligonal, seguindo o estilo de Samurai Spirits 64, apesar da
promessa de uma melhora na jogabilidade (afinal de contas alguém ai tem paciéncia para
soltar um especial da Shiki no momento correto?). A histéria de TCotB se da cerca de 20
anos apos os acontecimentos de Samurai Spirits 64 2, quando varios dos personagens ja
passaram suas técnicas para seus discipulos. Por isso mesmo quase todos os persona-
gens s&o novos, excetuando Nakoruru (agora um espirito da natureza) € Haohmaru, agora
um velho samurai.

Havera uma série de novos elementos no sistema de batalhas, como formas de
esquivas, ataques pelas costas — similarmente a Rival Schools. Isso tudo além de uma série
de mini-jogos para PocketStation estrelando Nakoruru e Rimururu (Samurai Watch, um relo-
gio para o PocketStation, e o Nakoruru RPG). A era da renovacao esta chegando...

GAMERS

deve-se completar varias missdes para
poder prosseguir no enredo), Hangar (para
possiveis ajustes nas naves), MultiPlay
(para jogos em rede) e Free Flight (um
Traing Mode onde vocé esté livre para com-
pletar suas horas de voo). No mais, o game
possuira uma série de implementagoes gra-
ficas, novos efeitos de luz e outros recur-
sos exclusivos do console. A previsdo de

langamento € em meados de abril de 2000
no Japao.
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--------------- DESAFIOS ENTRE CLUBES
Basta um clube mandar as fotos dos trés melhores tempos da pista
proposta referente ao console. Se houver outro clube mandando fotos
da mesma pista, ou mesmo propondo um desafio, os melhores tempos
vao ser postos lado a lado, aqui, para comparacdoe e escolha+entre os

trés melhores.
---------------- DESAFIOS PROPOSTOS
 PLAYSTATION NINTENDO 64
Jogo= GRAN TURISMO Jogo= DIDDY KONG RACING
Mandar os trés melhorestempos da Mandar o melhor tempo da pista:
pista: Grand Valley Anciet Lake, Fossil Canyon e
Jungle Falls

PLAYSTATION

Trial Mountain
1° Melhor Tempo

Trial Mountain

Emerson Modro {Misso

COMENTARIO

Este més a disputa foi um pouco
mais acirrada. C Emerson saiu
levando o primeiro lugar com seus
2:13:503, enquanto o Geison com
seus 2:18:800 ralou por pouco o
Hugo e seus 2:19:497. Diferenca
de pouca coisa. Agora a coisa vai
esquentar um pouco mais para o
proximo desafio na pista Grand

[ Hugo Q. de Souza Neto

Q/alley. Parabéns aos melhores!

CLUBES
SOMBRAS. o ;

N6s temos: carterinha, jornal, papo sombrio, desenhos, os melhores jogos e munto
mais. Escreva para: Rua Sdo Paulo n°2455, CEP 17900-000, Bairro Jussara, Dracena
- S.P

EXTREME GAMES...

Trocamos dicas para Nmtendo 64 PIaySIatron Super NES Mega Dnve e PC Temos
Jornalzinho para fodos os video games acima. Rua: Dr. ALves Maciel n°1163, CEP
84035-650, Jardim ltalia, Ponta Grossa - PR. Fones: 229-1120 (Leandro) e 222-0533
(Denis); ndo aceitamos ligagdo a cobrar.

EQUIPE GHOST PLAYERS...
Somas especializados em PfayStatJon mandamos quafquer drca céd’rgo ou manha No
final do més, sorteamos um cd para nosos sdcios. Temos carteirinha e jornal bimestral.
Rua: Prof® Orestes Oris de Albuguerque, n°270 - Ceniro Angatuba - SP, ou, Rua:
Emilianc Lelte de Meira n°392 - Centro Angatuba - S.P.

GAME MANIACES i e
Temos carteirinha e revista mensal. Ndo cobramos inscrigdo! Os interessados deverdo
mandar carlas para: R. Santo Anténio n°50 CEP 57442-000, Olho D’agua das Flores
- AL.

CLUBE OMEGA GAME......
R: Conchas n°938, V. Aparecida - - ftapeva - S.P. Este clube tem a
finalidade de trocar informacoes sobre Game Shark e Dicas sobre todos os sistemas.
CLUBE PLAYSTATION...

R: Duque de Caxjas sem n®, Sememby CEF’ 29930—000 Sao Mateus E S Trocamos
dicas e macetes para Playstation, Nintendo 64, SNES e PC. Mande para nos uma foto
3x4 mais R$1,00 (um) para nos fazermos sua carieirinha e vacé ser s6cio de nosso
clube. Fazemos jornal com varios macetes de lancamento!

S

| vocé ganha uma fase extra para se divertir. Do clima de aventura para o
| ramo musical, vocé comecou bem com DDR e muita genfe gosta (vé o

Ola galera da Gamers'“ Meu nome é Renata e acompanho, ja a algum
tempo, as revistas de video game. O que me fez escrever esta carta foi o

- NAO NOS RESPONSABILIZAMOS PELO ENVIO DE DINHEIRO -

or-

{ufall} Saudagoes Teletub... Ahl, vocés sabem que saudagoes
que sao! Aqui € a Fabiana do RIC DE JANEIRO, e ndo do RIO GRANDE DO
SUL. Deixei de falar que na carta passada, mas nesta eu falo: vocés
colocaram o estado errado. O meu desenho foi publicado na Gamers 43
como RS. e ndo R.J. Poxa, ndo fagam isso camigo, por favor! Sabe, certo
dia eu ndo tinha nada para fazer e vi o Tomb Raider |l dando sopa. Resolvi
joga-lo e usando como auxilio a estratégia que vocés publicaram na Gamers
n® 26 e 27. Mas confesso que fiquei com uma duvida, e pergunto: O que
aconteceria se eu deixasse de pegar os Secrets das fases? Uma vez
meu irmao contou que se eu deixasse de apanhar os Secrets, Marco
Bartoli ndo se transformaria no dragao, na penultima fase. Depois ele veio
com a historia de que isso so acontece se for a versao Beta. Para qué
servem os Secrets afinal de contas? Eu gosto muito dos games musicais
e achei o Dance Dance Revolution muito bom. Toda vez que meu pai ouve
os classicos “That's the Way (I like it)”, “Kung fu Fighting”, “Have you never
been a Mellow?”, “Let's Get Down” e outras, para em frente a televiséo e
fica ouvindo as musicas, relembrando seus velhos tempos... Isso € bem
legal! Eu tenho o costume de gravar no meu Memory Card os records que
fago e, certo dia quando estava jogando, percebi a presenca de uma nova
musica no mode Normal, a ‘Make a Jam - U1". A gquestao é: ha novas
musicas para habilitar? Se houver, por favor, digam como eu faco!
Fabiana de Medeiros
Sdo Jodo de Meriti - RJ

OO0ovii... (cada coisa estranha que acontece com leitor, ndo?), Fabiana
do Rio de Janeiro, fudo bem? Como vocé pode ver, esta carta esta um
pouco atrasada, mas € o de menos. Percebemos isso um pouco tarde,
Fabiana do Rio de Janeiro, mas nao se preocupe, ndo vamos cometer
este erro novamente. Mas vacé ndo lem nada contra o pessoal de R.S.,
tem? Indo para as suas respostas (vocé viu mesmo Tomb Raider I
dando sopa?... Para quem? Ha, ha, ha.... E por isso decidiu joga-lo? De
gue andar vocé o arremessou? Brincadeira, hein!), se vocé ndo pega
todos os Secrets em Tomb Raider ll, vocé simplesmente nao enfrenta
Marco Baroli transformado. Os Secrets servem como uma gratificacéo
de intensificar ainda mais a diverséo do game, exigindo de vocé o maximo
de desempenho nas fases, ou seja, proporciona apenas uma dificuldade
ainda maior! Mas é no Tomb Raider Il que, juntando todos os Secrets,

O00gii...

caso do seu pai, né?). Bem, para sua alegria, existem algumas musicas
secretas sim! Elas sdo habilitadas dependendo de um certo nimero de
vezes que voce finaliza em um certo tipo de dificuldade. Para facilitar,
confira uma manhas e o que é necessario para se habilitar algumas
musicas: para habilitar a musica “MAKE A JAM!”, finalize o modo normal
10 vezes,; para habilitar a “BOYS’, jogue e complete 300 musicas; para
habilitar a ‘1 BELIEVE IN MIRACLES”, jogue e complete 220 musicas
(pode ser uma mesma); para habilifar a ‘PARANOIA KCET ~CLEAN
MIX=", finalize 0 modo Hard 150 vezes; e para habilitar a “PARANOIA
MAX ~DIRTY MIX~", simplesmente finalize o modo Hard 500 vezes. Os
requisitos sac desencorajadores, ndo? Para facilitar (ha, ha, ha...) seu
desempenho em habilitar as duas misicas | BELIEVE IN MIRACLES e
BOYS, jogue no Double Mode (na fela onde vocé escolhe Easy, Normal
e Hard, coloque para 1 e na tela azulada aperte: Db, depois
CEIS>EEC S>>, a seguir faga DAV L &S €5 enfdo
€>€C>E>€ > com isso vocé habilita uma porrada de truques legais
e o Double Mode, o qual vocé vai usar...) no Easy (é bom ter vocé e mais
alguem para jogar se ndo, nao vai funcionar) para cortar os problemas
pela metade, ou seja, ao invés de finalizar uma (ou mais musicas) 300
vezes, vocé so tera de finalizar 150. Entdo... (aqui é nois fazendo de
novo) Tchauu... Fabiana do Rio de Janeiro, e nao do RS.

jogo Resident Evil 3. O jogo esta quase perfeito. Isso mesmo. Quase. Ele
esta muito facil. Terminei-o em apenas dez horas (néo de jogo, horas )
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minhas). Li em varios lugares que o produtor Shinji Mikami estava fazendo
um jogo de alta dificuldade para satisfazer a sede dos jogadores mais
antigos da série. Como vocés puderam notar, ndo achei que esta to dificil.
Outra coisa que tirou um pouco do brilho da série foi a impossibilidade de se
escolher o personagem, e o tamanho do game: muito curto. Mas antes que
um fa de Resident resolva me jurar de morte, devo dizer que o game,
apesar dos pesares, € um (se ndo o) melhor jogo que j& joguei em minha
vida. Os graficos e a apresentacao estao perfeitas! Sera este mesmo o fim
da série Resident Evil? Eu, e todos os fis esperamos que nao! E é bom
mesmo que o novo Playstation gire os jogos atuais, pois eu irei virar um
“zumbi” se ndo puder mais jogar Resident. Uma Gltima pergunta: quem é o
compositor da trilha sonora do terceiro episadio da série, em especial da
musica do final. Pois ela é linda! Bem, vou ficando por aqui. Um grande
abraco para todos da redagéo!
Renata A. B. Nobre
Diadema - SP

Alé Ré, tudo na boa com vocé! Bem, como percebeu, RE3 (na verdade o
Bio Hazard 3: Last Escape) nédo esta tao dificil assim, mas provavelmente
vocé ndo fez “algumas coisas que tornariam o game “difcil”. como derrubar
o Nemesis (o grandalhao que vive atras de vocé o jogo inteiro) para
ganhar itens e armas, fez? S6 mais um toque, vocé estava jogando no
Light ou no Heavy Mode? No Light Mode, qualquer um pode acabar numa
boa! N&o querendo nos gabar, mas conseguimos fazer tudo no game,
pegando todas as armas, descobrindo detalhes e tudo no Heavy Mode
(que no caso € o “Hard”, por assim dizer). A primeira vez que acabamos,
foi em torno de 05:41:14, com um fotal de 2 Saves. Mas a sequnda vez,
para ver o segundo final, terminamos com 03:12:36, sem ficar pegando
muita coisa (e tiramos Grade S). Mas damos a vocé os nossos parabéns,
voce € a primeira “leifora” que nos enviou uma carta relatando que terminou
o game (geralmente sdo s6 os cuecas que notificam primeiro, como o
Marcelo de S. Bravim e o Otavio de Moraes, que enviaram uma foto com
Grade S; ndo deu para publicar gente!l). E, a propoésito, o game é dificil
sim... para aqueles que querem descobrir tudo! Agora deixando aquela
lradigdo de escolha de personagens (inexistente neste) um pouco de
lado para finalizar sua carta, confira a estratégia que fizemos e a avaliacdo
deste Survrval Horror. Epaf Antes que - esquegamos para vocé saber

pensamos que o Renalo Russo tivesse voltado... A proposito, sabe por
que a Legido Urbana ndo péde fazer um show perto de algumas fazendas
no interior? Oras, porque la era Zona Rural! Entendeu,... Legido Urbana,
Zona Rural, ha, he... droga, mais uma sem graca! Deixando a brincadeira
de lado, que Renato Russo esteja numa boa, onde quer que esteja.
Mais um que faz essa observagcdo nédo, além da Karen (estamos
pensando em fundar um também para ela) vocé também? Néo damos
respostas pessimistas, é s6 um modo de ironizar alguns fatos e
ocorréncias no trabalho (tem muita gente que pensa que o pessoal aqui
vive na sombra, agua fresca e video game...). Portanto ndo se preocupe,
ndo vamos mais dar respostas negativas como dizer que a Gamers é
realmente uma revista de ponta, meio, fim, comego, lado, etc. Além de
seus comentarios sobre BH3:LE? em Gran Turismo vocé pode ter batido
o record, mas ja foi baixado novamente (vide edicdo anterior)... T4
ligado né truta, sem foto num tem veiz, certo? Agora vamos para suas
respostas: 17 Porque raramente recebemos cartas de Diadema. Mas
deu para perceber que a Renata A. B. Nobre também & de 14! 22 Que tal
vocé conferir na avaliacdo / estratégia adiante, hein! 32 Hmm... Talvez;
estamos numa fase de mudancas no momento. 42 T4 dificil, este tivemos
de parar por alguns motivos, mas ele vai para a Gamers Book (ao
menos é o que esperamos). Ndo nos pergunte o por qué! 52 E mais facil
vocé procurar outra revista (vocé ndo disse nada sobre ‘procurar’, que
e bem diferente de “‘comprar”), é bem mais facil. 62 Simples, damos as
notas aos cinco quesitos, somamos todos e dividimos por cinco. Mas
ha uma justificagdo para a nota nos graficos de DC (ndo o Dreamcast,
mas sim o Dino Crisis) e TB3. Antes ddvamos um ponto bénus, que foi
melhor ser deixado de lado. 72 N&o, antes de vocé, os proprios
programadores e toda a equipe da Capcom que fomou parte da producédo
do game ja havia terminado de ponta a ponta, depois foi a vez do pessoal
la do Japgo, alguns americanos, uma porrada de gente aqui (no Brasil),
gente que trabalha em importadora, mais alguns que conseguiram pegar
0 jogo em primeira méo (a segunda estava ocupada com o dinheiro para
pagar), depois fomos nos, alguns leitores e finalmente vocé! Como néo
sabemos quem foi exatamente o primeiro do mundo a terminar. néo
podemos dar prémios. Para terminar, é s6 vocé ser mais rapido, exija
ma.'s do mesmo Obs Res, osta Ja descobri !

Oiz zgente! (Entenderam7) Antes de mais nada queria parabemza los
pelas mudancas na revista, que foram 6timas. Claro gue meu nome nao &
Renato Russo (€ s6 um pseuddnimo), mas ele é o maior e esta aniversariando
a sua morte (3 anos ja) e acho que ele gostaria de ver seu nome na revista,
nao acham? (Que xaveco!) Queria dizer que eu concordo com a leitora
sobrinha do Kunihiko (que deve estar fundando um fa-clube dela mesma),
que diz que vocés estdo muito pessimistas. Acho que vocés nao deveriam
colocar mensagens pessimistas nas respostas das cartas, como na edicao
n® 40, vocés devem ter a consciéncia de que a Gamers é a revista de
ponta. Mudando o assunto, eu queria atentar pelo jogo Bio Hazard 3: Last
Escape. Este game é um jogaco, maravilhoso, e vai bater todos os records
de venda do ano. Ficou muito legal a passagem pelo R.P.D. novamente: os
graficos simplesmente animais, o som “de sempre”, perfeito! Queria dizer
tambem que bati o record em Gran Turismo na pista High Speed Ring (da
edicéo n®43), e sei que muita gente deve ter abaixado esse tempo também,
SO que eu ndo posso comprar filme para tirar essas fotos. Agora eu queria
fazer as perguntas: 12 Por que vocés ndo respondem nenhuma carta da
minha tao famosa Diadema? 2% Qual a mistura de pélvora (ou sei 14 o qué)
que resulta na melhor municdo em Bio Hazard 3: Last Escape? Quem sabe
uma tabela sobre isso? 32 Parece indtil perguntar, mas depois de Xenogears
e Tomb Raider 3, vocés vao fazer uma estratégia de BH3:LE? Sera com
todos os finais? 4% Por que vocés nao resumem os textos na esfratégia de
EFVIII para acelerar a estratégia (como em FFVII)? 52 Por que vocés néo
fazem uma secéo de curiosidades ou musica, cinema, etc.! (Por favor, ndo
me mandem comprar outra revistal) 6 Como funciona o to minuncioso
teste de avaliagdo da Gamers? O maravilhoso grafico de Dino Crisis recebeu
4.4 e Tomb Raider 3, que tem um gréafico bem mais quadrado, recebeu a
nota 4.5! 7% Por Ultimo eu queria saber se eu fui o 1° do mundo a terminar
BH3:LE? e se tem um prémio para isso (um Dreamcast talvez...). Bem, esta
na hora de desligar o video game, encerrar a carta e ligar o som com uma
Legigo Urbana. Vida longa a Gamers. Até! Obs.: Meu nome & Anderson
Virgilio Guering, o endereco € o mesmo do remetente (nfo existe pseuddnimo
para isso!).
Anderson Virgilio Guering
Diadema - SP

Yugh, yaul, yipe, ya, yo! (Sacou a resposta? N&o? Tudo bem, ndo

\_entendemos a sua chegada mesmo...) E seu Anderson, por um momento

E ai pessoal da Gamers! Meu nome & David Jaeger, tenho 18 anos ja
escrevi algumas vezes para a revista e nunca publicaram uma cartinha
minha. Sei que o problema é o volume de cartas que vocés recebem, e
claro que também € a avaliado o contetido para ndo se torar repetitivo,
entédo formulei algumas perguntas para vocés responderem, ao qual eu
ficaria muito grato. Comprei um Dreamcast ha poucos dias e quero fazer
algumas perguntas: 1* Qual é a data de lancamento dos jogos D2, Shen
Mue & Resident Evil Code: Veronica? 22 A EA vai langar algum titulo para
Dreameast? 32 Mortal Kombat Gold, vem com algum mini-jogo para o
VMU? 42 E entrando no assunto RPG, além de Climax Landers, Grandia 2
e Evolution, j& se tem noticias de ouiros nomes, como Breath of Fire na
lista de produgéo? 52 E sobre o Modem que vem acoplado ao DC, existe
alguma maneira de usa-lo agora, ou teremos que esperar pela rede aqui
no Brasil? 62 A Konami tem algum plano para o Dreamcast, talvez um
International Super Star Soccer ou entéo um Silent Hill?
David Jaeger

Presidente Getulio - S.C.
Epa, vocé e parente do Frank Jaeger (do Metal Gear Solid)? Cara,
manda um autografo pra nois que... Ah!, vocé ndo é o cara? Deixa pra la
entdo... E ai David! Nao deixe de tentar mandar suas cartas, pra cada
100 que chegam na redagdo, apenas umas cinco ou seis sdo
selecionadas. Mas pulando o restante do assunto, vamos direto as
respostas: 17 Depois de tantos adiamentos, D2 ta dificil de sair (talvez
em margo, abriu de 2000 e ndo mais futuramente). Shen Mue foi adiado
por causa dos ‘cortes” do jogo, mas depois do primeiro ser langado, 0s
outros guatro sejam lancados num tnico pacote, enquanto Resident
Evil Code: Veronica esta previsto para algum dia de fevereiro, mas ele
vira em um demo jogavel de RE2, que serd langado em meados de
dezembro (um GD s6 com o demo... N&o o deménio, viul). 22 Sem
previsées, ainda!l 3% N&o, nothing, not, no... infelizmente ndo! 42 Ah...
néo também. Climax Landers ja esta disponivel, e Evolution ja ta criando
barba (mas o dois esta vindo ai...) enquanto Grandia dois sem saiu! 52
Nos EUA e no Jap&o sim, mas no Brasil, aparentemente, nada aindal 6
Realmente ta dificil ser positivo, mas ainda ndo! Por enquanto ela ests
irabalhando num novo Castlevania que ainda ndo tem previsdo de
langamento. Futuramente pode haver algum International Super Star
Soccer ou um Silent Hill 2, o jeito é se contentar com os games ja
disponiveis e esperar pelo que esta por vir.
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Ola pessoal da redagio da melhor revista de games do Brasil! Tudo bem |
por ai? E a primeira vez que escrevo, pois comprei o jogo Bio Hazard 3 | :

Last Escape (versdo japonesa de RE3: Nemesis) e estou com umas
davidas: 1? Na verdade em quantos CD’s esta comportado o jogo Bio
Hazard 3: Last Escape? Pois na revista Gamers n° 42 esta escrito que
sao dois CD’s, mais quando comprei 0 meu BH3:LE s6 veio um? 22 Como
fago para tirar Grade: A em BH3? Para isso posso usar a M4Al
(meftralhadora) com Carlos? 3% S¢ se joga com Carlos na parte onde Jill
fica com o virus ou também em outras partes do jogo? 4* Quantos finais
0 jogo possui? 5* Indo para uma sala chamada “Sales Office”, no mapa
UpTown, observei um zumbi dentro de uma casa que eu ndo consegui
entrar, entdo ai eu mando a pergunta: € algum segredo? Como eu entro
na casa para comprimentar o zumbi, tomar um chazinho, conversar e
perguntar quem botou ele ali? 62 O que & Epilogue. Para que serve? Como
uséd-lo? 72 Da para saber o que foi que aconteceu com o “Tyrant” que
esta todo quebrado, acabado, derrotado nocauteado e humilhado na
ditima sala de BH3:LE? Obrigado!
Marcilio Chagas Lins
Guararapes - PE

Como vai Marcilio? Vocé é bem apressado, hein! Ndo ta com paciéncia
de ir ver a estratégia adiante? \Vamos logo acabar com suas duvidas
entdo. 12 Todo mundo erra uma vez na vida, ndo? Ta certo que erramos
muitos, e continuaremos a errar, mas este foi um equivoco que
esquecemos de arrumar no Game News... Sorry! 27 E simples, ndo use
garrafas de First Aid Spray (aquelas garrafas de cura), so dé um Save
em todo o jogo (ou nenhum) e termine em menos de trés horas e meia
(3:30). Isso é para vocé tirar Grade “S” (o A é muito inferior...). E vocé
pode usar a arma de Carlos sim! 3% No jogo normal, sim! Depoils de
terminar o game uma vez (em um tempo consideravel), vocé habilita o
Jjogo secreto dos mercenarios. La vocé pode jogar com Carlos e mais
dois integrantes do grupo de resgate {vocé podera escolher entre os
trés); havera também um tempo para chegar a um determinado lugar, ou
vocé explodiral E possivel salvar pessoas para ganhar tempo e itens
(vocé ganha tempo matando inimigos fambem). 42 O jogo possui apenas
dois finais pelo que sabemos... 57 Se vocé se refere a um policial gordo
visto quando vocé passa num corredor, aquilo nao e nenhum segredo.
Passando por ali em um determinado momento, dependendc de suas
acoes até o momento, o cara pode pular pela janela e tentar atacar
vocé. Infelizmente vocé ndo pode acerta-lo enquanto ele ndao se expor
(fambém néo é possivel entrar e tomar um chazinho com ele ou bater
um papo... Engracadinho!). 62 Epilogue, ou Epilogo (ofhe no dicionario...)
€ onde se resume toda a historia do game. La vocé vai saber o que
aconteceu com todo os mocinhos da série BH / RE, Barry, Rebecca,
Chris, Jill, Carlos, Claire e Leon. Para habilitar fodos, vocé deve acabar
o game olto vezes. 7° Aparentemente ele foi detonado, massacrado e
humilhado por outras pessoas! Talvez Nemesis dado um jeito nele!
Respondidas suas perguntas, entao te mais...

“NO

liguem pra minha hortographia, o gue acontesse € ge eu reprovei pela
oitava veiz a premera cerie, eu so hanauphabeto, ss0 ¢ei conta até déis
e cempre hando con uma halmofadinha [acinaturas e ets]. Maiz eu nao
excrevi pra comta o mel pigenu probrema, eu gero ge vosseis rezovao.
Qero ge vosseis me emvie un curco por corhespondenssia da “Tabajara
News" (gi € mais un produto daz “Organizacoes Tabajara’). Tenho
haugumas perguntaz: 12 Purge toda pista € medonda? 22 Purge nao
enchergo nada guando ta tudo excuro? 3 Purge no Brazil ce fala tam
mau di portugeis? Falamdo nico, voges ja conhesse agela do nail gitava
xeio di portugez e intao o anunsiante do navil falo: O navil vai partirl!
Qando os portuges olviram igo, comegaram a pular no mar... Ra, rah, ral
ri, ri, ri... E eca foi boa, fala a verdadil! 4% Purge todo anaum e pigeno?
Bon, expero ge voses pogam rezpomder gestams como ecas minha e
manden lenbranssas pra o doctor Bizzarro Gargalhada. Ps.: Purge todo
hidiota cologa Ps no finau da cartha?
Fabio Viriato
Praia Grande - SP

Puxa, esta € a primeira carfa que recebemos de um analfabeto!
Respostas: 12 Pusge sim! 22 Pusqe ta inscuru, dar...I 3* Ra, ré, ri...
Jah inscutou ha do papagalo ge naum sabia fala? Ele era surdo e
mankava... Ra, ra... 4% Pusqge elis naum cresgel. Qe koizal Ps.: Ah
\ poprozito, nois naum sabe tambein! E kada toniu ge inskrevi! Txau!

. por deniro

CAO “NOIADO!”
: - .
Se'vocé é uma pessoa gue nao estd de bem com a vida, sentindo um vazio
OMA! Néo seja besta, isso pode ser fome!” (Autor Conhecido) _
Voz nao identificada: Atencdo... atencao... estou tentando me comunicar. ..
alguém responda.... GRRRRU! Mas que droga, Tinky Winky! Vocé tinha de
engolir o ultimo comunicador decente gue nos tinhamos? Tinky Winlky:
Pesculpa Dipsy, mas tava gostoso... gostoso... gostoso...! Dipsy: Eu devia
te matar por isso e... espere... estou cohseguindo contato! Qooii, aloprados
da Gamers!ll Em primeiro, ndo estranhem o apelido de “Dipsy’, mas foi o
(nico que o pessoal da escola achou que batia com as minhas
caracteristicas (feio, chato, esquisito, retardado, anormal, repetitivo,
torturador agoniante de mentes e o tnico do sexo masculing; so faltava ser
verdade e ter chifre na cabeca...). To mandando esta carta, a primeira para
ser mais exato, pra mostrar gue uma secéo original como esta nfo merece
50 cartas estranhas, mas também originais {mesmo que imensas). Todo
bom jogador de video game tambem e um bom ebservador e foi fazendo
isso que surgiram dividas bem interessantes. Segura o pepino (sem
maldade): 1* Qual a marca do cigarro utilizado pefo Cid de Final Fantasy
V... "Highlander’? Como ele consegue usar um mesma cigarro durante
toda a aventura e ainda manté-lo aceso embaixo d'agua quando contra
Emerald Weapon? E o Hiro-kum de Bust - A - Move? E da marca Duracell? 22
Em Final Fantasy VI, como € que o Cyan, Shadow e Sabin conseguem fugir
de um trem fantasma correndo contra o inimigo e ainda ter forca para lhe
aplicar um “Suplex”? (Sem contar a cena em gue ele sustenta uma casal Mo
caolll) 32 Na nova versao de Metal Gear, aonde o Solid Snake val implantar
o comunicador? E em algum outro orificio secreto? (Nas cordas vocais ja t&
manjado...) 42 Quantos litros de cachaca cada personagens de Parasite
Eve precisou tomar pra entrar em combustao espontanea (fala a verdade,
pois nem tudo é culpa das mitocéndrias)? 5% Quais sao as outras utilidades
para aguele trogo vermetho e comprido que a Kelly, em Bust - A - Move 2,
segura enquanto danga? Como podem existir fantas pessoas nesse mundo
para fazer tantas perguntas idiotas como essas? E como existem idiotas
maiores gque as respondem? (T6 brincando) Por hora e so, pessoall Nao
faca mais perguntas pois ja escrevi demais e tambem (sem contar gue
minha criatividade esta em recesso temporario e também preciso levar
meus amigos Teletubbies ao parque de diversoes). Mas eu voltarei de novo...
e de novo... e de novo!ll Os Capoeira (Kiki & Lala) e as Teletabbies (Chichi &
Sally) mandam beijinhos. Obs.: Sem convencimento, mas sabiam gue sou
um dos melhores em Bust - A - Move, e como sou generoso, eu “deixo”
voceés publicarem so6 o gue estiver antes do ponto final. Valeu, vocés sao
D+ Tchaa-aau!!

Rudi Daher do Valle

Vitoria - ES

Bum.. Da... Bum... Da... (fripl), daizzzisess... Bizzarro Gargalhada: Ha,
ha, ha, ha,.... Cadé o Jojé-aninha? Ca-tim-bo! Uga. ugalll Vamaos cantar a
miisica tema dos Telefubbles (ndo a marcha funebre, viul): Jo-0,... Chi-

chi,... Cho-cobo... Me-ri-lif Teletubbles, Teletubbies, eles existem so
| para infernizar! "0O0ji..I" Bla, que mer... cadoria baratal Chega de tanta

besteira € vamos logo responder esta carta: 12 Ndo é Highlander, depois
de muitas pesquisas (além de sequestrar toda a equipe da Square), ficamos
sabendo que a marca e Philosoma! Formado de um material completamente
radioativo que faz a pessoa, que ja tenha fumado, ficar com ansia de
colocar qualquer coisa na bocal O do Hiro e de titanio condensado, fundido
com as chamas do Heat e o rebolado do Pander! Pra que qui voce guer
saber, o mane? 2% Eles sao da raga supradim, prmo dos saylajins, inmaos
dos saindins e alunos do Malabim. 32 Vai ser no buraco mais escuro que
VOCce possa imaginar, no pulmao! Boa parte da culpa também fica por
conta dos microondas de roletes sufragenadas, que possuem lentes
objetivas, haste, diafragma, base, canhdo, revolver, fonte luminosa, lente
condensadora e o cérebro de quem perguntou para podermas ver! 42
Nenhum, os pais, dos pais, dos pals, dois pais... (desculpe, falha no
‘disco”). ja bebem cachaca ha anos atras (esses sado aleljados por ter
tantos... entendeul Ha, ha, ha...), entdo os filhos deles, o integrantes do
Jogo, ja tem sangue de canal Um deles era hemofilico e se machticou,
deixando um rasto de pinga e levou uma legido de bébados a bancarem
vampiros quando encontraranm o coltado. O nome dele era Peni S. V. Aldo!
&7 Serve para iluminar “burace”’ de gente curiosal Yha, ha, ha, ha..! Em
relacdo as pessoas existentes, pode acredifar que ndo existem pessoa
normall Nao existem pessoas perfeitas que sabem responder fudo, ou
mesmo qte saibam de tudo. Por isso nos, os caras mais Idiotas,
respondemos e damos chance 20s outros que manhdam cartas como estas.
Portanto se vocé tem duvidas, nos entendemos. Obs.: Nao leve nada por

\ [ras, hein! Quem respondeu esta espl... episc... esta cart fof o Bizzaro! )
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Recarregar energia
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione ¥, O, N, €, M,
<

Elevar energia para o préximo nivel

Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione >, X, &, A, ™. V.
Energia maxima
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione =, O, ¥. DV,

A8
Recarregar magia
Pause o game. segure L1 ou R1 e pressione > (2 vezes), €,
A > YV

Magia maxima
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione 4. 2. ¥, >

A €

Atravessar barreiras
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione ¥, O (2 vezes),
< = A D

Escalar paredes
Pause o game, segure L1 ou R1 e aperte A ¥ .,L2 > D .
Hurt Raziel
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione €, O, ™ (2 vezes),
NS
Soul Reaver
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione ¥, A, L2, > (2
vezes), ¥ (2 vezes), €. A V. 2.
Aerial Reaver
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione X, >, M (2 vezes),
A € (2vezes) >, M.

PRODIC

Kain Reaver
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione X, O, 2>, A, € (2
vezes), 2. M.

Fire Reaver

Pause o game. segure L1 ou R1 e pressione ¥, ™, 2, M, L,
Y

Make Fire Reaver »
Pause o0 game, segure L1 ou R1 e pressione A. >, ¥, O, ™.
Force
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione <, 2>, O, €, 2,
<.
Constrict
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione ¥, 1, = (2 vezes),
2. M (2 vezes), V.
Force Glyph
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione ¥, &, A ¥ D
Stone Glyph
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione¥, O, D, &, ¢, >
(2 vezes).

Sound Glyph
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione = (2 vezes), V¥,
O, M (2 vezes), V.

Water Glyph
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione ¥, O, », ¥, 2.
Fire Glyph
Pause o game. segure L1 ou R1 e pressione N (2 vezes), =,
A2 o

Sunlight Glyph
Pause o game, segure L1 ou R1epressione €<, 0, €, >, >, N
(2 vezes), €.

Mudar a qualquer hora

Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione 1 (2 vezes), ¥, =
(2 vezes), €, 0, 2, €, V.

Cheat menu (versao preliminar)
Durante o game, pressione [] + O para exibir um cheat menu
com level selection, invencibilidade e outras opcdes.

Debug mode
Pause o game e segure L1 ou R1. Entao entre com 1, N, ¥, =2,
DG
Visdo em primeira pessoa

Segure R2 + L2 durante o jogo.
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Todas as pistas no modo two-player
Corra em cada pista no modo two player e ven-
¢a para habilitar pistas secretas (para o two
player apenas). Vocé ira habilitar todas as pis-
tas e todos os barcos secretos.

Novas pistas e barcos
Para correr nas pistas medium, termine cada
um dos trés cursos easy entre os 3 primeiros
lugares e vocé conseguira todas as pistas
medium mais os medium hydroboats. Para cor-
rer nas pistas hard e obter os hard boats, termi-
ne cada uma das pistas medium na primeira ou
segunda posi¢do. Para conseguir pistas e bar-
| cos bdnus, termine cada um dos cursos hard
em primeiro. Entao, termine as pistas bénus em
primeiro lugar para conseguir outra e repita isso
| para obter as outras até conquistar a Hydro
Thunder.
Pistas bénus

Va para a tela de options do menu principal,
coloque o cursor sobre a opcdo "Back" e
pressione P, N, ¥, N, b, L Start. Uma pista
extra estara entao disponivel na tela de selecdo
de pista.

Correr com um barco de pesca
Habilite todas as pistas secretas. Coloque o cur-
sor sobre Thresher na tela de selecao de bar-
cos. Segure L+R e pressione o botao de Viséo
2 vezes. Selecione Chumdinger para correr num
barco de pesca. '

Corra com o Tiny Titanic

Vocé tem que chegar nos cursos easy entre os
trés primeiros para obter os cursos medium.
Apoés conseguir os cursos medium, chegue em
primeiro ou segundo para conseguir 0S cursos
hard. Chegue em primeiro em todas as corridas
para obter as pistas bonus. Venca as trés pri-
meiras pistas bonus e vocé podera correr com
0 barco mais temido do game: o Tiny Titanic.

Comecgar com turbo +4
Segure a alavanca inversa quando a contagem
comegar e, quando o "1" estiver para desapare-

"8 cer, segure o acelerador.

PLAYSTATION

SOUTH PARK
Cheat Codes
Selecione "Enter Cheat" no menu principal.
Ent&o, entre com um dos seguintes codigos para

' ativar a func¢do correspondente. Se vocé entrar
. com o codigo corretamente, o cheat sera exibido
| na tela. Selecione a opinido "Cheats" e escolha
' cada codigo habilitado desejado. Todos os

cheats podem ser salvos apos atingir um save |
point.

CODIGO RESULTADO

ZBOBBYBIRD: Habilitar todos os cheats
MSLAPUPMEAL: Habilitar Starvin Marvin
SRAFT: Habilitar Terrance

PPHAERT: Habilitar Phillip

 VDOROTHYSFRIEND: Habilitar Mr. Garrison

ACHEATINGISBAD: Habilitar Mr. Mackey
YLOVEMACHINE: Habilitar Chef
BCHECKATACO: Habilitar Wendy
EFISHNCHIPS: Habilitar Pip

HKICKME: Habilitar |ke

KALLWOMAN: Habilitar Ms. Cartman
NGOODSCIENCE: Habilitar Mephisto

| QSTARINGFROG: Habilitar Jimbo
' JHAWKING: Habilitar Ned
. GOUTRAGE: Habilitar Big Gay Al
 DELVISLIVES: Habilitar Officer Barbrady

TMAJESTIC: Habilitar Alien

PLAYSTATION
V-RALLY 2

Todos os carros e troféus
Na tela game progress pressione: L1, R1, €« |
>, &, 2> My, MV, X X+Select. Um som ira

| confirmar a correta entrada do codigo. Coloque

0 cursor no quadrado vazio e pressione X para

habilitar o carro correspondente e troféu.

PRODICAS
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PLAYSTATION
WIPEOUT 3
Prototype track

Complete com sucesso todas as pistas com to-

dos os times no modo single race mode. Entéo,

selecione a nova opcdo "Prototypes" no menu
principal.

Phantom class
Entre com "JAZZNAZ" como um default name.

Todos os circuitos
Entre com "WIZZPIG" como um default name.
Todos os times
Entre com "AVINIT" como um default name.
Todos os challenges
Entre com "THEHAIR" como um default name.
Hyperthrust infinito
Entre com "MOONFACE" como um default name.
Shields e thrust infinitos
§ Entre com "GEORDIE" como um default name.
Armas aleatorias infinitas
Entre com "DEPUTY" como um default name.
Quatro prototype tracks
Entre com "CANER W" como um default name.
Habilitar tournaments
Entre com "BUNTY" como um default name.
‘ Mudar tridngulos de turbo
azuis para brancos
Entre com "BEBEDEE" como um default name.
Batendo no lado da pista reduz a velocidade

Link-up mode para quatro jogadores
Carregue o game com dois Playstations linka-

- entdo "Default Names", e "Default Name Player
One". Mude o default name em ambos os Plays-
tations para LINK. A tela iré piscar para confirmar
que o codigo entrou corretamente. Escolha a nova
selecdo "Establish Link" na tela de options de am-
bos os Playatations. Nota: o primeiro Playstatian
habilitar esta opgao sera designado como master
e o outro Playstation sera o slave. Selecione o
numero de jogadores (até dois por Playstation),
entdo escolha single race ou eliminator mode (no

. cionada, escolha uma classe e pista. Selecione
uma nave para comecgar a corrida.

PZ] camers

- Entre com a password "ZZZDNSTHMN" .

" Entre com a password "ZZZMMRTL".

- Entre com a password "MMLVSRM".

 Entrecom a password "ZZZCNTN".

- Entre com a password "THDTST".

- Entre com a password "GRNGRLRX" .

Entre com "NOWHEELS" como um default name. |
 Attack: LNLGRMM

dos. Selecione "Options", entdo "Game Setup", |

- Shrap Mission: SRFPNK

| Showdown: ZBTSRL

master Playstation). Se uma single race for sele- |

ININTENDO 64

Entre com a password "NSRLS" .

Entre com a password "ZZZDNLVSHSF".

Entre com a password "LVNGLRG".

Entre com a password "DRVLLVSMM".

Entre com a password "TNSLDRS".

Entre com a password "PLSTRLVSVG".

Entre com a password "SHRMNSLDR".

Level/Password

Spy Blue: TRGHTR
Bathroom: TDBWL

Riff Mission: MSTRMN
Forest: TLLTRS
Hoover Mission: SCRDCT
Thick Mission: STPDMN
Snow Mission: BLZZRD

Fort Plastro: GNRLMN
Scorch Mission;: HTTTRT

Sandbox: HTKTTN
Kitchen: PTSPNS

Living Room: HXMSTR
The Way Home: VRCLN

PRODICAS



 NINTENDO 64

- Colete todos os pedagos da maquina do tempo
antes da fase "The Rack". Entdo, um segundo
portal de saida ira aparecer na sala onde fica

localizado o primeiro. Use-o para atingir a fase

"Going Down" (Titanic).
ST WetkanklaveE T g
Jogue na fase "Nuclear Winter" até obter o
caminho que leva para o communicator. Entéo,
caia sobre o telhado abaixo onde pode ser visto
um medi-kit. Pule deste telhado para a agua e
nade para uma plataforma flutuante, onde a saida
ira aparecer. i :

| Destrua um hidrante, ou outra fonte de agua. En-
tdo, permaneca na agua e pressione A para recu-
_perar lentamente a energia. Alternativamente,
permaneca em frente de um banheiro ou urinol e
pressione A. :

DREAMCAST
SOUL CALIBUR
Personagens e estagios bonus
Complete com sucesso o game com cada um
dos personagens para habilitar um novo
personagem ou estagio. O personagem final a
ser habilitado é Edge Master.
Arcade mode

Complete o game com sucesso, incluindo os |
estagios bdnus, com todos os personagens.

Versoes alternativas
Pressione Y enquanto escolhe um lutador na
tela de selecdo de personagens.

Cores alternativas para as roupas
de baixo de Sophitia

H Na tela de selecdo de personagens, coloque o

cursor sobre Sophitia e aperte continuamente um
dos seguintes botdes ou combinacdes até que
ela realize sua pose no inicio da batalha:

X,ouY,ouB,ouX+B,ouX+Y,ouY +B,ou X ¥

h YRR

PLAYSTATION

SLED STORM
EESERS ThiStorm: Sled VFF Rt

| Entre na tela de options, selecione
'| aopgéao load/save e exiba a tela de
| password. Entdo, entre com O, A, |
8 [, R2, R2, L1, X, A como uma {|}

' password para habilitar o Storm |

| Sled no single race mode.
Jogue como Sergei

| Entre na tela de options, selecione |

| a opcéo load/save e exiba a tela de ||

' password. Ent&o, entre com [, L1, |
[, L2, A, R2 X, O como uma

. password.
‘ Jogue como Jackal

| Entre na tela de options, selecione ||

" aopgao load/save e exiba a tela de

password. Entéo, entre com L2, L2, §
O, R2, [], R1, L1, A como uma §

| password.
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ASSISTENCIA TECNIGA ESPECIALIZADA EM GAMES
“CONSERTOS

% TRANSCODIFICACAD
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% COMPONENTES E KITS

| CURSOS PARA LOCADORAS E LOJAS

% PREGOS ESPECIAIS P/ OFICINAS £ LOCADORAS
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Av. Amador Bueno da Veiga, 607 - Penha
CEP - 03635000 Fane: {011} 6941 6478 {lnja)
Fone/Fax: (011} 6958.5801 {oficina) . 5a0 Paulo

Vende * Troca * Locagido * Compra
Novos e Semi-novos
Linha completa/lancamentos

. Assisténcia Técnica
. Facilitamos o pagamento
. Entregamos a domicilio

. Despachamos via sedex
Central de vendas: (011) 875-2737

Site: www.teknobank.com.br/nikasgames

Para anunciar
ligue: (0xx11)
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PLAYSTATION
FINAL FANTASY 8
(AM)

Max Status para
todos os
personagens
D00231B6 1060
800231B6 1000
D00231CE 1440
800231CC 0001

Auto Refill para HP

D00232F6 1040
800232F4 0001

1 luta para 999 Exp
80078C94 03E7
80078C96 03E7
80078C98 03E7
80078C9A 0000
80078C9C 0000
80078C9E 0000

1 luta para 255 AP
80078CEO 00FF
80078CE2 00FF
80078CE4 O0FF

Salvar a qualquer

momento
300781A9 0003
Dinheiro infinito
80077E84 EOFF
80077E86 O5F5
Tempo sempre
00:00

80078048 0000
8007804A 0000

Sempre usar Limits

30078741 0004
30078911 0004
30078AE1 0004
Draw Point 100
. (Select+X)
DO0831E8 0140
800DE4DO 0064
Nenhum inimigo
80078DF8 0008
Usar GF
rapidamente
80078734 0000
80078904 0000

80078AD4 0000
Codigos para
Squall
Modificador de
personagem
30077810 0000
Max Exp
8007780C EOFF
8007780E 05F5
HP infinito
80077808 270F
8007780A 270F
Max Status
80077812 FFFF
80077814 FFFF
80077816 FFFF
Magia infinita

B0200002 00000000

30077819 0064
Codigos para Zell
Modificador de
personagem
300778A8 0001
Max Exp
800778A4 EOFF
800778A6 05F5
HP infinito
800778A0 270F
800778A2 270F
Max Status
800778AA FFFF
800778AC FFFF
800778AE FFFF
Magia infinita

B0200002 00000000

300778B1 0064

Codigos para Irvine

Modificador de
personagem
30077940 0002
Max Exp
8007793C EOFF
8007793E 05F5
HP infinito
80077938 270F
8007793A 270F
Max Status
80077942 FFFF

80077944 FFFF
80077946 FFFF
Magia infinita

B0200002 00000000

30077949 0064
Codigos para
Quistis
Modificador
personagem
300779D8 0003
Max Exp
800779D4 EOFF
800779D6 05F5
HP infinito
800779D0 270F
800779D2 270F
Max Status
800779DA FFFF
800779DC FFFF
800779DE FFFF
Magia infinita

de

B0200002 00000000

300779E1 0064
Codigos para
Rinoa
Modificador
personagem
30077A70 0004
Max Exp
80077A6C EOFF
80077A6E 05F5
HP infinito
80077A68 270F
80077A6A 270F
Max Status
80077AT2 FFFF
80077A74 FFFF
80077A76 FFFF
Magia infinita

de

B0200002 00000000

30077A79 0064
Codigos para
Selphie
Modificador de
personagem
30077B08 0005
Max Exp
80077B04 EOFF

80077B06 05F5
HP infinito
80077B00 270F
80077B02 270F
Max Status
80077B0A FFFF
80077B0OC FFFF
80077BOE FFFF
Magia infinita

B0200002 00000000

30077B11 0064
Codigos para
Seifer
Modificador de
personagem
30077BA0 0006
Max Exp
80077B9C EOFF
80077BY9E 05F5
HP infinito
80077B98 270F
80077BY9A 270F
Max Status
80077BAZ2 FFFF
80077BA4 FFFF
80077BA6 FFFF
Magia infinita

B0200002 00000000

30077BA9 0064
Codigos para Edea
Modificador de
personagem
30077C38 0007
Max Exp
80077C34 EOFF
80077C36 05F5
HP infinito
80077C30 270F
80077C32 270F
Max Status
80077C3A FFFF
80077C3C FFFF
80077C3E FFFF
Magia infinita

30077C41 0064
G.F. Codes
Habilitar todos os
GF.

B0100044
00000000
300773D9 0001

PLAYSTATION
WILD ARMS 2

Destravar ambos
os CDs
D0O02A51A 1040
8002A51A 1000
1 luta para Level
Up
800FB690 FFFF
1 luta para
dinheiro maximo
800FB68C FFFF
Dinheiro infinito
8011AF5C 967F
8011AF5E 0098
Personagem
principal
HP infinito
8011A79C 270F
Max HP
8011A7AO0 270F
FP infinito !
8011A7AA 03F0
Max FP
8011A7AC 03F0
Max STR
8011A7AE 03E7
8011A7B0 03E7
Max VIT
8011A7B6 03E7
8011A7B8 03E7
Max SOR
8011A7BE 03ET
8011A7CO 03E7
Max RES

B0200002 00000000 8011A7C6 03E7
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8011A7C8 03E7
LCK sempre
melhor
8011ATEE 0004
Max EXP.
8011A810 967F
8011A812 0098
2° Personagem
HP infinito
8011A818 270F
Max HP
8011A81C 270F
FP infinito
8011A826 03F0
Max FP
8011A828 03F0
Max STR
8011A82A 03E7
8011A82C 03E7
Max VIT
8011A832 03E7
8011A834 03E7
Max SOR
8011A83A 03E7
8011A83C 03E7
Max RES
8011A842 03E7
8011A844 03E7
LCK sempre
melhor
8011A86A 0004
Max EXP.
8011A88C 967F
80711A88E 0098
3° personagem
HP infinito
8011A894 270F
Max HP
8011A898 270F
FP infinito
8011A8A2 03F0
Max FP
8011A84A4 03F0
Max STR
8011A8A6 03E7
8011A8A8 03E7
Max VIT
8011A8AE 03E7
8011A8B0 03E7
Max SOR

|-

8011A8B6 03E7
8011A8B8 03E7
Max RES
8011A8BE 03E7
8011A8C0 03E7
LCK sempre melhor
8011A8E6 0004
Max EXP,
8011A908 967F
8011A90A 0098
Cddigos para
os itens
Todos os itens
BOFF0002 00000001
3011AC58 0000
ftens infinito
BOFF0002 00000000
3011AC59 00C6

NINTENDO 64
SHADOWMAN

Caodigos testados

no GS-versdo 3.0
Master Bryan's
Activator 1 P1
DO0G58F34 00?2
Master Bryan's
Activator 2 P1
DO058F35 0077
Master Bryan's
Dual Activator P1
D1058F34 007??
Pressione L para
levitar
D0O058F35 0020
81075578 4130
Energia infinita
81075818 0000
81075B1A 2710
Energia maxima
81075814 0000
81075B16 2710
Ar infinito
81075B1C 0000
81075B1E 2710
Max Shadow level
81075820 0000
81075B22 2710
Max Shadow power
81075824 0000
81075826 2710

Voodoo infinito
81075828 0000
81075B2A 2710
Max Dark Souls
coletadas
81075F48 0078
MP-908 ininito

,81075B2E 0063

Cadeaux infinito
81075B36 03E7
Violator infinito
81075B32 03E7
Balas infinitas
81075B3A 03E7
Exibir medidor de
energia na tela
81075810 0000
81075812 O0FF
Medidor de energia
nédo aparece na tela
81075810 0000
81075B12 0000
Nettie's File
81030630 0000
81030632 1008
Prophecy
81030650 0016
81030652 130B
Jack's Diary
81030670 0018
81030672 1508
Book of Shadows
81030690 0004
81030692 030B
Luke's Teddy Bear
81030680 001D
810306B2 180B
Accumulator
810306D0 0001
810306D2 000B
Munigao para Accu-
mulator infinita
81030606 7FFF
Accumulator néo
precisar de munigio
para ser usado
81030606 FFFF
Enseigne

810306F0 000A
810306F2 080B
Asson

81030710 0002
81030712 010B

0.9-SMG

81030730 000C
81030732 OEOB
Municdao infinita
para 0.9-SMG
81030736 7FFF
0/9-SMG nao preci-
sar de municdo para
ser usada
81030736 FFFF
Flashiight
81030750 000E
81030752 0A0OB
Engineer's Key
81030770 0009
81030772 0708
Flambeau
81030790 0008
81030792 0908
Pistol

81030780 0007
81030782 0608
Shotgun

810307D0 001A
810307D2 1608
Munic¢ao infinita
para Shotgun
810307D6 7FFF
Shotgun nao preci-
sa de munigéo para
ser usada
81030706 FFFF
Prison Card
810307F0 0015
810307F2 1208
Violator

81030810 001E
81030812 1908
Munigéo infinita
para o Violator
81030816 7FFF
Violator ndo preci-
sar de munigéo para
ser usado
81030816 FFFF
Marteau

81030830 0012
81030832 0F0B
Baton

81030850 0003
81030852 0208

MP-909

81030870 000D
81030872 0BOB
Municao infinita
para MP-909
81030876 7FFF
MP-909 nédo precisar
de munic¢do para ser
usada

81030876 FFFF

Ter ?

81030890 001A
81030892 ?70B

Ter Retractor
810308B0 0017
810308B2 140B

-Municéo infinita

para Retractor
81030816 7FFF
Retractor ndo preci-
sarde municéo para
ser usado
81030816 FFFF

Ter ?

81030800 0000
81030802 ??708B

Ter Calabash
810308F0 0006
810308F2 0508

Ter ?

81030910 001E
81030912 2?08

Ter ?

81030930 0000
81030932 7708

Ter a Prism
81030950 0014
81030952 110B

Ter L-Eclipser : La
Lune

81030970 0010
81030972 0DOB
Ter L-Eclipser :
Soleil

81030990 001C
81030992 170B
Ter L-Eclipser :
Lame

81030980 0011
81030982 0C0OB
Ter Cadeaux
81030900 00056
810309D2 0408

La
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Speed Devils é a conversao alterada de Spe-
ed Busters, um titulo da Ubi Soft do PC para o Dre-
amcast, no estilo arcade, nas mesmas linhas da
série Cruis’n e Califonia Speed. Apos certo fracas-
so de Monaco Grand Prix, também da UbiSoft, ndo
havia muita expectativa em torno deste converséo.
Felizmente, este titulo mais que excedeu as expec-
tativas. Speed Devils € um game de corrida extre-
mamente viciante que, certamente agradara os fas
de Sega Rally.

Vocé come(;a Speed Devils como um corre-
dor que f0| recentemente patroolnado por um mis-

e : terioso benfeitor.

DREAMBAST Ele proporciona
e 1 uma pequena
quantia de di-
nheiro para vocé
escolher um car-
ro para comecar
e entao aparece
esporadicamen-
te ao longo do
game, estabele-
cendo certas ta-
refas para vocé
completar du-
rante as corri-

UBI SOFT.- GD.
CORRIDA - 1 2 2 JOGADQRES, '

CONTRAS

O Apenas trés mo- |
dos de jogo :

das, como ter certeza que um competidor particular
ndo € um dos trés primeiros carros a passar a linha
de chegada ou evitar levar mais que 20 por cento
de dano. Se vocé obter sucesso em seguir seus
pedigos, ele o recompensara com itens extras,
upgrades, ou até mesmo carros.

Uma das coisas que ajudam Speed Devils fa-
zer ganhar seu espaco entre os games de corrida
para o Dreamcast & a dimensao diferente que os
produtores do game deram a este jogo. Ao invés de
criar um game de corrida em que vocé apenas cor-
re em pistas, eles incluiram varios conceitos de jo-
gabilidade inovadores que fazem maravilhas no
game. Todos esses conceitos inovadores estéo in-
cluidos no modo principal de Speed Devils, que é o
modo Championship.

Embora Speed Devils possua apenas tré mo-
dos de jogo, o modo Arcade, Championship e Two-
player, o modo Championship & tdo bem acabado
que os outros modos ficam em segundo plano. Ra-
pidamente falando, o modo Arcade apenas permite
que vocé corra em um unico curso e o modo Two-
player permite dois jogadores simultaneamente em
batalhas e ambientes de corrida. Assim, o modo

Champ:onshlp e onde este game realmente brilha.
Este modo o leva a varios torneios com difi-
culdade progressiva, cada um com um elenco de
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corredores, em circuitos subterrdneos onde vocé
deve ganhar dinheiro e pontos para progredir pelos
circuitos. O prémio é dado para colocagéo, veloci-
dade mais alta, e tempo de permanéncia na dian-
teira, ou vocé pode também ganhar dinheiro estou-
rando radares da policia, que é feito dirigindo mais
rapido que o limite de velocidade prescrito para uma
extensdo da estrada. quanto mais vocé excede o
limite, mais dinheiro vocé ganha. De vez em quan-
do, entre as corridas, seus oponentes visitardo sua
garagem e apostarao dinheiro vivo para a proxima
corrida. Se vocé vencé-los continuadamente, eles
aumentaréo suas apostas. Essas pequenas inter-
feréncias, como também as de seu benfeitor, acres-
centam muita variedade e personalidade ao game.

Uma vez que vocé ganhou pontos o suficien-
te, vocé pode ir para a proxima classe e competir
contra um um grupo de pilotos mas fortes, ou pode
escolher ficar na classe mais baixa até ganhar di-
nheiro suficiente par entrar na proxima classe. Mas
0s cursos nos torneios variam na ordem em que
eles séo apresentados e em tempo, a direcdo que
vocé corre (mirror) e um elemento especial secreto,
assim, vocé nao repetira as exatas mesmas pistas
na exata mesma ordem.

Isto acrescenta desafio e se vocé enfrentar
0s desafios com sucesso, todo o dinheiro que vocé
ganhar pdoe ser usado para comprar novas partes
para seu carro, como melhores motores, pneus para
os diferentes tipos de terreno e condicdes de tem-
po, € nitro boosts, ou carros completamente novos.
Muito freqlientemente, entretanto, uma boa parte
da grana é usada para reparar os danos recebidos
na corrida anterior.

No geral, a jogabilidade de Speed Devils & tao
boa quanto (se ndo melhor) que a de Sega Rally 2.
Os fas de Sega Rally 2 se sentirdo em casa com
Speed Devils, até o visual é parecido. Além das ar-
timanhas mencionadas, a maior diferengca em Spe-
ed Devils & que vocé corre contra outros corredo-
res que possuem suas proprias habilidades e per-
sonalidades, e os cursos que vocé corre sdo mais
longos e complexos. O game também suporta con-
dicbes de tempo, de clima e mudancas sazonais.

O controle em Speed Devils é perfeito e muito
facil de pegar. E facil dirigir durante todo o jogo, para
onde vocé quiser.

Graficamente, Speed Devils possui cursos
bem desenhados, cenario colorido, carros detalha-
dos e um bom sentimento de velocidade. N&o ha

t: Finish abesd
of a5iliy-She

absolutamente nada a criticar a respeito dos grafi-
co. Os efeitos visuais sdo simplesmente excelen-
tes.

Na parte sonora, Speed Devils possui efeitos
de som soberbos e uma boa selecdo de musicas,
que d&o mais agao na corrida. Enquanto ainda nédo
ha nenhuma previsdo do langamento de Sega Rally
2 para o Dreamcast nos Estados Unidos, Speed
Devils vai brilhando como o melhor titulo de corrida
lancado para o Dremcast americano.

SPEED DEVILS . -m 27




Ap6s quase um ano do langamento do Dreamcast japonés,
o téo esperado RPG gue era para ter sido langado com o console
e foi adiado pelo menos duas vezes, Climax Landers, é finalmente
langado. Dos mesmos produtores de Landstalker para o Mega
Drive e Dark Savior para o Saturn, a expectativa foi grande.

O enredo é bastante ambicioso. Voce é Sword um
aventureiro que é transportado para um
misterioso mundo flutuante onde
partes de varios mundos e tempos se
juntaram, e foi eleito como o grande
herdi que pode resolver este grande
mistério e devolver todos para suas
respectivas eras. Conforme voceé vai
buscando por dungeons, vocé conhece !
mais cinco personagens jogaveis, que se juntam ao seu grupo.
Cada um possui certas habilidades espemals Rao é o mais forte
e |ento Ryie éo mals rap|do Marlm e i

E um RPG padrao, mas a}
mesmo tempo, original. Considerando

gigantesco puzzle, ndo ha nenhuma
razao para cada parte i
ser igual a outra e a

CI.IMAX LANDERS
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Climax desenvolveu cada area com visuais diferentes. © mundo
de Norman consiste em uma tartaruga gigante, enquanto Z33

Colony se parece com uma astronave
futuristica. Conforme vocé completa as
quests principais, novas partes tomam
o lugar, incluindo um suburbio japonés
moderno, com supermercado e
restaurante.

Uma vez no jogo, Landers segue os
passos de Evolution. Explore uma
dungeon, entenda um ponto do enredo, se encontre com um
personagem novo, entre em uma nova dungeon.

: Bl O segmento de explorag,ao de Climax
Landers & a Unica coisa que parece
completa. Vocé tem um excelente auto
mapa com uma grande variedade de
opcoes. Além de seu stats normal, vocé
tem os Ability Points, que vocé pode
usar para procurar armadilhas na
dungeon, itens adicionais e monstros
secretos, Outras habilidades adquiridas dae a vocé danos bénus.
As caracteristicas principais, como Visible Monsters e a habilidade

para capturar esses monstros para usar como membro do grupo

realmente faz deste um game muito atual. As caracteristicas
secundarias, como aumentar seu Stats e Ability dependendo dos
itens & equipamentos ainda giram em torno de dungeons
aleatoriamente geradas para encontrar e matar o chefe, mas é
tudo muito bem feito.

Pontos negativos do jogo: embora vocé tenha seis
personagens, vocé s6 pode com um de cada vez, ndo havendo
nenhum modo para deixa-los juntos. Toda vez que vocé entra em
uma dungeon, vocé comeca no level um. Isto significa que toda
experiéncia e magia que vocé conseguiu na dungean, por exemplo,
foi perdida, e vocé tem uns despreziveis 20 hit points, capacidade
limitada de item e
nenhuma continuidade.

vocé néo ganha pontos
{ de experiéncia, nao ha
muitos itens para adquirir,
e vocé podera terminar o
game rapidamente.
Contudo, ndo deixa de
ser mais uma opgéo de
RPG para o Dreamcast!

CLIMAX LANDERS

Considerando que
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Os jogos neste estilo geralmente produzem duas
reagdes: ou vocé adora ou vocé detesta.

Esta segunda versao de Pop’n Music possui to-
das as musicas do primeiro game, dez musicas novas,
mais as musicas secretas que vocé pode habilitar ven-
cendo os estagios de certos modos.

Similar a todos os games de rhythm & beat, vocé
deve pressionar o botdo quando a nota desce para a
barra. Se vocé fizer isso perfeitamente, vocé recebe uma
avaliagdo “great”, se apertar um pouco fora do ritmo, re-
cebe um “good”, e se vocé errar completamente, rece-
bera um “bad”. Para passar o estagio vocé deve atingir
um certo nivel. Os sons sdo simples, mas é mais dificil
do que parece.

O game em si € um real desafio no modo 9-bo-
tdes, especialmente na dificuldade hard, onde as notas
movem ao redor, mas com pratica, os botdes se tornam
naturais e o controle responde muito bem, assim vocé
nao tera muita dificuldade para aprender a jogar este
game. Porém, uma vez que vocé domine todas as musi-
cas, 0 game se torna enjoativo, até mesmo apos habili-
tar todos os secrets, ndo havendo mais motivagéo para
joga-lo. Ai entédo é onde o Modo Party e a opgdo Two-
player entram.

Embora possa ser bastante divertido de jogar so-

D R EAM DAET
POP'N MUSIC 2
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zinho, Pop'n'Music brilhna mesmo é
quando jogado com um amigo, ou
grupo de amigos. Isto é possivel
dividindo os controles entre 2 jo-
gadores, assim cada pessoa fica com metade dos bo-
tdes para pressionar, ou vocé pode ficar com todo o con-
trole de 9-botdes. O modo Party é também um compati-
vel com multi-player. No modo Party vocé tem as mes-
mas notas caindo, mas vocé também tem icones que,
se vocé taca-los como uma nota, pode Ihe dar uma obs-
trucao visual de tipos diferentes ou um “gauge up”, que
basicamente aumenta sua barra.

Graficamente n&o ha nada no game que nao pu-
desse ser mostrado no Playstation, Saturn, ou até possi-
velmente no Super SNES. Na realidade, a versdo
Playstation possui gréaficos idénticos a este. Embora
games como esse ndo sejam conhecidos pelo seu bri-
lho gréafico, a Konami poderia ter
melhorado os desenhos de
cartoon usados.

As musicas em Pop'n'Music
2 ultrapassam as do original de y
longe. Ha uma gama extensa, va-
riando de J-pop a Classical Rock
(entre cléssico e rock) a Hip-Hop.
O som é claro e as notas tocadas
se ajustam muito bem.

No geral as musicas s&o a melhor |
parte do game, como em praticamente
todos os games de ritmo. Se vocé gos-
tou de Beatmania, ou da primeira versao
deste, realmente vai gostar de Pop’n €,
Music 2, caso contrano e melhor ir com
cautela.

POP'N MUSIC 2
o e NS e S 3 e 5 et B 3 R




Quando se pensa em operagoes secretas do gover—
no, se pensa na boa vida: carros velozes, lindas mulheres,
armas potentes e todos os tipos de dispositivos secretos.
Personagens como James Bond e Ethan de Mission Im-
possible fizeram a vida de agente secreto a fantasia de
milhdes de pessoas. _
Para ser qualquer tipo de agente especial vocé ne-
cessitara de esperteza, toneladas de itens e uma armaf-

especifica para cada propdsito. Infelizmente, este ndoéo
caso com WinBack, um game que ira fazer vocé acreditar
que tudo o que vocé precisa para infiltrar-se em uma base
terrorista é uma pistola.

O enredo de WmBack envolve um grupo terronstas
chamado "Crying Lions" tomam o controle de um satélite
capaz de destruir o mundo. Vocé assume o papel de Jean-
Luc, um agente altamente treinado da agéncia secreta do
governo SCAT (que representa Strategic Covert Actions
Team). A SCAT foi enviada para infiltrar-se no grupo de
: terroristas que to-
mou o controle do
satélite, mas antes
gue os agentes da
SCAT possam esta-
belecer seu plano

WINBACK:
COVERT OPERATIONS

© Trilha sonora mui-
to bem elaborada

| gue achar ou usar
. qualgquer item e os
| terroristas realmen-
| te ndo sao inteligen-

WINBACK: COVERT OPERATIONS

. gue controlam o laser
que mata-com-um-to-
- que.

de ataque, sua nave

@ NINTENDO 64

tes. Na realida
der, pular e
inimigo apés
entdo, atirar nas gran
des caixas amareias

A camera flutua | 12
atras de Jean-Luc, que | ;
& o foco primario. Isso

~ significa que se ele dobra um canto a camera amda esta
- apontando para ele. Vocé pode ajustar a cdmera, mas de—

mora e vocé certamen-
te receberia um tiroan- |
tes que pudesse trazer | ;
a camera para acertar |i=
em seu inimigo. Em
WinBack vocé pode| o
caminhar agachado,| . | & ]
rolar e até mesmo usar,g ' o
caixas como cobertura.
Uma boa combmag.ao L
disso é suficiente para o delxar matar a maioria dos inimi-
gos encontrados durante o game

Atrilha scnoraé [
boa e ajuda a incre-|
mentarosensodeten-{
s30 em uma situagéo|
hostil. Infelizmente, os
efeltos SOMnoros nao

LIPS

oMo tai vocé nao
te-camo se estlvesse reaimente envoiwda na h:stérla

inBack & um game que possm pouco de grande
potencial. Com um sistema inovador de esconda-entao-ati-
re, uma premissa interessante e toneladas de exemplos
do género espionagem, WinBack poderia ter saido um pou-
co melhor,

GAMERS




NINTENDO 64 ('

Provavelmente vocé ja deve ter ouvido falar de Jet Force Gemini,
o game 3D de ac&o/tiro em terceira pessoa que demorou mais de dois
anos para ser desenvolvido e langado pela Rare, uma das companhias
gue mais tem contribuido com o Nintendo 64. Criado pela mesma equipe
de Blast Corps, Jet Force Gemini mostra a busca intergalatica dos agen-
tes Juna@¥lela e o cao Lupus, tentando restaurar a paz no universo. O
game e absolutamente épico, incorporando enormes mundos, uma quan-
tidade aparentemente infinita de inimigos e muitas tarefas para serem re-
alizadas. Como se isso ndo fosse o suficiente, o titulo ainda possui o
modo two-player cooperative, 0 modo four-player battle e muitos secrets
para aumentar o replay value. Jet Force Gemini € um dos mais ambicio-

' sos empreendimentos da Rare.

Mas apesar de tantos pontos positivos, se vocé espera por um
jogo perfeito, podera ficar desapontado. O visual do game, apesar de bo-
nito, & prejudicado por um frame rate baixo gue segue aos trancos em
areas grandes. Os controles, as vezes, sdo desajeitados. Mesmo assim,
Jet Fi Gemini ainda € altamente recomendado pois os pentos positi-
vO0S superam os negativos.

Jogabilidade

Vocé controla um dos trés personagens principais, Juno, Velae o

cdozinho Lupus. Quando o game co-
mega, cada personagem € forcado a
percorrer trés mundos completamen-
te diferentes para finaimente ir para o
Mizar's Palace, o ponto de encontro.
Apenas quando Os personagens se
conheceram no Mizar's Pzlace, pode-
réo explorar os mundos prévios gue
sa@o habilitados. Entdo, os jogadores
v&o para essas fases e descobrem que
n&o podem ter acesso a
tudo gue véem:; algumas
portas permanecem iran-

aturas gue vocé precisa
salvar) parecem longe do
§ alcance ehafuel nochao
parecendo ser algo indtil.

Ha trés caracte-
risticas importantes dos
personagens a se lem-
| brar: Juno pode caminhar
no fogo € lava. Vela pode
nadar sob a agua. Lupus
pode pairar por longo
tempo. Os jogadores de-
= vem saber quando usar
um personagem especi-
fico para ter acesso a
uma area. Em uma das
O Slow-downs com |CEEERE R BTV of o}y
TR EMEY Sxemplo, o cdo pode en-
tela | .contrar uma porta que
| ndo pode ser acessada
| porgue esta do outro lado

i O Modu two-pl' e
il cooperative O M

cisos
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g cadas, alguns Tribals (cri--

itens que requerem a ida dos irés personag
tudo.

E quase impossivel completar uma fase n

meira vez. Quase sempre hd algo que ndo pode ser

- 1 Seguido sem a

{ da de outro persa-

vocé deve salvar
| cada Tribal em
® cada fase, Isto &
8l uma tarefa de-
il morada que vai
precisar de mui-

ta dedicacéo do jogador.
Se vocé ndo completar a fase apds resga-
tar todos os Tribals, o seu arduo trabalho

serd perdido e vocé ndo podera salvar.
Como os Jinjos em Banjo-Kazooie, o jo-
gador tem gue resgatar todos os Tribals
em uma fase antes de ir para outra, ou
recomecar do nada se um deles for aci-
dentalmente perdido ou morto.

E dbvio que a Rare fez todo o
possivel para estender o replay value
e longevidade do game forgando os
jogadores ir level apos level cagan-
do Tribals. Uma boa parte de portas
em cada mundo permanece tranca-
da até que todo da area seja morto.
Esteja preparado para jogar pelas
fases muitas vezes.

Como dito anteriormente, Jet
Force Gemini possui algumas falhas que s&o su-
peradas pelos pontos positivos € um deles é o desafio. Os
jogadores sempre tem algo para fazer além de matar ini-
migos. Por exemplo, durante o curso do jogo vocé tera
gue enconirar as partes do robd Floyd que espalhadas
pelas tropas de Mizar. Uma vez que vocé consegue
isto, Floyd se torna um personagem.

Havera cinco chefes principais, cada um de- ‘
les com caracteristicas proprias. Voce tera que defi- : i
nir suas fraquezas e usar um arsenal de armas para o
vence-los. Essas batalhas sao brutais, dificeis e
recompensadoras.

_fS.

JET FORCE GEMINI




A acao € ininterrupta e, apesar de JFG ser um jogo de tiro, possui
. sua parie de exploracdo e puzzle. Em qualguer fase, ha dizias e duzias
de drones para matar e cada arma que vocé usa causa um efeiio diferen-
te. A tri-rockets causa uma explosdo com sangue acompanhada por al-
ns dos melhores efe;tos de som ja vistos no Nintendo 64.

ados ccm o oorstm!e analogico. Para atlrar &0
posicionar Um personagem na diregdo
& segurar Z. Porém, para armas mais
 avangadas, como um sniper rifle, é ne-
cessario usar o botao R para ativar a
mira manusal. Uma vez que o botdo R &
sado, o conirole analdgico deixa de
controlar o personagem principal e
-move a mira da arma para maior preci-
s80. Assim, e possivel jogar usando os
-t quatro botdes C para mover para fren-

letor de arma imediato, onde b
0s jogadores podem fixar qua-

tro armas na posicoes para
ima, baixo, esquerda & direi-

Os controles
exigem um pouco
de pratica para poder desfrutar os dlferentes procedi-
mentos a serem realizados. O sistema de mira & dificil
para se dominar. As vezes vocé para de pressionar o
bot&oc e o personagem continua se movendo.

Armas

Jet Force Gemini possui 14 armas dife-
rentes e alguns itens que causam danc. O arse-
nal inclue uma pistola padrao, uma machine gun,
. tri-rockets, cluster bombs, shurikens, uma plas-
/' ma shotgun, granadas, uma shocker que atira
‘' raios, heming missiles e mais. Cada arma, funci-
f ona de diferentes maneiras. A pistola possui mira
| automatica e nunca falta munigéo. A machine gun
| dispara por foda parte e & perfeita para pegar drones acima, de

. . perto. A fri-rockets mata
~ . tudo que estiver na frente,
T : ‘pode também danifi-
caro jogador se ele esti-
ver muito proximo da ex-
plosao. Shurikens elimi-
nam drones em um gol-
pe. Quase toda arma
serve realmente para
um proposito especi-
fico.

bt

Os drones nc game sao relativamente inteligen-
tes. Eles ndo ficam em areas abertas e esperam o joga-
dor atirar. Se escondem atrés de objetos, usam suas
shields para bloquear balas e correm. Alguns, sentindo
que ndo ha nenhuma chance, até mesmo jogam suas
armas e se rendem. Inimigos especificos requerem o
uso de arma especifica para serem batidos. As zombie
ants ndo podem ser mortas com uma mera pistol ou
machine gun, sendo necessario uma tri-rockets.
Muitiplayer
Um dos inconvenientes de Jet Force Gemini esta
' no modo multiplayer. O modo deathmatch & len-
to e a visdo em terceira pessoa é muito dificil
para se mirar com precisdo. O modo target

L practice possui 0 mesmo problema de mira e,
um modc multiplayer inteiramente centrado
em mira manual torna se frustrante.
JET FORCE GEMINI
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Um dos modes de muitiplayer que é habilitado mais adiante no
game, onde os jogadores correm em uma pista 2D evitando obstaculos e .
tentando jogar os cponentes para fora é muito divertido.

© modo two-player cooperative & excelente. Um jogador controla
© personagem principal e o outro controla o robd Floyd. Eie ndo possui
nenhuma arma especial € € apenas uma arma adicional para o segundo
jogador controlar e pode ser usado estrategicamente. E possivel situar o
personagem principal atrés de uma caixa e fazer Floyd atirar em um grupo
de vigias derrotando-os sem a ajuda do personagem principal. Também
pode-se usar esta estratégia em exércitos de drones no ar.

Graficos

Os graf icos em Jet Force Gemini sdo bonitos. De vez em quando

= o frame rate atrapalha (especialmente
nos modos de multiplayer), mas na
maior parte, as animacdes sé&o fiuidas
e agradaveis. Muito foi feito em cima
do projeto anteriormente mostrado,
principalmente nas criangas. Os novos
modelos estdo mais magros e cresci-
.| dos. Os drunes inimigos estdo mais
suaves, enguanto os inimigos maiores
em fases posteriores, mais imponen-
tes. Os fundos sdo altamente detalhados e coloridos que é o qtﬂgm sido
mostrado pela Rare até agora.

Jogande como Juno, o jogador vai entrar em um tinel onde algu-
mas formigas o esperam préximas de barris explosivos. Atirando direta-
mente nas formigas elas se dividirdo em duas partes. Atirando nos barris,
porém, iré causar uma explosdo muito sordida, espirrando sangue pelas
paredes do fnel.

As fases s&o enormes e € facil se perder. A Rare escolheu esque-
mas de cores interessantes em alguns
dos estagios do game. Goldwood, por
exemplo, & cor-de-rosa, verde, amarelo
1 & marrom. Infelizmente, comoiié dito
anteriormente, o frame rate de Jet For-
ce Gemini & lento e irritante em certas
areas. E incompativel com muiltiplos
inimigos na tela, atrapalhando os con-
troles. Sem fluidez, a precisdo da mira
manual & extremamente dificil e tedio-
sa. Isto também atrapalha os &ngulos da camera deixando os |nam|gos
escaparem do campo de visgo com facilidade.

Apesar dos inconvenientes, a Rare fez um excelente trabalhc
para criar algumas cenas empolgantes, como as naves cortando o espa-
¢o, desviando de asterdides e pousando em planetas. Cada cena pode
levar cerca de 30 segundos.

Som

JFG possui algumas das melhores musicas e efeitos sonoros ja
vistos em um jogo do Nintendo 64. Uma fase em particular, Tawfret, pos-
sui musica inspirada nos filmes Alien e © Império Contra Ataca.

Os efeitos sonoros vao de balas zunindo em um completo som
estéreo. Inimigos gritando de dor. Drones gigantes rosnando ao atacar. O
sangue espirrando nas paredes pode ser ou-
vido. Tudo funciona perfeitamente bem.

Entre pros e contras a Rare
criou um game com fases enor-
mes, forgando os jogadores
a salvarem todos os Tri-
bal em cada uma delas.
Com graficos bonitos
e maravilhosamen-
te estilizados este .
& um dos games
mais originais
para o Nintendo
64. A agéo ¢ in-
terminavel, com
toneladas de ini-
migos e muitos
mundos para ex-
plorar.




Com muitas batidas e a necessidade de ser habil para se
manter em duas rodas enguanto ataca os oponentes, Road Rash
desempenha a linha entre combate e corrida muito bem. O modo
multiplayer & explosivo e 0s efeitos sonoros sao muito bem feitos.

JOGABIIDADE

Road Rash e uma versao “melhorada” do
game do Mega Drive. A premissa continua a mes-
ma: pilotar e bater a todo custo para vencer. Vocé |
ira precisar de mais habilidade do que vocé pensa
para ficar competitivo em RR64. As diferentes bikes
possuem diferentes fisicas que vocé tem que apren-
der e cada uma possui suas vantagens. As cruisers
sao as Harley Davidson que possuem grande ve-
locidade e aceleracéio em linha reta mas podem
ser prablema em cursos com muitas curvas. As
sportbikes sao boas e ageis, mas podem receber
muito dano.

As fisicas do game nao impressionam
como alguns jogos de motorbike como Excitebike
ou Supercross 2000, mas RR64 possui um sistema de fisica constante.

As armas no game s&o variadas: sledgehammer, pool cue, taco
de beisebol, monkey wrench, billy club, nunchakus, chain, tire iron e spiked
club. Armas como a sledgehammer séo particularmente efetivas quando
VOCE Usa em oponentes proximos a vocé. A pool cue & a melhor arma
para usar em alguem na dianteira por causa de seu comprimento. E um
ataque devastador que fira o oponente ao inveés de ter que bater nele
algumas vezes. Uma grande habilidade para dominar é o roubo de arma.
Voce tem que cronometrar o tempo guandoe alguém atacar vocé de forma
que alcance a arma guando eles a estenderem.

O mace spray encobre os outros corredores e suas bikes continu-
am direto no mesmo ca-
minho. Em cursos sinuo-
s0s isto funciona bem, ja
| que normalmente eles
irao chocar.

O fundamental é
_| gue batendo e usando
_{armas, vocé mantenha o

controle de sua bike e es-

, e : teja proximo de seus opo-
] [GRAFICO ]{INOVAQKO }@ nentes enguanto corre
-{DIVERSKQ jD por colinas, vales e cur-

vas. Depois de um pou-
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co de pratica vocé consegue controlar sua
bike com uma méao e atacar com a outra e,
| uma vez que adquira habilidade, vocé habilita bikes
i mais rapidas e mais estaveis.

/Wf’( TIPLAYER

As missdes no single-player, onde vocé
deve ganhar dinheiro para bikes maiores e me-
Ihores € a melhor maneira de treinar para o modo
multiplayer, que é onde a diversao comeca. O
multiplayer é viciante e o Thrash & o melhor mo-
W dos de multiplayer. E como o single player thrash
mas com amigos. O Deathmatch, Tag e Ped
Hunts sdo muito divertidos quando voceé jogar por
si mesmo no modo multiplayer.

SOM

A musica em ritmo rock 'ni roll de RR64 &
apropriada para esse tipo de jogo. Mas se esse
nao € o seu tipo de musica, ha uma opcao para
mudar o volume da misica em todos os modos de | jogo nas telas de me-
nus. Vocé podera curtir os grupos como Civ, The Mermen, Sugar Ray e
Full on the Mouth. Algumas musicas trazem uma experiéncia totalmente

: nova para o videogame.

Os efeitos sonoros sao
outro grande destaque de
RR64. Os grunhidos e gemi-
dos sao especificos. A parte
legal € quande os paliciais vém
avoceé e possivel ouvi-los con-
versando no radio. Nas telas
¥ que mostram quanto dano
voce levou, ou qualguer outra
coisa especial que aconteceu,

vt VOCE Ouve PEqUENOs sons.
Para "ACCidents Caused" vocé ouve varios sons de batida.

GRAFICOS

Agqui é onde Road Rash demostra problemas. © game parece an-
tiguado por causa de suas texturas chatas e cores suaves. Embora seja
um game para um N64, ndo parece 3D o bastante. A parte mais realistica
da paisagem é a estrada. O resto € feito de arvores, edificios e oufras
estruturas simples que possuem poucos detalhes para tormna-los reais. Faz
parecer como se vVocé estivesse numa corrida com um munde feito de
cartoon. Os personagens também sdo pouco deta-
lhados. Os fundos e cursos sdo um pouco planos.

De bom & que o frame rate flui bem. Até mesmo
no modo para quatro jogadores a velocidade € de-
cente. Quando vocé tem quatro jogadores contra opo-
nentes do computador, todos com suas armas ten-
tando bater um no outro o tempo todo, era de se es-
perar algum problema. O fato & que nao ha nenhum
slowdown.

Road Rash possui muitas qualidades, com exce-
¢ao do visual. © modo multiplayer pode manter vocé
e um grupo de amigos ocupados por um bom tempo.

ROAD RASH 64
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Como temos sempre dito, muitos jogos de corrida s&o langados
para o N64, e nem sempre € aquilo que se espera. Um exemplo disto é
Destruction Derby 64, que foi langado quando a terceira versdo do game
ja esta sendo anunciada para o Playstation. Quando Destruction Derby foi
langado para o PSX ha trés anos atras, foi realmente um estrondo. Depois
de ter tido sua continuac@o que também fez muito sucesso, esta versao
para o N64 parece envelhecida.

De qualguer forma, e a chance de se experimentar a diversdo de
DD no console da Nintendo. © game possui 12 stock cars iniciais para
correr € mais veiculos sao habilitados de acordo com o progresso do jogo
totalizando 24; modos de multiplayer que incluem "Hot Potato” e Capture
the Flag.

JOGABILIDADE

Em Destruction Derby 64 tudc o que vocé precisa fazer é acelerar,
frear e olhar para trés. A premissa do jogo é que vocé é um piloto de
demcln;,ao que tem que ser sordido para vencer. No modo single player -
Championship, vocé partici-
pa de corridas e ganha me-
dalhas que permitem habi-
litar pistas e carros.

Os circuitos sao compos-
| tos de varias corridas em
cursos de estradas (road
races) e varias competicoes
nas arenas de demolicdo. O
primeiro problema com as
road races € que ha poucas
pistas. Algumas delas sdo

: : — 1 reversas e/ou corridas a
noite e sao conS|deradas uma nova plsta As arenas sao mais divertidas
porgue facilitam mais as batidas, o que € o sentido do'jogo. A primeira
plsta de arena disponivel, The Junkyard, & mais divertida que as gue vocé

1 habilita depois.
| As road races sdo orga-
nizadas de farma que os
| grupos de carros comegam
1 em pontos diferente na pis-
ta, com cada grupo corren-
il do em uma diregao diferen-
te, o que provoca certo
caos. A primeira vez que
il seu grupo de quatro carros
se encontra com o grupo de
carros correndo na direcao
oposta & uma mistura de

colisdes e explosoes.
As competicoes de arena dao a destruicao esperada para este
game. As arenas so mais ou menos circulares e largas com algumas

estruturas estrategicamente
colocadas para aumentar a
acao.

Com os carros disponi-
Vveis no comego Vocé tera
gue aprender a correr para
tras. Os carros sao muito
vulneraveis na parte diantei-
ra e as colisdes causam
muito dano. Batendo entac
com a parte traseira voce re-
cebera menos dano. Isto
vale para road races e ba-

DESTRUCTION DERBY 64

talhas de arena. O ideal é tentar conseguir o maximo de pontes de coliséo
que vocé puder antes que sua barra de dano figue muito baixa. Conforme
VOCcE avanca no game, habilita carros com habilidades diferentes, como o
poderoso Taxi Cab, podendo correr entre os carros e esmaga-los levando
um danc minimo.

As fisicas sdo um pouco melhores se comparadas com as ver-
sdes PSX do game. Voceé pode ser atingido, girar no ar e aterrissar como
um gato e continuar.

O modo para quatro jogadores € divertido, mas apenas se vocé
dominar as habilidades do jogo. Os modos bomb tag e capture the flag
confilam em habilidades de batalha nas arenas mais avangadas. O bomb
tag ¢ ideal para jogadores iniciantes e o capture the flag € a melhor parte
de Destruction Derby 64. Quando vocé adquire multiplos jogadores e drones
trabalhando junios para pegar a bandeira, proteger o portador da bandei-
ra e levar de volta para a base enguanto impede o outro time de fazer o
mesmo, vocé adguire o melhor que este game tem a oferecer.

GRAFICOS

Ha algum slowdown nos modos de multiplayer. Efeitos de fumaca
nos carros batidos também causam perda de frame rate. Ha também um
visual granulado que parece até um efeito intencional para capturar o mundo
arenoso de corrida de demoligao, parecido com o da versao para
Playstation.

No lado bom, DD64 é um dos
poucos jogos do N64 a caracterizar
dano nos veiculos. Vocé pede terum

Ao contrario sdo 0s carros, que pos-
suem um visual muito igual, onde o
trabalho de pintura e o nlimero sao
as Unicas caracteristicas distintivas.

As estradas, rampas e outras es-
truturas possuem texturas repetidas.

SOom

A maioria das musicas do game s&o em estilo techno. Vocé obtém
a ajuda de um anunciador ao longo das corridas. Ele lhe fala quantos
carros estédo na corrida e
quanto tempo vocé tem
para chegar no proximo
checkpoint e outros co-
mentarios. Os sons de
batidas, motor e explo-
sOes saa bem feitos.

RESUMINDO

Infelizmente
Destruction Derby che-
gou tarde ao N64, princi-
palmente agora gue a ter-
ceira versao do game
vem sendo comentada.
Os danos nos carros sao
muito bem feitos, ja dos
graficos ndo de pode di-
zer o mesmo. O single
player ndo parece diver-
tido o bastante para man-
ter a atencao do jogador,
mas alguns modos do
multiplayer, como o Cap-
ture the Flag, valem a
pena.
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© Modos de multi- |
player divertidos |
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{ o Graficos comtex—
l turas repetidas

{0 Masicas pouco
% envolventes
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Os cenarios sdo bem varia-
dos e atrativos, mas guar-
dam pequenos perigos que
podem comprometer todo o
Seu desempenho ao longo
da corrida. Nem mesmo o
Dr. Neo Corfex poderia ficar
de fora. Até mesmo a Mas-
cara Aku Aku ajuda a me-
lhor o ambiente.

Assim como em Mario Kart,
vocé tera uma porrada de
oportunidades para ganhar

uma Corrida mUito |Ouca! vantagens sobre os demais

A maioria dos clones de Mario Kart, que ja foram lancados, |concorrentes. Todo tipo de
Acrescentaram elementos ndo muito bem vindos 4 jogabilidade do game  |rapaca € valida para se ga-
original. A Naughty Dog, porém, conseguiu criar um clone de Mario Kart  |f@ntir na primeira posigdo, e
que faz tudo direitinho. Enquanto possui um Diddy Kong Racing como  |S€/mpre havera caixas no
elemento de aventura, como também um pouco de um storyline, é ainda  |Ca@minho que guardam itens

m mascot racing game. a serem usados. | AP TR R i

Todos do mundo de Crash Bandicoot estéo preparados para a devido ao alto nivel de divers&o, alias uma diversdo pouco vista em um

‘ | grande corrida por diver- ; T " | game do género; ndo pelo fato da corrida em si,
| sos lugares conhecidos, | | mas sim contando a combinacéo da boa jogabili-
i como florestas, campos i e dade com o visual carismatico dos personagens
| gelidos, etc. Devido as cir- 3 ‘ . le até uns ataques meio loucos, como o Crash
cunstancias, claro que | N, P girar com o carro e tudo mais, s6 jogando para
" esse & um momento per- b : ‘ entender. As vezes, porém, vocé precisara con-
feito _para uma invaséo B . - s fiar em um projétil bem colocado ou bomba. A
i e inteligéncia artificial &€ razoavelmente boa. Vocé
- i : parte ndo sabendo exatamente como ou quando
ganha o planeta. Desta for- et & Col usar cada arma, mas no terceiro mundo, sera
ma, € seu dever como dureza se vocé nao puder controlar seu arma-
Crash, Polar, Cortex, ou qualguer outro mento corretamente.
personagem impedir N2O de vencer. " O estrondo da série |
{ Alem do modo de aventura do jogo, vocd  Crash Bandicoot sempre teve
| pode ir também para o modo arcade e Gtimos graficos, simples mas |
= participar de um dos quatro Cup Circuits. bonitos e sdo de um clima ca-
* % | Também h4 o Battle Mode, que o coloca  tivante e agradavel, e CTR
em uma arena cheia de armas. O Battle Mode também possuia  n&o & excegdo. Os ambien-
opgdo de time. O modo Versus deixa dois a quatro jogadores  tes sdo razoavelmente gran- |
correrem um contra o outro, ndo haven- des e a musica e efeitos so-
| donenhuma opgéo que permitaqueaCPU  noros ajudam o tema de
| controle os corredores nesse modo. cartoon do game, mas n&o
| A jogabilidade é parecida com a de Ma- S30 |3 essas coisas. ol
| rio Kart, sendo até melhor, em termos. As Crash Team Racing pode parecer um clone de Mano
| pistas sdo melhores projetadas e possu- Kart, com a excecédo de um modo ou dois adicionais e as pistas
em um visual tao bonito quanto e atraente  superiores. Mas é um grande clone de Mario Kart e & bem
quanto as de Mario Kart. Seja um pedaco sucedido onde os games como Bomberman Racmg, Dlddy Kong
de gelo ou um gigante  Racing, Chocobo Racing e até
P LAY STAT' m N barril que rola de um lado mesmo Mario falharam. CTR tem
: para o outro pela estra- o poder de converter pessoas
T "wraps |08 interessantes obstd- - gue nunca gostaram de jogo de
nu':' CRASH TEAM culos estardo no seu  corrida de mascote, e definitiva-
tHidt RACING caminho em cada fase = mente agradara fas de Mario
PLAYSTATION- €D (ndo podia faltar compli-  Kart com muitas pistas e opgoes.
cacbes paraomaisatra-  Quem curte a série de Crash §
palhado mascote da Bandicoot, ndo pode perder esta |

i erAFICO (. 0](INOVACED |(T7) ) Sony...). Edntre isso eI a incrivel corrida maluca!
e exigéncia de primeiro |u- ;
SoM )G ?FIJI\'ERBIO }a gar no jogo, vocé tera
i que levar um tempo
mﬂ. =3 para aprender a deco-
| rar as pistas para poder

vencer, mas nada que
vOocé consiga recusar

% (1) Visuai bonito e
tl chamativo, além do |

focme sormuita o | T e T Resumnindo...
fcico e comico 'O , ) Poucos persona- i S

| Uma jogabilidade |
! muito boa e precisa 5

gens a serem esco- || : . . N : | Mais uma vez Crash vai ficar na lembranca dos jogadores que
lhidos de comeco o i curtiram todos seus games anteriores, e sempre melhorando ainda
O As musicas po- i G =\ mais a jogabilidade (algo que muitas produtoras n&o lembram...) e

deriam ser melhores § | transformando a diverséo-em algo ndo enjoativo depois de algumas

| jogadas. O mascote da Sony consegue mais um ponto para a
* Naughty Dog!
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Cada R$ 2,90
Céd.: RG 27
Cada R$ 2,90

Cada RS 2,90
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oufra despesa. Nao € necessdrio recortar sua revista. Basta
enviar xerox ou copia deste cupom.




Como um dos games mals esperados do ang, Su:koden fol fmaimente Iangado. ' '
Similar a Suikoden |, Suikoden Il ndo 6 continua o st@rylme de seu antecessor, como tmbem ret" ina a jcgablhdade A hrstorla
/ Se passa {rés anos apos Surkoden onde ha uma ameaca de guerra no norte, entre' Highland Kingdom e
¥ Jowston City-State Alliance. Gome esperado algumas pessoas mas tentam domrnar omundo e os herois sdo
chamados para salva-lo. Alem do. enredo, o retomo de numerosos personagens queridos e locais fazem a
viagem valer a pena. Por sua vez, o que aconieceu com o elenco'do game prévio e quase todas as pergurtas
sem reSpostas de Suikoden é explicado aqur Quem @ a garota que Clive estd procurandoe, e porque ele continua i
sua inexoravel perseguicao? Flik e Vikior escaparam do desmoronamento do Gregminster Palace? Onde Yuber i
desapareceu’> O primeiro titulo eum prewreqwsrto para se apreciar o segundo, Ak
A jogabilidade de Suikoden | também evoluiu. Uma vez mais vocé tenta juntar todas as 108 Stars of Dest:ny [=E
agrupa-las em sua fortaleza. A maioria das Stars sao lutadores ou magicos que podenty
{ ser aderidos ao seu time de combate. Suikoden |l traz’ algumas mudancas na formula,
' forcando vocé a escolher o personagem arecrutar em certos pontos VOCE.‘ nao podera obter
todo membro possivel em uma Unica incurséo pelo game.
- Os membros do grupo possuem mais. personalidade que antes gragas a uma versao o
B melhorada do Rune Systemn. Até trés Runes, generalmente encontradas em lojas e chests,
| podem ser embutidas em um personagem cada Rune traz estatlstlcas melhoradas novas
4 habilidades de combate, ou magia. Também. algumas das Runes apenas podem ser usadas :
por personagens com um tipo especifico de armas; a Titan Rune, por exemplo, pode apenas ’}’“;
i serusado por personagens com espadas two-handed. Da mesma maneira que em Suikoden, ]
cada magical' Rune possui quatro spells e cada personagem tem quatro JOgOS de MP que [ I

correspondem 2 ess5es quatro spells:
“As batalhas de exército tambem Voltam expandrdas mas néo necessana-
mente melhoradas. A mesma hierarquia de Suikoden & repetida em Surkoden I,
mas agora voce é capaz de mover suas unidades sobre o mapa de batalha como w
§l estratégia. Cada unidade consiste de trés personagens de sua escolha; 0s persc~ P
nagens contnbuem com Seu proprio poder de ataque e defesa para a unidade, e
também com qualquer habilidade especial como voo ou primeiros socortos, Sia
meta € geralmente eliminar todas as unidades inimigas (dois
atagues com sucesso destroem gualguer unidade), mas as
vezes séo determinadas outras metas, como

defender uma cidade ou capturar algum lider inimigo. SIIIKODEN ]
B Todas essas mudancas dao uma experiencia mais profun-
cia que Suikoden I. Enquanto Suikoden 1l nzo seja o jogo

KONAM- €D
~mais desafiante do momento, e ainda possua falta de che- " RPG- 1JOGADGR.S %

3\ fes, oferece sngmﬁcatrvamenfe mais jogabilidade. Algu- 8§
< mas das dungeons agora. estendem alem de quatro te- %
las; algumas contém até puzzles, ;

. NUmerosos personagens secretos e tres dlferen—
tes finais, que sao realmente dlferentes e somam a0
| replay value, e varios mlm-games oferecem um ER:

| tretenimento divertido.

. Infelizmente a trilha sonora de Suikoden I &
passavel, mas decepciona se comparada com:
as musicas de Suikoden [, que eram mals
! diversificadas e cativantes.

Os fas de RPG pediram uma comlnuagao do storyhne de ;
seu antecessor com a mesma jogabilidade e a Kanami aten-  E
deu a stigestdo e merece EIC}QIOS por isso. Suikoden Il su- o
pera Sunkoden em guase todas as partes

i © Paraaqueles que A
gostam de varios |

# personagens, este é :
il 0 seu jogo © O en-
edo cobre os bura-
0s existentes no |
nterior

|U Alguns persona 1
{ gens nao possuem
lenredo algum no
panorama geral do

{ desenvolvimento do

storyline.

AMERS GENSOSUIKODEN If
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Antes dos humanos reivindicarem superiocridade mundial, os be-
nevolentes Icarians regeram o mude em paz. Apds o mundo ser dividido
com uma grande parede, eles usaram seu vasto conhecimento para trans-
cender os lagos de came e se tornarem os seres de pura luz e pensamen-
to. Apos sua partida, duas racas se desenvolveram independentemente
nos lados opostos do munde. Enquanto os humanos abragaram a tecno-
logia, a outra raca abragou a religido e magia. Os humanos desenvolve-
ram um forte governo e fora deste governo cresceu o exército de Garlyle.
Sob a lideranca corrupta do General Baal, o exército de Garlyle tem polido
o mundo com magia e tecnologia que ira conduzi-los a capital de Arent e
seus segredos. Destinado a atrapalhar seus planos, um precoce jovem de
15 anos, Justin, e suas amigas Sue e Feena, tropecam nos planos do
exercito de Garlyle e tentam descobrir o que aconteceu aos Icarians e
impedir o General Baal de despertar um segredo mortal.

No auge de Final Fantasy VI, os fas de RPG do mundo inteiro
deram as boas vindas a Grandia, um dos melhores RPGs lancados para
o Saturn. Dois anos depois, o Playstation pode finalmente mostrar porque
tanto comentario em torno deste titulo. Grandia & realmente uma obra
prima. O game & enarme, requerendo cerca de 60 horas para completa-
lo. Mas o que poderia manter um jogo 4o interessante por tanto tempo?
Trés coisas: a histdria, o sistema de batalhas e o préprio mundo.

Enquanto a historia ndo € a mais eriginal do mundo, &€ bem feita e,
como a serie Lunar da GameArts, focaliza persenagens bem desenvolvi-
dos nos eventos fantasticos que os cerca. A histéria possui um charme e
senso de maravilha que fazem vocé se sentir como se tivesse alcangado
uma nova area, que recompensa todo o avanco. O sistema de batalha &
3o notavel que nt :faz 0 game brilhar. Aa contrario de muitos RPGs,
seu grupo . pela historia. Enquanto alguns diriam que isto
limita a persconalizagaoc de
sua experiéncia, isto for-
¢a vocé a descobrir os
‘I personagens que séo

GM"DIA centrais para a historia.
Adicionalmente, esta fal-

SONY - 2.CDS ta de personalizagéo
RPG-1.J0 acrescenta um nivel de

familiaridade com as ha-
bilidades individuais e
estrate'gicas de seus per-
sonagens, algo que os
RPGs tendem a ignorar..

i L1 Enreo‘o realmen-
te cativante @ Sis-
tema de jogo exce-
ente

¥ Uma tradugéo
que ndo faz jus a
importancia do
game e a péssima
atuagéo dos dubla-
dores

i para o combate,

lhante a Chrono Trigger.
i Se seu grupo nao estiver

Mo procurara esses encontros para fortalecer seu grupo. O sistema de
combate de Grandia é todo apresentado em uma visdo 2D. A barra de IP
no canto direito da tela o deixa saber quem esta atacando e quando. Além
do padrdo RPG elemental e distingbes de armas, vocé também tera o
fator disténcia na equagao, resultando em sistema de batalha ligeiramen-
te mais estratégico. Pelo fato de todos os perscnagens poderem atacar
ao mesmo tempo, as batalhas sdo geralmente mais curtas que a maioria
dos RPGs.

O sistema de desenvolvimento de personagens e magia sdo es-
pecialmente importantes. Vocé comega sem nenhuma magia, mas en-
contrara mana eggs nao muito distante no game. Mana eggs dardo ao
personagem uma das quatro afinidades elementais e uma magia.

O vasto mundo de Grandia é interessante e divertido. Embora a
tendéncia atual dos RPGs pareca ser por aventuras mais sérias, Grandia
€ exatamente o oposto. Cada cidade e area possui um visual proprio, o
incentivando a explorar e desfrutar todo o detalhe fantastico que o game
tem a oferecer. Enquanto seus ambientes 3D n&o tém tantos poligonos
como Xenogears, os personagens de Grandia sdo bem animados e varia-
dos.

O som e onde Grandia realmente brilha quando comparado com
os concorrentes. Projetado pela Skywalker Sound, o audio de Grandia é
detalhado e completo como seu visual. A musica é tipica de RPG da
GameArts, apresentando melodias atrativas. Para os que se cansam de
ouvir a mesma musica de batalha, Grandia da temas de batalha totalmen-
te novos no segundo CD.

Como esta é a versao americana do game, € de vital importancia
comentar sobre o nivel de tradugio e adaptagées. E é ai que Grandia, ou
melhor, a Sony peca. Enquanto empresas como a Working Designs (em
especial) e a Atlus (que vem surpreendendo) trazem excelentes conver-
soes de games japoneses para o mercado americano, € no minimo desa-
pontante ver um game tao importante quanto Grandia ter t3o pouca impor-
tancia neste ponto. O texto de Grandia é legivel e conciso, nada mais que
isso. Apenas pelo motivo de que a histdria ndo é sombria e os persona-
gens centrais tém uma faixa etaria adolescente, a Sony decidiu fazer uma
tradugdo no estilo Nintendo de ser, adaptando tudo para um publico mais
jovem. O que antes era alcool, por exemplo, agora se tornou café. Algu-
mas insinuacoes ainda permaneceram, mas o texto foi “limpado” para que
a critica hipocrita ndo o considerasse imoral. Bem gue a Sony poderia
optar por um estilo como o dé linguagem nada limpa de Cid
Highwind) ou FFVIIl (com os id Kramer). A atuagao dos
dubladores também deixa muito a d sim como em Ape Escape,
as vozes de Grandia sdo teri os dubladores recitaram o
texto. Para piorar as coisas os sdo constantes no jogo, e
personagens gue atuavam lente no japonés, agora sao
mais chatos que outra cois

vetardo em suas maos, e pro-
ndia vale tanto a pena quanto
eira diferente. Enquanto FFVIII
um game fantastico para
ante e realmente satisfa-




Monster Rancher 2 volta ao final do primeira milénio, sécu-
los apos os monstras vagarem liviemente pela Terra. Depois de
causarem varias catastrofes, os deuses as prenderam em 'Disc
Stones". Agora, seu trabalho é soltar e treinar um destes mons-
tros, para lutar contra outros monstros na arena, progredindo da
mais baixa classificagio que vai de 'E’ até 'A'. Vocé tem que se
tornar um treinador mestre, capaz de conduzir cada monstro que
voce libertou anteriormente. Infelizmente, ou felizmente, esta ta-
refa ndo é muito facil. Com inimeros fatores que afetam sua
performance como um treinadar, MR 2 se torna um exercicio de
estratégia constante.

Apos se registrar treinador de monstro (comegando da clas-
sificagdo mais baixa, "0" de 10 nas posicoes da International
Monsters Assaciation), vocé é designado a uma treinadora assis-
tente, Colt. Ela guiara vocé em todos os passos, lhe dando valio-
sos conselhos para cuidar de monstros. Com esses conselhos,
voce ficara pronto para treinar o melhor € mais poderoso monstro
que o mundo ja viu.

Os monstros padem ser comprados na cidade, mas com
variedade limitada; voceé libera mais espécies conforme o pro-
gresso. Ha duas maneiras de criar um monstro; "Slate” ou "Disc
Stone". Slate s6 é usado com save game do primeiro Monster
Rancher, permitindo que vocé use velhos monstros em uma nava
colocacdo. O metodo "Disc Stone" é o verdadeiro ponto crucial do
game, permitindo que vocé cologue qualguer CD no PlayStation e
obtenha um monstro com atributos tnicos. A Tecmo garante que
ha mais de 300 tipos diferentes de manstros que podem ser habi-
litados no jogo. Isto é uma caracteristica engenhosa e viciante,
gerando frenéticas e
F!LAY STATI D N exaustivas procuras
para descobrir que CD
cria o melhor monstro.
Os monstros séo ava-
liados em seis catego-
rias vitais e os treina-
mentos ocorrem de

.9)INovacEo 1.1 duas maneiras: Drills e
Errantry. No modo

-{m jm Drills vocé tem que
elevar estatisticas vi-
tais cuidadeosamente,
{ baixando outras. Por
exemplo, elevando o
i poder do monstro a
& Cantrole limitado | custo de inteligéncia.
) Graficos simples {{ 1510 causa serias divi-
1 das antes de aplicar
i qualquer prafica, ja
# que voce deve manter
# suas caracteristicas
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i} @ Grande varieda- |
e de monstros

em um nivel competitivo.

O modo Errantry é uma |
pratica mais intensiva, levando se-
manas para completar. A dificuldade
e deste metodo & muite alta, mas a duragao faz ser um boa esco-
Iha. Infelizmente, com o alto nt- ;
mero de estatisticas desconheci-
das afetam o resultado de ambos
0S métodos.

Apds treinar seu monstro
para um nivel competitivo, o game
muda para: Combat. Com tornei- |
08 gue acontecem mensalmente,
escolher em gual entrar sera a
chave do sucesso. Com a gama L ‘ '
de guatro atagues para escolher e a volumosa variagdo de habi-
lidades inimigas, cada batalha requer uma nova estratégia. Vocé
pode voltar para recuperar seus |
"Guts" ou repelir um oponente que |
esteja muito perto.

Apertando o bot&o apropri-
ado no momento certo nfo garan-
te necessariamente que ira acer-
tar. © game emprega um sistema {
chamado "Guts" meter, que é a |
percentagem de hit. Quanto mais
voceé evita, ou espera entre ata- &
ques, maior e a porcentagem de acerto. Cada ataque acertando
ou né&o, baixara a harra de "Guts"
sensivelmente. Isto previne ata-
ques intteis sejam desferidos.

Depois de um torneio, o
ciclo inteiro comega novamente.
Treine para lutar indmeras vezes.

No geral, MR 2 é um jogo |
interessante, sem nada de excep- §
cional. Os graficos sdo bons, com
uma 3-D engine basica que faz
tudo no game em tempo real. A musica é decente: se tornando
um pouco repetitiva apés algum tempo, mas é to!eravel mesmo
apos vanas horas de jogo. Ja a
diversdo é € grande. Apesar do
controle limitado e fatores desco-
nhecidos que influenciam sua i
conclusao pratica, ainda é um
jogo bem divertido. A simplicida
de esconde a profundidade, e |
Monster Rancher 2 ndo é um jogo |
gue vocé dominara em uma se-‘
mana.

MONSTER RANCHER 2



Cod.: PD 07
CadaR$ 2,50

Caod.: PD 12
Cada R$ 2,50

Caod.: PD 17
Cada R$ 3,00

Cada RS 3,00 CadaR$ 2,50

Cada R$ 3,00

Caéd.: PD 09
CadaRS$ 2,50
Cod.: PD 10
Cada RS 2,50

Cod.: PD 11
Cada R$ 2,50

Cod.: PD 14
CadaR$ 3,00
Cod.: PD 15
Cada R$ 3,00
2 PD 16
Cada RS 3,00

Céd.: PD 19
CadaR$ 3,00
Céd.: PD 20
Cada RS 3,00
Céd.: PD 21
Cada RS 2,90

SUACO

PD (07 - Cada R$ 2,50 (
PD 08 - Cada RS 2,50 (
PD 09 - Cada R$ 2,50 (
PD 10 - CadaR$ 2,50 (
PD 11 - CadaR$ 2,30 (
PD 12 - Cada R$ 2,50 (

)

)
)
)
)
)
)
)

Cad.:
Cod.:
S PD 17T -
.2 PD 18 - Cada R$ 3,00 (
2 PD 19 - Cada R$ 3,00 (
2 PD 20 - Cada RS 3,00 (
2 PD 21 - Cada R$ 2,90 (

PD 15 - Cada RS 3,00 (
PD 16 - Cada RS 3,00 (
Cada RS 3,00 (

Assinale abaixo as rcferencms e quantidades que deseja receber.
Caod.:
Céd.:
Cad.:
Cod.:
Céd.:
Cod.:
. PD 13 - Cada R$ 3.00 (
2 PD 14 - Cada R$ 3,00 (

Mo e s Sl RS Gl G

Nome:

Enderego:

Cidade: Estado: Cep:

Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE
POSTAL paraaEDITORA ESCALA L'TDA. Caixa Postal 16.381
Cep (02599-970 - Sdo Paulo - SP - Maiores informacdes,

tel.: (011) 266-3166 - Vocé receberid em sua casa sem
nenhuma outra despesa. Nao ¢ necessério recortar sua
revista. Basta enviar xerox ou copia deste cupom.




A Atlus pretende entrar com tudo no mercado americano de RPGs.
ficando Jado-a-lade com a suprema Working Designs. Enquanto a empre
sa € bem conhecida por Revelafions: Persona e outros titulos como Ogre

%

um titulo realmente famoso, assim como a
WD tem Lunar. A Atlus descreve Theusand
Arms como seu “mais ambicioso
projefo ate hoje", um projeto
originalmente em desen-
_ volvimento por mais de

irés anos na Red

Company, o grupo

responsavel per titu-
los come Bonk’s Adventure, Ten-
gai Makyo e o insuperavel Saku-

f\

um rival para Final Fantasy,
mas Thousand Arms mescla
belas e coloridas artes no
', estiio anime, um simula-
. dorde encontros diver-
% tidoe sem preceden-
{es, varias seqiién-
: \ cias de didlogos
' falados e umfan-
: tastico senso de
humor, guntando tudoem uma base
solida de RPG para oferecer uma
experiéncia acima da média.
O heroi de Thousand
Arms & um jovem rapaz
de nome Msis Triumph.
Meis € o mais iovem de
uma longa linhagem de
Ferreiros Espirituais —
il uma familiz que uma vez
l fol muito respeitada, cuja
honra foi diminuida atra-
‘vés dos anos enguanto
2| cada sucessor progressi-
| vamente degenerava-se
em um mulherengo sem-
vergonha. O extravagan-
te Meis certamente carre-
ga esia caracteristica,
mas recupera sua nobre-
za (eventualmente) par-
findo para salvar o mun-
| do despois que sua ter-
| ra-natal, Kant, & atacada
| pelos misteriosos Dark
Acolytes. Os poderes de
' Meis como um ferreiro
garante a ele o poder ex-
clusivo de fortalecer e

© Excelente siste- %
ma de simulador de |
encontros mesclado
com os elementos | -

| ¥ Um pobre siste-
i Ide Rpgdﬂ A exc:?— ima de batalhas ©
# lente traducgéo e di- defeitos

| hilan {Alguns
seasnlille) | como limitagdo para |

| saves e angulos de
, camera

Battle, Tactics Ogre e Kartia, ela nunca teve

ra Taisen. Ele nfio é realmente

melhorar as aimas - seu grupo enquanto 0s personagens avangam no
game. Com cada nivel ganho, e com a assisténcia de uma companhia
feminina (uma parte vital do processo de ferrairo, € claro) Meis pode forjar
um ndmero de elementos (fogo, luz, terra, etc.) em uma espada enquanto
ele a fortalsce, assim como adicionar um atague especial (que depende
do “intimacy level” nivel de intimidade”, que Meis tem com sua assns~
tente). Raramente parece atif escolher qual elemento usar em uma arma,

ime quanto voce pode conse-
1 mnsegue Ser atraente para um
publico universal, sem ficar centraiizado no nicho japonés. Fantasticas
itustragtes sdo usadas pelo game, parﬁcu?armente emn cenas-chave onde
a camera muda para uma cena de anime em tela inteira com animagao
limitada. Ainda ha um grande numerc de sequeﬂmas animadas gue mes-
cla desenhos feitos a mao com CG, similar 2 sequénc;a de apresentacdo
de Xenogears.

O enredo pode estar campletamente cheio dos velhos padrées de
histéria de um game de RPG, particularmente perto do final, mas como
Lunar: Silver Star Story, o desenrolar & a maneira como a histéria & conta-
ds é mais importante do que a historia em si. A Atlus americana realizou
um frabalho fantastico localizando Thousand Armas em cads maneira
possivel — enguanto os personagens s&o homivelmente simples-dimeansi-
onais, suas caracteristicas particulares s8o exploradas em todas as ma-
neiras possiveis para causar gargalhadas. Os diglogos sia fluem de uma
forma surpreendente e sio bem naturais, nunca sendo levados para o
lado mais sério ("Esta cidade é Boyzby”, um pegueno garoto diz no inicio
do jogo, “E se voce falar comigo de novo, eu vou dizer a mesma coisal
Engragado, né?’}. Insinuagtes sexuais também sao bastante usadas no
joge, servindo apropriadamente para a orienta¢ao de simulador de encon-
tras, mas raramente sdo cruéis ou obeenas (com algumas excecdes: ‘Elas
sd0 180 obcenas!” pode-se ouvir um velho pervertido — em aito e bom
som, tdo excitado gue esté até sem folego — exclamando apés ser deixa-
do com duas das heroinas em um ponto do jogo). As 12 horas de dubla-
gem de voz tambem sdo de qualidade de ponta. Enquanto alguns perso-
nagens segunddrios s&o dublados de forma usual a pobre, a maioria dos
dubladores que stuaram no game realizaram trabalho profissicnal em de-
senhos ou arimes antes, e adicionam consideravelmente o sentimento
geral do game. Ele é todo atuade como um desenho de sabado de manha
ou glguns dos mais excénfricos animes por af, & claro, mas a dubi agem se
alinha ao estilo do game perfeitamente,

Muito sera feito dos aspectos de encontro de Thousand Arms, &
nao sem razio — eles dao um enorme complemento ao game sem nunca
serem uma necessidade absoiuta, Em cada vila, Meis pode seguir para a
“date statue” (estatua de encontro), que o permite seguir uma das irés
coisas com a mulher de sua escolha; ter um encontro completo, dar um
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presente, ou jogar um mini-game. O encontro € o mais envolvente dos
trés; Meis comeca selecionando a garota de sorte e levando-a para um
ponto de encentro pré-determinado em algum lugar da vila. Ld, a cena
alterna para um close em anime da companheira de Meis, e ela prosse-
gue perguntando a ele uma variedade de guestdes. Meis ganha pontos se

ele responder corretamente, o que € geralmente uma questao de evitar as.

respostas mais ofensivas das duas opcbes apresentadas, como “Eu gos-

to de fazer gases secretos na cama’. Se vocé for bem o bastante, seu
nivel de intimidade com sua companheira aumenta, € voce pode até ter

uma chance de fazer uma pergunta a ela antes de receber um beijo de

_ (apesar de parecer Um pouco embaracoso ouvir algumas perguntas), e os

pares hilarios de pergunta/resposta, os encontros séo uma distracéio incri_—-
velmente divertida. Nove garotas diferentes para escolher — algumas das .
quais apenas estdo disponiveis em suas respectivas cndades-natals ~ga-

rantem que o sistema permaneca sempre atrativo. Como uma alternativa,
Meis pade escolher dar um presente para uma das garotas, ou jogar um
mini-game — cada garota tem o seu proprio, desde um extensivo tomeio
~ de pedra-papel-tesoura até um “golpeie a toupeira”. Ne geral, o benvindo

aspecto de encontros de Thousand Arms adlclona realmente um conside-

: irével e divemdo valor ao game,

P You're really bugging me
8 It's really nothing? 0K, then.

TR

wheatins 58
mis i 2 1

5 RTTIEX

- O maior defe:te arrumando Thousand Arms é o sistema de bata-
thas. Ao invés de ter miltiplos heréis atacando varios tmmlgos Thousand
Arms simplifica demais o sistema baseado em tumos com um esquema

- de um-contra-um — apenas o herdi principal e o inimigo podem trocar gol-

. pes, enguanto dois personagens ficam de lado, capazes apenas de des-

~ ferir magias de suporte ou aumentar os status através de uma verdadeira
_ “forcida organizada®. A Atlus USA aumentou a dificuldade das batalhas
~ em relac8o a vers3o japonesa, mas néo o suficiente — a batalhas ainda

continuam terrivelmente faceis, e rapidamente caem no padrao “ataque,

. ataque. cura” infestando muitos sistemas de combate. Quando o persona-
-gem lider (ou o “time de suporte”) seleciona um comando, uma barta de
tempo aparece, que vai lentamente diminuindo; quando o tempo acaba,
0s botoes X ou O podem ser apertados para executar o comando selecio-

nado. Alem do ataque padrdo (attack) / defesa (defend) / magia (spell) /

THOUSAND ARMS

item / fugir (retreat), o personagem principal pode também realizar ata-
ques especiais, invocar bestas em seqliéncias extremamente impresio-
nantes graficamente, ou completamente deixar a batalha para permitir que
um personagem de suporte entre e lute. Além disso, o terceiro persona-
gem em batalha & — para todos os intentos e propositos — totalmente indtil.
Como o segundo personagem, ele raramente sera chamado para uma
luta (se for) € ja gue apenas um personagem de suporte pode realizar
uma magia porvez, aguele com o menor complemento de magnas servira
-muito pouco ‘em combate. E refrescante ver os produtores se esforcando

_ para criar um sistema de batalhas inovador que difere do cansativoe ve-
despedida. Gracas ao nivel de emogéo exibido, a fantastica dublagem:

lho padrao mas algumas vezes & melhor nao se desviar muito da certifi-
cada—e~verdadeira base da jogabllldade de RPG.

: Um numero de enigmaticas omissoes em Thousand Arms tam-
bem p_rejudlcam a experiéncia geral, Primeiro, o game € programado para.
‘permitir apenas 3 slots para save em cada memory card; esta limitacdo
pode nao afetar todos os jogadores, mas certamente sera um problema

. com os multiplos fis de RPG. Segundo, mesmo na configuragéo mais

rapida, o texto rola em um ritmo de Xenogears, aliado apenas apertando o

. botao A em cada nova tela. Com a copiosa quantidade de fexto encontra-
. da na vasta maioria dos RPGs, & um mistério por que alguns produtores :

o mc:Euem mais opgoes de velocidade de texto. Terceiro, ja esta se tor- .
andc padrao incluir suporte para direcional analégice em todos os
algo gue falta em Thousand Arms. Enquanto o recurso de vibira-

cao do Dual Shock é certamente posta em use, @s jogadores precisam

{  direcional digital para navegar pelo mundn em diregoes que algur.'f
mas vezes ndo se alinham de forma paralela com muros ou caminhos,
lemando isso uma tarefa dificil andar em uma linha reta. Desta mesma
maneira, pobre deteccia de colisda com objetos pode tormar. frustrante—
mente dificil mterag;r com pessoas o ob}etos .

Blows? Bhat the hell for? B sword must
Be strong snough to intieidate yuur
eemien.

These swords aven” § derdble souh 4o
hondin my strength!

' musmas do jogo estao bam acima da media; um numerb_ :
Zdlferentes estilos sdo0 misturados com alguns fantasticos samples de ins-

; trumentos. € se alinham perfeitamente a atmosfera do jogo. No geral, Thau-f_ o
| sand Arms deve saciar a sede da maioria dos entusiastas de RPGs, Um

sistema solido é desenvolvido com muita dublagem, didlogos bem intro-
duzidos, um intrigante sistema de: forjamento de arma e o atraente siste-

ma de snmulador de encontros.
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FINAL FANTASY ANTHOLOGY.

UM D¢

A Square traz dois classicos do RPG para o
Playstation: Final Fantasy V e Final Fantasy VI (Final
Fantasy Il nos Estados Unidos).

Ambos os games tiveram seu debut no SNES e ago-
ra sao trazidos para o Playstation virtualmente inalterados,
como jogabilidade, som e graficos.

Aqui esta sua chance de jogar dois dos melhores
enredos do universo de Final Fantasy que a Square ja
criou.

GRAFICOS E SOM
Considerando o fato de que Final Fantasy V & VI
foram diretamente convertidos do Super Nintendo, os gra-
ficos ndo estdo nos padrées que estamos acostumados a
ver no Playstation.

Tudo na tela é em 2D, mas é interessante ver como
a Square explorou o limite do console. Final Fantasy V usa
um esquema de cor bastante simplista nos personagens e
ambientes. O que falta em complexidade, entretanto, so-
bra em originalidade. Os pequenos personagens na tela
de alguma maneira retratam suas agbes com emocgao e
Conviccao.

Para FFVI a
paleta de cores foi
aumentada e o re-
trato dos ambientes
e paisagens & obvi-
amente melhor. Os
personagens séo
maiores e possuem
melhores anima-
coes.

No geral, os
graficos sao bem
_| funcionais e passu-
em certa atracao
43 Os mesmos graficos | toda prépria, dando
do Super NES U O Ji i 2

| um toque nostalgico
aos titulos. Foram
ncluidas seqiiénci-
{ as em CG para au-
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| © Dois dos melhores
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tes 0. FF V finalmente | som s6 ndo & 5.0 por
americano!!!

| falta de musicas canta-
| das
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mentar as histérias em cada jogo.

O som levara os fas de Final Fantasy ao céu. O com-
positor Nobuo Uematsu foi o responsavel pela trilha musi-
cal dos dois games e trabalhou brilhantemente. O tema
das batalhas esta presente com pequenas variagdes em
cada game.

As limitagbes comegam a aparecer na reproducao
dos efeitos de som atual dos games. O Playstation duplica
os efeitos de som deixando-os mais realistas.

Esta versao inclui também um terceiro CD com a tri-
Iha sonora de cada titulo.

Of JOGOS
Um dos trés games de Final Fantasy que nunca foi
langado nos EUA, Final Fantasy V ¢ considerado por mui-
tos fas como um dos melhores da série. Embora com uma
busca aparentemente simplificada ha muitas coisas que
fazem FFV ser considerado uma das principais aventuras.

Vocé assume o papel de Bart que junto com a prin-
cesa Reina, Faris e Galuf, descobre que o mundo estd em
risco de perder seus quatro elementos béasicos: Ar, Agua,
Fogo e Terra. Como vocé viaja o mundo para proteger cada
um dos cristais que representam os elementos, sua aven-
tura o leva para planetas e mundos diferentes.

FFV possui um sistema de crescimento de persona-
gem inovador que requer que o jogador atribua classes de
trabalho a cada personagem. As escolhas de classifica-
¢bes de cargo e bastante grande como Ninja, Knight, Mage,
Thiefs, Chemists e Monks. Além de ganhar pontos de ex-
periéncia e gold, para vencer cada batalha vocé também
ganha Ability points. Com os ability points vocé pode evo-
luir os personagens pelas classes. Este sistema foi usado
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em Final Fantasy Tactics.

FFVI introduz um novo sistema de batalha e magia
além de uma historia totalmente nova com novos persona-
gens. O game comega com um mundo que foi dizimado
por poderes magicos. Depois da quase completa destrui-
¢do, foi decidido que o uso de magia seria proibido para
sempre. Com o passar do tempo, o mundo comecou a
redescobrir a tecnologia e parecia que tudo estava em paz
novamente. Mas as pessoas desejam usar os poderes de
magia novamente. .. o=

Ja no comeco de FFVI vocé pode ver as melhorias
graficas do titulo comparado a FFV. Como e tipico da Square
ha uma sequéncia de abertura que comega a mosfrar a
historia com os personagens, Wedge e Biggs. Parece que
eles pretendem invadir a cidade mineira de Narshe para
recuperar Tritoch Esper, que habilitara o uso de magia para

- 0s guardas imperiais. Eles tambem procuram uma misteri-
osa jovem de cabelos verdes chamada Terra que possui a
habilidade usar magia. Com a ajuda de um velho e caca-
dor de tesouro chamado Locke, Terra consegue escapar e
sua aventura comeca de verdade.

O novo sistema usado em FFVI é chamado Esper
magic. Esper esta localizada ao longo do mundo de Final
Fantasy VI e uma vez coletada permitira que seus perso-
nagens lancem mais de 90 magias diferentes, brancas ou

negras.

As batalhas s&o familiares acs jogadores de Final
Fantasy. Vocé possui suas barras de energia que precisam
estar cheias para poder executar um ataque no inimigo e
vocé & vulneravel a ataques enquanto estiver carregando.
Em FFV vocé pode usar o summon command. Ifrit &€ uma
das forcas que uma vez derrotado vocé pode invoca-la. Ha
também um elemento exclusivo nas batalhas em FFV| onde
vocé pode controlar times multiplos de cada vez. Ha certas
fases que exigirdo que voce separe os times e os controle
individualmente para ter sucesso. Isto acrescentou um ele-
mento estratégico para as batalhas que se torna frequen-
temente muito importante para onde vocé fixou seus times
e onde vocé confronta e ataca seus inimigos.

FINAL FANTASY ANTHOLOGY

Ambos os games incluem um modo brilhantemente
executado para ajudar os jogadores a adquirir respostas
para como os sistemas de batalha funcionam, como mon-
tar Chocobo, nomear trabalhos, etc. Esse modo e acessado
entrando no training ou beginners e também em lembretes
que ocasionalemte surgem durante o jogo.

Assim, enquanto FFV e FFVI mostra sua idade em
termos de capacidade grafica, seus historylines serao sem-
pre atuais. O fato de poder verificar a evolugdo da Square
em RPGs também compensam. As buscas opcionais que
estdo presentes especialmente em FFVI ddo aos jogado-
res muitas opgcdes para descaobrir e fazer. Somado ao fato
de poder jogar FFV, mais o CD de musica, € mais do que
uma obrigacdo para os fas de Final Fantasy!

GAMERS




tanta expectativa, um dos mais esperados games da
abalando e fazendo jus ao nome que carrega. Bio Hazard
pe mostra uma outra versdo da histéria, desde as desven-
turas de Chris e Jill na misteriosa mans&o em meio a floresta de Raccoon
City, a conquista de fés que Bio Hazard / Resident Evil conquistou foi
absoluta, trazendo um pouco de tudo que. 0s Jogadores exigentes queri-

smaticos e um enredo
muito aguardado, havendo
de certos cendrios, mudanca de pers ns.e infr‘ﬁigos etc. Inovag‘.ﬁes
e melnorias foram feitas, deixando o game ainda melher (ou pior p
alguns). Muitos reclamaram facilidade, além de tudo ser muite. 6bvio, m
nem por isso o game deixou de fazer fama entre os jogadore que
sempre querem mais dificuldade e complexibilidade, juntamente co
tas novidades.
No meio de tanta cmsa (o] ganho a perda de novos elemenms e
: personagens marcaram bastante, ou
‘3 seja, muito se perdeu e muito se ga-
"% nhou. Além das versoes Dual Shock
| que traziam melhorias, vérias coi-
| sas permaneceram sem no esque-
§ cimento, até a chegada de BH3:LE.
i Comecando pela abertura do game,
que esta impecavel e bem trabalhada as cenas em CG estdo completa-
mente em alta resolucdo e recheadas de pequenos detalhes gue real-
cam ainda mais o visual & primeira vista. Parece que a Capcom tomou
suas duas versdes anteriores como =
paradigmas, podendo sanar muitos |
erros e buracos do enredo. Assim |
como no segundo game, as cenas |
em CG séo de meia tela, mas defe- |
rindo-se do mesmo, as cenas apre- |
sentam um visual mais convincente '5

do).

A parte grafica ganhou uma cara nova, desde de os pe?%ona
gens e inimigos até os cendrios pré-texturizados. As cores estao mais
chamativas, assim como a rica gama de detalhes existentes nos cenari-

0s. Desta vez vocé ndo fica zanzando no mesmo lugar varias vez’:es,:._
como a mansé&o na floresta de Raccoon, ou mesmo a delegacia de policia

(o R.P.D.), agora vocé tem foda uma cidade para vasculhar, se aventurar
e descobrir os muUitos mistérios existentes.
O graflcos dos personagens estdo bem trabalhados, tanto Brad
| quanto Jill (a mina ficou ainda mais bonita
do que antes, quando tinha cabelo compri-
do, e esta muito mais gost... quer dizer, mais
cheia de saude!) mostram ainda mais deta-
Ihes e poligonos muito mais arredondados.
Jill se mostra com uma roupa bem simples e
tentadora, enquanto Brad continua com sua
roupa de piloto. Os zumbis ago-
' ra sao mais variados, havendo
¥ muita diferenca entre um e ou-
I tro como suas vestimentas,
aparéncia, resisténcia e velo-
cidade. Os zumbis gordos es-
tao presentes, juntamente com
outros que sdo mais robustos
. « e sarados. As mulheres tam-
» :% bém ganharam uma variedade
| ainda maior, ndo tendo somen-

(a0 menos os personagens nZo parecem tanto com bonecos se moven-

te aquela mina de shortinhg
trajando saia, calca e bl
dos novos zumbis, vo
coes criadas com
Umbrella. Aqueles Hunters
eram violentos e a VOS, aqui uma outra versio
deles se mostram EsIMo jeito e alguns vocé vera
que nao passavam de inofensivos sapos. As minho- .4
cas de “quintal’, presentes agui também, agora s&o ’é
‘tao momferas guanto 0s demais i |mmrgos Uma outra g

, mas agora ¢
sim vai. Alem
m Mmais aberra-
esenvolvido pela
ntes do primeiro game

&, uma cnatura que corre, pula e asnda pode andar pelas
S g Paredes), se mostra um dos melhores |mm|-
gos de ataque répido|
SE Compara com o m

agee pen@a sen-
M muita coisa ao

para garantir a gueima de arquivo!
Com tantas criaturas perigosas
gar é seguro. E trazendo a toda. o

ricdo repentina de inimig G
mente Nemesis que o w% egtie:

te todo o jogo. As musicas se
um clima sinistro
determinados mo

enoontra no comego do | jogo. Vocé. por el es algumas vezes
e néda acontece, dando a vocé Mais confianga ao passar por agueles
Iugares até que repentinamentesa porta voa € um zumbl sai correndo’
para eima de vocé. Mas n&o é s por rsso enquanto VOGe esta nas ruas
de Raccoon, o gemido dos mortos € sussurro do vento sao(rﬁ;r

as Unicas coisas gue vocé ouve, deixando-o em estado de | A
alerta constantemente. Os poucos sobrewventes tehtam-se
abrigar, mas acabam sendo mortos.em fuga (gritos seréio &
ouvidos). As musicas sempre enfocam os melhores mo- |
mentos de perigo, as vezes até deixandowocé um potico
sem saber o que fazer na hora.

Sem esquecer o ponto principal do game, o enredo
mosira o que aconteceu antes e depois de Bio Hazard /
Resident Evil 2, mostrando um ponto de vista.um pouco 4
diferente do supracitado, ja havendo ocorride fatos como ;
aquele oficial ferido dentro da delegacia (lembra do aspi-
rante a Will Smith?) ja estar morto quando vaceé chegal4, ou
mesmo pelo fato de guase toda a delegacia esta com a
maioria das portas seladas, e até mesmo descobrir como
Brad virou zumbi. Vocé comeca num bairro residencial
da cidade, controlando Jill gue ja se encontra em proble-
mas. Alem de ter muito o que vasculhar, ainda existe ol
encontro com alguns dos mercenarios (ou pelo menos
com os gue restaram), que chegam a cidade para “res- = s
gatar” sobreviventes — mas a idéia ndo é exatamente

k¢
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essa. Outra novidade que esta no game é a escolha de agGes que sgo necessarias em certos momentos,
dando a vocé duas escolhas gue podem mudar peq{@]as coisas, a e de poder determlnar qual dos d0|s
finais escolher (pena s6 ter dois finais!). E

Sem esq r0s comandos, também sofreram uma grande melhoria se comparados com
os anteriores. Alem de todas as fungoes ja existentes, como o hotdo de agao, correr e -
atirar, vocé conta com mais duas fungdes Qe gra completamente inovado- i"( *
ras na serie! a esquiva e a rotagdo de 180° (ag te em Dino Crisis, e
falando. no gamnie, v mum demo que do game, y

Comegando a expllcqﬁ pelo come
Como um novo garme fraz navidades, n ;
O manuseio de alguns itens ai
descartaveis apés usa-los:
ge na tela perguntando

existem as ervas vermelfias (auxili-
ar na mistura), verdes {cura) e azuis
(anti-veneno), cada qual com sua
A«funéag_,especﬁ“ ca. Elas sdo de gran-
de utilidade dural te_ogarne mas elas |
- aparecem em lugares diferentes de-
pendendo de suas au;oes — princi-

§ As cenas em CG s3o de otima qualidade, em altz
ade dos personagens bem natur:

| algumas armas extras que S0 sao ad-
i guiridas quando Nemesis & derruba-

do duas vezes em um mesmo encon- . TN . e o ; -
e L 1 e PETETOTE - RE GREYliey O mais violento e inteligente grandalhdo criado pela Capcom. Nemesis

a da Capeom,.enguanto a msi- n pode correr muito mais rapido gue vocé, além de ser muito resistente a
¢a esliver'toeando, quer dizer que o tiros. Diferindo-se de qualguer outro, ele pode esquivar-se de seus ata-
; inimige: N0 esta morto ou derrotado  [SRESRE contra atacar em seguida, precisando apenas de uma mao para
R temporariamente...). Ele deixa uma EEEEEIEN grande dano. E pensar que ele vai SPUI Iu (0] iempo todol
anca contendo pedacos de amas comias guais vocé pode ' 5
. unir para adquirir novas® ‘(voce ‘fambém pega un kit gue com-
@s First Aid Spray de uma vez). Aqueles arquivos gue mos- 1 ¢ : , 3
stalhes do jogo ndo poderiam faltar — sdo trinta no total — o ey ' | BIO HAZARD 3:
'cGn’tando um poueco do que aconteceu, antes e durante o atague a : - 5 :
~ cidade de Raceoon; eles também sdo comprometedores para a i il ; ¥ "_I-AST ES_CAPF 5
. Umbrella, se cair nas méos certas, ou seja, as de Jill. Obs.: Nemesis : : -. ,
" 80 deixara pegas se vocé estiver jogando no Heavy Mode. R ; e
Outra grande novidade no game & gue voce agora deve fazer  [SEReERWIERERIT
sya propria munigdo, bastando vocé pegar apenas as polvoras que  REleReCRelElelRlllszR=le
sao de trés tipos (A, B e C). Cada uma serve para um tipo de munigdo:  [EERERIIVOIEERO elleE Vel HE
especifica e elas podem ser misturadas para adquirir outros tipos de  [eEIEEERCRe Il Mo IS
munigéo, inclusive para as outras armas. Voceé ja comega com uma  [alitigleleRe VRV [=REInlal=
ferramenta que faz a munigédo (ela esta no eanto direito, no alto de seu.  RElSEIGTRTERTNE T}
inventario). Nao & sempre que voceé enconfrara municdo pronta para [l
suas armas. Quiré pequeno detalhe a ser mencmnado sobre as pol—

L

voras, € que se ficar fazendo mu- [gess oy - | de olima qualidac
nicao para uma arma sempre gue i T m.n : © Enredo mclho
pegar o mesmao tipo de polvora, | o N e | elaborado e muit
com o.tempo apolvora ndo fara,  [# jro G2 @ mais interessante ¢

Trilha sonora de pri- |

mais municdo para a arma corres- | E
meira

pondente. Como exemplo, use 0|
tipo A de pélvora, que serve para |
fazer municdo para a Hand Gun.
Depois de fazer muita municéo
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j para Hand Gun, havera um momento em que a pélvora simplesmente farg
muni¢ao para a Eagle 6.0 (uma das armas que vocé ganha com Nemesis).
E como se a polvora tivesse evoluido (estranho...) ou algo assim, o
mesmo serve para a Shotgun. Paramaiores detalhes. confira a tabela de
misturas de polvoras e algumas explicacdes extras para um m
desempenho.

Os menus continuam simples, assim como em todos os outros
dois games anteriores — quando vocé escolher um item na tela do
inventario, surgiram as trés opgdes: Equip / Use (1°), Combine (2°) e
Examine (3°). —, permitindo a vocé combinar itens (lembre-se, vocé
pode pegarap Ivcm € combinar com a ferramenta que faz munigéo, ou
combinar municdo com sua respectiva arma), equipar / usar ocu examinar.
08 mesme parte de cima do inventario, voceé conta com as opgoes
Map (qu /e para mostrar o0 mapa da localidade onde vocé se encon-
tra ne momento), File (que mostra a quantidade de arquivos coletados
ate o momento, permitindo que voce oS examine) e o Exit. que nao tem

muita fungdo caso vocé use o botdo X para voltar ao game. Sem mais
ora, confira ao lad e, agora que vocé j& tem a explica-
di

de inimigos rapidos partirem para o ataque, procure tomar distancia

antes de revidar.

» Tente ndo andar com muitas armas no seu inventario (uma ne minimo ou

duas no maximo) logo de comeco. Apds usar chaves em portas —

aparecendo uma mensagem em seguida —, descarte-as pois elas nao
terdo mais utilidade. Procure ndo usar muita pélvora combinada de come-
¢o. Use apenas quando estiver com pouca muni¢do para a Hand Gun ou

Shotgun (guarde quantas puder no bal). Quanto mais pélvora guardada

tiver, melhor. Ela sera usada na produgdo de munig&o para a Grenade

Launcher que podera substituir a Shotgun e a Hand Gun, poupando

assim mais espago para voceé poder coletar itens durante o caminho.

» Durante os momentos de escolha, vamos indicar apenas a mais con-

vencional (para facilitar as coisas), fazendo um breve comentario sobre

as demais. O caminho & vocé quem escolhe.

» Alguns zumbis morrem com seis tiros enquanto outros podem morrer
_ate com doze tiros. Quando derrubar um zumbi atire contra ele — no
. chao — caso ainda permanega “vivo'.

» Para encarar Nemesis, vocé deve saber esquivar-se constantemente.

Evzte ficar muito perto dele ou muito longe. Ande um pouco dtstante dele,

para evitar que ele corra para investir ataques. Quando ele e§,t1ver com; -
o langa foguetes, fique atendo para esquivar-se, caso esteja mtntm"?:ange :

de\e P

» Use os |atdes ou as caixas de dlnamute para acabar cOm MUitos i inimi-
gos ao mesmo tempo.

PRIMEIRA PARTE... (24 HORAS ANTES DE BH2)

Os ceus de uma cidade estao agitados...
Pessoas fogem desesperadas... Outras
se aproximam aos tombos... Esquadroes
altamente armados formam barreiras

B

ximagdo inimiga... o desespero é fotal. |
Pessoas descem de helicopteros nos te ‘_
Ihadas. tumulto geral por fodos os lados. | ‘
Tiros sao dfsparados contra o que se |
yaprox.rma denubando ou apenas aba-
fando Algo de ruim esta para acontecer...
Lo alguns sabem demais. Uma grande ba-
talha se inicia, mas potcos vao sobrevi-
\ Ver para contar a historia depois que a
| chuva lavar as ruas ensanguenfadas

» Procure na medida do possivel, evitar os inimigos mais lentos. Em caso"

3:/\?/__;* Juq
............... Al

X (pressionado)
R10uR2 .

R1+[]
A

Empunhararma

Atirar (mantenha R1 pressioando)

Abrir mapas*®

Rotacionar 180°

-.Andar para frente

..... Andar para tras

. Virar para esquerda

. Virar para direita

.. Esquiva**

Configuragdo, cortar didlogos / CGs

. Inventario

* Quando abrir os mapas, vocé pode dar zoom ou mudar a planta

do andar apertando [[]. Caso aperte Select ou RA, vocé podera

escolher entre os demais mapas (caso ja os tenha).

** A esquiva é um pouco dificil de ser executada, mas vocé se

acostuma com o tempo. Para que elas sejam realizadas, vocé

deve apertar um dos hot6es listados acima quando o inimigo atacar

(der o bote). Para facilitar, mantenha R1 ou R2 pressionado e,

sem sollar o mesmo, aperte [] quando for atacado. Apos este
comando, vocé deve soltar R1 (ou o R2) e fazer novamente.

Green Herb
Red Herb ..
Blue Herb ...............
Green+Green Herb.
Green+Green+ Green Herb
Green+Red Herb
Green+Blue Herb

25% de cura
. Complemento para mistura
Cura envenenamento

50% de cura

. 75% de cura

75% de cura

25% de cura / antiveneno
75% de cura l_elrltiveneno

|
i A seguir vocé confere os tipos de polvora (do
lado esquerdo) e o tipo de munigdo (lado
|| direito). As combinagdes, exemplo A+B, quer §
dizer gue vocé deve combinar os tipos de
polvora referentes antes para entdo pegar o

Munic&o para a Hand Gun / Eagle 6.0
Munigao para a Shotgun / Wester Custom
Grenade Rounds

. Munigéo C

. Fire Rounds

Acid Rounds

Cold Rounds

unigao para a Magnum

rubando o zumbi parado adian-
te. Suba pela caixa de lixo (aper-
te [[] ou Q) no caminho, e do
outro lado...

Em um bairro na area residencial
da cidade de Raccoon

... Jill se encentrara cercada por
mais mortos; ela arromba a por-
ta e corre para se abrigar. "28 de
setembro, luz do dia...", Jill re-
gistra os primeiros momentos de

.. uma explosdo acontece, fa-
zendo com que Jill salte para se
livrar dos mortos-vivos que a
seguem pelas chamas. Siga pelo
Unico caminho dispenivel, der-
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“tensao na cidade de Raccoon,
que aparentemente foi evacua-
das i

... suba nas caixas (folo) e pe:
guea ;’ﬁ%ﬁ‘ parte do mapada
cidade aoifado:da escada. De-
pois suba a escada para pegar
mais duas Green Herbs no alto
{combine-as para poupar espa-
co). Feito isso, desca e va para
rua, entrando pela por-
beco a seguir, mais adi-

para o final do beco de
uerdo e entre pela porta,
cesso até um beco ca

de becos vocé encontra
rta. Abra-a e vocé vera

caminho ou tente despi
para entdo seguir Brad pelo
este vai dar acesso a um b
onde o piloto esta sendo ataca-
do novamente.

‘escada ainda, para p
First Aid Spray sob
caxxas Do lado di

uma luz verde piseando, la voe
- pega municdo p '

Quando Brad comegar-a atirar;
ao invés de ajuda-lo, pegue uma
foto sobre o balcéo e va para a
direita, para pegar munigdo de
Hand Gun na caixa registrade-
ra. Finalmente Brad derruba o
morte-viva, cainde sentado. Jill
conversa rapidamente com Brad,
gque ndo espera e esta com
medo de alguma coisa. Ela per-
gunta o que &, mas ele apenas
fala que os membros da
S.TA.R.S. ndo tém escapato-
ria. Quando ele for embara, pe-
gue o isqueiro (Lighter) sobre a
mezinha ao lado da porta € com-
bine com o fluido. Ac invés de
seguir Brad, volte pela porta por
onde entrou. ;

; ".%rdg jogo. \gggﬁ"
dois manualsqgg |
jogar para qu

a%&gﬁ%%gga a Shotgun
i um corpo. Nag e equi-
inda, suba a escadaria e
cha’ril?nte pegando
erbs no caml-

seguir pelo beco adi-
! "ante Voce, t@lvez veja alguns
¢ g@bns&t@ﬁﬂguméjﬂvamqug\
0 armario aofun=+ sai em disparada, mate-os €
volte até o ponto de onde vocé
comegou para encentrar o cor-
po perio de um zumbi..

ncontra dois frascos
Ao lado da magui- -

crever, v eé encontra
kﬁibbcn Dbs.: Salvar fica

Navamente no beco, va para o
patio e suba pela escada, se-
guindo para o lado direito e che-
gando numa esquina. Se quiser
pegar pélvora B, siga pelo beco
adireita de Jill e entre pela porta
que dara acesso até a rua perto
do comeco do game.

. O beco'termina numa porta que
‘da acesso a uma outra rua. Che-
gando na esquina, chde temum’
carro amarelo detonado, seguin-
do para o lado direito vocé es-
cutara um grito.

Deixe o Ink Ribbome o First Aid
Spray no bau e saia da sala,
descendo novamente a escada-
ria e seguindo para a perta do
lado esquerdo carte a cha-
ve). Do lado de fara. no beco,

_siga adiante e 'saia pela porta

" que conduz para as ruas de Rac- -
coon. Do lado de fora existem
dois caras caidos (Um esta atras
da caixa de lixe) do lade direito
de Jill.

Siga até o carro de policia e a
porta vai voar. Um cara carbo-
nizado vai sair, detone-o e pe-
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gue a polvora dentro do carro.
Obs.: Caso isso néo aconteca,
mate todos os inimigos. desta
rua, entre por uma porta e retor-
ne até o carro de policia.

Continuando daqguela esquina,
siga pelo beco do meio e voceé
vai chegar num outro mais es-
pagoso, com um latao explosi-
Vo e uma barricada impedindo
‘que alguns mortos avancem. Va
afé o portdo adiante do latdo e
se O isqueiro para queimar as
ordas. Antes de entrar, a barri-
ada vai ser derrubada (isso
ode acontecer antes de quei-
r as cordas). Fique atras do

- latao, para chamar a atencao dos

mortos. Quando eles estiverem
bem perto, tome distancia e de-
tone o latdo. Pode sobrar um ou
dois ainda, derrube estes no tiro
de Hand Gun e va para o final
do beco. Examine o corpo do
lado direito da tela, para pegar
mais uma foto. Se tiver espa-

¢o, pegue as duas Red Herbs e

em seguida entre pelo portao.

Do outro lado do portéo, vocé
chegara num cruzamento onde
h& um lix&o em chamas. Ande
com cuidado e um cachorro pu-
lara das chamas. Mande bala
contra ele e mais um que vira
correndo do lado oposto. Derru-
bando os dois, entre pela porta
no corredor para aliviar seu in-
ventario. No armario ao lado da.

porta ha dois frascos de pdlvo-

ra (um do tipo A e B}. Faga mu-

.. nicéo de Shotgun e Hand Gun,
| carregle umas ervas combina-

das e um First Ald Spray (caso
queira encarar Nemesi|
aferramenta, de faze

unigao,

no bav juntamente com o isquei-
ro e as ervas vermelhas.

De volta ao corredor entre pel

portdo no final para chegar numa
outra rua. Va para o lado es-

querdo guando estiver na rua, .

passando por um hidrante deto-
nado. Adiante vocé chega no
portdo de entrada do Raccoon
Police Departament (o R.P.D.),
ou Departamento de Policia de
Raccoon.

), Deixe

Uma cena em CG vai mostrar a
chegada de Jill ao departamen-
to. Brad entra em seguida a seu
encontro, até que uma gigantes-

.ca criatura, Nemesis, se pde en-

fre eles. O grandalhao parte para
cima de Brad sem exitar, partin-
do em diregdo a Jill depois de
liguidar o piloto. Nemesis tem
apenas uma misséao: eliminar os
integrantes da S.TA.R.S.! -

Duas opgoes vao aparecer para
sua escolha: 1° Ficar e lutar, 2*
Fugir. Escolha a primeira (néo
para |utar necessariamente) e
procure nao ficar muito longe de
Nemesis.

Escolhendo a primeira opgao, va
até o corpo de Brad e pegue a

. identificagdo dele, indo em se-

guida para dentro da R.P.D. para
se proteger. Obs.: Caso vocé
queira lutar contra o grandalhéo,
& bom n&o ter gastado nenhum’

‘tiro de Shotgun (vocé deve es-

tar com 21 tiros no total). Fique
a uma distancia consideravel de
Nemesis e dé o primeiro firo.
Depols tome distancia e espere
ele chegar perto (mantenha R1’
pressionado). Quando ele ata-
car, aperte [] para esquivar, ati-
rando em seguida e repetinde o
mesmo esquema (mas lembre-

‘sede soltar R1'e apertar nova-

mente para que a esquiva se-
guinte funcione). Com 11 tiros

“de Shotgun, vocé o derruba.

Atire nele quando estiver de bru-
gus na chéo e depais que aca-
barem todas as suas balas, use .

‘@ Hand Gun, dando cercade uns

4 ou 5 tiros para ele cair e deixar
a parte A da Eagle 6.0.

Ao entrar no departamento, pe-
gue as Green Herbs aoc lado da
porta de entrada (misture-as). Na
banca mais adiante da sala vocé
‘pega munigao; aproveite e va
para o computader, mas antes
abra o inventario e examine a
identificacdo de Brad para po-
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der pegar apenas o cartdo de
. acesso. Este permitira que vocé

veja o password (marque-o) para
poder pegar a chave de acesso
dasaladaS.T.A.R.S.Obs.: Este
password muda de acordo com
ajogada.

putador, entre pela portado lado
esguerdo da sala. Eladara aces-

(e quem sabe Uma caixa de mu-
nigéo para a Shotgun sobre a
mesa). Saia da saleta e entre
pela porta do outro lado

Ao cruzar a porta, pegue a Blue
Jewel na gaveta com a luz ver-
de piscando. No final desta sala
ha outra porta, mas antes de
sair dé a volta e mexa na gave-
ta que.tem a luz vermelha pis-
cando.

Aqui vocé usara aquele codigo
visto no computador, I4 na sala
de entrada, da delegacia. Digite
o codigo visto Ia e pegue a cha-
ve da sala da S.T.A.R.S.

Saia pela porta do outre lado da
sala e no corredor, derrube a
mina que esta de plantéo. Mais
trés estardo esperando, derrube
0s que vierem para cima de
vocé e ignore a porta ao lado,
No corredor ao lado da escada
ha uma porta e outre zumbi. Li-
vre-se dele, esquive-se ou algo
assim, e entre na sala.

Dentro da sala, vogé pega pol-
vora B no armario do lado es-
querdo (da tela), enguanto que
na mezinha ha mais um arquivo
(foto) e do lado da maquina de
escrever ha um Ink Ribbon.
Deixe alguns itens no bat (se
quiser, leve s6 a sua Hand Gun
e munigdo, ervas combinadas e
a chave que vocé pegou) e saia
da sala novamente, entrando por
aquela porta que vocé ighorou a
pouco.

de) e entrando na saleta ao fun-
do, sobre a lareira havera uma

_caixa de Shotgun, isto &, caso

néo tenha aparecido nada na
sala onde estava o clone de Will
Smith. Retorne até aquele cor-
redor onde estava a mulher de
plantéo; suba a escada. No an-
dar de cima, vocé encontra trés
zumbis, derrube-os e siga pelo
corredor...

. tomando cuidado para ndo
topar com o policial gordo. Entre
pela porta apés a estétua e siga
pelo outro corredor até chegar
na porta da sala da S.TA.R.S,,
onde vocé usard e descartara
aquela chave. Obs.: No final do
corredor, antes de entrar na sala
da S.T.A.R.S., ha duas Red
Herbs. .

Dentro da sala, pegue um fax
na mesa ao lado da porta (foto),
mais ao fundo, e do lado direito
da sala, vocé pega munig&o para
a Hand Gun. Rente a porta, va
para a mesa do lado direito e
pegue o Lockpick. No armario,
ao lado da porta, vocé pega a
Grenade Launcher (ou a Mag-
num), e numa bolsa de primei-
ros socorros pendurada, vocé
pega um First Aid Spray. Sem
mais, saia da sala e o radio de
comunicagéo vai tocar. Pela
péssima transmisséo, um tal de
Carlos comunica que ndo ha

mais sobreviventes. Saiasda
sala, voltando pelo corredor e
descendo novamente o lance de
escadas,

Siga para a por:a no flnal do

corredor (aquela que d& acesso

a sala onde vocé pegou a jdia),
pois Nemesis vai aparecer, por-
tando um lanca foguetes. N&o
tente encara-lo no corredor nao
ha espago para se garantir; fuja
€ entre pela porta supracitada, e
saia pela outra.

Chegando a esta sala (foto), saia
em disparada para a porta do
outro lado para se livrar de Ne-
mesis que cotrera atras de voce.
N&o tendo mais o que fazer, va
embora do departamento,

Quando estiver nas ruas, e do-
brar a esquina apds o hidrante
que estava jorrando agua, siga
_pela rua em linha reta para che-
gar até um carro em chamas.
Ao lado do carro havera uma
porta que sera aberta com o Lo-

ckpi Jgg ‘dando.acesso a'um es-
treito corredor comum latdoex-
plosnfo n a

Quando chegar ate um corpo
(provavelmente um dos merce-
narios), alguma coisa vai sair
pela janela; examine o caddver
para pegar munigdo e mais um
arquive para a colegdo; entre
pela porta no final do corredor.
Do outro lado da porta havera
uma mangueira que ndo pode
ser pega ainda, entdo va para o
final do beco, pegue algumas
ervas e cruze o portao.

~ ha Blue Herb (aguelas que vocé

tiros vao ser ouvidos, derrube
ue vao pintar
s de prosseguir.
Passando a pilha de veiculos,
mais um cachorro vai aparecer.
Dé um fim a ele e examine o
COrpo para pegar polvora B; en-
tre pela “ﬁmﬂa;g%‘(siacrona

to ao lado

outtro lado do portéo alguns.

do lado oposto de onde se en-
contra o corpo do homem. Ao
sair pela porta, vocé vai poder
decidir seu caminho:(escolher o
final), podendo seguir para o
Restaurant (caminho para o pri-
meiro final) ou para o Newspa-
me (carmnho para o se-

Siga para o outro lada do estaci-
onamento e entre pela porta,
mas néo deixe de perceber que

nao pode pegar, mas pode se
curar de envenenamento quan-
do quiser). Dentro da sala, na
mesa ao lado, vocé pega muni-
Gao para a Hand Gun. Ao

da magquina de escrever ha ?s
-um Ink Ribbon. Deixe os iten

corra para uma outra no final de.
caminho, livrando-se das cachor-
ros que vao partir para o ata-

mapa na parede e adiante vocé
conhecera umas criaturas bem
“munitinhas”. i e

Dé dois tiros de Shotgun para
acabar com um deles, o outro
esta no corredor ao fundo da
tela. No corpo do individuo vocé
pega polvora A. No cruzamento
dos corredores, vocé deve ter
notado que ha uma caixa pen-
durada. Derrube-a em cima de
uma criatura para acabar com
ela rapidinho; s6 tome distancia
para atirar para cima. Acabando
apenas com a criatura que o ata-
cou, suba a pequena escadaria

subindo uma riia que da cesso a
um restaurante. Va até o corpo

?ag crcaml-

nhodevﬁﬁ%a aportaporonde

:

Dentro do restaurante, ao lado
da mesinha (ao lado da porta,
como mostra a foto) ha um pe-
gueno gabinete fechado. Abra-
0, com o Lockpick, para pegar o
pe-de-cabra. Pegando a ferra-

. use-a mais adiante, neste
tampé&o no chéo (fota). Na se-
qtiéncia, alguém vai aparecer re-
pentinamente pela entrada da
frente.
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" Durante o bate papo, N
entra de bicdo, dan

g eré mas tera de subir, an-
afague cam davndo

de sair, nao deixe d

oto) na sala do restat
egando, possivelmente,
scos de poélvora A do

ﬁlla éa prlnczlpal responsa-
el por tudo. Ele da uma peque-
na explicagdo para ela, alegan-
0 que nao tem as integdes que
Jill pensa (problemas). Ela acre-
ditando ou ndo, ele fala que veio
apenas para resgatar sobrevi-
ventes, € vai embora em segui-
da : e

gas, explodmdgfihdq der ban- |

doNemesis;ar

Um esquema da hora para aca-
bar com Nemesis € usar Carlos
comoa isca (he, he...). Figue per-
to dele até Nemesis partir para
0 atague, entdo saia de perto,
fazendo com gue Carlos leve o
primeiro golpe. Isso deixara os
dois se atacando, enguanto vocé
atira de longe e fora de risco.
Depeis da primeira queda de
Nemesis, repita © mesmo es-
.quema para que Carlos e ele fi-
quem se atacando, enguanto
voce atacade longe até ele apa-
gar temporariamente e vocé
pegar a segunda parte da Eagle
6.0. Obs.: Tente evitar que Car-

direita, entrando pela
{Fw;ta no¢aminho parater aces-

~ S0'a uma saleta de Save. Den-

tro da s lajvoce: pega uma
manive (érahk) ao lado da
porta e municdo para a Shot-
gun, além da maquina de escre-
ver. Leve a Shotgun carregada
e sua Hand Gun juntamente com
muni¢éo e a jéia azul. Detone o
zumbi do lado direito (de Jill) e
siga adiante, entrando pela por-
ta no final do caminho. *

em sua frente. Viranda
para o lado direito (de Jill}, no
meio das caixas, vocé encantra
um Ink Ribbon, além do First
Aid Spray sobre o balcao.
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Subindo a escadaria, vocé che-
gara até uma porta que daré
acesso a um corredor ligado a
uma sala. Detone o zumbi gordo
no caminho, entdo entre na sala
e pegue a Green Jewel sobre a
mesa 2o lado da porta. Cuidado
com 0s mortos gue vagam pela
sala, dé um jeitinho neles antes
de ir para o outro lado da sala.
Vasculhando bem o luger, na pi-
lha de lixo sobre a mesa do ou-
tro lado {perto de um zumbi dei-
tado), vocé pega mais uma foto.
Mais adiante, numa banquinha
apos o morto, ha mais um arqui-
vo. Sem mais, desga a escada-
ria e saia da localidade.

Mais uma vez na rua, siga para
este portéo (foto), rente a porta
que da acesso ao corredor de
onde vocé veio no primeiro mo-
mento. No corpo do individuo
ao lado do portéo, vocé pega
mais muni¢éo para a Hand Gun.
Va ao apinel ao lado e use as
duas jéias que voce coletou para
‘que o portdo se abra.

No caminho a seguir havera uma
porta trancada, e mais adiante
uma divisa. Tome o caminho do
lado esquerdo, que dara acesso
a um corredor com alguns mor=

tos tombados pelos cantos. Ig-
nore os que levantarem e siga
diretamente para o portéo no fi-
nal, que da acesso a um pegue-
no jardim (nem isso, na verda-
de) que da. continuidade a um

- beco onde vocé pega duas Gre-

en Herbs num canto. Pegue-as
€ entre pela porta de metal no

Do outro lado, sague a Hand Gun

& espere uns quatro segundos

antes de detonar o latdo explo-
sivo, para dar um fim aos dois:
achorros (ou policiais) que vao

pintar. Adiante, pulando uma bar-

ricada, vocé chega até um trem
parade. Indo pelo caminho ao
lado dele, vocé encontra mais
um latdo explosivo; entre no
trem. Obs.: Se vocé deixar o
latéo intacto, ele sera usado
mais tarde para uma cena, caso
ele seja explodido, a cena se
altera.

E : 3
Dentro do trem, mexa no ciroui-
to ao lado da porta, para pegar
mais um agruivo. Depois va
para o fundo do vagao, para en-
contrar mais dois integrantes dos
mercenarios.

Jill encontra Nicholai repentina-
mente. Ela pergunta se ele & do
esquadrao de resgate, falando
que encontrou Carlos. O cara,

- COm seu sotague russo, apenas

fala que ela & uma simples cida-
da, mas Jill fala que néo, ela é
da S.TARS., e o carg pensa
um-pouco e vai para o segundo
vagao. Siga-o e Jill encontrara
Mikhail deitado no banco, feri-
do. Ela avalia o ferimento do
homem e fala que ndo esta bem,
enquanto Mikhail aparenta estar
com alucinacoes. Va paralo se-

agdo, para encontrar

a

cholzai no case) que as coisas
nao estdo bem e precisam de
ajuda, Jill é a indicada. © cara
fica pensativo novamente, di-
zendo de certo modo gue n&o.
Carlos argumenta gue para a
missdo ser concluida, é neces-
sario toda ajuda possivel, pois
Mikhail no esta bem e s6 duas
pessoas nao resolvem. Mais

. uma vez Nicholai pensa, res-

pondendo que tude bem, pas-
sando algumas instrucdes. Che-
gando a um acordo, Carlos en-
trega seu suspensario para Jill,
Tomando o controle sobre a
mina, pegue a chave inglesa
(Wrench) sobre a cadeira ao lado
da porta do vagao, e aproveite
para sair por esta mesma porta
que esta trancada por dentro.

Do lado de fora, faca todo o
caminho de volta até chegar
naquela divisa. O caminho de
volta pode apresentar pequenas
surpresas, portanto figue aten-
to. Chegando naquele beco onde
tinha alguns cerpos caidos, a
porta do carro vai se voar e al-
guém vai sair de la, aproveite
para pegar polvora B

Chegando na divisa de cami-
nhos, ndo va para o cutro lado,
ainda, volte pelo corredor e es-
teja com a Shotgun equipada para
acabar com uma turma que vai
arrombar a porta verde, aquela
que estava trancada no cami-
nho: Livrando-se da turma, en-
fre pela porta e va até a esté-
tua. De frente para ela, acione o
interruptor e pegue o livro de

pedra {Book), voltando em se-

guida pelo portéo e rumando para
aquela sala de Save perto do
restaurante.

Entrando &, pegue a Crank e
recarregue a Shotgun (ma nao
leve muni¢éo para ela e nao
deixe a chave inglesa). Tenha
dois espagos garantidos, seguin-
do para o beco ao lado do res-
taurante e inda pelo lado direito
(de Jill). Ao entrar pela porta,
siga para o corrego (foto) onde
esta aquele circulo de pedrae a
corrente elétrica perto da &gua.

GAMERS




vador e Volte para que ele des-
¢a. Use a Grenade Launcher,
ou a Magnum, e fique naquele
esguema de nunca ficar perto
demais ou longe, pois ele agora
estd portandoseu Langa fogue-

Dentro da estacao, note que |
portas corridas do lado direito
ante vocé en-
is, va primeiro
no que tem uma luz vermelha
acesa e ligue a forcas do gera-
dor para gue o outro painel seja s, Oe

Antes de ir para o outro &0
painel, vo

o cara ainda tem moral p
lar que as orelhas dele estao
doendo depois ele da instrucoes

Use o livro no painel a0 lado e letra que estiver deesa deve
depois va retirar o Bronze Plate  bater com a mesma luz acima
(“Prato de Bronze”). Retorne até  dela e somente ela
aguela estatua, e coloque o pra- o .
to no lugar do livro para poder
pegar a bateria (Battery); tome
cuidado com a supresa que vai
sair da vitrine da loja. Fuja!

notadcu,(:wgﬁ,q se umg.i

: lrelto chegando a uma rua,
apos cruzar o portao, para che-
gar até o posto de gasolina (Gas
Station).

Chegando até o posto, a porta
estara fechada. Ao lado da mes-
ma ha um circulo onde a Crank
deve ser usada para levantar a
porta corrida. A Crank se que-
brara, entdo use a chave ingle-
sa para completar o servico e
erguer o resto da porta corrida.
Entrando dentro do posto, sobre
amesa, vocé encontra trés fras-
cos de pdlvora A. repentinamen-
te, Carlos aparecera pela porta
€ pouco depois gritos de lamen-
to serédo ouvidos.

Carlos fala que séo zumbts,

estdo perto. VA para tras do bal-
cao e Carlos chama atengéo de
Jill. O cara fala que ha muitos
zumbis chegando. Jill fala para

ele ficar calmo, m:
com pinta de bonzae
sua mentralhadorae
dar um “jeito” (jeitin
ro?), saindo em seguig

Sem poder fazer nada, vascu-
Ihe o lugar, Ha& Um First Aid
Spray na prateleira e aofundo,
ha um armario fechado com
codigo. Este puzzle é dificil de
explicar, mas nao dificil de re-
solver. Aparecera um painel con-
tendo quatro letras: A, B, C e D.
Acima das mesmas havera lu-
zes (acesas ou apagadas). A

GAME,

Para isso vocé deve acionar as
demais letras no painel (aléem
das quatro letras do painel, a
ultima opcae serve para sair).

duas luzes (a que esta ao lado
a dela mesma); enquanto as le-

a letra A estiver acesa, acenda
todas as outras luzes e depois
acione apenas a letra C para que
somente a luz da letra acesa
permaneca. Caso seja a letra
C, acenda todas as luzes e de-
pois acione a letra B para apa-
gar ela mesma e a que esta em
ambos os lados, deixando so-
mente a luz da letra D acesa;
apagealuzdaletraDealetraC
vai ser acesa. Caso uma das
letras de canto esteja apagada
(aluz em cima dela no caso) e a
da letra ao lado esteja acesa,
acionando a letra de canto, vocé
a acendera e apagara a do lado,
de resto parace que da para vocé
encarar e usar um puco a criati-
vidade. Iguale a letra acesa com
a luz acima dela trés vezes e
pegue o Machine Qil (dleo de ma-
quina). Obs.: Este puzzle é ale-
atorlo mudando a cada Jogada

Ao tentar sair da sala uma fa-
gulha acaba atingindo a gasoli-
na derramada no chao, ocasio-

- nando uma explosdo. Saia da

sala e Jill encontrara Carlos ca-
ido contra a parede. Ela pensa
. que ele esta morto, ate que ele
despertar Siga para aquela sala
de Save (perto do resturante),
mas o posto de gasollna

...acaba indo pelos ares. Jill e
Carlos escapam por pouco, mas

al
tras de meio, B e C, acendem [ i,
apagam ftrés lefras (as gue es-
t80 ao lado e a dela mesma). Se

Entrando mais uma vez haquela
bendita sala de Save, esvazie o
inventario e leve sua Hand Gun

(municdo)e a Grenade Laun her

Dentro do galpéo, va para o ou-
tro lado dele, matando mais
umas criaturas (use a Shotgun
para o primeiro tiro e finelize com
a Hand Gun). Suba o lance de
escadas e cologue a bateria no
painel ao lado do elevador, des-
cendo em seguida.

gue munigéo no primeiro corpo,
perto do elevador, depois ande
rapidamente e atire numa caixa
que esta no canto do lado direito
(de Jill) para acabar com uma
legido de zumbis que estdo de
tocaia. Na seqliéncia, va para
uma porta no final da rua e entre
por ela, pois do ou-
tro lado vocé en-
contrara duas Red
Herbs e mais

uma porta que
leva para den- @
tro da sub- % i
estacéo.

existem duas
‘e nelas exist
cao em Volts.
esta marcado
quanto na segur
Enire as duas v

gunda e para baixar, a terceira &
para cancelar tudo e a quarta &

la alnda prlmeiro abra a §eg
da porta tambi

armario ao lado da porta. Quan-
do vocé sair, um g;‘agde aglo-
merado de mortos estaré baten-
do no portéo, querenﬁo entrar.

Mais uma deciséo a ser torhé-
da, sendo que: 1° Escapar pel

outra porta, 2° Ligar a cai®
rente elétrica. Escolhendo a
primeira opgao, vocé fugira dos
zumbis, mas encontrara Neme-
sis no alto de um prédio, prati-
cando tiro ao alvo (adivinha que
€ o alvo?). Escolhendo a segun-
da (e mais divertida), os zumbis
véao “perder” a cabecga! N&o im-
porta sua escolha, depois volte
e entre na segunda sala que
vocé abriu, para pegar o Fuse
(Fusivel). Obs.: Caso queira en-
carar Nemesis, va para o ele-

aumentar os Volts, a se-

nade Launcherdependendo) nes

comporta até rés First Ald Spra
“juntos e é recarregavel).

Entra peia porta ai perto e ho
““corredorseguinte, onde voce viu
uma.criatura saindo pela janela,
“'va com a arma em punho e de-
tone o latdo parallivrar-se de dois
problemas e ter o caminho livre.

Quando estiver fora do beco
(foto), passe pelos mortos e en-
tre pelo beco ao lado. Viocé aca-
ba de voltar para o comego do
game, ndo? Adiante no corre-
dor, use a mangueira naquele
lugar onde esta pingando agua
(perto do lixdo em chamas)...
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“guela divisa (entré'o posto de
gasolina e o caminho para o
trem), vocé vai topar com Ne-
mesis. Atraia-o para um lugar
-ESPACOSo e passe por ele.

ube mais alguns q

mar a senha). Atras do compu- (fota},'d
tador ha um Ink Ribbo € a podem r no seu caminho
TNéaimesa para pegé . Useaquela’Crank no bur
" ladodesta porta corrida. ce
egard muna@an para a Grenade
uncher. 3

quiser. E
destravou,

um tremor de terra vai aconte-
cer. Nemesis? Nao! Continue
e .seu caminho até que o chio fre-
gelidatentm ma novamente; vocé caia por
0s (na prate-

isso agora

ra sempre! Fazen
ara avagdo de trem, onde
<hail esta. ;

'La embaixa, vocé vai ter o pra-
zer de conhecer a Gravedigger,
uma minhoea “inofensiva”. Equi-
pe a Grenade Launcher e figue
esperto nos espacos laterais

Livrando-se da enci
no escritério, onde
guem gritando e tiro

chc@u & Um corpa
E.Ia pergunta porqu
mas o cara alega n

~ escolha pois de@cump

Durante o caminho haveré pro-

blemas, mais exatamente quan-
do chegar até o estacionamen-
to. Chegando &, um tremor de
terra vai abalar o lugar, abrindo
um buraco onde Jill fica pendu-
rada.

onde voce esta. Espere a gale-
chegar perto da primeira val—
vula.

Fique de costas para um dos
espacos |aterais e caminhe para .
| ftras até quea grandana apare-
i ga entdo corra,

Oce poder abnr’fogo
abar facilmente
ﬁdus nao cai-

e o
Duas caixas vao descer em di-
recao a ela, abrindo assim mais
duas escolhas: 17 Tentar subir
e sair do meio, 27 Descer e
recuar. Usando a primeira op-
cao, Jill consegue sair do bura-
co. Escolhenda a segunda, ela
desce e vocé deve leva-la pelo

.esgoto (aproveijtando e vendo

‘algumas minhocas de quintal
bem desenvolvidas...), tendo de
subir a escada para sair do lado

de fora do estacionamento. In-

dependente de sua escolha, vocé
ainda deve passar pelo estacio-

‘namento.

uema nanseﬁurfda /
saia do rredor édo escritario,

... Vire-se¢ e atire contra ela o
quanto puder, ficande esperto
quando ela se esconder. Nao &
necessario que vocé va até o
outro espaco, basta ficar repe-
tindo 0 mesmo esquema no

“mesmo lugar, tomando cuidado
com seu life e sendo. pido o

sl ﬁmante para escapar do aia—

mesma mesa, para que a porta
- ao fundo seja aberta (decore o ¢
nome do produto), Obs.: Este
password é aleatdrio, mudando
a cada jogada.

0
d

que vaipintar da janela:
derrube quem estiver no seu ca-
minho e entre pela porta adian-
te.

pacos para poder
descer a escada.

s Igrﬂe‘ Save e pegue o fusivel,
dguina (combine com
lec que vocé pegou no escri-
tério) e o cabo (que vocé pegou
no carro do estacionamenta).
Pegue também recarregadores
a Grenade Launcher, carregan-
-a com toda munigdo gue pu-
r; siga para o frem. Durante o
caminho, mais exatamente na-

ao computador ag lado e use o
nome do preduto no computa-
dor (a ultima tecla é para confir-

Siga para o patio atrés do bar
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‘gue ndo pegou.

Subindo, vocé vai sair perto do
objetivo. Entre no ultimo vagdo
€ use o cabo, o dlec de maquina
e o fuslvel para que o trem pos-
sa se mover. Carlos entra na
seqliéncia, perguntando se j& po-
dem ir embora, e entrega muni-
cao de Grenade Launcher. Ela,
meio sem graca, fala que Ni-
cholai desapareceu. Apds o si-
lencio, va para o segundo va-
géo e Carlos bota o trem para
andar, mas alguma coisa néo
vai bem e um estronde, seguido
do gemido de Mikhail chama a
atencio; Nemesis invadiu o
vagao! Nao adiante lutar contra
ele, dé meia volta e entre nova-
mente pela porta, que

.. Mikhail assumira o problema,
lutando contra Nemesis, e dan-
do-se mal. Como Ultima espe-
ranca, Mikhail explode o vagao.

Carlos tenta parar, mas os frei-
05 nao funcionam. Mais duas
escolhas para vecé: 1° Pular
para fora pela janela; 22 Usar
freios de emergéncia. Esco-
lhendo a primeira opgéo, vocé
comegara em um ponto da torre
do relégio (o lugar onde voce se
encontra depois da CG), enguan-
to que escolhendoe a segunda,
Carlos saltara e vocé comegara
do'lado de fora (onde podera

_pegaritens de comege). Aqui es-

colhemas a primeira, entdo nio
Se preocupe com itens e coisas
assim, depois vocé confere o -

Depois do descarrilhamento e a
colisdo, Jill se encontrara num
quarto. Indo mais adiante, alguns
Zumbis véo invadir pelo fogo!
Olhe o gquadro torto na parede
para pegar uma chave estranha, *
e caia foral A sala seguinte tem
um bau e um Save. Leve a Gre-
nade Launcher carregada, e sua
Hand Gun (cem munigdo). A
parta a sequir vai dar acesso
até uma, aparentemente, biblio-
teca.

[camersZ]



i i R
Carlos aparece do outro lado,
falando que ainda bem que vocé
sobreviveu, Jill pergunta se ele
querciescansar ele fala que n&o.

Carlos

0 seu arquivo, e um |
(este dentro da g ﬁ

A porta dara acesso até uma

grande sala com uma escada-
ria. Em ambos os lados da es-
. cada ha uma caixa de musica
(uma esta desafinada). Indo em
linha reta, estando de costas
para a porta, vocé encontra mais
uma daquelas Blue Herbs que
nao podem ser pegas. Adiante
havera um corpo e uma nova
arma para vocé pegar, o Mine-
thrower (um arma que langa pe-
quenos misseis gue explodem
depols de um tempo em contato
com o alvo). No corpo do cara
vocé pega também mais uma
nota para seu arquivo. Indo para
a direita da tela, pegue o mapa
~ do lugar e mais um First Aid
Spray sobre a mesa.

Entrando pela porta dupla, atrés
do corpo do morto, vocé chega
numa sala (de jantar?) onde al-
guns mortos estao estendidos
no chao. Culdadosamenie va
até a lareira e pegus municao
para a Grenade Lauricher (pode
ser também de Shotgun). Entre
pela porta ao lado da mesa e na
sala seguinte, onde temum pia-
no, vocé pode ir para fora pela
porta a esquerda de Jill'(1a fora
vocé pode pegar algumas ervas
e encarar alguns corvos). A por-

ta do outro lado, da sala, o leva

p

ara um ponto de Save.

Nesta sala vocé pode pegar al-

28 GAME,

guns frascos de pélvora Ae B
(faga Acid Rounds, vide lista...)
além de mais uma chave de ca-
beca redonda (no bom sentido,
hein!).\Va no bau e deixe tudo,
xom excecdo das chaves que
vocé pegou, a Grenadé'Laun-
cher carregada, recarregadores
e a Hand Gun com munigdo. Al-
guns tremores vdo acontecer
durante sua estadia, saindo da
sala, alguns zumbis véo inva-
dir. Ignore-os e saia pela porta a
sua direita, e, do lado de fora,
entre pela porta dupla.

mas aranhas glgantes, pasgéée
correndo até avistar uma caixa
explosiva na parede. Atraia as
aranhas e detone a caixa, ma-
tendo certa distancia. Cuidado
com as pequenas aranhas.

Ao cruzar a porta, vocé chegara
na torre do relégio. Havera dois
holofotes e um interruptor que
os acende. Havera também uma
fechadura na parede gue des-
cera a escada. Antes de subir,
na outra extremidade ha duas

Red Herbs.

Subindo a escada, vocé chega-
ra na torre que também & uma
sala de Save. Do lado direito
(de Jill) hd uma maquina de es-
crever, onde tem um Ink Rib-
bon ao lado, e na estante ao
lado da maquina, vocé pega uma
roda dentada (Cogwheel). Dolado
esquerdo ha mais um puzzle para
ser resolvido (foto). Escute bem
a musica, pois voce tera de ar-
rumar as pecas para que a mu-
sica togue igual.

Cada parte da musica esta divi-

>
dida em letras, que’(véo"d’é”ﬁg%

F. Em cada letra, vocé tem um
plug e dois encaixes (um em cima
e outro em baixo, sendo que o
plug ja es eryﬂm dos encai-
xes). Cal Xe determina a
sonori Usica e voce
deve deixar o plug no encaixe
certo (basta ouvir o trecho da
musica). Quando for mexer as
pegas, de comego vocé tera
quatro opgoes (a 18 move a peca

para cima, a 2% move a peca

para baixo, a terceira & para
avangcar para a letra seguinte, e
a quarta é para sair). Ao ir para a
letra seguinte, surge mais uma
opeao (assumindo a terceira po-
siG80) que serve para voltar para
a letra anterior. Quando. chegar
na Gltima letra, a F,

Va para o bau ae fundo da torre,
pegue municio para o Minethro-
wer no armario ao fundo (foto) e
deixe os demais itens no bad.
Leve somente sua Grenade
Launcher carregada, Hand Gun
e munigdo, a chave e um recar-
regador de life. Em segmda
desg:a da torre e..

. va para a porta, mas Neme-
sis vai pintar no pedago, e mais
uma escolha tera de ser feita:
12 Ligar luzes, 2° Jogar os
cabos na dgua. Escolhendo a
primeira opgao, vocé cegara Ne-
mesis com os holofotes e o em-
purrara da torre. A segunda op-
gdo serve para eletrocutar o
conoitado. Escolha a segunda
opgao, pois vocé ganhara a par-
te A da Wester Custom.

Apos entrar pela porta, Neme~
sis vai despertar. Saia correndo
pela escadaria, pois Nemesis vai
atras de vocé! Chegando na
parte de baixo, fique tranqtilo e

-valor das pedras no temp

entre pela porta & esquerda de
Jill. Na sala seguinte, entre pela

) jante. Ela dara
rredor com trés

aranhas gigantes. Na primeira
curva do corredor havera um
corpo enrolado na te|a pegue

canto (foto), pe-
0 para seu arqu%-

tatuas e cada uma segu-
ra uma pedra de cor diferente,
que sdo: Amarela, Prateada e
Escura. Na parede ao lado ha
és relogios. Vocé deve fazer
com que o reldgio do meio mar-
; 12 00 em ponto usando as
ras Ao colocar a pedra,
0 ponteiro avanga ou regride.
Colocando as pedras nos par-
tos dos reldgios representa
valor no tempo (que resulta
avango ou ha regressao). Cada
relégio tem uma figura e cada
uma representa um tempo (o
‘primeiro reldgio representa @

passado, 0 segundo o prese%@,\
0
o

e o terceiro o futurc). Con

Amarela: passado

q

rela (ela vale =€
7:00hs. No relogic
(meio), coloqu

LERCEREL +1), tendo assif

8:00hs. No reldgio do futuro, co-
loque a pedra Es- @

cura (ela vale +4)
tendo 12:00hs
em ponto.

Depots des’re exemplo f [e=olels
sua conta (muita atengao). Pe-~
gue a Gold Cogwheel e va para
a saleta ao fundo, para pegar a
munigéo para o Minethrower. Ha
um sino que Jill ndo aglienta
empurrar, entao retorne até a
torre do relégio (onde vocé pe-
gou a primeira roda dentada).
Chegando |a, va para o bau e
pegue a outra roda dentada e
combine com a de ouro. Use a
nova pega...

‘e alguns recarregadores. Des|

‘seguirele comegara atirando (le-
.v@do em conta a sua escolha),

.noe unjun!o de engrenagens
ao lado do bal para q.reléglo
funeionar. Feito isso, pegue sua

Grenade Launcher (caregada

com Acid ou Cold Rounds se
tiver), o Minethrower e munigao;

da torre e entre pela porta ac
lado.

8hca um de seus
acaba ferindo Jill,
doa-a com o virus. A

figue em movimento para se li-
vrar e no terceiro tiro, esguive-
se e ataque. O esquema ainda
continud sendo @ mesmo, nao
fique muito longe nem muito

“eperto de Nemesis. Use o es-

quema de esquiva seguido de
ataque que ele ndo dura muito.

A inteligéncia dele estara mais

elevada do que antes, ele pode-
ra esquivar de tiros. Depois de
descarregar a Grenade Laun-
cher, e ele ndo ter caido, use o
Minethrower e nao fique gruda-

do em Nemesis (as explosdes
podem atingir Jill).

Apds a exaustiva batalha, Ne-
mesis fugira e caira no fogo,
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" enquanto Jill desmaiara e Car-
los chegars (ou despertara pelo
motivo ja explicado), pedindo
para que ela acorde.

“RAS DEPOIS'

' seguinte. Nac desp
cao de sua Machine

alguns morios cami-
Detone o latao no cami-
use a Hand Gun, e entao

Dentro do Hcspﬁal vocé vai
encarar dois Hunters. Use.a me-
tralhadora para livrar-se deles ra-
pidamente. No ponto onde um
deles decaptou um morto, ha
duas Red Herbs: Depois volte e
entre pela (nica porta acessf-
vel, gue dara acesso a uma sala
de Save, onde vocé pega um
Ink Ribbon perto da maquina, e
um First Aid Spray na estante
perto do bad.

i Depong

i AR enfena v ta'ao lado evoce chega nolabo-
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© mapa do lugar.
& ao mural, vocé

a ‘acesso.ao laboratério. La

. vacé serd rendido por um dos
i Integrantes dos mercenarios. Ele

ala que ha um traidor entre eles,
pois levou um tiro e para garan-
tir ele ndo confia mais em nin-
guém. Carlos tenta conversar,
-se e abre um

a, entrﬂ pela por-

ratorio de testes, com dois Hun-
ters. Dé a volta e pegue uma
espécie de vaso na estante de
metal, e umas anotagdes na
estante adiante. Pesto de onde

esta o ultimo Hunter ha um me- .

canismo, va 12 e baixe a ala-
vanca. No painel ao lado, use o
vaso e prepare-se para cutro

ndicadas como

A e BUA pentlitima opgao serve .

para voce trocar de chaves, e a
dltima € para sair. Do lado es-
querdo deste painel ha dois mar-
cadores, o objetivo & iguala-los

I Apds solucionar o puzzle, vocé

De volta ao corredor, entre pelo
~autro no caminho. Examine o

no ponte.indicado pela seta. E&te
puzz!e bem & aleatorio e ndao
ha uma ordem especifica para.

- soluciona-lo. Mas figue ciente de

que as trés primeiras chaves
aumentam ou diminuem o nu-
mero equivalente ao seu valor
xemplo a chave Il eleva
inui do|s ne marcador, mas

pode pegar a Red Vaccine. Saia
da sala; mas no caminho os
Hunters véo acordar e partir para
cima de vocé; metralhe-os e re-
torne ate o elevador, entdo va
para o andar 4F

Descendo no andar menciona-
do, siga em linha reta e ignore o
corredor e caixa explosiva no
caminho. Entre pela porta no fi-
nal do corredor, vire para a sua
direita e ande até a visdo mudar
e mostrar uma caixa explosiva
e um Hunter. Detone a caixa
antes que ele ataque.

quarto e mais uma foto para seu
arquivo. Antes de sair da sala,
fique esperto com outro Hunter
que vai aparecer (ele estava do
outro lado da sala). Antes de ir
embora, née deixe de pegar uma
‘caixa de municao (foto) na mesa
na frente da estante.

primeiro quarto para pegar algu-
mas ervas (combine-as com as

P ) .
V4 para o lugar de onde o Hun-
ter veio e pegue a chave do

" Depois de cruzara porta do Hos-

vermelhas), é provavel que haja
mortos pelo quarto, dé um jeito
neles. Note que existe um ma-
vel cheio de gavetas no quarto,
marque a posi¢ao dele neste
guarto. Antes de sair da sala,
examine o corpa.ac lado da por-
ta para saber de Uim codigo, mar-
que-o bem. A sala seguinte é
praticamente “igual’. V& até o

movel desta sala e deixe-0 na
. mesma posigdo que o da sala
‘anterior (como se fosse o refle-

xo de um espelhe). Fazendo cor-
retamente, o quadro na parede
vai cair. Obs.: Caso erre, saia
da sala e entre novamente

Atras do quadro ha um cofre de
seguranga. Aqui vocé usa aquele
codigoe visto no corpo da outra
sala, e dentro vocé pega uma
vacina base (Blue Vaccine), mis-
ture-as e voceé tera uma vacina
purpura que salvara Jill. Saia do
quarte e no corredor saia em dis-
parada até chegar perto da por-
ta do elevador.

Vlre-se e |medsatamente atire na
caixa explosiva para liquidar os
dois Hunters que aparecem.
Entre no elevador e va para o
F1, de volta ao comego, mas
esteja com a metralhadora equi-
pada (e com alguma munigéo).
Quando for sair do elevador, uma
legido de zumbis vai aparecer
na sua frente, fuzile todo mun-
do e saia do Hospital!

Quando chegar até a porta de
saida, Carlos percebe que ha
uma bomba no prédio! Vocé tera
7 segundos para sair (jogando
no Light Mode vocé tem muito
mais tempo). T4 espefando o
‘que? Sebo nas canelas!ll

pital, Carlos sai correndo o ma-
Ximo que pode, e escapa por
pouco da pressao da exploséo!
Alguem, alem de Nemsis, nao
quer gente que sabe dem:

andando por ai! Bem, siga para
onde vocé deixou Jill, e alguns
tremores vao acontecer. Have-
ra umas tiazinhas filando uma.
bdia, ignore-as € siga para seu
objetivo! Evitando problemas no
corredor a seguir, mas quando
chegar até a sala principal...

. um estrondo na parede vai
acontecer e Nemesis, mais
agressivo e mortal do que nun-
ca (e mais feio também), fara
uma entrada que mete medo em
qualquer um! Nao tente encara-
lo de maneira nenhuma, ele ago-
ra pode agarrar vocé com seus
tentaculos, além de chicotear.
Dé meia volta e entre pela porta
dupla atras de vocé. Na sala
seguinte, entre pela esquerda e
cruze a porta, inde em seguida
para a sala seguinte; ele vai ar-
regacar a porta no murro (agora
ou depois)!

: Chegando até Jlu use a vacina

nela e pouco depois ela acorda-
ra sarada (em ambos os senti-
dos)! Ela pergunta o que esta
acontecendo, e Carlos logo diz

' que o monstro esta Ia fora. Jill

fala que o matou, mas Carlos a
contraria, dizendo que ele esta
1a fora esperando por ela! Car-
los ainda diz que Nicholai esta
vivo, e o que ele esta querendo
niguem sabe; Carlos vai atras
de ele! Antes de vocé sair, pe-
gue a Grenade Launcher e mu-
ni¢ao paraela (se tiver bastante
polvora, faga Acid Rounds), nda
esquega o Lockpick e recarre-
gadores de life. Caso queira
enfrentar Nemesis (para ganhar
a segunda parte daWester Cus-
tom), pegue a Magnum e o Mi-
nethrower carregados (aléem de
todos os recarregadores que ti-
ver. Ao sair da sala, Nemesis
aparecera. O tentaculo que ele
usa serve tanto para chicotear
quanto para agarrar (pela cintu-
ta ou pelas pernas).

Tende um lugar bem espagoso,
use o velho esquema da esqui-
va, mas nao pode haver erros
ou pagara caro. Toda vez que
ele conseguir derrubar Jill, levan-
te-se o mais rapido que puder
(apertando botGes e direcional)
ou levard uma chicotada nas




““costas. Alguns tiros de Acid
Rounds vao baixar a moral do
grandalh&o, entéo detone ele com
a Magnum ou mesmo com Ex-
plosive Rounds (se’ ainda tiver).
Entdo pegue a parte B da Wes-
ter Custom e vé para fora o lado

de fora (o mesmo caminho que

vocé fez com Carlos para che-
gar ao Hospltat)

or. r[a}! Entre pela porta adiar
te, para chegar numa sala de

Save. Recomponha-se (caso

tenha enfrentado Nemesis).
Neste sala vocé encontra a cha-
ve do parque (junto das outras
do outro lado da sala), nos &
marios ha municdo para a Mine-
thrower, sobre a mesa vocé
pega mais uma foto e outra cai-
i xa de munigéo para o Minethro-
wer. Leve somente a Grenade
Launcher (carregada), sua Hand
Gun e munigéo, a chave do par-
que e algum recarregador de life.
Entao saia e suba a escadaria

- ao lado. Vamos passear no par-.

que!

Den!ro do parque podem pintar
Hunters ou minhocas grandes
(aquelas gue grudam em voce).
De um modo ou de outro, livre-
se dos inimigos e va para @ lado
esquerdo da tela (direita de Jill),
entrando pela passagem.

La embaixo vocé pi ssara por
uma ponte, e da ag
dois Hunters (sapos mulf

ntes).

Livre-se deles e siga em frente.
Cruzando o portdo, vocé chega
num estreito caminho onde ha

mais duas cnaturas

Se conseguir chegar até a pri-
meira curva do caminho, atrai-

os para o latéo explosivo e de-

GAME,

dera mexer as peg:as 6 vezes

tone-os. Tem eutracriatura mais
adiante, livre-se dela e examine
0 corpo perto do (ou de onde
estava) o |atdo. Nele vacé pega
mais ima chave e uma nota
(para seu arquivo). No final do
‘caminho vocé encontratim ou-
tro corpo, onde pega munigéo, e
um portdo fechado. Fim do ca-
minho!, retorne até o patio no
comego do pargue e entre pelo
portdo do outro lado.
T T

(marcado no canto esquerdo) e
iniciar a fungdo mexendo no
Start (na maquina, ndo no con-
trole). Se quiser brincar de ligar
a fonte, use uma das combina-
¢oes da placa. Se quiser conti-
nuar, descendo para dentro
d’agua vocé vera uma placa do
outro lado da fonte que indica a
combinacao de engrenagens a
ser feita para escuar a agua.
Esta combinacéo dispensa aju-
da, basta pensar um pouco.
Obs.: Para mexer as pecas, dei-
xe o quadrado sobre as que es-
tédo do lado esquerdo e aperte
[l; pois vocé ;

deve livrar cami-
nho para mexer

. as outras. ¢

i

Descendo pela passagem aber-
ta, mais um tremor de terra tera
seqgiiéncia. Depois de cruzar o
esgoto, algumas minhocas
(nome legal ndo?) vao aparecer,
ignore-as e sube pela escada.

Vocé vai chegar até um cemité-
rio. Indo adiante, alguns mortos
vao levantar do tlimulo e vao

para cima de vocé. \/agando por

entre alguns timulos, vocé pode
encontrar algumas ervas, do ou-
tro lado do cemitério ha um ca-
minho que leva até uma casi-
nha de ferramentas; va para Ia!

L& dentro, sobre a mesa, have-
ra palveras Ae B (masisso pode
mudar...), no armario de madei-
ra Voce pega um cano de. ferro.

! age
por ela, voca chegara ata uma
sala “secreta”. Pegue umas ano-
tacbes sobre a mesa, reviste a
jagueta pendurada para pegar um
Ink Ribbon (se guiser), no gua-
dro ao fundo vocé encontra um
fax; e sobre a mesa, perto do
quadro, tem uma pequena cha-
ve. Aproveite para pegar muni-
¢éo na estante ao lado da entra-
da. Quando tentar sair, o radio
vai tocar enviando a mensagem
para que saiam da cidade e r
tornem (no case os mercena
os). Saia da sala e, do Iado

tem a menor intencao de ajudar
as pessoas da cidade, e seu ob-
jetivo é pegar uma amostra do
T-virus. Apds mais algumas sa-
tisfagdes, a terra treme e Ni-
cholai foge. Saia da casa e no
caminho um terremoto ambulan-
te vai aparecer: a Gravedlggerl

Esteja com a Grenade Launcher
carregada com Acid Rounds.
Preste atencZo no chéo, onde
sair mais pedras & onde o mi-
nhocé&o vai sair. Quando apare-

quandc ela for recuar. Quando

gun (se tiver municéo, a Mag-
num tambeém vem a calhar),
mais um recarregadordelifeea
have que vocé pggou :Saia--

do chéo, ela vai

ema nos dois intel pic
'lbumtes Faga o cal
ta, acionando o primeiroi
erruptor, & va par o outro lad
Acione os dois interruptores e
faga tudo novamente do outro
lado, para que océ possa che-
gar até um pal
voce abrird

|0 patio de entrada do par-
Ie e va para o outro lado (pas-
ndo pela ponte). Cuidado que
ta vez ha zumbis no cami-

> saia pela ou!@ po);@,
detone u

.. use a chave para ter acess
Mais adiante, chegando nu
ponte, tentaculos vao sai
debaixo; Nemesrgﬁapare‘
“vamentel Mais u men
escolha surgira:

da ponte,
Use a prim

gunda,
tTO Pqn

- Vocé entrard num

para a Ultima po

até um pa:nel pegue 'as caixas
. de'municdo embaixo da mezi
nha. Depo désca pela escada
/& entre pela porta.
Nao estoure o'latao!

bomba! Ete sai depms de_otalar
que vai encontrar um modo des
fugir. Na sala, perto da maguina
de escrever, vocé pega mais
uma nota para seu arquivo & um
Ink Ribbon; sobre a mesa no
meio da saia, vocé pega fras-
cos de pélvora A e B. Na estan-
te ao lado da mesa tem uma
chave, e, ao lado do bati, vocé
pega um First Aid Spray.«
E } RS

ort da acesso a um corre-
~ dor, onde podem haver dois

Hunters de tocaia. Acabe com
eles e entre pela porta adiante,
que leva até uma sala de Save.
Ha um Ink Ribbon diante da
magquina de escrever, enquanto
ha algumas anotacbes para ar-
quive perto das luzes azuis (no
outro lado da sala). Pegue tam-
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bem um tubo de ensaio (ou algo
assim) no painel com luzes ai
ao lado, e entre pela porta mais
ao lado. Vocé chega até uma
sala com um mio ‘quigui-

“lharia (sobre a me ode haver

frascos de pélvora) Adiante ha
um First Aid Spray e

A terceira.é para inicia
. “paragioida sua
Ultima & para vol

- tado que ndo ha figuras grandes

_has fileiras A, B e C, certo?).
Caso mexa na fileira C, e esta
Se encontrar na mesma situa-
¢ao, vocé montara a imagem
mais alta. Explicar € um pauco
dificil, mas-na pratica vocé con-
segue entender tudo. Agora bas-
ta vocé fazer uma_montagem,
levande em conta os espago
vazios que podem ter na ima-
gem gue voce vai imitar (pois
ela muda de um jego para outro)
e ser atencioso, Depois de re-
solver este puzzle, o mapa vai
indicar para onde vocé deve se-
guir (aquela porta estara destran-
cada). Antes de sair, use a cha-
ve no painel da parede do lado
direito de Jill, recolha-a e va

embora. Quando passal
bal, pegue a Grenade L:

e todaaunicao que tiver, p
palmente Acld Rounds

Finci-
“Leve

chame a aten-
criaturas, antes
0. Depois siga

do na sala, siga até onde
esta saindo uma fumaga bran-

ca, entdo Nicholai abrira fogo
contra Jill. Eles comegam a con-
“ versarar, entdao Jill pergunta se

este era seu plano: fugir sozi-

nho! Enquanto eles trocam tiros

e fazem o desfecho, Nicholai

grita € para de atlrar Depoxs da
3dli

Ao entrar, elase trancaré B uma
; cpntageﬁ%%uatro minltesse.

iniciara. Para complicar ainda
mais, Nemesis aparece nova-
mente e ja parte para o ataque.
Dentro deste lixdo existem ca-
nos onde corre dcido. Durante o
ataque, Nemesis vai mostrar o

esquema de coma acabar com

ele.

atéque ele ﬁque de joelhos (caso.
ele chegue muito perto, passe .

por ele), entac atire em um dos
canos acidos para dar um ba-
nho nele. Nemesis ndo comple-
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uba para o

se do banii"lo Rara garantir sua
vitaria, € bom vocé estar ¢om
Acid Rounds. D& alguns tiros

‘nele e nem prencisara usar os
__canos. Depois da queda de Ne-

S, um cartdo vai escorre-
‘bolso de cara morto do

que acido! Depois
computador central da'u

ta. Said desta sala e siga paraa
porta depois da do elevado

océ chegara no corredor mais
ma vez. Vire para a esquerda
de Jill e use o cartdo ao lado da
porta corrida (foto). Mate alguns
zumbis que vio aparecer e pe-
gue algumas ervas antes da por-
ta seguinte.

Ao cruzar a porta, Carlos entra
em contato. Jill pergunta o que
houve, Carlos fala para ela sair
rapido dai, seguindo para um
campo depois do ferro velho,
pois uma bomba foi enviada em
direcdo a cidade. Ela pega um
aparelho que serve para rastre--
ar a bomba, mostrando o tempo
de impacto. Na seqliéncia, use
a escada logo atras de vocé e o
sistema central sera ligado co-
municando a bomba esta a ca-
minho. Desga pela escadaria e
: ha um bal logo abaixo. Pegue
suas melhores armas (e muni-
géo para elas), além de levar

recarregadores de life (quanto

puder), o resto deixe no bai.

Agora vocé corre contra o tem-

po, se o marcador chegar a zerg

_no radar, e o ponto atingir o algo,

vocé ja eral

anotag:éo e no caminho ha a1—
jogados. Atencao

" guando passar por eles, derrube

0 que esta em pé e pegue muni-
¢ao na estante de metal, antes
de sair. Do lado de fora, um tre-
mor abala o lugar e na curva do

“eaminho voce pega a ultima foto

para seu arquivo. Entre pela
porta dupla adiante e do outro

\pode recuar e livrar-

lado, ela ficara emperrada.

Diante da pm:ta ha Uma caixa

e & esquerda tem um;icorpo pa-"
. recido com Tyrant, alémide mais

alguns corpos. Va para o outro

lado do lugar e mexa no painel
~ da grande arma; o sistema sera

acionado! Va até aguela caixa

. diante da porta e empurre-a para
. seu compartimento, confirman-

do a primeira seqiiéncia.

A seguir, alguma coisa aconte-
ce e... Nemesis (ao menos o
que sobrou dele) aparece nova-
mente, transformando-se numa
criatura aboninante. Equipe a
Grenade Launcher (com Flame
Rounds se tiver) e fuja. Ele vai
subir por cima da parede de en-
tulho para persegui-lo. N&o fi-
que muito perto dele, ele cospe
acido gastrico em vocé, além

de acerta-lo com seus tentacu-

los!

Quando ele descer, fuzile-o sem
do e fique esperto com as cus-
pidas dele. Depois de alguns ti-
ros (use todas as armas até que
ele comece a recuar), deixe ele
fugir para o outro lado da parede
de entulho. Enquantoisso va até

a caixa numero dois (perto da

outra porta) e encaixe-a noiseul
devido lugar. Repita o mesmo
com a terceira caixa ao lado da
grande arma. Com o sistema

armado, saia da reta daarma e

0 primeiro dnsparo al nteee em
alguns segundos.

até Nemesns Es-
fregar o segundo
tiro e Nemesm vai voar em pe-
dagos. Jill vai averiguar o que
restou dele e o computador anun-
cia que o sistema esta sobre-
carregado! Uma porta sera des-
trancada, entao va para |a!
Quando for entrar, um barulho
ecoa no lugar: Nemesis ainda
vive (isso sim & persisténcial).

_termmar 0 game, surge: 1° Fi-

pessoas vocé ganha itens),...

Sua ultlma escolha antes de

carte lutar, 2% Correr para a

“porta. Escolha a primeita op-

¢80 para se vingar do infeliz! A
seguir, entre pela porta, desca
pelo elevador e siga para liber-
dade! Sera que eles escapardo
a tempo?

Depms folo) f nal edo castlng, VOcé.
vera seu Ranking (ou Grade). Os
segredos do game se mostram
também, como o jogo secreto
dos mercenarios (o outro lado da
historia, onde vocé deve escolher
entre Carlos, Mikhail e Nicholai e
chegar a um determinado ponto
que o mapa indica tendo um tem-
po limite pelo fato de carregar
uma bomba no peito; mas ma-
tando inimigos vocé ganha alguns
segundos extras e resgatando

r mw&m"smmmmx v

. e a chave da Ioja de roupas
(aguela na mesma rua da entra-
da do bar). Seu desempenho re-
sulta em poder habilitar todas as
cinco roupas, ou algumas. O pri-
meiro epilogo sera liberado e sdo
oito no total (acabe o0 game mais
sete vezes e voce tera todos, neles
voce fica sabendo um pouco mais
sobre o quie aconteceu com todo
pessoal da série BH). Para fazer
6 segunda final do jogo, va pri-
meire para o Newspaper Office
(la vocé encontrard Nemesis e . -
sua escolha €: 12 Pular pals
janela, 28 Ficar esc 3
escolhendo a primeira vocé foge,
e a segunda Nemesis € atingido
por uma explosdn) ac invés de
entrar no Restaurant (volte ao res-
taurante para pegar Green
Jewel). No final do game, ao in-

~ vés de trocar tiros com Nicholai,

ele tentara fugir de heiico'ptero e
sua esolha é; 14 I
com ele, 22 Lu €
Escolhendo a pr|me1ra op(;au
VOCE SO conversa com ele e o
cara foge, a segunda vocé o en-
frenta ele. Para ganhar dele, dé
uns seis tiros de Magnum e fim
de problema. O segundo final ndo
muda muito, mas leve em conta
que alguns acontecimentos vao
sofrer pequenas alteracGes. Por
enguanto € The End!

[camersi




Finalmente, um dos grandes hits do PC foi lancado para o
Playstation. A versdo PS possui pouca semelhanga com a ver-
»  s@o PC. No comego do modo single player tern um nova introdu-
/ 8o em CG que é melhor e mais longa que a do PC e também ha
; / uma outra cena em CG quando vocé termina o game. Os fas de

multiplayer v8o encontrar mapas totalmente redesenhados. Ha
. mais de 20 fases com sublevels para vocé explorar.
: Se vocé jogou Quake 2 no PC, ficara impressionado com
as fases mais coloridas e uma iluminac&o caprichada dando ate
para ver sombras quando vocé caminha ao longo de um corre-

{

N

X

dor. Contudo, ha algumas peguenas coisas gue ainda impedem
/ Quake 2 de ser perfeito, como os efeitos de sangue e de algu-
/ _ Mmas armas.
,'r Ha varias razbes para realizar cada missao tentando aca-
“»  bar com os inimigos. O modo two player é fantastico. Cada inimi-
,/ ‘» go tem uma personalidade prépria. O frame rate, a velocidade,
' as cores, fazem Quake 2 ser mais do gue indicado.

A HISTORIA :
/ Uma raca de inimigos alienigenas chamada Strogg pre-
. tende invadir a Terra e eliminar os seres humanos. Vocé foi o
soldado escolhido para combater essas horripilantes criaturas.
Se voce falhar, estaremos perdidos e para gue isso ndo aconte-
¢a, vocé tera que co-
PLAYSTAT' ON meter uma enorme

hacina.
JOGABII.IDADE

Os jogos de hoje em
dia estéo cada vez me-
g lhores e precisam de
um pouco mals do que

manter o interesse do
jogador.
= Quake 2 possui algo
B mais que belos grafi-
cos. As fases de
Quake 2 sao bem
projetadas e crescem
em dificuldade confor-
me vocé encontra no-
vas armas e maia
| Stroggs mais fortes.
| Os controles s&o faceis

i =~y

s

‘\ dos © Modo two
1 player @ Controles
i faceis

— gt ‘

| © Modo multiplayer

SO SO

e se vocé tiver um dual shock, tera uma experlenr:la ainda me- /v |
Ihor. As armas sao fantasticas. Da super shot gun, hyper blaster )
para a chain machine gun, todas elas possuem visual e som o4
detonantes. Ha uma boa variedade no projeto das fases para ~
impedir que Quake 2 se torne chato ou repetitivo. :

Para uma melhor experiéncia, jogue com as luzes apaga- //
das e em um aparelho stereo com o som tdo alto quanto possi- '
vel.

e

GRAFICOS
Agqui esta um dos maiores destaques do game. Os grafi-
cos s&o bem coloridos e detalhados. Os inimigos (Stroggs) séo
bem projetados e se nota muitos detalhes nos raros momentos
em que vocé se aproxima de um deles. Se vocé continuar atiran-
do em um Strogg quando ele esta caido, ele se disintegra dei-
xando glébulos de sangue nas paredes e até mesmo no teto.
As varias armas sao modeladas em 3D e se movem em ™
suas méos quando vocé corre. Os ambientes em 3D parecem
interminaveis e sdo perfeitos, sem slow down ou baixo frame rate. /” :
Cada fase tem uma aparéncia diferente. Dungeons, prisées, sa-
las de controle, esgotos, cAmaras, a lista & interminavel, tudo »
com um visual proprio.

“*.“

o AR A

SOM

A musica ndo € grande coisa, apesar das novas faixas
em ritmo techno. Ja o som das armas & nota 10. Os efeitos sono-
ros séo 0s mesmos, mas agora 0s inimigos gritam para vocé. Da
para ouvir a respiragdo dos inimigos e os gritos quando eles mor- |
rem. Alguns dos inimigos podem ser localizados pelo barulho ;
quando vocé ndo os pode ver, aumentando o ¢rescente nivel de i
medo. (

Para finalizar, mesmo gue vocé ja tenha jogado a versao
para PC, deve experimentar esta vers&o. E praticamente um novo
Quake |l, com uma velocidade que n&o era de se esperar no
Playstation, belos graficos, novas mdsicas e efeitos, e novas fa-
ses para single e multiplayer, simplesmente ANIMAL!!!

b
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Depois de tanto tempo, Xena, uma das heroinas mais queridas
da TV, sua fiel parceira Gabriele e seus amigos d&o as caras em um
divertido jogo de agado para o Playstation.

A vila de Xena é Kalabrax, que escapou da prisdo no Stone
Temple decretado pelos deuses como punigéo por ter espionado os Ti-
tans. Determinada a criar uma nova ordem mundial e se vingar dos deu-
ses, Kalabrax tem a inteng@o de adquirir um poder maligno. Agora na
forma humana, Kalabrax precisa sacrificar uma rainha humana para li-
bertar este terror profano. Gabrielle, como rainha das amazonas, & a
escolhida e Xena deve salva-la.

JOGABILIDADE

O jogo possui 21 fases com dlferentes desafios caracterizando
combates em cidades e castelos, labirintos, mulheres amazonas e uma
visita ao templo Hades. Em uma vis3o padrio em terceira pessoa, Xena
despacha personagens abominaveis e coleta vérios power-ups em sua
jornada pelo Temple of Pinnacles. Algumas das fases mais interessantes
estéo no comego, como em Oebalus, onde alguns sujeitos maus man-

tém alguns reféns e Xena
P LAY S TAT ION

tem que usar um ataque
_ de longa distancia para
ufm' XENA: THE WARRIOR
PRINCESS

pegar os inimigos.

A qualidade do modelo
§ dasfasesestaacargode
Steve Morris e Kraig Ho-
§ rigan. Um dos objetivos
do game é criar desafios
}l que mantenham o inte-
resse do jogador. Um
exemplo disto é na Isle of
Kronos onde o Cyclop
i n&o pode ser atacado ini-
cialmente, mas deve ser
induzido a lancar pedras
' na direcdo correta para
. revelar ndo apenas a sa-
ida da praia, mas também
alguns power-ups neces-
| sarios. O Cyclops é tam-
. bém um exemplo da vari-
“edade de inimigos que
. s8o caracterizados pelos
monstros da mitologia,

~A

Sy

© Inovagéo nos

controles

€ mistura de puzz
# le e combate na me-

: & Animagoes dos ff
i dida certa

personagens
¢ Graficos com es-
touros de poligonos

| © O jogo ser curto

ST R ST ——

humanos e outras criaturas. Os [T
mortos-vivos que continuam a lu- |
tar mesmo apods serem cortados
em pedacos € uma das maneiras
em que o game tenta ser diferen- |
te.

Power-ups sdo limitados
mas muito Uteis. Os mais abundan- |-
tes s&o as blue potion carregam a |
energia de Xena quando necesséa-
rio. Armor e espadas s&o melhora- -  —
dos com um resurrection jewel, fora os power ups padrio. Os power ups
de magia aumentam a habilidade de congelar seus oponentes ou langar
projéteis.

CONTROLES

Os controles giram em tor- |
no de quatro comandos basicos e |
um mecanismo inovador do game. |
Os comandos s&o, slashing, chu-
tes, saltos e bloqueios, embora o
Ultimo seja muito raramente usa-
do principalmente nas primeiras |
fases. Com os golpes basicos ha | e
uma consideravel quantia de com- ¥
binacdes. Apos executar um de seus golpes avancados, Xena dara seu
grito, como na TV. Provavelmente o controle mais dificil de se acostumar
seja a corrida. Nao é necessério : TS
até o bee attack na fase On the
Trail of Gabrielle, mas é (til pois
um running attack parece causar | .
mais dano que um walking attack. [{ -

Tanto na TV quanto no |
game, a arma de Xena é of
Chakram. H4 uma combinag&o de
botdes que enviam o Chakram na
diregdo em qlue Xena estd apon-
tando. Porém, o Chakram pode ser
guiado no véo e a cdmera deixa Xena para segui-lo em seu caminho. Isto
n&o so é Util apenas como uma arma de longo alcance mas também como
um dispositivo de reconhecimen- :
to, capaz de mostrar cantos e ter-
renos ndo alcangados pela visdo
de Xena. O Chakram retorna uma
vez que bate em seu alvo. Com
pratica vocé pode atingir um alvo
A distancia e entdo ficar mais pro- f
ximo do inimigo em seu retorno.
Em pelo menos uma fase os joga- |
dores precisaréo usar isto para |
acertar uma pequena secdo de [l ; g :
uma ponte levadica para abrir a proxrma secdo. Isto éa parte mais inova-
dora do game.

GRAFICOS

O game esta abaixo da média comparando com os games mais
recentes. As animagdes s&o limitadas e modelos dos personagens pode-
riam ser melhores. Ha problemas com a camera ao longo do jogo e estou-
ros de poligonos. Apesar dos pesares, pelo menos Xena, Gabriele e Ares
sao reconheciveis. e ‘

SOm

O game & discreto em to-
dos os efeitos que se poderia es-
perar em um titulo como esse. Tan-
to Xena quanto os inimigos ex- |

k
pressam algumas brincadeiras de b
vez em quando, ja Gabrielle se li- 5 *
mita a “Help me Xena.” O ritmo da ¥

musica é muito bom e leva a certa
urgéncia para proceder.

Enfim, é um jogo divetido, com uma boa combinago de combate
e puzzles e boa jogabilidade. S6 & uma pena que Gabrielle nic seja usa-
da como um personagem basico. Um jogo em que se pudesse controlar
Xena e Gabrielle seria bem mais divertido.

XENA: THE WARRIOR PRINCESS
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A Capcom supera-se
mais uma vez, trazendo agora
para Playstation uma conversdo, se |
nao excelente, pelo menos surpre- |
endente.-Isso porque Jojo’s Bizarre
Adventure (do original Jojo no Ki-
miyou na Bouken) veio diretamente
da poderosa placa CPSIII (a mesma
de Street Fighter I}, o hardware su
premo quando o assunto € games em 2D.
Claro que foram necessarios muitos|

cortes para que o console da Sony pudesse |~
comportar uma versédo decente de Jojo. Em
primeiro lugar, esqueca a animagéo fluente e &

perfeita do arcade, mas espere por uma qua— s

lidade semelhante a da conversao

rate também baixou bastante em|;
relacdo ao arcade. Os sprites estdo
menores também. A resolucao esta
bem menor e a palheta de cores di-
minuiu consideravelmente. Além dis-
s0, muitos efeitos especiais como a [l
transparéncia em alguns sprites (como nos
Stands) foram absoelutamente cortados. Mas
ndo intimide-se com tudo isso, a qualidade &
grafica ainda é muito boa (para os padroes |
do Playstation, bem dito). f
Como é de costume nas[
conversoes da Capcom, e indispen-|.
savel em qualquer conversao de ar-
cade para console doméstico, mui-
tos extras néo encontrados no game §
original foram adicionados. Para co-
megcar, 0s chefes e personagens que
antes eram secretos, agora sao se-
lecionaveis desde o inicio. Além dis- b
50, apesar desde game ser basea- s
do na primeira ver-f=
s80 de arcade, ele|"
contém cinco perso-
nagens que apare-|
cem apenas na con- i
tinuagéo, Inheritan-|.
ce for the Futurelis :
(que esta para ser Ianr;ado no Jap&o). Para com-
pletar, uma série de opgdes secretas que vao
sendo disponibilizadas conforme vocé joga e
cumpre certas condlg:oes nos diversos modos
de jogo. E por falar
neles, além dos tra-
{dicionais modos Ar-
cade, Versus e Trai-
% ning, vocé conta
i iltambém com o Sp
. ! 4 Story Mode, onde
vocé segue fielmente o enredo do manga origi-
nal (criado por Hirohiko Araki, no qual o game

JOJO’S BIZARRE ADVENTURE

i f0| baseado) tendo que viajar por diversos
i lugares do mundo no encalgo do vampiro
Dio.

Originario do manga, Jojo’s Bizarre Ad-
venture também teve sua versao para OVA
(Original Video Animation, o episédios em
longa-metragem dos animes japoneses). O
= game é precisamente baseado no
terceiro episédio do manga/OVA da
Shueisha, narrando as histérias de
Jotaro Kujo, seus aliados e oponen-
tes e seus Stands (seres elemen-
i tais invocados por eles), e a saga
|no encalgo do vampiro Dio, que
& raptou a mae de Jotaro.

Logo de inicio, vocé pode esco-
i Iher os dez personagens do arca-
de (Jotaro Kujo com seu Stand Star Plati-
num, Joseph Joestar com Hermit Purple,
i Muhammed Avdol que usa o Magician’s
Red, Kakyoin e seu Hierophant Green,

a bela Mldler com sua High Pries-
¥ tess), os dois chefes (Dio com o
Stand The World e Shadow Dio
com o Stand desconhecido) e o an-
i} tes secreto Young Joseph, que ndo
usa Stand; para completar o acervo
¥ inicial de lutadores, vindos direta-
/ mente da segunda versdo dos ar-
flcades, temos a estranha aguia Pet Shop
com seu Stand Horus, Mariah com Bast, Hol
Horse que utiliza 0 Emperor, Anubis-Nito-
hryu Polnareff com o Stand Anubis e o for-
tao Vanilla Ice (que nao tem nada a ver com
&0 rapper) que conta com o Stand Cream.
Como nao podia deixar de ser, jogando no
Sp Story Mode vocé
élainda libera novos
é’i_‘"‘% personagens secre-
4tos, que sdo o Rub-
ber Soul com o
Stand Yellow Tem-
itz perance, Khan que
utiliza Anubis, Hol Horse & Qingo com Empe-
ror e New Kakyoin com Hierophant Green. |sso
tudo da um -total de 22 personagens, até que
nao &€ nada mal!

O sistema de jogo & bem original, tendo
suas bases nos Stands de cada personagens,
que séo criaturas elementais invocadas através
de cartas de tard. Durante as batalhas, vocé
pode contar com seu Stand para realizar golpes
especiais, enquanto ainda continua controlando
seu proprio personagem, possibilitando uma
série de combos. Vocé pode ainda entrar no
modo Stand, onde a criatura fica ativada enquan-

to vocé permanecer nes-
te modo, possibilitando %

costume, os Super Mo- et
ves, realizados mediante . ;
estoques na Barra de iy
Super. O que realmente [
chama a atenc&o € o Tan- [l 40
dem Attack, onde vocé [ -
realiza um comando que -~
paraliza a batalhap
por instantes, entéo|:
define uma série d
comandos, que seu
Stand realizara
quando vocé tive
acabado, e vocé} i :
ainda tera pleno controle de seu personagem
podendo juntar seus proprios ataques ao pseu-
do-custom-combo de seu Stand.

Jojo’s Bizarre Adventure ndo é um titulo
marcante para Playstation, mas, se vocé expe-
rimentar uma jogada
| descompromissada,
pode encontrar uma
it "l excelente distragio
¢l H{ por horas ou, quem
sabe, um bom final

st ] de semana. O titulo
e |dea| para Juntar a sua turma e promover di-
vertidas partidas Vs. Se ainda lhe restarem du-
vidas sobre o sistemna de jogo e golpes dos per-
sonagens, nao deixe de conferir a nossa mate-
ria especial na proxima edigéo.

F‘LAYSTATIDN

IOIO'S BIZARRE
ADVENTURE

CAPCOM - CD
LUTA - 1 A 2 JOGADOURES

zcnxm ) EovacEe ) a)
e

§ @ Grande numero
e opgdes e “extras”
i & Sistema de jogo
novador que pro-
| porciona muita agdo
H nas batalhas

O Obviamente, os
cortes necessarios
da versao CPSIII
para o PlayStation |




RPG / ESTRATEGIA

SQUARE
® |

A Square nunca foi realmente bem
sucedida no género de RPG Estratégico. Entre-
ll tanto, essa imagem negativa da softhouse mu-
dou com a criagao de Front Mssion, para SNES,
um verdadeiro marco na histéoria da empresa.
Com um enredo repleto de reviravoltas e uma

WILD ARMS 2ND IGNITION
RPG
CONTRAIL
3o |

Quando a Contrail finalmente termi-
nou seus trabalhos com Legend of Legaia, a
noticia veio a tona: a verdadeira seqliéncia de
um dos mais polémicos — uma vez que muitos
odiavam, ao passo que outros tantos idolatra-
vam — RPGs para Playstation ganharia sua

SOUTH PARK

TIRO EM 1° PESSOA

e
L

[JOGABILIDADE

[DIVERSAC o

E 14 vamos nés para mais uma versao

de um dos seriados mais engragados e diverti

dos da atualidade: South Park! E desta vez o alvo

& 0 32-bit da Sony. Além da alteracéo nos grfi- |

cos e a adicdo de algumas seqgiéncias de CG
ausentes por motivos ébvios na versdo para
Nintendo 64, nenhum novo elemento fora altera:
do. O ndmero de armas é 0 mesmo — com a
presenca da hilaria Cow Launcher e outros dis-
positivos mais —, 0s personagens para a opgao

multiplayer s&o os mesmos... Mesmo o enredo |

permaneceu: vocé controla os quatro protago

nistas da série (Kyle, Stan, Cartman e o coitado |

-do Kenny), moradores da pacata cidade de Sout
Park, vendo-se diante de uma série de aconteci
mentos corriqueiros — invasoées alienigenas, ata-
que de clones gays, além de outras coisinhas

normais — e tendo de realizar varias tarefas e |

- missBes para evitar que a cidade va pelos ares

Caso voce goste de games de tiro em 1° e néo |

tenha Quake |l a disposicao, figue com este.

_62 | GAMERS | ‘ FLASHGAME |

diversdo extremamente alta, o game logo con-
quistou legides de adeptos. O segundo game da
saga, Front Mission Gun Hazard, para SNES, foi
um erro — por quebrar a linha do game — que
habilmente foi corrigido por Front Mission Second.
Mas a cartada final (talvez para corrigir o erro
de FM Alternative) chega com o terceiro episo-
dio da série. Varios aspectos mudaram, em
nome da velocidade, dinamizando as batalhas e
reduzindo os loading times, umas das principais
criticas em relagdo ao episédio anterior. Isso,
claro, causou muita polémica, uma vez que va-
rios outros elementos (em especial os graficos)
foram de certa forma sacrificados. Ainda as-
sim, & um &timo titulo, contando com diversos
Wanzers e segredos para vocé perder suas
noites de sono.

continuacdo. Batizado de Wild Arms Second
Ignition, a sequéncia surpreende pela qualidade
e diversdo. Agora utilizando-se de cenarios
completamente poligonais e personagens em =
Sprite — seguindo a linha Breath of Fire de ser
—, vocé encarna o trio formado por Ash, um
ARMS Master de cabelos azuis (assim como
Rudy no primeiro), Riruka, a usuaria de magia da
mesma forma que Cecilia, e Brad, o pouco falativo
guerreiro que usa seus punhos como armas
mortais. Sequindo a linha de seu predecessor,
vocé tera de jogar uma aventura inicial com os
trés personagens, que acabardo por se encon-
trar e se vendo diante de uma trama repleta de
reviravoltas. Para aqueles que gostam de bons
RPGs, esta € uma boa pedida. Para os que gos-
taram do primeiro Wild Arms, este é praticamen-
te obrigatdrio.

MULAN
ADVENTURE
DISNEY INTERACTIVE

g A Disney Interactive inova com um
game completamente novo para o seu sucesso
de bilheterias, Mulan. Ao invés do género aven- [
tura, ela preferiu investir em um adventure na
linha de Blazing Dragoons ou Brain Dead 13 (am- |
bos para PS e Sega Saturn), onde vocé contro-
7 B |la uma seta e faz com que os personagens exe-
= Sl CUTem diversas acdes. O mais divertido disso é
que voce tem a possibilidade de alterar algumas
seq[iénéias da histéria, fazendo com que ela
i tome rumos imprevistos. Ainda assim, varias
cenas do proprioc desenho podem ser conferi-
dos no game, como €& o costume da Disney
Interactive. Mas, apesar de todas estas quali-
dades, Mulan ndo € um game que realmente va
impressionar os jogadores mais velhos, sendo
mais indicado, por sua simplicidade, ao publico
infantil. De qualquer forma, nada impede que [
vocé, caso tenha apreciado o filme, goste do
estilo e das seqiiéncias. Um titulo mediano, aci- -
ma de tudo.




GAUNTLET LEGENDS
RPG
mMipway

e

e

A série Gauntlet foi um dos primeiros
territérios onde os amantes de RPG norte-ame-
ricanos puderam se sentir a vontade. Seu tema
épico-medieval rendeu incontaveis versdes para
consoles caseiros, PCs e tantas outras midias.

KINGSLEY'S ADVENTURE
AVENTURA

e

Bem vindo a mais uma game no “jeito
Croc de ser”. Mesclando personajens a la
Klonoa, vocé encama o aprendiz de cavaleiro
raposa Kingsley, que deve realizar uma série de
tarefas para que seu reino, o Fruit Kingdon, néo
seja destruido pelo maquiavélico mago Bad

GEX 3 - DEEP COVER GECKO
AVENTURA

Mas, de uns tempos para ca, a saga andava jogar com quatro personagens (lembrando que|
meio apagada e esquecida. Isso até que a Atari  ha varios tipos de magos, arqueiras, barbaros €|
Games, em parceria com a Midway, acertou em amazonas). Diverséo acima de tudo.

cheio ao reviver este classico. Agora com um SR N —
visual completamente poligonal, mas o mesmo
requinte de antigamente, vocé escolhe entre um &
dos guatro combatentes — um Mago, uma Elfa §
Argueira, um Guerreiro e uma Amazona — con-
vocados por Sumner, o protetor do mundo de
Gauntlet, para banir o poderoso deménio Skorne,
invocado pela unido das treze runas profanas e
que almeja destruir c mundo. Como no titulo ori-
ginal, vocé deve atravessar uma série de mun- |
dos, procurando por chaves para abrir portas e
destruindo os covis das criaturas (para que elas
parem de surgir) até chegar a Skorme. A maior
vantagem desta versdo € a possibilidade de se

Custard. Apesar do enredo pouco
incrementado, vocé tem a sua dispos
¢do varias armas medievais, variando de
bestas a espadas e macgés. Os graficos
n&o sdo exatamente uma maravilha, mas .
tem uma animagao bem fluente e colori- :
da, chegando a lembrar os games da EEFE—..
série Crash Bandicoot em alguns momentos.
Seguindo a linha dos titulos da Psygnosis, o som
€ bem trabalhado, apesar de ndo empolgar e
algumas vezes ser repetitivo. No mais, vocé
encontrard mais de 50 personagens espalha-
dos pelas varias fases e uma série de itens
especiais que o ajudardo em sua jornada cheia
de perigos — que, alias, incluem até mesmo um
bom e velho dragdo cuspidor de fogo. Um jogo £
razoavel, valendo para aquelas entediantes tar-
des de domingo...

- e .

POOL HUSTLER

Playstation: Gex estava trangiiilo em sua ilha no
pacifico quando o nefasto Rez, apds se recu-
perar das derrotas dos games anteriores, colo-
cou finalmente seu plano em ag&o e raptou a

vamente a Media Dimension. E assim tem inicio a
uma nova descida ao mundo das parodias de
TV. Os graficos melhoraram muito em relagéo
ao game anterior para N64, com vérios elemen-
tos que se tornaram Sprites (como € o caso das
estrelinhas pré-passada de fases). Mesmo o
nimero de vozes foi ampliado. Isso tudo gracas

de The Legend of Zelda: Ocarina of Time), o que

de ndo ser uma conversdo perfeita, ela ja supe-
ra em muito as anteriores.

FLASH GAME

A velha lagartixa Gex esta de volta &
em grande estilo em mais esta conversdo para |
N64. A historia nao mudara desde a verséo de |

parceira de Gex, a agente Xtra para atrai-lo no- -

3 utilizagdo do cartucho de 256 Mbits (0 mesmo [

também garantiu até mesmo um pequeno video
em MPEG com o pedido de Xtra a Gex. Apesar |

Desde o lancamento da série Side !
Pocket um novo género se abria para os conso- =
les de nova geragéo: o bilhar. O Ultimo game de
peso lancado para o 32-bit da Sony foi a Gltima
verséo da série percursora, Side Pocket 3, que
pecava muito na veracidade do comportamento |
da bolas. Agora, contudo, surge o verdadeiro
game de sinuca para o console. Lancado pela
Activision, Pool Hustler ndo se resume somente [
a ir para as mesas e comegar a jogar. Além de |
uma movimentacéo bastante realista das bolas,
Vocé tem a opgdo de rondar por seis casas de
jogo, enfrentando os maiores jogadores das noi-
tes e apostando altas somatorias de dinheiro para |
melhorar ainda mais suas condices de vitdria.
Isso sem mencionar a possibilidade de se apren-
der diversos truques com varios mestres do bi-
Ihar encontrados aleatoriamente em suas
andancgas. Em outras palavras, para vocé que

curte um toque mais realista em games do géne-
ro, esta é uma otima pedida.




Desde o langcamento de Rainbow Six em 98, o game foi
um ponto de referéncia para a industria e atraiu fas de simula-
cao, estratégia e de guerra.

Embora seja mais uma sequéncia que um add-on, Ro-
gue Spear inclui mais mudancas evolutivas do que revolucio-
narias. Ha 18 missGes e essas missdes incluem uma campa-
nha onde localizam batalhas de Rainbow, uma organizagéo
antiterrorista, contra um grupo de elite de terroristas que que-
rem destruir o mundo.

Como o titulo original, vocé dirige até oito membros da
Rainbow. N&o apenas deve escolher e equipar os membros,
mas também desenvolver um plano para alcangar os objetivos
da missdo. Uma vez em cena, vocé jogara em uma perspecti-
va em primeira pessoa como lider, dirigindo as acdes. Vocé
pode ir de time para time (uma missao pode ter até quatro ti-
mes) para assegurar que a missdo seja executada como pla-
nejada, ou pode mudar o plano para conhecer novas ameagas.

Ao contrario de Quake Il ou Unreal, Rogue Spear exibe
um sofisticado modelo de dano. Nao ha energia ou armor nesta
guerra contra terroristas. Dependendo do calibre da arma, um
tiro & o suficiente para matar. Este estilo de combate produz
uma tensdo como em Doom.

Rogue Spear néo faz nada para dispersar esta tensao.
Os gréficos s&o bons como no anterior. O game comporta 1200x
1064 de resolugdo. A engine aceleradora aumenta o realismo,
a chuva cai suavemente no telhado, aos olhos de seus compa-
nheiros piscam por tras dos 6culos de protegéo e as granadas
explodem brilhantemente langando os terroristas entre a fuma-
ca.

FICHA TECNICA
VIDEO & SOM
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Melhor ainda, Rogue Spear incorpora uma caracteristi-
ca de retomada que deixa vocé ver a missao inteira novamen-
te. Nao so é divertido, mas também uma maneira de verificar
0s seus erros. E vocé cometera muitos erros e provavelmente
pagara por eles. A Al (inteligéncia artificial) de Rainbow Six
nao era tdo afiada como nesta versao.

Red Storm implementou alguns elementos para ajuda-
lo a combater a Al aumentada do inimigo. Agora vocé pode
espiar ao redor pelos cantos, mantendo minima sua exposi-
¢&o para o inimigo. E também pode abaixar e correr simultane-
amente.

Mas Red Storm n&o parou por ai os incrementos, os
controles também estdo mais sofisticados. Por exemplo, eles
permitem que vocé ordene seus times para parar e atirar de
lugar escondido. Além disso, o game possui editor de misstes
que deixa vocé projetar missdes utilizando as fases incluidas
no game.

O Multiplayer é explosivo, em Mplayer.com ou MSN
Gaming Zone. Ha 11 tipos de partidas de multiplayer. Alguns,
como Stronghold e Double Bluff, sdo familiares aos jogadores
de Rainbow Six. Outros, como Terrorist Hunt e Assassination,
séo exclusivos de Rogue Spear. Embora semelhante a qual-
quer numero de deathmatches de tiro em primeira pessoa, o
multiplayer de Rogue Spear com dano de 1-hit mata aumenta
a tenséo consideravelmente.

Rainbow Six:: Rogue Spear conseguiu consertar a mai-
oria das falhas do game original mantendo a mesma
jogabilidade.

- EXTRAS

-93% Fabricante: Red Storm Ent.

RAINBOW SIX: ROGUE SPEAR



Depois de quase dois anos de desenvolvimento, Age of
Empires 2: The Age of Kings € finalmente langado.

Age of Kings o leva ao ano 600 DC, periodo entre a
queda o Império Romano e o final da era Imperial. Neste game
de estratégia em tempo real vocé escolhe entre 13 civilizacdes,
de Bizantinos a Teutons, e expande uma simples sociedade
em uma civilizagao ricamente entrelacada por meio de con-
quista, pesquisa e coleta de gold, wood, stone e food. No cami-
nho, a milicia pode se tornar espadachim e pastores podem se
tornar fazendeiros.

Como em Age of Empires, cada civilizacdo possui ha-
bilidades especiais e vantagens. Algumas possuem os melho-
res fazendeiros; outras, os melhores cagadores e algumas ape-
nas edificios e paredes mais fortes. Assim, cada civilizacao
possui uma unidade diferente que pode ser devastadora quan-
do usada corretamente, mas também com suas fraquezas. Sao
estes detalhes que fizeram de AOE (e agora, AOK) um grande
jogo.

No single-player vocé participa em uma das cinco cam-
panhas histéricas:Joan of Arc, Genghis Khan, Fredrick
Barbarossa, Saladin, ou William Wallace (training campaign).

As novas adigdes ao proprio género deixaram os con-
troles de AOK mais sofisticados. Usando a "Select Idle Unit",
vocé podera auto-selecionar unidades inativas (aldeias ou uni-
dades militares) ndo importando onde elas estejam no mapa.
Ha também a "Town Bell" onde vocé toca um alarme e todos
seus aldedes sdo enviados para o edificio principal. La, eles
nao serao apenas protegidos, mas também lancam flechas de
fogo a qualquer ameaca.

_G_A_ME_

Jogabilidade

Vocé também adquire quatro formagdes de unidades
para escolher: Line, Staggered, Box e Flank. Line € sua forma-
¢do "em uma linha horizontal". Staggered € como a Line expan-
dida para evitar dano causado por catapultas. A formagéo Box
€ usada para cercar suas unidades mais vulneraveis com uni-
dades mais hem armadas, e a Flank divide suas tropas em dois
grupos e ambos os grupas tentam ficar atras do inimigo para
atacar. Vocé também tem a habilidade de se guarnecer em seus
edificios.

Os graficos de Age of Kings estdo melhores que o de
seu antecessor. O avanco mais notavel é o maior balanceamento
entre o tamanho dos edificios, pessoas e paisagem, e maior §i#
detalhamento. Os edificios sdo muito grandes em AOK, maio- §
res que em AOE, e ha mais variacéo ao estilo e singularidade
de cada civilizacdo e sua unidade especial. Ha |n0vagoes na
interface e novos edificios e unidades.

O modo Multiplayer é so alegria. Como em AOE, vocé
tem varias opgdes: Conguest, Waonder, Relics, ou Score.

A qualidade do audio é muito boa. Cada campanha pos-
sui uma musica e cada civilizagéo fala na lingua nativa dela.
Unidades japonesas falam o Nihongo, unidades chinesas fa-
lam Mandarin. ]

Praticamente ndo ha nada que se possa dizer contra
AOK. A Unica critica & que no single-player algumas missbes
sdo basicamente repeticbes de missdes de AcE original e Rise
of Rome, e alguma ocasional queda no frame rate quando ha
muitas unidades simultaneamente na tela.

Assim, Age of Kings cumpriu todas as expectativas, se
tornando um dos melhores games de estratégia.

Orlgmalldade ......

Dlversao
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STATION

Destruction Derby foi uma inovagao nos games de caorrida
para o Piaystation a teve sua seqgliéncia que se tornou um dos
; preferidos e jogos inspirados no
titulo.

A Pitbull Syndicate, com o seu
conhecimento em jogos de corri-
| da, combinado com a experién-
cia de Destruction Derby, resol-
veu criar uma pseudo seqiiéncia

A premissa continua quase a
nde vcce cimge com o ObjethO de
bater nos competidores da mes- B i
ma categoria para marcar mais e |
mais pontos. Da mesma maneira &
gue DD2, Demolition Racer pos- ;.
sui dois modos principais. Nomodo |
racing voce compete correndo em
uma longa pista enquanto marca |
pontos batendo e danificando os |
outros corredores. O outro modo | |
e 0 modo arena que se assemelham a corridas reais de destrui-
Outros COmMO Chicken e Suicide s&o variantes do

TR s modo racing e sio habilitados
completando objetivos no modo

‘Embora Demolition Racer
| ofereca bastantes modos para
| correr, um dos pontos negativos
| do game'é que as corridas ex-
.+ | tras s8o variacbes do modo ra-

| cing e as diferencas sdo minimas

PLAYSTATl D N ou sem nada de espe-

cial. Isso ndo quer di-
zer gue os modos nor-
mais sejam triviais,
| pois os modos racing
e arena sao bem diver-
tidos e a