EDEADIORIALIVEI2](DC)
(nne) 4

J/A\NAMCO|MOSTRA\SEU). =
{PODER|NOJPLAYSTATION[?2)

- F 3 Yy g o

Il

9771413147002

SSN 1413-1471

I{



TEMOS VAGAS PARA NOVOS EMPRESARIOS
MONTE JA O SEU NEGOCIO

[ ( 4
J - J Estamos _
entre as 90 maiores marcasy
de franquias do Brasilll

& ' n_a'/ié/ é/ 4 w:' ZK;‘;H; Mi ré'g ~ {?‘e#sode.franchising,setembrodé‘lj?fﬂ
ABRA UMA FRANQUIA PROGAMES

A MAIOR REDE DE LOJAS

i

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
COM A EXPERIENCIA DE UMA MARCA

LIDER DE MERCADO.

co JLTE NOSSO RTAMENTO DE FRANCHISING

Contato no Brasil: Contato no Japao:
TEL.: (0XX11) 3641-0444 TEL.: (053) 4452-610

FAX: (0XX11) 3641-0448 SHIZUOKA-KEN, HAMAMATSU-SHI,
RUA PIO X, 230 ALTO DA LAPA IRINO-CHO 4913-4, MESONSO PARUFA 301
SAO PAULO - SP - CEP 05060-000 T 4380-61

INTERNET: www .progames.com.br E-MAIL progames@nodel.com.br



: GAMERS
E uma publicacdo mensal da

EDITORA ESCALA LTDA.
Rua Zanzibar, 711 Casa Verde
CEP 02512-010 Sao Paulo - SP
Telefone: (0**11) 266-3166
Fax.: (0**11) 857-9643
Internet:www.escala.com.br
E-mail: escala@.nodel.com.br
Caixa Postal 16.381
CEP 02599-970 - Sao Paulo - SP
Editora Escala Ltda.
Editor: Hercilio de Lourenzi
Gerente de Producéao: Nilson Luiz Festa
Gerente de Servigos: Jamil de Almeida
Gerente de Circulagao: Zildete da Silva
Gerente de Promogao e Marketing: Paulo
Afonso de Oliveira
Assessora de Imprensa: Patricia da Silva
Ricardo
Atendimento ao Leitor:
Atendimento@escala.com.br
Alessandra de Campos Jorge, Andréia da Silva
Barreto, Camilla Freitas, Graziela Verde
Sachetto, Fabiana de Araujo
Assistentes de Diretoria: Vera Lucia P. de
Morais, Luiz Eduardo S. Marcelino, Antonio
Corréa
Conselho Editorial: André Lima, Carlos
Gongalves, Carlos Man, Celso Madeira, César
Nemitz, Cristiano Pires, Eddie Van Feu, Fabio
Kataoka, Franco de Rosa, lvan Battesini,
Marcio Fleischmann, Marques Rebelo, Moacir
Torres, Otto Shmidt Junior, Paulo Fernandes,
Paulo Paiva, Renato Rodrigues, Rosana Braga,
Sandro Aloisio, Tarcisio Motta, Wilson
Benvenutti, Jorge Mann
Impressao e acabamento: CL Artes Graficas
Tel.: (0**11) 7896-6544
Distribuidor exclusivo para Bancas
de todo o Brasil:
Fernando Chinaglia Distribuidora S/A.
Rua Theodoro da Silva, 907 - Grajau
CEP 20563-900 - Rio de Janeiro - RJ
Tel.: (07"21) 575-7766
Filiada a ANER

Em parceria com a Rede:

PR AMES

CONSELHO EDITORIAL:
Francisco Motta
Tarcisio Motta

Jogos, Redagdo e Diagramagdo: Fabio
Santana de Souza, Homero Letonai,
Eric Araki, Leandro Gusmao Siman,
Gilsomar P. Livramento, José Donizete
de Paula

Edigcao de Capa:
Souza

Revisdo: Marcia Guerreiro
Email: gamers@edescala.com.br
Publicidade:

(0"*11) 3641-0444
Numeros Atrasados: _ -
(0**11) 266-3166 A AN

Bureau: N. D. R. s
ISSN: 1413-1471 e

Fabio Santana de

ENLOUQUECEMOS NESTAS

O Natal acabou de passar... Sabe o
que isso significa? La se foram os presen-
tes, os varios papais Noel espalhados pe-
las cidades, as toneladas de otimos games
que invadiram as lojas e importadoras, e, o
melhor de tudo, adeus aquela maldita e re-
petitiva propaganda da Coca-Cola com o
refrao "O Natal vem vindo, vem vindo o Na-
tal, o Natal vem vindo, vem vindo o Natal"
que surge todos os anos... Tudo muito di-
vertido (excetuando esta ultima), sim, mas
convencional. Em outras palavras, os anos
passam e nada de novo neste periodo de
renovacao pos natalina. E nao vai ser dife-
rente em 99 certo? ERRADO! As festas des-
te ano serdao marcadas por um grande acon-
tecimento: A GAMERS AGORA E SEMANAL!
Isso mesmo! Durante todo o periodo de
férias, a sua Gamers estara semanalmen-
te nas bancas para vocé arrasar no mundo
dos games. E o melhor de tudo: com as
mesmas 68 paginas de sempre, o mesmo
preco camarada e a mesma qualidade ca-
racteristica.

Mas nao foi s6 a periodicidade da
Gamers que mudou. Se vocé ja folheou a
revista (apesar dos pedidos insistentes do

jornaleiro de nao fazer isso, né?), vai per-

ceber que ha algumas alteragdes. As se-
¢oes mais antigas ganharam novo visual,

mais tecnolégico e dinadmico. Além dlsso
atendendo a varios pedidos, durante esta‘ |
fase da Gamers a Segio Pro-Dicas ganha
mais paginas de codigos e truques, en-

quanto o Flash Game fica de molho:

E, mesmo com todas essas mudan-
cas, trazemos ainda os langamentos mais
quentes do més. Para Playstation, a musa
dos games Lara Croft ganha a nova versio,
com novos graficos, perigos e outras im-
plementacoes. Agora, se vocé curte uma
velocidade, entao temos Twisted Metal 4 e
Test Drive 6.

O N64 vem com o indio do futuro,
Turok, em sua mais nova aventura, Turok -
Rage Wars (enfocando mais o multiplayer),
ao lado da primeira parte da estratégia su-
per completa de Rayman 2. Ja os felizes
proprietarios do Sega Dreamcast podem se
deliciar com os previews de Dead or Alive 2
e Sega GT HS enquanto derrubam a casa
com Soul Fighter e Maken X.

Assim sendo, vamos ao que mte-
ressa: a novissima Gamers de Férias!

ERRAMOS

Assinaturas

Bem, reservamos o Erramos desta edigdo para informar uma pequena

alteracdo que ocorrerd durante este periodo de férias, com a Gamers semanal.
Claro, nao é nada assim téo terrivel, ou que v4 causar o fim dos dias (daqueles "22
dias" que estavam chegando ou os do Schwarza?), mas que foi uma decisdao
necessaria: quaisquer erros cometidos em uma edigdo serdo corrigidos somente
quinze dias depois. Em outras palavras, se algum equivoco for cometido nesta
edicdo, ele serd corrigido somente na edicio 49. Bem, de qualquer forma, €
mais ripido que anteriormente, onde os erros eram retificados em intervalos de
30 dias. Além disso, como j4 dito, este fato vale somente para as edi¢des de
férias. Portanto, ndo se preocupe: se voce estd tentando loucamente realizar
aquele combo que nao emenda, aquele truque onde nao existe o botdo A ou
esperando aquele jogo que ja era para ter saido, vocé nio terd de esperar por

60 dias para descobrir o erro. Assim, voltemos a nossa programacgao normal....

NOSSA FICHA DE AVALIACAO

Esta é a nossa cotagao para os games avalia-
dos, que traz muitas informacgdes de forma com-
pacta e compreensivel. E f4cil e rapido identificar
o console, ja que ha uma lombada onde indica-
mos o nome do console (ao topo) e seu respec-
tivo nome em japonés (& esquerda) com uma cor
diferente para cada sistema. Além disso, o logo
respectivo aparece no canto superior esquerdo
da ficha de avaliag@o e, na parte de baixo, o
joystick do mesmo. A nacionalidade do game é
indicada na bandeira triangular (amarela no exem-
plo). Ao lado desta temos o nome do jogo em
destaque. Logo abaixo seguem-se o nome do
fabricante, a memoria, o género do game e o
numero de jogadores. Em seguida temos as no-
tas (que variam de 0.1 a 5.0) para os 5 quesitos
avaliados: Grafico, Som, Controle, Inovacio e Di-
versao. Estas notas resultam numa média final,
que aparece destacada em seguida. Por fim, se-
guem-se os pontos positivos, em Prés, e os ne-
gativos, em Contras, do titulo em questao.

Nenhuma empresa do Grupo
Escala de Publicacoes (Editora
Escala, Editora Canaa ¢ Editora

Heavy Metal), trabalha com
assinaturas. Portanto. quem quer
que se aprescente com tal
finalidade nao ¢ pessoa autorizada
pela empresa.

Qualquer davida ou ocorréncia
nesse sentido, favor ligar para (011)

266-3166, para que possamos tomar
as providéncias cabiveis.
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RIDGE RACER V

/| -Namee D =
)/ V| /\/ Corrida -"DWD L S
Previsto para 4 de margo de 2000 ne Japde
EXPECTATIVA: ik

A Namco investe pesado no desenvolvimento de jogos ' X
ﬁ para a nova plataforma da Sony, trazendo dois de seus titu-

los de maior peso para o console. Um deles é Ridge Racer V,
a quinta versao de seu aclamado game de corrida (lembran-
do que a série comegou com Ridge Racer, depois Ridge
Racer Revolution, entdo Rage Racer e posteriormente Ridge
Racer Type-4, sendo que os dois primeiros surgiram pri-
meiramente nos arcades e foram entdo convertidos para
PlayStation, e os dois ultimos s&o exclusivos para o con- +
sole da Sony). O game foi anunciado pela primeira vez o ~ ;
na conferéncia oficial de exibigao do PlayStation2 (02/ \
03/99) e exibido publicamente (em um demo nao
jogavel) na segunda edigao da TGS de 99 (de 17 a 19 de
setembro). Agora a Namco libera novas imagens e mostra
que Gran Turismo 2000 teré um concorrente a altura em
matéria de graficos. Em movimento, Ridge Racer V exibe i .
um visual deslumbrante, a par com as cenas em CG de R4 = - —-
e GT para PS (nossa, quantas siglas!), com carros extrema-
mente detalhados e nitidos, pistas exuberantes, velocida- i
de frenética e efeitos especiais de babar (especialmente a
luz emitida pelos fardis dos carros e a fumaga de gqueimadas
' de pneus e escapamentos). Os modelos dos carros possuem
y ., varios detalhes como logos e pinturas, além de formatos bem
definidos de pecas como retrovisores, pneus, limpadores de
i para-brisa e aerofdlios. E isso nao influi na qualidade dos
cenarios, que tem as constru¢ées mais variadas e efeitos como
; ' o embacamento de objetos distantes e reflexo de luz em
"% superficies molhadas, isso sem contar as arvores, que pare-
1 cem. ter os poligonos construidos separadamente para cada
9 folha. Nota-se ainda alguns detalhes como faiscas que
voam quando os carros aterrissam apos um pulo. O siste-
ma de fisica, que utiliza grande parte da capacidade do console pelos
complexos calculos necessarios em tempo real, sera bem mais evoluido,
gracas ao poder do PS2. Com isso, a aplicacao de leis como gravidade e
inércia, por exemplo, sera muito mais realista. A série Ridge Racer tam-
bém é conhecida por trazer sempre uma garota nova gue representa o
game (a gata que carrega a placa de largada no inicio das corridas), e com
RRV nao poderia ser diferente. Desta vez, a bela Ai &€ que animara os mais
assanhados, substituindo Reiko Nagase de R4. Apesar de ndo ter a beleza
e a graca de sua predecessora, Ai € mais sensual e... digamos mais "bem
servida” (ou mais sarada, curada, saudavel, encorpada, gost... bem, vocé
escolhe o adjetivo). Os detalhes pendentes incluem a relacao de pistas e o
numero de carros (que se for a metade de R4 ja estara de bom tamanho).
A Namco promete langar o titulo simultaneamente com o langcamento do
PlayStation 2.

v
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(TEKKEN TAG TOURNAMENT|

Nameco

Luta - DVD .

marco de 2000 no Japdo

EXPECTATIVA?

A série Tekken alcangou um stalus invejavel no mundo dos games
de luta poligonais. E a Namco sempre manleve uma politica de conversao
para console doméslico (entenda:
PlayStation) irredutivel: a da qualida-
de plena. E claro que sempre houve-
ram “cortes” para adaptar os games
(Tekken 1, 2 e 3) para o hardware sen-
sivelmente inferior (principalmente no
caso do lerceiro game da série), mas
isso sempre foi compensado com os
elementos extras adicionados. Recen-
temente, com um hardware bem mais poderoso em maos — nada menos que
o Dreamcast da Sega —, a Namco conseguiu atingir um padrao de conversao
jamais alcancgado; feito alcancado com a versao DC de Soul Calibur (o que
vocé pode conferir em nossa avaliacdo do game na Gamers N°43). Pouco
tempo se passou e o palco da batalha dos games alterou-se radicalmente
com a revelacao do novo console da Sony, o PlayStation 2, e seu poder
consideravelmente superior. A Namco logo manifestou-se e anunciou dois
de seus projetos para o novo console: Ridge Racer V e Tekken Tag
Tournament, duas de suas maiores séries. O primeiro (que vocé conferiu na
pagina anterior) @ um titulo inédito; ja o segundo, eslta rolando nos arcades
(placa Systemn12) ha algum tempao (permanecendo nas primeiras posicbes
dos arcades preferidos no Japao ha varias semanas desde que foi langado).
TTT é um upgrade de Tekken 3, com novidades no sistema de jogo e elenco
de lutadores. A principal diferenga entre este e seu antecessor & o sisterna
Tag Batile, onde vocé conlrola ndo um Gnico personagem, mas sim uma
dupla de lutadores. Para tanto, foi necessario a adigao de um quinto botio
o Tag Button (em adi¢do aos Soco Direilo,
Soco Esquerdo, Chute Direito e Chute Es-

querdo). Sua fungao é pralicamente a mesma

dos Crossovers da Capcom, onde vocé pode

WIN 7

alternar entre seus dois lutadores durante a
lula. Mas voceé logo percebe que ha muito
mais no sistema Tag do que simplesmente
frocar seus lutadores em meio a batalha. A
barra de energia dos lutadores, ao sofreruma
perda por um dano recebido de um golpe do
oponente, exibe uma porgdo vermelha, que
representa a energia que pode ser recuperada
(a parte amarela € a energia atual). Mas, para
recuperar esta porgao vermelha e torna-la
amarela, & necessario que o personagem es-

um dano do oponente e quiser que ele se
recupere, basta trocar de personagem. Além
de chamar o seu parceiro para a luta, a botdo
Tag pode ser usado para realizar um novo tipo
de arremesso, chamado Tag Throw. Neste,

seu personagem em batalha arremessa o opo-
nente para o canto da tela, onde seu segundo lutador entra em agao para
completar o massacre. Algurmas duplas de personagens possuem Tag Throws
especiais. Um deles acontece quando vocé joga com o wrestler King e seu
mestre Armor King, onde um joga o oponente enquanto o outro realiza uma
voadora de dois pés no melhor estilo luta-
livre. Certos personagens, além de Tag Throws,

teja fora da batalha. Assim, se vocé receber

possuem até animacdes especiais de introdu-

Géo; como € o caso das irmas Williams, Nina
e Anna, que parecem discutir antes da luta.
Ha ainda a possibilidade de realizar combos
utilizando dois personagens, onde o primeiro
manda o oponente para o arcom um golpe e o
segundo lutador entra na batalha para adicio-
nar hits. Alguns outros pequenos elementos
do sistema de jogo foram modificados para
balancear as lutas; agora, por exemplo, vace
pode simplesmente apertar o direcional para
fras para parar de rolar no chéo ao receber um
golpe de alta poténcia. O elenco de persana-
gens disponiveis para sele¢do comecga com
20 lutadores; 15 deles retornam de Tekken 3
(as irmas Nina e Anna Williams, Forest Law,
o capoeirista preferido de todos Eddy Gordo/
Tiger, Paul Phoenix, King, o policial Lei Wulong,
Jin Kazama, Brian Fury, Heihachi Mishima,

gamers@edescala.com.br



Yoshimitsu, Hwoarang, Lin Xiaoyu, Gun Jack e Julia Chang) e 5 voltam de
Tekken 2 (Baek, Jun Kazama, Michelle Chang, Armor King e Ganryu). Estes
lutadores que retornam de Tekken 2 receberam novos golpes e movimentos
para deixa-los a par com os personagens de Tekken 3. Além dos arremessos
laterais (elemento adicionado em T3), eles receberam alguns golpes, combos
e também novas animagdes. Os personagens ja conhecidos também rece-
beram modificagoes sensiveis para equilibrar ainda mais as batalhas. Todos
os personagens possuem diferentes roupagens; algumas ja conhecidas,
outras de novas cores e algumas iotalmente novas. Na tela de selecéo de
personagens, tem também 2 espacos reservados para selegao aleatoria e
mais 12 quadrados com o simbolo "?" para os personagens secretos. Na
versao arcade, estes |lutadores séo liberados com o tempo, em determina-
dos intervalos depois que a maquina é insta-
lada. Ja nas versGes domésticas, a Namco
sempre adapta o sistema de liberacdo de
persaonagens secretos para algo mais sim-
ples e divertido; e € o que se espera nésla
versao PS2 de TTT. Destes personagens
secretos estao a ninja Kunimitsu, o kickboxer
Bruce Irvin, o ciborgue Jack-2, o filho adoti-
vo de Heihachi Lee Chaolan, o velho Wang
Jinrei, os experimentos de Dr. Boskonovich
Alex/Roger, e também Kuma, Panda, Ogre
e True Ogre. O poderoso Kazuya Mishima
também retorna, assim como seus podero-
sos alter-egos alados Devil e Angel. A chefe
final do game € uma misteriosa figura femi-
nina que é acompanhada por um familiar
fantasmagarico, uma silhueta de um lobo
que imita os movimentos dela. Falando ago-
ra dos aspeclos da conversao para o pode-
roso console PlayStation2, o primeiro ele-
mento que se destaca sao os graficos. Se
vocé achou que a Namco fez um excelente
trabalho em reconstruir toda a parte grafica de Soul Calibur para Dreamcast,
espere so ale vocé ver TTT para PS2. Todos os personagens foram recons-
truidos utilizando-se um numero de poligonos bem maior e efeitos que s6 o
PS2 é capaz de fazer. Os modelos dos luta-
dores tém praticamente a mesma qualidade
de Soul Calibur para DC, mas sua movimen-
tacdo e a de suas roupas e acessorios con-
segue superar seu rival (que na realidade
nao &, pois o SC também é& da Namco).
Onde TTT mostra uma evolucdo realmente
notavel sobre SC é nos cenarios. O nimero
de detalhes nestes é realmente impressio-
nante. Em SC, o chao era construido com
um simples poligono chato, uma textura de
alta resolugdo era adicionada e o efeito de
bump-mapping era aplicado (este uitimo efei-
to da uma sensacgao de relevo em um objeto
chato, aplicando uma segunda textura sobre
a primeira camada). Jaem TTT, o chdo pare-
ce ser construido em blocos diferentes, que
recebem o bump-mapping separadamente.
Objetos enarmes como arvores, templos,
montanhas, placas, pilares, vasos, escadas,
colunas e outros detalhes que passam des-
percebidos em um primeiro exame foram
adicionados. Como se ja ndo fosse o bas-
tante, para dar mais vida aos cenarios, pessoas agora transitam e assistem
as batalhas. Vocé podera vé-los torcendo, andando ou simplesmente reali-
zando suas tarefas, comao o velho que varre o chdo em frente ao templo no
cenario de Hwoarang ou os caras que tocam berimbau e atabaque no cenario
de Eddy Gordo. Alias, este tltimo € ainda o cenario que mais impressiona até
agora, pois foi adicionada uma folhagem no chao que parece mesmo real
{mas ainda nao sabe-se se as folhas sado poligonais ou elementos 3D e se
elas movem-se com os golpes dos lutadores ou apenas com a acdo do
vento, e também como ela mescla-se com os corpos dos personagens). Até
o momento, nem todos os personagens e cenarios foram construidos; seis.
personagens estao prontos (Hwoarang, Paul Phoenix, Jin Kazama, Jun
Kazama, Eddy Gordo e Lin Xiaoyu) e quatro cenarios foram concluidos (o
templo asteca de Ogre, o patio do templo de Hwoarang, as ruas de Lei e 0
descampado de Eddy). Ainda nao foram confirmadas as famosas cenas em
CG da série (de abertura e final de cada personagem), mas elas sdo bem
provaveis (ndo garante-se 100%, ja que Soul Calibur para DC nao ganhou
cenas em CG, como todos esperavam). A Namco deve ainda adicionar uma
série de modos de jogo e uma porrada de elementos adicionais, como ja é
tradicdo em suas conversdes. Lembre-se ainda que este € um game da
primeira geracdo para PlayStation2, da para se ter uma idéia do que teremos
pela frente (basta comparar a primeira geragao do DC, com VF3tb, com os
games mais recentes como o proprio SC). Parece mesmo que o PS2 veio
para ficar, e com um acervo enriquecido por titulos como este da Namco, a
briga vai ficar boa entre os consoles da nova geragao.
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Dead or Alive, produzido pela

Tecmo, foi langado pela primeira vez em
arcades, utilizando a placa Model 2 da
Sega. Mais tarde, o game foi convertido
para Sega Saturn e, posteriormente, para
PlayStation. Com seu sistema de jogo
rapido e divertido e suas lutadores um
tanto “cheias” e com um certo “balango”,
0 game rapidamente conquistou uma le-
gido de fas. Agora, a Tecmo traz a conti-
nuagdo do game para a préxima geragao.
Ao ser anunciado e exibido em sua forma
preliminar, confirmande que fazia uso da
placa Naomi para arcade, muitos especulavam que o game fazia uso de duas ou até
trés placas, tamanha a qualidade grafica. Posteriormente, a propria Tecmo desmen-
tiu o boato, afirmando que Dead or Alive 2 rodava em apenas UMA placa Naomi, o ;
garantiria uma futura conversao praticamente perfeita para Dreamcast. Apés me- - =
ses de espera, a Tecmo langou, em novembro, 0 game nos arcades do Japéo. E foi . . 3“
simplesmente um estouro; o jogo ja figurava instantaneamente no topo da lista dos ;
arcades mais jogados (superando KOF'99 e Tekken Tag Tournament, que trocavam

o primeiro lugar a varias semanas). Ago-

ra a Tecmo promete para margo uma con-

versao virtualmente perfeita para

Dreamcast, apesar de algumas peque-

nas modificagbes serem necessarias pela

diferenga de hardware (principalmente a

quantidade de memdria RAM) entre a

Naomi e o Dreamcast. Mesmo assim, a

Tecmo afirma que estas diferencas se-

rdo muito sutis, e mesmo quem viu a

versdo arcade ndo podera nota-las num

primeire exame. O aspecto mais impres-

sionante de Dead or Alive 2 é a parte
grafica. Este € o Gnico game com lutadores tdo detalhados e tdo bem animados
quanto Soul Calibur da Namco para DC. Mas o que é ainda mais surpreendente, é
que ele vai além de Soul Calibur, com cendrios que d&o urmn show. Além de muitos
objetos em movimento e um grande nimero de efeitos (as Danger Zones do original
continuam presentes), os cendrios ainda s&o multi-niveis. No cenario do riacho, por
exemplo, um lutador pode derrubar o outro cachoeira abaixo e a luta vai continuar
rolando I& embaixo. S6 mesma vendo o game
em movimento para vocé ter uma idéia da
qualidade gréfica de DoA2. Em alguns mo-
mentos vocé chega mesmo a pensar que
estd assistindo a uma daquelas seqliéncias
em CG, como na introdugao dos persona-
gens antes da batalha, com seus dramati-
cos angulos de visdo. Com mais este titulo,
o Dreamcast ja torna-se uma grande potén-
cia em matéria de games de luta, tanto em
quantidade quanto em qualidade (mas prin-
cipalmente neste Ultimo guesito).

LEIFANG
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Ao aparecer pela primeira vez no PlayStation, Guilty Gear da Arc Systems
(langado em versdo americana pela Atlus) causou um sucesso inesperado. O game
tinha um jeitao tipico de jogo de Neo Geo com alguns elementos de games da
Capcom, e mesmo assim com um conceito original. Uma trama bem elaborada e
personagens marcantes completavam o pacote, justificando todo o furor causado.
Recentemente, boatos correram que a Arc Systems estaria produzindo a continua-
¢ao do game, s6 que agora para arcades, utilizando a poderosa placa Naomi.
Felizmente, para os fds do game original, os boatos ndo eram infundados e reve-
laram-se verdadeiros quando a empresa revelou oficialmente a produgéo de Guilty
Gear 2, realmente desenvolvido para Naomi. E, pelas imagens preliminares do
game, ja da para se ter uma idéia da qualidade a se esperar. Fazendo uso do
poderoso hardware e da memadria RAM extra, a Arc Systems parece estar realizan-
do um trabalho primoroso. O game continua sendo em 2D, com uma evolugio
notavelmente gigantesca. A resolugdo geral é extremamente superior e a paleta
de cores foi aumentada consideravelmente. Os cenarios estdo muito mais detalha-
dos e praticamente cada objeto nele possui uma animagao separada. Os sprites
dos lutadores sao gigantescos, cheios de cor e detalhes e com uma animagao
eximia. So para se ter uma idéia, ainda em fase de produgao, mais de 7500 frames
de animagéo ja foram produzidos para os lutadores. Espera-se uma qualidade de
movimentag&o a par com a série Street Fighter Il da Capcom, rodando a 60 frames
por segundo. Cronologicamente, o game continua onde o primeiro acabou. A
histéria se passa no século XXIl, quando uma “magia” que cria infinitos recursos de
energia foi descoberta pela raga humana. Pelo seu uso de forma explorativa e
tentativas de monopdlio deste poder, guerras comegaram a explodir por todo o
mundo. Como um resultado disso, armas bioldgicas conhecidas como “gears” fo-
ram criadas. Estas criaturas nao tinham vontade prépria, apenas seguiam cega-
mente os designios dos seres humanos. E entdo que um Gear com sua propria
mente surge e se revolta contra a raga humana, tomando o controle de todos os
outros Gears; seu nome: Justice. O exército conseguiu prender Justice, mas apenas
poderia seld-lo em uma outra dimensdo. Os eventos passados no primeiro Guilty
Gear entdo tém inicio. Cinco anos depois, no ano de 2180, temendo a possibilida-
de da ressurreigdo de Justice, o governo unido liderado por um homem, de nome
Testament, abriu um torneio para revelar os lutadores mais fortes para pér um fim
em Justice. Na realidade, o torneio era apenas um pretexto para que Testament conseguisse ressuscitar Justice, mas seus planos falharam e Justice foi
derrotado, dando fim aos eventos de GG1. Enquanto o mundo parecia finalmente ter atingido a paz apos a morte de Justice, ndo demorou muito para
este siléncio ser quebrado. Menos de um ano apos o torneio, boatos correm de que Gears foram encontrados em funcionamento, mesmo sem que seu
lider estivesse presente. Um fato ainda mais estranho, era de que esses Gears estavam movendo-se por vontade propria, apesar de nao atacar os
humanos. Vendo isso como um novo sinal de perigo, especiaimente em um tempo onde as nagbes estavam mais uma vez objetivando usar os Gears
em beneficio préprio, alguns cidadédos rebelaram-se e surgiram para lutar. Até agora, todos os personagens do game original estédo confirmados para
Guilty Gear 2, com exce¢do de Kliff Andersen e Dr. Baldhead. Ainda nao foram liberados detalhes sobre o sistema de jogo, e o langamento esta
programado para os primeiros meses de 2000. Apds isso, hd uma grande chance de uma conversdo para Dreamcast.
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|_i- SEGA GT HOMOLOGATION SPECIAL
(a SEFE U8 Sega Mty

__/-Corrida -GD |

ara 17/02/2000 ne Japdo

EXPECTATIVA: dk A

Com jogos de corrida populares como
Gran Turismo 2000 (da Sony) e Ridge Racer V
(da Namco) em produgéo para PlayStation2, ; . o H TR
a Sega sentiu a necessidade de mais Um titu- | BEAe EE - A e SOERE LN
lo de corrida de peso (além de Sega Rally 2) Al e
para o seu Dreamcast. E assim surge Sega GT
Homologation Special, para concorrer com a
nova geracgao de games de corrida. Mas nao
se anime tanto, esta ndo & uma conversio do
Super GT do arcade (tambéem conhecido como
Scud Race), mas sim um game totalmente
original. Sega GT para DC pode ser descrito
como um novo Gran Turismo, ja que o “GT"
de seu titulo refere-se a “Grand Touring” e | ;
“Homologation” (homologacgéo) é o termo usa- | T e Lt
do quando se obtém uma licenga para carros |
da classe Touring. A Sega ja investiu nesta
categoria com Sega Touring Car, um excelen-
te game de corrida para arcade (Model 2) com
uma decente conversdo para Sega Saturn.
Sega GT possui uma gama de mais de 100
carros oficiais licenciados por companhias de
carro japonesas, incluindo Toyota, Nissan,
Honda, Mitsubishi, Subaru, Isuzu, Mazda,
Daihatsu e Suzuki. Alguns dos carros que esta- .
rao a sua disposicao sdo o Alto Works RS/Z HL EE
4WD da Suzuki, o Fairlady Z Versao S Twin
Turbo com 2 assentos da Nissan, o Cappuccino
da Suzuki, o Skyline GT-R V-Spec da Nissan,
o Sylvia Spec-S Aero da Nissan, o Pulsar Sé-
rie VZ-R N1 Versao Il da Nissan, o TRD Supra
TRD 3000 GT, o Celica SS-Il Super Strut
Package da Toyota, o MR-S S Edition da
Toyota, o GTC1999 Castrol Tom's Supra, o TRD Altezza TRD Racing Model e
o GTC1999 Pennzoil Nismo GT-R. Mas, apesar do game utilizar carros reais, as
pistas nas quais vocé vai correr sao ficticias. O motivo para isso & que a maioria
das pistas sao muito estreitas para um jogo de corrida deste porte. Ao contrario
da tradigdo da Sega em criar 3 pistas diferentes de dificuldade crescente, em
Sega GT vocé tem uma série de cursos disponiveis para sele¢cdo. Em uma pista
chamada Night Section-A, vocé dirige por estradas em uma cidade a noite,
bem no estilo dos rachas animais de Tokyo Highway Battle da Genki. As outras
pistas incluem Solid Circuit, Sky Peak Hill e Sprint Zone, onde vocé pilota em
circuitos como aqueles das corridas profissionais. Ha uma série de modos de
jogo — sendo o Championship o principal deles. Ao comegar sua carreira no
Championship Mode, vocé deve realizar um teste de direcdo para uma das oito
fabricantes de carro e obter uma licenga em uma das quatro classes — E, B, A
e SA. O teste de diregdo requer que vocé realize uma volta em um tragado
determinado. Vocé vai obter um Third Driver's Seat se vocé terminar a volta no
tempo determinado, e se vocé bater o melhor tempo, vocé pode ganhar um
Second ou First Driver's Seat também. Quando ja tiver adquirido uma licenga,
vocé pode comprar seu proprio carro e inscrever-se em diferentes corridas. Mas
ja que este € apenas o inicio do jogo, vocé pode comprar somente tipos basicos
de carro, ja que vocé tem uma quantia muito pequena em dinheiro. Depen-
dendo do seu tipo de carro e a licenga que vocé adquiriu, vocé pode entrar em
apenas alguns tipos de corrida, devido a regras e regulamentos. Vocé pode
ganhar prémios em dinheiro quando terminar corridas com resultados impres-
sionantes, assim como melhor volta. Com o prémio em dinheiro, vocé pode
comprar uma variedade de pecas para melhorar o potencial de seu carro.
Comprando mais pegas, vocé tem mais oportunidades para personalizar seu
carro. Vocé pode ainda praticar suas habilidades no volante no modo Single
Race ou correr contra o tempo no modo Time Aftack. E possivel também correr
contra um amige no modo Dual-Race. No Replay Booth, vocé pode ver suas
melhores corridas, gue ficam armazenadas no VMS, sempre que desejar. E no
Internet Mode, vocé pode baixar dados de Ghost Car de outros jogadores e
competir contra eles em sua prépria corrida; e vocé também podera acessar um
site especial de Sega GT disponivel apenas para usuarios de Dreamcast. Q
game sera compativel com o controle de corrida, a VGA Box e o Puru-Puru
Pack, e esta previsto para fevereiro no Japao, um meés antes de seus dois
principais concorrentes.
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Em 1997, MDK foi aclamado como um dos melhores games do ano. Produzido pela

- Shiny como seu primeiro game para PC (posteriormente ganhando uma versdo para
: PlayStation), o jogo herdava um pouco do humor de Earthworm Jim, mas em uma ambienta-
¢ao futurista e com muita violéncia, sendo aclamado pela critica e pelo publico. E pratica-
mente uma regra que algo que faga sucesso ganhe uma continuagdo, entdo ndo seria uma
surpresa que MDK2 logo desse as caras pelas maos da Shiny. Mas, para surpresa de
todos, quem esta produzindo esta continuacio ndo é a companhia de Earthworm Jim, mas
sim a canadense BioWare, conhecida pelo seu decente trabalho em Baldur's Gate de PC. A
fato é que a Interplay, detentora do titulo, possui uma porcentagem da Shiny, e como a
empresa nao tinha um time disponivel para a produgdo de MDK2 (ja que a produgdo de
Messiah esta ocupando a empresa), a Interplay decidiu entregar o projeto nas maos de uma
produtora de confianga. Entdo sobrou para a BioWare carregar o legado criado pelo game
original e preencher todas as expectativas de quem jogou o primeiro game. MDK néo &
conhecido pelo seu enredo, que parece mais uma adicdo de ultima hora, apenas um fundo
para justificar a agdo. Tentada por altos fluxos de energia elétrica que vagam no espago, a
- | Terra tentou aproveita-los para substituir os recursos naturais do planeta. Os resultados
*| foram desastrosos, ja que os fluxos eram povoados pelos maléficos Stream Riders, que
invadiram a Terra. E ai que entram Dr. Fluke Hawkins e seu protegido Kurt. O game tinha uma
justificativa para vocé correr por todos os lados em uma perspectiva de terceira pessoa em
niveis que nao tinham ligagéo alguma e atirando gratuitamente em inimigos variados. Alias,
uma boa ambientac@o para o nome do jogo (que vem da sigla Murder, Death, Kill). Vocé
controlava Kurt Hectic, equipado com uma roupagem especial com um numero de acesso-
| rios que concediam-lhe poderes enormes. Vocé ainda contava com a ajuda de um céo
@. robotico chamado Max e do proprio Dr. Hawkins. Agora, em MDK2, os Stream Riders
retornaram para a Terra, e vocé devera controlar Max, Dr. Fluke e Kurt para salvar o planeta
| (Max, Dr. e Kurt — MDK, entendeu?). Obviamente, cada personagem tem habilidades parti-
culares que proporcionam uma maneira diferente de jogar, assim como pontos fortes e
-| fracos bem definidos. Agora ha uma certa seqiiéncia desencadeada pelo desenvolvimento
| da historia do jogo, e cada personagem atua apenas em um ou outra fase predeterminada.
Assim, ha trés estilos de jogo em um tnico game. Enquanto MDK2 permanece um game de
tiro em terceira pessoa, vocé tem muitos elementos de puzzle para resolver ao jogar com
1 Dr. Fluke Hawkins, pura agdo e tiros com Max e um estilo mais espionagem e camuflagem
com Kurt. Para dar uma ambientagao mais adaptada para cada personagem, ha uma trilha
sonora diferente para cada um deles. O cdo Max possui quatro patas, o que da a ela a
capacidade de empunhar diversas armas simultaneamente, além de carregar um Jetpack,
dando uma nova dimenso ao jogo. Dr. Fluke combina diferentes objetos domésticos para
inventar armas poderosas, o que oferecera verdadeiros puzzles para descobrir os itens a
combinar para formar armas geniais (os produtores o descrevem como um “McGiver malu-
4 co”). Ja Kurt, o herdi do primeiro game, continua com sua mesma roupa e armas. Serao mais
¥ de 20 inimigos, recriados a partir de MDK1, variando desde pegqueninas criaturas sem
nenhum propdsito de combate (criadas mais pelo objetivo comico) até gigantescos mons-
tros que podem acabar com vocé com um unico tiro. Graficamente, a BioWare promete um
visual que vai ganhar muitos prémios, com seu sistema de particulas para diferentes efeitos
especiais e também um robusto sistema de animacao para os personagens, além de efeitos
de luz e sombra usados constantemente. MDK2 ndo fara uso de VMU para trocar dados de
personagens e armas com outros jogadores, apenas para Saves. O Modem também nao
estd nos planos, a empresa concentra-se em um sistema Single Player. Parece que a
BioWare esta mesmo realizando um trabalho decente, mas isso pode ndo ser suficiente. O
que estd em jogo agora ndo é apenas a qualidade, mas sim o grande senso de humor que
s0 a Shiny atinge em seus jogos. E isso s6 saberemos quando o game for langado.
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Com o desenvolvimento cada vez mais avangado da quarta versao de seu titulo peso-pesado
de RPG, Breath of Fire IV, a Capcom revela alguns detalhes sobre o enredo do game e seu
elenco de personagens. A trama se passa em um mundo contendo dois continentes, separados
por um oceano de lama. Vocé encontrara alguns dragdes pelo game, como Aura, Nosto, Junar

e Ta-Pu. Como manda a tradigao da seérie, os protagonistas da aventura séao Ryu e Nina. Mas
eles nao sao os mesmos de um jogo para outro, penpmenuo a eras diferentes; é algo ja visto
na série Zelda (onde Link e Zelda estao sempre presentes s$30 as mesmas pes
pertencendo a épocas diferentes de jogo para jogo). O heroi Ryu, gue batalha com sua katana
em punhos, & encontrado desacordado pela Princesa Nina no deserto do continente L ] ";‘ggﬁgf L
perdeu sua memaria e agora nao sabe os mistérios de sua origem, além de carregar um ank
item chamado de “Dragon’s Eye”, o qual ele ndo conhece a finalidade. Nina & a princesa de
Windia e membro dar. alada, a procura de sua irma mais velha que desapareceu; apesar de
ser ja uma garota r‘nadura ela ainda tem algumas qualidades de crianga. Scias € um mercendrio

que foi contratado pelo Leste durante a grande guerra; ele € uma alma sedenta que atualmente esta ocioso com o fim da guerra, por isso ele
se une aos jovens heréis em sua busca. O lado Leste esta sob o controle da familia Fuuren, regida pela figura patriarcal de Cray; o soberano
do continente e bem conhecido pelos méritos adquiridos durante o servigo ao exército na grande guerra. Do elenco atual, a figura mais
misteriosa & o Master, que veste uma armadura amaldicoada, a qual ele nunca tira, mesmo quando come ou dorme; por este motivo, ninguém
jamais viu seu rosto e sua raga é desconhecida; seu grupo o encontra ainda sob a maldicao, quando ele se une na busca. O game usa um
esquema defcenarios em 3D com personagens em sprites 2D. Os cenarios foram construidos de uma forma que eles parecessem pintados
a mao, para que os elementos 2D se mesclassem aos cenarios com perfeicdo (como em Grandia, por exemplo). Cada personagem term mais
de 3000 frames de animacZo diferentes, o que garante uma enorme variedade de movimentos. Se vocé ja se impressionou com as imagens,
fique avisado de que o game é ainda mais impressionante em movimento. Havera ainda um sistema de batalha totalmente adaptavel ao
gosto do jogador, permitinde que vocé selecione suas proprias taticas e use-as em batalhas. Breath of Fire IV ainda nao tem uma data de
langamento definida, e o langamento da versdao americana, apesar de muito provavel, ainda ndo foi anunciado.
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VIRTUA STRIKER 2: VERSION 2000.1
Sega

Futebol - GD

ara marce de 20600 nos Stales

o} arcade preferido de futebol da Sega chega ao Dreamcast Virtua Striker ja conquistou uma legigo
de fas incondicionais com suas diversas versdes. O game comegou modestamente na Model 2 e ja pulou |
para a Model 3 em sua segunda versdo. Desde entdo, o segundo game apenas ganhou upgrades, atualizan-
do-o e equilibrando-0. Assim foram Virtua Striker 2 Ver.98 e 99. Mas a Sega partiu para algo diferente com |
a proxima atualizagdo, produzindo Virtua Striker 2 Ver.2000 para a placa Naomi. As diferencgas graficas néo |
sdo muito grandes, e a qualidade permaneceu a par com aquela da Model 3. A versdo Dreamcast serd |
praticamente um upgrade desta Ultima, batizada de Virtua Striker 2: Version 2000.1. A esséncia do jogo é a
diversao, com partidas rapidas e descompromissadas, ao invés enfocar a técnica com centenas de
jogadas, taticas, formagbes e técnicas. Isso porque ele é um jogo de futebol no estilo arcade (como Super
Sidekicks, da SNK), e ndo um simulador (como a série Fifa, por exemplo). N3o gue ele nio possua certa |
teécnica e segredos que apenas os jogadores mais experientes podem dominar, mas VS2 ndo tem o
compromisso de possuir a profundidade e o realismo de simuladores. Vocé ndo controla a troca de
jogadores, o que é feito pelo computador e, surpreendentemente, funciona muito bem. Os controles s&o |
extremamente simples. No ataque, vocé tem um bot&o de passe curto, um passe longo e um chute. Quando
vocé pressiona o botdo de chute, uma barra de forga aparece; entao vocé deve apertar o botao novamente |
para determinar a forga desejada para o chute. Vocé pode tentar avancar o campo com apenas um jogador,
driblando os adversérios, mas a melhor técnica é atravessar o campo com passes. Na defesa as coisas |
ficam ainda mais simples: vocé sé tern um botao que realiza um carrinho (0 mesmo do passe curto), e a
estratégia consistem em vocé perseguir o adversario em posse da bola. A roubada de bola é feita
automaticamente quando seu jogador se aproxima do adversério. Vocé sé pode fazer carrinhos pela frente
— se fizer um por fras, realizara uma falta. Nao ha substituicdes e os jogadores néo se cansam, no Arcade *
Mode também ndo ha impedimentos e nem cartdes. Virtua Striker & pura agéo e diversdo, o que so € |
possivel livrando-se de vérias regras e elementos do futebol real. A grande sacada disso tudo— e onde vocé
devera praticar para dominar o jogo — é o controle dos jogadores. A Sega recriou a fisica e o realismo de
correr pelo campo, e o impulso € um fator que influi bastante na jogabilidade; vocé ndo pode simplesmente |
virar um jogador que esté correndo, e € exatamente nisso que consiste toda a técnica de VS2. Nos modos
de jogo, vocé tem o Arcade, que & uma Copa do Mundo resumida (sem primeira fase); o International Cup, #
com todas as fases do torneio (onde vocé pode optar por impedimentos, cartbes e escolher o tempo de |
jogo); o modo Tournament, onde vocé cria seu proprio torneio, definindo o nimero de times participantes por |
eliminatéria simples; e finalmente o League, onde vocé escolhe quais e quantos times vao participar, mas
0s jogos sdo por uma liga agendada. Tem ainda o modo Ranking, que nada mais € que o Arcade, mas sem |
continues e com uma nota dada de acordo com a sua performance no final. E, por fim, no Match Play, vocé
pode jogar uma partida contra um amigo, ou partir direto para os pénaltis. A dltima novidade exclusiva da
versdo DC é permitir que vocé salve replays de gols no VMU para assisti-los depois (e os gols ainda sdo
avaliados; quanto mais bonito, maior a nota). Graficamente, VS2V2000.1 é o melhor game de futebol, sem
comparagdo. O nivel de detalhes e a movimentagéo dos jogadores, camisetas, estadio e torcida séo
incriveis, e tudo roda a 60 fps. (com uma pequena queda em raros momentos). Depois de jogar Virtua Striker
2, sera dificil voltar a games graficamente inferiores de PC, PS ou N64. O game traz toda a perfeigdo do
arcade e muito mais. Até mesmo quem nao curte games de futebol podera se divertir com este excelente
titulo da Sega. O game deve ser langado no mercado americano e nacional em margo de 2000, mas se vocé
néo quiser esperar até |4, a versdo japonesa ja esta rodando desde o inicio de dezembro de 99.
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Quer mandar criticas? Desenhos? Sugestoées, duvidas ou
elogios? Entdo escreva para a redacédo da Revista Gamers
Rua Pio Xl, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 Sao Paulo - SP
ou “e-maie-nos” em gamers@edescala.com.br

SaudacGes bravos da Gamers. Meu codinome é
Merlin Fox, ou para os meus antigos companheiros de bra-
vatas, Raposa Negra, um ex-mercenario a servigo da frota
expedicionaria do Império Dragon. Para ser exato, perten-
¢0 a uma raga evoluida das raposas, a sagrada raga, mas
uma importante missio trouxe-me aqui neste planeta: Para
levar uma nova plataforma de divertimento ao meu plane-
ta. Eis as questdes que me incomodam m Monster
Rancher 2 no metodo “Disc Stone” vocés disseram que
era permitido colocar qualquer CD no Playstation para ob-
ter um monstro com atributos Unicos. Por acaso esses CD’s
seriam os de musica? E que tipo de monstro obterei. Se
for o caso com os Cd's do Raul Seixas, Mamonas, Titas e
Engenheiros do Hawai%2))Ainda consigo encontrar os CD's
Final Fantasy V e VIl sem ser Anthology’?@Uma suges-
tao: Que tal a cada més sair uma edigdo com um detona-
do, estratégia e truques para jogos de RPG incluindo um
brinde como chaveiro ou adesivo de alguns personagens.
Agora tenho que me despedir, pois agora irei arrasar uns

breve.

Vai entender... Bem, Reginaldo, La vio suas respostas:

Monster Rancher 2 (desde o primeiro, melhor dizendo) é
que qualquer CD, seja ele de multimidia, musica ou jogo,
possui um monstro dentro
dele selado pelos deuses em
épocas imemoriais. Assim,
pelo método de criagdo dos
Shrines "Disc Stones”, vocé
| pode conseguir uma infinidade
| de monstros através de seus
| CDs. Mas existern excegbes!
1 A maioria dos albuns de
bandas nacionais néo
possuem Montros, mas outras podem até ter. E, além disso,
existem até mesmo CDs muito especiais, que carregam
monstros MUITO poderosos, que s6 podem ser
conseguidos quando vocé possuir a insignia da IML, que
vocé consegue durante o jogo. epende da intensidade
gue vocé procurar... Ainda existem estes no mercado, mas
de forma reduzida, uma vez que ambos compdem a caixa
maravilhosa de FF Anthology. Agora, o porqué diabos de
VOoCcé querer os games em .

separado... Vai entender...
Com as mudangas que a
Gamers vem passando, sendo
semanal e tudo mais, quem
sabe? De qualquer forma,
sugestdo anotada!

amigos em Street Fighter Alpha. Até a préxima, tchau!! PS: -
Perdoem meu alter-ego, as vezes ele foge do controle. Até |

Parebéns, vocé ganhou um doce por descobrir! A idéia de

Hello galerinha da Gamers! Tudo beleza com
vocés??? Sou eu de novooolll Voltei com mais umas
perguntinhas!!! (E... fazer o que? E a vida!) Tuuuuudo bem, |
ent&o vamos Ver... HN! Figuei sabendo que v&o langar
0 8° game da série do Fatal Fury (Garou Densetsu), o Fatal
Fury: Wark of the Wolves, é verdade???? Pra que console
vai sair? (Bom... acho que pra PSX... e Neo Geo).(2))Outra
coisinha... Quais outros games pro Neo Geo Pocket exis-
tem? Eu sei que tem o King of Fighters R2, Fatal Fury e
Samurai Spirits... =)8) Sobre o Final Fantasy VIII, eu li por
ai que existe uma ilha s de draw points, é verdade? Se é,
onde que ela ta? pal Teremos uma continuagdo do The
Last Blade {G ka no Kenshi)?? Ahhhnnnnnnn

""" . Existe algum jogo a la R-Type pra PSX?
Alids... vai sair um R-Type pra N64?? Whoaaaal!!! Chega
de pregunta né? Beleza!ll Entdo..... (quem sabe) até o pré-
ximo més!iit FUI!

Ola, Paula, tudo bem
com vocé? Com a gente tfudo.
Bom, como sempre, la vamos
nos responder suas perguntas
(brincadeira...): @H)Hmmm...
i Bem, o oitavo game da série
| Fatal Fury é Garou Densetsu

""" Wild Ambition, desenvolvido
ps " para a placa Hyper Neo Geo
64 e ja langado ha algum tempo. Tem até uma versdo para
PS! Ja o nono titulo (a saber: Garou Densetsu, Garou Den-
setsu 2, Garou Densetsu Special, Garou Denselsu 3 - Hare
Karaou no Tatakai, Real Bout Garou Densetsu, Real Bout
Garou Densetsu Special e Garou Densetsu Wild Ambition)
recebera 0 nome de Garou - Mark of Wolves, para Arca-
des inicialmente, como o mostrado na segdo Game News
da edigdo passada.@Bom, o Neo Geo Pocket (Color ou
néo) ja possui um grande contingente de titulos, como KOF
R1 e R2, Samurai Spirits! 1 e 2, Metal Slug 1st Mission,
Fatal Fury 1st Contact, SNK vs. Capcom - Card Clash
Battle (SNK e Capcom Supporters), Sonic The Hedgehog
- Packet Adventure e tanfos outros, tofalizando uma meé-
dia de 50 jegos. @Uma itha somente com Draw Points?
Talvez voceé esteja falando das ilhas “Closest to Heaven”c
“Closest to Hell”. Ambas possuem MUITOS Draw Points e
de diversos fipos de magia, incluindo Ultima, Holy, Meltdo-
wn e M‘eteor.@ Gekka no Kenshi 2 ja esta rolando nos
arcades ha quase meio ano...
Bom, além de R-Type 4, versao
exclusiva do PS, existem Ei-
nhander (da Square), Sexy Pa-
rodius (Konami), Philosoma
(Sony), além de outros. Quanto
ao R-Type para N64, ndo ha in-
formacgdes quanto a isso. Res-
pondidas as stias duvidas?
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Blz galera da Gamers (“What is up Doc”). Meu nome
é Rodolfo Caceraghi dos Santos e mais conhecido como
Caju por todos. Eu gostaria de dizer com espléndido louvor
que a Gamers é uma revista fantastica e quase completa,
isso &, pelo numero de paginas que para mim ainda esta
pouco, porque vocés deviam explicar melhor as
debulhagdes, que para mim estdo muito mixurebas para al-

FFVI, FFVII, FFVIII, Xenogears, Breath Of Fire 1il. Também
de jogos de agdo como Megaman X. E fago uma promessa
que deveria ter feito muito tempo antes: De-agora em diante
s6 compro CD verdadeiro. Porque eu comprei FFVII pirata
e ndo funciona mais. Agora algumas perguntas: 1) Da pra
jogar com o Seifer em FFVIII com algum truque da Game
Shark? 2)Porque vocés nao fazem uma votagdo entre os
leitores para ver qual jogo seré debulhado ou tipo assim? 3)
Qual Video Game vocés acham melhor PXS ou SNES? Eu
gosto dos dois apesar de so ter um, mas eu ja tive um SNES,
um Mega Drive e um Atari. 4) Narf. 5) Porgue o céu é azul?
E & s6 o que eu tenho a dizer. “Que a Forga esteja com
Voce”.

| RopoLFo C. pos SANTOS

Bem, Rodolfo,
como vocé deve ter no-
tado, tivemos de resu-
mir “um pouco” o relato
de sua vida, mas temos
certeza que vocé ndo
vai se zangar... vai? Ali-
as, foi uma otima pro-
messa que vocé fez. Os
CDs piratas de Playstation, apesar de mais baratos, preju-
dicam o canh&o do console (uma vez que, sem a camada
de protegéo preta dos CDs originais e com dados gravados
desordenadamente, o canhéo € obrigado a procurar cons-
tanternente pelos fragmentos de informacéo, o que o des-
gasta e pode atée mesmo cessar seu funcionamento), o que
fara com que vocé, obrigatoriamente, compense toda a eco-
nomia nos CDs em um bom técnico. Mas vamos as duvi-
das. 1- Sim, da pra jogar com Seifer, Idea e até mesmo La-
guna, Kiros e Ward por todo o jogo. 2- Sempre publicamos
as estrategias dos jogos mais pedidos via cartas. Por isso,
a votagao ja é uma realidade aqui. 3- Bem, pode-se dizer
que o Playstation & uma espécie de novo Super Nintendo.
Uma quantidade infindavel de jogos, o apoio de gigantes
como Square, Capcom e Konami, uma boa aceitagdo pelo
publico e capacidade acima da média dos consoles de 32-
bit. Portanto, o PS é o SNES de hoje. 4- Hmm? Ah... Narf
pra vocé também. 5) Porque sim. Esperamos pelos seus
desenhos!

PS Vs. SNES

i

ESTRATEGIAS -

PIRATAS -

CDs
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guém entender, sem ofender é claro, mas vamos deixarde
lero lero e partir ao que interessa: Eu sou fa de RPG’'scoma — mais cak
~Controle - 4.7; Inovagao - 4.8; Diversao - 4.8; assim resul-

SEGA DREAMCAST

SONY PLAYSTATION

Caros (ou baratos) redatores da melhor revista de
games do Brasil (sei que essa frase ja ficou repetitiva, mas

fazer o qué? Nao podemos fugir da realidade...), estou re-i!

metendo essa carta por estar indignado com vocés:

COMO VOCES PODEM DAR (?1?) 4,3 PARA O MELHOR
JOGO DO SECULO? Enguanto vocés ndo conseguirem
as notas do game BIO HAZARD 3: Last Escape, eu, eu... e

-os milhares de fas pelo Brasil, ficaremos de luto... As notas

mais cabiveis ao jogo seriam: Graficos - 4.9; Som - 4.9;

tanda em 4.8 de media final Fora isso, os epilogues n&o
sao exatamente aqueles que vocés descreveram na res-
posta da edicdo 45. Os corretos sao: Jill, Chris, Barry, Claire,
Leon, Sherry, Ada e Hunk..Na minha opnido, em jogos
como RE, Dino Crisis, Metal Gear, etc., para serem publi-
cados records, os leitores deviam gravar o jogo inteiro numa
fita de video cassete, sem cortes, para que vocés compro-
vassem se o record foi ou ndo feito com o ajudado Game
Shark, pois esse aparelho acabou prejudicando em muito
os records em RE. O mais justo a fazer € anular todos os
records em RE e comecar uma nova disputa, ai gostaria de
ver qual seria a acdo dos caras que fizeram 1:04 em RE e
1:01 em RE2. Tenho o orgulho (e ainda posso provar) de
dizer que fiz 1:12'31 em RE e 1:19'66 em RE2 com Leon e
sem ajuda de Game Shark! Gostaria que vocés fizessem
um comentario a respeito desse Ultimo paragrafo. No
detonado do BH3: LE, para fazer o 2° final ndo é necessa-
rio fazer tudo o que vocés escreveram e sim, basta apenas
escolher a 2° opgdo quando Nemesis aparecer na ponte.
Se fizermos do jeito que vocés descreveram, havera um
Bug, pois na hora de ir ao posto de gasolina, ao invés de
aparecer Carlos, sera Nicholas que aparecera, e € impro-
vavel que ele se salve da explosao e depois, como ele apa-
rece no final do jogo?.S() para terminar, esta... (ndo sei

se escolho enorme ou exagerada) carta, pelo Game Shark |

ha a possibilidade de se jogar com Nemesis no modo The
Mercenaries mas, como dito, pelo Game Shark. Vocés sa-
bem alguma outra maneira de se jogar com ele? Um gran-
de abraco de todos os membros e associados do Resident
Evil STARS Club. Se nao for pedir muito gostaria que vocés
publicassem o enderego do clube que é: RESC (Resident
Evil STARS Club) - Rua Trés, n° 28, Kobayat Libano,
Piracicaba - SP, CEP 13403-236. Nossas utimas novida-
des sao: imagens de RE e RE2: The Movie, RE3, RE: Code
Veronica, Bio Hazard Gun Survivor e as 20 primeiras car-
tas que chegarem, ir&o ganhar um folheto com um pouco
sobre o nosso arquivo de RE.

i:_ELEY'l’I:IN Luiz PALAVRO

Agradecemos pelos elogios e pelo “baratos”.. Mas

vamos lfafd=Bem, comparemos entdo: 4.9 foi a nota dada a
Final Fantasy VIll (alias, o unico game de PS a receber

Os RECORDES

SoNY PLAYSTATION
Jogo 1- & reuifo 1

NINTENDO 64
Jogo 2 - 2
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esta nota merecidamente). Graficamente, ambos tem personagens textu-
rizados em tempo real, cenario pré-renderizados e CGs. Comparando,
FFVIiI possui CGs de uma qualidade muito maior que RE3, sendo ainda
em Tela Inteira. Sem mencionar o brilhante fato de que vocé pode. algu-
mas vezes, se movimentar e realizar agdes durante tais sequéncias, algo
impossivel no game da Capcom. Os cenarios pre-renderizados de FF pos-
suem elementos que se movimentam constantemente, quase como pe-
qguenas CGs em todos os cenarios — o mesmo néo pode ser dito de RES. “FIGHTER - Sigla para Faculdades Integra-
O unico ponto que realmente venceria FF (e ndo com uma larga vanta- FRASE das de Gamemaniacos Hospitalizados Ten-
gem) seriam as texturas dos personagens. Por isso, 4.3 seria uma nota DO M E 5! tando Enfrentar o Ryu.” - Leonardo Carva-

Justa. O som melhorou bastante em relagé@o ao seu predecessor, mas néo
chega a uma perfeicdo. Alias, longe disso. O controle é um pouco mais
implementado que a maioria dos games do género, mas permanece um
pouco travado e sem liberdade de movimento. A inovagéo fica por parte
das municées, dos eventos multiplos e pelo enredo reparticionado. Mas as
balas sdo somente uma implementacéo do sistema de melhoria de armas
da segunda versédo, os eventos sdo herdados de Dino Crisis e o enredo
ndo é mais que uma continuagédo da saga... Tudo completamente diferente
de um Final Fantasy (ok, ja falamos demais dele), que sempre altera seus
sistemas, seus enredos e formas de desenrolar. Além disso, séo notas
dadas por redatores distintos, expressando opm:oes pessoais. Assim, gosto
néo se discuter, @ Obrigado pelos toques.(3=Por melhor que sejam as
folos ou monfagens temos meios de descobrir os usuérios de Game Sha-
rk. E, como nas novas regras do “Os Melhores do Més®, agora estes serdo
banidos Sumariamente@éﬂa mesma forma que era possivel se usar Chris
no The 4th Survivor de REZ2 original (e ndo Director’s Cut) somente com o
Game Shark, Nemesis so pode ser usado desta forma.

E ai galera da Gamers, tudo em cima? Tenho algumas duvidas
para vocés resolverem. 1) Se Street Fighter Zero 3 sai ou n&o sai para o
Saturn (edigdo n° 34 vocés confirmaram que o jogo ja estava confirmado
para os consoles de 32 bits da Sega e da Sony). Ah, ndo esqueca de
Resident Evil 2 também (edigdes n® 29, resposta de um E-mail de Jorge
Luis e n® 27 vocés confirmaram que vai langar para o Saturn em dois CD'’s,
sem previsdo de langamento). 2) Se a SNK vai continuar produzindo seus
incriveis jogos para o console da Sega. 3) Se o console de 32 bits da Sega
tem condicbes de rodar Marvel vs Capcom, com seu cartucho RAM de
4Mb. Se tiver, a Sega tem planos de lancar este jogo e continuar langando
outros langamentos? Espero as respostas ansioso para jogar RE2 e SFZ3
no meu Sega Saturn Um abra@o a toda a galera da Gamers!

Doug, Iemos uma péssima noticia a dar: o Saturn j& esta morto e
enterrado. SFZero 3 ja foi lancado, quase que simultaneamente com a
versdo DC, sdo tdo bom e rapido quanto esta. REZ2 foi cancelado com a
passagem da base da Capcom para o Sega Dreamcast, uma vez que o
Sat nao terica capacidade para rodar seus games mais novos (Marvel Vs.
Capcom entre eles). Seguindo o mesmo exemplo, a SNK nao planeja lan-
gar mais nada para o console, sendo seu proximo KOF, KOF'99, para DC,
em margo. Bem, infelizmente, o a era Saturn acabou sem deixar rastros...

Envie o nome, endereco e uma pequena descricdo sobre seu clube!

Female Detonator of Games

R. da Gloria, 790 - Apto 132, Liberdade, Sao Paulo - SP CEP 01510 - 000

E o primeiro clube feito por garotas. Trocamos dicas, truques e codigos de Game
Shark e Action Replay de videogames do sistema Playstation. Também atendemos
davidas de jogos.

Omega Multi Clube
R. Conchas, 938, V. Aparecida, Itapeva, Sdo Paulo - SP CEP 18400 - 000
Este clube lhe envia as dicas do jogo que voceé pedir. Para mais informagées, escreva.

Evil Game
R. Willy Sholland, 1002, Joinville - SC CEP 89225 - 500
Temos carteirinha de socio.

Equipe Player Um

Av. Marechal Fontelle, 5516-A, Realengo, Rio de Janeiro - RJ CEP 21750 - 000
E-Mail: boura@zipmail.com.br Fazemos frocas e fornecemos dicas de N64, PS, Sat,
PC, Mega, SNES. etc. Ndo cobramos nenhuma taxa.

Iho de Oliveira

Planeta Terra chamando! Planeta Terra chama-
mando... Bzzzz... Qiiiii! Di novo! Tinky Winky... Bzzz... Ta
louco viu! Ndo tem nada para ver na TV! Vou escrever
uma carta ja que eu nao tenho nada para fazer, para ague-
la revista que eu gasto o meu dinheiro a Ga-Ga-Ga... Qual
o nome mesmao? Haaa, ta aqui na capa! Al amigos des-
colados da Gamers! Meu nome € Daniel Scarpeli, moro
aqui em uma cidade chamada Cagapava (vocés ja ouvi-
ram falar dela por ai?) e nao perco uma edicdo dessa
revista maravilhosa, feita por gente mais maravilhosa ain-
da. E tenho uma sugestdo: porque vocés ndo mandam
posters de mulheres nuas na préxima edi¢éio? Isso seria
util para nos leitores. Mas vamos para o que interessa!l
Gostaria que vocé esclarecessem algumas duvidas crueis
que me perseguem! 1) Tenho um Master System, ha um
més comprei um cartucho Neo-Geo e ndo consigo encai-
xa-lo no meu Master. Poderiam me ajudar???{2)) Existe
algum personagem homossexual no mundo dos games?
3) Em Resident Evil, naquele quartinho onde se prepara
o V-Jolt o que Crisis e Rebeca “coisam” |a dentro? 4)
Quem matou Odete Roitman? Eu ndo lembro mais!(3)
Quem veio primeiro o ovo ou a galinha? 6) Porque vo-
cés, caras inteligentes, perdem tempo respondendo es-
tas perguntas idiotas? Vocés ndo tem nada para fazer?
Aqui vou me despedindo e espero que voceés esclare-
¢am a minha divida. Abrago para tedos!!! PS: Desculpe
pelos erros de portugués. Agora com licenga que eu vou
até a TV mudar de canal... Bzzzz... Pékeman!!l OBAIl

DANIEL SCARPELI CACAPAV S F

PREPRRANDO NODULO DE RESPOSTA... CLICK! PU-PUL TELE-
FONICA INFORMA: O TELEFONE DISCADA NAD EXISTE. FRVOR VERIFICAR O
NUMERD £ TENTAR NOVAMENTE .. CLICK! PU-PULI RODIN.C PREPARADO.
IMICIAR TRANSFERENCIA DE DADOS! Ola, Daniel de Cagapava
(uma pergunta... Cagapava o qué?), estamos muito feli-
zes de vocé dedicar o seu escasse tempo livre para nos
enviar esta carta! Bem, adoramos sua sugestao de envi-
ar pésteres de mulheres nuas nas edicées da Gamers...
Elas seriam de EXTREMA utilidade para os leifores —
sem dizer para nds, em especial para se CONSEGUIR
estas fotos.. hehe... Alias, até colocamos este assunto
como o primeiro da pauta da proxima reunido! Mas va-
mos aos outros assuntos antes.!1- Bem, vocé tem duas
opcoes: vocé pode abrir o seu console com um saca ro-
lhas e usar um macarico para fundir o slot de encaixe
com o pente do cartucho ou mesmo usar uma moto-ser-
ra para lixar as bordas para facilitar o encaixe. Para am-
bas ndo garantimos o funcionamento de um ou de ou-
fro... Nossa sugestao e gue vocé parla para um console
mais avangado que o Master System. Tente, talvez, um
daqueles Aquaplays da Disney. 2-Tem um lal de Scarpe-
li, do game de sinuca The King of Em-Cacapava Hustfer,
mas néo se sabe exatamente se ele é realmente um ho-
mem... Mas vai saber.(3- Pode apostar nisso... Eles coi-
sam e depois recolhem um monte de bagulhétis pra fa-
zer aquele trogo...'4- Assita o capitulo 871 da novela das
oifo... Talvez vocé ache a resposta.(8-)A verdade esta la
fora.. (6= Inteligentes? Quem, nos? Ah, é... Bom, continu-
amos a respondé-las por que os idiotas ndo param de
manda-las, oras! Alem dis... BZZZT BZZT! PIRCHU! BNl DONKIE!
ERROR 506. VOCE FII DESCONECTADD 0O NODULD DE RESPOSTAR. FA-
VOR TENTAR NOVARENTE...
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[ NINTENDO 64 |
KONG 64
Camera
Use Tiny e encolha para entrar na
fairy-shaped stone building no cubo
principal. Pegue a cadmera para co-
mecar fotografando as fadas escon-
didas no game e habilite as opgoes
do "Mystery Menu".

DK Theater
Encontre e fotografe duas fadas
para habilitar a opgao DK Theater
no "Mystery Menu". Esta opgéo per-
mite ver todas as sequiéncias de ani-
macao.

!

.
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¥
-
-

Estagios béonus
Encontre e fotografe seis fadas com
a camera, entao localize Rambi o
rino, e enquadre o peixe espada
para habilitar seus estagios bonus.

Donkey Kong original

Use um Gorilla-Grab para operar a
alavanca na area Frantic Factory,
entao jogue o game Donkey Kong
original. Complete todos os quatro
estagios e entdo jogue mais uma
vez e complete o game para cole-
tar a Moeda Nintendo. Entéo, en-
contre e fotografe seis fadas para
habilitar o opcao Donkey Kong ori-
ginal no "Mystery Menu".

Jetpac
Colete pelo menos quinze Banana
Medals, entao visite Cranky para
jogar o game Jetpac. Obtenha
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5.000 pontos no game para cole-
tar a Moeda Rareware. Entéao, en-
contre e fotografe seis fadas para
habilitar a opgédo Jetpac no
"Mystery Menu".

Lutar com o chefe novamente
Encontre e fotografe dez fadas para
habilitar a opcdo Boss Battle no
"Mystery Menu". Ela permite que
voceé lute novamente com qualquer
chefe que ja tenha sido derrotado.

Krusha no Multi-Player
Encontre e fotografe quinze fadas
para habilitar Krusha na opcao
Multi-Player no "Mystery Menu".

Cheat Mode
Encontre e fotografe todas as vin-
te fadas para habilitar a opgéao
Cheat Mode no "Mystery Menu" e
itens infinitos durante o game.

Fases boénus
Encontre e pegue quarenta
Blueprints e leve para Snide para
habilitar oito fases bénus (Batty
Barrel Bash, Beaver Bother, Big
Bug Bash, Krazy Kong Klamor,
Kremling Kosh, Peril Path Panic,
Searchlight Seek e Teetering Turtle
Trouble).

Restaurar
watermelon meter
guando estiver com pouca energia,
se aproxime de um "Tag Barrel",
pule dentro dele e saia para encher

seu watermelon meter.

PSYCHIC 0
Jogue como Rlchard Wong
Acumule mais de seis horas de
jogo. Alternativamente, complete o
story mode com todos os dez per-
sonagens.

Jogue como Keith Evans
Acumule mais de doze horas de
jogo. Alternativamente, habilite
Richard Wong e entdo complete o
arcade mode com todos os perso-
nagens com o game fixado em dois
rounds.

Jogue como Burn Gliffis
Habilite Richard Wong e Keith
Evans. Entao, complete os modos
story e arcade com todos os perso-
nagens, incluindo Richard Wong e
Keith Evans, com o game fixado em
dois rounds.

Jogue como Evil (Silver) Emilio
Acumule mais de dezesseis horas
de jogo. Alternativamente, jogue
como Emilio trinta vezes. Ele é idén-
tico ao Emilio mas com golpes dife-
rentes.

Jogue como Good (Golden)
Emilio
Acumule mais de dezoito horas de
jogo. Alternativamente, jogue como
Emilio cinqlienta vezes. Ele é qua-
se idéntico ao Emilio, mas melhor.

Apresentacéao do PF1
Habilite Keith Evans e Burn Gliffis.
Ent&o, deixe a demo rodar para ver
uma batalha graficamente melhora-
da de Psychic Force 1 entre Keith e
Burn.

Artworks escondidas
Insira 0 game no drive de CD-ROM
de seu PC e descole imagens .BMP
do game no diretério raiz.




PLAYSTATION

GRAND THEFT AUTO 2
Level select
Entre com "ITSALLUP" como um
nome de jogador.

Energia infinita
Entre com "LIVELONG" como um
nome de jogador.

Todas as armas
Entre com "NAVARONE" como um
nome de jogador.

Sem policia
Entre com "LOSEFEDS" como um
nome de jogador.

Exibir coordenadas
Entre com "WUGGLES" como um
nome de jogador.

Maximo nivel desejado
Entre com "DESIRES" como um
nome de jogador.

$500.000
Entre com "MUCHCASH" como um
nome de jogador.

5x multiplier
Entre com "HIGHFIVE" como um
nome de jogador.

10 milhées de pontos
Entre com "BIGSCORE" como um
nome de jogador.

Debug basic scripts
Entre com "NOFRILLS" como um
nome de jogador.

Sintonizar o radio
Quando dirigir um carro que tenha
um radio, pressione M para mudar
a estacéo.

PLAYSTATION

TOMORROW NEVER DIES
Habilitar todas as
missoes
No menu principal, pressione Select
(2 vezes), O (2 vezes), L1 (2 ve-
zes), O, L1 (2 vezes). Se vocé en-
trar com o codigo corretamente, ou-

vira um som.

Ver todas as
seqliéncias de FMV
No menu principal, pressione Select
(2 vezes), O (2 vezes), L1 (7 ve-
zes) para habilitar todas as seqén-
cias de FMV na opg¢&o "Mov" em
"Options".

Cinquenta med kits
Pause o game e pressione Select
(2 vezes), O (2 vezes), A, Select.
Se vocé entrar com o codigo corre-
tamente, o game ira voltar automa-
ticamente da tela de pause ao jogo
normal.
Todas as armas da missao atual
com munig¢do cheia
Pause o game e pressione Select
(2 vezes), O (2 vezes), L1 (2 ve-
zes), R1 (2 vezes).

Ethereal mode
Pause o game e pressione Select
(2 vezes), O (2 vezes), A (4 vezes)
para se tornar invencivel nas par-
tes do game onde health packs néo
podem ser usadas, como nos car-
ros ou Nos esquis.

Complete a missao

atual com sucesso
Pause o game e pressione Select
(2 vezes), O (2 vezes), Select, O.

Ver através das paredes
Pause o game e pressione Select
(2 vezes), O (2 vezes), Select (2
vezes), O (2 vezes).

Ver informagodes debug
Pause o game e pressione Select
(2 vezes), O (2 vezes), L2, R2, L2
para exibir varios nimeros e posi-
coes. Se vocé entrar com o codigo
corretamente, o game ira voltar au-
tomaticamente da tela de pause
para o jogo normal. Pressione R2,
L2, R2 para desabilitar este codigo.

Desconhecidos
Pause o game e pressione Select
(2 vezes), O (2 vezes), Select (2
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vezes), R1 (2 vezes). Pause o game
e pressione Select (2 vezes), O (2
vezes),[ ], A, []. Entrando com os
cédigos corretamente o game vol-
tara automaticamente da tela de
pause para o jogo normal.

LI 5
o

BATTLETANX:
GLOBAL ASSAULT
Level select
Entre com "80DYS" como um co6-
digo.

}H!'HSSM!H

'Y
T — -

Invencibilidade
Entre com "HPPYHPPY" como um
cédigo.
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Todas as armas
Entre com "RCKTSRDGLR" como
um codigo.

FAENEMIES KILLED

Brandon gang
Entre com "NNKNHCKS" como um
cédigo.

“We made the right
choice to leave, Madison
It was the only way to
avoid fighting our own
people! But how did
that Dueeniord hypnotize
our warriors?®"

Custom 1 gang
Entre com "TRDDYBRRKS" como
um codigo para habilitar a Custom
1 gang (M2 Hydra tank) no modo
multi-player.

Modo Campaign bénus
Entre com "WRDRB" como um co-
digo para habilitar um level secreto
apos o modo campaign ser comple-
tado.

I ENEMIES KILLED

s

PLAYSTATION
UM JAMMER LAMMY
Bonus Parappa
Complete o game e entio volte para
a tela de selecao de fases. Pressi-
one > até as fases bonus de
Parappa aparecerem.

Parappa e Lammy

Two player levels
Complete todas as fases bénus de
Parappa.

Special menu
Complete todas as fases do game,
incluindo Lammy e Parrappa. En-
tao, selecione a opcgéo "Special” na
tela titulo para exibir um novo menu
gue permite jogar todas as musicas
com todos os personagens do game
dancando sob seu controle.

Personalizar letras
e notas
Carregue o game e imediatamente
resete o PlayStation quando Lammy
aparecer na tela titulo. Entéo deixe
0 game recarregar € um novo menu
ira aparecer perto da guitarra de
Lammy na tela titulo. Use as opgdes
para personalizar as letras e notas.

said.!
oR ITHF.
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NINTENDO 64

NEW TETRIS
Turbo mode
Selecione o modo single player,
entre com "2FAST4U" como um
nome, cologue o cursor sobre "OK"
e pressione A. Quando o game co-
megcar, 0s blocos irdo cair mais ra-
pidamente.

Turbo CPU mode
Selecione o modo single player,
entre com "AlI2EZ4U" como um
nome, coloque o cursor sobre "OK"
e pressione A. Quando o game co-
mecar, os blocos da CPU irdo cair
mais rapidamente, enquanto os
seus permanecerao na velocidade
normal.

Caleidoscépio musical

Na tela de opcoes de audio, deixe
a musica em "Haluci" e o music
mode em "Choose". Selecione o
modo single player, entre com "HA-
LUCI" como um nome, cologue o
cursor sobre "OK" e pressione A.
Um caleidoscopio ira aparecer no
lugar do game. Nota: o Nintendo 64
deve ser resetado para sair deste
modo.

Deletar totais de linhas
e resetar Wonders
Selecione 0 modo single player,
entre com "O1DERS" como um
nome, coloque o cursor sobre "OK"
e pressione A.

Deletar totais de
linhas, resetar Wonders,
apagar high scores
Selecione o modo single player,
entre com "1N175R4M" como um
nome, coloque o cursor sobre "OK"
e pressione A.

NINTENDO 64

WINBACK:
COVERT OPERATIONS
Energia infinita
Na tela "Press Start", pressione v,
N (2 vezes), V (3 vezes), C-«, C-
A Entdo segure C-4 e pressione
Start.

IR

Trial mode
Na tela "Press Start", pressione 1,

V(2 vezes), > (3 vezes), € (4 ve-
zes). Entéo segure C-Y e pressio-

ne Start para habilitar o modo trial.

Este modo permite que qualquer

fase do game seja jogada.

Todos os personagens
do modo multi-player
Na tela "Press Start", pressione M,

S, N
PRODICAS
¥ (2 vezes), & (3 vezes), € (4 ve-
zes). Entao segure C- 4 e pressio-
ne Start para habilitar todos os che-
fes como também os personagens
do exército no modo multi-player.
Alternativamente, complete o game
nos niveis de dificuldade easy e
normal.

Munigao infinita

no story mode
Quando estiver sem munic¢éo para
a pistol no story mode, pressione B
para recarregar.

Max power,
sudden death, trial modes

Complete o game no nivel de difi-
culdade hard para habilitar max po-
wer, sudden death e trial modes.

GAMEBOYCOLOR

CARMAGEDDON
Todos os
carros e pistas
Basta entrar com a password

0Z6SZD[SKULL]V
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NASCAR 2000
Corra como Alan Kulwicki
Na tela de selegdo de motorista,
pressione L1, R1, L2, R2, ], R1,
L1 R2 122°@),

Corra como Benny Parsons
Na tela de selegcdo de motorista,
pressione L1, R2, R1, L2, [], R2,
L1, R1,.12 @

Corra como Davey Allison
Comece uma temporada e ganhe
as primeiras das quatro poles e cor-
ridas para habilitar Davey Allison.

Pista Montana
Termine as dez corridas no modo
"Race The King" em primeiro lugar.

Configura¢cdes recomendadas
As configuracdes abaixo foram usa-
das para obter todos os poles e to-
dos os primeiros lugares. Para
shocks e tire pressure a legenda é
L = esquerda, R = direita, F = fren-
te, B = tras.

Nota: as configuracdes servem para
Playstation e Nintendo 64.

NINTENDO 64

RAGE WARS
Cheat menu
Na tela titulo, pressione Z para exi-
bir o cheat menu. '
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MISSION: IMPOSSIBLE
Mensagem secreta
dos programadores
Entre. com "TTOPFSECRETT"
como uma password na tela "Load
Game".

Ver seqiéncias de FMV
Entre com "SEECOOLMOVIE"
como uma password na tela "Load
Game".

Modo Slow-motion
Entre com "IMTIREDTODAY" como
uma password na tela "Load Game"
e ignore a mensagem "Bad Pas-
sword".

Turbo mode

Entre com "GOOUTTAMYWAY"
como uma password na tela "Load
Game" e ignore a mensagem "Bad
Password".

Super pulo
Entre com "BIONICJUMPER" como
uma password na tela "Load Game"

e ignore a mensagem "Bad Pas-
sword".

Desabilitar
Al (inteligéncia artificial)
Entre com "SCAREDSTIFFF" como
uma password na tela "Load Game"
e ignore a mensagem "Bad Pas-
sword".

Nao sabemos para
que serve
Entre com "GOFIRSTFRAME"
como uma password na tela "Load
Game" e ignore a mensagem "Bad
Password".




TEST DRIVE 6
Vencer o modo Bomber
Entre com "RFGTR" como um
nome. Alternativamente, pegue to-
dos os speeders nas pistas Paris,
Rome, New York, Hong Kong e
London no modo cop chase.

Todos os desafios: entre com
"OPIOP" como um nome.

Todos os carros: entre com
"BEGY™Y .

Todas as pistas:
"ERDRTH" .

Todas as pistas rapidas: entre
com "CVCVBM".

Pista curtas: entre com "QTFHYF".
$6.000.000: entre com "AKJGQ".
Desabilitar checkpoints: entre
com "FFOEMIT" .

entre com

NINTENDO 64

WWF WRESTLEMANIA 2000
Lutadores bonus
Complete o modo "Road To

WrestleMania".

Versbes alternativas
Na tela de selecéo de personagens,
pressione C-« ou C-p.

Personagem aleatério
Na tela de sele¢cdo de personagens,
pressione C-V.

PLAYSTATION

TWISTED METAL 4

Comandos especiais
Freeze:
= 2P S22
Rear freeze:
e PR U SN
Massive attack:
NV 0 NN 0
Rear massive attack:
I 20 N 2% NN P NN 7
Rear attack:
>, V1,2 < 4
Jump:
G RS 1
Shield:
DA, S
Invisibility:
N8 0
Hyperspace:
NN

=)

[ PLAYSTATION |

TOMB RAIDER:

THE LAST REVELATION

As dicas a seguir exigem um
pouco de paciéncia e persisténcia
para que funcionem, pois sdo um
pouco dificeis de serem inseridas
na primeira tentativa.

Quando estiver jogando, fique
parado com Lara e deixe-a olhan-
do para a direcdo Norte (utilize a
bussola, de forma a deixar o pon-
teiro em cima da diregao citada —
ela estara marcada de vermelho).
E imprescindivel que Lara fique na
direcao Norte para que a dica fun-
cione. Ap6s seguir esta parte da
dica, entre no inventario e fagca um
dos truques abaixo para:

- ITENS ILIMITADOS*

Dentro do seu inventario, se-
lecione o Small Medkit (mas n&o o
use). Feito isso, aperte simultanea-
mente L1, L2, R1, R2, e 4. Nada

PRODICAS

vai acontecer visualmente, mas se
a dica deu certo, vocé poderd usar
gualquer item que ele ndo sera gas-
fo. Obs.: Vocé deve ter/coletar os
itens para que eles fiqguem ilimita-
dos apds a execugao do truque.

- OBTER ITENS IMPORTANTES
DA FASE**

Dentro do seu inventario, se-
lecione um Large Medkit (lembre-
se, ndo use). Em seguida, aperte
simultaneamente L1, L2, R1, R2, e
V. Se o truque for inserido perfeita-
mente, todos os itens referentes a
fase vao aparecer em seu inventa-
rio.

* Para saber se o trugue funcionou,
use um dos Medkits — certifican-
do-se que a quantidade do mesmo
ndo baixara —, caso nao tenha, ten-
te novamente, nédo esquecendo de
revisar a primeira parte da dica.

** Os itens que o truque insere em
seu inventario sdo apenas os arte-
fatos utilizados em puzzles, portas
e afins, n&do funcionando para cole-
tar todos os itens — munigao, ar-
mas, Medkits, acessorios, etc.
Observacao Geral: Os truques so
funcionam na fases em que foram
utilizadas, tendo de ser executadas
novamente nas fases seguintes se
quiser permanecer com tal privilé-
gio. Um truque também pode anu-
lar o outro.
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PLAYSTAION 3007E520 0020

ARC THE LAD 3
Destravar protecao
D0021DF6 1040
80021DF6 1000
ou
DO07EC10 000E
8007EC10 0000
DO07EC10 0005
8007EC10 0000
Joker Command
D0O097FB4 XXXX
Dinheiro infinito
8009D368 423F
8009D36A 000F
GP infinito
8009DE34 967F
8009DE36 0098
Personagem principal
HP atual
8007E49C FFFF
HP méaximo
8007E49E FFFF
MP atual
8007E4A2 O3ES8
MP maximo
8007E4A4 03ES8
Maximo upgrade apos
uma batalha
8012EA10 6363
8012EA12 6363
8012EA14 6363
Todas as skills
E007E4CA 00FE0007
3007E4CA 0002
3007E4CE 0006
3007E4DO0 0007
3007E4D2 000A
3007E4D4 000D
3007E4D6 0010
3007E4D8 0013
Skills maximas
EOQO7ES51A 00630007
3007E51A 001D
3007E51C 001E
3007E51E 001F

"

3007E522 0023
3007E524 0026
3007E526 0029
Tempo = 0'00"
800BA18C 0000
Move infinito
Select+L2 = ativa
Select+R2 = desativa
D0097FB4 0101
800F48D0 0000
D0097FB4 0102
800F48D0 0001
Todos Supp. itens
300AE724 0027
B0270002 00000001
300AE878 0000
Supp. itens infinitos
300AE724 0027
B0270002 00000000
300AE879 00FF
Todas as armas
300AE725 0068
B0680002 00000001
300AE8C8 0028
Armas infinitas
300AE725 0068
B0680002 00000000
300AE8C9 00FF
Toda defense
300AE726 0030
B0300002 00000001
300AE99A 0091
Defense infinita
300AE726 0030
B0300002 00000000
300AE99B 00FF
Magic itens
300AE727 002C
B02C0002 00000001
800AE9FC FFC2
Combine itens
300AE728 0010
B0100002 00000001
800AEA56 FFEF
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Health Packs infinitos
800AC43C 0099
Oxigénio infinito
800AC30E 0588
Sprint Stamina infinito
800A8D8C 0078
Munigao de

Shotgun infinto
800AC448 0054
Municdo de
Crossbow infinito
800AC452 0026
Munigao de Uzi
800AC444 FFFF
Municao de Grenade
800AC44C 0004

Lara veloz

800AA804 0001
Oxigénio infinito
800ac30e06b2

PLAYSTATION

MEDAL OF HONOR
Joker Command
D00Q93B7C ??7??

Turbo Joker Command
D0093C08 ?777?
80093C08 0000

Invencibilidade para

todos (todas as fases)
8004ACBA 2400

1-Hit mata

(todos, todas as fases)
8004ACBE 2400
Energia infinita
(todos, todas as fases)
8004ACC2 2400

Ammo infinita (quando

pega, todas as fases)
D00461AA A462
800461AA 2400
D007DC26 A462

AME SHARK

8007DC26 2400
Invencibilidade

(fodas as fases, nota 1)
D004ACBS 1023
8004ACBA 2400
D0O055F5C 00F4
80055F5E 2400
Energia infinita

(todas as fases, nota 2)
DO04ACC2 ATA2
8004ACC2 2400
DO055F5C 00F4
80055F5E 2400
Modificador de total de
inimigos neutralizados
80039CB8 7?77
Destravar todos os
codigos secretos
800386A0 00FF
Habilitar todos os
codigos secretos
800386A4 00FF

Todas as medalhas
8003869C FFFF
Destravar as missoes
em Gallery

Mission 1

800387E8 0001

Mission 2

80038880 0001

Mission 3

80038918 0001

Mission 4

800389B0 0001

Mission 5

80038A48 0001

Mission 6 & 7

80038B78 0001
Codigos modificadores
de performance

Max # de tiros dados
800385DC 967F
800385DE 0098

0 tiros dados
800385DC 0000
800385DE 0000



Max # de hits
800385E0 967F
800385E2 0098

0 hits

800385E0 0000
800385E2 0000
Max # de hits recebidos
800385E4 967F
800385E6 0098

0 hits recebidos
800385E4 0000
800385E6 0000
Max # de

objetos destruidos
800385E8 967F
800385EA 0098

0 objetos destruidos
800385E8 0000
800385EA 0000
Max # de inimigos
mortos

800385EC 967F
800385EE 0098

0 inimigos mortos
800385EC 0000
800385EE 0000
Codigos para as
partes disparadas
Cabeca

Max hits

800385F0 967F
800385F2 0098
Nenhum hit
800385F0 0000
800385F2 0000
Torso

Max hits

800385F4 967F
800385F6 0028
Nenhum hit
800385F4 0000
800385F6 0000
Virilha

Max hits

800385F8 967F

800385FA 0098

Nenhum hit

800385F8 0000
800385FA 0000

Perna esquerda

Max hits

800385FC 967F
800385FE 0098

Nenhum hit

800385FC 0000
800385FE 0000

Brago esquerdo

Max hits

80038600 967F
80038602 0098

Nenhum hit

80038600 0000
80038602 0000

Perna direita

Max hits

80038604 967F
80038606 0098

Nenhum hit

80038604 0000
80038606 0000

Brago direito

Max hits

80038608 967F
8003860A 0098

Nenhum hit

80038608 0000
8003860A 0000

Nota 1: com este cdédigo,
cachorros e objetos nao
podem ser destruidos mas
soldados podem.

Nota 2: Com este codigo,
vocé pode ser destruido
por granadas e rockets
como com energia infinita
normal, mas vocé apenas
pode destruir cachorros e
objetos com granadas ou
rockets.

PLAYSTATION

TEST DRIVE 6
Codigos feitos e
testados no GS 3.2
Rev. Joker Command
DO0A5S6D4 7?27?77
Dinheiro infinito
800AC628 FFFF
Dinheiro maximo
800AC628 CIFF
800AC62A 3B9A
Tempo total 00:00:00 /
sempre em primeiro
800AB80EC 0000
Tempo de checkpoint
infinito
800A80F0 OAAQ
Cédigos para Race Menu
Modificador de
carro selecionado
300ACEQO 0077
Cédigos para
Tournament Race
Terminar Class 1
Tour 1 em primeiro
800AC6F0 0000
Terminar Class 1
Tour 2 em primeiro
800AC740 0000
Terminar Class 2
Tour 1 em primeiro
800AC888 0000
Terminar Class 2
Tour 2 em primeiro
800ACS8DS8 0000
Terminar Class 3
Tour 1 em primeiro
800ACA20 0000
Terminar Class 3
Tour 2 em primeiro
800ACA70 0000
Terminar Class 4
Tour 1 em primeiro
800ACBBS8 0000
Terminar Class 4
Tour 2 em primeiro
800ACCO08 0000

PRODICAS

Cdadigos para Cop
Chase Modificador de

carro selecionado
300ACD3C 00?7
Cddigos para o

modo Racers

Paris completada
300ACD3D 0005

New York Completada
300ACD3E 0005
Rome completada
300ACD3F 0005

Hong Kong completada
300ACD40 0005
London completada
300ACD41 0005
Cadigos para o

modo Bomber

Paris completada
300ACD49 0001

New York completada
300ACD4A 0001
Rome completada
300ACD4B 0001

Hong Kong completada
300ACD4C 0001
London completada
300ACD4D 0001
Digitos para os codigos
modificadores de carro
00 - F150 Lightning

01 - Ford GT-40

02 - Viper GTS

03 - TVR Cerbera

04 - DB7 Vantage

05 - Viper GTS-R

06 - Esprit V8

07 - Jaguar XK-R

08 - Mustang GT

09 - Dodge Concept
0A - Prowler

0B - Cuda

0C - Dodge Charger
0D - Saleen Mustang
OE - Super Stallion

OF - Mustang LX 5.0
10 - Mustang 428 CJ
11 - Jaguar XK-180

12 - Jaguar XJ-220
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13 - Project Vantage
14 - TVR Speed 12
15 - TVR Tuscan

16 - Shelby Cobra

17 - Shelby Series 1
18 - Caterham 7

19 - Skyline GTR

1A - Nissan R390 GT-1
1B - Lotus Elise

1C - Lotus GT1

1D - AlV Roadster

1E - Pitbull 1

1F - Audi TT

20 - Subaru Imperza
21 - Atlantique

22 - Marcos Mantaray
23 - Panoz Esperante
24 - Venturi 400GT
25 - Esprit Turbo

26 - Pitbull 2

27 - Toyota GT-One
28 - TVR Giriffith

29 - Jaguar Cop Car
2A - Charger Cop Car
2B - Mustang Cop Car
2C - Cerbera Cop Car

PLAYSTATION

ALUNDRA 2
Codigo de
destravamento
DO04E91A 1040
8004E91A 1000
Dinheiro maximo
80063EC4 423F
80063EC6 000F
Tempo = 00:00
800626FE 0000
8006338E 0000
MAX HP
80063EDO 03E7
80063ED2 03E7
MAX EP
80063ED4 03E7
80063ED6 03E7
Todos os itens
30063C00 0009
30063C02 0009

"

30063C04 0009
30063C06 0009
30063C12 0001
30063C14 0001
30063C16 0001
30063C18 0001
Todos os Key Itens
30063C08 0001
30063COA 0001
30063C0C 0063
30063COE 0063
30063C10 0063
30063C1A 0001

READY 2 RUMBLE

BOXING
Energia infinita
para P1
80095EA8 0064
STAMINA infinita
para P1
80095EAC 0064
80095EBO 0064
Energia infinita
para P2
800966C4 0064
STAMINA infinita
para P2
800966C8 0064
800966CC 0064
P1 sem energia
80095EA8 0000
P1 sem STAMINA
80095EAC 0000
80095EBO 0000
P2 sem energia
800966C4 0000
P2 sem
STAMINA
800966C8 0000
800966CC 0000
MAX RUMBLE P1
80095EB4 0030
MAX RUMBLE P2
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800966D0 0030

P1 sem RUMBLE
80095EB4 0000

P2 sem RUMBLE
800966D0 0000
Dinheiro maximo

no modo Championship
80097DA8 FFFF

Tempo infinito
80084094 ODEE

PLAYSTATION
TOMORROW

NEVER DIES
Cédigos feitos e
testados no
Game Shark 3.2
Habilitar todos os filmes

(GS 2.2 ou superior)
50000A01 0000
3001EQ7F 0001
Habilitar todas
as missoes

(GS 2.2 ou superior)
50000A01 0000
3001E240 0001
Invencibilidade (todas
as missoes, nota 1)
D0025882 A020
80025882 2400
Vidas infinitas
8001E096 0063
Cédigos para a
misséo 1
Invencibilidade
800C59FC 0001
Armor infinita
800C5E70 0064
Ter PK7
800EA840 EE24
Ammo infinita para PK7
800EAB4C 03E7
Fogo rapido PK7
800EA868 0000

AME SHARK

Ter Assault Rifle
800EA8A4 002C
Assault Rifle nao
recarregavel
800EABAG 0000
800EA8BO 03E7
800EA8B2 03E7
Ammo infinita para
Assault Rifle
800EA8B2 0063
Max Ammo para
Assault Rifle
800EA8B4 03E7
Fogo rapido para
Assault Rifle
800EA8CC 0000
Ter Sniper Rifle
800EA908 002C
Sniper Rifle

nao recarregavel
800EA906 0000
800EA914 03E7
800EA916 03E7
Ammo infinita para
Sniper Rifle
800EA916 0063
Max Ammo para
Sniper Rifle
800EA918 03E7
Fogo rapido para
Sniper Rifle
800EA930 0000
Ter Laser Designator
800EA96C 0027
Ter Med Kits
800EASDO 0025
Med Kits infinitos
800EASDC 03E7
Ter Ski Pole
800EAA34 002C
Codigos para a Misséo 2
Invencibilidade
800B2AE0Q 0001
Armor infinita
800B2F54 0064




Ter PK7
800D1920 EE24
Ammo infinita para PK7
800D182C 03E7
Fogo rapido para PK7
800D 1848 0000
Ter Assault Rifle
800D 1984 002C
Assault Rifle nao
recarregavel
800D1986 0000
800D1990 03E7
800D1992 O3E7
Ammo infinita para
Assault Rifle
800D1992 0063
Max Ammo para
Assault Rifle
800D1994 03E7
Fogo rapido para
Assault Rifle
800D19AC 0000
Ter Sniper Rifle
800D19E8 002C
Sniper Rifle ndo
recarregavel
800D19E6 0000
800D19F4 03E7
800D19F6 03E7
Ammo infinita para
Sniper Rifle
800D19F6 0063
Max Ammo para
Sniper Rifle
800D19F8 03E7
Fogo rapido para
Sniper Rifle
800D1A10 0000
Ter Med Kits
800D1ABO 0025
Med Kits infinitos
800D1ABC 03E7
Cadigos para a
missao 3
Invencibilidade
800BA384 0001

Armor infinita
800BA7F8 0064

Ter PK7

800ED880 EE24
Ammo infinita para PK7
800ED88C 03E7
Fogo rapido para PK7
800EDB8AS8 0000
Ter Assault Rifle
800EDS8E4 002C
Assault Rifle nao
recarregavel
800ED9EG 0000
800EDYFO0 03E7
800ED9F2 03E7
Ammo infinita para
Assault Rifle
800EDS8F2 0063
Max Ammo para
Assault Rifle
800ED8F4 03E7
Fogo rapido para
Assault Rifle
800ED90C 0000
Ter SMG 45
800ED948 EE24
SMG 45 nao
recarregavel
800ED94A 0000
800ED954 03E7
800ED956 03E7
Ammo infinita para
SMG 45

800ED954 0063
800ED956 0063
Max Ammo para SMG 45
800ED958 03E7
Ter Med Kits
800EDA74 0025
Med Kits infinitos
800EDAS80 03E7
Codigos para a
missao 4
Invencibilidade
800B1DA4 0001

Armor infinita
800B2218 0064

Ter PKY

800F5158 EE24
Ammo infinita para PK7
800F5164 03E7
Fogo rapido para PK7
800F5180 0000

Ter Assault Rifle
800F51BC 002C
Assault Rifle

nao recarregavel
800F51BE 0000
800F51C8 03E7
800F51CA 03E7
Ammo infinita para
Assault Rifle
800F51CA 0063
Max Ammo para
Assault Rifle
800F51CC 03E7
Fogo rapido para
Assault Rifle
800F51E4 0000

Ter Med Kits
800F5220 0025
Med Kits infinitos
800F522C 03E7
Codigos para a
missao 5
Invencibilidade
800BSB08 0001
Armor infinita
800B9F7C 0064
Ter PK7

800FFCD4 EE24
Ammo infinita para PK7
800FFCEO 03E7
Fogo rapido para PK7
800FFCFC 0000
Ter Assault Rifle
800FFD38 002C
Assault Rifle nao
recarregavel
800FFD3A 0000

PRODICAS

800FFD44 03E7
800FFD46 03E7
Ammo infinita para
Assault Rifle
800FFD46 0063
Max Ammo para
Assault Rifle
800FFD48 03E7
Fogo rapido para
Assault Rifle
800FFD80 0000
Ter Action
800FFD9YC 003C
Ter Gas Bomb
800FFE64 002C
Gas Bombs infinitas
800FFE70 03E7
Max Gas Bombs
800FFE74 03E7
Gas Bombing rapido
800FFES8C 0000
Ter Med Kits
800FFEOQO 0025
Med Kits infinitos
800FFEOC 03E7
Coédigos para a
missao 6
Invencibilidade
800B63CC 0001
Armor infinita
800B6840 0064

Ter PK7

800E0880 EE24
Ammo infinita para PK7
800E088C 03E7
Fogo rapido para PK7
800E08AS8 0000

Ter Assault Rifle
800E08E4 002C
Assault Rifle ndo
recarregavel
800EQO8EG 0000
800EOQO8F0 03E7
800EO8F2 03E7
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Ammo infinita para
Assault Rifle

800E08F2 0063

Max Ammo para
Assault Rifle

800E08F4 03E7

Fogo rapido para
Assault Rifle
800E030C 0000

Ter Sniper Rifle Infrared
800E0948 002C

Sniper Rifle Infrared ndo
recarregavel

800E094A 0000
800E0954 03E7
800E0956 03E7

Ammo infinita para
Infrared Sniper Rifle
800E0956 0063

Max Ammo para Infrared
Sniper Rifle

800E0958 03E7

Fogo rapido para
Infrared Sniper Rifle
800E0970 0000

Ter Med Kits
800E09AC 0025

Med Kits infinitos
800E09B8 03E7

BMW Missiles infinitos
800EOAS80 03E7

Fogo rapido para BMW
Missiles

800EOA9C 0000
Cédigos para a

missao 7
Invencibilidade
800C0E44 0001

Armor infinita
800C12B8 0064

Ter PK7

800E4D18 EE24

Ammo infinta para PK7
800E4D24 03E7

"

Fogo rapido para PK7
800E4D40 0000

Ter Assault Rifle
800E4D7C 002C
Assault Rifle ndo
recarregavel
800E4D7E 0000
800E4D88 03E7
800E4D8A 03E7
Ammo infinita para
Assault Rifle
800E4D8A 0063

Max Ammo para
Assault Rifle
800E4D8C 03E7
Fogo rapido para
Assault Rifle
800E4DA4 0000

Ter Infrared Sniper Rifle
800E4DEO 002C
Infrared Sniper Rifle ndo
recarregavel
800E4DE2 0000
800E4DEC 03E7
800E4DEE 03E7
Ammo infinita para
Infrared Sniper Rifle
800E4DEE 0063
Max Ammo para Infrared
Sniper Rifle
800E4DFO0 03E7
Fogo rapido para
Infrared Sniper Rifle
800E4E08 0000

Ter Finger Scan
800E4E44 0025

Ter Med Kits
800E4EA8 0025

Med Kits infinitos
800E4EB4 03E7

Ter Auto 9mm
800E4FD4 EE24
Auto 9mm nao
recarregavel
800E4FD6 0000
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800E4FEO 03E7
800E4FE2 03E7
Ammo infinita para
Auto 9mm
800E4FE2 0063
Max Ammo para
Auto 9mm
800E4FE4 03E7
Cdédigos para a
missio 8
Invencibilidade
800B4C7C 0001
Armor infinita
800B50F0 0064

Ter PK7

800F9700 0024
Ammo infinita para PK7
800F970C 03E7
Fogo rapido para PK7
800F9728 0000

Ter Auto 9mm
800F9764 EE24
Auto 9mm néao
recarregavel
800F9766 0000
800F9770 03E7
800F9772 03E7
Ammo infinita para
Auto 9mm
800F9772 0063
Max Ammo para
Auto 9mm
800F9774 03E7

Ter Assault Rifle
800F97C8 002C
Assault Rifle ndo
recarregavel
800F97CA 0000
800F97D4 03E7
800F97D6 03E7
Ammo infinita para
Assault Rifle
800F97D6 0063
Max Ammo para
Assault Rifle
800F97D8 03E7

AME SHARK

Fogo rapido para
Assault Rifle
800F97F0 0000
Ter Action
800F982C 002C
Ter Med Kits
800F9890 0025
Med Kits infinitos
800F989C 03E7
Cédigos para a
missao 9
Invencibilidade
800B699C 0001
Armor infinita
800B6E10 0064
Ter PK7
800FF9CO0 0024
Ammo infinita para PK7
800FF9CC 03E7
Fogo rapido para PK7
800FF9ES8 0000
Ter Assault Rifle
800FFA24 002C
Assault Rifle nao
recarregavel
800FFA26 0000
800FFA30 03E7
800FFA32 03E7
Ammo infinita para
Assault Rifle
800FFA32 0063
Max Ammo para
Assault Rifle
800FFA34 03E7
Fogo rapido para
Assault Rifle
800FFA4C 0000
Ter Med Kits
800FFA88 0025
Med Kits infinitos
800FFA94 03E7
Ter RL 66
800FFAEC 002C
Ammo infinita para
RL 66

800FFAFS8 O03E7



800FFAFA 03E7

Fogo rapido para RL 66
800FFB14 0000
Codigos para a
missao 10
Invencibilidade
800BAE34 0001

Armor infinita
800BB2A8 0064

Ter PK7

800FB806 EE24
Ammo infinita para PK9
800FB814 03E7

Fogo rapido para PK9
800EB830 0000

Ter Assault Rifle
800FB86C 002C
Assault Rifle nao
recarregavel
800FB86E 0000
800FB878 03E7
800FB87A 03E7

Ammo infinita para
Assault Rifle
800FB87A 0063

Max Ammo para
Assault Rifle
800FB87C 03E7

Fogo rapido para
Assault Rifle
800EB894 0000

Ter GL 40

800FB8D0 002C

GL 40 nao recarregavel
800FB8D2 0000
800FB8DC 03E7
800FB8DE 03E7
Ammo infinita para

GL 40

800FB8DE 0063

Max Ammo para GL 40
800FB8EOQ 03E7

Fogo rapido para GL 40
800FB8F8 0000

Ter SMG 45

800FB934 EE24

SMG 45 nao
recarregavel

800FB936 0000
800FB940 O3E7
800FB942 03E7

Ammo infinita para
SMG45

800FB940 0063
800FB942 0063

Max Ammo para SMG 45
800FB944 03E7

Ter Med Kits

800FB998 0025

Med Kits infinitos
800FB9A4 03E7

Nota 1: Para ativar este
codigo vocé precisa mor-
rer uma vez.

NINTENDO 64
HYBRID HEAVEN

GS Pro 3.0 ou superior
Enable Code

(deve estar ativado)
F102C164 2400
Master Bryan's
Activator 1 P1
DO05CES50 00?7?
Master Bryan's
Activator 2 P1
DO05CES1 0077
Master Bryan's Dual
Activator P1
D105CES0 0077
Pressione o botédo L
para pulo da lua
(nota 1)
DO05CES51 0020
8124A0B0 3FCB
Energia maxima
8117DC40 270F
Energia infinita
8117DC42 270F
Max Stamina
8117DC48 270F

Max Offense

8117DC80 270F

Max Defense

8117DC82 270F

Max Reflex

8117DC84 270F

Max Speed

8117DC86 270F

Level 99

8117DC88 0063

Max Head-Offense
8117DC50 270F

Max Body-Offense
8117DC52 270F

Max Right Arm-Offense
8117DC54 270F

Max Left Arm-Offense
8117DC56 270F

Max Right Leg-Offense
8117DC58 270F

Max Left Leg-Offense
8117DCbHA 270F

Max Head-Defense
8117DC5C 270F

Max Body-Defense
8117DC5E 270F

Max Right Arm-Defense
8117DC60 270F

Max Left Arm-Defense
8117DC62 270F

Max Right Leg-Defense
8117DC64 270F

Max Left Leg-Defense
8117DC66 270F

Max Head-Hit Count
8117DCAS8 270F

Max Body-Hit Count
8117DCAA 270F

Max Right Arm-Hit
Count

8117DCAC 270F

Max Left Arm-Hit Count
8117DCAE 270F

Max Right Leg-Hit Count
8117DABO0 270F

PRODICAS

Max Left Leg-Hit Count
8117DAB2 270F
Max Head-Damage
Count
8117DCB6 270F
Max Body-Damage
Count
8117DCBS8 270F
Max Right Arm-Damage
Count
8117DCBA 270F
Max Left Arm-Damage
Count
8117DCBC 270F
Max Right Leg-Damage
Count
8117DCBE 270F
Max Left Leg-Damage
Count
8117DCCO0 270F

Key Codes
Memory Card infinito
8017E130 0063
Code Key infinito
8017E138 0063
Map Viewer infinito
8017E140 0063
Defuser infinito
8017E148 0063
Flame Unit infinito
8017E150 0063
Cold Unit infinito
8017E158 0063
Invisible Unit infinito
8017E160 0063
Impulse Unit infinito
8017E168 0063
Nota 1: com este cédigo,
vOocé tem que segurar o
botdo 'L’ para ganhar altu-
ra e entdo solta-lo quando
estiver na altura desejada
para cair.
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IHELUAM TREVEUATION

A VOLTA DE LARA CROFT AS RAIZES

Completamente baseado em locais egipcios, o enredo de Last Revelati-
on gira em torno da mitologia antiga.

A lenda do Egito antigo conta como o deus do mal Set foi aprisionado em
uma tumba secrefa, advertindo que um dia retornaria.

Enquanto explorava no Egito, a aventureira Lara Croft descobre uma
tumba perdida e, sem querer, liberta o antigo mal, cumprindo a profecia que
ameaca mergulhar a geragao humana na escuridao eterna.

Em uma corrida contra o tempo, Lara deve usar toda sua inteligéncia e
habilidade para aprisionar Set e salvar o mundo do Armageddon.

Os cenarios com texturas suaves, efeitos de luz realistas e
os ambientes detalhados de The Last Revelation mostram o
quanto a serie Tomb Raider evoluiu em relagéo a primeira aven-

_ turade Lara, lancada ha pra-
® ticamente trés anos.
Tudo dos jogos anteriores
— | = ) 5 foi substituido. Tomb Raider
_____ ?' i | - ' ~ l foi completamente redesenha-

do. O modo training foi agora incor-
parado nas duas primeiras fases. Assim,
' b a escola esta de volta para todo mundo, incluin-

s X R do uma tenra criangca com quem voce ja deve estar
\ i familiarizado

O principio

Tudo comeca quando a filha do Lord Henshin-

gly Croft, Lara, foi exposta ao seguro mundo da aris-

= tocracia, rodeada por criados e eventos sociais.

- D P LAYS TAT' ON : Tendo freglientado a Wimbledon High School desde

P e S ; os 11 anos de idade, seus pais decidem que, agora

TOMB RAIDER: aos 16, Lara deve continuar seus estudos em uma
THE LAST REVELATION das escolas mais importantes da Inglaterra. Com

EIDOS INTERACTIVE(CORE:: CD seu espirito aventureiro, Lara acha a idéia de ir es-

| LR T tudar fora um projeto excitante.

i(crAFIco ) (2.7)(INovacEo ] Na mesa do comredor, Lara vé uma copia da

(o ][nxmsﬁo ] National Geographic mostrando um nome familiar,

30 Professor Werner Von Croy. Arquecdlogo respeita-
S 1T~

do, Von Croy tinha dissertado uma vez na escola de
| — Lara. A experiéncia teve um profundo efeito em Lara,
= m Historyline despertando o desejo por viagens a locais remotos em
8 melhor © O som s busca de aventura. De alguma maneira Von Croy tinha se
f}| melhorou em rela- " CONTRAS| tornade uma figura inspiradora para Lara.

e o 2 e | © Muitos toad times | Como Lara leu mais adiante, Von Croy estava atual-
da de movimentos a \igl:‘;?‘;sﬁazgssin‘;: E mente se preparando para uma excursao arqueo-
mais riores i l6gica pela Asia, que culminaria em uma nova
B descoberta a ser feita no Camboja. Incapaz de
se conter, Lara mostra o artigo a seus pais e,
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sem hesitacao, ela acompanha Von Croy em
sua expedicao.

Lord Croft esecreveu uma carta a Von
Croy, se apresentando como uma figura da
sociedade influente e oferecendo assistén-
cia financeira em troca da inclusdo da filha
na expedicao.

Von Croy assegurou gue os territorios
eram amigaveis e que ele possuia ampla ex-
periéncia. A companhia de Lara como uma
assistente seria bem-vinda, como era a ofer-
ta do generoso cheque. Ele se lembrou de
Lara em sua conferéncia, pois suas inces-
santes perguntas tinham deixado uma real
impressao nele.

E era por tudo isso gue Lara Croft
acompanharia Von Croy durante a excursao.

A jovem aprendiz

Apos um breve filme de introdugéo o
jogador toma o controle de uma garota de 16
anos. A jovem Lara usa seus afraentes ca-
belos presos, uma blusa branca, shoris e
colete, mas nao possui nenhuma arma e as-
sim, tem gue confiar no seu mentor, Werner
\on Croy, para lidar com os inimigos.

Von Croy vai dar uma reatulizacao no
repertorio de movimentos essenciais e habi-
lidades para a crianca. Se vocé nao prestar
atengéo e cronometrar cuidadosamente as
demonstracdes de Werner Von Croy de como
agarrar mao apos mao, executar um salto,
rolar, andar de lado, andar lentamente, olhar
ao redor, rastejar e correr, possivelmente vocé
perdera alguns dos movimentos novos de Lara. Ela pode
agora escalar cantos e
rastejar em espacos
apertados. Saltando
para frente e pressio-
nando o botao de acio,
vocé vera Lara voar
pelos ares e entao se-
gurar firmemente uma
corda com as pernas e
bragos. Movendo para
cima, Lara atinge mai-

ores alturas, cainda suavemente.

Ao longo destas fases de abertura, no Camboja, Wer-
ner Von Croy deixa a jovem Lara fazer todo o trabalho pesa-
do. Ela tem que alcancar uma alavanca para descer uma ponte
levadica, ou abrir um portao, enquanio ele se mantém a dis-
tancia.

Pode parecer uma tarefa dificil, porém, os jogadores
experientes completardo o curso rapidamente. Ha também
alguns segredos escondidos nessas areas de abertura.

O final da fase apresenta uma corrida entre Lara e Von

The Last Revelation

O game principal avanga no tempo para o
Egito atual e apresenta uma introdugao muito
bem feita. Os detalhes neste FMV se compa-
ram aos de um game de PC.

The Last Revelation comeca onde todos
os outros Tomb Raider comecaram, em uma
caverna. Lara esta mais uma vez armada com
um par de pistolas, 3 flares e um novo bindcu-
lo. Quando o bindculo esta equipado, a dis-
tancia pode ser ajustada usando os botoes R
e L, enquanto pressionando o botdo de acao
ilumina a visao, ajudando a enxergar no escu-
ro. Conforme ela avanga no jogo, granadas e
alguns itens novos se tornam disponiveis.

O sistema de inventario de Last Revelation
oferece uma novissima jogabilidade a Tomb

Raider. A interface foi totalmente redesenhada, permitindo gue itens sejam

combinados, coletados e ar-
mazenados. Por exemplo, a
nova visao laser pode ser
combinada com o revolver.
Também pode ser seleciona-
do o tipo de municdo disponi-
vel.
O cenario & agora um ambi-
ente completamente
| renderizado. Dos ambientes
{ escuros pode-se ver um jo-
vem guia egipcio acendendo
tochas para clarear a frente.

Lara comega o game usando as mesmas roupas gue usou em sua
primeira aventura nas tumbas. Os controles sao os mesmos, com a diferen-
¢a de que quando ela olha ao redor todos os cantos podem ser verificados
meticulosamente.

Croy. Esta corrida tem dois pontos de partida, easy e hard,
dependendo de suas habilidades.

O som

Mais uma vez o departamento sonoro se destaca. Ao
descarregar a pistola na area limitada da caverna ha um eco
ressoante, como também o ricochete de balas nas paredes
de pedra e no chdo. Enquanto isso o vento assovia pelas
cavernas e os passos de Lara sdo ampliados pelos ambien-
tes ocos. A combinagéo desses efeitos € incrivel. Quando a
acgao aumenta, a musica aumenta tambéem. Para obter o efei-
to maximo e recomendado que o Playstation SEJEI conectado
a um sistema hi-fi sa-
tisfatério.

Os inimigos

Movendo pela
caverna parece muito
facil para ser verdade,
energia, ammo e flares
aparecem em todos os
lugares. Um escorpiao
venenoso vigia um item
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particular. Sendo picado por essa pequena criatura sua ener-
gia decresce gradualmente ate que se consiga mais energia
ou entao sera morte certa.

Um pouco mais adiante, de repente a camera muda a
perspectiva de terceira para primeira pessoa,
so que nao € o olho de Lara que esta vigian-
do ao redor e sim o olho de um lobo. O co-
medor de carniga se poe proximo a heroina
e ndo ha nada gue vocé possa fazer. A Uni-
ca salvacao e rolar, pular e atirar. Assim, ela
escapa ilesa. Estes pequenos sustos provo-
cados pela visdo da camera incremenfam o
prazer de desfrutar The Last Revelation.

Os inimigos s&o uma mistura de hu-
mano, animal e besta. A inteligéncia artifici-
al deles impressionam. Aranhas e besouros
venenosos aparecem em pedras que Lara acabou de pular.
Como algumas areas do game devem ser revisitadas certas
vezes, nao espere que tudo permaneca o mesmo. Em um
local em particular alguns escorpioes parecem presas faceis.
Da préxima vez gue voceé voltar, podem aparecer morcegos
para te atacar. Numa terceira vez podera haver guerreiros
ninjas, que incidentalmente podem fazer tudo o que Lara é
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capaz.

Outras bestas incluem mumias indestrutiveis e solda-
dos esqueléticos que saem da terra. Tambem ha demanios
voadores, crocaodilos, cachorros, e humanos armados.

O sistema de save

Como a jogabilidade € agora mais orientada para pu-
zzles, a Core Design decidiu
voltar ao sistema de save ili-
mitado. Isto se torna necessa-
rio porque para resolver cer-
tos puzzles envolve correr cer-
fos riscos e nao ha nada pior
gue executar uma série de
saltos complicados varias e
varias vezes.

O tempo de load durante as fases é virtualmente ine-
xistente. Quando uma area € completada, o game vai direta-
mente para um filme em CG que mantém o ritmo do game.

Os puzzles

O game gira predominantemente ao redor das tumbas
do Egito. Ha bordas para escalar e tetos para acessar, mas
desta vez a maioria deles pode agora ser alcancado gracas a
inclusao de cordas e as novas habilidades de escalar de Lara.
Ha mais de setenta areas secretas para descobrir e algumas
delas sdo mini-fases.

A mudanga mais notavel na jogabilidade e a falta de
blocos enormes para puxar e empurrar. Ha alguns vasos gran-
des para puxar e empurrar, mas nada comparado aos Tomb
Raider anteriores. O elemento puzzle vem em grande estilo,
significando gue vocé gastara mais tempo investigando lo-
cais, resolvendo misterios e evitando armadilhas.

O legal do game é que vocé deve vencer a CPU para
uma rota facil para o final da fase ser aberta. Por outro lado, a
derrota significa que mais trés grandes areas com puzzles e
perigos devem ser passadas antes de atingir o final.

A maioria dos puzzles sao bastan-
te logicos. Colocando uma joia em um
local é aberto um portao onde a me-
tade de uma moeda € descoberta.
Empurrando um grande vaso em um
switch escondido abre outro portao,
revelando a segunda parte da moe-
da. Similar a Resident Evil, as moe-
das podem ser unidas no inventario
e usadas para habilitar a proxima
area.

Ha uma nova gama de veiculos
para serem usados, incluindo uma moto, mas o destaque do
game deve ser a fase que coloca Lara a bordo de um trem em
movimento. Isto traz lembrancas de alguns classicos filmes
de agao.

Assim, este quarto game da série certamente nao de-
sapontara os fas que esperam todos os anos por uma nova
aventura de Lara Croft.
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TWISTED METAL 4

i ROHAI R s o
ITWISTED

O grande combo de violéncia e automoveis foi quase com-
pleto gracas a série Twisted Metal. Sweet Tooth e companhia de-
ram sua contribuicio ao combate automobilistico. A 989 concen-
trou seus esforgos no lugar certo e, embora o game peque nos
controles, ha muito mais estratégia e calor nas batalhas em TM4.

Jogabilidade

Com uma jogabilidade parecida com a de Micro Machines,
da Codemaster, os controles dos carros decepcionam. Eles pare-
cem de brinquedo, sem massa, gravidade, suspensao, acelera-
¢d0 ou dominio de velocidade.

Nenhum TM teve uma engine de fisica particularmente re-
alista quando comparado a Need for Speed. Os carros atingem
velocidade maxima em segundos € baixam de 150 a 20 num pis-
car de olhos; flutuam no ar graciosamente e chocam contra os
outros sem muito transtorno (embora exibam o dano recebido).

Porém, o melhor de TM4 esta no combate. Se a 989 nao
melhorou a engine de fisica em TM IIl, eles concentraram o tempo
sabiamente em uma variedade excelente de bombas e armas, e
Twisted Metal 4 possui uma artilharia muite boa. Distinguindo-se
de Vgilante 8, ha mais estratégia para as armas e muito mais
municao. Algumas delas sao bombas que vocé pode detonar de
longe; outras s&o bombas que podem ser colocadas em areas
estratégicas. Os projéteis raramente buscam seus alvos, assim
vocé tera que apontar cuidadosamente. Algumas bombas rico-
cheteiam nas paredes, enquanto outras detonam e expandem em
seu raio de acdo. Algumas das armas favoritas sdo a Freeze
Remote (que congelam gualguer carro em uma determinada dis-
tancia) e a Napalm.

A inteligéncia artificial dos inimigos é também forte em
Twisted Metal 4, elevando de alguma forma o agitado (mas ainda
jogavel) modo 2- player Eles dlngem para tras e langam morteiros

% como se fossem com-

petidores humanos.
Também vale
mencionar que 0s
ambientes interativos
sdo bem feitos. Ha
coisas que vocé pode
explodir para encon-
trar armamentos es-
peciais, € ha varios
marcos em cada lo-
cal, o que acrescenta
na retomada. Por
exemplo, as vezes
vocé encontra pisci-
nas de acido que,
guando atingidas por
Napalm ou algum ou-

LS S By

989 STUDIOS - CD
CORRIDA - 1 A 4 JOGADORES

mas

7 Musicas e explo-
sdes

© Graficos bem co-
loridos

& Controles dos

carros gue parecem
de brinquedo

€ Som dos motores
L Carros pequenos
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tro dispositivo incendia-
rio, explodem. Os ambi-
entes sdo todos muito
grandes e caracterizam
varios campos de bata-
|ha. Porem, seu tama-
nho o deixa alguns mo-
mentos procurando por
alvos e o radar apenas
ajuda quando voceé ja
esta proximo dos opo-
nentes.

Graficos

Os graficos séo
flamejantes e coloridos,
mas nao maravilhosos. 0
Os ambientes possuem
um bom visual, com
uma vasta gama de vi-
s@o e muito pouco de- e
talhe. Tudo é muito co-. \
lorido e parece interes-
sante quando compara-
dos as paisagens unifor-
mes de V8 e houve uma
boa melhora em relacéo
aTM Il

Mas infelizmente
0s carros sao bastante
peguenos e achatados,
o que os tornam dificeis de serem vistos a uma certa distancia.
Até mesmo as vans e caminhdes parecem minusculos e vocé pode
levar um tempo para ver os carres que vocé quer explodir. Além
disso, os frame rates no modo 2-player s&o ruins, e no modo 4-
player os carros sdo pequenos e planos, embora com um frame
rate melhor.

Som

Os efeitos de Dolby Surround o envolvem com o caos que
resulta no campo de batalha. Explosées balangam os auto-falan-
tes; as balas sao afiadas e ricocheteiam; as bombas podem ser
ouvidas constantemente explodindo no fundo. A musica também
cumpre sua parte, com melodias de Cypress Hill e Rob Zombie.

Porém, o som do motor deixa a desejar. Eles aceleram até
certo ponto e param. Os carros ganham velocidade com um ruido
e permanecem assim.

No geral, o game tem suas forgas. Possui estratégia, os
graficos séo bonitos e rapidos e o modo two-player é divertido

smammuse 9%

ISETRTTTRNEE

(alguns cursos sao melhores que outros em termos de frame rate).
Deixa um pouco a desejar, mas se vocé for fa da série...




WU-TANG

Imagine uma rara arte de luta que € passada secretamente de
geragao em geracao aos discipulos dedicados. Esta arte marcial @ uma
versdo do mortal Kung-Fu e é chamada "Wu-Tang'.

Esta letal técnica de luta é cobigada por um “Warlord” que acre-
dita que se possuir o conhecimento do Wu-Tang, podera usar todos os
seus poderes combinados para escravizar o mundo e se tornar o ultimo

mestre.

Esteja pronto para entrar nesta secreta sociedade do The Wu-
Tang Clan. Seu trabalho € salvar seu Sensei sequesirado e derrotar o)

Warlord Mong Zhu.
Grifico e Som

O rap ja mostrou seu poder e continua crescendo
como um produto popular, e € exatamente o ritmo escolhi-
do para o Wu-Tang. Surpreendentemente entretanto, a se-
le¢ao de melodias neste game é extremamente bem exe- |
cutada e se ajusta perfeitamente com a atmosfera que os
produtores tentaram dar ao game. Os efeitos de som funci-
onam muito bem e apresentam alguns sans realisticos.

Os graficos em Wu-Tang: Shaolin Style € melhor
do que era esperado e esta acima da media dos jogos de
luta para o Playstation. Os modelos dos personagens sao
bem construidos e se assemelham as pessoas da vida real.
A animacdo para os membros do Clan flui muito bem ao
longo das partidas. Vocé pode ter quatro lutadores na tela
de uma vez e ndo ha virtualmente nenhum slowdown, o
que é surpreendente considerando o nivel de detalhes dos

personagens e a beleza dos fundos 3D.

Os fundos sdo inteiramente compostos de poligo-
nos e retratam um bom senso de profundidade e estilo.
Enquanto as arenas de luta s&o um pouco pequenas (es-
pecialmente quando quatro lutadores estao la de uma so
vez), a apresentagéo geral das fases é bem feita.

Ha uma quantidade de efeitos especiais durante o game. O san-
gue convence, embora nao seja o melhor ja visto, mas o game nao e

PLAYSTATION

ACTIVISION - CD
LUTA - 1 A 4 JOGADORES

Eoea ) .2) (zmovacko J(z.o)
(Som ]. DIVERSAO ].

#| O Muitos golpes
@ Musicas bem
| executadas

4| O Graficos decen-
| tes

| O Profundidade do
| Story Mode

U Arenas pequenas

timido e deixa-o fluir.

No geral, a mu-
sica e os graficos sdo
melhores do que o es-
perado.

Jogabilidade

Muitos devem
ter ouvido falar de um
game chamado Thrill
Kill, que nunca foi lan-
cado porque a EA can-
celou a produgéo da
Paradox devido ao con-
tetido ser extremamen-
te violento e sexual. O
game ostentou uma
maquina de jogo que
permitia quatro jogado-
res simultaneamente na
tela pelo uso do dispo-
sitivo multi-tap.

Agora é avez de
Wu-Tang: Shaolin Style,
desenvolvido pela pro-

PLAYSTATION ::

« .

WU-TANG g

pria Paradox, Exibir a mesma engine de 4-player como Thrill Kill, conse- ~

guindo ser um game de luta surpreendente.
Ha varios tipos de opgdes esperando por voceé neste CD. Viocé
tem o habitual Practice Mode onde pode aperfeicoar os golpes de seu

personagem escolhido, podendo se servir assim da lista de golpes que

e exibida no fundo da tela.

O modo Versus pode ser jogado por dois, trés ou quatro jogado-
res. Vocé pode escolher jogar sozinho, 2 contra 2, ou 3 contra 1. Pode
selecionar qualquer personagem e arena que estiver disponivel, inclu-
indo os que vocé habilita no single player game.

No Story Mode vocé seleciona alguém do Wu Tang Clan e par-
ticipa do salvamento de seu instrutor Shaolin, Mestre Xin, gue conhece
a secreta arte Wu-Tang e é sequestrado pelo Warlord chamado Mong
Zhu.

No menu que vocé seleciona seu personagem, uma pequena
biografia e exibida, dando um instantaneo da vida de cada membro do
clan e cada uma de suas especialida-
des de batalha especificas. Escolha sa-
biamente porque o caminho a frente e
traigoeiro e carregado de desafios.

Sua aventura comegara em um
patio desocupado em uma parte saque-
ada da Staten Island. Este definitivamen-
te nao € o tipo de lugar para se ficar, a
menos que Vvocé tenha cuidado. Por
sorte, seu personagem selecionado &
um discipulo de Wu-Tang e esta pronto
% para qualquer eventualidade.

O game levara os jogadores por
toda parte dos mundos gue vao da Sta-
ten Island a Chinatown e entdo, para a
China. Cada batalha que voce luta & di-
ferente, mudando de acordo com o nu-
mero de lutadores e suas habilidades.
O tema também é diferente para cada
luta. Algumas lutas requerem que vocé
sobreviva um certo tempo aos intermi-
naveis ataques de seus inimigos. Outro
desafio sera proteger um inimigo ferido
e derrotar os inimigos. Logo no comego vVocé encontra oponentes, &
necessario aprender certas habilidades para derrota-los. Aprenda a blo-
quear, a contra-atacar, a se esquivar e, 0 mais importante aprenda a
executar combos. Cada personagem iws
tem um verdadeiro arsenal de golpes
que vocé pode aprender.

Em adicional, conforme seu
progresso, vocé ganha chambers (bo-
nus). No final de cada partida voceé e
levado para uma tela de chambere é
premiado com varios chambers para
esta partida. Os chambers podem va-

riar de simples desbloqueio de um novo personagem Ou arena a apren-
vilita-

der novos fatalities. Ha muitas coisas que podem ser abertas, ha
das e ganhas. A parte
boa é que muitos desses
boénus podem ser usa-
dos no modo Vs.
Wu-Tang possui
muita profundidade, per-
sonagens interessantes
e um numero considera-
vel de golpes para cada
personagem gue mante-
ra os jogadores ocupa-
dos um bom tempo para
aprendé-los. Confira!

I\EbELSElBASEI 18
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TEST DR_IVE (1

INFOGRAMES - €D
CORRIDA - 1 0U 2 JOGADORES

7 8| O Fisicas de con-
§ ducgdo precisas
| © Boa inteligéncia
#! artificial da CPU
§| © Boatrilha sonora | granulados .

O Graficos de fun-

© Baixo sentimento
de velocidade
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$e esperava mais de Test Drive

Test Drive 6 é o mais recente game de corrida desta longa série de sucesso
lancada agora pela Infogrames. A série Test Drive sempre conseguiu ficar na meédia
entre os concorrentes e Test Drive 6 decepciona um pouco.

Jogabilidade

Test Drive 6 possui uma variedade de opgtes de single player e multiplayer
que devera agradar a maioria dos fas de jogos de corrida. A premissa do game é o
jogador comegar com uma quantia fixa de dinheiro que pode ser usado para comprar
um carro e usa-lo nas corridas. Entdo, pode-se competir em corridas simples ou tor-
neios em que voceé deve fazer apostas para entrar. Outros modos incluem cop chase,
onde o jogador tenta deter outros carros (ou outros jogadores no modo two-player), e
Pink Slip, onde os dois jogadores correm para se apropriarem de outro veiculo.

As fisicas motrizes s&@o bastante realistas e diferentes para cada um dos nu-
merosos veiculos disponiveis no game. Somado a isso,
os jogadores podem personalizar o motor do carros,
d freios, pneus e suspensao, afetando significantemen-
M te o controle de cada veiculo. Mas enquanto as fisicas
§ motrizes s8o muito proximas do real, as fisicas dos
acidentes ndo sdo. Ha batidas estrondosas que criam
saltos e destruicdo que nao aconteceriam na vida real.
Mas isto, ndo é necessariamente uma caracteristica
negativa porque ajuda a criar um ritmo rapido no estilo

arcade do game.

A inteligéncia artificial dos carros controlados pelo computador & satisfatéria
no geral. O tréfego desviara para evitar acidentes (a menos gue vocé desative esta
caracteristica) e os oponentes da corrida reagem realisticamente na maioria das situ-
agdes, como também entrardo em acidentes por conta propria.

Graficos

Como sexto game da série, era esperado que os produtores exigissem mais
do console, chegando aos seus limites. Mas eles nao apenas falharam em tirar o
maximo do PlayStation, como foram malsucedidos criando uma engine grafica que
impressionaria se fosse para um titulo da primeira geragdo do PlayStation.

O framerate do game flui bem em single-player e nos modos em tela dividida,
mas os graficos do fundo sao tao granulados que atrapalham a jogabilidade. Algumas
vezes durante o curso de uma corrida pode ser dificil determinar onde vocé precisa
ir porque vocé nao vé a pista por causa da granulagao dos graficos. Além disso, Test
Drive 6 ndo faz um bom frabalho em produzir um senso de velocidade.

Som

O audio de Test Drive 6 € muito bom no geral. O game possuiuma trilha sonora
agradavel gue inclui Fear Factory e um remake de :
Gay Numan's Cars. A maioria das musicas sao boni-
tas, mas algumas delas se tornam repetitivas. Os efei-
tos de som dos motores, batidas, sirenes e sons de
fundo séo todos bem feitos e ajudam na atmosfera do
game.

Test Drive 6 tem muitas caracteristicas boas,
como as fisicas motrizes realisticas (que muitos dis-
cordarao por causa do estilo arcade das batidas), vari-
edade de pistas e os numerosos veiculos disponiveis. Mas o game possui também a
falta de um grande senso de velocidade e os graficos de fundo granulados ferem a
jogabilidade. Enfim, Test Drive 6 nao € necessariamente um game ruim e por pouco
ndo se compara a Gran Turismo, Need for Speed, ou Ridge Racer. Em todo caso,
houve melhorias em relacao a Test Drive 5. :
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WRADSIC PARK

LIBERE SEU INSTINTO ANIMAL

Ultimamente ha pouco para se mostrar em games de luta,
pois tudo ja foi feito antes. Assim, a maioria das produtoras sim-
plesmente esperam por consoles mais poderosos para dar seu
proximo passo. A Unica coisa a ser evoluida é o estilo, e isso
coloca Warpath: Jurassic Park em um lugar satisfatério.

Jogabilidade

Luta de dinossauros
selvagens é o que o
game promete e €0 que
oferece. 14 dinossauros
estao a sua disposicao
em lutas 1-contra-1,
onde entra garra, mor-
dida, golpes, choques,
insultos, arremessos,
esmagamento matan-
¢a, e muita selvageria.
No caminho, vocé trilha-
ra varios marcos de Ju-
rassic Park, na sua bus-
cade ser coroado como
o (ltimo de sua espécie.
A Dream Works optou
por um violento game
completamente despro-
vido de qualquer tipo de
storyline ou propdsito
diferente do que permi-
tir aos jogadores uma
experiéncia de luta de
dinossauros. Enquan-
to o jogo tenta dar a
impressao de que é
mais que apenas um
simples arcade de luta
(ha uma segdo de
museu para examinar
0S personagens pré-
histaricos, e a atmos-
fera do game e co-
mentérios fingem que
essas batalhas épicas
sdo algo importante),
0 game apresenta
apenas lagartos dis-
putando espaco.

| PRESS SELEQT 2
MCEL <
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WARPATH:
JURASSIC PARK
ACTIVISION - CD

LUTA - 1 A 4 JOGADORES

| muito bons

0 Jogabilidade:
Primal Rage do

Atari é semelhante a Pri-

mal Rage. Ataques de
rabo e cabecga é a
base de Warpath.
Cada dino possui um

A jogabilidade [
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nimero de golpes especiais que, uma vez dominados, conduze
a combos, mas que nem sempre para um jogador experiente.
game favorece os dinos pequenos, com combos devastadores,
s80 rapidos e se equiparam aos gigantes lentos.

A Al dos dinos é praticamente inexistente. Os oponentes
raramente tiram vantagem quando vocé esta atordoado e o modo
hard é apenas mais dificil porque a CPU & mais propensa a usar
combos para causar dano. Alguns dinos, porém, sao naturalmen-
te astutos e irdo esquivar e atacar inteligentemente. A jogabilida-
de & bastante basica, assim como a variedade de golpes possi-
vel, que se dividem entre os 14 personagens. Os dinossauros tam-
bém néo dao a impresséo de peso. Vocé nunca sente como se
estivesse controlando algo diferente de um arcade game.

Graficos

Os graficos funcionam bem, ja que a EA e a Black Ops
usaram um sistema Unico de de-
talhes na pele dos dinossauros.
N&o so6 os efeitos de luz sdo bons
nas peles escamosas dos dinos,
mas Seus corpos possuem textu- ==
ras dindmicas que recebem da-
nos durante o jogo. Triceratops
sangram no rosto e os raptors fi-
cam com as garras ensanglen-
tadas. A animagdo também possm nuances, como os raptors ba-
tendo suas garras no chdo, como no filme. Em batalha, porém, a
animacao néo é téo boa.

Os fundos também s&o detalhados e tém muito da série

= Jurassic Park. Colocagdes fantas-
ticas, como uma batalha debaixo
de um jeep suspenso que desa-
bou no primeiro filme, deixam os
ambientes muito interessantes e
familiares. Os ambientes também
possuem objetos especiais (al-
guns dos quais explodem, acres-
centando um eiemento de estra-

com respeito a graf cos e jogabili-
dade, eles sdo bastante vazios e
achatados e os efeitos ambientes
(cerca elétrica e explosdo de ob-
jetos) raramente tem algum efei-
to na batalha.

Som

Um coisa que a Drea-
mWorks tem de bom é trilha so- -
nora. A companhia trouxe para o game estrondos e gritos pene-
trantes que qualquer experiéncia de Jurassic Park deveria ter. Ha
uma atmosfera muito impressionante neste sentido.
Quem assistiu o primeiro filme Jurassic Park sabe o quan-
fo as batalhas de dinossauros po-
dem ser interessantes, até mesmo
guando os combatentes estdo em
classes de peso completamente di-
ferentes. Porém, o game ndo possui

| to sangrento. Devera fazer algum su-
cesso pelo estilo um pouco diferen-
te do que estamos cansados de ver.
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alc NINTENDO 64
NBA JAM 2000
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Todos os anos ha uma versdo nova de NBA para o
N64. Desta vez, ao invés de uma nova versao para JAM
'99, a Acclaim resolveu revisar o Jam mode do game ante-
rior e trazer de volta o two-on-two arcade action. Enquanto
esta € uma melhoria para a jogabilidade do cart, nem o
modo sim nem arcade trazem algo de muito novo.
Jogabilidade
Nao ha nada de novo no modo sim alem de listas
atualizadas e stats. A maioria dos games de NBA atual-
mente incluem todas as regras, jogos e tendéncias de jo-
gadores diferentes. As diferencas entre JAM, NBA Live e
Courtside estdo nos graficos e caracteristicas de bénus.
O modo JAM ¢ agora two on two, ao invés do five on
five arcade mode de JAM
‘99 onde havia regras di-
ferentes. A Acclaim optou
por modelos de jogado-
res maiores e mais deta-
Ihados para o modo JAM.
Com s6 dois jogado-
res em seu time, princi-
palmente se vocé estiver
jogando com amigos, uma pequena estratégia pode ser
agradavel, ou pode ser frustrante se tude que vocé quiser
fazer for marcar pontos como louco.
Os modos three points e free throw practice ainda
estao presentes. Nao ha nada errado com o free throw
- 81 practice, mas a
= competicdo de ar-
1 remessos de trés
pontos ainda pare-
ce uma perda de
tempo. Arremessar
para encestar com
trés pontos em um
game, JAM ou SIM,
soa completamente
diferente que joga-
las em uma compe-

NBA JAM 2000

ACCLAIM - 96 MEGA

ESPORTE - 1 A 4 JOGADORES

(GREFIco )(.7)(Inovacko )G.2)

© Poder criar joga- 3
dor e jogar multiplas
temporadas
© Musica e efeitos
sonoros superando
expectativas

O Nenhuma Al ou
caracteristica de re-
alismo novas .

U Controle impreci-
$0 por causa do fra-
merate

ticao. Esses modos
deveriam ser reser-
vados para algums
dos fas mais com-
petitivos de
NBA JAM e seus
amigos.
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A melhor parte da caracteristica de create-a-player
é o modo engragado que seus jogadores engordam e en-
colhem guando vocé muda suas aliuras e peso.

Vfocé vai precisar de dois controller paks, um para o
sim mode e um para o JAM mode, se vocé quiser salvar
em NBA JAM 2000.

Som

O barulho da torcida é muito bom. A emog&o sobe e
cai com o destino do time da casa e a intensidade da acéo.

A musica é sutil, contudo, apropriada. As melodias
jazzisticas fazem companhia enquanto vocé estiver no JAM
mode.

Graficos

Muito como outros titulos de esporte da Acclaim, os
graficos impedem que os jogadores de desfrutarem total-
mente algumas dos elementos de jogabilidade incluidos
no game. O visual de JAM 2000 é um pouco melhor que o °
de seu antecessor, mas os personagens ainda néo pare-
cem tao realistas quanto esperado. Tambem o movimento
capturado das animagoes -
sao promissores, mas ha
muito poucos frames per-
didas deixar o game rapi-
do.

JAM 2000 € um
game decente, mas ape- [
nas por causa do novo [
modo JAM. Os jogos five : Voo
on five ndo fazem nada suﬁmentemente diferente de '99
para se recomendara compra, mas se vocé guiser um two
on two arcade game para Voce e seus amigos disputarem,
entdo JAM pode ser uma boa alternativa para Showtime. A
Acclaim se preocupou mais em implementar e afiar o modo
JAM que o sim. O resultado final € que o JAM mode ¢ algo
novo, embora ainda nio ideal.
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TOM CLANCY’S
RAIMBOW SIX

Tom Clancy's Rainbow Six, para o N64, é uma conversao
precisa e fiel do game do PC. A Saffire procurou trazer o maximo
possivel da profundidade, acdo e detalhes complicados para o
N64.

A premissa por tras do game € que vocé esta no controle
de uma equipe altamente treina-
da para combater operacdes ter-
roristas.

Antes do comeco de uma mis-
sdo vocé poderd escolher o pes-
soal, seus equipamentos e o pla-
no de ataque. Todas as vinte ope-
racdes tém forgas e fraguezas di-
ferentes em categorias como li-
deranga, auto controle e cautefa Vocé precisa juntar as pessoas
certas para o frabalho.

Rainbow Six pode ser considerado dois games em um,
como a versado PC, vocé pode planejar o método de ataque de
seu time ou simplesmente executa-lo vocé mesmo numa pers-
pectiva em primeira pessoa. A perspectiva em primeira pessoa
parece uma experiéncia FPS tipica, mas ndo é. Vocé adquire
uma mira flutuante gue se pde maior ou menor dependendo da
velocidade que vocé se move, o que determina a precisao de seu
tiro. Vocé também tem a opgao de usar a mira automatica, que &
aconselhavel.

Os controles sdo basicamente no estilo Turok, com o dire-
cional usado para mirar € os botdes C usados para mover.

A esséncia do
&l one-player game é
{ ver os inimigos pri-
meiro, assim vocé
pode detona-los.
Conforme vocé avan-
¢a no game e/ou au-
menta o nivel de difi-
culdade, os inimigos
ficam mais agressi-
vos, melhores treina-
dos e tendem a se
esconder muito me-
lhor que no principio.
Muitas vezes nao vai
nem mesmo Ver os
inimigos até que seja
tarde demais e entao
ouvira seu parceiro
atirando em algo sem
saber o que aconte-
ceu.

TOM CLANCY'S

RAIMBOW SIX

N F/RED STORM ENTERTAINMENT - 128 MEGA
ACAQ - 1 A 4 JOGABORES
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© Jogabilidade ma-
i ravilhosamente pro-
jetada CONTRAS
| © Ogamesfazbom |, Tanto no single

so de todos os
i player quanto no
sons@® Al dos perso- | ;.\ player a diver-

nagens séo dura pouco

NINTENDO 658
TOM CI.ANCY'S nAIMBow SIX

e *

O modo multiplayer & um two-player cooperative muito
bem feito, com muito diversdo. Seguramente, este modo conduz
a algum dos melhores jogos que vocé e um amigo de sua esco-
Iha terdo no N64 por causa da constante interagéo, trabalho de
equipe requerido e senso de realizacdo. Entretanto, seria bom
se tivesse uma opgao de 4-player team.

Planning Mode

O modo planning é bem feito e pode se tornar bastante
complicado, especialmente considerando a dificuldade de acao
rapida do N64. Vocé adquire um mapa da fase e pode fixar os
pontos e caminhos que os membros das esquadras separadas
0 seguirdo.

Rainbow Six faz melhor uso do som que a maioria dos
games do N64. Tudo em R6 faz barulho e alerta os inimigos que
estéo proximos o suficiente para ouvir. Vocé tem que jogar R6
com voelume nio sé porque as vozes sao bem feitas, mas porque
elas irdo ajudar no seu caminho.

N&o ha nenhuma voz nas segoes de instrugéo especifica
do game, o que seria interessante, mas a Saffire incluiu voz nas
partes em que importa mais.

Esta ndo é a area mais forte de Tom Clancy's R6. O bom é
que a acao € ritmada de tal forma gue virtualmente nao ha proble-
mas com framerate. As animacgdes sdo um pouco estilizadas, mas
elas sao consistentes e certamente nao ferem o jogo.

As texturas nos edificios e fundos sdo simplificadas para
manter a movimentacdo do game, mas ndo a ponto de aborrecer.
Os terroristas e reféns que vocé encontrara nao sao os tipos mais
expressivos, mas eles se movem bem e, no caso dos terroristas,
extremamente rapido. Os membros do seu time séo todos escu-
ros e parecem um pouco desajeitados. Vocé pode ver os jogado-
res e inimigos apontando suas armas, respirando profundamente
e até mesmo se apoiando como na vida real.

Praticamente tudo acrescenta diversdo ao game. O Unico
negativo relevante € o comprimento do jogo.
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RAGE WAR

AGORA MUITO MAIS DIVERTIDO

O gameplay de Turok 2: Seeds of Evil ainda é assunto de debate hoje
em dia. As maravilhosas animacdes e graficos de alta resolugdo compensa-
ram-o fato de que o game trazia problemas quando a a¢ao intensificava. Turok:
Rage Wars possui um multiplayer deathmatch que a Aclaim planejou para
Seeds of Evil, mas ndo soube administrar.

Jogabilidade

Talvez Rage Wars seja tao divertido
porque nao tenta esconder o que é. Ao invés
de tentar ignorar sua natureza violenta, brin-
ca com isso € a usa em seu favor. N&o ha
nenhum puzzle para resolver, portas para
abrir ou chaves para encontrar.

Vocé reconhecera os controles dos
Turok anteriores o que sé ajuda a entrar no
jogo mais rapidamente. Uma diferenca basi-
ca é o uso de uma arma secundaria que fun-
ciona com o botao B. Até mesmo com todos EE
os problemas de framerate de Turok 2 resolwdos seria chato se tivesse as mesmas
N l NTE N D D 6 4 armas e powerups. As armas secundarias acrescentam outro nivel de estratégia ao

game.

As ferramentas de destruicao

Mag Pistol: popular de Robocop. Esta arma dispara balas convencionais em
pequenas explosdes controladas. Quando vocé usa sua segunda funcéo, um siste-
ma de mira laser com localizador auto-
matico busca qualquer um que esteja
por perto. O Unico problema & que vocé
ndo pode se mover gquando usar isto.

Plasma Rifle: o rifle que fez mara-

vilhas contra os aliens do primeiro Turok.
A segunda funcdo ¢ um modo de fogo
rapido.
! Minigun: esta machine gun se tor-
| nou familiar e favorita de muitos games
de tiro. A segunda funcéo lhe da uma
shield por um tempo limitado no qual

ACCLAIM - 256 MEGA
ACAQ -1 A 4 JOGADORES

: ! © Variedade armas
}| e modos de jogo
‘}l O Os personagens
l e as armas s&@o bem
animados © Diver-
sdo0 nos jogos de
multiplayer

¥ N&o hé muito |
para se ouvir além
dos estrondos das
armas

U Al fraca dos ini-
migos

vocé ainda pode atirar, mas os inimigos nao.

Shotgun: Grande taxa de fogo e tiros poderosos a fazem uma das favoritas.
Sua grande segunda funcdo permite que vocé bombardeie e carregue 4 shells de
uma vez.

Freeze Gun: o tiro regular ricocheteia e fazem seu oponente se mover mais

st it M)
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lentamente. O segundo tiro congela o inimigo diretamente ou,
se vocé errar, provoca uma mina de gelo na parede ou outra
superficie que congela ao contato.
Assault Rifle: esta rapida machine gun n&o é poderosa,
; = mas sua segunda fungdo de tiro

ol & ideal para bombardear seus
oponentes com incontaveis
shells.

Crossbow: versdao Rage
Wars do velho arco-e-flecha.

Flare gun: uma pequena
arma excelente. Nao apenas
adere a paredes e iluminam
areas escuras com uma luz verde, mas emite uma dose de radi-
acdo a qualquer um que se aproxima. Sua fun¢do secundaria é
uma versao melhor da primeira funcéo.

Scorpion: a rocket launcher esta de volta e maior. Ha
apenas um rocket de cada vez agora e seu personagem se move
mais devagar quando vocé estiver carregando-a. A fungdo se-
cundaria é dois em um. Vocé pode colocar um marcador mag-
nético em uma parede ou outra superficie que atraira ou repelira
um rocket lancado.

Boomerang: Outra arma de lamina convencional para
usar junto com a crossbow. A fun¢ao secundaria permite que
vocé faga seus inimigos se moverem lentamente enguanto tudo
continua na velocidade normal.

Warhammer: esta € uma arma padrdo que todos os jo-
gadores terdo e embora seu ataque normal ndo seja muito po-
deroso, o ataque secundario faz um som amedrontador.

Grenade Launcher: esta sera outra arma frustrante para
seus oponentes. As granadas se movem rapidamente e rico-
cheteiam em todas as dire¢des. Sua segunda fung¢do possui gra-
nadas que explodem com o contato ao invés do tempo.

The Napalm Gel: esta arma tem as fung¢des primaria e
secundaria completamente integradas. Apertando o gatilho, ati-
ra explosivos que aderem a qualquer superficie ou inimigo que

entra em contato. Apertando o botao B, eles explodem.

The Inflator: vocé pode usar isto para fazer seus opo-
nentes aumentarem de tamanho. Vocé pode atira-los continua-
mente e fazé-los explodir. A fungio secundaria deixa os inimi-
gos enormes sem 0s matar.

The Emaciator: parece com a Firestorm do Turok origi-
nal. Este dispositivo encolhe os inimigos. A funcdo primaria quan-
do usada rapidamente & bastante efetiva. A fungdo secundaria
faz a mesma coisa que a primaria, s6 que mais rapido e em
uma area maior.

The Chestburster: outra arma inspirada em aliens.

Todas essas armas n&o podem ser usadas ao mesmo
tempo em Rage Wars. O game forga os jogadores a se instrui-
rem em todas as armas, e desenvolver seu proprio estilo. No
multiplayer vocé sé con-
segue escolher cinco e
elas se agrupam em ca-
tegorias de energia, ex-
plosivo e round de ba-
las. Os tipos de municio
estao localizados em
areas fixas fora das fa-
ses e vocé tera que ir
frequentemente a esses
locais.

Rage Wars também inclui os Power Cores que |he dao
uma variedade de poderes temporarios como invisibilidade, slow
time ou regeneragdo. Os Power Cores sdo extremamente valio-
sos e frustrantes porque vocé nunca sabe o que vai adquirir.
Esses e outros itens s6 sdo encontrados em um Unico lugar em
uma fase.

Turok: Rage Wars se-
gue a tendéncia dos games
atuais de tiro em primeira

pessoa do PC. Ao invés de
um modo de single-player e
‘multiplayer separados, o
single-player em Turok: Rage
Wars é mais como uma ses-
sao de treino para os jogos
multiplayer.

O modo multiplayer suporta quatro jogadores humanos
ou controlados por computador. VVocé pode jogar free-for-all battle,
team battle, tag battle e capture the flag.

Gréficos e som

Rage Wars suporta o expansion pak de 4MB, que habili-
ta os modos hi-res e hi-res letterboxed. © modo lo-res padrao
possui um frame rate consideravel. O modo hi-res é excelente,
com texturas mais limpas e modelos bem definidos, mas o frame
rate parece mais lento. Os elementos auditivos ndo tentam fa-
zer muito mais do que vocé saber de onde as coisas estao vin-
do. Cada arma tem um som proprio € vocé ouvira o som de
balas e todo tipo de sons estranhos como grunhidos e ganidos.

Enfim, ha muita diversdo em Turok: Rage Wars, muitos
mapas, muitos modos de jogo e coisas escondidas para manter
vocé jogando por algum tempo. A velocidade do jogo continua
lenta e ha falta de inteligéncia artificial nos oponentes. Mesmo
assim, € mais um bom titulo para o N64.
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OULFIGHTER

MUITA PORRADA NO ESTILO FINAL FIGHT

Como narra o rei da terra de Gormar, Valmek, na introdu-
¢ao do game, a historia é sobre uma briga interna na familia real
provocada pela perda do filho. A méae e o filho mais jovem usam
as forcas da escuridédo para reviver o filho mais velho que morreu
em um inesperado acidente. Seguindo esta deciséo, os dois so-
frem uma transformagéo emocional que, acaba por espalhar o
mal pelo mundo inteiro e por destruir a familia real.

A histéria
Seguindo o enredo de intriga e traigdo, a histéria acaba
5 = chegando em "va e liberte todas
' as almas capturadas".

Aparte a histéria ndo muito
original, o reino visual de Soul Fi-
ghter mantéem o nivel do game.
As fases sdo luxuriantes nas co-
res e na atengao para os deta-
lhes. Ao invés de captura realis-
L3 = R IO 4 @ tica, entretanto, a Piggyback op-
tou por uma inspiragdo mais de cartoon.

Pelo mundo de Gomar, € possivel se escolher trés aventu-
reiros para controlar, que se ligam a premissa inicial. Sayomi & o
espiao real; Orion € o magico principal e Atlus busca vingar a
morte de seu pai. Em cada um deles, os modelos sdo bastante
decentes e seguem o tema colorido do game.

Os inimigos s&@o bem detalhados e, além de meio bestas,
meio humanos, como raposas do tamanho de um homem, ho-
mens-ras, homens-passaros, sao todos estipidos. A inteligéncia
artificial deles nao € sofisticada neste game.

Na jogabilidade, infelizmente Sayomi, Atlus, e Orion s&o
relativamente idénticos. Os combos podem ser todos executados
da mesma maneira.
Isto ndo quer dizer
que n&o ha nenhuma
diferenga, mas que
s&o poucas. Sayomi
tem a vantagem da
velocidade, que funci-
ona muito bem quan-
do vocé enfrenta on-
das de inimigos. Ori-
on é mais lento, mas
€ o Unico personagem
t que langa projéteis.
Por outro lado, Atlus
serve como equilibrio
entre as caracteristi-
cas extremas de Ori-
on e Sayomi.

PIGGYBACK ENTERTAINMENT - GD
AGAQ/LUTA - 1 OU 2 JOGADORES
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i 0 Graficos bem co-

H loridos e detalhados

| O Qualidade dos
efeitos de som

U Controles nao ||
muito precisos
© Falta de didlo- |
gos

© Al dos inimigos
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O Som

O som também funciona bem no game. Os efeitos de es-
padas e gritos sao fantasticos. Por outro lado, ha muito pouco
dialogo além do narrador gritando "fantastic” e "outstanding" se-
guindo os big combos.

L on [STTIEY
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Os graficos

Apesar dos solidos graficos e qualidade auditiva, Soul Fi-
ghter sofre de alguns contratempos. Ao invés dos jogadores pas-
sarem pelo game lutando até chegar ao chefe, eles devem "liber-
tar as almas" de cada inimigo do game antes de terminar um cer-
to setor. E ndo importa se vocé € um expert ou um principiante,
todos os inimigos tém que ser mortos.

Algumas das fases estao dispostas de uma maneira muito
linear, mas, tendo que ir e voltar para matar cada inimigo, é quase
impossivel sobreviver sem reiniciar no modo arcade. O modo
Adventure € um pouco pior, porque ndo ha continues e, uma vez
gue vocé morra, vocé terd que recomegar.

Soul Fighter também peca nos controles. Os controles e
angulos de camera podem ser descritos como um relaxamento.
Ha um leve meio-segundo de ndo resposta dos lutadores, o que
pode ser frustrante no meio de uma batalha. Mas uma vez que se
acostume com essas e outras pequenas falhas, Soul Fighter se
torna muito divertido.

Finalizando

Se vaocé puder ignorar a falta de uma linha de enredo ou
dialogo atrativo, além dos problemas com os controles, ira gostar
do game. Entao, pegue sua espada e batalhe contra as ondas de
inimigos.
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- Zombie Revenge € do tipo House of the Dead. A cida-
de de Woodside foi infestada per um exercito de zumbis, e
trés pessoas devem varré-los do mapa. Vocé pode escolher
entre Stick Brightring, Linda Rotta e Busujima Rikya.

Seu trabalho € simples: encontre a fonte dos zumbis e
destrua-a. Zombie Revenge o leva a uma busca linear por dez
estagios, carregadas de riscos, perigos e efeitos especiais.
Linda, Rikya e “Stick” estao preparados com golpes e armas.
O controle da pistola padrao € relativamente original, uma mira
3D aponta sebre quem voce guer dinamitar e muda de verde
para vermelho, correspondendo a quantia de dano que seu
tiro/ird causar. Assim, manter sua distancia e mirar cuidadosa-
mente sera sua vantagem.

Quando vece e atacado por herdas do alem, € melhor
atacan com golpes especiais de punhos e pés. Apos um inimi-
go atacar, seu personagem & envenenado e o Unico jeito de
evitar a zumbificacae é usando o antidoto, gue pode ser obti-
do de zumbis caidos.

ZOMBIE REVENGE

SEGA - GD
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) Gréficos com tex-
turas luxuriantes e
muitos efeitos espe-
ciais

O Muasica, efeitos
sonoros e acéo de
voz de primeira

& Mesmo com os
modos extras a di-
versao dura pouco
O Aanimagdo dos
personagens as ve-
zes é estranha
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A apresentacao visual e inesquecivel. Ha uma tonela-
da de cenas em tempo real enire cada fase. A Unica falha
ocasionalmente € animagao e ha alguns movimentos estra-
nhos dos personagens de vez em quando.

A musica e efeitos sonoros séo de um filme de horror,
a agao de voz é melhor do gue Resident Evil. Ha muites dia-
logos no jogo.

Ha muites modos de joge:para manter o Jogo interes-
sante por um bem tempo, gue sao:

Gun Mode: as balas causam mu1to dano e novos itens apa-

recem.
Bare Knuckle Mode: o.combate mano-a-mano & mais pode-
reso e a municao é limitada.

Boss Attack: forca voce a despachar um dos es sujeitos o !

mais rapido possivel. Mate-os rapidamente para mais pon-
tos. :
Fighting Mode: um mediocre ene-on-one fighting game.

A maioria dos noves modoes nde sao muito bons. Mas
o bom € gue cbjetos especiais sS40 acessiveis nesses ga-
mes, que podem ser carregados em seu VMU Ha quatre mo-
dos acessiveis pelo VMU:
Food Mode: Use itens pegos nos modos Bare Knu-
1 ckle e Gun Mode para aumentar sua energia e efici-
. éncia de batalha.

Zombie Fishing: Selecione uma fase e um local de
| pesca, entdo siga a mensagem na ftela para pegar
~ um “big one.”

. Zombie Doubt: um guase incompreensivel game
! de adivinhacao.
' Barometer: da stats completos para seu persona-
gem, incluinde atague, defesa, e experiencia.
Enguanio esses noves modos nao conseguem
¢ ofuscar o brilho de Chao-raising emiSenic Adventu-
| re, eles justificam o/prece do jogo.

i Assim, ha varias razoes para vace jogan Zom-
" bie Revenge. E um fantastico titulo de acéo (se vocé
' ndo se importar com o assunto longevidade). O
game possui um bom visual, jogabilidade e toques
! interessantes (espere até pegar um: zumbi com a
power drill). A versao americana sera lancada em
fevereiro.

2t€./,598/591 8]
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UM GAME DE TIRO OU DE ACAO?

A mais recente criacéo da Atlus, Maken X, é uma visita ao mundo da escuridao
com uma excelente jogabilidade.

Onde tudo comeca

Vocé comeca o game como Kei Kanazawa, uma aluna moderada que vai ao
laboratério de seu pai para uma visita amigavel. Parece que o querido papai esta
tentando despertar algo inacreditavelmente demoniaco chamado Maken. Com as
| caracteristicas vagamente humanas que sio fundidas como uma experiéncia genéti-
ca que deu errado, os restos de Maken é um repugnante pedacgo de matéria orgéanica
que realmente néo deveria ser mexido. E nesta tentativa para reconstruir Maken, algo
sai terrivelmente errado. ) : :

Sem adverténcia, as portas do laboratério se abrem para revelar uma criatura vagamente semelhante a um
humano, trajando uma roupa de um soldado soviético de aproximadamente 1940. Sua face metdlica se divide para
mostrar uma lingua humana que comega a langar Iaminas em todos que vé pela frente. Seu pai é sequestrado nesta
matanca. O recém completado Maken esta na sua frente, e vocé tem que trazer seu pai de volta.

816578657342l

= ' sl Ndo ¢ o que parece
= : ; Embora se parega com um game de
tiro em primeira-pessoa a primeira vista, ndo
ha tanto tiro em Maken X. Ao invés disso, o
game concentra golpes em primeira pessoa,
e a maioria dos combates & intimo e pesso-
al. E melhor descrito como uma capitulagéo
em primeira pessoa do combate de Zelda
64, e funciona incrivelmente bem. Quando
vocé avista um inimigo, apertando o botdo
Y é exibida a energia dele. Entdo vocé pode
metralhar seu oponente com ataques, ou saltar em cima da cabeca dele. Apu-
— | hhalarinimigos pelas costas indica um golpe critico, mas vocé precisara golpe-
MAKEN X = | arrapidamente antes que ele o acerte com outro atague. O bloqueio o protege
: | da maioria das armas inimigas. As armas podem ser carregadas segurando o
botéo de ataque, resultando em uma explosiva gama de ataques.
As fases e graficos de Maken X

As fases, enquanto extremamente lineares, mantém a
acado. Embora haja alguns puzzles que sofrem da pers-
pectiva em primeira-pessoa, a maior parte da jogabilidade
consiste em matar o inimigo. Em alguns dos estagios vocé
precisara usar alguma estratégia criativa para atrair inimi-
gos em certos lugares, com resultados literalmente as-
sassinos.

Ha também muitas cenas no game, que sdo geradas
em tempo real. A maioria delas s&o fantasticas, assim como
0 modelo dos personagens. O uUnico problema gréfico é
que a boca dos personagens ndo se movem na maioria
das vezes. As vezes, Maken X apresenta seqiiéncias em
preto-e-branco para avancar o enredo, que ocasionalmente

REAMCAST |

i

ATLUS - GD
ACAQ - 1 JOGADOR

4l © Excelente jogabi
§| lidade .
§ O A possibilidade CONTRAS |

§| de voltar as fases | ,, Agdo de voz dos ||

#| com outro persona-

e personagens

©  Algumas fases f
com baixo nivel de §
poligonos
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sdo um pouco longas, mas fa-
®»zem um trabalho decente.

Apos vocé encontrar o
sequestrador de seu pai na pri-
meira fase, o game da uma mu-
dada interessante; atraves do
paoder do Maken, vocé tem a ha-
bilidade “brain-jack” (entrar no |
corpo de outro personagem).
Por exemplo, apos a luta com o
primeiro chefe, vocé tem a ha-
bilidade de trasformar-se no

cyborg soviético e jogar o resto 4|

do game com ele. Cada personagem tem
status para poder de ataque, velocidade e pulo,
e conforme vocé avanga no game, encontra alia-
dos mais poderosos.

O projeto de arte de Maken X é tirado da
propaganda comunista e nazista de 1940, fundi-
da com aspectos sordidos de corpos mutilados.
Ha algum algumas coisas realmente
perturbadoras. Em Amsterda, os primeiros inimi-
gos que vocé encontrara sdo cachorros, cujas
bocas foram substituidas por granadas. Ha tam-
bém soldados inimigos sem rosto com armas fun-
didas em seus toraxes, e tropas de chogue com
suasticas na face. O pior € quando vocé entra no manicé-
mio. Tente jogar com as luzes apagadas!

Maken X coloca seus personagens tirados de pesa-
delos em fases que véo da india a Hong Kong. Embora
alguns dos ambiente sejam com baixo nivel de poligonos,
o game vai a 60fps sem qualquer slowdown e alguns dos
efeitos sdo impressionantes.

Embora a maio-
ria das fases levem de
dez a quinze minutos g5
para serem completa- §
das, ha muitas delas.
Ha um mapa no estilo
Indiana Jones onde
vocé pode selecionar
um local para jogar e,
voltando a fase usando .
um personagem “brain-jacked”, Ihe dara grande
vantagem. O world map também permite aces-
so a uma enciclopédia on-line do universo do
game, e lhe da write-ups e bios para os perso- |
nagens, objetos e locais que vocé descobrira. |

Finalizando

No geral, tudo parece hem feito em Maken ¥
X e a Atlus esta de parabéns, restando agora
esperar o langcamento da versio americana.

v
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A versao 3D de Centipede para o Dreamcast € uma
tentativa da Atari e da Hasbro Interactive de aliviar nossa
nostalgia por classicos com jogabilidade simples. Com a ten-
déncia atual dos games em 3D, um remake de um memora-
vel game de tiro em 2D, onde vocé . ;
tenta dinamitar aranhas, centopéias e
outros bichos é bem vindo.

Centipede é bastante fiel ao ori-
ginal, engquanto tenta criar uma alta
experiéncia em termos de jogabilida- |
de. Faz bem ambas as coisas. Mas |
sera que e possivel superar a simpli-
cidade de games como Centipede?

A versao

A versao para Dreamecast de
Centipede possui 6 mundos (Weedom, Aridia, Frostonia, In-
fernium e Enigma) e mais de 30 fases progressivamente de-
safiantes com o heroi Wally. Desde a primeira fase vocé en-
contra inimigos atacando de todos os lades. As centopeias
avangam zig-zagueando pela tela, mas ha aranhas, pulgas e
escorpides pulando, atirando e tentando decaptar nosso he-
réi. Isso sem mencionar todos os cogumelos maus que conti-
nuam aparecendo durante a batalha, blogueando os tiros cer-
teiros aos inimigos. Vocé pode pegar shields e power-ups,
mas eles apenas impedem que Wally e sua minuscula nave
sejam esmagados. Centipede é um game extremamente de-
safiante. Os primeiros mundos comegam bastante faceis, mas
_ 2 acao se torna im-
placavel conforme
VOCE prossegue no
jogo. Como o game
€ em 3D, frequente-
mente vocé se en-
contrara cercado por
insetos hostis. Entre
simples e relativa-
mente efetivo, ele-
mentos como salvar

CENTIPEDE

~ HASBRO INTERACTIVE - GD
AGAOITIRO - 10U 2 JOGADORES

(erEFzco ) () (Tnovacko ) (6:5)
SOM a{mmsﬁ_o )G2s)

pessoas, casas, estatuas sa-
gradas e tal, garantem a agao
em Centipede. O game tam-
bém possui modo two-player,
gue € bastante divertido.

Por outro lado, Centipe-
de tambem se torna monotono
apdés algum tempo. Parcial-
mente por causa de sua natu- |8 ; :
reza repetitiva e parcialmente porque o game pode se tornar
_ frustrantemente dificil nas ultimas fases. E um ci-
clo vicioso, como os movimentos das centopeias.
| Nao e nada agradavel jogar um game muito longo
il que seja repetitivo, mas vocé continuara queren-
do voltar a ele.

Os graficos
Uma das razbes gue farao vocé voltar é os gra-
ficos do game e os excelentes angulos da came-
i ra. Centipede o deixa trocar de uma visdo em pri-
meira pessoa para terceira, € visao de cima, como
' nos games de corrida. A viséo de cima da o mais
completo visual de insetos, power-ups e objetos na tela. As
fases sado variadas e bem texturizadas. Considerando que
Centipede ndo € uma amostra do poder do Dreamcast, o vi-
sual 3D do game e bastante satisfatorio.

A historia

A historia de Centipede é quase inconsegliente. A cada
cem anos, as Centopeias e seus minions atacam os pequeni-
nos e suas pequeninas cidades. Seu frabalho, como Wally, &
salvar os pequeninos, edificios, e memoriais sagrados, en-
guanto dinamita um grupo de insetos louces.

Centipede refaz o mundo 2D do arcade original em
um glorioso mundo 3D para o Dreamcast. O game tem
um pouco do velho, como a trilha sonora que parece tira-

© Graficos e angu- |.
los de viséo
@ Jogabilidade di- ]
vertida 0 O jogo é um pou-
€ Muitas fases para co repetitivo

ji jogar € Dificuldade das
ultimas fases
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da quase completamente da vers&o original,
com um novo visual e varias caracteristicas
novas. A maior parte funciona bem, mas Cen-
tipede nao ¢ perfeito. Vocé pode cair de pon-
| tes facilmente e o game também se torna ex-

tremamente dificil nos estagios finais. Mas o

1 importante é que é mais um sdlido titulo do
Dreamcast, com um bom visual e jogabilidade
divertida.
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GAMERS - PC CD-ROM

PUBLICADO:
JOGADORES:
GENERO:
LANCADO:
WEB SITE:

ORIGINALIDADE: 35
DIVERSAO: 5.0
NOTA FINAL: 3.0
| REQUERIMENTOS: o

Minimo: Pentium 120, 32MB RAM,
200 de HD, CD-ROM 8x

Recomendade: Pentium lil, 64MB
RAM, 300 de HD, CD-ROM 12x

Seven Kl’ngdoms /]
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||||»OS aficionados por jogos no estilo construgdo de impérios

ja podem comemorar. Esta desembarcando em territério brasileiro
Seven Kingdoms I, uma mistura de jogo de estratégia com RPG,
gue vai deixar os admiradores do genero mu;tas horas diante do
computador. i M : :

Trazido pela Brasoft

Editado pela Ubi Soft,
Seven Kingdoms Il é a sequén-
cia aguardada do aclamado au- |
tor de jogos Trevor Chan,
(Capitalism, Seven Kingdons... )
baseado na construcao de impé-
rios, e intriga diplomatica. No de- 5 N & i)
correr do jogo, o usuario devera, em d|ferentes culturas humanas
lutar por poder e gléria contra monstros, magos que dominam as
artes ocultas, deuses e grandes figuras da histéria. O amplo uni-
verso de Seven Kingdons Il é cheio de oportunidades, e o jogador
€ impulsionado a construir reinos, administrar seus recursos e or-
ganizar a defesa bélica do povo, além edificar uma economia forte
e observar a populagao prosperar e crescer.

E claro que comandar um reino ndo & missao la muito facil.
Se a sua lideranga e suas habilidades de planejamento n&o esti-
verem a altura da tarefas, as coisas irdo de mal a pior. A catastrofe
pode depender de uma Unica decisao.

Os conflitos

Alem de construir cidades, uma das principais preocupa-
¢bes do jogador sdao os constantes conflitos com a raga Frytan,
sete tribos com forte poderio armado e de grandes maquinas. Ali-
as, o jogador podera escolher em que lado quer estar, se dos hu-
manos fazendo suas terras prosperarem, ou dos Frytans, que que-
rem levar o mundo para a mais sombria escravidao. Espionagem,
diplomacia e estratégia sao as sofisticadas receitas para se ter




sucesso em Seven Kingdoms |l.
As civilizacoes
Estdo disponiveis no game doze |
civilizacdes diferentes com caracteristicas
do periodo medieval europeu Vocé podera
adquirir o controle sobre os Chineses,
Romanos, Egipcios, Celtas ou outra das
doze nacbes. Cada uma delas tem seus
proprios vilarejos, infantaria e unidades
militares especiais. Estdo disponiveis
também 12 grandes divindades historicas
que irdo conceder a seu reino inacreditaveis
poderes e bénus.
Total controle
Seven Kingdoms Il da ao usuario
controle total de seu mundo. Decisoes de
diplomacia, arrecadacao de impostos, formacgéo de exér-
citos para expansao de seu império e, até mesmo o con-
trole do poder dos deuses estara sob sua responsabili-
dade.
Os graficos
Durante todo o jogo vocé podera contar com be-
S B los cenarios, prédios ricos
3| em detalhes de arquitetura
8§ e movimentos que daréo a
oportunidade de participar
em tempo real das batalhas
recheadas de muita acéo e
4 emogédo, que podem ser vi-
L vidas com a participagao de

até 8 jogadores em rede.
Para completar, os recursos tecnolégicos do game

oferecem ao jogador um numero irrestrito
de possibilidades de usar seu arsenal bé-
lico, aproveitar melhor seus recursos mi-
nerais, usar novas taticas de guerra e exer-
citar toda sua capacidade criativa para
construir um reino forte e organizado onde
SO sobrevive o0 mais astuto e inteligente.
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Close Quarters Battle .puers . pc co-rom

PUBLICADO:
JOGADORES:
GENERO:
LANCADO:
WEB SITE:

A Sierra prova que ser

DIVERSAO: 35

os "bons moc¢os” nao
NOTA FINAL: 3.5

REQUERIMENTOS: -

Minimo: Pentium 233, 32MB RAM,
400 de HD, CD-ROM 8x

significa exatamente

ser chato.

Recomendado: Pentium lll, 64MB
RAM, 500 de HD, CD-ROM 12x

||||»A Sierra tem estado em evidéncia nestes Ultimos meses
apos Half-Life. Primeiro, fomos abengoados com Homeworld, e
entdo Pharaoh permitiu que vivéssemos como os reis egipcios. E
agora, SWAT 3: Close Quarters Battle, prova que ser os bons
mocos ndo tem de ser necessariamente chato.

——— 1+ O comeco

Quando vocé comega SWAT 3 vocé € apresentado a uma
simples e dindmica interface, tendo apenas quatro opgdes: Missi-
on (onde vocé pode jogar em qualquer um dos 16 cenarios em
qualquer ordem), New Career (passar por todas as missoes em
suas ordens e receber novos status sobre sua atuagao), Restore
Career (o bom e velho Load) e Over & Out (salr para o OS) En-
quanto isso pode parecer simples demais, %

0 que este sistema de menus faz é simples-
mente o que vocé vai encontrar durante o
ogo. Todas as outras opgdes — como arru-
mar seus graficos, controles e outros —
estdo inseridos no jogo logo depois que vocé
criar seu personagem e chegar a tela do
mapa. E impressionante como & facil nave-
gar em SWAT 3, o quao simples e precisos
S80 0S menus e quao rapido se € capaz de |
entrar no jogo e sair jogando. Nao apenas
0 grupo de design realizou um grande tra- |
balho em enfocar muita informagéo de uma
forma efetiva, como também realizaram a
facanha que muitos games do género ndo conseguiram: evitar
que vocé figue horas a toa tentando encontrar o dispositivo de
sistema que vocé deseja.

Quando vocé chega a uma missdo, vocé é apresentado a
um incrivel e completamente falante resumo da situacgéo gue ex-
plica a situacdo a ser enfrentada. A gualidade da gravacao € so-
berba e cada um destes resumos é realmente importante. Além
das pistas via audio, vocé também pode olhar através de mapas
do local, gravacoes feitas pelas cameras que sejam suspeitas e
outras coisas do género. Diferente dos outros games realistas do
género, como Rogue Spear, vocé nao planeja rotas antes de en-
trar em um local. Ao invés disso, vocé vai jogando por instinto e
dando ordens a seus homens de uma forma muito dinamica.
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—— E as missoes? .
Todas as missdes |
tomam lugar em ambien- |
tes extremamente realis- #
tas em Los Angeles, indo |
de uma catedral catélica
ortodoxa russa aos esgo- &
tos da torre de controle de
trafego aéreo do aeropor-
to de Los Angeles. Hain- |
clusive uma miss&o que . " -
se da no Centro de Convengoes de Los Angeles e, apesar de nao
seguir exatamente o layout original do prédio, é possivel aqueles
que ja tiveram a oportunidade de vé-lo (alguém ai?) reconhecer
varias estruturas caractenstlcas quando a E3 se deu (como a cu-
pula de vidro, por exemplo), em maio.
No geral, os ambientes sdo extrema-
mente bem desenhados e também
| muito bonitos. Vocé realmente sente
| estar nos prédios reais!
Claro que, como membro do time de
Los Angeles da Swat, vocé nao é au-
| torizado a um arsenal de gradeza mili-
| tar, mas vocé tem a opgao de escolher
| entre trés excelentes rifles que podem
ajudar mais que gualquer outra arma.
% Haa H&K MP5 (em versdo com e sem
silenciador), a M4A1 e a Benelli 12 Tac-
tical Shotgun. Cada uma da a mesma
sensacao de suas contra-partes reais. A M4A1 parece mais po-
derosa e com um disparo firme e preciso, enguanto a MP5 é mais
leve e com uma cadéncia de balas maior. Todas as armas soam
como na vida real, com a M4A1 sendo mais profunda e alta que a
MP5. O time de audio realizou um grande trabalho com SWATZ2, e
tudo, das vozes aos efeitos sonoros, soam perfeitos nos cenarios.
Qutra coisa que o time da Sierra caprichou foi a fisica en-
volvida nos disparos. A penetragéo das balas € melhor enfocada
que em qualquer outro game existente. Atire contra uma janela de
vidro ou uma porta de madeira e sua bala continuara ate ser para-
da por uma parede ou algo do género. Atire contra uma porta de
aco e vocé vera as fagulhas e ouvir o caracteristico “ping” quando
sua bala ricochetear. Esta fisica balistica realista torna muito mais




B facil neutralizar alguém
| que ignora seus coman-
| dos e atira como um lou-
co em vocé protegido por
uma parede. Se ele esti-
| ver atras de uma parede
fina, simplesmente mire
| e descarregue seu pen-
te. Apesar disso parecer
| um conceito muito dbvio,
. : | ndo é algo que se tenha
wsto ate pouco tempo atras (alguem se lembra da frustracao de
Unreal? diante das portas de vidro?), e ninguém o fez td4o bem
quanto o time produtor de SWAT 3. A partir de agora, este sera o
jogo base quando o assunto for a balistica dos jogos.

Além das armas realistas da Swat, seu time pode usar ta-
ticas verdadeiras da SWAT. Sendo vocé parte do time da policia,
seu dever € “Servir e Proteger”. Em termos de SWAT 3, isso signi-
fica salvar reféns, prender criminosos e manter a taxa de mortes
no minimo. Sim, um jogo onde pode-se ter missdes onde nenhu-
ma bala é disparada, os reféns séo soltos e todos os reféns sdo
presos. Alias, este € o objetivo do jogo. Mas n&o se preocupe,
vocé vai encontrar sequéncias de acdo terminantemente compen-
sadoras, e ndo fara realmente mal gastar alguns pentes (ou CEN-
TENAS de pentes, como nds aqui...) durante as missoes.
Inteligéncia artificial
A IA geral é muito boa, tanto dos oponentes quanto alia-
dos. Seus membros (do time!) se movimentam de forma discreta
e sabem cuidar bem de situactes hostis. Especialmente quando
os terroristas se escondem atras de reféns para se proteger. O
Unico problema disso € gue algumas vezes 0s membros de seu
time vao continuar suas agées ndo se importando com SUA — e
nao dos outros membros — linha de fogo. Isso é mal. Isso é muito
mal. Balas machucam, criangas, e seu companheiro vai tombar e
vocé vai ser alvo dos seus homens por eles acharem que vocé é
é traidor... Quer saber? apostamos nossas g
vidas que caminhar para a linha de fogo ali-
ada ndo é uma das primeiras coisas que
ensinam na academia da SWAT...

Assim sendo, apesar da IA de seu
time ser bem sdlida, ha momentos em que é
mais facil terminar um nivel no bom e velho
estilo Doom (o lobo solitario, e nao esta bes- |
teira de clas de rede... Alias, falando nisso,
sera que o espirito de batalha solo se per-
deu ou estes idiotas simplesmente ndo sabe

i
i
|
|
|
I
|
|
|
i
| IS

se virar sozmhos*’? E realmente tao d:vertldo assim pegar o seu
Cla, cercar um lobo solitario e fuzila-lo sem do? Ah, muito legal...)
para que vocé nao perca nenhum membro de seu time e deixe os
chefdes do terrorismo felizes. Algumas vezes eles sdo atingidos,
€ nem sempre vocé pode ficar de olho neles. Claro, seus homens
fazem um melhor trabalho em subjulgar oponentes que vocé, mas
nada € melhor que o bom e velho tiro na cabeca se eles nao larga-
rem as armas apos 0 seu primeiro aviso. Assim, apesar do uso de
forca bruta ser médio, ele ndo é tao alto quanto vocé atirar sem
aviso prévio, mantendo o sucesso ainda alto. O que? Isso ndo
parece justo? Bem, acho que estamos lidando com terroristas in-
ternacionais, e ndo com trombadinhas de esquina, certo?
Embora haja alguns problemas quanto a IA e o manual,
nado ha muito faltando em SWAT 3 — exceto pela falta de um
modo Multiplayer. Este game quase urge por um modo Multiplayer,
especialmente no modo cooperativo (ok, os malditos clas se dari-
am bem aqw ) Isso adluonana uma sensacao de jogo comple-
. ! tamente diferente e mais divertida, mas
0 jogo single player, apesar de cansar
depois de um tempo, ainda segura as
pontas de forma eficaz. Isso porque,
apesar dos mapas serem 0sS mesmos,
| as missbes variam de um jogo para ou-
tro pois 0s inimigos e os reféns sao co-
locados de forma aleatoria no cenario.
Isso até da a SWAT 3 um alto fator anti-
enjoativo, mas n&o tanto quanto seria um
bom game on-line. Alias, s6 para infor-
mar antes de crucificar, a Sierra planeja
adlcmnar um suporte multi-player para

| Finalizando - —

| No final, SWAT 3 impressio-
na demais. E de longe o me-
Ihor game baseados nas ope-
racdes da SWAT até hoje lan-
gadas, e com certeza supera-
| ria Rogue Spear se houvesse
" um modo Multiplayer. O game
| realiza um fantastico trabalho
| de criar uma sensacé&o da at-
| mosfera do lugar muito realis-
. # ta, mesclandoisso a situactes
de extremo risco. Sem duwda é uma versao simplificada do traba-
lho da SWAT. Altamente recomendado a todos que gostam do

género tiro em primeira pessoa.

gamers@edescala.com.br - GAMERS 53



-------------------------------------------------------------------------------------------

| < INFORMATIVO> |

aEANEEH

M NINTENDO 64

E&-l- GREAT CoCAPE

Depois de conferir uma avaf‘iagéo na edigao passada,
agora vocé confere a estratégia completa deste grandioso game
da Ubi Soft, que mais uma vez traz o heroi Rayman para solucionar
mais um grande problema, o qual pode comprometer a vida de
todos 0s seus amigos e de sua terra natal. Desta vez a ameaca
né&o esta por tras de um vildo mascarado que pode transformar-
se em diversos inimigos, ou mesmo criar um clone malvado de
Ray, mas sim piratas espaciais que almejam dominar o mundo.

A estratégia a seguir sera direta, reta e grossa (no bom
sentido), sendo ela dividida em duas partes. Na seqiiéncia vocé
confere a primeira parte da incrivel aventura de Rayman e seus
contratempos; mas antes, algumas pequenas explicagoes.

* Cages: Assim como no primeirc game, os habitantes estédo
aprisionados em gaiolas que vocé encontrara ao longo das fases.
Estas gaiolas acumulam uma grande guantidade de energia vital

(dos habitantes). Quebrando 10 gaiolas, a barra de life de Ray-

man ira aumentando mais. * Kegs: Barris que estdo recheados
de polvora e podem explodir ao menor impacto. Vocé utilizara
muitos barris para concluir certas tarefas e até mesmo livrar-se

Encontrada em pedestais de mesma cor. As Magic Spheres po-
dem ser usadas principalmente como chaves, para abrir. portas
de templos misteriosos. * The Stickin Plasters: Algo meio idié-

tico os piratas utilizarem esparadrapos para refercar suas cons- e

frugoes... Existem dois tipos: os de madeira — que s&o extrema-

mente frageis —, e os de metal — capazes de agiientargrandes = |
explostes. * Switches: Os piratas “trancaram"” certas localida-
des com switches que ativam maqulnas bem estranhas e a[gu—_= :

mas portas.

e Stone of Thought: As pedras de pensamento sdo um meio de
ligacao telepatica que podem captar e manteruma ligacdo-men-
tal com Murfy: Sempre que precisar obter informagées e orienta-
goes, fique sobre uma das pedras de pensamentos que Murfy
aparecera na mente de Ray.® Magic Doors: As portas magicas

: 's%0 0 meio de ligagao entre 0s mundos (fases), permitindo que

vocé prossiga para a proxima aventura. ® Power Fist: Assim como
muitas das habilidades de Ray no.seu primeiro game, aqui a utili-
dade do Power Fist & aumentar ainda mais o poder dos tiros/
socos de Ray. Obs.: Caso Rayman morra ou seja atingido, seu
poder: perde parte da energia. @ The Four Masks: Uma magia
poderosa escondida a sete chaves dentro de santuarios. Diz uma
lenda que aguele que conseguir reunir as quatro masearas, o todo.
poderoso Plokus despertaria. ® Lum: Lum sdo fragmentos de
energia muito poderosos. Existem diferentes cores para cada tipo
de Lum, e cada um possm uma caracteristica especial. ® Yellow
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AL 1ARTND =
RAYMAN 2: THE GREAT ESCAPE

‘Lum: Estes s&o formados pelos 1000 fragme
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OBSERVACAO:

* O botao de pulo serve também para fazer com que Ray caia |
lentamente, para isso basta apertar o botdo por uma segunda
vez (o cabelo do cara vai rodar!); caso aperte novamente vocé
cancelara o comando anterior.

** Esta visdo & de grande auxilio para momentos de perigo, prin- |
cipalmente quando o perigo esta logo a sua frente. Enquanto vocé |
mantiver o botao Z pressionado, Ray vai ficar dando pulinhos caso |
vocé se mova. Estes pulinhos permitem a vocé uma maior preci- |
sao em andar por lugares muito estreitos, ou, como citado a pou- |

co, ter uma nog&o ainda maior do perigo que esta a sua frente, =

permitindo com que vocé desvie de tiros e ataque do inimigo. |
*** A func@o do botdo R nao é la grande coisa, so serve para |
limpar a tela — na verdade apagar/mostrar o marcador de Yellow |
Lum e a quantidade de gaiolas, do lado superior direito da tela, e |
a barra de life no canto esquerdo —, permitindo uma visdo ma
bonita de todo o cenario do game.

| Nota: A estratégia a seguir foi feita com a finalidade de mostrar

todos os Yellow Lums de modo explicativo.

“do Primordial
Core, que havia sido explodido pelos piratas. Assim que Rayman
juntar todos os pedagos, ele podera "negociari‘sua entrada em
um dos noves mundes. Além do mais, eles contémum precioso
conhecimento. Em gualguer momento do jogo, depois de encon- .
trar Murfy, aperte o boto L para obter novas informagbes provida
pelo Yellow Lum. ® Super Yellow Lum: Maior e cinco vezes mais
poderoso gue o Yellow Lum. @ Red Lum: Formados com energia
vital, eles servem para restabelecer a barra de energia de Ray. @
Purple Lum: S3o arcos que permitem serragarrados, Ray pode
balancar de um lugar para o outro (chegando a novas localida-
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que o dominio.do mundo seja compieto e sem prob!emas Para proteger 4
sla terra natal, Rayman surge para enfrentar o exercito cibernetico e co-
locar ordem no barraco. Mas, antes disso, ele precisa achar um jeito de
. fugir da prisdo — ele tentou resistir, mas a desvantagem, e sua fraqueza
| T :b rf“f"’mf.g‘,'"‘*f“ repentina o condenaram a derrota... A salvacdo ecomeca quando Globox,

g e] melhor amigo de Ray, ‘acaba sendo apns;onado junto com ele. O
i [ 7 E | bt
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' do sua forca— agora que vocé pode se mexer
de al [perto e escorregue pelo tubo, coletando as
equena fuga, que ainda demonsira espe- |
abar bem, Globox foge tambem... esbar- |
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pa"’ he o outro filete d’agua ao lado e Voce encon- = i
: : trara sua primeira gaiola; destrua -a. Murfy vai aparecer e explicar sobre as
| | gaiolas e bla, bla bla..., o que é o Yellow Lum e assim, coisa e tal (vocé ja deve
| estar a par disso). Depois do bate papo, pegue O Yellow Lum, caindo peloi
| buraco logo abaixo. |
| Como'nao hé muito mistério, siga o rio, sempre subind e coletando‘ =
“as Yellow Lums que avistar— elas séo importantes pa e :

desta pnmelra fase —, quando chegar na cachoelra
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ﬂlhos de G obo es;perando Pule da
 ponta da margemse use o
(% cabelo para manter-se no
| ar enquanto tenta alcan-

gar aoutra margem Ch
gando até 1a, as 3

xando-se até atlng|r o topo, além de pegar a ultima Yellow Lum na Sublda Mais adiante vocé encontraré um

- segundo engradado. Destrua-o para ter a ajuda dos Teensies
— uma turminha muito atrapalhada: Depois de brincarem de §
“nao, eu sou o rei...>, Ray pede para eles pararem e ajuda-loa
i encontrar Ly. O “verdadeiro” rei se mostra e explica sobre os
@l portais magicos e da importancia das Yellow Lums sobre ele.

BN E R s AR U EH R R R E AR AR R RN E

gamers@edescala.com.br - GAMERS 55



OYillowLum.-so oc¢g¢,_7 g .
OmemmphmmmrqmmW

Aqui as coisas ja come(;.am aumentar desaﬁo Atravessando a ponte,
caia n’agua e procure por uma caverna aquatica. Em sua entrada, havera Blue
Lums que servem para recarregar o oxigénio de Ray. Nade para o fundo da
caverna e |4 vocé encontrard a primeira gaiola e, dentro dela, uma Super Yellow
Lum A segwr saia da caverna e, em terra seca, utilize o cogumelo — na

: ; pequena ilha ligada pela ponte de madeira —

ol agarrar e e ICLEESRCCINEREIEMBEEN Dentro d'agua, vocé movimenta Ray com o anal6gico, |

SCCEIRVUR CIIARNUER o3 afundar use o Z, e para subir use o A.
| Quando estiver pendU- B - - 2t ey S

A

| rado, siga para a outra extremidade, sem cair; | s

! para chegar num caminho. indo por |3, vocé |

chega até um rio com uma placa e uma pira- &
= nha pulando (ja deu para imaginar o que acon- &

tece se cair na agua nao‘?) Atire na piranha e utilize as plantas aquaticas para chegar ao outro lado

e usar as plataformas na parede (a camera nao rotacional).

| No caminho vocé avistara um interruptor (parecido com um
i ziper...), atire contra ele para aciona-lo, e pros- [
| siga para o final do galho , rumo a cachoeira, e
Vocé encontrara mais uma gaiola pendurada; |
destruindo-a, desca até a divisa do galho e pule
para onde estdo os dois filhos de Globox. Com |
R Tl s ¥ o0 portao aberto (aquele interruptor acionado), |
vocé vai chegar em um outro rio de piranhas. Prossiga pela margem, e |
quando chegar até o maquma que esta contaminando o rio, suba pela &8

| num cantinho do rlo Pule da plataforma e flutue até 1a, subindo em:“
cima do pedaco de barril , ou algo assim, € © mesmo o Ievara para :
perto da maquina, garantmdo gue vocé pegue mais um Yellow Lum
escondido. Feito isso, suba novamente até o alto da maquina e
| utilize os pistdes (seré que é isso?) como plataforma para chegar
| até a entrada no alto. Vocé chegara em uma nova localidade, onde |
’ uma criatura escura aparecera constantemente enquanto voceé
permanecer no chao Suba pela raiz no tronco da arvore, até o topo, e de 1a vocé escorrega por uma |
: *:f corredeira de agua bem fnlnha tente Ppegar as Red Lums No f“nal da =

€ preocupe-se com a paranha que fica puiando e do outro tado vocé pega
uma Yellow Lum, além do caminho para um navio com um plrata em aler-
tal Ele atirara barris explosivos, va para cima da tampa de madetra edeixe

| que ele jogue um barril, entdo saia e, ao invés de cair, siga para uma

| entrada do lado esquerdo do lugar. L4 vocé chega até uma queda d’ agua
| euma piranha pulando (n&o caia n'agual). Livre-se da piranha e cole
| teas Yellow Lums em cima das plantas aquaticas. Felto isso, suba ate

na beirada. Para descer, pule na cachoeira e ﬂutue ate chegar ao chao para'salr da ca'
pela entrada que o p|rata ajudou a abrir. :

Na parte de baixo, existem algumas caixas flutuando. A pedra magica ae lado
fala que vocé deve utilizar sua sombra, e o helicoptero — o seu cabelo giratério, para
cair em cima das caixas. No final do caminho, outra pedra magica fala para vocé usar
as teias de aranha na parede. Escale-as e tome cuidado com 1 ;
os barris explosivos que estdo cainde; chegando ao topo, dé
um tiro na porta que esta com um esparadrapo (grande re-

- mendo!). Do outro lado, quando chegar na saida do lado es-
querdo, Murfy aparecera dizendo para voce tomar cuidado e
utilizar o botao Z — além d_e uma Visao por tras do seu perso-
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= nagerﬁ , adote este botdo como uma visdo de batalha, permiﬁ.hd
| que vocé se esquive com mais faclhdade dos ataques Deton'.__ o

dele). Quando pegar o barril, saia novamente da sala e jogue o
baml contra a porta que tem um remendo de metal Esta por‘ta guar-

| da. Ao Iado deste entrada ha uma porta com raio laser abamo

| raios desligados. Seguindo caminho, vocé encontrara outro
| pirata dormindo. Acabe com ele e acione o outro interruptor,
| para entrar pela porta abaixo. Apos a descida de Ray, passe
i com cuidado pelos trés raios moveis, e mais adiante desga

| ba. Faca isso antes do barril cair e ndo se mova,
| pois Ray pegara o explosivo numa boa. Jogue o
barril nos remendos da maquina, e Ly estara li-
vre. Eles conversam, e Ray fala que precisa de §
todos os seus poderes. Ly diz gue nao pode trazé-
los de volta, pois o Primordial Energy Core foi des-
truido. Ela pede para ele procurar as quatro mas-

Ly lhe da a habilidade de pendurar-se em argolas magi-

I guintie esta cheio de correntes de ar, Murfy diz que vocé deve usar o

| ha outro raio passando de um lado para o outro. Flutue e aci- |
| one o interruptor na parede, deixando-se cair para tomar im- &
i pulso na rede abaixo e poder alcangar a porta que tera os |

caras para ter a ajuda de Polokus. Antes de ir embora

cas' Suba pela rede na parede e |a em cima, dé um ;

em alto PUIe e ﬂutue pegando todas as Yellow Lums e nao deixe de detonara §
B gaiola num cane mais abaixo; ha um pirata de plantdo 13! O lugar se- §

O GRAB THE VOWDER KE

ACE YOURSELY &N
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3 § pela rede na parede do lado esquerdo, onde ha duas Yellow Lums Na parte de baixo vocé
ada. Ele pede para vocé encontrar a maguina e destrui-la! Siga caminho pela entrada e, pelo tunel, vocé
xploswo ea maquma estara no final do caminho. A manha é a seguinte: pegue o barril e va em diregéo a
e § maguina, mas repare que ela langa bombas em sua diregdo. Quando a bomba estiver
chegando, aperte o botdo A para lancar a bomba para cima aprovelte e atlre na bom-
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| helicoptero para subir. Faga isso e ndo deixe de pegar as Yellow Lums — se subfr demais, pare o
helicéptero e acione-o antes de sair da corrente de ar. Quando estiver no |
topo da corrente de ar, va para a outro mais alta e continue subindo. Quan- |
do vocé atlnglr a corrente de ar mais alta, dé um seco em' dlregao a argnla
obre uma outra corrente de ar menor. Caia na corrente de ar para pegar
mais algumas Yellow Lums e volta para amais alta corrente de ar e atraves-

SE para a plataforma do outro lado. Destrua a gaiola escondida dentro da estrutura de madeira e jaeral
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| ralz do lado esquerdo e va pegar
_a Yellow Lum. voltando em segui-
| da e prosseguindo pelas plantas
| aquéticas. Grude na rede e va
para:a esquerda, pulando por
cima da rede para chegar até uma
plataforma. Destrua a Ganola para
| . * libertar @8 :
-~ seu amigo Ssssam Ray pergunta sobre
as mascaras, mas Ssssam fala que nao |
sabe de nada a respeito, mas ele diz que §
viu quem levou Globox. Ele propde leva- §
!o até o outro lado, basta vocé atirar no &%

tégia ao

lado, e

confira como en- |
trar nesta nova |
fase mais adiante.

| MOT YOU CoTT ERYER
wEREY

Pulando para a raiz do outro lado
do pantano, vocé chega a um
lugar sem nome. Apenas quem
! souber o nome deste lugar po-
dera se aventurar por ele. Como
vocé ainda nao sabe, va la so
para ver o carinha feio e pegar
uma Yellow Lum. Depois volte
para o ponto de partida do game e pros-
siga com a estra
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pescogo dele e preparar-se para esquiar! O botéo A ainda serve
para pular, e o botéo Z serve para establhza lo em mha rata (g
nhar mais veEoctdade} oo : :
Nesta primeira etapa, pule sobre as-pedras —ou por. so-
bre elas — para pegar os Red Lums dado com a piranha |
adiante. Depois disso, vira uma gutlhotma balanz;ando Passando |
por ela, va rapidamente para a direita e vocé avistara um interrup- |
tor, pule sobre ele para fazer algumas Yellow Lums aparecerem na = S
sua frente. Desvie das 5 " . B
criaturas que apareceréao: | : '
mais adiante no tunel.
Na saida havera algu-
mas caixas, cuidado |
para ndo esbarrar nelas!
Sssam vai dar trés vol- | 8 =
tas ao redor de uma arvore, aprovelta para destrmr as trés galolas e pagar as Super Yellow Lums
coisa para voltar.

5 5 < ¥ PO DOH™T KHOW
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Passando esta segunda etapa, agora vem a pior parte. Quando |
vocé sair do outro lado do tinel, havera estacas e bombas espa- |
| Ihadas ao longo da fase. Ssssam passara em zig-zag por entre as
B estacas, desvie da bomba e logo em seguida vira uma rampa.
§ Passe por ela e pule para a plataforma do lado esquerdo, |a vocé |
coleta algumas Yellow Lums — caso vocé solte-se de Ssssam,
plane e atire contra ele para voltarl —, mais adiante vocé tera de
- saltar no meio de algumas bombas para pegar uma Super Yellow
Lum A sequencza a segu:r é a mais chata de todas. Em uma RS
das estacas, vocé tem de pular por sobre uma delas para pegar
uma Yellow Lum, e mais adiante havera uma grande pedra com
mais aigumas das menctonadas Yellow Lums. Vocé deve pular
: z um pouce apos a pedra. Have-
rd um cara com um barco adi-
ante, cuidado com os tiros! Na
vara de pescar dele ha uma
i Super Yellow Lum, enguanto
| logo em seguida, ao lado
de uma bomba, esta a
el | Gltima Super Yellow Lum!
Ssssam o levara para o final da fase e com tristeza ele se
despede. A Ultima gaiola estara esperando por voce aqui!
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W VOCé virar para esquerda e seqguir até o final do pequeno cammho verao |
espirito de Ly no meio de algumas pedras — algo de muito especial |
acontece aqui nesta fase-depois de coletar uma certa quantidade de |
| Yellow Lums, mas que vamos guardar para o finall —, mas ela ndo fara |
§ nada agora. Seguindo caminho pelo meio do pantane, suba em cima do |
. pedace:de barril e detone as bombas que o navio soltaré Logo adiante |
| Vocé encontrara a primeira gaiola com algumas Yellow Lums den-
I fro. Pegue carona no proximo pedaco de barril e suba pelaescada |
dentro da arvore. Na sequéncia, vocé avistara o navio novamente e mais algumas Yellow Lums. |
I Mas antes de prosseguir, atire contra o interruptor na arvore
| do lado direito da tela, para acionar a plataforma. |
@ Pula para a plataforma de ma- |
. deira sobre o pantano, e prossi- |
| ga o mais rapido que puder (evi- §
| tefi ficar planando muito quando [
i pular de uma plataforma para outra pors 0 navio vai langar bombas
| contra vocé!), as plataformas vao despencar depois de que vocé
| pisar nelas. Quando avistar alguns Yellow Lums na plataforma do
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| outra ga|ola De- i s
tone-a antes de avancar. Quando for pular para a plataforma a seguir, plane para pegar as
Yellow Lums no caminho e prossiga rapidamente, assim gue tocar a plataforma, em frente.
| Depois da plataforma, vocé encontra mais algumas Yellow Lums e uma argola de frente a
| uma arvore. Dé um soco na argola e va para a arvore, pois Ia voceé pegara mats uma gaiola.
I Quando fer voltar para o caminho sobre o pantano, :
pule diretamente e flutue até la. No caminho vocé encon-
tra mais algumas Yellow Lums |
| e no final, na parte de baixo
ma|s exatamente, ha outra

segmr & so pular as divisas e acabar com um |
cara mais adiante. E antes de prosseguir, ndo §

i vore. O caminho de plataformas agora é um |
mas nada que chegue a atrapalhargeral! Aqui.vocé s6 |
u:dado com os bams pule-os e mais adiante vocé ;

a frente, a coisa ja é:mais sossegada. Do lado esquerdo VOce
aciona um interruptor que ativa uma plataforma até perto de uma
arvore (bem feinha), tse a argola para chegar até ela e la vocé |

), e va para a pon-
_ ir mais uma gaiola;.
arte alta e use os

ivai fundol Esta fase & um tanto chatmha mas € um pouco dificil (fi nalmente') Logo no comego V|re~
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se para a esq e V4 p 0C& pC _e.'ré" pegar a

& siga pegando as Yellow Lums no cam:nho Ao entrar
L na caverna, ‘adiante vocé terd agual Mergulhe > vas-
. culhe bem as profundezas. Havera um corredor sub-
: | marino, e nele estdo algumas Yellow

| Lums, Blue Lums e a segunda gaiola
(quando estiver no corredor, submarl-

' 0 caminho de volta até a superficie, vocé encontr:
escada de corda Quando descer do outro Iado chegara a um port

_com duas pequenas piramides — uma g T
‘azul e outra vermelha, respectivamente.

. Vocé deve ter notado que ficando de
frente para a porta atras destas pirami-
des de energia, logicamente depois de
liquidar o marinheiro, do lado esquerdo
da tela tem uma Super Yellow Lum e Iogo

| Spheres. Murfy vai aparecer para exphcar gue cada uma deve ser
colocada no lugar de sua respectiva cor (um tanto abvia!). Pegue uma

| das Spheres e leve-as para fora, usando-as nas pequenas piramides

| de energia; repita a mesma coisa com a outra para que a porta se
abra.

e L e

: redor desta, havera muitas Yellow Lums a serem coletadas

Depois de pega-las, entre pela citada entrada, que o'co

duzira para um munde bem estranho... Murfy vai apare

novamente para uma breve explicagao, mas pulando de-
| talhes, vocé tera de escorregar e se manter para nao cair fora d
] analégico para frente, vocé ganha veiocidade Paratras é para dimi

i meio sem controlel); s6 mais um de-

; talhe: o pulo com helicoptero (vocé |
'tendeu nao'?) nao funciona enquanto vocé estiver descendo. Durante
a descida, vocé pegara algumas Red Lums e as restantes Yellow Lums.
Toda vez que perder uma Yellow Lum, se jogue no buraco e tente nova-
:mente (se bem que isso nao & uma coisa aconselhavei ‘mas é methor

~

q
: | pela lateral da entrada e vocé encontra a Ultima Yellow Lum. Ao
1 entrar pela passagem, Uuma cena mostra Ray chegando até uma moldura §§
| de pedra, a qual se abre e mostra uma mascara. Ray é transportado para .
1 2 ] | um outro lugar; |
| onde  encontra &S :
’ Polokus. Ele faz uma exphcagaoznnha e depms faia

| gani'é;i@edMIé_.'cdih.br : ;




< B megando a agao, dé a volta ao redor desta pe-
quena area onde voce esta e procure por um inter-
| ruptor numa pedra. Acione-o e desga por uma en--'-
"""trada cercada de mais pedras. Na parte de hai-
| X0 VOcé pega a primeira gaiola e Yellow Lums. h T
| Quando subir novamente chame a atencgéo de |
um Shell e ande em circulos, fazendo com que =
stas e atravesse o caminho de espinhos (monta-
¢ do em um Shell, o botao A serve para desmon- : -
tar/pular, e o botdo B serve para aumentar a velocidade por um momen- | gmzz o ;g a2 3,;.;: >
to). Quando atravessar o caminho, vocé deve ter notado que ha uma -
i porta com remendo logo adiante, faga com que o Shell siga até ela, entdo voce pula fora e ele abre a
porta; lIa vocé pega mais uma gauola e um Super Yellow Lum.
: Subindo pelas escadas, R
vocé encontra dois piratas
A dormlndo acabe com ambos

e o

e

| uma arvore (pegue o que esta atras . :
| dela). Use os cogumelos para subir e poder agarrar-se na argola, e dela pule
§ para a varanda, onde vocé pega mais alguns Yellow Lums e, se olha para a
i estrutura do outro lado, percebera uma ou-

No final do camlnho VOCE pega algumas Red Lums. Fique em linha reta e suba a rampa em
j direcdo a porta, abandonando o Shell antes de bater. Antes de seguir cami-
nho a dentro, desga e peguie um barril explosivo, e entre pela outra abertura
 ai perto. HA um grande buraco para pular. Fique na diregao certa, e passe
pela tocha na parede, para que o barril vire um foguete (vocé o controle para
cima e para baixo). Chegando ao outro lado, solte o barril (aperte A) e pegue
. . outro barril, entao va para a parte de baixo da gaiola e jogue o barril para cima.

S0, replta o esquema do barril foguete para voltar. Subindo @ rampa, derrube o pirata e va para
d para acmne (0] mterruptor e abr;r a porta Na cena a seguir, Ray" vai encontrar um

EmEmsEEAmAmE s N RS s u e

o Yellow Lu: 50
® Extra: —

Voltando ate a mencronada fase plane até araiz do Iadoj squer 0 da tela (siga |
: B por aquele cammho onde voce foi barrado). Chegando
' no fim do G minho, ) carlnha feio diz que sabe que vocé
: sabe o nome do lugar (1?), entéo g i :
(LRI RV RGN oI Mol ¢ Can READ YOUR MEND, YOU
mais uma fase. Aqui vocé sO [Reattaitbiistdted il
. pega somente Yellow Lums, use - -
L a argola para chegar na plataforma do outro lado e mais adiante vocé encontra-
ra cranios boiando. Espere eles afundarem e entao pule nos proximoes que
lerem, e va o mais rapldo posswel pulando para a parede com um monte de 0ssos e de |4 repita o mesmo esquema dos cranios. Na
P aforma acima, atire nos bracos que saem das paredes e use a argola para chegar até uma parede de ossos do outro lado. Pegue

mammanenann
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mento, ignore-as e suba pelo lado esquerdo. La vocé
g enconira uma caverna dIVIdlda em duas,

i do (eles nao afundam). Chegando a
| segundo, espere ele sublr e de Ia pi

demais plataformas gwatonas no f nal do caminho vocé encontra uma Magic Sphere, pegue—a e lane

fazendo todo o caminho de volta com a Magic Sphere, e finalizando o caminho, use a Magic Spher
segundo caminho. =
Use a argola para chegar até a plataforma, e de |4 pegue carona no cranio. Use a outra
argola e espere a parede se abrir e fechar, para entao agarrar- [ g ‘

se nela e segu:r cammho pelas plataformas seguintes. Adiante |

e ; i havera algumas criaturas escuras,

i acabe com elas e pegue as Yellow

Lums antes de prosseguir. Depois

i vocé encontra a outra Magic Sphere,

i pegue-a e jogue-a para a platafor- |

| ma mais préxnrna de vocé (perto da @

" Quando vocé cair, aquele carinha felo vai aparecer. e ameaga-lol O caminho é
escorregadlo e apresenta algumas estalactites, atire ne- |
' BRSNS para abrir caminho. Pule |
os0 [ buracos & n&o deixe de |
[ coletar as Yellow Lums no_

| caminho, se vocé bater e

| alguma coisa, o carinha pode |
abucanharvoce eja eral Pas-

I L L e

B mm s a R RN B K KR R N R AR R ES SRS SRR RN

naunEuannnn

Tl

c_ontr'a'do! Agora vocé tera de fa-
zer uma escolha: ficar com tesou-
ro (12 op@éo) ou néo

Bansnman R

THES £S THE
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16 LUTADORES TODOS PRONTOS
PARA ACABAR COM SUA RACA

UM ARSENAL DE BAIXARIAS E
/0GO SUJO
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amu A

&, mas antes saia por
: uma porta ao lade do buraco da pa-
rede para pegar algumas Lums, depcns siga :
Clark. Havera uma grade ‘barrando o caminho, suba em cima da caixa e del
argolas. La no alto vocé encontra mais uma gaiola, depois desga e entre g
pela outra entrada mais baixa e acione o interruptor para que Clark possa |
| vir. Ele vai abrir outra entrada para vocé, entdo € sé descer pela escada.:
| No caminho a seguir, alguns Shells podem aparecer. Suba no tronco

Desca e pegue um Shell, seguin
do o caminho final. Vao
subir algumas pedras do
chao, desvie delas e faca
um zig-zag nas pedras
seguintes, antes da pon-
: te (mas acelere um pou-
o 8 co, poisas pedras caem e voceé pode se dar mal!). Quan-
do estwer na ponte, acelere rapldmho e desvie em zig-zag mais uma vez para evitar que a

e Yellow Lum: 50 ® Cages: 4
® Extra: Salvar Globox
A fase vai comecar com vocé dentro da toca da aranha, e ao sair, uma aranha vai
B aparecer e perseguir vocé. Agarre-se na teia da paredee &=
| va subindo, e pegando, os Lums no caminho. Quando
1 chegar até a parte de cima,
pule de volta para a parte de |
baixo e agarre-se na argola. !
" Dela pule e flutue para. poder atingira galol
| tomando cuidade com a aranha (se quiser,
gainla no caminho de r'lma Ppnnndn

do cam ho. V. =

atravesse a ponte de madeira, do lado esquerdo; _
e detone o plrata Pegue a Yellow Lum e a‘tlre no

q‘ *!'.'.‘n box faz. uma magta para desatwar o laser, entao € s6 prosseguir.
= Pegue as Yellow Lums espalhadas e leve Globox até umarplant;

________ =8 verde, para que ele possa fazé-la desabrochar numa flor. Suba na
ﬂore e espere ela leva- lo para o outro lado e quando estiver 1, atire no re- &
s mendo da grande torre logo a seu lado, para |
& formar uma ponte para Globox. Espere ele |
| chegar ¢ prossiga para a grande chama no |
| _caminho, na qual ele dara um jeito. Entrando |
| na caverna, Globox se esconde e voceé deve § =]
| destruir um pirata que esta de vigia. Ray volta para falar com Globox emao (o)e
| Lum para Ray, que ganha uma nova habilidade. Agora vocé pode
; carregar o poder do'soco (fique parado ou mantenha Z pressio-
nado para .poder manter o botao B pressio |
“nado e carregar o tiro).
Ao sair da caverna, Globox se apavora
_quando vé o navio pirata. Ray tera de lutar, e
Iogddei_ co"met;o o} n_z__avié solta algumas bom- §

T T

O e R R IR
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Slobox para ele desativara porta de raio laser. No interior da cave_
ﬁ 0cé se depara com outro pirata. Detone-o e chame Globox.
~No fim da caverna, suba pelas caixas no canto e pendure-se na
rgo{a para poder planar e destruir mais uma gatola na plataforma
iante. Use a argola novamente pa subir em cima
da estrutura de madeira do lado esq erdo e pegar a
Gltima Super Yeltow Lum. Depois caiae fi ique perto d
folhagem roxa para que Glebox fag:a-a crescer. Enfie-se nel
siga em diregdo a 2w

porta, para que o raio |
vermelho n&o o de- |
tecte e tranque a por- |
ta. La dentro voceé §
encontra a Ultima gai-

A EE RN AN AR AR AN RN E

NI NI E RS EE NI E NN EE SN NSRS EN NS NAEF IR A NN S E NI NS U AR SR N AN I PSRN NEEEEEEEREEEER

ficie, acione um
os% i} |nterruptor

| o outro iado e |3, pen-
dure-se por baixo da
rede e pegue as Ye-
llow Lums, depois vol- 2 S =
te e va para a saida acima que dara acesso a um lugar com um pedago de navio. Detone -
) plrata no alto dele, possweimente V& para aestrutura de g 5 PRt

2. La vocé pega uma galoia'-
uba pelos coqueiros e utlllze

OO e

T AT

'''' pegue o caminho da esquerda,
qgue o levara até uma grande
sala onde esta o interruptor que
liberta Carmen. Depois de acio-
na-lo, pegue um Shell que vai

aparecer e siga o cammho SU-

e EEmE A ERRE NN AN

=
=
=
S
.
"
=
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bindo, sem deixar de pegar as Yellow Lums. Quando chegar no-buraca no meio do caminho,
i er chegando até a poria.

 Voceé avistard a prala novamente, caia
i na agua e siga o rastro de bolhas de oxi- !
génio deixadas por Carmen. Siga a baleia:
e elaolevara para o outro lado da tela por
uma passagem submersa.
Quando aparecerem as pira-
nhas, procure ser rapido para
8 nao ficar sem oxigénio — as pi-
| ranhas estouram as bolas de
oxigénio — e siga a baleia ate
poder avistar uma entrada. En- |
tao va para Ia; finalmente um
§ pouco de paz (s6 ndo deixe de |
| pegaras Yellow Lums). Do lado |
| de fora, vocé sai em um navio &8 ,, THE PtWMS ARE
| afundado, dé a volta por ele e —?;_, ﬁym&"f g’&g‘f‘éﬁ. T
suba pela rede do mastro prin-

|mastro para pegar mais |
| uma gaiola e ter uma vi- |
| sdo legal de uma argola |
(se quiser pegar algumas |
Red Lums). Olhando |
para o lado oposto ao da
: B [ua, vocé avista um pe-
queno flete de agua correndo e mais algumas Yellow |
{ Lums no caminho. Va paralae pegue todasas Lumse, |
e #§ quando estiver em
| terra firme, perto da

=
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=
=
=
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CURE A L0JA MAIS PROXINA DE SUA CASA.

BAHIA

SALVADOR - Ladeira do Acupe, 2A~Tek'§ ) 356-1372-(BROTAS)
BRASILIA

ASANORTE-SCLN,313- BL«E Lo;a 6&2&61)274-3311

SAOPAULO Jen e
LAPA - R.Pio XI,230-Tel.: (011) 3641-0444/831-04
SANTANA - R.Cons. Moreira de Barros, 314 - Baix
IPIRANGA-R. AgoslinhoGomes,"lSBS—Tél :(011)273-6 CEARA

MOOCA-R. Juventus,831-Tel.: (011)591-0039 FORTALEZA - R.al(lio de Ab'%@1 Tel. (% -3684 - (ALDEOTA)
V.OLIMPIA - R.M. Jesuino Cardoso, 584 -Tel.: (011)829— 142 : MINGS S

V.CARRAO - Praga Aurélio Lombardi,62-Tel.: (011) 2951 0 ~ PQUSO ALEGREggCe; Otaw a&mo :(035)421-7693
POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011) w“% SAOEOUHENGQ’A“COmenda“@la 295 Tel..(035) 331-1683
; - - PAR A

-Av. = 3| 18 .
AGUARASA AvAIvaroRa.moe:,2171 Tel (01 1) 7813 @ JOROPESSOA - MNggo,200 Sala“ 2&
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1077 -Tel.:(011) 523-9657 W -] ARATR ”B“‘
JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.:(011) 201-0373 %& CURITISA: Av. Setede‘embm % :(041)224-1235 - (BATEL)
PENHA - HuaCap:taoAveh%Came;ro,ﬁ?TfL (011)6942-0316% : CURITI .Manoel Eiiff 041)253-3008 - (JUVEVE)

=Tel.: (041) 244-4667 - (AGUA VERDE)

GUARULHOS - Av. Paulo Fagglni, 03 -Teli:(0#1) 208-3033 CURITIBA ¥Ry, Rep, Aft sntina, 15
rbosa 9295-Te| (041)382-7785

SIEDOCAMPO.- R:Municipaii446 -Tel.{{011)452-2612 $.J.dos PINFIAIS -Av. Rui
JODEJANEIRO

2

DIADEMA - R. Arttonio Dias Adorho, 344 -Tel.:(011) 4076-1986

e'l;.-_(021 )596=2111

SUZANO - R.Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350 elho Cifitra, 10-Tel: (021)4620657

OSASCO=RiNarcisosturlni, 44ggTel.:(011)7085-2701-(BVISTA)
OSASCO=R. PalSstir @-Tel (@7203—3135 (MUNHOZJR)
msemmmm R.
MARILIA : . | FRE : oja 119 - Tel.: (021) 443-8522
S.J.dos CAMPOS-Av.Dr./ S : 3 20, - __ei_.:(021)557-1141

OURINHOS - R. Parana, 288 <Jeli(814) 322k To) TN S-L b-Tel.:(021) 547-2644
INDAIATUBA - R. 13 de Maio}805 -Tel:3(019) GiSe 021)610-3786 (ICARAI)

PIRACICABA -R.Gov. Pedro'de ' 434-717¢ : el.:(024) 242-8887 (Galeria Marchese)
' i ; et (021)438-8317(Sh0p Millennium)

- (
a, 660 - Tel.: (021) 413-9194

SOROCABA - R.Santa Clara, 266 -Tel
S.J.doRIO PRETO-R.Del PintodeT

0,908-Tel.:(051)341-3027 (V. IPIRANGA)

i OF ,898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE)
545-(CAMBUI) JOIN! n, 377 Centro - Tel.: (047) 433-7429

CAMPINAS - R.José Maria Lisboa, 55 -Tel.:(019)241-8567-(V.T_E|XEIFIA) e A b e laios

-Tel .: (079) 213-0699 (SAQ JOSE)

mmammnmmma@a@pemm



