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ENLOUQUECEMOS NESTH

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 dtimos 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”
gue surge todos os anos... Tudo muito di-
vertido (excetuando esta (ltima), sim, mas
convencional. Em outras palavras, os anos
passam e nada de novo neste periodo de
renovagdo pés natalina. E ndo 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, o0 mesmo
prego camarada e a mesma gqualidade ca-
racteristica.

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

jornaleiro de nao fazer isso, né?), vai per-
ceber que ha algumas alteragoes. As se-
goes mais antigas ganharam novo visual,
mais tecnologico e dindmico. Além disso,
atendendo a varios pedidos, durante esta
fase da Gamers a Segdo Pro-Dicas ganha
mais paginas de codigos e truques, en-
quantoe o Flash Game fica de molho.

E, mesmo com todas essas mudan-
gas, 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-
plementagdes. Agora, se vocé curte uma
velocidade, entdo 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 inte-
ressa: a novissima Gamers de Férias!

o

Assinaturas

Bem, reservamos o Erramos desta edigio para informar uma peguena

alteragiio que ocorrerd durante este periodo de férias, com a Gamers semanal.
Claro, nio & nada assim tao terrivel, ou que v causar o fim dos dias (daqueles
dias" que estavam chegando ou os do Schwarzal), mas que foi urna deci

necessiria: quaisquer erros cometidos emuma
dias depois. Em outras palavra:
ele serd comigido somente

s eram retificados em intervalos
. Além disso, como ji dito, este falo vale somente para as edigoes de
férias. Portanto, ndo se preocupe: se voce estd tentando loucamente realizar
ste o botao A ou
& nao lerd de esperar por
60 dias para descobrir o erro. Assim, voltemos & nossa programagao normal...

aquele comhbo que nido emenda, aquele trugue onde nig e
esperando aquele jogo que jd era para ter saido, vo

NOSSA FICHA DE AVALIACAO

Esta é a nossa cotagao para os games avalia-
dos, que traz muitas informagées de forma com-
pacta e compreensivel. E facil 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 (a esquerda) com uma cor
diferente para cada sistema. Além disso, o logo
respectivo aparece no canto superior esquerdo
da ficha de avaliagao e, na parte de baixo, 0
joystick do mesmo. A nacionalidade do game &
indicada na bandeira triangular (amarela no exem-
plo). Ao lado desta temos o nome do jogo em
destague. Logo abaixo seguem-se o nome do
fabricante, a memoria, o género do game e 0
nimero de jogadores. Em seguida temos as no-
tas (que variam de 0.1 a 5.0) para os 5 quesitos
avaliados: Grafico, Som, Controle, Inovacao e Di-
versao. Estas notas resultam numa média final,
que aparece destacada em seguida. Por fim, se-
guem-se os pontos positivos, em Pros, e os ne-
gativos, em Contras, do titulo em quest&o.

Nenhuma empresa do Grupo
Esecala de Publicacoes (Editora

Escala, Editora Canaa e Editora

serdo corrigidos somente Heavy Metal), trabalha com
assinaturas. Portanto, quem quer

o 49. Bem, de qualquer form: que se apresente com tal

finalidade ndo ¢ pessoa autorizada
pl,'lil Lfll]['.‘l'{:?\':'l,
Qualquer davida ou ocorréncia

nesse sentido, favor ligar para (O11)
266-3 166, para que possamos tomar
as providéncias cabivels.
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Finalmente a quarta aventura
de Lara Croft!
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A Namco investe pesado no desenvolvimento de jogos
i,- 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 versdo de seu aclamado game de corrida (lembran-
do que a série comegou com Ridge Racer, depois Ridge
Racer Revolution, enl3o Rage Racer e posteriormente Ridge
Racer Type-4, sendo que os dois primeiros surgiram pri-
meiramente nos arcades e foram entio convertidas para
PlayStation, & os dois Gltimos sdo exclusivos para o con-
scle da Sony). O game foi anunciado pela primeira vez
na conferéncia oficial de exibigio do PlayStation2 (02/
03/99) e exibido publicamente (em um demo nao
Jogavel) na segunda edicio da TGS de 99 (de 17 a 19 de
seternbro). Agora a Namco libera novas imagens e mostra
que Gran Turismo 2000 terd um concorrente & altura em
materia de graficos. Em movimento, Ridge Racer V exibe
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-
de frenética e efeitos especiais de babar (especialmente a
luz emitida pelos fardis dos camos e a fumaca de queimadas _
s’l = de pneus e escapamentos). Os modelos dos carros possuem )
|} . varios delalhes como logos e pinturas, além de formatos bem
| definidos de pegas como retrovisores, pneus, limpadores de
f ' péra-brisa e aerofélios. E isso ndo influi na qualidade dos
} f i cenarnios, que tem as construgbes mais variadas e efeitos como
/ ‘ 0 embacamento de objetos distantes e reflexo de luz em
i superficies molhadas, isso sem contar as arvores, que pare-
% cem ter os poligonos construidos separadamente para cada
4 \ folha. Nota-se ainda alguns detalhes como faiscas que
voam guando os carros aterrissam apds um pulo. O siste-
ma de fisica, que utiliza grande parte da capacidade do console pelos
complexos calculos necessdarios em tempo real, serd bem mais evoluido,
gracas ao poder do PS2. Com isso, a aplicagiio de leis como gravidade e
13 inércia, por exemplo, sera muito mais realista. A série Ridge Racer tam-
bém & conhecida por trazer sempre uma garota nova que representa o
game (a gala que carrega a placa de largada no inicio das corridas), e com
RRV ndo poderia ser diferente. Desta vez, a bela Aj & que animara os mais
assanhados, substituindo Reiko Nagase de R4. Apesar de néo ter a beleza
& a graga 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 relacdo de pistas e o
nimero de carros (que se for a metade de R4 ja estara de bom tamanhag).
A Namco promete langar o titulo simultaneamente com o lancamento do
PlayStation 2. :

—
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TEKKEN TAG TOURNAMENT
Nameoe = |
Luta < DVD. '

EXPECTATIVA:

A série Tekken alcangou um stalus invejavel no mundo dos games
de luta poligonais. E a Nameo sempre manteve uma politica de conversao
para console domeéstico (entenda:
PlayStation) irredutivel: a da qualida-
de plena. E claro gue sempre houve-
ram “corles” para adaplar os games
(Tekken 1, 2 e 3) para o hardware sen-
sivelmente inferior (principalmente no
caso do lerceiro game da série), mas
iss0 sempre foi compensado com os
elemenlos extras adicionados. Recen-
temente, com um hardware bem mais poderoso em méos — nada menos que
o Dreamcast da Sega -, a Namco conseguiu atingir um padrio de conversio
jamais alcancado; feito alcancado com a versdo DC de Scul Calibur (o que
vocé pode conferir em nossa avaliagio do game na Gamers N*43). Pouco
tempao se passou e o palco da batalha dos games alterou-se radicalmente
com a revelagao do novo conscle 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
Toumnament, duas de suas maiores séries, O primeiro (que vocé conferiu na
pagina anterior) € um titulo inedito; j4 o sequndo, esla rolando nos arcades
(placa System12) ha algum tempao (permanecendo nas primeiras posicies
dos arcades preferidos no Japao ha varias semanas desde que foi langada).
TTT & um upgrade de Tekken 3, com novidades no sistema de jogo e elenco
de luladores. A principal diferenca entre este e seu anlecessor € o sistema
Tag Batlle, onde vocé controla ndo um nico personagem, mas sim uma
dupla de lutadores. Para tanto, foi necessario a adigao de um quinto botao:
o Tag Button (em adigio aos Soco Direito,
Soco Esquerdo, Chute Direito e Chute Es-
querdo). Sua funcio & pralicamente a mesma

dos Crossovers da Capcom, onde vocé pode

altemar entre seus dois lutadores durante a
luta. Mas voce logo percebe que ha muito
mais no sistema Tag do que simplesmente
trocar seus lutadores em meio a batalha. A
barra de energia dos lutadores, ao sofrer uma
perda por um dano recebido de um golpe do
oponente, exibe uma porgao vermelha, que
representa a energia que pode serrecuperada
{a parte amarela & a energia atual). Mas, para
recuperar esta porgdo vermelha e torna-la
amarela, & necessario que o personagem es-
teja fora da batalha, Assim, se vocé receber
um dano de oponente e quiser que ele se
recupere, basta lrocar de personagem. Além
de chamar oseu parceiro para aluta, a bolao
Tag pode ser usado para realizar um novo tlipo
de arremesso, chamado Tag Throw. Neste,

Seu personagem em batalha aremessa o opo-
nente para o canto da tela, onde seu segundo lutador entra em acéo para
complétar o massacre. Algumas 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 oponenle enquanto o oulro realiza uma
voadora de dois pes no melhor estilo lula-
livre. Certos personagens, além de Tag Throws,

LT

possuem até animacgoes especiais de introdu-

GE0; como é o caso das irmds Williams, Nina
e Anna, que parecem discutir antes da lula.
Ha ainda a possibilidade de realizar combos
utilizando dois personagens, onde o primeiro
manda o openente para o ar com um golpe e o
segundo lutador entra na batalha para adicio-
nar hits. Alguns outros pequenas elementos
do sistema de jogo foram modificados para
balancear as lutas; agora, por exemplo, vocg
pode simplesmente apertar o direcional para
tras para parar de rolar no chéo ao receber um
golpe de alta poténcia. O elenco de persona-
gens disponiveis para selecdo comega com
20 lutadores; 15 deles retornam de Tekken 3
(as irmas Nina e Anna Williams, Forest Law,
o capoeirista preferido de todos Eddy Gordof .
Tiger, Paul Phoenix, King, o policial Lei Wulong,

W’.‘41["

Jin Kazama, Brian Fury, Heihachi Mishima,
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_:j‘g’a ______ = *] Yoshimilsu, Hwoarang, Lin Xiaoyu, Gun Jack e Julia Ghang) e 5 voltam de
L 7 i — |

AL ~wzoog. | Tekken 2 (Baek, Jun Kazama, Michelle Chang, Armor King & Ganryu). Estes
. e o ¥ lutadores que retornam de Tekken 2 receberam novos golpes e movimentos

Ly G e R para deixa-los a par com os personagens de Tekken 3. Além dos arremessos
L b @ Pt L laterais {elemento adicionado em T3), eles receberam alguns golpes, combos

g L R | g e tambem novas animac@es. Os personagens ja conhecidos também rece-
beram modificacdes sensiveis para equilibrar ainda mais as batalhas. Todos
05 personagens possuem diferentes roupagens; algumas j& conhecidas,
outras de novas cores e algumas totalmente novas. Ma tela de selegao de
personagens, tem também 2 espacos reservados para selecdo aleatdria e
mais 12 quadrados com o simbolo “?” para os personagens secretos. Na
versdo arcade, estes lutadores séo liberados com o tempo, em determina-
“dos intervalos depols que a maguina & insta-
lada. Ja nas verstes domésticas, a Namco
sempre adapla o sistema de liberagfio de
personagens secretos para algo mais sim-

- ples e divertido; e é o que se espera nesta
versdo PS2 de TTT. Destes personagens
secrelos estdo a ninja Kunimitsu, o kickboxer
Bruce Irvin, o ciborgue Jack-2, o filha adoti-
vo de Heihachi Lee Chaolan, o velho Wang

- Jinrei, os experimentos de Dr. Boskonavich
AlexiRoger, & também Kuma, Panda, Ogre
e True Ogre. O poderoso Kazuya Mishima
tambem retorna, assim como seus podero-
sos aller-egos alados Devil e Angel. A chefe
final do game & uma misteriosa figura femi-
nina que & acompanhada por um familiar
fantasmagdrico, uma silhueta de um lobo
que imita os movimentos dela. Falando ago-
ra dos aspeclos da conversdo 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 teda a parte grafica de Soul Calibur para Dreamcast,
espere so alé vocé ver TTT para PS2. Todos os personagens foram recons-
truidos utilizandoe-se um nimero de poligonos bem maior e efeitos que 56 o
PS2 & capaz de fazer. Os modelos dos Iuta-
dores 1&m praticamente a mesma qualidade
de Soul Calibur para DC, mas sua movimen-
tagdo e a de suas roupas e acessorios con-
segue superar seu rival (que na realidade
. nao &, pois o SC também & da Namco).
£ Onde TTT mosfra uma evolugio realmente
notavel sobre 5C & nos cendrios. O nimero

de detalhes nestes & realmente impressio-

e o 31 s - um simples poligono chato, uma textura de
[ OSSR N I e .| alta resolugdo era adicionada e o efeito de
T s g : * i :
L - A bump-mapping era aplicado (este (ltimo efei-
L ¥ IR to da uma sensacéo de relevo em um objeto

¥ chato, aplicando uma segunda textura sobre
e T aprimeira camada). J& em TTT, o chéo pare-

: ce ser construido em blocos diferentes, que
recebem o bump-mapping separadamente.
Objetos enormes 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-
lanle, para dar mais vida aos cendrios, pessoas agora transitam e assistern
as batalhas. Vocé poderd vé-los torcendo, andando ou simplesmente reali-
zando suas tarefas, como o velho que varre o chio em frente ao templo no
cenario de Hwoarang ou os caras que tocam berimbau e atabaque no cenario
de Eddy Gordo. Alids, este ultimo é ainda o cendrio que mais impressiona até
agora, pois fol adicionada uma folhagem no chio que parece mesmo real
(mas ainda ndo sabe-se se as folhas sdo poligonais ou elementos 3D e se
elas movem-se com os golpes dos lutadores ou apenas com a agéo do
vento, e também como ela mescla-se com os corpos dos personagens). Até
0 momenta, nem todos os personagens e cenarios foram construidos; seis
personagens estdo prontos (Hwoarang, Paul Phoenix, Jin Kazama, Jun
Kazama, Eddy Gordo e Lin Xiaoyu) e quatro cendrios foram concluidos (o
templo asteca de Ogre, o patio do templo de Hwoarang, as ruas de Leie o
descampado de Eddy). Ainda nio foram confirmadas as famosas cenas em
CG da série (de abertura e final de cada personagem), mas elas sdo bem
provaveis (nao garanie-se 100%, ja que Soul Calibur para DC ndo ganhou
7 cenas em CG, como todos esperavam). A Namco deve ainda adicionar uma
S i : série de mados de jogo e uma porrada de elementos adicionais, como jaé
tradicéio em suas converstes. Lembre-se ainda que este & um game da
o] ¥ primeira gerag&o para PlayStation2, da para se ter uma idéia do que teremos
e pela frente (basta comparar a primeira geragio do DC, com VF3tb, com os
games mais recentes como o proprio SC). Parece mesmo que o PS2 veio
e para ficar, e com um acervo enriquecido por titulos como este da Namco, a
wins & : ~ | briga vai ficar boa entre os consoles da nova geragao.
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Dead or Alive, produzido pela
Tecmo, foi langado pela prim vez em
arcades, utilizando a placa Model 2 da
Sega. Mais tarde, o game fol 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 cerlo “balanco”,
0 game rapidamente conguistou uma le
gido de fas. Agora, a Tecmo traz a cont
nuacéo do game para a proxima geracao.
Ao ser anunciado e exibido em sua forma
preliminar, confirmando que fazia uso da
placa Maomi para arcade, muitos especulavam que o game fazia uso de duas ou até
Irés placas, tamanha a qualidade grafica. Posteriormente, a propria Tecmo desmen-
tiu o boato, afimnando que Dead or Alive 2 rodava em apenas UMA placa Naomi, o
garantinia uma futura converséo praticamente perfeita para Dreamcast. Apos me-
ses de espera, a Tecmo langou, em novembro, o game nos arcades do J apdo. E foi
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-
versdo virtualmente perfeita para
Dreamcast, apesar de algumas peque-
nas modificagoes serem necessdrias pela
diferenca de hardware (principalmente a
quantidade de memdria RAM) entre a
Naomi e o Dreamcast. Mesmo assim, a
Tecno afirma que estas diferer
rdo muito sutis, @ mesmo quem viu a
versdo arcade nio podera noté-las num
primeiro exame. O aspecto mais impres-
sionante de Dead or Alive 2 é a parte
gréfica. Este é o (nico game com lutadores tao detalhados e tio bem animados
quanto Soul Calibur da Namco para DC. Mas o que & ainda m surpreendente, &
que ele vai além de Soul Calibur, com cendrios que dfo um show, Além de muitos
objetos em movimento e um grande nimero de efeitos (as Danger Zones do original
continuam presentes), os cendrios ainda sao multi-niveis. No cendrio do riacho, por
exemplo, um lutador pade derrubar o outro cachoeira abaixo e a luta vai continuar
rolando la embaixo. S6 mesmo vendo o game
em movimento para vocé ter uma idéia da
qualidade gréafica de DoA2. Em alguns mo-
& chega mesmo a pensar que
stindo a uma daquelas seqiiéncias
como na introducdo dos persona-
gens antes da batalha, com seus dramati-
cos angulos de visfo. Com mais este titulo,
© Dreamcast ja torna-se uma grande potén-
cia em maléria de games de luta, tanto em
quantidade quanto em qualidade (mas prin-
cipalmente neste Gltimo quesite).

LEFANG
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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 jeitéo tipico de jogo de Neo Geo com alguns elemenios 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 Systemns estaria produzindo a continua-
¢ao do game, s0 que agora para arcades, utilizando a poderosa placa Naomi.
Felizmente, para os fis do game original, s 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 memodria RAM extra, a Arc Systems parece estar realizan-
do um trabalho primoroso. O game continua sendo em 20, com uma evolugio
notavelmente gigantesca. A resolugio geral é extremamente superior e a paleta
de cores foi aumentada consideravelmente. Os cendrios estdo muito mais detalha-
dos e praticamente cada objeto nele possui uma animagéo separada. Os sprites
dos lutadores sdo gigantescos, cheios de cor e detalhes e com uma animagao
eximia. So para se ter uma idéia, ainda em fase de produgdo, mais de 7500 frames
de animacdo ja foram produzidos para os lutadores, Espera-se uma qualidade de
movimentac3o a par com a série Street Fighter Il da Capcom, rodande a 80 frames
por segundo. Cronologicamente, o game continua onde o primeiro acabou. A
historia se passa no séeculo XX, quando uma “magia” que cria infinitos recursos de
energia foi descoberta pela raga humana. Pelo seu uso de forma explorativa e
tentativas de monopélio deste poder, guerras comegaram a explodir por todo o
mundo. Como um resultado disso, armas bioldgicas conhecidas como "gears” fo-
ram criadas. Estas criaturas ndo tinham vontade propria, apenas seguiam cega-
mente os designios dos seres humanos. E entfo que um Gear com sua prépria
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 ressurreigio de Justice, o governo unido liderado por um homem, de nome
Testament, abriu um tomeio para revelar os lutadores mais fortes para por um fim
em Juslice. Na realidade, o tomeio 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
esle siléncio ser quebrado. Menos de um ano apds o tomeio, 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 vantade prépria, apesar de ndo atacar os
humanos. Vendo isso como um novo sinal de perigo, especialmente em um tempo onde as nagBes estavam mais uma vez objetivando usar os Gears
em beneficio préprio, alguns cidadaos rebelaram-se e surgiram para lutar. Até agora, lodos os personagens do game original estdo confirmados para
Guilty Gear 2, com excegao de KIiff 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. Apés isso, ha uma grande chance de uma conversio para Dreamcast.
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Com jogos de corrida populares como
Gran Turismo 2000 (da Sony) e Ridge Racer V
(da Namco) em produgéio para PlayStation2,
a Sega sentiu a necessidade de mais um titu-
lo de corrida de peso (além de Sega Rally 2)
para o seu Dreamcast. E assim surge Sega GT i
Homelogation Special, para concorrer com a | &8
nova geracdo de games de corrida. Mas nao |
se anime tanto, esta nfo é uma conversao do
Super GT do arcade (também conhecido como
Scud Race), mas sim um game totalmente
original. Sega GT para DC pode ser descrito
como um novo Gran Turismo, j@ que o “GT”
de seu titulo refere-se a “Grand Touring” e |
“Homologation” (homologagdo) & o termo usa-
do quando se oblém uma licenca para carros
da classe Touring. A Sega ja investiu nesta
categoria com Sega Touring Car, um excalen-
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-
rac a sua disposicéio sdo o Alte Works RS/Z
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 Versdo |l da Nissan, o TRD Supra |
TRD 3000 GT, o Celica SS-1l Super Strut |
Package da Toyota, o MR-S S Edition da
Toyota, o GTC1999 Castrol Tom’s Supra, o TRD Altezza TRD Racing Madel e
0 GTC1999 Pennzoil Nismo GT-R. Mas, apesar do game utilizar carros reais, as
pistas nas quais vocé vai correr sdo ficticias. O motivo para isso é que a maioria
das pistas sdo muito estreitas para um jogo de corrida deste porte. Ao contrério
da tradigdo da Sega em criar 3 pistas diferentes de dificuldade crescente, em
Sega GT vocé tem uma série de cursos disponiveis para selegio. Em uma pista |
chamada Night Section-A, vocé dirige por estradas em uma cidade & noite,
bem no estilo dos rachas animais de Tokyo Highway Battle da Genki. As outras |
pistas incluem Selid Circuit, Sky Peak Hill e Sprint Zone, onde vocé pilota em |
circuitos como aqueles das corridas profissionais. HA uma sére de modos de |
jogo — sendo o Championship o principal deles. Ao comegar sua carreira no
Championship Mode, vocé deve realizar um teste de diregio para uma das oito
fabricantes de carro e abler uma licenga em uma das quatro classes — E, B, A
e SA. O teste de diregaio 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 tlempo, vocé pode ganhar um
Second ou First Driver's Seat também. Quando ja tiver adquirido uma licenga,
voce pode comprar seu proprio carro e inscrever-se em diferentes comridas. Mas
ja gue 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 polencial de seu carro.
Comprando mais pecas, vocé tem mais oportunidades para personalizar seu
carro. Vocé pode ainda praticar suas habilidades ne volante no modo Single
Race ou correr contra o tempo no modo Time Altack. E possivel também correr
contra um amigo no modo Dual-Race. No Replay Booth, vocé pode ver suas
melhores corridas, que ficam armazenadas no VMS, sempre que desejar. E no
Internet Mode, vocé pode baixar dados de Ghost Car de outros jogadores &
competir contra eles em sua prépria corrida, e vocé também poderad acessar um
site especial de Sega GT disponivel apenas para usuarios de Dreamcast, O
game sera compativel com o controle de corrida, a VGA Box e o Puru-Puru
Pack, e esta previsto para fevereiro no Japfo, um més antes de seus dois
principais concorrentes.
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; — Em 1987, MDK foi aclamado como um dos melhores games do ano. Preduzido pela
i Shiny como seu primeiro game para PC (posteriormente ganhando uma verséo para

i azrpiay / ﬂmWaw

EXPECTATIVA: ok

PlayStation), o jogo herdava um pouco do humor de Earthworm Jim, mas em uma ambienta-

WL cao futurista e com muita violéncia, sendo aclamado pela critica e pelo pablico. E pratica-

mente uma regra que algo que faga sucesso ganhe uma continuagéo, entdo ndo seria uma
surpresa que MDKZ2 logo desse as caras pelas maos da Shiny. Mas, para surpresa de
todos, guem esta produzindo esta continuagdo ndo & a companhia de Earthworm Jim, mas
sim a canadense BioWare, conhecida pelo seu decente trabalho em Baldur's Gate de PC. A
fato € gue a Interplay, detentora do titulo, possui uma porcentagem da Shiny, e como a
empresa nao tinha um time disponivel para a producéc de MDK2 (ja que a produgio de
Messiah esta ocupando a empresa), a Interplay decidiu entregar o projeto nas mios de uma
predutora 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 ndo &
cenhecido pelo seu enredo, que parece mais uma adigdo de Ultima hora, apenas um fundo
para justificar a ag8o. Tentada por altos fluxos de energia elétrica que vagam no espaco, 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 gue nao tinham ligagao alguma e atirando gratuitamente em inimigos variados. Alids,
uma boa ambientagdo para o nome do jogo (que vem da sigla Murder, Death, Kill). Vocé
controlava Kurt Heclic, equipado com uma roupagem especial com um nimero de acesso-
| rios que concediam-lhe poderes enormes. Vocé ainda contava com a ajuda de um cio
robdtico 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 hé uma certa seqiéncia 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 lnico game. Enquanto MDK2 permanece um game de
tiro em terceira pessoa, vocé tem muitos elementos de puzzle para resolver ao jogar com
Dr. Fluke Hawkins, pura ag&o 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 dimenséo ao jogo. Dr. Fluke combina diferentes objetos domésticos para
inventar armas poderosas, o que oferecerd verdadeiros puzzles para descobrir os itens a
combinar para formar armas geniais (os produtores o descrevem como um “McGiver malu-
4 c0”). Ja Kurt, o herdi do primeiro game, continua com sua mesma roupa e armas. Serdo mais

¥ de 20 inimigos, recriados a partir de MDK1, variando desde pequeninas criaturas sem
nenhum propésito 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 animag#io para os personagens, além de efeitos
de luz e sombra usados constantemente. MDK2 n&o fara uso de VMU para trocar dados de
| personagens e armas com outros jogadores, apenas para Saves. O Modem também nao
esta nos planos, a empresa concentra-se em um sistema Single Player. Parece que a
| BioWare esta mesmo realizando um trabalho decente, mas isso pode nZo ser suficiente. O
"l que esta em jogo agora ndo é apenas a gualidade, mas sim o grande senso de humor que
sd a Shiny atinge em seus jogos. E isso so saberemos quando o game for langado.

- W INEY
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EXPECTATIVA: ****:f,-

Com o desenvelvimento cada vez mais avangado da quarta vers3o de seu litulo 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 mundeo contendo dois conlinentes, separados
por um oceano de lama. Viocé enconlrara alguns dragdes pelo game, como Aura, Nosto, Junar
& Ta-Pu. Como manda a tradic@o da série, os pratagonistas da aventura sdo Ryu e Nina. Mas
eles nao sdo os mesmos de um jogo para outro, pertencendo a eras diferentes: & algo ja visto
na série Zelda (onde Link e Zelda estio sempre presentes, mas nédo s30 as mesmas pessoas,
pertencendo a épocas diferentes de jogo para jogo). O herdi Ryu, que batalha com sua katana
&m punhos, & encontrado desacordado pela Princesa Nina no deserto do conlinente Leste: ele
perdeu sua memdria & agora ndo sabe 0s mistérios de sua origem, além de carregar um estranho
item chamado de “Dragon’s Eye”, o qual ele ndo conhece a finalidade. Nina & a princesa de
Windia e membro da raca alada, a procura de sua irmd mais velha que desapareceu: apesar de
ser ja uma garota madura, ela ainda tem algumas qualidades de crianga. Scias € um mercenario
qua foi contratado pelo Leste durante a grande guerra; ele & uma alma sedenta que atualmente esta ocioso com o fim da guerra, porisso ele
se une acs jovens herdis em sua busca. O lado Leste esta sob o controle da familia Fuuren, regida pela figura patriarcal de Cray; o soberano
do continente ¢ bem conhecido pelos méritos adquiridos durante o Servico ao exército na grande guerra. Do elenco atual, a figura mais
misteriosa ¢ o Master, que veste uma armadura amaldigoada, a qual ele nunca tira, mesma quando come ou dorme: por este motivo, ninguém
jamais viu seu rosto e sua raga é desconhecida: seu grupo o enconira ainda sob a maldicdo, quando ele se une na busca. O game usa um
esquema de cenarios em 3D com personagens em sprites 20. Os cendrias foram construides de uma forma que eles parecessem pintados
amao, para que os elementos 2D se mesclassem aos cenarios com perfeicio (como em Grandia, por exemplo). Cada personagem tem mais
de 3000 frames de animacéo 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 adaptivel ao | S AN
gosto do jogador, permitindo que vocé selecione suas proprias taticas e use-as em batalhas. Breath of Fire IV ainda ndo tem uma dala de i
langamento definida, e o langamento da versdo americana, apesar de muito provavel, ainda ndo foi anunciado. |

SION 2000.

| - — T =
O arcade preferido.de-futebel da-Sega chega ao Dreamcast. Virtua-Striker ja conquistou umalegiao

de fas incondicionais com suas diversas versdes. O game comegou modestamente na Model 2 e ja pulou
para a Model 3 em sua segunda vers&o. Desde entdo, o segundo game apenas ganhou upgrades, atualizan- |
do-o e equilibrando-o. Assim foram Virtua Striker 2 Ver 98 ¢ 99, Mas a Sega partiu para algo diferente com |
a proxima atualizagdo, produzindo Virtua Striker 2 Ver.2000 para a placa Naomi. As diferengas graficas nio |
s@o muito grandes, e a qualidade permaneceu a par com aguela da Model 3. A vers3o Dreamcast sera |
praticamente um upgrade desta Gltima, batizada de Virtua Striker 2: Version 2000.1, A esséncia do jogoéa
divers@o, com partidas rapidas e descompromissadas, ao invés enfocar a técnica com centenas de
jogadas, taticas, formacgdes e técnicas. 1sso parque ele & um jogo de futebol no estilo arcade (como Super
Sidekicks, da SNK), e ndo um simulador (como a série Fifa, por exemplo). Ndo que ele nio possua certa
técnica e segredos que apenas os jogadores mais ex ntes podem dominar, mas VS2 ndo tem o
compromisso de possuir a profundidade e o realisme de simuladores. Vocé ndo controla a troca de |
jogadores, o que & feito pelo computador e, surpreendentemente, funciona muito bem. Os controles sio |
extremamente simples. No ataque, vocé tem um botdo de passe curto, um passe longa & um chute. Quando &¥

2 pressiona o botdo de chute, uma barra de forga aparece; entdo vocé deve apertar o botdo novamente 1
para determinar a for¢a desejada para o chute. Vocé pode tentar avangar o campo Com apenas um jegador,
driblando os adversarios, mas a melhor técnica & atravessar o campo com passes. Na defesa as coisas
ficam ainda mais simples: vocé s6 tem um botdo que realiza um carrinho (o mesmo do passe curto), e a |
estratégia consistem em vocé perseguir o adversério em posse da bola. A roubada de bola & feita |
automaticamente quando seu jogador se aproxima do adversario. Vocd s6 pode fazer carrinhos pela frente
— se fizer um por trds, realizard uma falta. Nao ha substituigBes e os jogadores ndo se cansam, no Arcade
Mode também n&o ha impedimentos e nem cartdes. Virtua Striker & pura agdo e diversao, o que s &
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 |ogadores. A Sega recriou a fisica e o realismo de
correr pelo campo, & o impulso é um fator que influi bastante na jogabilidade; vocé néo pode simplesmente
virar um jogador que esta correndo, e & exatamente nisso que consiste toda a técnica de VS2. Nos modos
de jogo, vocé tem o Arcade, que é uma Copa do Mundo resumida (sem primeira fase); o International Cup,
com fodas as fases do tomeio (onde vocé pode optar por impedimentos, cartbes & escolher o tempo de
jogo); o mode Tournament, onde vocé cria seu proprio tormeio, definindo o nimera de times participantes por
eliminatoria simples; e finalmenie o League, onde vocé escolhe quais e quantos times vio participar, mas
s 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 pénal A dltima novidade exclusiva da |
versdo DC é permilir que vocé salve replays de gols no VMU para assisti-los depois (e os gols ainda séo
avaliados; quanto mais bonito, maior a nota). Graficamente, VS2V2000.1 & o melhor game de futebol, sem
comparagdo. O nivel de delzlhes & a movimentagdo dos jogadores, car stadio e torcida sdo
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 fraz toda a perfeigao do |
arcade e muito mais. Até mesmo quem ndo curte games de futebol podera se divertir com este excelente
titulo da Sega, O game deve langado no mercado americano e nacional em margo de 2000, mas se vocd
nao quiser esperar até |14, a versio japonesa j4 esta rodando desde o inicio de dezembro de 99,
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Quer mandar criticas? Desenhos? Sugestées, dividas ou
elogios? Entdo escreva para a redacédo da Revista Gamers
Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 S3o Paulo - SP
ou “e-maie-nos” em gamers@edescala.com.br

Saudacbes bravos da Gamers. Meu codinome &
Merlin Fox, ou para os meus antigos companheiros de bra-
vatas, Raposa Negra, um ex-mercendrio a servico da frota
expedicionaria do Império Dragon. Para ser exato, perten-
¢o a uma raga evoluida das raposas, a sagrada raca, mas
uma importante miss&o trouxe-me aqui neste planeta: Para
levar urna nova plataforma de divertimento ac meu plane-
ta. Eis as questdes que me incomodam m Monster
Rancher 2 no método “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, Titis e
Engenheiros do Hawai? inda consigo encontraros CD's
Final Fantasy V e VI sem ser Anthology? @)Uma suges-
téo: Que tal a cada més sair uma edicio com um detona-
do, eslratégia e truques para jogos de RPG incluinds um
brinde como chaveiro ou adesivo de alguns personagens.
Agora tenho que me despedir, pois agora irei arrasar uns

breve.

Alter-quem? Raposa Negra? GRAVATAS? Hmm..

idéia de

MDONSTER RANCHER 2 - FINAL FANTASY V - FI'I_*__QAL

Farebéns, vocé ganhou um doce por descobrir! A

que qualquer CD, sefa ele de multimidia, misica ou jogo,
possui um monstro dentro
dele selado pelos deuses em
€épocas imemoriais. Assim,
pelo metodo de criagdo dos
Shrines “Disc Stones”, vocé
pode conseguir uma infinidade
de monstros alravés de seus
CDs. Mas existem excegbes!
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
monsiros MUITO poderosos, que s6 podem ser
conseguidos quando vocé possuir a insignia da IML, que
vocé consegue durante o jogo. pende da intensidade
que voce procurar... Ainda existem estes ne mercado, mas
de forma reduzida, uma vez que ambos compdem a caixa
maravilhosa de FF Anthology. Agora © porqué diabos de
VOocEé querer os games em
separado... Vai entender...
Com as mudanc¢as que a
Gamers vem passando, sendo
semanal e tudo mais, quem
sabe? De qualguer forma,
sugesfdo anotadal

amigos em Street Fighter Alpha. Até a praxima, tchaul! PS:
Perdoem meu alter-ego, 4s vezes ele foge do controle. Até &

Vai entender... Bem, Reginaldo, L4 véo suas respos!as.?

Monster Rancher 2 (desde o primeiro, melhor dizendo) &

Hello galerinha da Gamers! Tudo beleza com
vocés??? Sou eu de novooo!!! Voltei com mais umas
perguntinhas!!! (E... fazer o que? E a vida!) Tuuuuudo bem,
entdo vamos ver... N! Fiquei sabendo que véo langar
o 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). utra
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 sé de draw points, & verdade? Se é,
onde que ela ta??pa! Teremos uma continuacfio do The
Last Blade (Gekka no Kenshi)?? &J) Ahhhnnnnnnn
bébbdbdats, . . Existe algum jogo a la R-Type pra PSX?
Aligs... vai sair um R-Type pra NB4?? Whoaaaalll Chega
de pregunta né? Belezal!!l Entdo..... (quem sabe) até o pré-
ximo més!ii FUlt

Ola, Paula, tudo bem
com vocé? Com a gente tudo.
Bom, como sempre, 4 vamos
nos responder suas perguntas
| (brincadeira...): A Hmmm...
Bem, o oitavo game da série
| Fatal Fury é Garou Densetsu
2 Wild Ambition, desenvolvido
para a placa Hyper Neo Geo
6‘4 eja fangado ha algum termpo. Tem até uma versdo para
P5!J& o nono titulo (a saber: Garou Densetsu, Garou Den-
sefsu 2, Garou Densetsu Special, Garou Densetsu 3 - Hare
Karaou no Tatakai, Real Bout Garou Densetsu, Real Bout
Garou Densetsu Special e Garou Densetsu Wild Ambition)
recebera o 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
ndo) 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
- Pocket Adventure e fantos outros, totalizando uma me-
dia de 50 jogos. @)Uma ilha somente com Draw Points?
Talvez vocé esteja falando das ilhas “Closest to Heaven”e
“Closest to Hell”. Ambas possuem MUITOS Draw Points e
de diversos tipos de magia, incluindo Ultima, Holy, Meltdo-
wn e Meteor.{d) Gekka no Kenshi 2 ja esta rolando nos
arcades ha quase meio ano.. @
Bom, além de R-Type 4, versdo
exclusiva do PS, existem Ei-
nhander (da Square), Sexy Pa-
rodius (Konami), Philosoma
(Sony), além de outros. Quanto
ao R-Type para N84, ndo ha in-
formacdes guanto a isso. Res- |,
pondidas as suas dovidas? [
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Blz galera da Gamers ("Whatis up Doc"). Meu nome
& Rodolfe 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 nimero de paginas que para mim ainda esta
pouco, porque vocés deviam explicar melhar as
debulhactes, que para mim estio muito mixurebas para al-
guém entender, sem ofender & claro, mas vamos deixar de
lero lero e partir ao que interessa: Eu sou fa de RPG's como
FFVI, FEVII, FFVIII, Xenogears, Breath Of Fire |Il. 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 FFVIII pirata
e nao funciona mais. Agora algumas perguntas: 1) Da pra
jogar com o Seifer em FFVIIl com algum truque da Game
Shark? 2)Porque vocés nao fazem uma votagéo entre os
leitores para ver qual jogo sera debulhado ou tipo assim? 3)
Qual Video Game vocés acham melhor PXS ou SNES? Eu
gosto dos dois apesar de so6 ter um, mas eu j& tive um SNES,
um Mega Drive e um Atari. 4) Narf. 5) Porque o céu & azul?
E é s6 0 que eu tenho a dizer. “Que a Forga esteja com
Vocé”,

RopoLFo C. bos SaNnTOS

Bem, Rodolfo,
como vocé deve fer no-
tado,. tivemos de resu-
mir “um pouco” o relato
de sua vida, mas temos
certeza que vocé nao
vai se zangar... vai? Aff-
as, foi uma étima pro-
messa que vocé fez. Os
CDs piratas de Playstation, apesar de mais baratos, preju-
dicam o canhdo do console (uma vez que, sem a camada
de protegdo preta dos CDs originais e com dados gravados
desordenadamente, o canhao é obrigado a procurar cons-
tantemente pelos fragmentos de informagdo, o que o des-
gasta e pode até mesmo cessar seu funcionamento), o que
fara com que vocé, obrigatoriamente, compense toda a eco-
nomia nos CDs em um bom técnico. Mas vamos &s dtivi-
das. 1- Sim, da pra jogar com Seifer, Idea e até mesmo La-
guna, Kiros e Ward por fodo o jogo. 2- Sempre publicamos
as eslratégias dos jogos mais pedidos via cartas. Por isso,
a volacdo ja e uma realidade aqui. 3- Bemn, pods-se dizer
que o Piaystation & uma espécie de novo Super Nintendo.
Uma quantidade infindave! 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 hgje. 4- Hmm? Ah... Narf
pra vocé também. 5) Porque sim. Esperamos pelos seus
desenhos!

ENE

PS Vs. SNES

ESTRATEGIAS -

CDS PIRATAS -
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S0NY 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-
metendo essa carta por estar indignado com vocés:
COMO VOCES PODEM DAR (717) 4,3 PARA O MELHOR
JOGO DO SECULO? Enquanto 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;
Controle - 4.7; Inovagéo - 4.8; Diverséo - 4.8; assim resul-
tando em 4.8 de média final {28 Fora isso, os epilogues ndo
sdo exatamente agueles que vocés descreveram na res-
posta da edicéo 45. Os corretos sdo: Jill, Chris, Barry, Claire,
Leon, Sherry, Ada e Hunk.(89 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 é anular todos os
records em RE e comecar uma nova disputa, ai gostaria de

ver qual seria a acao dos caras que fizeram 1:04 em RE e

1:01 em REZ2. Tenho o orgulho (e ainda posso provar) de
dizer que fiz 1:12'31 em RE e 1:19'56 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° opcao quando Nemesis aparecer na ponte.
Se fizermos do jeito que vocés descreveram, havera um
Bug, pois na hora de ir ao posto de gasolina, ac invés de
aparecer Carlos, sera Nicholas que aparecera, e é impro-
vavel que ele se salve da explosdo e depois, como ele apa-
rece no final do jogo?{89S06 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. \Vlocés sa-
bem alguma outra maneira de se jogar com ele? Um gran-
de abrago de todos os membros e associados do Resident
Evil STARS Club. Se néo for pedir muito gostaria que vocés
publicassem o endereco do clube que é: RESC (Resident
Evil STARS Club) - Rua Trés, n® 28, Kobayat Libano,
Piracicaba - SP, CEP 13403-236. Nossas Utimas novida-
des sdo: imagens de RE e RE2: The Movie, RE3, RE: Code
Veronica, Bio Hazard Gun Survivor e as 20 primeiras car-
tas gue chegarem, irfo ganhar um folheto com um pouco
sobre 0 nosso arquivo de RE.

{CLEYTON LUIZ PALAVRO
Agradecemos pelos elogios e pelo “baratos”.. Mas

vamos la em, comparemos entdo: 4.9 foi a nota dada a
Final Fantasy Vil (alids, o Gnico game de PS a receber

Os RECORDES

SONY PLAYEBTATION
Jogo 1 - o Tric
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esta nota merecidamente). Graficamente, ambos tem personagens textu-
rizados em tempo real, cendrio pré-rendenzados e CGs. Comparando,
FFVIll possui CGs de uma qualidade muito maior que RE3, sendo ainda
em Tela Inteira. Serm mencionar o brilhante fato de que vocé pode. algu-
mas vezes, se movimentar e realizar acoes duranie tais seqliéncias, algo
impossivel no game da Capcom. Os cenérios pré-renderizados de FF pos-
suem elementos que se movimentam constantemente, guase como pe-
quenas CGs em todos 0s cendrios — o mesmo ndo pode ser dito de RE3,
O dnico ponfo que realmente venceria FF (e ndo com uma larga vanta-
gem) seriam as texfuras dos personagens. Por isso, 4.3 seria uma nota

“FIGHTER - Sigla para Faculdades Integra-
das de Gamemaniacos Hospitalizados Ten-
tando Enfrentar o Ryu." - Leonarde Carva-

FRASE

Yo

Jjusta. O som melhorou bastante em relacdo ao seu predecessor, mas nao
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 inovacio fica por parte
das munigGes, dos eventos milfiplos e pelo enredo reparticionado. Mas as
balas sao somente uma implementacdo do sistemma de melhoria de armas
da segunda versdo, os eventos sdo herdados de Dino Crisis e o enredo
ndo e mais que uma continuacdo da saga... Tudo completamente diferente
de um Final Fantasy (ok, ja falamos demais dele), que sempre allera seus
sisternas, seus enredos e formas de desenrolar. Além disso, sdo notas
dadas por redatores distintos, expressando opinides pessoais. Assim, gosto
néo se discutel 2 & 4+ Obrigado pelos toques (3 r melthor que sejam as
fotos ou montagens, temos meios de descobrir 0s usuérios de Game Sha-
rk. E, como nas novas regras do "Os Melhores do Més’, agora estes serédo
banidos sumariamente!§=Da mesma forma que era possivel se usar Chris
no The 4th Survivor de REZ 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 dividas
para voceés resolverem. 1) Se Street Fighter Zero 3 sai ou ndo 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 (edicdes 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 previsao 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
tern condicbes de rodar Marvel vs Capcom, com seu cartucho RAM de
4Mb. Se tiver, a Sega tem planos de langar este jogo e continuar langando
outros lancamentos? Espero as respostas ansioso para jogar RE2 e SFZ3
no ega Saturn. Um abraco a toda a galera da Gamers!

s V. P W Belo HORIZGNTE = MG

Doug, temos uma péssima noticia a dar: o Satum j& esta morto e
enterrado. SFZero 3 ja foi langado, quase que simultaneamente com a
versdao DC, sdo tdo bom e rapido quanto esta. RE2 foi cancelado com a
passagern da base da Capcom para 0 Sega Dreamcast, uma vez gue o
Sal néo terica capacidade para rodar seus games mais novos (Marvel Vs.
Capcom entre eles). Seguindo o mesmo exemplo, a SNK néo planeja lan-
car mais nada para o console, sendo seu proximo KOF, KOF'99, para DC,
em marco. Bem, infelizmente, o a era Saturn acabou sem deixar rastros...

SEGA SATURN

Omega Multi Clube

2 R. Conchas, 938, V. Aparecida, Itapeva, Sao Paulo - SP CEP 18400 - 000

Este clube lhe envia as dicas do jogo que vocé pedir. Para mais informacses, escreva,

Rek At

1? L

Equipe Player Um
Av. Marechal Fontelle, 5516-A, Realengo, Rio de Janeiro - RJ CEP 21750 - 000

4 E-Mail: boura@zipmail.com.br Fazemos trocas e fornecemos dicas de N64, PS, Sat,
PC, Mega, SNES, etc. Ndo cobramos nenhuma taxa.
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IMPORTANTE

NAO NOE RESPONBABILIZAMDE FOR QUALQUER
ENVIO DE DINHEIRO AOS CLUBES.

N
DO MES! lho de Qliveira

Planeta Terra chamando! Planeta Terra chama-
Bzzz. . Ta
louco viu! Nao tem nada para ver na TV! Vou escrever
uma carta |a gue eu ndo tenho nada para fazer, para aque-
larevista que eu gasto o meu dinheiro a Ga-Ga-Ga... Qual
o nome mesmo? Haaa, ta aquina capa! Ald amigos des-
colados da Gamers! Meu nome é Daniel Scar
aqui em uma cidade chamada Cagapava (vocés ja ouvi-
ram falar dela por ai?) e ndo perco uma edigdo dessa
revista maravilhosa, feita por gente mais maravilhosa ain-
da. E tenho uma sugestdo: porgue vocés ndo mandam
posters de mulheres nuas na préxima e ? Isso seria
util para nos leitores. Mas vamos para o que interessal
Gostaria que vocé esclarecessem algumas duvidas crueis
que me perseguem! 1) Tenho um Master System, ha um
meés comprei um cartucho Neo-Geo e nio consigo encai-
xa-lo no meu Master. Poderiam me ajudar??? 2) Existe
algum personagem homossexual no mundo dos games?
3) Em Resident Evil, naquele guartinhe onde se prepara
o V-Jolt o que Crisis e Rebeca “coisam’ |2 dentro? 4)
Quem matou Odete Reoitman? Eu ndo lembre mais! 5)

Aqui vou me despedindo e espero que vocés esclare-
gam a minha ida. Abrago para todos!!! PS: Desculpe
pelos erros de portugués. Agora com licenga que eu vou
até a TV mudar de canal... Bzzzz... Pékemon!!! OBAIII

DANIEL SCARPELI

PREPARANDC NODULD DE RESPOSTA.. CLICK! PL-PLULI TELE-
FONICA IHFORNMA: O TELEFONE DISCABO NAT EXISTE. FAVOR VERIFICAR 0
NURERD E TENTAR NOVANENTE... £ { PU-PLLT MOOULE PEEFRRADD.
i ANSFERES OE 0ADEs! Ola, Daniel de Cacapava
(uma pergunta... Cacapava o qué?), estamos muito feli-
zes de vocé dedicar o seu escasso lempo livre para nos
enviar esta carta! Bem, adoramos sua s d0 de envi-
ar posteres de mulheres nuas nas edigtes da Gamers...
Elas seriam de EXTREMA utilidade para os leitores —
sem dizer para nos, e ial para se CONSEGUIR
estas fotos.. hehe... ocamos este assunto
como o primeiro da pauta da proxima reunido! Mas va-
IMos aos outros assuntos antes.| 1- Bem, vocé tem duas
opgdes: voce pode abrir o seuw console com um saca ro-
thas e usar um macarico para fundi slot de encaixe
com o pente do cartucho ou mesma usar uma moto-ser-
ra para lixar as bordas para facilitar o encaixe. Para am-
bas nao garantimos o funcionamento de um ou de ou-
tro... Nossa sug & que vocé parta para um console
mais avangado que o Master System. Tente, talvez, um
daqueles Aquaplays da Disney. 2- Tem um tal de Scarpe-
li, do game de sinuca The King of Em-Cagapava Hustler;
mas nao se sabe exatamenie se ele é realmente um ho-
mem... Mas vai saber. 3- Pode apostar nisso... Eles coi-
sam e depois recothem um monte de bagulhétis pra fa-
Zer aguele fro 4- Assita o capitulo 871 da novela das
c Talvez vocé ache a resposia. 5- A verdade esta 4
fora... 6-Inteligentes? Quem, nés? AR, é... Bom, confinu-
amaos a responde-las por que os idiotas nao param
manda-las, oras! Alem dis... BZ77T BZZTI PISACHUI Girlk G {
ERROR 606: VOCE FOI DESCONECTROD 00 NOBYLE GE RESPOSTAR. FB-
HOR TENTAR MOVARENTE...
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__NINTENDO 64 |
KONG 64
Céamera
Use Tiny e encolha para entrar na
fairy-shaped stone building no cubo
principal. Pegue a camera para co-
mecar fotografando as fadas escon-
didas no game e habilite as opgbes
do "Mystery Menu".

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

Estagios bénus
Encontre e fotografe seis fadas com
a camera, entdo 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. Entao, en-
contre e fotografe seis fadas para
habilitar o opcdo Donkey Kong ori-
ginal no "Mystery Menu".

Jetpac
Colete pelo menos quinze Banana
Medals, entdo visite Cranky para
jogar o game Jetpac. Obtenha

| 20 GAMERS - gamers@edescala.com.br

9.000 pontos no game para cole-
tar a Moeda Rareware. Entao, en-
contre e fotografe seis fadas para
habilitar a opcédo Jetpac no
"Mystery Menu".

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

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

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

Fases bénus
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.

Jogue como Richard 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 0s 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.

Apresentagdo 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 diretorio 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 milhdes 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 4 para mudar
a estacao.

TOMORROW NEVER DIES
Habilitar todas as
missodes
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
sequéncias de FMV
No menu principal, pressione Select
(2 vezes), O (2 vezes), L1 (7 ve-
zes) para habilitar todas as sequién-
cias de FMV na opcdo "Mov" em
"Options".

Cinglienta 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 munigao cheia
Pause o game e pressione Select
(2 vezes), O (2 vezes), L1 (2 ve-
zes), R1 (2 vezes).

PRODICAS
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 nao
podem ser usadas, como nos car-
ros ou nos esquis.

Complete a misséo

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 informagoes 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 Todas as armas PLAYSTATION
e pressione Select (2 vezes), O (2 Entre com "RCKTSRDGLR" como UM JAMMER LAMMY
vezes),[], A, [J- Entrando comos um cadigo. Bonus Parappa
codigos corretamente o game vol- e | Complete o game e entéo volte para
tara automaticamente da tela de i R = I a tela de selecio de fases. Pressi-
pause para o jogo normal. = e By e one - até as fases bonus de
' - Parappa aparecerem.

Y

FAENEMIES KILLED

Brandon gang
Entre com "NNKNHCKS" como um
codigo.

: i Parappa e Lammy
s Two player levels
NINTENDO 64 Complete todas as fases bonus de
BATTLETANX: & Parappa.
GLOBAL ASSAULT

Level select 8 Special menu

Entre com "80DYS" como um co- j aicarEn (eave Waninnn Complete todas as fases do game,

It was the only way to

digo. BN OhA Linn« ey oy incluindo Lammy e Parrappa. En-

people! But how did
that Dueenliord hypnotize

our warriors?” tao, selecione a opcéao "Special" n
tela titulo para exibir um novo menu

C‘:Stom 1 gang - que permite jogar todas as musicas
Entre com "TRDDYBRRKS" como et e yery personagens do game

um codigo para habilitar a Custom dancando sob seu controle.
1 gang (M2 Hydra tank) no modo

multi-player. Personalizar letras
e notas

Modo "Campaig!‘n CEUUEINN Carregue o game e imediatamente
Entre com "WRDRB" como um co- [FSSNIgs PlayStation quando Lammy

Invencibilidade digo para habilitar um level secreto aparecer na tela titulo. Entao deixe

Entre com "HPPYHPPY" como um apo6s o modo campaign ser comple- [#5 game recarregar e um novo menu

codigo. tado. ira aparecer perto da guitarra de
Lammy na tela titulo. Use as opgoes
para personalizar as letras e notas.

«osbut H:a’g

*LEPS RAP FOR
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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-
mecar, os blocos irdo cair mais ra-
pidamente.

Turbo CPU mode
Selecione o modo single player,
entre com "AI2EZ4U" como um
nome, coloque o cursor sobre "OK"
e pressione A. Quando o game co-
mecar, os blocos da CPU irao cair
mais rapidamente, enquanto os
seus permanecerao na velocidade
normal.

Caleidoscépio musical

Na tela de opcoes de audio, deixe
a musica em "Haluci" e o0 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 o 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¥,
M (2 vezes), ¥ (3 vezes), C-, C-
A Entao segure C-4 e pressione
Start.

Trial mode
Na tela "Press Start", pressione 1,
W (2 vezes), = (3 vezes), €< (4 ve-
zes). Entéo segure C-VY 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 1,

PRODICAS
¥ (2 vezes), > (3 vezes), € (4 ve-
zes). Entdo 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.

TELLELE]

Munigao infinita

no story mode
Quando estiver sem munigao 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.

=y

]

GAMEBOYCOLOR

CARMAGEDDON
Todos os
carros e pistas
Basta entrar com a password

0Z6SZD[SKULL]V
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PLAYSTATION

NASCAR 2000
Corra como Alan Kulwicki
Na tela de selegdo de motorista,
pressione L1, R1, L2, R2, [], R1,
L1, R2 12.0).

Corra como Benny Parsons
Na tela de selegdo de motorista,
pressione L1, R2, R1, L2, [], R2,
LR 12200,

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.

Configuracoes recomendadas
As configuragdes 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 configuracbes servem para
Playstation e Nintendo 64.

NINTENDO 64
RAGE WARS
Cheat menu
Na tela titulo, pressione Z para exi-
bir o cheat menu.

QAGAMEHS - gamers@edescala.com.br

MISSION: IMPOSSIBLE
Mensagem secreta
dos programadores
Entre com "TTOPFSECRETT"
como uma password na tela "Load
Game".

e ignore a mensagem "Bad Pas-
sword".

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

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

Modo Slow-motion
Entre com "IMTIREDTODAY" 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".

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"




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
"DFGY" .

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".

Versoes alternativas
Na tela de selegéo de personagens,
pressione C-« ou C-p.

Personagem aleatério
Natela de selecdo de personagens,
pressione C-VY.

PLAYSTATION

TWISTED METAL &
Comandos especiais
Freeze:
S 2 S
Rear freeze:
L I N < SN P
Massive attack:
P 0 TN
Rear massive attack:
R T R R N 2
Rear attack:
2>, € Vv, 2 €«
Jump: F
L e =
Shield:
Ton 2
Invisibility:
V4, N
Hyperspace:
4 IR R

[ PLAYSTATION |

TOMB RAIDER:
. THE LAST REVELATION

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

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

- ITENS ILIMITADOS*

Dentro do seu inventario, se-
lecione o Small Medkit (mas néo o
use). Feito isso, aperte simultanea-
mente L1, L2, R1, R2, e 1. Nada

PRODICAS

vai acontecer visualmente, mas se
a dica deu certo, vocé podera usar
qualquer item que ele ndo sera gas-
to. Obs.: Vocé deve ter/coletar os
itens para que eles fiqguem ilimita-
dos apos a execugdo do fruque.

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

** Os itens que o trugue insere em
seu inventario sdo apenas os arte-
fatos utilizados em puzzles, portas
e afins, ndo funcionando para cole-
tar todos os itens — municéo, ar-
mas, Medkits, acessorios, etc.
Observagao Geral: Os trugues sé
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

ARCTHE LAD 3
Destravar protegao
D0021DF6 1040
80021DF6 1000
ou
DOO7EC10 000E
8007EC10 0000
DO07EC10 0005
8007EC10 0000
Joker Command
DO097FB4 XXXX
Dinheiro infinito
8009D368 423F
8009D36A 000F
GP infinito
8009DE34 967F
8009DE36 0098
Personagem principal
HP atual
8007E49C FFFF
HP maximo
8007E49E FFFF
MP atual
8007E4A2 03E8
MP maximo
8007E4A4 03ES8
Maximo upgrade apo6s
uma batalha
8012EA10 6363
8012EA12 6363
8012EA14 6363
Todas as skills
EO07E4CA O0FE0007
3007E4CA 0002
3007E4CE 0006
3007E4DO0 0007
3007E4D2 000A
3007E4D4 000D
3007E4D6 0010
3007E4D8 0013
Skills maximas
EOO7E51A 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
D0O097FB4 0101
800F48D0 0000
DO097FB4 0102
800F48D0 0001
Todos Supp. itens
300AE724 0027
B0270002 00000001
300AE878 0000
Supp. itens infinitos
300AE724 0027
B0270002 00000000
300AE879 O0FF
Todas as armas
300AE725 0068
B0680002 00000001
300AE8CS8 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
800AEAS56 FFEF
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TOMB RAIDER:

THE LAST REVELATION

Health Packs infinitos
800AC43C 0099
Oxigénio infinito
800AC30E 0588

Sprint Stamina infinito ]

800A8D8C 0078
Municao de
Shotgun infinto
800AC448 0054
Munigao de
Crossbow infinito
800AC452 0026
Munigado de Uzi
800AC444 FFFF
Muni¢ao de Grenade
800AC44C 0004
Lara veloz
800AA804 0001
Oxigénio infinito
800ac30e06b2

PLAYSTATION

MEDAL OF HONOR
Joker Command
DO093B7C 77?7
Turbo Joker Command
D0093C08 7777
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)
DO0461AA A462
800461AA 2400
D007DC26 A462

HAMESHARK

8007DC26 2400
Invencibilidade

(todas as fases, nota 1)
DO04ACBS 1023
8004ACBA 2400
DO055F5C 00F4
80055F5E 2400
Energia infinita

(todas as fases, nota 2)
DO04ACC2 ATAZ
8004ACC2 2400
DOO055F5C 00F4
80055F5E 2400
Modificador de total de
inimigos neutralizados
80039CB8 ?7?7?
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
Cédigos 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
Cddigos para as
partes disparadas
Cabeca

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

Max hits
800385F4 967F
800385F6 0098
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 cédigo,
cachorros e objetos ndo
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.

TEST DRIVE 6
Cadigos feitos e
testados no GS 3.2
Rev. Joker Command
DO0AS56D4 7777
Dinheiro infinito
800AC628 FFFF
Dinheiro maximo
800AC628 CIFF
800ACG2A 3B9A
Tempo total 00:00:00 /
sempre em primeiro
800A80EC 0000
Tempo de checkpoint
infinito
800A80F0 DAA9

Codigos para Race Menu
Modificador de

carro selecionado
300ACEO00 00?77
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
800AC8DS8 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
800ACBBS 0000
Terminar Class 4
Tour 2 em primeiro
800ACC08 0000

PRODICAS

Cédigos para Cop
Chase Modificador de
carro selecionado
300ACD3C 0077
Cédigos 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
Codigos 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 - AIV 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 Griffith

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

PLAYSTATION

ALUNDRA 2
Cadigo de
destravamento
DOO4E91A 1040
8004E91A 1000
Dinheiro maximo
80063EC4 423F
80063EC6 000F
Tempo = 00:00
800626FE 0000
8006338E 0000
MAX HP
80063EDO0 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
30063CO0A 0001
30063C0C 0063
30063COE 0063
30063C10 0063
30063C1A 0001

PLAYSTATION

READY 2 RUMBLE
BOXING
Energia infinita
para P1
80095EAS8 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
80095EBO0 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

Cadigos feitos e
testados no

Game Shark 3.2

Habilitar todos os filmes

(GS 2.2 ou superior)
50000A01 0000
3001E07F 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
Codigos para a
missao 1
Invencibilidade
800C59FC 0001
Armor infinita
800C5E70 0064
Ter PK7
800EA840 EE24

Ammo infinita para PK7

800EA84C 03E7
Fogo rapido PK7
800EA868 0000

- AME SHARK

Ter Assault Rifle
800EA8A4 002C
Assault Rifle ndo
recarregavel
800EABAB 0000
800EA8BO 03E7
800EA8B2 03EY
Ammo infinita para
Assault Rifle
800EA8B2 0063
Max Ammo para
Assault Rifle
800EA8B4 03EY
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
800EA9DO 0025
Med Kits infinitos
800EA9DC 03E7
Ter Ski Pole
800EAA34 002C

Codigos para a Missédo 2

Invencibilidade
800B2AEO0 0001
Armor infinita

800B2F54 0064



Ter PK7
800D1920 EE24
Ammo infinita para PK7
800D182C 03E7
Fogo rapido para PK7
800D1848 0000
Ter Assault Rifle
800D1984 002C
Assault Rifle ndo
recarregavel
800D1986 0000
800D1990 03E7
800D1992 03E7
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 nao
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
Cédigos para a
misséao 3
Invencibilidade
800BA384 0001

Armor infinita
800BAT7F8 0064

Ter PK7

800ED880 EE24
Ammo infinita para PK7
800EDB88C 03E7
Fogo rapido para PK7
800EDB8AS8 0000
Ter Assault Rifle
800EDB8E4 002C
Assault Rifle nao
recarregavel
800ED9EG 0000
800ED9F0 03E7
800ED9F2 03E7
Ammo infinita para
Assault Rifle
800ED8F2 0063
Max Ammo para
Assault Rifle
800ED8F4 03E7
Fogo rapido para
Assault Rifle
800EDS0C 0000
Ter SMG 45
800ED948 EE24
SMG 45 nédo
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
800EDAS8O0 03E7
Cédigos para a
missao 4
Invencibilidade
800B1DA4 0001

Armor infinita
800B2218 0064

Ter PK7

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
Cédigos para a
missao 5
Invencibilidade
800B9B0S8 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 ndo
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
800FFD60 0000
Ter Action
800FFD9C 003C
Ter Gas Bomb
800FFEG64 002C
Gas Bombs infinitas
800FFE70 03E7
Max Gas Bombs
800FFE74 03E7
Gas Bombing rapido
800FFESC 0000
Ter Med Kits
800FFE00 0025
Med Kits infinitos
800FFEOC 03E7
Cédigos para a
misséo 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 nao
recarregavel
800E08EG 0000
800EO8F0 03E7
800E08F2 03E7

gamers@edescala.com.br - GAMERS 29



GAMERS

PRODICA

'-,AM_E SHARK

Ammo infinita para Fogo rapido para PK7  800E4FEQ 03E7 Fogo rapido para
Assault Rifle 800E4D40 0000 800E4FE2 03E7 Assault Rifle
800E08F2 0063 Ter Assault Rifle Ammo infinita para 800F97F0 0000
Max Ammo para 800E4D7C 002C Auto 9mm Ter Action
Assault Rifle Assault Rifle ndo 800E4FE2 0063 800F982C 002C
800E08F4 03E7 recarregavel Max Ammo para Ter Med Kits
Fogo rapido para 800E4D7E 0000 Auto 9mm 800F9890 0025
Assault Rifle 800E4D88 03E7 800E4FE4 03E7 Med Kits infinitos
800E090C 0000 800E4D8A 03E7 Codigos para a 800F989C 03E7
Ter Sniper Rifle Infrared Ammo infinita para missao 8 Cédigos paraa
800E0948 002C Assault Rifle Invencibilidade missdo 9

Sniper Rifle Infrared ndo 800E4D8A 0063 800B4C7C 0001 Invencibilidade

recarregavel Max Ammo para Armor infinita 800B699C 0001
800E094A 0000 Assault Rifle 800B50F0 0064 Armor infinita
800E0954 03E7 800E4D8C 03E7 Ter PK7 800B6BE10 0064
800E0956 03E7 Fogo rapido para 800F9700 0024 Ter PK7

Ammo infinita para Assault Rifle Ammo infinita para PK7 800FF9C0 0024

Infrared Sniper Rifle 800E4DA4 0000 800F970C 03E7 Ammo infinita para PK7
800E0956 0063 Ter Infrared Sniper Rifle Fogo rapido para PK7 800FF9CC 03E7

Max Ammo para Infrared 800E4DEO 002C 800F9728 0000 Fogo rapido para PK7

Sniper Rifle Infrared Sniper Rifle ndo Ter Auto 9mm 800FF9ES8 0000

800E0958 03E7

Fogo rapido para
Infrared Sniper Rifle

800E0970 0000
Ter Med Kits
800EQ9AC 0025

Med Kits infinitos

800E09B8 03E7

BMW Missiles infinitos

800EDAS80 03E7

Fogo rapido para BMW

Missiles
800EQA9C 0000

Cdodigos para a
missdo 7
Invencibilidade
800C0E44 0001
Armor infinita
800C12B8 0064
Ter PK7
800E4D18 EE24

Ammo infinta para PK7

800E4D24 03E7

recarregavel
800E4DE2 0000
800E4DEC 03E7
800E4DEE 03E7
Ammo infinita para
Infrared Sniper Rifle
800E4DEE 0063

Max Ammo para Infrared

Sniper Rifle
800E4DF0 03E7
Fogo rapido para
Infrared Sniper Rifle
800E4E08 0000
Ter Finger Scan
800E4E44 0025
Ter Med Kits
800E4EAS8 0025
Med Kits infinitos
800E4EB4 03E7
Ter Auto 9mm
800E4FD4 EE24
Auto 9mm ndo
recarregavel
800E4FD6 0000
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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 nao
recarregavel
800F97CA 0000
800F97D4 03E7
800F97D6 03E7
Ammo infinita para
Assault Rifle
800F97D6 0063
Max Ammo para
Assault Rifle
800F97D8 03E7

Ter Assault Rifle
800FFA24 002C
Assault Rifle ndo
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 03E7




800FFAFA 03E7
Fogo rapido para RL 66
800FFB14 0000
Cédigos 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 ndo
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
800FB8DO0 002C
GL 40 nao recarregavel
800FB8D2 0000
800FB8DC 03E7
800FB8DE 03E7
Ammo infinita para
GL 40
800FB8DE 0063
Max Ammo para GL 40
800FBBEOD 03E7
Fogo rapido para GL 40
800FB8F8 0000
Ter SMG 45
800FB934 EE24

SMG 45 nao
recarregavel

800FB936 0000
800FB940 03E7
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
DO05CES0 0077
Master Bryan's
Activator 2 P1
DO05CE51 00772
Master Bryan's Dual
Activator P1
D105CE50 00?7
Pressione o botéo L
para pulo da lua
(nota 1)
DO05CE51 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
8117DC5A 270F

Max Head-Defense
8117DC5C 270F

Max Body-Defense
8117DCSE 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
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Max Left Leg-Hit Count
8117DAB2 270F
Max Head-Damage
Count
8117DCB6 270F
Max Body-Damage
Count
8117DCB8 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 codigo,
vocé tem que segurar o
botéo 'L' para ganhar altu-
ra e entdo solta-lo quando
estiver na altura desejada
para cair.
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TOMB RAIDER THE I.AST REVELA'I'ION
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TOMBRAIDER
THE LASTIREVELATION

A VOLTA DE LARA CROFT AS RAIZES

Completamente bas.eacio em. ioca;s eglpmos o enredo de Last Revelan—

on gira em torno da mitologia antiga. . i
' ~ Alenda d-::- Egito antigo conta como o deus do mal Set foi aprlsmnado em
uma tumba secreta, advertindo que um dia retornaria.

Enquanto explorava no Egito, a aventureira Lara Croft descobre uma
tumba perdida e, sem querer, liberta o antigo mal, cumpnndo a profecia que
ameaca mergulhar a geragdo humana na escuridao eterna. j
; Em uma corrida contra o tempo, Lara deve usar toda sua lntellgéncla e

- habilidade para apns;onar Set e salvar o mundo do Armageddon.

~ Os cenarios com texturas suaves, efeitos de luz reahstas e
 os ambientes detalhados de The Last Revelation mostram o
~Quantoa série Tomb Randerevo!umu em relacao a primeira aven-
tura de Lara, langada ha pra-
® ticamente trés anos.

BB 7E6S7 Sde

: Tudo dos jogos anteriorég

7 il V' foi substituido. Tomb Raider
" ~ foi completamente redesenha-
4‘ do. O modo training foi agora incor-

porado nas duas primeiras fases. Assim,
. aescolaestade volta para todo mundo, incluin-
do uma tenra crianga com quem voce ja deve estar
famahanzado

O principio

- Tudo comeca quando a fi }ha do Lord Henshln-
gly Croft, Lara, fol exposta ao seguro mundo da aris-
| tocracia, rodeada por criados e eventos sociais.

- Tendo freqiientado a Wimbledon High School desde
~ 0s 11 anos de idade, seus pais decidem que, agora

~ aos 16, Lara deve continuar seus estudos em uma
b das escolas mais importantes da Inglaterra. Com
seu espln“lo aventureiro, Lara acha a idéia de ir es-
tudar fora um projeto excitante.

Na mesa do corredor, Lara vé uma copia da
~ National Geographic mostrando um nome familiar,
Professor Werner Von Croy. Arqueslogo rﬁspeﬂﬂ-
do, Von Croy tinha dissertado uma vez na escola de
- Lara. A experiéncia teve um profundo efeito em Lara,
o despeﬂando o desejo por viagens a locais remotos em
busca de aventura. De alguma maneira Von Croy tinha se
tornado uma figura inspiradora para Lara.

Como Lara leu mais adiante, Von Croy estava atual-
' mente se preparando para uma excursao arqueo-
; I6gica pela Asia, que culminaria em uma nova
_ descoberta a ser feita no Camboja. Incapaz de
se conter, Lara mostra o artigo a seus pais e,
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sem hesitagdo, ela acompanha Von Croy em
sua expedicdo.

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

Von Croy assegurou que os 1emtonos_
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 imham deixado uma real
impressdonele. =

; E era por tudo isso que Lara Croft
acompanhana Von Croy durante a excursao.
- Ajovem aprendiz
.Apés. um breve filme de introdugédo o
_jogador toma o controle de uma garota de 16
anos. A jovem Lara usa seus aftraentes ca-
belos presos, uma blusa branca, shoris e
colete, mas ndo possui nenhuma arma e as-
sim, tem gue confiar no seu mentor, Werner
Von 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 ndo prestar
atencéo 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, rastejare correr, possivelmente voce
perdera alguns dos mowmentos novos de Lara. Ela pode

agora escalar cantes e
rastejar em espacos

para frente e pressio-
nando o botao de agéo,
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, caindo suavemente.

: Ao longo destas fases de abertura no Camboja, Wer—
_ner Von Croy deixa a jovem Lara fazer todo o trabalho pesa-
~do. Elatem que alcancar uma alavanca para descer uma ponte
~ levadiga, ou abrfr um portao, enguanto ele se mantem 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.
' - Ofinal da fase apresenta uma corrida entre Lara e Von

apertados. Saltando

The Last Revelation
O game principal avancga no tempo para o

1 Egito atual e apresenta uma introdugéo 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 comegaram, 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 botao de agao
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 que 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
1 escures 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 sdo os mesmos, com a diferen-
ga de que guando ela olha ao redor todos os cantos pedem ser verificados
meticulosamente.

Croy. Esta caorrida 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 chao. Enquanto isso o vento assovia pelas

cavernas e os passos de Lara sao ampliados pelos ambien-

tes ocos. A combinacao desses efeitos ¢ incrivel. Quando a
agao aumenta, a musica aumenta também. Para obter o efei-
to maximo é recomendado que o Playstation seja conectado
a um sistema hi-fi sa- i
tisfatario.

Os inimigos

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

Um pouco mais adiante, de repente a camera muda a
perspecliva de terceira para primeira pessoa,
sd que nao e o olhode Lara que esta vigian-
do ao redor e sim o olho de um lobo. O co-
medor de carnica se pde proximo a heroina
e nao ha nada que vocé possa fazer. A Uni-
ca salvacao e rolar, pular e atirar. Assim, ela
escapa ilesa. Estes pequenos sustes provo-
cados pela visao da camera incrementam o
prazer de desfrutar The Last Revelation.

Os inimigos sdo 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 permaneg¢a o mesmo. Em um
local em particular alguns escorpides parecem presas faceis.
Da proxima vez que vocé voltar, podem aparecer morcegos
para te atacar. Numa terceira vez podera haver guerreiros
ninjas, gue incidentalmente podem fazer tudo o que Lara é
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capaz.

Outras bestas incluem mUmias indestrutiveis e solda-
dos esqueléticos gue saem da terra. Também ha demﬁmos
voadores, crocodilos, cachorros, e humanos armados.

O sistema de save

Como a jogabilidade & agora mais orientada para pu-
zzles, a Core Design decidiu J 53 '
voltar ao sistema de save ili-
mitado. Isto se torna necessa-
rio porque para resolver cer-
tos puzzles envolve correr cer-
tos riscos e ndo ha nada pior
que executar uma série de
saltos complicados varias e
varias vezes.

O tempo de load durante as fases é virtualmente ine-
xistente. Quando uma area é 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 alcangado gracas a
inclusdo de cordas e as novas habilidades de escalar de Lara,
Ha mais de setenta areas secretas para descobrir e algumas
delas sao mini-fases.

A mudanca mais notavel na jogabilidade € a falta de
blocos encrmes 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 que vocé gastara mais tempo investigando lo-
cais, resolvendo mistérios e evitando armadilhas.

O legal do game € gue 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 séo bastan-
te logicos. Colocando uma j6ia em um
local € aberto um portao onde a me-
tade de uma moeda é 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 destague do
game deve ser a fase gue coloca Lara a bordo de um trem em
movimento. Isto traz lembrancgas de alguns classicos filmes
de agao.

_Assim, este quarto game da serie certamente néo de-
sapontara os fas que esperam todos os anos por uma nova
aventura de Lara Croft.
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TWISTED METAL
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IWITED METAL 4

EXPLOSOES PARA TUDO QUE E LADO!

O grande combo de violéncia e automadveis foi quase com-
pleto gracas a série Twisted Metal. Sweet Tooth e companhia de-
ram sua contribuicdo ao combate automobilistico. A 989 concen-
trou seus esfor¢os 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-
géo 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 e 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 nio
melhorou a engine de fisica em TM Il eles concentraram o tempo
sabiamente em uma variedade excelente de bombas e armas, e
Twisted Metal 4 possui uma artilharia muito boa. Distinguindo-se
de Vgilante 8, ha mais estratégia para as armas e muito mais
muni¢&o. Algumas delas sdo bombas que vocé pode detonar de
longe; outras sdo bombas que podem ser colocadas em areas
estratégicas. Os projéteis raramente buscam seus alvos, assim
voce tera que apontar cuidadosamente. Algumas bombas rico-
cheteiam nas paredes, enquanto outras detonam e expandem em
seu raio de agao. Algumas das armas favoritas sdo a Freeze
Remote (que congelam qualquer carro em uma determinada dis-
tancia) e a Napalm.

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

PLAYSTATI E] N como se fossem com-

petidores humanos.
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4l O Variedade de ar- \
i mas

() Musicas e explo-
soes

| O Graficos bem co-
loridos
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Carros que parecem |
de bringuado

4 Som dos motores
€} Carmros pequenos

S T R

ambientes interativos
sao bem feitos. Ha
coisas gue voce pode
explodir para encon-
trar armamentos es-
peciais, e 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-
Nk Ty

tro dispositive incendia-
rio, explodem. Os ambi-
entes sdo todos muito
grandes e caracterizam
vérios campos de bata-
Iha. Porém, seu tama-
nho o deixa alguns mo-
mentos procurando por
alvos e o radar apenas
ajuda quando vocé ja
esta proximo dos opo-
nentes.

Grificos

Os graficos sao
flamejantes e coloridos,
mas nao maravilhosos.
Os ambientes possuem
um bom visual, com
uma vasta gama de vi-
sd0 e muito pouco de-
talhe. Tudo € muito co-
lorido e parece interes-
sante quando compara-
dos as paisagens unifor-
mes de V8 e houve uma
boa melhora em relagdo
a TMIIL

Mas infelizmente
0s carros sao bastante
pequenos e achatados,
0 que os tornam dificeis de serem vistos a uma certa distancia.
Até mesmo as vans e caminhoes parecem mintisculos e vocé pode ]
levar um tempo para ver os carros que vocé quer explodir. Além |
disso, os frame rates no modo 2-player sao ruins, e no modo 4-
player os carros s&o 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. Explosdes balancam os auto-falan-
tes; as balas séo afiadas e ricocheteiam: as bombas podem ser
ouvidas constantemente explodindo no fundo. A misica 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
€ permanecem assim.

No geral, o game tem suas forgas. Possui estrategia, os
graficos sao bonitos e rapidos e o modo two-player é divertido
(alguns cursos sao melhores que outros em termos de frame rate).
Deixa um pouco a desejar, mas se vocé for fa da série.
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WU-TANG

RAP E MUITA VIOLENCI

Imagine uma rara arte de luta que & passada secretamente de
geracdo em geracdo aos discipulos dedicados. Esta arte marcial € uma
versao 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 Gitimo

mesire.

Esteja pronto para entrar nesta secreta sociedade do The Wu-
Tang Clan. Seu trabalho & salvar seu Sensei sequestrado e derolar o

Warlord Mong Zhu.
Grafico e Som

O rap ja mostrou seu poder e continua crescendo

e G

como um produto popular, e & exatamente o ritmo escolhi-
do para o Wu-Tang. Surpreendentemente eniretanto, a se-
lecao de melodias neste game € extremamente bem exe-
cutada e se ajusta perfeitamente com a atmosfera gue os
produtores tentaram dar ao game. Os efeitos de som funci-
onam muito bem e apresentam alguns sons realisticos.
Os graficos em Wu-Tang: Shaolin Style é melhor
do gue 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 animagdo para os membros do Clan flui muito bem ao
longo das partidas. Vioce pode ter guatro lutadores na tela
de uma vez e nao ha virtualmente nenhum slowdown, o
que & surpreendente considerando o nivel de detalhes dos
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personagens e a beleza dos fundos 30.

Os fundos sdo infeiramente composios de poligo-
nos e retratam um bom senso de profundidade e estilo.
Enquanto as arenas de |uta sao um pouco pequenas (es-
pecialmente quando quatro lutadores estao la de uma so
vez), a apreseniacao geral das fases e bem feita.

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

PLAYSTATION

WU-TANG

ACTIVISION - CD
LUTA -1 A 4 JOGADORES
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U Arenas pequenas ;:

: @ Mauasicas bem
il executadas

i Graficos decen-
i tes

© Profundidade do
Story Mode

timido e deixa-o fluir.

Mo geral, a mi-
sica e os graficos séo
melhores do que o es-
perado.

Jogabilidade

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

Agora & a vez de
Wu-Tang: Shaolin Style,
desenvolvido pela pro-

pria Paradox, Exibir a mesma engine de 4-player como Thrill Kill, conse- f
guindo ser um game de luta surpreendente.

Ha varios tipos de opgaes esperando por voce neste CD. Vocg (O
tem o habitual Practice Mode onde pode aperfeit;oar os golpes de seu —_|
personagem escolhido, pedendo se servir assim da lista de golpes gue OD
& 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 gue voce habilita no single player game.

Mo Story Mode vocé seleciona alguem do Wu Tang Clan e par-
ticipa do salvamento de seu instrutor Shaolin, Mestre Xin, que conhece =
a secreta arte Wu-Tang e é sequestrado pelo Warlord chamado Mong &y
Zhu.

S
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No menu que vocé seleciona seu personagem, uma pequena O
biografia & exibida, dando um instantaneo da vida de cada membro do -3
clan e cada uma de suas especialida-
des de batalha especificas. Escolha sa-
biamente porque o caminho a frente é
traigoeiro e carregado de desafios.

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

O game levara os jogadores por
toda parte dos mundos que 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 & diferente para cada
luta. Algumas lufas requerem gue vocé
sobreviva um certo tempo aos intermi-
naveis atagues de seus inimigos. Outro
desafio sera proteger um inimigo ferido
e derrotar os inimigos. Logo no comeco vocé encontra oponentes, &
necessario aprender certas habilidades para derrota-los. Aprenda a blo-
quear, a contra-atacar, a se esquivar e, o mais |mportanie aprenda a
executar combos. Cada personagem
tem um verdadeiro arsenal de golpes
que voce pode aprender.

Em adicional, conforme seu
progresso, vocé ganha chambers (bo-
nus). No final de cada partida vocé &
levado para uma tela de chambere &
premiado com varios chambers para
esta partida. Os chambers podem va-
riar de simples desblogueio de um novo parscnagem QU arena a apren-
der novos fatalities. Ha muitas coisas gue podem ser aberias, habilita-
das e ganhas. A parte
boa é que muitos desses
bénus 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 que mante-
ra 0s jogadores ocupa-
dos um bom tempo para
aprendé-los. Confiral
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: ducdo precisas
i €% Boa inteligéncia

il artificial da CPU
O Graficos de fun-
il 1 Boa trilha sonora do granulados

L) Baixo sentimento
de velocidade
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Se esperava mais de Test Drive

Test Drive 6 é o mais recente game de corrida desta longa série de sucesso
langada 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 opgoes de single player e mumplayEr
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 gue pode ser usado para comprar
um carro e usa-lo nas corridas. Entdo, pode-se competir em corridas simples ou tor-
neios em que vocé 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, ende os dois jogadores correm para se apropriarem de outro veiculo.

As fisicas motnzes sao bastante realistas e diferentes para cada um dos nu-
merosos veiculos disponiveis no game. Somado a isso,
0s jogadores podem personalizar o motor do carros,
freios, pneus e suspensao, afetando significantemen-
te o controle de cada veiculo. Mas enguanto as fisicas
motrizes sao muito proximas do real, as fisicas dos
acidentes ndo sa@o. Ha batidas estrondosas que criam
saltos e desfruicdo gue ndo aconteceriam na vida real.
Mas isto, ndo & necessariamente uma caracteristica
Ve negativa porgue ajuda a criar um ritmo rapido no estilo
arcade do game.

A inteligéncia artificial dos carros controlados pelo computador é satisfatoria
no geral. O trafego desviara para evitar acidentes (a menos que vocé desative esta
caracleristica) e os oponentes da corrida reagem realisticamente na maioria das situ-
acoes, como tambem entrardo em acidentes por conta propria.

Graficos

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

O framerate do game flui bem em single-player e nos modos em tela dividida,
mas os graficos do fundo séo tdo 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 granulagdo dos graficos. Além disso, Test
Drive 6 ndo faz um bom trabalho em produzir um senso de velocidade.

Som

O audio de Test Drive 6 & muito bom no geral. O game possun uma tnlha sonora
agradavel que inclui Fear Factory e um remake de (i ¥
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 ndo & necessariamente um game ruim e por pouco
nao se compara a Gran Turismo, Need for Speed, ou Ridge Racer. Em todo caso,
houve melhorias em relagao a Test Drive 5.




oy Uger=E-a [F R3-R2 Re fg=itaiz=n = (5 40 [ K fx

Lo
[T 7O,

s rmrs s, EA 7083,

G0 00R 50 LB T DR SO0 A

JURASSIC 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

4 préximo passo. A Unica coisa a ser evoluida é o estilo, e isso
coloca Warpath: Jurassic Park em um lugar satisfatorio.

Jogabilidade

g

Luta de dinossauros
selvagens € 0 que o
game promete e é o que
oferece. 14 dinossauros
esi30 a sua disposigcio
em lutas 1-contra-1,
onde enfra garra, mor-
dida, golpes, choques,
insulios, arremessos,
esmagamento matan-
¢a, e muita selvageria.
No caminho, vocé trilha-
ra varios marcos de Ju-
rassic Park, na sua bus-
ca de ser coroado como
o ultimo de sua espécie.
A Dream Works optou
por um violenio game
completamente despro-
vido de gualquer tipo de
storyline ou propdsito
diferente do que permi-
tir aos jogadores uma
experiéncia de luta de
dinossauros. Enquan-
o o jogo tenta dar a
impressao de gue &
mais que apenas um
simples arcade de luta
(ha uma secdo de
museu para examinar
0S personagens pré-
histdricos, e a atmos-
fera do game e co-
mentarios fingem que
essas batalhas épicas
sdo algo importante),
0 game apresenta
apenas lagarios dis-
putandc espaco.

A jogabilidade
é semelhante a Pri-
mal Rage. Ataques de
rabo e cabecga é a
base de Warpath.
Cada dino possui um

', PREES SELEGT ""
ATO dAMCGEL CHOME.

WARPATH: |
JURASSIC PARK
ACTIVISION - CD

LUTA - 1 A 4 JOGADORES

| © Efeitos sonoros
| muito bons

 Jogabilidade:
Primal Rage do
Adari

nimero de golpes especiais que, uma vez dominados, conduzem 7~
a combos, mas que nem sempre para um jogador experiente. O (1
game favorece os dinos pequenos, com combos devastadores, (O~
s&o rapidos e se equiparam aos gigantes lentos.

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

Graficos

Os gréficos funcionam bem, ja que a EA e a Black Ops
usaram um sistema Unico de de-
talhes na pele dos dinossauros.
N&o s6 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 ensanguen— ;
tadas A animagao também possui nuances, como os raptors ba
tendo suas garras no chao, como no filme. Em batalha, porém,
animagao nio é tdo boa.

Os fundos também sao detalhados e tém muito da séri
Jurassic Park. Colocag6es fantas-
t|cas, 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 elemento de estra-
tégia ao game). Porem, embora os ambientes sejam detalhados
com respeito a graficos e jogabili-
dade, eles sdo bastante vazios e
achatados e os efeitos ambientes
(cerca elétrica e explosao 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-
2 to as batalhas de dinossauros po-
dem ser interessantes, até mesmo
quando os combatentes estao em
classes de peso completamente di- ==
ferentes. Porém, o game ndo possui
nenhum senso de realidade e & mui
| tosangrento. Devera fazer algum su
cesso pelo estilo um pouco diferen
te do que estamos cansados de ver.

~
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MBA JAM ESTA DE VOLTA

Todos os anos ha uma versao 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-
B 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 frazem algo de muito novo.
logabilidade
Nao ha nada de novo no modo sim além 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 estdao nos graficos e caracteristicas de bonus.
O modo JAM é agora two on two, ac invés do five on
: &g five arcade mode de JAM
'99 onde havia regras di-
| ferentes. A Acclaim optou
por modelos de jogado-
res maiores € mais deta-
lhados para o modo JAM.
Com so6 dois jogado-
res em seu time, princi-
| palmente se vocé estiver
jogando com armgos uma pequena estratégia pode ser
agradavel, ou pode ser frustrante se tudo que voce 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
i 2 Eeell practice, mas a
S 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

ACCLAIM - 96 MEGA

ESPORTE - 1 A4 JOGADORES
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las em uma compe-
ticdo. Esses modos
deveriam ser reser-
vados para algums
© Nenhuma Al ou || s 3
caracteristica de re- | 90S fas mais com-
alismo novas | petitivos de

) Controle impreci-
50 por causa do fra- NB_A JAM e seus
amigos.

merate

() Poder criar joga-
dor e jogar miltiplas
| ternporadas

€ Muisica e efeitos
| sonoros superando
| expectativas
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A melhor parte da caracteristica de create-a-player
é o modo engracado que seus jogadores engordam e en-
colhem guando vocé muda suas alturas e peso.

Vocé 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 € muito bom. A emogdo sobe e
cai com o destino do time da casa e a intensidade da acao.

A musica é sutil, contudo, apropriada. As melodias
jazzisticas fazem companhia enquanto vocé estiverno 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 € um pouco melhor que o
de seu antecessor, mas os personagens ainda nao pare-
cem tao realistas quanto esperado. Também o movimento
capturado das animagoes
sao promissores, mas ha
muito poucos frames per-
didos deixar o game rapi-
do.

JAM 2000 € um
game decente, mas ape-
nas por causa do novo
modo JAM. Os jogos five
on five nao fazem nada suficientemente diferente de ‘99
para se recomendara compra, mas se Vocé quiser um two
on two arcade game para vocé 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 gue o sim. O resultado final € que o JAM mode é algo
novo, embora ainda nao ideal.
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TOM CLANCY'S
RAIMBOW SIX

Tom Clancy's Rainbow Six, para o N64, & uma conversao
precisa e fiel do game do PC. A Saffire procurou trazer o maximo
possivel da profundidade, acdo e detalhes complicados para o
NB4.

A premissa por tras do game & que vocé esta no controle
de uma equipe altamente freina-
da para combater operacoes ter-
roristas.

Antes do comego de uma mis-
sa0 vocé podera escolher o pes-
soal, seus equipamentos e o pla-
no de atague. Todas as vinte ope-
racoes tém forcas e fraguezas di-

- ferentes em categorias como li-
deranca, auto contn:-le e cautela Vocé precisa juntar as pessoas
certas para o trabalho.

Rainbow Six pode ser considerado dois games em um,
como a versdo 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 experiencia FPS tipica, mas nao é. Vocé adquire
uma mira flutuante que se pde maior ou menor dependendo da
velocidade que vocé se move, o que determina a precisio de seu
tiro. Vocé também fem a opgao de usar a mira automatica, que é
aconselhavel.

Os controles séo basicamente no estilo Turck, com o dire-

cional usado para mirar e s botoes C usados para mover.
A esséncia do
| one-player game &
ver os inimigos pri-
meiro, assim vocé
pode detona-los.
Conforme vocé avan-
¢a no game efou 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 néo vai
nem mesmo ver os
inimigos até que seja
tarde demais e entdo
ouvira seu parceiro
atirando em algo sem
saber o que aconte-
ceLl.

TOM CLANCY'S

RAIMBOW SIX

RED STORM ENTERTAINMENT - 1128\ MEGA
AGAD -1 A 4 JOGABDRES

.: GRAFICO |

| O Jogabilidade ma-
| ravilhosamente pro-
| jetada

0 O games faz bom
uso de todos os
sons Al dos perso-
nr-lgsm:-‘.

& Tanto no single
player quanto no
two player a diver-
580 dura pouco
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O modo multiplayer &€ um two-player cooperative muito
bem feito, com muito diversao. Seguramente, este modo conduz
a algum dos melhores jogos que vocé e um amigo de sua esco-
Iha terao no N64 por causa da constante interagao, trabalho de
equipe requerido e senso de realizagdo. Entretanto, seria bom
se livesse uma opg¢do de 4-player team.

Planning Mode

O modo planning é bem feito e pode se tornar bastante
complicado, especialmente considerando a dificuldade de agao
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 gue a maioria dos
games do N64. Tudo em R6 faz barulho e alerta os inimigos que
estao proximos o suficiente para ouvir. Vocé tem que jogar R6
com volume ndo so porque as vozes sao bem feitas, mas porgue
elas irao ajudar no seu caminho.

Nao ha nenhuma voz nas secdes de instrucédo especifica
do game, o que seria interessante, mas a Saffire incluiu voz nas
partes em gque importa mais.

Esta nao ¢ a area mais forte de Tom Clancy's R6. O bom &
que a acao & ritmada de tal forma que virtualmente néo ha proble-
mas com framerate. As animagoes sao um pouco estilizadas, mas
elas séo consistentes e certamente nio ferem o jogo.

As texturas nos edificios e fundos sdo simplificadas para
manter a movimentacéao do game, mas nédo a ponto de aborrecer.
Os terroristas e reféns gue vocé encontrara nac sao os tipos mais
expressivos, mas eles se movem bem e, no caso dos terroristas,
extremamente rapido. Os membros do seu time s3o 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 diversao ao game. O Unico
negativo relevante é o comprimento do jogo.
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TUROI( RAGE WARS

B1E65/70657 342

RAGE WARS

AGORA MUITO MAIS DIVERTIDO

O gameplay de Turok 2: Seeds of Evil ainda é assunto de debate hoje
em dia. As maravilhosas animacées e graficos de alta resolugdo compensa-
ram o fato de que o game trazia problemas quando a agdo intensificava. Turok:
Rage Wars possui um multiplayer deathmatch que a Aclaim planejou para
Seeds of Evil, mas nao 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 e a usa em seu favor. Nao ha
nenhum puzzle para resolver, portas para
abrir ou chaves para encontrar.
Vocé reconhecera os controles dos
Turok anteriores o que so ajuda a entrar no
jogo mais rapidamente. Uma diferenca basi-
ca é 0 uso de uma arma secundaria que fun-
ciona com o botédo B. Até mesmo com todos
os problemas de framerate de Turok 2 resoclvidos, seria chato se tivesse as mesmas
armas e powerups. As armas secundarias acrescentam outro nivel de estratégia ao
game.
As ferramentas de destruigao
Mag Pistol: popular de Robocop. Esta arma dispara balas convencionais em
pequenas explosdes controladas. Quando vocé usa sua segunda fungéo, um siste-
ma de mira laser com localizador auto-
matico busca qualquer um que esteja
por perto. O Unico problema é que vocé
nao pode se mover quando usar isto.
Plasma Rifle: o rifle que fez mara-
" | vilhas contra os aliens do primeiro Turok.
A segunda funcéo & um modo de fogo
| rapido.
. Minigun: esta machine gun se tor-
nou familiar e favorita de muitos games
| de tiro. A segunda fungdo lhe da uma
shield por um tempo limitado no qual

NINTENDD 64

|/ TUROK: HAGE ?""_*"‘

ACCLAIM - 256 MEGA| |
ACAD-1A4JOGABDRES Y, |\ | |

| O Variedade armas
| @ modos de jogo

il O Os personagens
& as armas sdo bem
animados € Diver-
580 nos jogos de
multiplayer

¥ MNao hd muito
para se ouvir alem
dos estrondos das
armas

© 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 fun¢io permite gue vocé bombardeie e carregue 4 shells de
uma vez.

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

. - il
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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 ndo & poderosa,
leamaal Mas sua segunda funcdo de tiro
sl € ideal para bombardear seus
oponentes com incontaveis
shells.

Crossbow: versao 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 fungdo secundaria é

uma versao melhor da primeira funcao.

Scorpion: a rocket launcher esté 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 fungao se-
cundaria & dois em um. Vocé pode colocar um marcader mag-

. nético em uma parede ou outra superficie que atraira ou repelira
um rocket langado.

Boomerang: Outra arma de |amina convencional para
usar junto com a crossbow. A fungdo secundaria permite que
vocé faca seus inimigos se moverem lentamente enquanto tudo
continua na velocidade normal.

Warhammer: esta € uma arma padrao que todos os jo-
gadores terdo e embora seu ataque normal nao 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 diregtes. Sua segunda fungdo possui gra-
nadas gue explodem com o contato ao invés do tempo.

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

e ——————— L EEE——

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 fungdo secunddria deixa os inimi-
gos enormes sem os matar.

The Emaciator: parece com a Firestorm do Turok origi-
nal. Este dispositivo encolhe os inimigos. A fungéo primaria quan-
do usada rapidamente € bastante efetiva. A fungao 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 nao 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 municao
estao localizados em
areas fixas fora das fa-
ses e voce tera que ir
frequentemente a esses
locais.

Rage Wars também inclui os Power Cores que |he déo
uma variedade de poderes temporarios como invisibilidade, slow
time ou regeneracdo. Os Power Cores sfo extremamente valio-
sos e frustrantes porque vocé nunca sabe o que vai adquirir.
Esses e outros itens s6 sao 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 &€ mais como uma ses-
sao de ftreino para os jogos
multiplayer.

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

Grificos e som

Rage Wars suporta o expansion pak de 4MB, que habili-
ta 0s modos hi-res e hi-res letterboxed. O 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 voceé 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.

[

gamers@edescala.com.br - GAMERS hs

|
s




. DREAMCAST

MUITA PORRADA NO ESTILO FINAL FIGHT

Como narra o rei da terra de Gormar, Valmek, na introdu-
¢ao do game, a histéria & sobre uma briga interna na familia real
provocada pela perda do filho. A mae e o filho mais jovem usam
as forgas da escuridao para reviver o filho mais velho gue morreu
em um inesperado acidente. Seguindo esta decisdo, os dois so-
frem uma transformagédo emocional que, acaba por espalhar o
mal pelo mundo inteiro e por destruir a familia real.

A histéria

Seguindo o enredo de intriga e trai¢céo, a histéria acaba
chegando em "va e liberte todas
as almas capturadas”.

Aparte a histéria ndo muito
original, o reino visual de Soul Fi-
ghter mantém o nivel do game.
As fases sao luxuriantes nas co-
res e na atengdo para os deta-

i lhes. Ao invés de captura realis-
Keorgns bRl M fica, entretanto, a Piggyback op-
tou por uma inspiragac mais de cartoon.
Pelo mundo de Gomar, € possivel se escolher trés aventu-
reiros para controlar, que se ligam a premissa inicial. Sayomi e o
espido real; Orion é 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 sao bem detalhados e, além de meio bestas,
meio humanos, como raposas do tamanho de um homem, ho-
mens-ras, homens-passaros, sdo todos estupidos. A inteligéncia
artificial deles ndo é sofisticada neste game.
Na jogabilidade, infelizmente Sayomi, Atlus, e Orion séo
relativamente idénticos. Os combos podem ser todos executados
da mesma maneira.
Isto ndo quer dizer
que nao ha nenhuma
diferenca, mas que
sdo poucas. Sayomi
tem a vantagem da
velocidade, que funci-
ona muito bem quan-
do vocé enfrenta on-
das de inimigos. Ori-
on €& mais lento, mas
& 0 Unico personagem
que langa projéteis.
Por outro lado, Atlus
serve como equilibrio
entre as caracteristi-
s ] cas extremas de Ori-
] - 2 | A

j muito precisos | on e Sayomi.
¢ Falta de dialo-

gos
& Al dos inimigos

SOUL FIGHTER

 PIGGYBACK ENTERTAINMENT - GO
ACAO/LUTA - 1 OU 2 JOGADORES |

| oridos e detalhados
|l © CQualidade dos
| efeitos de som

L& GAMERS - gamers@edescala.com.br

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

¥
2.

FELT T T B

Os graficos

Apesar dos solidos graficos e qualidade auditiva, Soul Fi-
ghter sofre de alguns coniratempos. Ao invés dos jogadores pas-
sarem pelo game lutando até chegar a0 chefe, eles devem "liber-
tar as almas" de cada inimigo do game antes de terminar um cer-
to setor. E ndo importa se voce € um expert ou um principiante,
todos os inimigos tém que ser morios.

Algumas das fases estao dispostas de uma maneira muito
linear, mas, tendo que ir & voltar para matar cada inimigo, & quase
impossivel sobreviver sem reiniciar no modo arcade. O modo
Adventure & um pouco pior, porgue nao ha continues e, uma vez
gue vocé marra, voceé tera que recomecar.

A jogabilidade

Soul Fighter também peca nos controles. Os controles &
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 vocé 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
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Zomble Revenge é do tipo House of the Dead. A cida-
de de ‘Woodside foi infestada por um exército de zumbis, e
~ trés pessoas devem x.'a_rré_ -los do mapa. Voce pode escolher

i ',entre' _S_ti'rj.k Brightring, Linda Rotta e Busujima Rikya.

; - Seu trabalho & sunples encontre a fonte dos zumbis e
i destma—a Zombie Revenge o leva a uma busca linear por dez
e estégms carregadas de riscos, perigos e efeilos especiais.
- Linda, Rikya e "Stick” estdo preparados com golpes e armas.
O confrole da pistola padro ¢ relativamente original, uma mira

- 3D aponta sobre quem voceé quer dinamitar e muda de verde
- para vermelho, ‘correspondendo & quantia de dano que seu

_ tiroiré causar. Assim, manter sua dlsténcla e mirar cuidadosa-

_ mente sera sua vantagem.
~ Quando vocé é atacado por hcmdas do além, & melhor
_ atacar com golpes especiais de punhos e pés. Apds um inimi-
.go étac'ar seu perso‘nagem & envenenado e o Unico jeito de
_evitara zumblfcag:ao & usando o antidoto, que pode ser obti-
_do de zumbis caidos.

ZOMBIE REVENGE

~ SEGA 5. GD \
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(CONTROLE }-

0 Graficos com tex-

uras |uxuriantes e '

muitos efeitos espe- |

ciais | & Mesmo com 05
0 Misica, efeitos | modos extras a di-
SONOros e agao de |

versdo dura pouco
voz de primeira |

Aanimacdo dos §
| personagens as ve

Zes e estranha
saRseT o d

A apresentacdo visual & inesquecival Hauma tonela-
=l da de cenas em tempo real entre cada fase. A tinica falha
ocasionalmente & animacéo e ha aiguas mowmentos estra-
nhos dos personagens de vez em quando :

A musica e efeitos soncms sao de um f Ime de hormr '
a acao de voz € melhor do que Remdent Evtl Hé mLﬂtos d:a— .

logos no Jogo

Ha muitos modos de ogc— para manter o 1090 mteres-'

sante por um bom tempo, que sao:

Gun Mode: as baEas causam muﬁo dano e novos 1tens apa-
recem.

Bare Knuck[e Mode: o combate mano-a-mano & mais pode—
roso e a municao e limitada.

Boss Attack: forca vocé a despachar um dos os sujentos (o]

mais rapido possivel. Mate-os raplﬁfamente para mals pon-'

tos.
Fighting Mode: um mediocre one-on one flghhng game.

A maiaria dos novos modos no sao muito bons. Mas
o bom € gue objetos especiais séo acessiveis nesses ga-

mes, que podem ser carregados em seu VMU Ha quafro mo-

dos acessiveis pelo VMU:
Food Mode: Use itens pegos nos modos Bare Knu-
ckle e Gun Mode para aumentar sua energla e efici-
éncia de batalha.
Zombie Fishing: Seieclone uma fasee um local de

um “big one.”

Zombie Doubt: um quase mcompreenswel game

de adivinhacéo.

Barometer: da stats compieios para seu persona—

gem, incluindo ataque defesa, e experiencua
Enquanto esses novos mados nao conseguem

re, eles justificam o preco do jogo.

Assim, ha varias razoes para vocé jogar Zom-
bie Revenge. E um fantastico titulo de acao (se voce
ndc se importar com o assunto longevidade). O

interessantes (espere até pegar um zumbi com a
power drill). A versao amem:ana sera ian-;ada em
fevereiro. -

'_I\H\Iigé?g?\.
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| pesca, entéo siga a mensagem na tela para pegar

ofuscar o brilho de Chao-raising em Sonic Adventu-

| |IE17ELSEHIBLSEI | B||“ |

game possui um bom visual, jogabilidade e toques :

sameis@eﬁemﬁ._;ém-_.hr - GMERS.' 45 |
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UM GAME DE TIRO OU DE ACAO?

A mais recente criagdo da Atlus, Maken X, € uma visita ao mundo da escuridao
com uma excelente jogabilidade.
Onde tudo comeca
Vocé comega o game como Kei Kanazawa, uma aluna moderada que vai ao
laboratdrio de seu pai para uma visita amigavel. Parece que o querido papai esta
tentando despertar algo inacreditavelmente demoniaco chamado Maken. Com as
Em" caracteristicas vagamente humanas que sdo fundidas como uma experiéncia genéti-
-4 caque deu errado, os restos de Maken € um repugnante pedaco de matéria organica
~— 7 que realmente ndo deveria ser mexido. E nesta tentativa para reconstruir Maken, algo
4 sai terrivelmente errado.
il Sem adverténcia, as portas do laboratério se abrem para revelar uma criatura vagamente semelhante a um
i humano, trajando uma roupa de um soldado soviético de aproximadamente 1940. Sua face metalica se divide para
e | mostrar uma lingua humana que comeca a lancar laminas em todos que vé pela frente. Seu pai é sequestrado nesta
& matanga. O recém completado Maken esta na sua frente, e vocé tem que trazer seu pai de volta.

R : Nao € o que parece

r e 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 é intimo e pesso-
al. E melhor descrito como uma capitulagdo
em primeira pessoa do combate de Zelda
64, e funciona incrivelmente bem. Quando
vocé avista um inimigo, apertando o botZo
Y ¢ exibida a energia dele. Entao vocé pode
metralhar seu oponente com ataques, ou saltar em cima da cabeca dele. Apu-
nhalar inimigos pelas costas indica um golpe critico, mas vocé precisara golpe-
ar rapidamente antes que ele o acerte com outro ataque. O blogueio o protege
da maioria das armas inimigas. As armas podem ser carregadas segurando o
botdo de ataque, resultando em uma explosiva gama de atagues.

As fases e graficos de Maken X

As fases, enquanto extremamente lineares, mantém a
acdo. 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 sao geradas
em tempo real. A maioria delas s&o fantasticas, assim como
o modelo dos personagens. O Unico problema grafico é
que a boca dos personagens ndo se movem na maioria
das vezes. As vezes, Maken X apresenta sequéncias em
preto-e-branco para avangar o enredo, que ocasionalmente

1657865734

MAKENX
ATLUS - GD
AGAD -1 JOGADOR

-
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¥ © Excelente jogabi-
lidade

i1 A possibilidade
§| de voltar as fases 0 Agio de voz dos |
com outro parsona- personagens

gem U Algumas fases
com baixo nivel de
poligonos

‘l6 GAMERS - gamers@edescala.com.br




sdo um pouco longas, mas fa-
*zem um trabalho decente.
Ap6s vocé encontrar o
sequestrador de seu pai na pri-
meira fase, o game da uma mu-

dada interessante; através do
poder do Maken, vocé tem a ha-
bilidade “brain-jack” (entrar no
corpo de outro personagem).
Por exemplo, apés a luta com o
primeiro chefe, vocé tem a ha-
bilidade de trasformar-se no
cyborg soviético e jogar o resto

do game com ele. Cada personagem tem

status para poder de ataque, velocidade e pulo, * Embora a maio-

e conforme vocé avanga no game, encontra alia- ria das fases levem de

dos mais poderosos. ' dez a quinze minutos

O projeto de arte de Maken X é tirado da § & |1 para serem completa- §

propaganda comunista e nazista de 1940, fundi- 4 . das, ha muitas delas.

da com aspectos sordidos de corpos mutilados. Ha um mapa no estilo

Ha algum algumas coisas realmente | Indiana Jones onde

perturbadoras. Em Amsterda, os primeiros inimi- vocé pode selecionar

gos que vocé encontrard sdo cachorros, cujas um local para jogar e

bocas foram substituidas por granadas. Ha tam- voltando a fase usandu = __

bém soldados inimigos sem rosto com armas fun- um personagem “brain-jacked”, lhe daré grande

didas em seus toraxes, e tropas de chogue com vantagem. O world map também permite aces-

suasticas na face. O pior é quando vocé entra no manicé- so a uma enciclopédia on-line do universo do

mio. Tente jogar com as luzes apagadas! game, e lhe da write-ups e bios para os perso-

Maken X coloca seus personagens tirados de pesa- nagens, objetos e locais que vocé descobrira.

delos em fases que vdo da India a Hong Kong. Embora Finalizando

alguns dos ambiente sejam com baixo nivel de poligonos, No geral, tudo parece bem feito em Maken

0 game vai a 60fps sem qualquer slowdown e alguns dos X e a Atlus esta de parabéns, restando agora

efeitos s&do impressionantes. esperar o langamento da versao americana.
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A versao 3D de Centipede para o Dreamcast é uma
tentativa da Atari e da Hasbro Interactive de aliviar nossa
.. nostalgia por classm-::s com Jogab;hdade simples. Com a ten-
IB déncia atual dos games em 3D, um remake de um memora-
vel game de tiro em 2D, onde vocé ; % TR
tenta dinamitar aranhas, centopéias e
outros bichos & bem vindo.
u ~ Centipede ¢é bastante fiel ao ori-
& ginal, enquanto tenta criar uma alta
ml experiéncia em termos de jogabilida-

- de. Faz bem ambas as coisas. Mas
8 sera que é possivel superar a simpli-
cidade de games como Centipede?
A versao
, A verséo para Dreamcast de
Cenhpede possui 6 mundos (Weedom, Andra FrostOma In-

- fernium e Enigma) e mais de 30 fases progressivamente de-

safi antes com o her6i Wally. Desde a primeira fase vocé en-
contra inimigos atacando de todos os lados. As centopéias
avancam zig-zagueando pela tela, mas ha aranhas, pulgas e
escorpites pulando, atirando e tentando decaplar nosso he-
réi. Isso sem mencionar todos os cogumelos maus que conti-
- nuam aparecendo durante a batalha, bloqueando os tiros cer-
teiros aos inimigos. Vocé pode pegar shields e power-ups,
mas eles apenas impedem que Wally e sua mintscula nave
sejam esmagados. Centipede € um game extremamente de-
safiante. Os primeiros mundos comegam bastante faceis, mas

a agao se torna im-
DREAMCAST

placavel conforme
VOCé prossegue o

CENTIPEDE
 HASBRO INTERACTIVE - .GD._| |

jogo. Como o game
é em 3D, frequente-
" AGAOITIRO - 10U 2 JOGADORES.

~mente vocé se en-
H(GREFICO ) (i) (TNovAGEo )(.5)
i _G:z)(orvERsES )[55)

insetos hostis. Entre

mente efetivo, ele-
mentos como salvar

de também se torna mondtono

' cantrara cercado par |

simples e relativa-

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

Por outro lado, Centipe-

apos algum tempo. Parcial-
mente por causa de sua natu-

reza repet;twa e parcialmente porque o game pode se tornar |

| que seja repetltwo mas voce conflnuara queren-
- do voltar a ele.
Os graficos

meira pessoa para terceira, e visao de cima, como

frustrantemente dificil nas ditimas fases. £ um ci-
clo vicioso, como os mowmentos das centopeias.
Né&o e nada agradavel | jogar um game muito longo -

Uma das razées que farao vocé voltar & os gra- |
ficos do game e os excelentes angulos da came-
_ra. Centipede o deixa trocar de uma visao em pri-

nos games de corrida. A visdo de cima da o mais

completo visual de insetos, power-ups e objetos na tela. As

fases s3o variadas e bem texturizadas. Considerando que |

Centipede nao & uma amostra do poder do Dreamcast, o Mi-

sual 3D do game & bastante satisfatério.
A historia

_ Ahistoria de Centipede € quase mconsequeﬁte A cada |
cem anos, as Centopéias e seus minions atacam 0s pequem- |

nos e suas pequeninas cidades. Seu trabalho, como Wally,

salvar os pequeninos, edificios, e memoriais sagradns en-§

guanto dinamita um grupo de msetos Ioums

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-

#l O Graficos e angu- ¥
los de visdo
f Jogabilidade di- |

vertida
* O jogo & um pou-
) Muitas fases pafa co re];]gi tivo :

Jogar O Dificuldade das

| dlitimas fases
|
I

. ﬁB:(’EA;MERS; -.--gamers@edmala.com.br

da quase completamente da verséo original,
com um novo visual e vérias caracteristicas
novas. A maior parte funciona bem, mas Cen-
tipede ndo é perfeito. Vocé pode cair de pon-
tes facilmente e o game tambem se torna ex-
tremamente dificil nos estagios finais. Mas o
importante é gue é mais um solido titulo do
Dreamcast, com um bom visual e jogabilidade
divertida.




c Seven Ki ngdoms ,’ GAMERS - PC CD-ROM

PUBLICADO: : mmfmrl':zmmm‘
JOGADORES: :

LANCADO: |
WEB SITE:

L.«RI GINA
DWERSAO

NOTA FINAL:
REQUERIMENTOS:

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

Recomendado: Pentium Ill, 64MB rm) Os afi c:onados por jogos no estllo construg:ao de Imperios
RAM, 300 de HD, CD-ROM 12x ja podem comemorar. Esta desembarcando em territério brasileiro
Seven Kingdoms I, uma mistura de jogo de estratégia com RPG,
que vai deixar os admiradores do género mmtas horas diante dc-
#5i= computador. % i 4
5 Trazido pela Brasoft
Editado pela Ubi Soft,
Seven Kingdoms Il é a seqién-
cia aguardada do aclamado au-
_ tor de jogos Trevor Chan,
—— (Capitalism, Seven Kingdons... )
baseado na construgdo de impé-
rios, e intriga diplomatica. No de- : :
correr do jogo, o usuario devera, em dlferentes 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 |l € 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 populagéo prosperar e crescer.
E claro que comandar um reino ndo é missao la muito fAcil.
Se a sua lideranga e suas habilidades de planejamento nZo esti-
verem a altura da tarefas, as coisas irdo de mal a pior. A catastrofe
% & & pode depender de uma Unica decisdo.
: Os conflitos
Alem de construir cidades, uma das principais preocupa-
¢oes do jogador s&o 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 escraviddo. Espionagem,
diplomacia e estratégia sdo as sofisticadas receitas para se ter
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sucesso em Seven Kingdoms |l
| As civilizacoes
| Estdo disponiveis no game doze
| civilizagbes diferentes com caracteristicas
do periodo medieval europeu Vocé podera
adquirir o controle sobre os Chineses,
Romanos, Egipcios, Celtas ou outra das
doze nacoes. 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 bdnus.
Total controle
Seven Kingdoms Il da ao usuario
controle total de seu mundo. Decisbes de
diplomacia, arrecadagao de impostos, formagao 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 0 Jogo vocé podera contar com be-
' : los cenarios, prédios ricos
em detalhes de arquitetura
i e movimentos que dardo a
oportunidade de participar
§ em tempo real das batalhas
[ recheadas de muita agéo e
| emocgéo, que podem ser vi-
vidas com a participacao de

Corval 4
Pty ZE K Csaterie

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
s6 sobrevive o mais astuto e inteligente.
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S.W.A.T. 3: Close Quarters Battle ¢uueps . pcco-rom

PUBLICADO:
JOGADORES:
GENERO:
LANCADO: -
WEB SITE:

A Sierra prova que ser
DIVERSAD: 3.5

NOTA FINAL: 3.5
REQUERIMENTOS:

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

os "bons mocos” nao

significa exatamente

ser chato.

Recomendado: Pentium Ill, 66MB
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 Pharach permitiu que vivéssemos como os reis egipcios. E
agora, SWAT 3: Close Quarters Battle, prova que ser os bons
mocos nao tem de ser necessariamente chato.

O comeco

Quando vocé comega SWAT 3 vocé é apresentado a uma
simples e dindmica interface, tendo apenas quatro opgoes: Missi-
on (onde vocé pode jogar em qualquer um dos 16 cendarios em
qualguer ordem), New Career (passar por todas as missdes em
suas ordens e receber novos status sobre sua atuagéo), Restore
Career (o bom e velho Load) e Over & Qut (sair para 0 OS} En-

E as missdes?

Todas as missoes
tomam lugar em ambien-
tes extremamente realis-
tas em Los Angeles, indo
de uma catedral catdlica
ortodoxa russa aos esgo-
tos da torre de controle de
trafego aéreo do aeropor-
to de Los Angeles. Ha in-
clusive uma missao gue

se da no Centro de Convencdes de Los Angeles e, apesar de néo
seguir exatamente o layout original do prédio, é possivel aqueles
gue ja tiveram a oportunidade de vé-lo (alguém ai?) reconhecer
varias estruturas caracteristicas quando a E3 se deu (como a cu-

nuanto isso pode parecer simples demais,
0 que este sistema de menus faz é simples-
mente 0 que vocé vai encontrar durante o
ogo. Todas as ocutras opgbes — como arru-
mar seus graficos, controles e outros —
estéo inseridos no jogo logo depois que vocé
criar seu personagem e chegar a tela do
mapa. E impressionante como é facil nave-
gar em SWAT 3, o quao simples e precisos
S80 08 menus e quao rapido se é capaz de
entrar no jogo e sair jogando. Nao apenas
0 grupo de design realizou um grande tra-
balho em enfocar muita informacao de uma
forma efetiva, como também realizaram a :
facanha que muitos games do género ndo conseguiram: evitar
que vocé fique horas a toa tentando encontrar o dispositivo de
sistema que vocé deseja.

Quando vocé chega a uma miss&o, vocé é apresentado a
um incrivel e completamente falante resumo da situagéo que ex-
plica a siluagéo a ser enfrentada. A qualidade da gravacgao & so-
berba e cada um destes resumos é realmente importante. Além
das pistas via audio, vocé também pode olhar através de mapas
do local, gravagbes feitas pelas cAmeras que sejam suspeitas e
putras 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.

52 GAMERS - gamers@edescala.com.br

sensacio de suas contra-partes reais. A M4A1 parece mais po-
derosa e com um disparo firme e preciso, enquanto a MP5 & 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 SWAT?Z, e
tudo, das vozes aos efeitos sonoros, soam perfeitos nos cendrios.

Quitra coisa que o time da Sierra caprichou foi a fisica en-
volvida nos disparos. A penetracdo das balas é melhor enfocada
que em qualquer outro game existente. Atire contra uma janela de
vidro ou uma porta de madeira e sua bala continuara até ser para-
da por uma parede ou algo do género. Atire contra uma porta de
aco e voce vera as fagulhas e ouvir o caracteristico "ping” quando
sua bala ricochetear. Esta fisica balistica realista torna muito mais

estar nos prédios reais!

| Los Angeles da Swat, vocé ndo é au-
| torizado a um arsenal de gradeza mili-
| tar, mas vocé tem a opgdo de escolher
i entre trés excelentes rifles que podem
| ajudar mais que qualquer outra arma.
" Haa H&K MP5 (em vers&o com e sem
| silenciador), a M4A1 e a Benelli 12 Tac-

pula de vidro, por exemplo), em maio.
No geral, os ambientes sdo extrema-
mente bem desenhados e também
muito bonitos. Vocé realmente sente

Claro que, como membro do time de

tical Shotgun. Cada uma da a mesma




v

| 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,
néo é algo que se tenha
visto até pouco tempo atras {alguem se lembra da frustragao de
Unreal? diante das portas de vidro?), e ninguém o fez tdo 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 é o objetivo do jogo. Mas ndo se preocupe,
VOCé vai encontrar sequéncias de agao terminantemente compen-
sadoras, e ndo fara realmente mal gastar alguns pentes (ou CEN-
TENAS de pentes, como nos aqui...) durante as missoes.

Inteligéncia artificial

A |A geral é muito boa, tanto dos oponentes quanto alia-
dos. Seus membros (do time!) se movimentam de forma discreta
e sabem cuidar bem de situagtes hostis. Especialmente quando
os terroristas se escondem atras de reféns para se proteger. O
Unico problema disso é que algumas vezes os membros de seu
time vao continuar suas a¢tes ndo se importando com SUA —e
n&o dos outros membros — linha de fogo. Isso & mal. Isso & muito
mal. Balas machucam, criangas, e seu companheiro vai tombar &
vocé vai ser alvo dos seus homens por eles acharem que vocé &
& traidor... Quer saber? apostamos nossas
vidas gue caminhar para a linha de fogo ali-
ada ndo & 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 néo esta bes- |
teira de clas de rede... Alias, falando nisso, |
sera gue o espirito de batalha solo se per-
deu ou estes idiotas simplesmente ndo sabe .

| facil neutralizar alguém”

e T

se virar sozinhos!? E realmente t&o divertido assim pegar o seu

Cl&, cercar um lobo solitario e fuzila-lo sem da? Ah, muito legal...)
para que vocé ndo perca nenhum membro de seu time e deixe os
chefdes do terrorismo felizes. Algumas vezes eles séo atingidos,
e nem sempre vocé pode ficar de olho neles. Claro, seus homens
fazem um melhor trabalho em subjulgar oponentes que vocé, mas
nada é melhor que o bom e velho tiro na cabega se eles nao larga-
rem as armas apds o seu primeiro aviso. Assim, apesar do uso de
forga 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,
nao ha muito faltando em SWAT 3 — exceto pela falta de um
modo Multiplayer. Este game quase urge por um modo Multiplayer,
especialmente no modo cooperative (ok, os malditos clas se dari-
am bem aqui...). Isso adicionaria uma sensacgao de jogo comple-
| tamente diferente e mais divertida, mas
o jogo single player, apesar de cansar
depois de um tempo, ainda segura as
pontas de forma eficaz. Isso porque,
apesar dos mapas serem 0S mesmos,
as missoes variam de um jogo para ou-
tro pois os inimigos e os reféns sao co-
locados de forma aleatdria no cenario.
Isso até da a SWAT 3 um alto fator anti-
enjoativo, mas nao tanto quanto seria um
bom game on-line. Alias, sé para infor-
mar antes de crucificar, a Sierra planeja
| adicionar um suporte multi-player para
SWAT 3 até o final do ano
-

Finalizando
No final, SWAT 3 impressio-
na demais. E de longe o me-
lhor game baseados nas ope-
racbes da SWAT ate hoje lan-
cadas, e com certeza supera-
ria Rogue Spear se houvesse
um modo Multiplayer. O game
realiza um fantastico trabalho
de criar uma sensagao da at-
mosfera do lugar muito realis-
ta, mesclando isso a situacoes
de extremo risco. Sem duvida é uma versdo simplificada do traba-
Iho da SWAT. Altamente recomendado a todos que gostam do
género tiro em primeira pessoa.
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TRE GREAT ESCAP A

Depois de conferir uma avaliagéo na edicdo 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
lodos os seus amigos e de sua terra natal. Desta vez a ameaga

-nédo esta por lras de um vilao mascarado que pode transformar-

se em diversos inimigos, eu 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
conlratempos; mas antes, algumas pequenas explicacoes.

INFORMATIVO >
% Cages: Assim como no primeiro game, os habitantes estio
aprisionados em gaiolas que vocé encontrara ao longo das fases.
Estas gaiolas acumulam uma grande quantidade de energia vital
(dos habitantes). Quebrando 10 gaiolas, a barra de life de Ray-
man ird aumentando mais. * Kegs: Barris que estdo recheados

“de poélvora e podem explodir ao menor impacto. Vocé utilizara

muitos barris para concluir certas tarefas e até mesmo livrar-se

de inimigos. * Shell: Um tipo de arma criado pelos piratas. Esta estranha "arma” desfere projéteis, algumas delas possuem pernas
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Visdc de combate

Rotacionar camera para a direita

Vo Distanciar a visao
o e Rotacionar cAmera para a esquerda
| = e e e e e Limpar a tela™*

B L T — '

| OBSERVACAQ:

* O botéo de pulo serve também para fazer com que Ray caia

lentamente, para isso basta apertar o botio por uma segunda

vez (o cabelo do cara vai rodar!); caso aperte novamente vocé
cancelara o comando anterior.

** Esta vis&o € de grande auxilio para momentos de perigo, prin-
 cipalmente quando o perigo esté logo a sua frente. Enquanto vocé
- mantiver o botéo Z pressionado, Ray vaificar dando pulinhos caso
| voce se mova. Estes pulinhos permitem a vocé uma maior preci-
| s30 em andar por lugares muito estreitos, ou, como citado a pou-
 co, ter uma nogao ainda maior do perigo que esta a sua frente,

~ | permitindo com que vocé desvie de tiros e ataque do inimigo.

*** A funcdo do botdo R nao € la grande coisa, s6 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 viséo mais |
bonita de todo o cenario do game.

' A estratégia a seguir foi feita com a finalidade de mostrar |
todos os Yellow Lums de modo explicativo.

€ outras podem voar. * Plums: Existem varios propésitos cabiveis na utilizacao desta fruta. Vocé pode langa-las confra os inimigos,
pode escalar por ela e mover-se ao redor atirando na dire¢ao oposta, ou mesmo flutuar por extensdes de lava. % Magic Spheres:

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 idi6-
tico os piratas utilizarem esparadrapos para reforgar suas cons-
trucoes... Existem dois tipos: os de madeira — que s3o extrema-
mente frageis —, e os de metal — capazes de aglientar grandes
explosbes. * Switches: Os piratas "trancaram” certas localida-

des com switches que ativam maquinas bem_esﬁ’anha_s, e algu- ]

mas portas.
< E MAGICA! >

@ Stone of Thought: As pedras de pensamento s&o um meio de

ligagao telepatica que podem captar e manter uma ligagdo men-'
tal com Murfy. Sempre gue precisar obter informagées e orienta- .

¢oes, fique sobre uma das pedras de pensamentos gue Murfy
aparecera na mente de Ray: ® Magic Doors: As portas magicas
s&o0 o meio de ligagao entre os mundos (fases), permitindo que
VOCE 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 tiras/
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 santusrios, Diz uma
lenda que aguele que conseguir reunir as guatro mascaras, o todo
poderoso Plokus despertaria. ® Lum: Lum sao fragmentos de
energia muito poderosos. Existem diferentes cores para cada tipo
de Lum, e cada um possui uma caracteristica especial.  Yellow
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Lum: Estes sao formados pelos 1000 fragmentos do Primordial
Core, que havia sido explodido pelos piratas. Assim que Rayman
juntar toedos os pedagos, ele padera "negaciar® sua entrada em
um dos noves mundos, Além do mais, eles contém um precioso
conhecimento. Em qualquer momento do jogo, depois de encon-
trar Murfy, aperte o botao L para obter novas informagtes 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 ser agarrados, Ray pode
balancar de um lugar para o outro (chegando a novas localida-
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[ rofund d des 'Green Lum: Estes sdo rnulto especiais, pois servem para gravar 0 seu progresso. Caso vocé tenha salvo, !
morﬁd em %% da aparecera do ponto onde salvou pela tltima vez (ao invés de voltar desde o comeco da fase). e Silver :
rmado pelas Fadas, e déo incriveis novos p—oderes a Ray.
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E ASSTM Wm COMECOU... - :
Apacata Chamberof Teensies é atacada por diversos robds-piratas que escravizam a todos que cruzam seu cammho para

que o dominie.do mundo sefa completo e sem problemas. Para proteger L
‘sua terra natal, Rayman surge para enfrentar o exército cibernético 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
repentina o condenaram a derrola... A salvacdo comeca guando Globox,
‘0 melhor amigo de Ray, acaba sendo aprisionado junto com er'e (6]
tado traz uma Silver Lum, dada por Ly, a fada; :

alire na pequena grade al perto e escorregue pelo fubd coletando as
: Req’ Lums Depqrs des;a pequena fuga que ainda demcmstra espe-

: .*f;f ito & precurar! Nesta pnmeura fase vocé nao tem
- muito afazer, siga para a | pedra do pensameﬁl
cruzando o lefedagua aujado e Murfy vai se apre
-sentar e dizer que vai ser seu “guia de instrucoes’. i ¥ T il i
Depois de falar sobre a pedra mencionada, ‘acom- [ H&H?;mmw}a T Welol-Palal"
panhe o outro filete d'agua ao lado e vocé encon : PR e s :

trara sua primeira galola destrua-a. Murfy vai aparecer e expllcar sobre as
gaiolas e bla, bla bla...; o que € o Yellow Lum e assim, coisa e tal (vocé ja deve
estar a par disso). Depois do bate papo, pegue O Yellow Lum, caindo pelo
buraco logo abaixo.

Como'ndo h& muito mistério, siga o rio, sempre subindo e coletando
as Yellow Lums que avistar— elas s3o importantes para que voce possa, sair
desta primeira fase —, quando chegar na cachoeira, va para baixo dela =
u!ro Yetlom Lum; depois volte até a pedra que esta
il fcon‘l a t:ara de Murfy) e pule de uma margem para a gutra.

R § Indo mais adiante na margem mais

alta, do oulro lado vocé avistara os
filhos de Globox ‘esperando. Pule da

' | ponta da margem e use o
| cabelo para manter-se no
ar enguanto tenta alcan-
~ gara outramargem. Che- W i
T ananr - gando até I3, as criangas vdo perguntar sobre Globox, e depms da tris- |

AT NA I RN B REEAEEA SRR

armas

b te noticia de seu desaparemmentc e um rio de lagrimas, Ray fala que tem de encontrar Ly. Os filhos de Globox,
rndscam uma diregéo; os piratas deram um jeito nelal

: : - Siga pelo caminho indicado e vocé mais uma vez encontrara Murfy, que Ihe explicara como escalar o

¥ ;paredéo adiante: pule entre as paredes e aperte o botdo de pulo novamente, para poder se fixar. V& pulando e

 fixando-se até atingir o topo, além de pegar a Ultima Yellow Lum na subida, Mais adiante vocé encontrara um

-

segundo engradado. Destrua-o para ter a ajuda dos Teensies
| — uma turminha muﬂo atrapalhada. Depois de brincarem de
“néo, eu sou o rei...", Ray pede para eles pararem e ajuda-lo a
encontrar Ly. O “'vért_:tadeiro“ rei se mostra e explica sobre os
@ portais magicos e da impartancia das Yellow Lums sobre ele.
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;f_utflizar 0 ?Jotao Z-—além de uma ViSE0 por tras do seu perso-

ik

-nuowm;n o Cages: 7
o Extra: memm“mmm

Aqui as coisasja comeg.am-a umentar:d_esaﬁo...-' Aimvessando 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 la vocé encontrara a primeira gaiola e, dentro dela, uma Super Yellow
Lum. A seguir, sa:a da caverna e, em terra seea, utilize o cogumelo — na
i pequena ilha ligada pela ponte de madeira —
para agarrar-se nas raizes acima, além de
pegar um Yellow Lum.
Quando estiver pendu-
rado, siga para a outra exiremidade, sem cair,
" para chegar num caminho. indo por |4, vogé
¥ chega ate um rio com uma placa e uma Dll‘a“_
: S8 nha pulando (ja deu para imaginar o que acon-

tece se cairna agua, nao'?) Atrre na plranha e utilize as plantas aquaticas para chegar ao ouiro lado
e usar as plataformas na parede (a camera nao rotacional).

Dentro d égua vocé movimenta Ray com o analdgico, §
para afundar use o Z, e para subir use o A.

‘No caminho vocé avistara um interruptor (parecido com um
ziper...), atire contra ele para aciona-lo, e pros- -, =,
siga para o final do galho , rumo a cachoeira, e "f =
vocé encontrara mais uma gaiola pendurada; & ;
destruindo-a, desca até a divisa do galho e pule

¥ para onde estao os dois filhos de Globox. Com

o portao aberto (aguele interruptor acionado),

voce vai chegar em um outro rio de piranhas. Prossiga pela margem, e

quando chegar até o maquma que esta contaminando o rio, suba pela :

' mm rede ligada a ela. Quando estiver do outro lado da maquina — na plataforma de grade qu&él

| comuma outra —, ao inves de subir, olhe em direcao a um pegueno pedaco _eterra seca,.

® num cantinho do rio. Pule da plataforma e flutue até 12, subindo em g
| cima do pedago de barril , ou algo assim, e o0 mesmo o levara para T
perto da maquina, garantindo que voceé pegue mais um Yellow Lum

escondido. Feito isso, suba novamente até o alio da maguina e
utilize os pistdes (sera que é isso?) como plataforma para chegar
até a entrada no alto. Vocé chegara em uma nova loealidade, onde

i st uma criatura escura aparecera constantemente enguanio vocé

permanecer no chao Suba pela raiz no tronco da arvore, ate o topo, e de la voce escorrega por uma
: corredeira de agua bem fininha; tente pegar as Red Lums. No final da
escorregadia descida, mais um rio de piranhas! auba pela raiz na parede

{ e preocupe-se com a piranha gue fica pulando, e do outro lado voce pega

uma Yellow Lum, além do caminho para um navlo com um pirata em aler-

tal Ele atrraré barns exptoswos va para mma da tampa de madaa ademe

; ‘entrada do lado. esquerde do lugar. L4 voce chaga até uma quada d'agua,

B e uma pmanha pulando (nao caia n'agual). Livre-se da piranha e cole-
te as Yellow Lums em cima das plantas aquaticas. Feito isso, subaate
40 topc da cachoeira, c:culetandc tudo que encontrar no final da sublda voc:é encm

pela entrada que o pirata ajudou a abnr

Nar parte de baixo, existem afgumas caixas flutuando. A pedra magica ao lado
_faia que vocé deve utilizar sua sombra, e o helicéptero — o seu cabelo giratério, para
cair em cima das caixas. No final do caminho, outra pedra magaca fala para vocé usar |
as teias de aranha na parede. Escale-as e tome cuidado com
os barris explosivos que estdo caindo; chegando ao topo, dé
um firo 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 vocé tomar cuidado e

. ARE LOTS
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encontrara Ly apr

stava fora de seu alcance.
' t&problema suba pelo engradado perto de onde o plrata dormlnhoco

onada. Ele pede para vocé encontrar a maquina e destrui-lal Siga caminho pela entrada e, pelo tunel, vocé

encontrara um_._l_q_ég osivo e a maquina estara no final do caminho. A manha & a seguinte: pegue o barril e va em direcao a

soco em direcdo a argola. Quando estiver pendurado, espere Ray chegar o

'bem alto. Pule e flutue, peg ando todas as Yellow Lums e néo deixe de detonar a

nagem, adote este botdo como uma viso de batalha, penmhndo
que vocé se esquive com mais facilidade dos ataques. Detone 0
pirata de metal gue vai aparecer, cuidado com seus tiros. Segumdo'
pela porta por ende ele veio, detone o outro pirata que esta darm

do e pegue um barril de pélvora ao lado (basta ficar parado pert-:j
dele). Quando pegar o barril, saia novamente da sala e jogue o

barril conira a porta que temum remendo de metal. Esta porta guar-

‘.I'I'J GHAR TWE ?ﬁl‘ME R.E.'Er
PLACE YOURSELY 4R FRONT
LT, AND RELEASE

da. Ao [ado deste entrada ha uma porta com raio Iaser aba!xo
ha outro raio passando de um lado para o outro. Flutue e aci-
one o interruptor na parede, deixando-se eair para tomar im-
pulso na rede abaixo e poder alcancar a porta que tera os
raios desligados. Seguindo caminho, vocé encontrard outro
pirata dormindo. Acabe com ele e acione o outro interruptor,
para entrar pela porta abaixo. Apds a descida de Ray, passe
com cuidado pelos {rés raios moveis, e mais adiante desca
pela rede na parede do lado esguerdo, onde ha duas Yellow Lums. Na parte de baixo vocé

e T A R R A

maguina, mas repare que ela langa bombas em sua dire¢do. Quando a bomba estiver
chegando, aperte o botdo A para lancar a bomba para cima, aproverte e atire na bom-
ba. Faca isso antes do barril cair e ndo se mova,
pois Ray pegara o explosivo numa boa. Jogue o
barril nos remendos da maguina, e Ly estara li-
vre. Eles conversam, e Ray fala que precisa de

todos os seus poderes. Ly diz gue ndo pode trazé-
i los de volta, pois o Primardial Energy Core foi des-
truido. Ela pede para ele procurar as guatro mas-
caras para ter a ajuda de Polokus. Antes de ir embora,
y.lhe da a habilidade de pendurar-se em argolas magi-
sl Suba pela rede na parede e 1a em cima, dé um

alto possivel, entdo pule e flutue. Do outro lado, voce entrara em um lugar

TE GRAR OHTO TWE PURPLE
al LuFS, SHOOT nu.n
o LET | GO VRESS |

gaiola num canae mais abaixo; ha um pirata de plantdo 1al O lugar se-
guinte esta cheio de correntes de ar, Murfy diz que vocé deve usar o -
helicoptero para subir. Faga isse e ndo deixe de pegar as Yellow Lums — se Subl!‘ 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 voceé atingir a corrente de ar mais alta, dé um soco em: dlrer;éo a argola
| sobre Uma outra corrente de ar menor. Caia na corrente de ar para pegar
mais algumas Yellow Lumse volta paraa mais alta Dorrente de are atraves-

Neste pantane, voceé nao tem muito recurso. Pule para a

R RIS EEEEEERANEASRANEAS a..n..-umﬂ-u muaew

Pulando para a raiz do outro lado
do pantano, vocé chega a um

raiz do lado esquerdo e va pegar
a Yellow Lum, voltando em segui-
da e prosseguindo pelas plantas
aquaticas. Grude na rede e va
para a esquerda, pulando por
cima darede parachegaraté uma
plataforma. Destrua a Gaiola para
libertar

souber o nome deste lugar po-
dera se aventurar por ele. Como
voceé 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-

~ seu amigo Ssssam. Ray pergunta sobre
- as mascaras, mas Ssssam fala que ndo
sabe de nada a respeilo, mas ele diz que |
viu guem levou Globox. Ele propoe leva-
lo até o outro lado, basta vocé atirar no

E R AN NN RN AR A S A EAE A E N TN G N AR AR R R AR R R FAR R R R R AR R

tégia ao lado, e
confira como en-
trar nesta nova
fase mais adiante.
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:  pescocgo dele e preparar«se para esquiar! D botao A a;nda serve
: pam pular, ‘¢ o botdo Z serve para estabmza—io em imha reta (gaJ
: nhar mais velomdade} P '
Nesta primeira etapa, pule sabre as pedras — oL pcr so—‘
bre elas — para pegar os Red Lums, lome cuidado com piranha
adiante. Depois disso, virda uma guilhotina balant;.ando Passando
por ela, va rapidamente para a direita e vocé avistara um interrup-
tor, pule sobre ele para fazer algumas YeiIOW Lums apareoerem na
sua frente. Desvie das [ ; --
criaturas que apareceréo.
mais adiante no tunel.
Na saida havera algu-
mas caixas, cuidado
: paranao esbarrar nelas!
:  Sssam vai dar trés vol-
: tas ao redor de uma arvore, aproveite para destruir as trés gaiolas e pegar as Super Yellow Lums; caso naan
coisa para voltar.

e e SORRY, FOYMOM. & DOR"T KENOwW
FORCGET I7, = ot '|' O RE TALEAMG ABROUT
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| Passando esta segunda etapa, agora vem a pior parie. Quando [ e
vocé sair do outro lado do tinel, havera estacas e bombas espa-
' Ihadas ao longo da fase. Ssssam passara em zig-zag por enfre as
§ estacas, desvie da bomba e logo em seguida vira uma rampa.
¢ Passe por ela e pule para a plataforma do lado esquerdo. 12 vocé
coleta algumas Yellow Lums — caso vocé solie-se de Ssssam,
plane e atire contra ele para voltar! —, mais adiante vocé tera de
: saltar no meio de algumas bombas para pegar uma Suwer Yellow
:  Lum. A sequéncia a Seguu’ € a mais chata de todas. Em uma T 7
: das estacas, voce tem de pular por sobre uma delas para pegar
: uma Yellow Lum, e mais adiante havera uma grande pedra com
:  mais algumas das mencaonadas Yellow Lums. Vocé deve pular

um poucoe apos a pedra. Have-
! ra um cara com um barco adi- |
i ante, cuidado com as tiros! Na [
vara de pescar dele ha uma |

Super Yellow Lum, enguanto
logo em seguida, ao lada
de uma bomba, esta a
ultima Super Yellow Lum!
Ssssam o levara para o final da fase e com tristeza ele se
despede. A ultima gaiola estara esperando por vocé aqui!

o PR - S W A o e R B e

§ PROMASE & WILL.
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voce wrar para esquerda e segmr até o final do pequenomm verd o
espmto de Ly no meio de a!gumas pedras’— algo de muito especial
_acontece aqui nesta fase depois de coletar uma certa guantidade de
Yellow Lums, mas que vames guardar para o final!—, mas ela nao fara
nada agora. Seguindo caminho pelo meio do pantane, suba em cima do
pedago:de barril e detone as bombas gue o navio soltara. Lugu adrante"
Voce encontrara a primeira gaiola com algumas Yellow Lums den- |
tro. Pegue carona no proximo pedago de barril e suba peIa escada
‘dentro da arvore. Na s uénma vocé avistara o navio novamente e mais algumas Yellow Lums.
' ' : Mas antes de prosseguir, atire contra o interruptor na arvore
do lado dlrelto da tela para acionar & plataforma.

- ] Pula para a plataforma de ma-
deira sobre o pantano, e prossi- |
‘ga o mais rapido que puder (evi- |
te ficar planando muito quando |
~ pular de uma plataforma para outra, pois o navio vai lancar bombas
contra vocé!), as plataformas vao despencar depois de que voce
plsar nelas Quando avistar alguns Yellow Luma na piatafmma do

CRE Y




lado direito, pule sem planar para evitar problema
go, temporariamente, ao subir pela escada vocé
ha uma gaiola; detone o cara primeiro. O trecho a seguir & simples, use _rgola para chegaraté  :
(o] peda(;o de barril flutuante e caia no meio. Algul :
criaturas vao aparecer para atrapalhar; tiro nelas‘ Fi-
que atento quando
estiver chegando na
queda d'agua, pois
assim que o barril
ndard, e nessa hora vocé
cure nao perder o Yellow
airé no caminho e se prestar
e .abamo de VOGS hé uma |
outra gaiola. De- : - = : R i
tone-a antes de avancar. Quando for pu1ar para a plataforma a segmr plane para pegar as
Yellow Lums no caminho e prossiga rapidamente, assim que 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 |8 vecé pegara mais uma gaiola.
Quando for voltar para o caminho sobre o pantano, ;
pule diretamente e flutue até 1a. No caminho vocé encon-
tra mais algumas Yellow Lums
e no final, na parte de baixo
mars exatarﬁente ha outra

S EEEEEFITEENENSIEEEENSANISSTENEEEAS

Jado direi- i i iotnast .
to, meio escond:do na vegeta(;ao (se voce for desatento) No cammho a
seguir € s6 pular as divisas e acabar com um
cara mais adiante. E antes de prossequir, ndo
deixe de acionar o interruptor no tronco da ar-
i il vore. O caminho de plataformas agora & um
as nada gue chegue a atrapalhar gerai! Aqui vocé so
deve tomar cwdado com os barris, pule-os, e mais adiante vocé
i deve fazer a masina coisa, 86 que agora ¢ tomar cuidado para néo
{i“"@.\lr no pantano. Um p pnum mais adiante, uando vocé chegar a um lugar com trés ladeiras
@ soltando barris nda mais alguns Yellow Lums —; logo mais
| a frente, a coisa ja € mais sossegada. Do lado esquerdo vocé
| aciona um interruptor gue ativa uma plataforma até perto de uma
arvore (bem feinha), Use a argola para chegar até ela e la vocé
encontra um pirata robd de branco com listras azuis (du Sera o
confrario?). Ele € meio “burrinhe”, chame sua atengaoe va paraa.
: beirada, quando ele investir contra voce, pule como se fosse | para.
'afurma anterior que o coitado vai atras, entdo volte (néo ha como derrora-ic:- no tiro

ssssEsEsEE
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preocupe . com os barns que
amapa!haram seu camlnho Sala da rota

volte para a par!e alta e use os
'n_‘lpulsores das laterais dos canos, para subir e destruir ult:ma gaiola. Pe-

sssmEuawnE
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..:entendeu nao'?} nao funcrona enquanto voceé estiver descendo. Durante

se para a esquerda e va para a plataforma de madenra na prala onde voce | ode-
primeira gaiola eHo ims. Depois suba pelas § . =
pedraseiem astante_ |dacio ‘um pirata — que se ]
; esccnde c@m uma broca ietal na mao — va1 apare-

‘com a-;broca‘ & morte mstantﬁneal Detone-o e pros-
siga pegando as Yellow Lums no caminho. Ac entrar
na caverna, adiante voceé tera agua! Mergulhe e vas-

Cuihe bem as profundezas. Havera um corredor sub-
e marino, e nele estao algumas Yellow
Lums, Blue Lums e a segunda gaiola
(quando estiver no corredor submari- :
no, procure por uma planta rosa-alaranjada, com Uma ol

com duas pequenas piramides — uma
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 esguerdo
da telatem uma Super Yellow Lum, e logo
depms VOCE encontra um barril explosivo. Pegue 0e0 rogue na porta [ogo

Spheres. Murfy vai aparecer para explicar gue cada uma deve ser
colocada no lugar de sua respectiva cor (um tanto ébvio!). Pegus uma
das Spheres e leve-as para fora, usando-as nas pequenas piramides
de energia; repita a mesma coisa com a outra para gue a pori= se
g abra.
ruzando a grande porta, vocé tera uma entrada negra (sem malicia, hein!), € 2o
B redor desta, havera muitas Yellow Lums a serem coletadas.
Depois de pega-las, entre pela citada entrada, gue c con-
duzira para um mundo bem estranho... Murfy vai aparsges
novamente para uma breve explicacdo, mas pu!ando d&

tras vai deixar Ray mem:- torto nas descidas, chegarﬁc E df— xa—lc-
meio sem controlel); s6 mais um de- [
talhe: o pulo com helicoptero (voceé

a deseida, 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 é uma coisa aconselhavel, mas é melhor
que jogar a fase toda nowamentel) Na descida o que quebra mesmo S&0
as curvas, pois elas sao divididas por um buraco e se errar, dancou! Quando vocé estiver chegando no fin:
um pedaco do chao no.meio, entre uma ponta e outra. Neste ponto vocé deve estar com velocidade maxima —
poder pegar os Yellow Lums do camlnhn. Passando esta parte, o resto é caminho seguro até chegar ao chefel!

Enfrentar Axel nao & mu:to dificil, vocé deve apenas chegar até o outro lado, usande-as argt
Axel ficara jogando estacas de gelo contra VOCE, .6 com isso gue.
voceé deve se preocupar. Pule sempre quando ele jogar a es{aca-de ;

.gelo'e repita as mesma coisa com as demais argolas —
planar demais. Se vocé conseguir chegar até a tltima argola . Axel
ficara em cima da agua e acabara se destruindo. Uma nova argola. |
aparecera, entdo repita tudo de novo até chegar na nova argola, -

| que vai ser a ligagdo com o outro lado do buraco. Dé a volta

pela lateral da entrada e vocé encontra a ltima Yellow Lum. Ao
entrar pela passagem, uma cena mostra Ray chegando até uma moldura
de pedra, a qual se abre e mostra uma mascara. Ray € transportado para

s T 8 ' um outre lugar,
onde  encontra

Polokus. Ele faz uma explicacaozinha e depoas fala

gue podera ajudar se vocé trouxer as c-utras trés

mascaras.




de Shell — algo como misseis com pemas! —, mas
‘comecando a acdo, dé a volta ao redor deata pe-
quena érea onde VOCce esté e procure por um Jnteru

mEtsam A,

' rada cercada de mais pe-:iras Na parte de bal—
0 VOCe pega a primeira gaiola e Yellow Lums.

Quando subir novamente, chame a atengéo de
. um Shell e ande em circulos, fazendo com que
ystas e atravesse o caminho de espinhos (monta-
do em um Shell, o botao A serve para desmon- Bkt e

-

tar/pular, e o botéo B serve para aumentar a vefoudade por um momen- _‘ngz \3 7282 FosTER.

to). Quando atravessar o caminho, vocé deve ter notado que ha uma :
porta com remendo Iogo adiante, faca com que o Shell siga ate ela, entéo voce pula fora e ele abre a
porta; la vocé pega mais uma gau::la e um Super Yellow Lum.
_ Subindo pelas escadas,
I voceé encontra dois plratas
| .dormmdo. acabe c:om ambos

1050 W
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a r:ra & Voce pegara mais uma gaiola e Super Ye-
il llow Lum. Depois & s6 seguir
i pa:aapoﬂa do outro lado da

' sala,
que dara acesso até uma area com
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 ﬂara a
estrutura do ouiro lado, percebera uma ou- §§ 7

tra galor
a seguir estara chem de staculos e Yellow Lums. Esquwe -se das raizes e, quando chegar numa
i *ponte siga em linha ret; -zagueﬂandﬁ peﬂgas caixas. Na caverna seguinte havera algumas pe-
quenas curvas que podem atrapalhar um pouco (cuidado para nao perder nenhum Yellow Lum).

% No ﬁnaE c!o cammho vocé pega algumas Red Lums. Figue em linha reta e suba a rampa em
il direcéo a porta, abandonando o Shell antes de bater. Antes de seguir cami-
nho a dentro, desga e pegue um barril explosivo, e entre pela outra abertura
ai perto. Ha um grande buraco para pular. Figue na diregdo 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 (apelte Aje pegue
outro barril, entao va para a parte de ba:xo da gaiola e ;:}gue 0 barnl para cima.

ammsEmsnEay
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| por aquele car;un 0 onde voce foi barrado). Chegando
no fimdo carnlnho Qcan a feio diz gue sabe que vocé
8 sabe o nome do lugar (17), entao & - e
poe vocé num transe e hora de SRR T3 g v 0, LIy i
| mais uma fase. Aqui vocé SO [edistalihi sk oY o

| pega somente Yellow Lums, use
a argola para chegar na plataforma do outro lado e mais adiante vocé encontra-
_ : ; ra cranios boiando. Espere eles afundarem e entao pule nos proximos que
: we m, € va o mais rapido possivel, pulando para a parede com um monte de 0ssos e de |4 repita 0 mesmo esquema dos cranios. Na
piataforma aclma atlre nos bragaos que saem das paredes e use a argola para chegar até uma parede de ossos clo outro lado. Pegue

L T TR R
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13 éadismte ﬂulue ate

R

ndo criaturas escu-
mento, ignore-as e suba pelo lado esquerdo. La vocé | ; . e
i . (=¥l s

encontra uma caverna dividida em duas, = . fria
e cada uma leva a um desafio: va pri-« ;i

: 2 para a platafon'na giratéria. Va para a sélide
dEﬂ"IEIIS plataformas giratoruas,fnn final do caminho vocé encontra uma Magic Sphere, pegue-a e Iaric:a-m
fazendo todo o caminho de volta com a Magic Sphere, e finalizando o caminho, use a Magic Sphere
segundo caminho. : i
Use a argola para chegar até a plataforma, e de 14 pegue carona no cranio. Use a outra

argola e espere a parede se abrir e fechar, para entéo agarrar- |
se nela e segunr camlnho pelas plataformas seguintes. Adiante

: havera algumas criaturas escuras, |
acabe com elas e pegue as Yellow
Lums antes de prosseguir. Depois [§
vocé encontra a outra Magic Sphere,
pegue-a e jogue-a para a platafor-
ma mais préxima de vocé (perto da |
argola). Depois jogue para a outra e use a argola para chegar 13, e ao us
Dentr ﬁa passagem vocé encontra uma Super Yellow Lum e mais uma abertura no chdo. caia!

Quando vOce cair, aquele carinha feio vai aparecer e ameaca-lo! O caminho é hﬂq4 i: ;

FsmEEERA NN A
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escorregadlo e apresenta algumas estalactites, atire ne- |
MM (s para abrir caminho. Pule
ool 0s buracos e ndo deixe de
coletar as Yellow Lums no
caminho, se vocé bater e
alguma coisa, ocannha
abucanhar vocé e ja efi
sando cieste sufbco

L R T R T

mento havera duas argolas o cara vai cuspnr fogo entao
ao outro lado mais raprdo e escale parede de 0S50S,

AAmEbsREE R

“com os cranios). Muito ouro en- ;
contrado' Agora vocé tera de fa-
zer uma escolha: ficar com tesou-
ro (1*‘I opgﬁo) ou ndo (2° opgao).

e R R P N R e T b
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mece novamente a fase e

‘nho para vaaé mas antes saia por
: =8 uma porta ao lado do buraco da pa-
reda para pegar algumas Lums, depons 5|ga TR e 2 .
Clark. Havera uma grade barrando o caminho, suba em cima da caixa e del
argalas. La no alio vocé enconira mais uma gaiola, depois desca e entre
pela outra entracla ‘mais baixa e acione o interruptor para que Clark possa
vir. Ele vai abrlr outra enfrada para voce, entédo é so descer pela escada

R

e I tado e dele use a :argola para chegar até uma outra galola na platafo
Va para o buraco de nnde os Shells estéo saindo e escale a parede para pegar algumas Yellow Lum%
la no alto estara a ultima ga
Desca e pegue um Shell, segu
do o caminho final. Vo s
subir algumas pedras do =

chéo, desvie delas efaca [
um zig-zag nas pedras
seguintes, antes da pon-
te (mas acelere um pou-
: i co, pois as pedras caem e vocé pode se dar mal!). Quan-
: do estiver na ponte ace!ere raplclmho e desvie em zig-zag mais uma vez para evitarque a [
: pedracaia em cima de vocé. Passando estas pedras, uma cena mostra como Ray vai termmar a fase'

e e T R T EEr RS NN R
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+ var
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aparecer e perseguir voce. Agarre-se na teiada paredee
va subindo, e pegando os Lums no caminho. Quanc[o*

pule de volta para a partmde
baixo e agarre-se na argola

' |§.$n§)a novamentqé
destrua outra

AR A AN R A NIRRT AR RN RE R IR

box faz uma magia para desativar o laser, entéu € so prossegunr
Pegue as Yellow Lums espalhadas e leve Globox até umaplanta”

; verde, para que ele possa fazé-la desabmchar numa flor.,Suba na
flore e espere ela leva- Io para o oufro lado e quando estiver I3, atire no re-
; ) mendo.da‘grande torre logo a seu lado, para

formar uma- ‘ponte para Globox. Espere ele.
”chegar e pmssrga para a grande chama no
. -::-amlnho na quaF ele dara um jeito. Entrando.

destruir um ptrata que esta de vigia. Ray volta parafalar cc:-m Globox entao 0 c;ara da ma uma Sltver
Lum para Ray, que ganha uma nova habilidade. Agora voce pode :

nado para poder manter 0 botao B pI'BSBIQ-‘
‘nado e carregar o tiro).

Ao sair da caverna, Globox s
quando VE O nawo plra?ta Ray te

AN AR A PR E RN A R TR R R R
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Globox para ele desatwar a porta de raio laser. No interior da caverna
-ﬁ vocé se depara com outro pirata. Detone-o e chame Globox.
; No fim da ca‘irerna suba pelas carxas no canto e pendure -Se na

e Use a argola ncwamente para suber em -::irna
_ strutura de madeira do lado, esquerdo :
uluma Super Yellow Lum Depois caiae fi qu' pertoda

Y L T e T T L r T L L e

siga em dwegao a o
porta, para gue o raio
| vermelho nao o de-
| tecte e tranque a por-
| ta. La dentro vocé BNy
sl encontra a Gltima gai-

. %
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em frente e entre‘@ao tanque de agua. Nade

) deixe de pegﬁ’r uma Yellow
B Lum. Na super-
fICIE acione um

AN A MRS TEmE AR R A

carrea"éido?para acabar com uma barnl "eletnco vocé pode levar uns choqueS, mas nada que
derrube. truindo o inimigo, saia por uma pequena porta na = ;
parede ao Iado e havera algu-

e

-

o] olitro lado e 13, pen-
i dure- sg por baixo da
| rede e pegue as Ye-
| llow Lums, depois val- : :
| tee VA para a saida acima que daré acesso a um Iugar com um peda@c de navio. Detone
o pirata no alto dele, possivelmente, e va para,a estrutura de S
madeira e suba pela escada. Dela pule para a outra estrutura -
e dela olhe para o lugar de onde vocé acabou de pular. Atire
contra o interruptor e Siga para uma neva entrad ao ladoda
stiutura maior. No estreltcr cc‘rredor voce pega_ ais alguma_
‘ellow Lums mepare-se para pular 03 l;-a > que

AR AN EEEEEEEEEE AT AR R

pr&néure' j aen;rada ia paredeo e hé um baml pegue- oe
ohnmeﬁmra a peir‘fa perto da ilha. La vocé pega uma gaiola
-é“um Super geﬂow Lum. uba pelos coqueiros e utilize
a argoia para chegar até o peitoral da entrada. De I vocé
aﬂmgamte uma pﬁé?a Murfy fala que Carmen, a baleia, esta
{ aannonacEa» Caia na agua e afunde virando-se para a sua ;
| direita, onde encontra-se uma caverna. Suba do outro lado dela e
pegue o caminho da esquerda,
que o levara ate uma grande
sala onde esta o interruptor que.
| liberta Carmen. Depois de acio-
| na-lo, pegue um Shell que vai
aparecer e siga o caminho su-

R T T T I o
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bindo, sem demar de pegar as Yellow Lums. Qua, » chegar ne buraco, no meio do caminho,
: 7 - acelere para pular e saia quando estwer chegando até a porta.
Subindo a aria, Vocé encontra uma outra gaiola contendo
[ 3 mais alguns Yellow Lums. Saia pela entra-
da do lado esquerdo.
- Vocé avistara a praia novamente, caia
" Na agua e siga o rastro de bolhas de oxi-
| génio deixadas por Carmen. Siga a baleia
i'eelaolevara para o outro lado da teEa por
uma passagem submersa.
Quando aparecerem as pira-
nhas, procure ser rapido para |
nao ficar sem oxigénio —as pi- |
ranhas estouram as bolas de
oxigénio — e siga a baleia ate
poder avistar uma entrada. En-
tdo va para 1a; finalmente um
pouco de paz (so ndo deixe de v 4
pegar as Yellow Lums). Do lado 7 2708
de fora, vocé sai em um navio B . THE PIRANRAS
afundado, dé a volta por ele & [l e g&‘;‘ﬁg. '
suba pela rede do mastro prin- et L
cipal. Quando chegar no brago das velas, suba até o final do
mastro para pegar mais T TR
uma gaiola e ter uma vi- 36750 -
s2o0 legal de uma argola B8 -
(se quiser pegar algumas PO L, Mo
B Red Lums). Olhando e *W - .
! para o lado oposto ao da
lua, vocé avista um pe-
queno filete de agua correndo, e mais algumas Yellow
Lums no cammho Va para ia e pegue todas as Lums g,
IR quando estiver em
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encontra mals um Teensre e au & so sagu:r ‘para o final da
fase. Nao pen.se que acabou aqui, na proxima ed;gao tem mais mostrando o restante das Yellow Lums e tudo mais que vocé
precisa saber!
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PROCURE 4 (0JA MAIS PROXIMA DE SUA CASA,
L4 COM CERTEZA, VOCE VAI ENCONTRAR 0S ULTIMOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
GAMES, E UMA GRAKDE VARIEDADE DE ACESSORI0S,

I.o|us I’runqumdas

LAPA - R.Pio X1,230 -Tel.:(011)3641-0444 /8310444 SALVADOR Ladeira do Acupe, 2A -Tel.:(071) 356-1372 - (BROTAS)

'.:‘rf

SANTANA -R.Cons.Moreira de Barros, 314 - Baixos -Tel.: (011) 299-6454
: ASANGF!TE SCLN,313-BL-E.Loja-64-Tel.:(061) 274-3311
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583-Tel.. (011) 273-6784 ’ {00 :

MOOCA -R. Juventus, 831 Tel.: (011)591-0039 FORTALEZA R. Jiilio de Abreu, 291-Tel.(085) 267-3684 - (ALDEOTA)
V.OLIMPIA - R.M. Jesuino Cardoso, 584 -Tel.(011) 829-1142 MINAS GERAIS

V.CARRAQ - Praca Aurélio Lombardi,62 -Tel.(011) 295-1190 POUSO ALEGRE-R.Cel,Otévio Meyer, 160- L.130-Tel.+(035) 4217693
POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125 SﬂU LGURENCU -Av.Comendador Costa, 265 Loja 15-Tel..(035) 331-1683

AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011) 6693-7813
JOAO PESSDA - Av.Nego, 200 Sala 112-Tel.:(083) 226-2369
STO. AMARQ - Av. Adolfo Pinheiro, 1037-Tel.: (011) 523-9657 T (059

' JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373 CUHmBA Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 - (BATEL)
PENHA - Rua Capitao Avelino Cameiro,457-Tel.: (011) 6942-0816 CURITIBA - R.Manoel Eufrasio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVE)
GUARULHOS - Av. Paulo Faceini, 03 -Tel.: (011) 208-3033 CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (f\GUAVERDE}_
S.B.DO CAMPO - R.Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612 S.J.dos PINHAIS -Av. Rul Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785

DIADEMA R.Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1986

MEIER«R Ana Barhum ,47 Loja 106-Tel.: (021) 596-2111
SUZANO-R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350

ILHA DO GOVERNADOR - R.Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657

OSASCO-R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.:(011) 7085-2701- (B.VISTA) BOTAFOGO - R.Voluntérios da Pétria, 459 -Tel.: (021) 266-7079
QSASCO-R. Palestina, 1650-Tel.:(011) 7203-3185 - (MUNHOZ JR) TIWUCA - Rua Conde de Bonfin, 346 S/L 205 -Tel.: (021) 569-9043
RIBEIRAO PRETO - R. Floriano Peixoto, 905-Tel.: (016) 625-8094 CAMPO GRANDE-Estr. do Mendanha, 660 - Tel.: (021 )413-91984

BONSUCESSO-R. Adail, 24 -Tel.:(021) 564-3608
 FREGUESIA-Est. dos Trés Rios, 200 - BL 3 - Loja 119 - Tel.: (021) 443-852
MACHADO-R. do Catéte,311-L. 117 -Tel.: (021) 557-1141
: ABANA - Av.N.Sra Copacabana,680-22S S - L.b-Tel.: (021) 547-2644
menfn' Marize Barros, 351 -Tel.:(021) 610-3786 (ICARAI)
5-R. do Imperador, 772 -S/L 6 e 8 - Tel.: (024) 242-8887 (Galeria Marches:
-HMRA Ni-&sﬁm&im,?m?-i.*lm-BI.m-Tel {021)438-8317(Shop. Millennium)

MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014) 422-4019
$.J.dos CAMPOS - Av.Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel
OURINHOS- R. Parana, 288 -Tels
INDAIATUBA - R. 13 de Maio, 805 -Tel.:
PIRACICABA -R.Gov. Pedro deTole
SALTO-R.Hapiri, 158 -Tel.:(011) 7828-1163
SOROCABA -R.SantaClara, 266 -Tel.:(015) 231-9740

S.J.do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo, 3118 - S/ Tel.: (017) 232-5020
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475 FLOHEANﬁPOuS R.Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE)
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel. 274Tel. {319}255—2545-{(:.&“3”!] JOINV!LLE"R Dr. Joao Colin, 377 Centro - Tel.: (047) 433-7429
CAMPINAS - R.José Maria Lisboa, 55

POH'IO#LEGRE R.J.Simplicio A.Carvalho, 908-Tel.:(051)341-3027 (V.IPIRANGA)

T1el+(019)241-6567- (UTEIXEIRRA) . »paca(1- Av Bardo doMaruim, 843 Tel.: (079) 213-0699 (SA0 JOSE)
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