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&MES apresenia:

CUMPUIER

Desde o seu nascimento, em maio de 1991, a revisia A¢do Games reserva um
espaco em suas paginas para os games de computador. Durante este tempo, vimos crescer
cada vez mais 0 inferesse de nossos leitores pelos sensacionais jogos para PC. Sabemos,
tambem, que ha uma grande caréncia de informagoes sobre jogos de Amiga e MSX, dois
outros padroes bastante conbecidos entre os brasileiros.

O fim da Reserva de Mercado para a Informatica, consolidado ha alguns meses,
deu mais um empurrdaozinho na popularizacdao dos jogos para computador. Agora, o
consumidor brasileiro esta tendo acesso aos mais modernos equipamentos produzidos
no mundo. Isso sem falar nos jogos, que hoje se pode encomendar ate pelo correio.

Esta mais do que na hora de surgir uma revista dedicada aos computer players
deste Pais. Uma revista que retina os principais padroes do mercado, proporcionando
uma visdo comparativa das tendencias tecnologicas e de software dos computadores.
Que coloque seus leitores a par dos ultimos lancamentos, ajude-os a resolver os jogos mais
complicados e informe tudo o que esta rolando no mundo dos games para computador.

Computer Player é uma edicdo especial da revista A¢do Games, feila pelos
mesmos profissionais que publicam, com dedicacdo e competéncia, a mais completa
revista de games do Pais. Apostamos no sucesso deste especial e esperamos que vocé, leitor,
nos ajude a repetir a experiéncia mais vezes. Para isso, é muito importante que vocé
responda a pesquisa encariada no miolo desta edicdo. Suas opinioes, criticas e sugestoes
nos ajudardo a delinear um perfil para a Computer Player que atenda plenamente ds
expectativas dos leitores.

Este pode ser apenas o comego de wma longa amizade.

Jpie s

Regina Giannelti
Redatora - chefe
2 COMPUTER PLAYER



CLASSICO: JOGOS QUE MARCARAM
EPOCA

DEMO: PRIMEIRAS IMAGENS DE
GAMES QUE PROMETEM

FIRST VIEW: UMA PEQUENA GERAL
EM GRANDES JOGOS
ESTRATEGIA:ASOLUCAODE GAMES
QUE JA TIRARAM O SEU SONO -
ON-LINE: O QUE ROLA NO MUNDO
DOS COMPUTER GAMES

TEST DRIVE: ACESSORIOS PARA O
SEU MICRO RENDER MAIS '

2 EDITORIAL
4 ON-LINE

oF

6 DEMO: ULTIMA UNDERWORLD 2:

THE STYGIAN ABYSS
4 DEMO: DRAGON'S LAIR 3: THE
CURSE OF MORDREAD
3 DEMO: COBRA MISSION
9 DEMO: CREEPERS
1 0 FIRST VIEW: ULTIMA UNDERWORLD
1 2 ESTRATEGIA: CIVILIZATION
1 6 ESTRATEGIA: INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

MENU

Computer Playertem a honrade apresen-
tar seis demos nesta edicao: quatro para
PC e dois para Amiga, incluindo a sensa-
cional versao para Street Fighter 2. A
secao de PC traz, além da completissima
estratégia para Indiana Jones and the
Fate of Atlantis, os dois melhores games
de 1992: Ultima Underworld e Civilization.
Amiga nao fica atras, com uma
superestratégiaparaaprimeiraversaode
Monkey Island. E, para os fanaticos por
MSX, Aleste 2. Foi tudo feito com muita
dedicacao. Esperamos que vocé goste.

22 ESTRATEGIA: SPACE ACE 2:
BORF’S REVENGE

24 TEST DRIVE: PLACAS DE SOM

26 CLASSICO: PRINCE OF PERSIA

AMIGA

30 DEMO: STREET FIGHTER 2
3 1 DEMO: WALKER

32 ESTRATEGIA: THE SECRET OF
MONKEY ISLAND

MSX

34 ESTRATEGIA: ALESTE 2
37 FIRST VIEW: VAMPIRE KILLER
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DARKSEED

O lindo game para PC foi lancado
para Amiga e saira em breve para
Macintosh. Adventure em clima mi-
tolégico, com gréficos cinematogra-
ficos. Vocé é um escritor de ficcao
cientifica que acabou de comprar
uma mansao de estilo vitoriano. A
casa e ummistério so. Estaadventure
se passa em dois mundos distintos:
0 contemporaneo e uma antiga civi-
lizacao em extincao. Grande candi-
dato a classico.

RETURN TO ZORK

Adventure com varias imagens
digitalizadas, didlogos completos
gravados por atores profissionais
e efeitos de computacao grafica.
A sofisticacéo tecnica impressio-
na. Mas o forte de Zork € a trama
do game em si. Sdo mais de 700
anos de mistérios intrincados para
vocé desvendar. Para viajar no
tempo, vocé precisa de um 386
com VGA colorido. Todas as pla-
cas de som sao aceitas.

SPELLCRAFT

Adventure com toques de magia
negra e graficos do alem. Vocé é uma
“simples alma dos tempos modernos”
com a delicada missao de desvendar
0s segredos do universo. Este game
maravilhoso é da Asciiware e rodara
em 386 com 10 Mega de Hard Disk
com monitor VGA colorido. Um pe-
queno detalhe: s@o mais de 60 horas
de jogo (tempo real).

LAS VEGAS: A CAPITAL DO MUNDO

Foi a gléria. Nada de Nova York, nada de Londres, nada de Toquio. Por
quatro dias, a capital mundial do jogo virou a capital dos games. Nao, os
cassinos nao foram transformados em grandes arcades. Nem os termi-

nais bancarios substituidos por monitores Super VGA com Out of this

World na tela. De 7 a 10 de janeiro todas as apostas giraram em lorno da
& CES, aConsumer Electronics Show, feira bianual de produtos eletrénicos.

et Apesar de ser uma feira de eletronicos em geral, a CES ja se tornou

Q=" famosa por apresentar os games mais quentes de cada ano. Alguns ficaram

=" sdnapromessa, enquanto.outros estavamla do comecoao fim. Confira a seguiralguns
ol das games que devem dar o que falar em 1993. Alguns foram langados no ano passado.

HOME ALONE 2:

Lost in New York

Acao e aventura num game com
14 fases. Imagens digitalizadas
do filme, animacao grafica e ou-
tras surpresas. Langamento da
Capstone para PC. Roda em 286
com VGA de 256 cores. Aceita
varias placas de som.

BILL'S TOMATO
GAME

Um game divertido e descom-
promissado. E de rachar a cuca: sdo
mais de cem fases de raciocinio com
tomates (?!?). Quarenta e cinco musi-
cas e animacao grafica de primeira
garantem a qualidade. Lancamento
da Psygnosis para Amiga.

SPELLCRAFT: um verdadeiro manual de magia negra

AMAZON

A Acess esta apostando todas as
suas fichas em Amazon. O game e um
adventure com toques ecoldgicos.E
interessante para ver o que 0s ameri-
canos acham que a nossa floresta
tropical tem de bom. Otimos graficos.

TROLLS

Colorido e divertido: uma aventura
especial para criangas de todas as
idades. Também da Capstone para
PC. Configuracdo minima: AT com
EGA de 16 cores. Um game para
relaxar e viajar um pouco.



CREEPERS

Game de raciocinio nos moldes
do multipremiado Lemmings. Grafi-
cos trabalhados e com cores mais
vivas garantem o colirio visual, en-
quanto 16 musicas originais refres-
cam 0s ouvidos. A dificuldade cres-
cente torna este game da Psygnosis
uma grande opg¢ao para quem ja
esta cansado de lemingues. Roda
em 286 com VGA de 256 cores e tem
opgao para as principais placas de
som. Sera lancado também para
Amiga. O sucessor natural de
Lemmings. Vale conferir.

ARMOUR-GEDDON

O holocausto é agora. Ou melhor,
foi ontem. O cenario deste game € o
“day after” da guerra nuclear. S6 duas
especies resistiram a explosao. Efei-
tos de 3D e um pequeno flerte com a
realidade virtual. A Psygnosis exige
- 286 de 16 Mz, VGA colorido, 10 Mega
de Hard Disk e aceita todas placas de
som. O caos no seu monitor.

TOTAL DISTORTION

O nome nao mente. Este game,
distribuido pela Electronic Arts, tem
distor¢ao no pico. Trata-se de um edi-
tor de videoclip, uma nova mania nos
Estados Unidos. Ideal para quem tem
idéias para fazer um clip, mas ndaotem
equipamento nem técnica para entrar
na MTV.

O programa tem milhares de ima-
gens na memoria e ainda permite que
o aspirante a videomaker use um scan
para colocar 0 que bem entender na
telinha. Para profissionais e amado-
res curiosos. Diversao total.

DOMINUS

Defenda sua terra dos ataques
inimigos usando forca e, princi-
palmente, muito raciocinio. Gos-
tou? Otimo, nés também. Resta
saber se vocé esta preparado para
passar quase cem horas na fren-
te de um monitor. Pedreira pura.

CD-ROM

O CD-ROM foi a grande vedete da
feira. Com a enorme capacidade de
armazenamento de dados dos CDs,
0S programadores podem abusar.
Quem ja viu Monkey Island para CD-
ROM sabe que eles abusam mesmo.
A queda vertiginosa do preco do aces-
sorio esquentou o mercado de CD-
ROM. O consumidor americano ja
pode encontrar um CD-ROM com cin-
co discos incluindo games, atlas e en-
ciclopédia por menos de 300 dolares.
Uma verdadeira barganha.

Varios games para CD-ROM foram
anunciados. O mais impressionante
deles foi Bram Stroker’s Dracula, ba-
seado no filme de Francis Ford
Coppola. Misturando sequiéncias com-
pletas do filme, musica original assus-
tadora e graficos para vampiro ne-
nhum botar defeito, Dracula € o state
of the art do CD-ROM.

O game esta prometido para abiril,
mas 0 demo provou que sera simples-
mente perfeito. Algo como o filme den-
tro do filme. Ja pensou em beber san-
gue sem molhar a lingua? Todos 0s
meritos para uma associacao que pro-
mete muito: Sony Image Soft e
Psygnosis. Dois nomes de peso.

ELECTRONIC ARTS
COMPRA ORIGIN

A Electronic Arts (EA), maior
softhouse dos Estados Unidos, deu
um grande passo para se tornar refe-
réncia obrigatéria para todo computer
player. Além de seus otimos games
para PC e Amiga, a EA agora distribui
0s games da Origin.

Ultima Underworld 2 (ver DEMO,
pégina6)e Wing Commander Privateer
sa0 os dois principais lancamentos da
EA-Origin para o inicio de 1993. Os
titulos dispensam maiores apresenta-
¢oes. Sao dois dos games mais aguar-
dados do ano. A Electronic Arts divul-
gou que pretende expandir ainda mais
a sua rede de associados para a dis-
tribuicao de games para computador.

BREAM STORKER'S

A dltima palavra em games para CD-BOM.
Dracula € 0 maximo

Um game épico e muito longo



Avatar ¢ convidado para uma fes-
ta toda especial no castelo de Lord
British. O objetivo & comemorar o
primeiro aniversario da vitoria so-
bre o guardido (Guardian). Tudo vai
muito bem até que, de repente, o
guardiao volta para se vingar. Usan-
do seus poderes magicos, ele en-
volve o castelo por uma enorme
pedra. E da duas op¢oes a todos: ou
o proclamam rei da Britania ou mor-
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AS PRINCIPAIS
MUDANCAS

A seqiiéncia do Role Playing
Game mais premiado de 92 ja esta
nas lojas americanas. Ultima
Underworld 2: Labyrinth of
Worlds tem todos os ingredientes
que deram fama ao primeiro game.
E muitas melhorias. Dos graficos
ao som, passando pelo nimero de
mundos, as novidades sdo muitas.
Veja as principais.

GRAFICOS

A utilizacdo da técnica Bit Map,
que trabalha com “quadrados” na
tela, fez com que os graficos ficassem
maiores. Se antes as janelas eram
pequenas, agora elas estdo amplia-
das. A perspectiva ainda é em 3D,
mas as imagens estdo 30% maiores.
A definigdo foi aprimorada, assim
como os background graphics (cena-
rios). Resultado: o que ja era bom
ficou melhor ainda.

rerdo de fome enquanto suas tro-  [§ ‘;F"“’ﬁ“h“ = SOM

s ..,.;._d_-_--_____.ol*"'f s ~ i
pas conquistam o resto do reino. e g A musiga ndio mudou muito. Con:

Desesperado, Avatarresolve pro- | I Saes o Sbuy 5. | = I tinua de primeira como na versdo

curar uma saida. Descobre uma pe-
dra similar aquela que envolve o
castelo e resolve prossequir. Para a
sua surpresa, a tal pedra leva a por-
tais de entrada de outros mundos.
Apesar de dominados pelo tirano,
os habitantes destes mundos que-
rem ajuda-lo. Claro, pois vencendo
o guardiao, recuperam a liberdade.

O tempo nao corre: voa. Os supri-
mentos de comida e agua estao no
fim ¢, para piorar a situacao, um fiel
sequidor do tirano esta empenha-
do em matar os prisioneiros. Bem-
vindo a Ultima Underworld 2:
Labyrinth of Worlds. O destino do
reino da Britdnia esta em suas maos.

original. Os efeitos sonoros, por ou-
tro lado, melhoraram bastante. Ago-
ra é possivel ouvir todos os movi-
mentos do personagem. D4 até para
perceber a forgca do seu andar. Os
efeitos sonoros conferem um grande
grau de realismo ao game.

NOVOS MUNDOS

Ultima Underworld 2 traz oito no-
vos mundos. De castelos magicos a
cavernas de gelo, os mundos estdo
maijores e com mais detalhes que
antes. O labirinto é complexo. Acesse
oautomapping para se localizar. Uma
bussola ajuda, pois os mundos sdo
realmente imensos.




"Dragon's Lair"isa
Curse of Mordreag”

Fantasia Disney

A série Dragon’s Lair ndo fa-
ria feio no cinema. As imagens,
0s roteiros e principalmente o
clima sdo fiéis ao padrdo Disney.
Néo é para menos. Don Bluth, o
criador dos games, trabalhou por
vérios anos nos estidios Disney.
Alunoaplicado, aprendeu demais
e resolveu largar o emprego para
criar sua propria empresa. Sorte
nossa. Ninguém discute a quali-
dade dos games Dragon’s Lair.

Quem gostou dos trés primei-
ros games da série Dragon’s Lair
(Dragon’s Lair, Dragon’s Lair 2:
Time Warp e Dragon’s Lair: Es-
cape from a Single Castle) vai
adorar este quarto episédio. Fiel
ao ja consagrado estilo Dragon’s
Lair, The Curse of Mordread pro-
mete ser ainda melhor que os
trés primeiros games .

A Readysoft afirma que as fases

serdomaiores. Quem jd teveaopor-

tunidade de ver e jogar o arcade
garante que Dragon'’s Lair 3: The

Curse of Mordread é a versdo per-

feita da ja cldssica série. Vamos

- aguardar a versdo completa do
- game. Enquanto isso, delicie-se

. ~ comalgumas imagens deste demo
~ que COMPUTER PLAYER traz

para vocé em primeira mo.

Vocé, Dragon’s Lair manfaco, jd destruiu o
maligno mago Mordroc para salvar sua amada
Daphne em Dragon’s Lair 2; Time Warp. Agora,
a irmd de Mordroc quer vinganca. Seu nome é
Mordread, uma bruxa ainda mais maquiavélica,
Dirk terd de enfrentd-la e a todas suas magias
para resgatar Daphne e as criangas, Mordread
tem a intengdo de aprisiond-los para sempre.

Dragon’s Lair 3: The Curse of Mordread é
uma versdo melhorada do jd cldssico arcade
em laser disc. Mais imagens digitalizadas,
mais animagdo, som digitalizado gravado em
estidio de 36 canais e outras maravilhas té-
cnicas. O game vai ser um arraso.

‘5 Lair i The
Desgns 1383 Don Biufly

YR

)
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BRASOFT
ANUNCIA

LANCAMENTO

Quer uma boa noticia? A
Brasoft ja adquiriu os direi-
tos de Dragon’s Lair 3 e
promete lan¢a-lo ainda no
primeiro semestre.



Poucos games conseguem ser eroti-
cos sem cair na pornografia. Cobra
Mission € uma excec¢do a regra. Mistu-
ra RPG com momentos picantes quase
explicitos. Sdo desenhos de belas mu-
lheres seminuas e vdrias insinua-
¢bes no roteiro, além das dificulda-
des tipicas de um RPG “normal”.

O game é uma adaptagdo do Co-
bra Mission da NEC para o mercado

- americano. A Megatech fez um belo

trabalho: transformou o game original
de 5 Megabytes em 11 Mega de grdficos

‘cristalinos e som aprimorado. Mas néo

conseguiu se livrar do “padrdo japo-
és”. Os grdficos ndo mentem: tém
aquele sabor tipicamente japonés. Co-
bra Mission marca a estréia da
Megatech Software. Uma entrada
com o pé direito. Vamos torcer para
que os préximos langamentos man-
tenham o padrdo de qualidade.

GCobra Island

Vocé é um detetive que volta a cida-
denatal, Cobralsland, depois de mui-
tos anos em Miami. Sua missdo €
desvendar o desaparecimento de uma
mulher. Ela foi raptada pela mafia
que domina a ilha. Seus integrantes
fazem parte de gangues barras-pesa-
das. Além de promover o crime e
controlar o trdfico de drogas, eles
raptam as garotas para escraviza-las.

O retorno a terra natal traz mds me-
morias. Seus anos de colegial foram
duros. Nada de notas boas, nada de
namoradas. A experiéncia em Miami
tambem ndo foi das melhores. Depois
de batalhar muito, vira seguranga e
consegue um emprego de detetive.
Mas o fracasso continua: poucos ca-
sos solucionados e a fama de péssi-
mo profissional. Vocé estd arrasado.

Reenconiro

Ao chegar em Cobra vocé tem uma
grata surpresa: o reencontro com uma

Erdético ou porno?
Cobra Mission vem com uma enorme adverténcia que diz: “Este
game apresenta cenas de nudez e violéncia. Recomenddvel
apenas para maiores de 16 anos”. Ndo se assuste. Trata-se de uma

exigéncia da rigorosa lei americana, a qual rotula discos, livros,
fImes e tudo 0 mais. Cobra Mission ndo deve ser visto apenas como
umgame erdtico. Comgrdficos de primeira e altissimajogabilidade,
este RPG é um dos bons lancamentos deste comeco de 93.

P~ "
?

A praia de nudismo de Cobra Island 6 a
prisdo das garotas raptadas pelas
gangues. Seu objetivo é liberid-las

= .Eﬂﬂﬁufﬁl-}ﬁm
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bmmuhimﬂ ix gyou'll escry lay yoar eyex oull?

Lago na primeira fase vocé encontraré
este colecionador. Ele estd disposto a
Irocar folos quentes por alguns fetiches

!
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As gangues nao dao sossego. Este inimi-
go é dos mais faceis. Acerte sua mao
engessada para derroid-lo rapidamente

Mulheres e mais mulheres estao presen-
tes no game. Ao completar uma fase vocé
ferd uma grande surpresa...

colega do colegial, paixdo antiga.
Loira e conservadora, ela é a antitese
de Cobra Island. Ela serd sua compa-
nheira de investigagdes. Juntos vocés
explorardo a cidade e ficardao saben-
do de coisas incriveis: um coleciona-
dor de fotos tarado, um médico nada
ético e outras figuras. Um verdadeiro
zoolégico humano.

O game comega com a sua chegada
a Cobra. Espantado com as mudangas,
voce resolve dar uma volta e se depara
com um tipo de binéculo. Curioso,
resolve dar uma olhada. A visdo é
reveladora: uma praia de nudismo na
antes pacata ilha. Quando ja se prepara
para ir embora, uma gangue se aproxi-
ma. “Vocé nos deve 200 délares pelo
cinema”. Ao se recusar a pagar, vocé
ganha uma surra inesquecivel.

Bela recepgdo! Logo de cara vocé
fica conhecendo uma das gangues. E

“eles querem o0 seu sangue, porque

sabem que vocé chegou para tentar
dar um basta a festa deles. Esses
“punks” o seguirdo por toda a parte.
Ou seja: além de desvendar os misté-
rios de Cobra, voceé tera de enfrenta-
los vérias vezes. Perfeito.

- Entendendo
Cobra Island
O game inleiro se passa na
ilha. Paravocé ndoficar per-
dido, basta entender como a
cidade estd dividida. Sdo
cinco vilarejos: Central Co-
bra, West Cobra, South Co-
.bra, East Cobra e o cemité-
rio, que fica a sul de South
Cobra. A acdo comeca na '
tinica via de acesso a cidade,
~ 0 pequeno porto em East Co-
bra. Vocé precisa descobrir
quais gangues conirolam
- cada vilarejo e derrotd-las,
~ além de resgatar as garotas.
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O sucessor de Lemmings jd chegou. Como
vocé jd deve ter lido na secdo ON-LINE, Creepers
é a nova sensagdo da Psygnosis no departamen-
to de games de estratégia. Este Demo chegou a
redacdo em cima do fechamento. E como é
muito legal, a gente resolveu dar uma colher de
chd e mostrar as suas primeiras imagens.

O jogo terd mais de cem fases, nas quais o seu
objetivo é fazer com que as lagartas se transfor-
mem em borboletas. Cada fase possui um cal-
deirdo: vocé precisa jogar as lagartas no caldei-
rdo. Gom o calor, as inocentes criaturas se
transformam em lindas borboletas. Para con-
duzir as lagartas, vocé tem a preciosa ajuda de
ferramentas: ventiladores, camas eldsticas, imas
e muito mais. Hd armadilhas diferentes, mas
invariavelmente mortais, para as pobres
lagartinhas em cada fase.

Estrategia pesada

Creepers ndo é tdo facil quanto parece. Cada vez
que vocé usa uma ferramenta seus pontos diminuem.
Ou seja: quanto menos ferramentas forem usadas,
mais pontos vocé ganha. Uma boa estratégia é fun-
damental para completar o maior ntiimero de fases possi-
vel. E lembre-se: é bom ndo abusar das ferramentas...

Um recurso interessante é o Creep Cam. Trata-se de
uma pequena janela que se abre e focaliza uma lagarta
que ndo é visivel a olho nu. Como sdo muitas lagartas
andando na tela a0 mesmo tempo, o Creep Cam é um
auxilio importante para vocé ndo ficar perdido no
meio da bagunca. Ah, como na maioria dos games de
estratégia, 0 mouse € o controle mais indicado para
entrar no multicolorido universo de Creepers. Nao
tenha medo das lagartas.

ROBERT CHAPLIN, O
DESENHISTA DE CREEPERS

Uma das melhores coisas de Creepers é a qualidade gréfica. O
homem por trds dela é um canadense meio desligado de apenas 24
anos. Seu nome: Robert Chaplin. Apesar de ndo ser parente do
famoso comediante, Chaplin é muito divertido. Acompanhe as
pérolas que ele soltou durante um papo descompromissado na
CES, em Las Vegas. Com a palavra, Robert Chaplin, o desenhista de
Creepers, um artista que nunca havia trabalhado com games antes.

“Eu ndo gosto muito de |
games. Até acho que alguns |
~deles sdo bonitos e tém rotei-
ros interessantes. Mas, na ver-
dade, prefiro gastar meu tem-
po livre desenhando ou ou-
vindo musica”

“Como sou leigo em pro-
gramagdo, fui obrigado a tra-

balhar lado a lado com um

fera em computagéo. Eu fazia |
os desenhos e os submetia a
ele para saber se dava para
colocar aquelas piragoes na
tela. No comego foi desgastante,
mas hoje sel que aprendi bas-
tante com o processo”

“Levamos mais de seis me-

ses para chegar ao resultado
final. Tive que aprender na
marra que, quando o trabalho
é feito em equipe, leva-se mais
tempo para atingir um nivel
aceitdvel. Por outro lado, o
resultado final me surpreen-
deu.”

A

“Foia primeiravez quefizo ettt i
trabalho dearte paraumgame. g |« !

Apesar de ndo ter me apaixo-
nado por jogos para computa- gz
dor, pretendo desenvolver ou- ’
tros trabalhos no futuro proxi-
mo. Na verdade, gostaria de
viver apenas de minhas telase
desenhos ndo-comerciais. Mas
sei que, depois deste trabalho,
meu futuro como artista serd
muito mais promissor”
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Consagrado como o melhor RPG
(Role Playng Game) de 1992, Ultima
Underworld possui uma caracteristica
inédita: o ponto de visdo do jogo parte
da perspectiva da primeira pessoa. O
resultado é uma "mini" realidade vir-
tual, onde, além de mover-se pelo plano
horizontal(direita e esquerda), vocé
pode mover-se pelo plano vertical(para
cima e para baixo). Exatamente como o
movimento da cabega de uma pessoa.
Tal perspectiva confere um realismo
antes inédito em RPGs.

Extraido da famosa série Ultima,
este pequeno irmdo de Ultima VII: The
Black Gate conseguiu maior sucesso
que seu irmdo mais velho. Usa o mesmo
herdi de todos eles, o destemido Avatar,
que vive em nossa época, mas quando
€ necessdrio se transporta para o reino
de Britannia, em outra época. Avatar
passeia entre o passado e o presente
para ajudar seus “contempordneos do
passado”. Ndo se assuste. Avatar
simplesmente vive nas duas eras.

SONHO PROFETICO

Na época atual, Avatar ndo conse-
gue dormir por trés noites seguidas,
sendo perseguido por um mesmo so-
nho (ou pesadelo?). Ao acordar na
manha seguinte, ele ndo consegue se
lembrar de detalhes do sonho. E qua-
se uma profecia: um velho mago da
Britannia fala de um grande mal que
ird ocorrer nos proximos dias. Deci-
dido a descobrir o que estd aconte-
cendo, ele se deixa ser transportado
pelo mago para a Britannia. Quando
o transporte é concluido, Avatar se
véno quarto da filha do Bardo Almric.
E tudo muito répido, bastante confu-
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Olhe o tamanho da encrenca. Este pequeno mapailustra apenas as dreas inexploradas de Ultima
Underworld. A cada andar desta perspectiva vertical corresponde um outro universo, s6 que
horizontal. Vocé precisa ser muito curioso e persistente para niio desistir no meio do caminho.

so. A tinica coisa que ele tem tempo
de ver é um vultoarrastando a donzela
pela janela em direcdo a floresta.

No instante seguinte os guardas
chegam, atraidos pelos gritos deses-
perados da garota. Voce é levado a
presenca do bardo e é acusado de ter
ajudado no rapto da princesa. Tudo
que se sabe é que a filha de Almric foi
levada para o Stygian Abyss, uma
colonia criada alguns anos antes no
meio de um vulcdo. Mas a colonia de
localizagdo nada privilegiada perdeu
seus habitantes, foi desativada e ago-
ra é cercada por uma magia maligna
que impede a saida de todos que se
aventuram a entrar. Uma situacdo ao
mesmo tempo desesperadora e
inexplicavel.

Avatar tenta dizer ao bardo quem
ele é. Mas, com sua filha raptada,
uma crescente angustia e sede de jus-
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Os labirintos estdo cheios de segredos

tica, Almric langa um desafio. “Se
voce é quem diz ser, ou seja, Avatar,
que entre no Stygian Abyss e ache
minha filha”, esbraveja o bardo, to-
talmente fora de si. “Desta forma vocé
provard, ao mesmo tempo, sua ino-
céncia e sua identidade”. O tom entre
arrogante e autoritdrio do baré@o con-
vence Avatar. E ele decide encarar o
desafio de frente. Comega a saga de
Ultima Underworld.

PANORAMA DO GAME

Como nos outros games da série
Ultima, Underworld é um RPG de um
personagem sO. Vocé é Avatar e deve
percorrer 0s oito niveis conhecidos do
Stygan Abyss, além de explorar os res-
tantes (desconhecidos), para achar a
filha do bardo e descobrir o motivo de
seu rapto. Ouro, ddlares, uma briga
amorosa? Qual terd sido o motivo do
sumico da indefesa filha do bardao?

A perspectiva do game, com visdo
externa baseada no que uma pessoa
estaria vendo se estivesse dentro do
jogo é a grande caracteristica de Ultima
Underworld. Mas ndo funciona como
em outros RPGs, onde o jogador se vira
apenas em dngulos de 90 graus. Ultima
Underworld permite que voce se mova
pelos labirintos da maneira que quiser
e na diregdo que lhe der na telha.




Underworld usa outra caracteristica
inédita em RPGs: o automapping. A
medida que vocé vai explorando os
labirintos, o préprio jogo desenha e
atualiza seu mapa, permitindo tam-
bém a insergdo de comentdrios e legen-
das. O mapa fica guardado na sua mo-
chila e pode ser acessado a qualquer
momento. Ele é absolutamente funda-
mental para desvendar os mistérios do
Stygian Abyss, seus labirintos intermi-
naveis e armadilhas freqiientes.
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0 Automapping é fundamental

DUNGEONS & DRAGONS

As magias, caracteristica presente
em todos os RPGs que extraem suas
histérias de Dungeons & Dragons, d&o
um ar de mistério e fantasia ao jogo.
Em Underworld, elas sdo produzidas
por Pedras Runas. Estas pedras s@o
achadas ao acaso nos labirintos. Usan-
do uma certa combinagao das pedras,
vocé pode criar luz ou langar bolas de
fogo em seus inimigos.

Apesar de conter elementos tipicos
de adventures e uma grande dose de
fantasia, Underworld é classificado
como RPG. Afinal, a estrutura do game
é inegavelmente a de um RPG: vocé
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Procure as Crux Ansata por toda a parte

avanca de um nivel para outro melho-
rando suas caracteristicas.

Para conseguir aperfeicoar-se em
algumas habilidades, como o manejo
da espada, acrobacia ou o uso da ma-
gia, vocé precisa achar no labirinto as
Crux Ansata. Esta cruz é facilmente
reconhecivel, pois traz um simbolo
egipcio ovaléide na ponta de cima.
Encontradas estas cruzes, voce precisa
“rezar” para quais habilidades deseja
melhorar. Mas néo é tdo simples quan-
to parece. H4 um porém: vocé deve ter
pontos de experiéncia suficientes para
merecer tais melhorias.

Para dar um sabor ainda mais caéti-
co ao game, os labirintos em Ultima
Underworld nao sao totalmente pla-
nos. Eles possuem vérios tipos de aci-
dentes e/ou desniveis. Rampas, pisci-
nas, rios, pontes, escadas e valas, além
de uma vasta gama de terrenos. Tudo
isso e um pouco mais, bem nos cami-
nhos que vocé precisa explorar.

ULTIMA UNDERWORLD: THE STYGIAN ABYSS/Origin

PADRAO: IBM PC e compativeis
GENERO: RPG

com 13 Megabytes de Winchester e
monitor VGA

Roland

MEMORIA: 640 Kb

CONFIGURACAO MINIMA: 386 SX

PLACA DE SOM: AdLib,SoundBlaster e

CONTROLE: teclado, joystick ov mouse

HARMONIA TOTAL
Graficos

Usando a técnica de bitmapping, este RPG
consegue uma movimentagao muitissimo
parecida com a realidade. Todos os objetos
assumem uma posicao diferente em rela-
¢ao a voceé, dependendo de como e para
onde vocé se movimenta. Trocando em
miudos: a perspectiva é alterada a cada
movimento, traduzindo fielmente o seu
angulo de visao. Os cenarios escuros, ao
receberemluzdesuatocha, vaogradativamente
sendo clareados: da até para perceber a
distancia entre vocés. Com tons sombrios
e escuros, o universo de Underworld nao
deixa a desejar. Os cenarios oscilam entre
0 magico e o desconhecido, passando pelo
macabro em alguns momentos. Atensao é
total: a cada esquina um inimigo podera
estara suaespera, deixando até os jogado-
res mais experientes as-
sustados.

Tons sombrios e
esquinas amedrontadoras.
0s gréficos sdo dtimos

Som

A trilha sonora esta em perfeita sintonia
com o clima do game. A musica muda de
acordo com a situacgdo e se altera depen-
dendo do nivel. A sele¢do de efeitos sono-
ros digitalizados é um capitulo a parte. H4
momentos onde sdo ouvidas vozes
digitalizadas dignas da série Wing
Commander. As musicas sombrias e 0S
sons abafados realcam a atmosfera
“underground” deste jogo.

GRAFICOS 9,0
SOM 8,0
ROTEIRO 7,5
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COMPLEXIDADE
JOGABILIDADE

NOTA FINAL

COMENTARIOS
Ultima Underworld estabelecev ym novo
padrdo para RPGs. Virou classico e ja |
ganhov yma continvagiio :




Comple)ndnde crescente

Exatamente como nos livros de histéria, as primeiras
civilizagdes sdo pouco complexas. Logo, no comego do
game voceé tem poucas decisdes a tomar. Mas ndo pense
que elas sdo pouco importantes. Toda e qualquer deci-
sdo tem desdobramentos no futuro. Se suas primeiras
acoes forem acertadas, sua civilizagdo crescera. E, com
ela, sua responsabilidade. Eis a genialidade do game:
ele fica mais interessante (e dificil) com o passar do
tempo. Por apresentar um desafio diferente a cada
instante, Civilization ndo cansa. Apenas intriga.

O grande desafio do jogo é permitir que o jogador
construa, gerencie e dé protecdo a uma civilizagdoe
amantenha durante pelo menos 2000 anos. No papel
de Imperador, vocé pode ter grande flexibilidade em
suas estratégias e formas de pensamento. Afinal, o
mundo estd em constante evolugdo (ou transforma-
gdo, como preferem os mais céticos). Nos momentos
de batalha, o game é imparcial: o mais forte e mais
bem preparado vence sempre. Isto ndo é apenas mais
um detalhe. O destino do seu Império depende tinica
e exclusivamente de vocé. O que apenas aumenta a
sua responsabilidade.

v fﬁm

O Homem sempre teve dois sonhos
irrealizdaveis: a vida eterna e a possibi-
lidade de mudar a historia. Milhares,
talvez milhées de pessoas jd dedica-
ram suas vidas a essas duas questoes.
Os que tentaram mudar a histéria
inventaram mdquinas do tempo e
outras loucuras ndo menos estra-
nhas. Se vocé faz parte do grupo
dos inconformados, Civilization
é o game dos seus sonhos. Nele,
vocé decide os rumos de uma
civilizacdo do passado remo-
to ao mundo contempordneo.
Civilization é um game de es-
fratégia. O destino de sua ci-
vilizacdo depende exclusi-
vamente das decisoes que

vocé toma. Elas envolvem

- planejamento urbano
(como em Simcity), estratégias
militares, racionamento de comida e pra-

ticamente tudo o que vocé imaginar. O game inteiro
estd permeado por histéria. Grandes acontecimentos do pas-
sado e a evolugdo tecnoldgica estdo presentes. Tudo em um ambiente de
competic¢do, onde a sobrevivéncia de uns depende do desaparecimento de outros.

Universo de decisoes

Civilization é, antes de mais nada, um jogo educativo.
Dé para aprender histéria e as dificuldades politicas e
econdmicas de qualquer pafs contemporaneo. Afinal,

nao ¢ facil uma mesma
pessoa entender de diplo-
macia, economia, ciéncia
e tecnologia, além de co-
nhecer améquina de guer-
ra. O game ensina que pla-
nejamento é fundamental.

O complexo universo de
Civilization é uma home-
nagem e, a0 mesmo fem-
po, uma critica a saga humana desde seus pnmordlos
Passa pelos dias atuais e avanca até um futurondo muito
distante onde ndo existe algo mais facinante do que
a manutencdo da vida em si. Na verdade ndo é
nenhuma profecia. K apenas uma adaptacéo da tese
de varios autores de filosofia politica dos séculos
XVIIe XVIIL. Em suma: a esséncia da vida. Civilization
fascina porque fala de algo que toca a todos: a prépria
vida e a manutencdo da espécie humana.

T




DICAS QUE VALEM UM IMPERIO

Como Civilization @ um game em constante mutacdo, apresentando desafios
diferentes a cada momento, fica impossivel apresentar um roteiro detalhado
para a sua solucdo. Tudo depende de como vocé comeca. Ao estabelecer a
base de seu Império, a sua sorte estarda lancada. Acompanhe a seguir um
sucinto roteiro com dicas importantes para o sucesso da sua civilizacao. Vale
lembrar que vocé pode optar entre uma competicao entre civilizacdes ou
constru¢do de uma civilizacdo qualquer. Leia com atencdo e boa sorte.

Primeiras decisoes

Logonoinicio vocé tem que escolher qual civilizagdo
vai representar e optar entre cinco niveis de dificulda-
de. Deve selecionar, também, com quantas civiliza-
¢Oes vai competir no mundo: elas variam desde os
Astecas até Babilonicos. Cada civilizagdo jd tem
conhecimentos aprofundados sobre uma ciéncia es-
pecifica. Vocé deve levar em conta o que cada civiliza-
cdo é capaz de fazer para tragar planos concretos com
relagdo ao seu desenvolvimento. Os Babilonicos, por
exemplo, sdo imbativeis na arte da construcéo.

L]
Setilers, os colonizadores

O jogo possui o sistema de automapping. Com ele,
todo lugar que for explorado é adicionado automatica-
mente a um mapa no canto do monitor. Toda civiliza-
¢ao digna do nome tem suas caravanas de reconheci-
mento: sdo os Settlers, literalmente, os colonizadores,
aqueles que iniciam uma comunidade ou civilizacéo.

Os settlers tém uma fungdo fundamental para o
desenvolvimento da civilizagdo, além de serem im-
portantes na exploragdo e no contato com tribos
nomades. Através dos comandos dados pelo
keyboard, os settlers sdo capazes de irrigar a drea em
que estdo situados, construir estradas e até mesmo

fundar cidades.

COMANDOS

“I: Irigaion (irrigacdo) Nunca construa cida-
“F": Fortress (forfaleza) des muito proximas
“M": Mining (escava minas) uma da outra, pois elas
“P": Pollution (limpa a poluicio) | acabam tendo seuv
“R": Roads (constroi estradas) crescimento sufocado.

Localizacéio das cidades
Um segundo passo muito importante é escolher a
localizacgdo das cidades a serem fundadas. O local
escolhidodeve serapro-

priado para a sobrevi-
véncia da nascente co-
munidade. Um peque-
no exemplo: a proximi-
dade com o mar ourios é
fundamental, pois faci-
lita o comércio e possi-
bilita a irrigagdo. Ndo se
esqueca que vocé tem a
responsabilidade de ali-

_~ Noinicio as coisas séo faceis...
mentar toda a populacao.

] L] L]
Cientistas e tecnologia

Seu governo conta com uma equipe de cientistas
que vao desenvolvendo tecnologia: desde descober-
tas remotas como a roda até assuntos recentes e
complexos como a fusdo nuclear, passando pelo
alfabeto, pela escrita, pela astronomia etc. Esta equi-
pe é encarregada de suprir as necessidades de
tecnologia de sua civilizagao.

Decidir o que serd desenvolvido é uma de suas
atribuigodes. Por exemplo para que os settlers consi-
gam atravessar um rio, é
preciso haver uma pon-
te. Ela sé pode ser execu-

tada com conhecimen-
tos de construcdo e tra-
balhos com ago. Procure
desenvolver as ciéncias
em conjunto e com a
mesma aplicagdo para

que ndo haja defasagem
entre 0os conhecimentos.

As descobertas mudam o destino dos pov




Sistema de governo
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Analise bem e construa apenas aquilo que a
cidade realmente precisa

A histéria ja pro-
vou, para a infelici-
dade de alguns, que
nao hdé civilizacdo
sem governo. Exis-
tem seis tipos
de governo em
Civilization, ca-
da qual com suas ca-
racteristicas e gastos
para manutencao:
Despotismo, Anar-
quia, Monarquia, Co-
munismo, Republica
e Democracia. Por
exemplo: no despo-
tismo vocé ndo pre-
cisa sustentar seu
exército, pois detém
o poder absoluto. Se
vocé estiver em um
regime democraticoe
resolver quebrar um
tratado de paz com
outros povos, sua
acdo podera ser veta-
da pelo Senado. Saiba
muito bem as possibi-
lidades e limitagoes do
tipode governoque es-
colher. E ndo tenha
medo de dancar con-
forme a musica.

Corrupgiio

Ndo pense que
g. mundo de
Civilization é perfei-
to. Ele é apenas real.
Se nem o Japao estd
imune a Corrupgao,
é claro que vocé
também estd sujeito
a casos de falta de
idoneidade e até de
roubo descarado

nos seus dominios. Para acabar com a corrupgao,
construa tribunais. Os julgamentos serdo implaca-
veis. Até a Justica funciona em Civilization.

Missdes
diplomaticas
Para um bom relaci-

onamento com outros
povos, crie unidades
diplométicas: estas ca-
ravanas poderdo rodar
livremente entre outros
povos.

Religiéio

Ojogo apresentaum
medidor de felicida-
de. Quando o medi-
dor estiver em baixa,
construa um coliseu
ouum templo. Os deu-
ses o deixardo em paz
por algum tempo. Afi-
nal, religido, seja ela
qual for, é importante
para uma civilizagdo
prospera.

...Mmas nao resolve fudo

Oficina de construcéio

A funcao desta oficina é executar as obras que lhe
forem pedidas, exatamente como uma construtora
qualquer. Se for preciso construir uma pirdmide, a
tecnologia necessdria envolvida no projeto deve ser
fornecida pelos cientistas.

Defesa

No comeco as forgas armadas sdo representadas pela
Militia. Ou seja: apenas um bando de cidadaos metidos
a soldados. Com a modernizacdo das milicias, a qual
estd intimamente ligada ao avanco tecnolégico, elas
cedem seu lugar a exércitos profissionais. O seu poder
em relagdo aos outros povos depende da capacidade de
seu exército. Como em tudo, neste game o bom senso
impera: mantenha a paz com os mais fortes e aniquile
os mais fracos. Sem dé nem pena.

Estas sdo as principais dicas do game. Se voce tiver
algum problema, recorra ao manual. A maioria das
dividas podem ser resolvidas com a consulta do
completissimo manual de quase 130 péginas que
vem com o0 jogo. Seja Napoledo, Alexandre, o Grande
ou Genghis Khan e lute pelo futuro de seu povo para
que a supremacia de sua civilizagdo seja lembradano
futuro, no presente e no passado.



CONSELHEIROS E ESTATISTICAS

wemm A tarefa de gerenciar uma civilizacdo & muito complexa. Para ajuda-lo nesta dificil missdo, vocé dispde de um grupo

de conselheiros (advisors). Consulte-os antes de tomar decisoes importantes. Além de prestar uma assessoria
imprescindivel, eles fornecem informacdes a respeito de outras civilizacoes. Desta forma vocé fica sabendo das
solucdes encontradas por outras civilizacdes em épocas diferentes. Para ter um panorama global de tais solucdes,
ha um grande nomero de estatisticas a consultar. Vocé pode se informar a respeito de muitos topicos. Veja quais:

CONSELHEIROS

City Status: informa 0 nomero de cidades que sua civilizaco possui.
Indica, ainda, a populacdo e o estoque de alimentos de cada cidade.
Consulte o city status toda vez que reiniciar uma partida.

Military Advisor:o primeiro relatérioinforma o seu arsenal militar,
incluindo a quantidade de armas que vocé ja possui e as que estdo sendo
desenvolvidas. 0 sequndo relatorio fornece informacdes a respeito das
batalhas que vocé fravou. Assim vocé ficasabendo das perdas e também
das conquistas de cada batalha.

Intelligence Advisor: & um resumo das informacdes coletadas por
seu corpo diplomdtico. Ha uma embaixada em fodas as civilizacoes com
as quais vocé mantém relocdes diplomdticas. As informacoes induem a
atualizaciio de dados sobre tais civilizacdes. Coisas como nome da
capital, tipo de governo, quantidade de riqueza acumuloda e relacdes
diplomdticas. 0 dado maisimportante, porém, refere-se dsguerras que
estdio acontecendo. Assim vocé pode orientar a sua polifica externa.

Attitude Advisor: mostra o estado de espirito da sua populado (ver
religido). Hem muito imporfante para efefuar eventuais mudancas de
governo e até de rumo econdmico.

Trade Advisor: relatorio fundamental para suas aspiracdes economi-
cas, fornece informacdes basicas a respeito de suas relactes comerciais.
Principalmente dados sobre a distribuiciio de renda na sua divilizacdo.

Science Advisor: fornece informagdes imporfantes sobre o seu
desenvolvimento tecnoldgico (ver dientistas e tecnologia)

O MELHOR GAME DE 1992 CIVILIZATION/Micr

Foi quase uniinime. As revistas espedalizadas e os PC PADRAO: IBM PC e compativeis GRAFICOS

mull:ums de todo ;cpilunetu eleger:llm Eivilifzuli?n :nmoin GEMERO: Estratégia SOM
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gia de todos os tempos. Todas as glorias para Sid Meier, o
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produziu grandes sucessos de critica e piblico, como Pirates!, e Roland NOTA FINAL

Railroud Tycoon, F-15 Strike Eagle II, F-117A Nighthawk CONTROLE: mouse (recomendavel) ov | COMENTARIOS

Stealth Fighter e muitos outros. Sev curriculo mudou para faitida Civilization é um game nota 10. Nio tem |

sempre depois de Civilization. E a sua obra-prima. 3 graficos fenomenais e o som é bem limitado. §
MEMORIA: 512 Kb Mas o roteiro é perfeito. |

WORLD REPORTS

Wonders of The World: uma lista completa das maravilhas do
mundo. Sua equipe de gedgratos trabalha dia e noite para fornecer
dados a respeito dos maiores conquistas do Homem. No final de sua
dvilizaco as maravilhas do mundo serdo 21: sefe antigas, sete

medievais e seie modernas.

Top Five Cities: este relotorio mostra, graficamente, as cinco
principais cidades do mundo. Todas as cidades do ploneta sio analisa-
das, mas so as cinco mais imporfantes aparecem na lista.

Civilization Score: mostra o estdgio atual de sua civilizago. No final
do jogo ha uma pontuacdio para as suas conquisias. Acesse o score no
decorrer do game para saber o que fazer para ganhar mais pontos.

World Map: ¢ um mapa completissimo do mundo infeiro. As regioes
ainda ndo descobertas ou colonizadas ndo aparecem no mapa. Mais
uma corfesia dos gedgrafos.

Spaceships: ao entrar em contato com seus conselheiros espaciais
vocé fica sabendo dos progressos na drea. Importante: a corrida
espacial se inicia depois da construcdo do Appolo Program Wonder of
The World. A partir dai, toda e qualquer civilizacio que possuir o
fecnologia necessaria poderd se aventurar no espaco.

Demographics: compara dados demograficos entre as diversas
cvilizagdes do mundo. Traz informacdes detalhadas a respeito do
ranking da sua civilizactio no mundo. Vocé pode aprender bastante com
uma simples consulta a estes dados.
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filosofo gre-
go Platao
falou em
Atldntida
pela pri-
meira vez, a
existéncia
deste conti-
nente perdido
transformou-se
num dos maiores mis-
térios para a humani-
dade. Quem a cons-
truiu? Onde? Como ela
desapareceu? Respondera
este enigma é mais um traba-
Iho para o heréi do chapéu e
chicote: Indiana Jones.
Nesta aventura, ele tenta descobrir
Atlantida antes que os nazistas o fa-
cam. Diz uma lenda que os habitantes
do Continente Perdido usavam um mate-
¥ rial chamado orichalcum como fonte de ener-
gia. Este elemento seria tdo poderoso, mas tdo
¥ poderoso, que poderia provocar uma exploséao
atomica. Por ai ja dda para imaginar porque os nazistas
estdo tao interessados nesta aventura arqueolégica.

NOVO CONCEITO

i Para quem conhece a aventura anterior de Indy, esta aqui
.~ trazvdrias novidades. O) heréi agora tem uma companheira
- -SophiaHapgood-arquedloga quesabetudosobre Atlantida.
A mulher ajuda muito, mas se mete em cada encrenca...

O conceito do jogo também foi modificado. Agora o
P niimero de verbos (look, talk, walk etc.) foi diminuido. O
i inventdrio de objetos é desenhado, como em Monkey Island,
facilitando muito sen uso durante o jogo.

Mas ndo se anime muito, pois este € um jogo dificil.

5% Indiana Jones and the Fate of Atlantis exige bastante
S aciocinio e uma boa dose de criatividade para resolver
$& seus intrincados enigmas.

sEn

TRES CAMINHOS

O primeiro passo é encontrar Sophia e convencé-la a
acompanhd-lo na aventura. Depois, vocé tera que localizar
: o livro The Lost Dialogs of Plato (Didlogos Perdidos de
Platdo), onde estdo as pistas para achar Atlantida. Apés
~encontrar o livro, uma decisao importante devera ser toma-
da: continuar a aventura apenas com Indy (modo Wists),
- levar Sophia junto (modo Team) ou ir sozinho, mas usando
. mais a forca do que a inteligéncia (modo Fists).

L2’ Desde que o C‘

SAGA COMECOU EM 1981

Os Cacadores da Arca Perdida foi o primeiro filme da
série Indiana Jones. Lancado em 1981, com direcao de
Steven Spielberg, teve o grande mérito de projetar Harrison
ord para o estrelato em Hollywood. A seqiiéncia veio em
dose dupla, com Indiana Jones e 0 Templo da Perdicao (84)-
e Indiana Jones e a Ultima Cruzada, lancado em 89.
=—George Lucas, produtor da série, queria filmar a quarta
parte. Mas nao foi possivel: o contrato com o astro Harrison-—
Ford tinha acabado. Indiana Jones and the Fate of Atlantis
;—¢-a quarta parte que nunca existiu na grande tela. Varias
seqiiéncias do game sao cinema puro. Outras, praticamen-
te infilmaveis. Um dos maiores charmes desta classica =
dventure para PC é ser uma mistura de filme com jogo.
om um detalhe importante: é interativo, tornando cada

wentura um filme todo particular.

ROTEIRO COMPLETO PARA A
SOLUCAO DO MODO TEAM

Acompanhe um detalhado esquema para a solugdo do
modo Team. A partir dele, se vocé decidir tentar os modos
Wists ou Fists, tudo ficard mais fdcil. Afinal, a mecdanica do
jogo ndo muda e a linha de raciocinio a ser seguida é
semelhante. A estratégia estd dividida em topicos para
facilitar a localizagdo de um ponto especifico e auxiliar na
hora da consulta. Boa viagem.

 pista do livro

Pegar este ob]eto é fundamental para resolver os enigmas
do jogo. De New York, vocé serd obrigado a ir para Iceland
em busca de pistas. Ld, existe um arqueélogo que lhe dard
o nome de duas pessoas: Costa, que estd em Agores; e o
professor Sternhart, no México. '

Primeiro procure Costa. Chantagista, ele diz que sd revela
onde estd o livro se receber alguma antigiiidade de Atlantis.
Para esta troca, vocé precisard do objeto que o arquedlogo
estava escavando em Iceland. Mas, ao chegar 14, sera tarde
demais: vocé o encontrard congelado.
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Em seguida, vé falar com o professor Sternhart. Na selva,
serd preciso atravessar o precipicio usando a drvore. Para tirar a
cobra da drvore, espante a capivara com o chicote, usando-
a como isca para a cobra. Adiante, vocé encontrard uma
barraquinha de souvenirs, um papagaio e uma piramide.

Ao mexer na lampada, o professor aparecerd. A certa
altura do campeonato ele lhe fard uma pergunta, que vocé
respondera com a tltima opgdo. Voceé vai errar e o professor
ird embora. Em seguida, faga a mesma pergunta ao papagaio,
que lhe dird a resposta certa. Chame o professor de novo, dé
a resposta e ele lhe deixard entrar na piramide.




Orichalcum

Entrando na pirdmide vocé verd uma espiral de pedra
toda suja. Ela serve para abrir uma tumba. Deixe Sophia
papeando com o professor e apanhe o querosene da lampa-
da, usando-o para limpar a espiral e soltd-la da parede. Use-
ana cabeca do animal que estd na parede e a tumba se abrira.
Tcharam! Aparece a primeira pedra: World Stone. Mas
como nem tudo é perfeito, o professor passa a mio nela e
voceé tem que se contentar com o orichalcum da tumba.

Pegando o livro

V4 para Iceland e use o orichalcum na eel sculpture
(escultura de enguia), derretendo o gelo em volta da
escultura. Pegue-a e leve-a para o sr. Costa. Ele dird que o
livro faz parte de uma de-
terminada colegdo que,
por coincidéncia, pode
ser encontrada na Uni-
versidade. O nome da
colecdo é aleatdrio.

Leve a escultura para
Costaeele lhe dirdonde
esta o livro de Platao

" b
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Monte Carlo

Depois de pegar o livro voceé terd que
optar pela continuagdo do jogo. Escolha o Path Team.
A préxima parada serd Monte Carlo, onde vocé tem que
encontrar o monseigneur Alain Trotter, que estd com a Sun
Stone. Pergunte ao povo da cidade como é o francés e vocé
saberd encontrd-lo na multidao. :

Para pegar a pedra, o melhor é usar Sophia. Vocé tem que
levar Alain até o hotel, e quando ele ndo quiser ir, volte para
falar com sua parceira. Mas preste bem atengdo no papo
deste cara antes de leva-lo a tiracolo.

Sun Stone

O frances fard quatro perguntas para Sophia. As trés
primeiras respostas sdo frases que ele disse a Indiana na
conversa que tiveram em frente ao hotel. A iltima respos-
ta ndo tem logica: vocé vai ter que acertar no chute.
Depois disso a pedra serd sua.

Al-Jabbar

Na Argélia voceé terd que encontrar Omar Al-Jabbar: ele
estd num beco (back alley), mas s6 revelard sua identidade
depois que vocé mostrar a Sun Stone. Ele lhe dard um mapa
e camelos para chegar a colonia pequena, em Dig Site. Mas
os camelos morrem e vocé deve voltar para falar com Al-
Jabbar, que lhe dard uma méascara como compensacao.

Viagem de balao
O tnico jeito de viajar até Dig Site é pegando o balao.
Para isso vocé precisa do ticket, além de uma faca para
cortar a corda. O ticket estd com o mendigo, que pede
comida em troca. Vd até a barraquinha de comida e tente
trocar a mdscara com o dono. Se ele ndo aceitar, troque a
mdscara com Al-Jabbar por outro objeto e volte a barraca.
Faca isso até conseguir a comida para o mendigo. Para
pegar a faca, empurre
Sophia para ser co-
baia do atirador de
facas. Eboa viagem.

Dig Site
Na viagem de
baldo vocé terd
que descer em
vdrias tribos
P nomades e pe-
dir informacgdes
até encontrar o lugar mar-
cado no mapa. Chegando ao Dig Site
seu baldo serd atingido. Use a escada para
descer até o local da escavagdo, que estd todo escuro. Mas aos
poucos, os olhos acostumam-se a escuriddo e vocé pode
localizar quatro objetos: um pedago de barco, um jarro de barro,

uma perna de pau e uma espécie de mangueira.

Gerador

Dentro do buraco também ha um gerador de forca, s6 que
ele estd sem combustivel. Usando o jarro de barro e a
mangueira no caminhdo 14 fora, vocé obterd o combustivel
para acionar o gerador. Ao ligar a luz, verd um mural
(crumbling wall) a sua direita. Usando o pedago do barco,
cave a parede até aparecer a pintura da ilha de Creta com um
buraco no meio. Coloque a perna de pau no buraco e a Sun
Stone na perna de pau.
Consulte o livro para sa-
ber a combinacdo. Isso
abrird uma porta secre-
ta, de onde saird sua
amiga Sophia.

A porta secreta esta no
cantodireitodasalaem
Dig Site

Caminhao

Para sair do Dig Site é preciso con-
sertar o caminhdo. Desligue o gerador e apanhe a
vela. Vd até o caminhdo, abra o cap6, use a vela e o
distribuidor. O caminhdo funciona e vocé pode ir para Creta.



Em Greta

Va até asruinas de Creta. Ld , vocé vai dar de cara com um
teodolito (ou transit, aparelho dptico de medigdo). Pegue o
teodolito e comece a vascu-

lhartodasaslocalidadesdas
ruinas. Numa sala (cuja
localizacdo é aleatéria)
vocé encontrard o mural
mostrado pela foto. Ele
ensina onde colocar o
teodolito e como usé-
lo para encontrar a
Moonstone.

Memorize as instrugdes deste mu-
ral. Ele ensina como usar o teodolito

Usanda o teodolito

Primeiro vocé tem que en-
contrar as estdtuas da cabeca
e do rabo de boi. Elas estdo
escondidasembaixo de mon-
tes de pedra (piles of rock)
em locais aleatérios das rui-
nas. Vasculhe tudo e, quan-
do achar pedras soltas, em-
purre-as para ver o que tem
embaixo. Depois deacharas  gjinhe o visor no chifre
estdtuas, coloque (use) o do lado certo -
teodolitoem cimadas duas.

Em cima de cada es-
tatua, vocé deve ali-
nhar o visor exatamen-
te sobre os chifres (tall
horn) COMO INDICA O
MURAL. Os alinhamen-
tos feitos a partir das duas
estatuas vdo se cruzar e, no

local do cruzamento, apa-

recerd um X. E 14 que estd a = a

Moonstone. Cave o local. ent0 e
0 cnVZAT Woons!”"
daP

Labirinto de Greta

Depois de pegar a Moonstone, saia das
ruinas e vd para o caminho por onde vocé
chegou a Creta. Procure o spindle e use a
Sunstone, depois a Moonstone, neste local.
Ndo se esquega de consultar o “Didlogos”,
estilo imortalizado pelos escritos filoséficos
de Platdo, para ver a combinagdo. Uma pas-
sagem secreta se abrird, revelando a entrada
do Labirinto de Creta.

Close Lookat Pull

Portao

Logo na entrada do labirinto vocé vai ver trés cabegas de
estdtua sobre uma prateleira. Pegue apenas duas delas e
atravesse o portdo. Depois de ter cruzado o portéo, use o
chicote na cabega que ficou do lado de fora, trazendo-a para
o seu lado . Vocé vai precisar das trés mais adiante.

World Stone

Explorando o labirinto vocé vai encontrar uma sala com
uma plataforma no meio. Faga com que Indy e Sophia pisem
na plataforma, fazendo-a descer para o piso inferior. E quem
estd 14, mortinho da silva? Dr. Sternhart, aquele que roubou
a World Stone. Pronto, vocé acaba de achar a pedra que
faltava. Apanhe também o bastdo dele para usos futuros e
saia rapidinho, subindo pela corrente atrds da cachoeira.

Dois caminhos

Continuando suaexploragio pelolabirinto, vocé
vai encontrar uma sala com um portdo e uma
prateleira parecida com aquela do comego. Colo-
que as trés cabecas que voce trouxe sobre a prate-
leira para abrir o portdo. Ao cruzd-lo vocé vai
encontrar dois caminhos.

Caixa de ouro

Primeiro, pegue o caminho de cima até encon-
trar uma caixa de ouro, cuja fungdo é atuar como isolante
para o orichalcum. Neste local é impossivel pegé-la, mas
vocé deve usar o bastdo para cutucar a estaquinha
embaixo do enorme contrapeso (counterweight).
Feito isso, volte ao ponto de partida e tome o
caminho de baixo, até encontrar uma sala com uma
enorme cabega de estdtua. Coloque o bastdo dentro
da boca da estdtua, fazendo o elevador subir (com

ﬁ 2 Indy em cima, é claro). Ai é s6 pegar a caixa, 0S

orichalcuns e voltar & sala onde vocé deixou Sophia.

Mais um portao

Voltando a sala da plataforma, vocé perceberd que ela
ndo desce apenas com o peso de Indy. Use o chicote na
cabega da estdtua para
derrubé-la e colocd-la so-
bre a plataforma. Era o
peso que faltava para des-
cer. Chegando 14 embaixao,
siga pela passagem no fundo
da sala até encontrar um

Uma chicotada na cabega da esta-
fua é suficiente para derruba-ia.
Seu peso faz com que vocé desca




portdo. Problema: ele sé abre pelo outro lado. Vocé
precisa convencer Sophia, na base do papo, a entrar pelo
buraco na parede, ao lado do portao.

Usando a caixa

Passando pelo portdo, vocé vai cair num local do
labirinto que parece ndo ter saida. Pega para Sophia
colocar seu colar de orichalcum dentro da caixa de ouro,
junto com os outros orichalcuns que voceé tiver. Af, use o
detector em cada um dos comodos daquela ala do labirin-
to, até que aponte para uma parede. Pegue o ship rib e
escave a parede: uma porta aparecerd. Passando por ela,
vocé val encontrar uma sala com a maquete da cidade.

Usando as pedras

Bem no centro da cidade- miniatura hd uma convida-
tiva estaca. Encaixe as pedras Sun, Moon e World na
estaca, arrumando-as na combinag@o pedida . Uma das
portas da sala vai se abrir. Mas quando vocé entrar por
ela, Kerner aparecerd. Ele vai ameacar Indy e Sophia de
morte, caso vocé ndo entregue as pedras.

Faca o que ele
pedir: entregue-as .
Kerner leva as pe-
dras e Sophia, dei-
xando Indy tranca-
do na sala. Para sair
desta, use o ship
— ribna parede opos-
o R 1| ta a porta até abrir
| um tinel. Indy sai-
ré sdo e salvo na en-
trada do labirinto.

Encaixe as pedras na estaca que estad bem
no meio da maquete

Submarino

Ao sair do labirinto vocé verd o submarino para onde
Kerner levou Sophia e as pedras. Corra para la. Chegando a
torre do submarino, vocé vé um intercomunicador: use-o
para mandar toda a tripulagio para a proa. A galera desocu-
pa a sala de comando e vocé fica a vontade para descer.

Alids, com isso vocé literalmente assume o comando
do submarino, podendo levéd-lo pra onde quiser. Seus
objetivos nesta etapa sdo: achar as pedras, salvar Sophia,
encontrar os comandos do submarino e dirigi-lo até a
entrada secreta de Atlantis, no fundo do oceano.

Gomandos do submarino

Para levar o submarino alemdo a entrada secreta de
Atlantis, vocé tem que encontrar quatro comandos. O
primeiro que vocé acha é a alavanca (flugeldufel) que
controlaaprofundidade do submarino. Ela estd na torreta,

que € olocal de entrada
do submarino. S6 que,
ao tentar usé-la, a ala-
vanca se quebra. Ojei-
to é substituir este co-
mando por algo que ve-
remos adiante.

Napopa (parte de trds
do navio) vocé vai achar
os comandos para controlar a velocidade (ausgescanitzel)
e a direcdo (kralskefarben). Elas estdo na sua cara, basta
procurar com o cursor. O quarto comando encontra-se no
mesmo local em que Sophia estd presa: é uma espécie de
timdo chamado emergency rudder control weel.

0 quarto
comando do subma-
rino esta no mesmo local onde
Sophia ficou presa

Chave

Para atingir este comando vocé precisa achar a chave
que abre o cadeado que estd prendendo o tim&o. V4 para
a popa e encontre um pdo e frios. Faga um sanduiche e
guarde-o. Em seguida, pegue uma caneca de porcelana
(porcelain mug) e use-a para guardar o dcido de bateria
que vaza no andar de baixo.

Caminhe para a proa, entrando na sala ao lado de onde
estd o Coronel Canner. Vocé vai encontrar uma caixa
forte, em cujo interior estdo as pedras e a chave que
destrava o timdo. Jogue o dcido na caixa e ela derreterd,
permitindo que vocé apanhe os itens.

Timao

Desca até a sala vizinha a que Sophia estd presa e fale
com ela pela janelinha, Peca para ela distrair o guarda
enquanto vocé dd a volta para entrar na sala. Sophia dara
um fim surpreendente para esta armagéo e vocé poderd
destravar o timdo.

Primeira alavanca

Pertinho do timdo vocé vai ver uma espécie de
desentupidor de pia (plunger). Que tal usd-lo naquela
alavanca quebrada da torreta?

Dirigindo o
submarino

Depois de reunir
0s quatro comandos
vocé poderd condu-
ziro submarino até
a entrada secreta
de Atlantis. Faca
anaveentrarpelo
buraco indicado
como air lock

Este é o local
da entrada de Atlantis



Enfim, Atlantis

Ao chegar em Atlantis seus olhos brilhardo: é tudo escuro
e fascinante. Mas quando vocé procura Sophia, percebe que
ela ndo estd 4. Foi raptada pelos alemdes mais uma vez.

Continue vasculhando o lugar até achar uma escada. Use-
a para subir uma parede ingreme e muito suspeita. Ao subir,
recolha a escada e guarde-a. Ali por perto hd uma caixa de
pedra. Abra-a e para encontrar uma espécie de tocha,
coloque um orichalcum nela e “fiat lux”: iluminacdo feita.

Entrada do Iabirinto

Ao lado da porta, na sala da tocha, hd uma estadtua com
um spindler (aquela estaquinha para enfiar as pedras).
Coloque as pedras, arrumando-as na combinagdo pedida
e a boca da estdtua se abrird. Coloque uma pedra de
orichalcum na goela dela e uma porta se escancara,
revelando um misterioso labirinto.

Itens

No primeiro labirinto vocé deve encontrar os seguintes
objetos: salsicha (que serve de lanche para um guarda),
bronze spoket weel e bronze gear (duas pegas circulares), rib
cage (caixa tordxica), uma cup (tigela de concreto), a cabeca
da estdtua e a eel sculpture. Para passar pelo buraco entre
vocé e a cup, use a escada. A localizagdo destes itens é
aleatoria. Ndo hé outro jeito: vocé precisa fugar o labirinto;
sem choro.

Mais orichalcum

Ainda no primeiro labi-
rinto, vé até a sala lava
room. Repare que hd um
orificio entalhadona pa-
rede, além de um pe-
destal. Coloque a cup
sobre o pedestal e en-

A= fie a cabeca de estdtua no
Entarna a

I Peraliay orificio. Isso serd o suficiente

ava no funil da m ; ,

quma e ela Ihe dar 10 peda- 1para desviar o curso do rio de
cos de orichalchum ava para a cup.

Quando ela encher, pegue-ae
vd para uma sala chamada machine room. Coloque a bronze
spoket weel do lado direito da estdtua que tem a tigela na
médo. VA para o patamar acima da estdtua e entorne a cup
cheia de lava no funil 14 em cima. A maquina vai processar
a lava, transormando-a em 10 pedacos de orichalcum.

Caranguejo
Ao tentar sair do primeiro labirinto vocé serd impedi-

do por um polvo. O tnico jeito de atravessar o canal é
distrair o bicho com alguma coisa. Assim, antes de sair

deste labirinto, vd até a sala crab room. Ela tem uma
piscininha no meio e vérios caranguejos andando em
volta. Use o sanduiche que vocé fez dentro da rib cage
(aquele térax de ossos, lembra?) e coloque tudo dentro da
piscina. Afaste-se do local até que uma vitima caia na
armadilha. Pegue o caranguejo e guarde-o com voce.

Procurando
Sophia
Sophia esté

presa em algum
lugar do primeiro
labirinto. Explo-
rando o local pe-
los dutos de ven-
tilacdo, vocé vai
enconfrar sua
companheira
numa das salas.
Agora saca s6 a forcada de barra do jogo. Vocé tem que
usar orichalcum na estatua, fazendo com que ela se mova.
Ela atropela o guarda da sala, cai e se quebra, soltando
uma pega chamada statue part. Mas nem pense em salvar
Sophia agora: muitas surpresas o aguardam.

Grande porta dupla

Seu pm}ﬂmo passo serd tentar ir para o segundo labirinto.
O primeiro obstaculo é uma grande porta dupla. E impossi-
vel abri-la, pois hd uma poga d’dgua atrapalhando. Pegue
uma pedrinha de orichalcum em seu inventdrio e use-a na
eel sculpture. Esta mistura explosiva acabard evaporando a
dgua da sala.

Af, vocé vai perceber uma estdtua de peixe no chéo.
Coloque uma pedra de orichalcum na boca do peixe e ...
abre-te Sésamo: as portas abrirdo passagem. Em seguida,
procure localizar a sala onde Sophia estd presa. A mulher
vai dar a luz, mas ainda néo serd possivel salvd-la. Apenas
apanhe a statue part e caia fora.

Esia é a sala onde Sophia esta presa Use o
orichalcum na estatua

Canal

Quando estiver indo para o segundo labirinto, vocé vai
topar com um polvo faminto dentro do canal. Para ndo virar
seu prato principal, jogue o caranguejo com gaiola e tudo
para o bicho. Em seguida, nade em diregdo ao caranguejo
gigante e suba nas costas dele.

Coloque um orichalcum (e o qué mais poderia ser?) na
boca do crustdceo e tcharam! Ele vai sair nadando feito um
barquinho. Nem James Bond seria capaz disso, hein? Duran-
te esta agraddvel viagem, surgirdo uns portoes de tempos em
tempos. Para abri-los, basta colocar uma das pedras nos
spindlers dos portdes, até que uma delas funcione. E melhor
tomar o caminho da esquerda. -



Mais um item

Seguindo pela esquerda no canal, vocé encontrard uma
sala com uma peca chamada crescent shaped gear. Pegue-a
e continue pela esquerda: vocé vai achar a entrada do
segundo labirinto. Seguindo adiante, surgird uma suntuosa
porta com uma estdtua ao lado. A tinica maneira de abri-la
é com a ajuda da estétua.

Mecanismo

Primeiro, vocé terd que consertar o mecanismo da esté-
tua. Coloque a escada do seu inventdrio apoiada na estdtua,
suba e abra a portinha no peito dela. D& um look na parte
aberta e vocé verd o mecanismo. Entdo, encaixe todas as
pecas indicadas pelo jogo nesta configuragdo mostrada pela
foto. Por fim, coloque uma pedra de orichalcum no orificio
central do mecanismo e... surpresa: o brago da estdtua vird
para a frente. |

Descendo da escada, use uma extremidade da corrente no
brago e outra na porta. Em seguida, mude o arranjo do mecanis-
mo e coloque ou-
tro orichalcum
para fazer o brago
retornar a posi¢ao
original, abrindo,
enfim, a porta.

Use esta combina-
gaoparaencaixaras
pecas do mecanis-
mao e maover o brago
da estatua

Pino

Com o arrombamento da porta, sobrard uma peca
chamada hinge pin. Pegue-a e volte para a sala onde
Sophia estéd presa. O objeto deve ser usado para calgar a
grade quando vocé levantd-la. Finalmente Sophia con-
cordard em passar por baixo da grade e, pela terceria vez
, estard salva. Pegue o pino. Sophia dispara em diregdo a
sala do trono. Siga-a. O que acontecera depois?

Feitico
Ao chegar a sala do trono, Sophia fica

tomada pelo espirito de Nur Ab Sal. Faga o
seguinte: coloque um orichalcum no meda-

Trator

S6 hd um jeito de sair deste labirinto: usar um trator como
veiculo. Para aciond-lo, vocé precisa mover trés mecanis-
mos. S6 que nenhum deles estd com as respectivas alavan-
cas. Use o cetro e o pino deseu inventdrio para substitui-las.
Inscri¢des no labirinto indicam a posigéo correta delas para
ligar e parar o motor. Ndo esquega de usar o infalivel
orichalcum no orificio maior. O veiculo levard vocé ao
terceiro labirinto. -

Terceiro Iabirinto

Agora vocé vai ter que
fucar tudo até encontrar a
passagem mostrada pela
foto. Entdo, comece a en-
trar de porta em porta,
tentando achar o cami-
nho para uma cachoei-
ra de lava. Vocé vai sa- @ de
car quea porta escolhida “@Mingy fi’;" %% o
é a certa quanto Sophia vier atrés. ? tacp, &,‘7 Parg
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Caminho das pedras

Chegando a cachoeira, atravesse o fosso caminhando
sobre as pedras. Mas fique atento: a cada nova pedra em

que vocé pisar, uma outra desaparecerd. E isso vai
complicar sua travessia.

t‘?’fg 4,

Enfim, a maquina

Atravessando o rio de lava vocé chegard ao centro de
Atlantis, onde estd a famosa médquina de Platdo. Ela é capaz
de transformar homens em deuses. Para fazé-la funcionar,
basta usar as trés pedras conforme a combinagdo mostrada
na parede do labirinto das portas (atencdo: use a combina-
¢do mostrada pelo seu jogo). Depois de sofrer, arrancar os
cabelos e perder alguns quilos, esta é a iltima coisa que vocé
tem que fazer no jogo. Oresto é deixarrolar e curtir o glorioso
final. Parabéns, vocé merece!

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS /Lucas Aris

PADRAO: IBM PC e compativeis
GENERO: Adventure

GRAFICOS
SOM

lhdo do pescocgo dela: Isso fard o adorno
esquentar, e Sophia o tirard do pescogo,
deixando-o esticado bem na sua frente. Pe-
gue rapidamente a caixa de ouro e feche o
medalhdo 14 dentro. Jogue tudo no pogo de
lava e Sophia, a encrenqueira, estard, de
novo, salva. Lembre-se de pegar o cetro
antes de sair.

CONFIGURACAO MiNIMA: AT 286
de 16 Mz com 12 Mega de Hard Disk e
monitor VGA

PLACA DE SOM: AdLib,SoundBlaster,
SoundBlaster Pro, Roland MT-32 ou
LAPC-1

CONTROLE: mouse (recomendavel) ou

teclado
MEMORIA: 640 Kb

ROTEIRO
COMPLEXIDADE
JOGABILIDADE

NOTA FINAL

COMENTARIOS
0 classico da Lucas Arts virou sindnimo de
adventure. O sucesso foi tanto que, em
breve, saira uma versdo para CD ROM




Adaptado do arcade de Don Bluth, o criador de
Dragon’s Lair (ver Demo, pdgina 7), o Space Ace
original ja foi lancado para PC, Amiga, Macintosh
e até para Atari. Space Ace 2: Borf’s Revenge, a
linda continuacdo deste game com toques de fanta-
sia também saiu para as quatro maquinas.

No primeiro game, o maligno comandante Borf
planejava conquistar 0 mundo usando sua arma
mais poderosa: a Infanto Ray. Uma arma capaz de
destruir o planeta inteiro em segundos. Sua mis-
sdo, no papel de Ace, era enfrentar numerosos
inimigos para destruir a Infanto Ray, salvar a
Terra e, de quebra, resgatar a linda Kimberly.

Vocé derrotou Borf e salvou o mundo. Mas ele nédo
se deu por vencido e quer vinganca. Ajudado pelos
Goons, Borf continua com a firme intencao de ser o
Rei do Universo. Apesar da histdria ser pouco criati-
va, ndo fugindo do padrao “vilao quer dominar o
mundo”, Space Ace 2 é um game muito bom: mantém
a estrutura bdsica do primeiro jogo e é mais refinado
nas vozes digitalizadas e na animacéo grafica.

O game tem a inconfundivel marca de Don
Bluth. Desenhos multicoloridos muito caprichados
que passeiam na tela , musica e efeitos sonoros
também com clima de fantasia e acdo intensa. Os
games de Don Bluth parecem desenho animado.

Filhote de Dragon’s Lair?

A série Space Ace segue a linha Dragon’s Lair: um
enorme desenho animado com muita acéo, sé queno
espago. Space Ace 2 traz algumas mudancas em
relacdo a primeira versdo. Neste episddio, os movi-
mentos devem ser acionados mais rapidamente. Por
outrolado,sé algumascenasapresentam umgrande
nimero de movimentos. A conseqiiéncia imediata
deste panorama é que o game fica mais rdpido e
perceptivo.

O fato de o niimero de movimentos ser relativa-
mente pequeno ndo é um problema. Muito pelo
contrdrio! Apés alguns minutos de jogo, fica fécil
perceber melhor as agées do seu personagem e 0s
desenhos de cada cena.

A resposta aos comandos é rdpida. Mas como a
agdo é intensa, aqui vai um aviso: muitos dos coman-
dos devem seracionados bem no inicio da cena. Mas
bem no inicio mesmo. Caso contrdrio, nada feito.
Nao se assuste: é apenas questdo de costume.

Tirando estes pequenos detalhes, Space Ace 2 é
bem parecido com os outros episédios, tanto de
Dragon’s Lair quanto da nascente série Space Ace.
Alids, é quase idéntico. Afinal, Bluth ndo é bobo: em
time que estd ganhando ndo se mexe...

Desenho animado na tela

Space Ace 2 ndo apresenta grandes novidades
graficas. Como de costume, a maior preocupagéo
dos programadores foi trazer o clima de desenho
animado para o monitor. Don Bluth ficou famoso
exatamente por isso. Mas como ele consegue fazer
tanto, usando relativamente pouca memoria? Al
que entra o toque de mestre.

Os personagens tém baixa definigédo. Desta for-
ma, o microcomputador ndo precisa executar cal-
culos muito complexos. O resultado é impressio-
nante: um expressivo aumento da velocidade dos
movimentos. E também na mudanca do cendrio
(background).

Som eclético

O som ¢ absolutamente fiel ao estilo Dragon’s
Lair, H4 musica em todas as partes do game,
muitas vozes digitalizadas e efeitos sonoros abun-
dantes. A musica cumpre seu papel com perfei-
¢do: é mais um elemento que torna um verdadeiro
desenho animado dos mais movimentados.
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RESOLUCAO DO JOGO

Para facilitar a sua orientacao, dividimos Space Ace 2 em 57

cenas distintas. Consideramos como cena

a e qualquer mu-

danca de cendrio ou nos objetos do plano principal. Vocé precisa
fazer uma coisa diferente em cada cena do jogo. Ou simplesmen-
te ndo fazer absolutamente nada. Acompanhe a seguir o roteiro
completo para a solugdo de Space Ace 2. Vale lembrar que os
comandos vélidos (para quem joga com o teclado) sGo estes:

Seta paraadireita: D
Seta para cima: C

CENA 26: a0 sair da cena 25 vocé descera por uma
corda para encontrar Kim. Mas ela se transforma
em seu lado negro. Desvie de seus tiros e revide

CENA 37: apds atirar na boca do gigante, ele
resolve mala-lo. Para escapar deste destino fu-
nesto, escorregue pela sua mao

Seta para baixo: B
Tiro: I (Ins)

CENA 48: apds achar Kim e evitar que ela se
eshorrache com fudo no chao, suba com uma
plataforma até o duto. Arrebente-o e enire por ele

CENA 52: vocé estd na beira do abismo. E Borfé a
sua companhia. Desvie de seus tiros e tome cuida-
do com a planta carnivora

PADRAO: IBM PC e compativeis

GRAFICOS

GENERO:Aciio

SOM

CONFIGURACAO MiNIMA: XT com

ROTEIRO

4.3 Mb livres de hard disk e monitor
CGA

COMPLEXIDADE

PLACA DE SOM: AdLib e

JOGABILIDADE

NOTA FINAL

SoundBlaster
CONTROLE: teclado ou joystick
MEMORIA: 512 Kb

COMENTARIOS
Space Ace 2 até roda em XT, mas sem som.
Para ouvir as misicas do game, so com 286 |
ou superior, OK?

CENA O1: NADA
CENA 02: 1
CENA 03: |
CENA 04: NADA
CENA 05: NADA
CENA 06: NADA
CENA 07: NADA
CENA 08: NADA
CENA 09: C
CENA 10: 1
CENA 11: NADA
CENA 12: C -1
CENA 13: NADA
CENA 14: NADA
CENA 15: 1
CENA 16: NADA
CENA 17: E
CENA 18: NADA
CENA 19: D -C
CENA 20: C
CENA 21: E
CENA 22: C-D
CENA 23: NADA
CENA 24: NADA

CENA 25: D
CENA 26: B - 1
CENA 27: B -D
CENA 28: NADA
CENA 29: 1
CENA 30: NADA
CENA 31: E

CENA 32: E -1
CENA 33: NADA
CENA 34: D
CENA 35: 1
CENA 36: NADA
CENA 37: E
CENA 38: E
CENA 39: E
CENA 40: D
CENA 41: D
CENA 42: C
CENA 43: NADA
CENA 44: B - E
CENA 45: NADA
CENA 46: D - C
CENA 47: D
CENA 48: D
CENA 49:
CENA 50:
CENA 51:
CENA 52:
CENA 53:
CENA 54:
CENA 55:
CENA 56:
CENA 57:
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Os jogos para computador continuam a entrar
em nossas vidas cada vez com mais intensidade
e mais tecnologia. No inicio, 0s games eram
tecnicamente simples e ndo exigiam acessorios
sofisticados para fornecer uma atmosfera in-
tensa ao jogador. Mas depois que as empresas
produtoras de software descobriram o enorme
potencial dos monitores VGA e a capacidade
sonora dos micros, a coisa mudou de figura.
Hoje, é praticamente impossivel extrair o mad-
ximo de um game sem dispor de certos acesso-
rios. O mais importante deles, com certeza, sdo
os sound-boards, as famosas placas de som.

A fungdo da miisica e dos efeitos sonoros é
tornar o jogo o mais real possivel. O som é o maior
responsdvel pela interagdo entre o que acontece
no monitor e o que uma pessoa sente ao jogar.
Alguns géneros de games perdem muito sem
placa de som. E o caso de simuladores aéreos em
que vocé ouve os disparos das armas dos cagas
inimigos por trds de seu avido. E também de
games de agdo ou adventures, onde a fungdo da
miusica é aumentar ou diminuir a tensdo confor-
me @ Imagem que aparece 1no monitor.

Primeiros passos

A histéria das placas de som € recente, mas cheia de
detalhes. Tudo comegou em 1987, quando uma empre-
sa chamada AdLib prometia aos usudrios que ndo
escutariam mais beeps e outros ruidos caracteristicos de
games e outros programas de computador. Apds mais
de um ano de pesquisas intensas, em agosto de 1988, a
empresa langou no mercado uma placa com capacidade
para armazenar até onze canais de som. Ou seja: 11
instrumentos tocando ao mesmo tempo.

A primeira placa da AdLib s6 conseguiu este sofisticado
recursosonoroatravés deummicroprocessador da Yamaha.
O chip era o grande responsdvel por uma tecnologia
chamada “FM SYNTHESIS”. Ainda hoje, cinco anos de-
pois, a FM é a melhor forma de se produzir sons em
ambientes para micros e é usada na maioria das
placas. Tanto nas da AdLib quanto nas sound-boards
das empresas concorrentes.

AS MELHORES OPCOES
DO MERCADO

Confira as melhores placas de som existentes no mer-
cado. Como a tecnologia de ponta ndo para de avancar,
é muito provavel que aparecam sound-boards tdo boas
ou até melhores que as da AdLib, da Roland e da Creative Labs
(responsdvel pela famosa linha SoundBlaster). Veja o que
esperar de cada placa de som.

SoundBlaster

A Creative Labs, Inc tem dois tipos de sound-
boardsnomercado: a SoundBlaster e a SoundBlaster-
PRO. A primeira conta com 16 canais e foi lancada hé
mais tempo. Jd a PRO é uma versdo melhorada
da placa original: tem 24 canais de som e melhor
qualidade timbristica (timbre é a qualidade do
som e pode ser grave, médio ou agudo). Como
conseqiiéncia, a SoundBlaster-Pro possui um
som mais nitido e cristalino.

As placas da Creative Labs sdo, sem ddvida, uma
das melhores opgdes para quem quer uma interface
sonora especificamente para jogos. A grande vanta-
gem da SoundBlaster em relagdo as placas da Roland
é a capacidade de gerar vozes digitalizadas. Jogue
Wing Commander, da Origin, para saber do que esta placa
é capaz. A SoundBlaster-PRO também pode ser usada para
outros fins, pois possui uma interface MIDL




AdLib Gold 1000

Esta placa foi lancada recentemente pela AdLib
depois de um lento e delicado processo. Apds anunciar
asua Gold 1000 vérias vezes, e com bastante estardalha-
¢o, a AdLib passou por sérias dificuldades financeiras.
O negdcio fol tdo grave que a empresa chegou a declarar
faléncia no ano passado. Mas tudo ndo passou de um
grande susto. A AdLib vai de vento em popa...

A Gold 1000 pode ser encarada como a resposta da
empresa as investidas pesadas da Roland (com a MT-32 e
aLLAPC-1) e daCreative Labs (a série SoundBlaster). A placa
tem vinte canais de som, todos estéreo, e foi desenvolvida
especialmente para jogos. A Gold 1000 é o resultado de
anos de pesquisa para desenvolver uma placa com alta
qualidade de som e baixo custo.

Uma placa de som com as mesmas caracteristicasndosai
por menos de mil délares, enquanto a AdLib Gold
1000 custa 300 das

Roland MT-32 e LAPG-1

A Roland é uma gigante no mercado de equipa-
mentos de som com qualidade profissional. Além de
teclados e engenhocas para estidios de gravacao,
comercializa vérios efeitos para guitarra, baixo e até
para voz. Toda e qualquer tecnologia musical de

‘ponta passa pelos laboratérios da Roland: um autén-

tico referencial para misicos no mundo todo.

O MT-32 foi desenvolvido para musicos profissio-
nais muito exigentes: tem 32 canais de som estéreo e
absolutamente independentes e funciona com o siste-
ma MIDI (Musical Instrument Digital Interface). O MIDI
permite a interface entre instrumentos acusticos e ele-
tronicos e é utilizado em larga escala no mundo da
musica. Na verdade, ao utilizar o MIDI os sons sdo
traduzidos para a linguagem do computador e
gerenciados através dela.

verdinhas. A agressiva
politica de pregos da
AdLib ja estd desenca-
deando uma verda-
deira guerra entre as
empresas Concorren-
tes. Talvez seja uma
boaidéiaesperar um
pouco para gastar
menos com um
sound-board. Mas os
grandes especialis-
tas concordam que
sera dificil surgir
uma placataoboana
mesma faixa de pre-
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A tecnologia LAS

Aplaca utiliza uma
tecnologia denomi-
nada de LAS (Linear
Arithmetic Synthesis).
Gragas a LAS, que ajus-
ta os sons através de
complexas equagoes
matematicas, a Roland
alcangou um grau de
pureza antes impen-
sdvel para placas de
som. A propria Roland
se assustou com as
possibilidades deseus

¢o. Ndo foi por acaso
que a AdLib Gold
1000 ganhou os principais prémios como o melhor
hardware do ano de 1992.

COMPATIBILIDADE

Aescolhade uma placade som deve levarem contaasuaaplicagao.

Assim, se vacé deseja, além de ouvir um som puro enguanto joga,
utilizar algum software de miisica mais profissional, as placas da
Rolandsaoas maisindicadas. Se vocé sd estd interessado em jogar,
a SoundBlaster é uma dlima opgdo. Ji a AdLib ndo faz feio em
nenhuma das duas aplicagaes. Antes de comprar uma sound-board,
verifique asuarelacao custo-beneficio. Asprincipaisplacas desom
sao compativeis com a maioria dos games.

MT-32: a placa de som mais sofisticada do mercado

sound-boards. Tratou
de entrar em contato
com a Sierra Online e produziram juntos o espetacular
King’s Quest 4. Um arraso sonoro!

Uma versdo simplificada da MT-32 é a LAPC-
1, lancada recentemente. Ao contrario da MT-
32, a LAPC-1 néo possui uma external box para
controle da qualidade sonora. E mais facil de
usar e custa menos, além de contar com a tradi-
cional qualidade Roland. Para os mais céticos,
aqui vai uma dado comprovado em pesquisas: as
placas Roland conseguem um som 85% mais
puro do que qualquer outra placa existente no
mercado.
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Quando criamos a secdo cldssicos, nosso objetivo foi duplo: reavivar
g memoéria de quem joga computer games hd vdrios anos e criar uma
cultura de games para os nedfitos. Impossivel pensar em algum game mais
cldssico do que Prince of Persia. Seu lancamento, em 1990, estabeleceu
novos padroes de qualidade para softhouses no mundo inteiro. Grafi-
cos trabalhados, misica com o clima du acdo e, o mais importante,
jogabilidade beirando a perfeicdo. Prince of Persia é sinénimo de cldssico.

E quase impossivel fazer uma listagem dos diretérios em qualguer
Hard Disk e ndo encontrar um chamado PRINCE. Prince of Persia é um

dos mais difundidos jogos para micros padrdo PC no mundo. Com um
detalhe: foi um dos primeiros a chegar no Brasil. Crigdo por Jordan
Mechner em 1990 e distribuido pela Broderbund, Prince chegou, a
condicdo de cldssico por sua versatilidade e simplicidade.

A princesa corre perigo

O sultdo da Pérsia partiu para uma
jornada e deixou seu trono a mercé do
terrivel Vizir Jaffar. Sedento por poder,
0 vizir obriga a princesa a se casar com
ele. Mas ela ndo pode nem pensar no
vizir. Afinal, ele tirou o trono de seu
pai e seu coragao pulsa por outra pes-
soa, um mero plebeu. '

O vizir flagra os amantes em carici-
as em pleno pétio do castelo. Irado,
manda o plebeu para a masmorra. E da
um prazo para a princesa se decidir
entre o casamento ou a morte: 60 minu-
tos. Vocé é o plebeu e tem exatamente
uma hora para fugir da priséo e salvar
a princesa. Nao sera facil: vocé passard

pelos 14 niveis do castelo, enfrentando
guardas, armadilhas e, no final, o pro-
prio tirano. Vocé € a unica esperancga
da princesa: ela prefere morrer a casar-
se com o vizir. Salve a sua amada.

Com roteiro perfeito, apesar do tradi-
cional esquema “salvea princesa”, Prince
of Persia tem todos os ingredientes que
um game de agdo precisa. Tensao, desafio
crescente e armadilhas. Tudo isso e mais
uma boa dose de criatividade e racioci-
nio. Um game completo. Afinal, Prince
ndo virou cléssico por acaso.

Realismo total

Jordan se preocupou muito mais
com a perfeigio dos movimentos dos

OS FILHOTES
DO PRINCIPE

A formula perfeita de Prince of
Persia encantou o mundo dos games.
Depois que o jogo original para PC
saiu, em 90, varios consoles ganha-
ram versoes de Prince. O primeiro
deles foi 0 Game Boy: a telinha sem
cor do portatil da Nintendo surpreen-
deu ao produzir um otimo game.

Em 92, mais irés sistemas se ren-
deram ao charme: Sega CD, Super
Nintendo e Game Gear tiveram versoes
para Prince of Persia. A maior decep-
¢ao foi o CD ROM da Sega. Apesar da
abertura bem-trabalhada, o jogo per-
deu muito. A versao para Game Gear
esgotou a capacidade grafica do
videogame da Sega e nao fez feio.

Mas foi o langcamento de Prince
para Super NES que deixou todo mundo
de boca aberta. Com adaptagao pri-
morosa feita pela Konami, o jogo ficou
idénticoao de PC. Comumavaniagem:
os background graphics (cendrios) ga-
nharam um étimo tratamento. Resul-
lado: ja virou classico também para o *
16 bits da Nintendo. E, mole?

personagens que cOm 0S Cenarios
(background graphics) e detalhes dos
objetos. A técnica de insergcao de qua-
dros (frames) tornou 0 game muito real,
quase humano: em alguns momentos,
parece um filme. Tanto realismo foi fruto
de muita pesquisa. Por exemplo: apenas
para o andar do her6i, foram feitas cerca
de 80 posigdes principais, todas tiradas
de movimentos humanos.

Mas nem tudo é perfeito: ha algu-
mas falhas na parte musical. S6 existe
musica, recheada de escalas orientais
no clima de Mil e Uma Noites, na
abertura, entre um nivel e outro e nas
drasticas mortes dos personagens. Du-
rante 0 jogo s6 hé efeitos sonoros, ainda
que caprichados e variados. O requinte
é tanto que dd para ouvir seus passos
“ecoando” pelos corredores.

Interacao

A palavra-chave em se tratando de
Prince of Persia é interagdo: o jogador
sente a movimentagdo do personagem
como se fosse a sua. A movimentagédo
quase perfeita pode trazer alguns pro-
blemas no inicio, porque, como na
vida real, alguns movimentos demo-




ram mais que outros. Mas nao pense
que 0 game se torna tedioso se vocé ndo
conseguir executar os comandos corre-
tos para avangar no jogo. Vocé deve
levar apenas alguns minutos para ficar
craque nos comandos.

Jordan Mechner teve a preocupagdo

de fazer com que Princefosse umjogoque
serenovasse com o passar do tempo. Para
isso, criou um modo que possibilita ao
jogador facilitar seu trabalho (o famoso
megahit). Em suma, existem duas formas
de salvara princesa: fazer as 14 fases uma
a uma ou economizar esforco através do
megahit. Confira as principais caracteris-
ticas de cada fase e aproveite para daruma
olhada no modo megahit na 1iltima pégi-
na desta matéria.

OS PROBLEMAS DE
CADA FASE

As 14 fases de Prince of Persia po-
dem ser divididas em trés blocos bem
distintos. O primeiro vai das fases um
a cinco. O segundo engloba as fases de
seis a nove, enquanto que o tltimo vai
da fase dez até o final.

Fases1a6b

Todas estas fases tém um sistema de
raciocinio parecido. E 6bvio que, com
o decorrer do jogo, elas vao ficando
mais dificeis. Um bom exemplo apare-
ce na quarta fase. Um espelho surgira
do nada. Nao se desespere, pois a so-
lugdo é mais simples do que parece.
Basta se jogar com um longo pulo atra-
vés do espelho: sua alma ira embora,
mas seu espirito de luta sobreviverd.

Nao tenha medo do espelho. Atire-se conlra ele
para se livrar da sua alma e prosseguir no jogo
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Terceira fase. Nao tenha medo de se arriscar.

Vé de encontro ao desconhecido. E a melhor

saida. Caso contrdrio vocé levard a pior

Fases 6a9

Na sexta fase, cuidado com um
espadachim gordinho. Ele é craque
com a espada na médo: voceé terd que
suar para passar por ele. Duas fases
depois, jd no oitavo nivel, um rati-
nho chamard a sua atengdo. Mesmo

que vocé ndo goste de ratos, fique
frio. O bicho lhe dard uma bela ajuda.

O

0 ratinho é pacifico. Ele 0 ajudara a sair de uma
bela cilada. Figue atento a movimentagao do
roedor e siga seus passos para salvar sua pele

Fasesde9a 12

Vocé jad deve estar pensando: o
jogo ndo tem 14 fases? Sim, claro. O
problema é que a fase 12 esta dividi-
da em trés partes. E por isso que todo
mundo conhece Prince como um
game com 14 fases.

Na fase 12, a dica é ndo parar para
nada: dé pulos continuos, pois sem
eles vocé nao conseguird impulso sufi-
ciente para completar os saltos. Quan-
doreencontrar sua alma, abaixe a espa-
da e prepare-se para uma reincorporagao.
E um momento muito bonito. A porgao
mais mistica do jogo.

Finalmente, o vizir. Ele é um sujei-
to bom de espada e muito traigoeiro.
Tome cuidadoredobrado comas duas
primeiras lajotas na fase 13. A bata-
lha final é na base de espada contra
espada. Se vocé atacar na hora certa
e se defender com precisdo, a prince-
sa serd sua. Caso contrério, o vizir se
encarregard de matar ambos. Corra!
Seu tempo esta acabando.

Abaixe a espada e deixe a sua
alma voltar para vocé

Nao pare nem para pensar. Corra sempre para ter
impulso suficiente para atingir o outro lado. A nao
Ser que vocé nao queira chegar a forre

Ele é terrivel. Bom de espada e muito sacana.
Chegou a hora da verdade: ou ele ou vocé. Prave
seu amor a princesa e acabe com o curto reinado
do maligno vizir




MODO DE JOGO “megahit”

A opcdo megahit é ideal para conhecer todas as fases do game, além de ser um atalho para o confronto final
com o vizir. Aprenda como uftiliza-la.

Apos entrar no diretorio Prince, chame o jogo da seguinte forma: “Prince megahit 5. Digite com letras maiusculas
e minusculas conforme indicado. O numero que vai depois do comando megahit determina a fase em que o jogador
deseja comecar. Desta forma, se vocé preferir comegar na oitava fase, basta digitar “Prince megabhit 8”.

Ha varios comandos que so funcionam dentro do modo megahit. Sao eles:

Shift + “+” : aumenta o tempo disponivel para o resgate Shift + “b” : mostra na tela somente as areas que estao
Somente “-” : diminui 0 tempo sofrendo varredura
Shift + “w” : dota nosso herdi com o poder de flutuar Somente “u” : mostra a tela de cima
Shift + “i” : vira a tela de cabeca para baixo Somente “n” : mostra a tela de baixo
Shift + “t” : aumenta o nivel de energia Somente “h” : mostra a tela da esquerda
Shift + “I” : transporta o personagem Somente “j” : mostra a tela da direita
para a proxima fase Somente “k” : mata os inimigos

ATENCAO: se vocé matar o vizir usando o comando K, o portao final ndo se abrird. E nada de salvar a princesa!

CONTROLES

A precisdo dos comandos de Prince of Persia é impressionante. Mas, como sao muitos, a tendéncia é ficar meio
perdido no comeco. Aqui vai uma lista completa dos controles para quem joga com o teclado. Alias, apesar de
ser possivel jogar com um joystick, a resposta do teclado € mais precisa.

Ctrl + “S”: liga e desliga 0 som Ctrl + “I”’: chama o jogo do ultimo nivel gravado (deve
Ctrl + “J”: ativa o Joystick ser usado somente na tela de apresentagao)
Ctrl + “k”: ativa o keyboard (ao entrar no game, Esc: pausa o game

o teclado fica acionado automaticamente) Ctrl +R: resume o game

Ctrl + “g”: salva o jogo (s6 a partir do terceiro nivel)

A tecla Shift tem multifuncées. Por exemplo: durante uma batalha aciona a espada para golpear o inimigo. Ja
durante o jogo normal, tem a funcao de agarrar em paredes ou andar cautelosamente.

As teclas direcionais (setas) tém as seguintes funcoes:

Seta para cima: pula na vertical ou, em modo de batalha, defende

Seta para direita: corre para a direita

Seta para esquerda: corre para a esquerda

Seta para cima + seta para direita: pula no sentido diagonal para a direita

Seta para cima + seta para esquerda: pula no sentido diagonal para a esquerda

Shift + seta para direita: faz com que vocé ande cautelosamente para a direita (idem para Shift + esquerda)

PRINCE OF PERSIA / Broderbu
GRAFICOS
SOM

ROTEIRO

PADRAO: IBM PC e compativeis

GENERO: Acdo

CONFIGURACAO MINIMA: IBM XT
8 Mz, monitor CGA e 720 Kb de Hard | COMPLEXIDADE

Disk JOGABILIDADE

PLACA DE SOM: AdLib e Roland NOTA FINAL
COMENTARIOS Estranhou? Este é Prince of Persia para Super NES

A avaliacto dos classicos leva em conta a
MEMORIA: 512 Kb época de producdo do game. Por isso,
Prince leva nota 8,5 em graficos.

CONTROLE: joystick ou teclado
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Street Fighter II é um fenémeno. E o arcade de luta mais
vendido de todos os tempos. Quando foi lancado para
Super Nintendo, ndo apenas vendeu horrores como foi
fator decisivo para o crescimento do 16 bits da Nintendo no
mundo inteiro. Depois de faturar os tubos com as duas versoes
do game e lancar uma série de itens de merchandise (como
camisetas, bonés e figurinhas), a Capcom resolveu lucrar ainda
mais com o sucesso de seu jogo de luta. Vendeu os direitos para a
U.S. Gold fazer a versao para Amiga.

Computer Player testou um demo de Street Fighter II para
Amiga. O resultado geral foi bom, mas ndo chegou a superar
o desempenho da versdo para Super NES. Confira nossa
avaliagdo para este que é, sem diivida, o lancamento mais
aguardado para o primeiro semestre de 1993. Ah, se vocé
tem PC e gostaria de jogar Street Fighter II em casa, sorria:
a versdo para IBM PC e compativeis deve sair até julho.

AMIGA X SUPER NES

Apesar de termos testado ape-
nas um demo de Street Fighter
II, vale fazer uma comparacao
entre as versoes para Super NES
e Amiga.

GRAFICOS

Os gréficos sdo extremamente
fiéis ao conceito original da
Capcom. A U.S. Gold ndo mudou
absolutamente nada: apenas man-
teve o que ja era muito bom. Os
background graphics (cenédrios)
sdo perfeitos, assim como os tra-
gos dos personagens. Apenas o
scroll ficou um pouco a desejar.

SOM

O som do game é uma grande
incégnita. Afinal, o demo é mudo:
nada de miisica nem de efeitos so-
noros. Mas relaxe: a U.S. Gold afir-
ma que tanto a musica quanto os
efeitos sonoros serdo aprimorados.
Fique na torcida.

VARIEDADE DE GOLPES

Apesar de todos os golpes esta-
rem presentes, o tempo de acesso é
muito longo, o que tiraum pouco da
graga do game. Este pequeno desli-
ze deve ser corrigido na versdo defi-
nitiva. Se ficar como no demo serd
uma grande decepgéo.

SUSPENSE TOTAL

Street Fighter II, além de ser um
6timo game, tem o dom de provocar
paixdo e angistia nos gamemaniacos.
Até o clima de suspense que ficou em
torno de seu langamento para o Super
NES jé chegou ao Amiga.

A U.S. Gold ainda ndo divulgou a
data oficial do langamento do game.
Apenas disse, misteriosamente, que
serd antes do verdo inglés. Ou seja,
antes de junho. Talvez saia junto com
a versdo para PC. Afinal, em se tratan-
do de Street FighterII, tudo  possivel.

CONFIGURACAO
MINIMA

Aqui, o suspense também é total.
Néo se sabe ainda quantos discos
serdo usados. Nem mesmo se ele ird
rodar com 512 Kb ou 1 Mega de
memoria. E, o jeito é esperar. Mas
tudo bem. Afinal, quem ndo estd
sonhando em jogar Street Fighter II
em seu computador favorito?
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Vocé pode jogar com fodos os personagens. E sd
escolherum deles, arregagaras mangase. .. FIGHT!!!
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Vocé conhece os dois astros da foto? Ryu e Ken:
em breve na telinha do seu Amiga




A Psygnosis é uma softhouse de ponta. Langa détimos games
tanto para PC quanto para Amiga. Lemmings fez escola e jd é
cldssico. E Walker, game que testamos em primeirissima mdo para
vocé, deve seguir o mesmo caminho. Criativo e inovador, Walker
tem fudo o que um game deve ter: grdficos cristalinos, som
sintonizado com a atmosfera do jogo e alto grau de jogabilidade.

O Demo por inteiro

Tela de apresentagdo com ele-
mentos de computacdo gréfica.
Nada de histéria, nada de opgdes.
Vocé entra direto na acdo. E assim
que comega o demo de Walker. Logo
de cara surge um enorme robo. Vocé
controla a mdquina, guiando-a atra-
vés daredoma de vidro que aparece
na sua parte frontal.

A sensacdo é incrivel: vocé se
encontra a bordo de um gigantesco
robo muito parecido com o ED-209
(aquele da série Robocop). A cabega
dorob6 se movimenta em 180 graus.
O resultado é de um realismo con-
tundente: perfeito.

Pequenos mas

nUMerosos

Sua missdo é destruir todos os
inimigos insignificantes que encon-
trar pela frente. Mas eles ndo séo
bobos e sabem que tamanho é docu-
mento... Jdque ndo podem vencé-lo

N0 mano a mano, eles vém as dizias
com armas, motos, helicopteros, ca-
minhdes e outras tdticas menos co-
tadas.

O ritmo alucinado do game néo
deixa margem paraduplainterpreta-
¢do. Walker ndo dd um minuto de
s0ssego para respirar ou tomar um
gole de dgua. Vocé tem que estar pre-
parado para exterminar qualquer coi-
sa que pensar em se mexer na tela.

Telas escuras

Os cendrios de Walkerséo predo-
minantemente escuros.Como omar-
rom que € a cor mais marcante do
game. A atmosfera é futuristicaenada
animadora. Vocé tem a nitida impres-
sdo de estar no holocausto pds-guerra
nuclear, onde tudo estd destruido. Os
poucos humanos sobreviventes de-
vem obedecer a robos nada amigdveis.

O scroll é rapido, bonito e preci-
so. O movimento do robb é coorde-
nado e extremamente rdpido. Dai a

semelhanga com o j4 citado ED-209
do filme Robocop. A musica acom-
panha a agdo: fica baixa em momen-
tos mais calmos e explode para au-
mentar a tensdo na hora do sufoco.

Partida a dois

Pelo demo jé deu para sentir que
Walker serd muito dificil. A solugdo
menos traumdtica é jogar a dois.
Desta forma, um dos jogadores con-
trola ojoystick e o outro fica respon-
sdvel pelo teclado ou mouse. O
manche do joystick é responsével
pela movimentagdo do robo, en-
quanto o mouse ou teclado faz o
papel de copiloto e se encarrega da
mira e dos tiros.

Tente jogar sozinho para sentir o
drama. Walker é perfeito para jogar
em dupla. Resultado: mais um pon-

to a favor deste 6timo langamento

da Psygnosis. A versdo definitiva
deve chegar as lojas dos Estados
Unidos no final de abril.

Acabega dordbo gira 180 graus. E ele nem quebra
0 pescogo...

Atela fica repleta de inimigos. Nao tenha pena:

mande bala
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Quem um dia
ndo sonhou ou ain-
da sonha em ser pi-
rata? Navegar por
sete mares em bus-
ca de muita aventu-
ra e grandes desafi-
os. Ou, quem sabe,
procurar um tesou-
= : ro anfigo em uma
ilha. Se vocé tem
espirito aventureiro e gosta de um bom desafio, a primeira
versdo de Monkey Island néo pode faltar em sua colegdo.
Nesta intrigante adventure vocé é Guybrush Treepwood,
um jovem que tem um sonho: ser pirata. Mas pirata de
verdade, custe o que custar. O game se passa na ilha de
Melée, tdo quente e tropical quanto qualquer outra ilhota
do Mar do Caribe. Melée estd repleta de auténticos pira-
tas. Alguns tém bom coragdo e estdo prontos para ajudd-lo;
outros querem a sua cabega. Para ver o seu sonho virar
realidade, venga o fantasma do capitdo Le Chuck.

. Fug szténr’a? :
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Created and Designed by

L ‘,._ : Ron Gllbert

VERSAO IDENTICA AO PC

Monkey Island nasceu no PC e fez tanto sucesso que deu
origem a uma seqliéncia, Monkey Island 2. Hoje ja existem
outras versfes para a classica adventure, tanto para Amiga
quanto para Sega CD. A mais fantastica adaptacao saiu para
CD-ROM: gréaficos do além e musica para especialista nenhum
botar defeito. Monkey Island ja é classico.

Esta verséo para Amiga € idéntica ao game original para PC.
Graficos, sons, musica e ate macetes: quem ja teve a oportuni-
dade de jogar Monkey Islandno PC vai tirar de letra. Quemn ainda
nao encarou este game ira penar um pouco. Os segredos do Mar
do Caribe nao séo tao obvios quanto parecem...

RESOLUCAO DA
PRIMEIRA PARTE

Monkey Island pode ser dividido em trés grandes partes.
Pegue seu chapéu de pirata e confira a solugdo da primeira
parte do game. Ah, vocé preci-
sa conversar o tempo lodo.
Computer Player traz os princi-
pais didlogos que vocé deve tra-
var para prosseguir no game.

d Vaaté o Scumm Bar e conver-
se com os trés piratas para saber
quais sao as suas tarefas. Eles

ficamdo lado direito do bar e sao
Entre de fininho e pegue a carne €2 o5 chefdes do pedaco.
panela. Nao deixe o cozinheiro vé-lo

' No meio do bate-papo vo-
cé notara que o cozinheiro
sai para dar uma voltinha.

.d Entre na cozinha e pegue
apanelaeacarne que estao
em cima da mesa.

A Em seguida, ande até a
ponte na parte de fora da
cozinha e chute a madeirada
ponte até espantar uma gai-
vota que esta comendo o pei-
xe. Quando ela voar, pegue
0 peixe. Saia da cidade e va até
a clareira para chegar ao circo.
1 L&, vocé deve conversar
com os piratas: eles vao
coloca-lo no canhao. Use a
panela para proteger a cabe-
¢a. Se tudo der certo, vocé
fatura uma graninha.

1 Na cidade, vocé deve con-
versar com um homem que
fica na esquina. Ele Ihe en-
tregara 0 mapa do tesouro.
Assim que ganhar o mapa,
dirija-se para a esquerda e
converse com um grupo de
piratas. Eles mandam vocé
entrar na porta da direita.
Entre e pegue a galinha mor-
ta. Aproveite para conversar
com a macumbeira que fica
no lado direito. Dialogo 3.

d Suba até o arco e entre na
primeira casa. Pegue apa e a
espada. Dialogos: 1,1,1 e 1.
1 Volte para floresta e pegue
uma flor. Esta flor sera muito util
no futuro. Para chegar ao te-
souro use a licao da danca.

J Va atras do tesouro. Che-
gando la, use a pa bem no
meio do X que esta marcado
no chao. Volte ao mapa e
prossiga até a ponte.

J Lembra-se daquele peixe
gue VOCé pegou com a gaivo-
ta? Pois bem, dé o peixe para
0 homem na ponte. Ande ate
a casa que fica na extremida-
de da ilha e abra a porta.
Didlogos: 1,1, 1,1, 1,1, 4 el.

L=e

F-*-r w Look at

Turn on

Turn off

A flor é essencial para acabar o0 game



1 Assim que vocé aprender a lutar
feito gente grande, volte ao mapa e
lute com 0s piratas. Sera um belo
duelo. Ofenda-os bastante com suas
respostas (as duas primeiras vocé
aprende nas aulas de esgrima). Veja
algumas perguntas e respostas que
vocé deve usar para derrotar os pira-
tas. Transcrevemos apenas as par-
tes principais de cada sentenga. Sao
as “clues” (dicas).

PERGUNTA RESPOSTA
Insolence = Hemorroid
Brains = Trouble

Farmer = How appropriate
Wear = Feather

Scar = Picking nose

This is the end = And | got a
lownadog = He must

My handkerchief = So you got

I've heard = Too bad you

Manners begar = | wanted to make
Have you stopped = Why, did you
You make me want = You make me think
Nobody’s ever = You run that fast?
People fall = Ever before

There are no words = Yes, there are

Lute com os piratas até um deles
dizer que vocé esta apto a derrotar a
Swordmaster. Se ainda nao estiver sa-
tisfeito, continue lutando para conse-
guir mais respostas.

J Depois da intensa batalha, volte pa-
ra a cidade, entre na loja e converse
com o velho. Didlogo: 2

1 Logo que o velho sair da loja, va
atras dele. Siga-o até chegaracasada
Swordmaster. Lute comamulher. Para
vencé-la vocé devera usar as mesmas
respostas que usou com os piratas.
Mas cuidado: as perguntas serao dife-
rentes. Entao é uma boa idéia enten-
der o que ela diz.

1 Assim que conseguir ganhar o due-
lo, volte para a cidade. Va até a prisao
que fica ao lado da igreja e converse
com 0 preso. Logo em seguida, volte a
loja e converse com o velho. Didlogo: 2.

1 Dé o Breath Mint ao prisioneiro. Vocé
tera que conversar bastante. Anote o0s
dialogos: 1,1,1,1,2,1,1,2,1,1e 1.
1 Dirija-se a mansao do governador e
use a flor e carne para envenenar para
os cachorros. Entre e abra a porta que
se encontra a sua direita.

Ele tem mau halito. Dé a pastilha e consiga a lima

d Logo depois de lutar, pegue 0 vaso em
cima da mesinha. Volte a prisao e entre-
gue o vaso ao prisioneiro. Abra o presen-
te que o preso lhe da: vocé encontrara
uma lima dentro do bolo. O mistério esta
aumentando...

(1 Volte @ manséo e entre na porta da
direita. Responda os dialogos na seguin-
teordem: 1,1,1,1,e 1.

'd Uma vez dentro d'agua, pegue o idolo
e a espada e trate de subir a escada. Use
o didlogo nuimero 4.

[ Volte ao Scumm Bar para conversar
com o cozinheiro. Dialogos: 1, 1 e 3.

1 Aproveite para pegar todas as canecas
do bar e va para a cozinha. Esvazie a
caneca com 0 GROG em uma outra ca-
neca e corra de volta para a cadeia. Use

a caneca cheia com a fechadura para
abrir a porta. Aten¢ao: tudo deve ser feito
com muita rapidez!

J Retorne a casa do vidente. Converse
com ele. Dialogo: 2.

1 Volte ao mapa e siga para a pequena
ilha. Suba no poste e use a galinha morta
com o cabo. Entre na casa e converse com
0 homem. Dialogos: 1 e 3.

1 A tensao aumenta. Abra a pequena
porta e encoste no monstro. Volte corren-
do para a casa da Swordmaster e conver-
se com ela. Use o dialogo 3.
JRecorraao mapamaisumavezevaaté
a loja de navios. A conversa sera impor-
tante e delicada. Use os dialogos 3, 2, 4,
5, Tasl:

1 Volte a cidade, entre na loja e converse
com o velho mais uma vez. Os dialogos sao
intrincados. Para n&o perder a graga, descu-
bra vocé mesmo. SO uma dica: decore o
codigo do cofre.

(A Esta chegando a hora da verdade. Abra
o cofre, pegue a carta de crédito e volte a
loja de navios. Didlogos 3 e 4.

J Pechinche pra valer e tire tudo o que
puder do barco. Tente conseguir a embar-
cacao e a sua tripulagao.

A UAU! Vocé ja tem um barco, com tripu-
lacao e tudo. Adivinhe o proximo passo:
volte a0 Scumm Bar.

Assim acaba a primeira parte de Monkey

Island. Esperamos que vocés nao encon- -

trem muitos problemas daqui para frente.
Uma dica: o esquema de raciocinio segue
uma linha légica. Boa sorte, futuro pirata!!!

THE SECRET OF MONKEY ISLAND /Lucas Arts

PADRAO: Amiga Commodore
GENERO: Adventure

CONFIGURACAO MINIMA: Amiga
500 com 1 Mega de memoria

CONTROLE: mouse é recomendavel
MEMORIA: 4 discos

GRAFICOS 8,5
SOM 7,5
ROTEIRO 9,5
COMPLEXIDADE 9,0
JOGABILIDADE 8,5
NOTA FINAL 8,5

COMENTARIOS

Monkey é um dos Adventures preferidos pela mocada que curte computer games. Niio

é para menos: o jogo é demais.
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Mais uma vez a cidade de New
York foi invadida por seres do ou-
tro mundo. Criaturas pra ld de es-
tranhas passeiam calmamente pe-
las ruas e avenidas da cidade mais
importante do mundo. Alids, nesta
segunda versdo, os alienigenas es-
tdo mais esquisitos do que nunca.

Vocé foi escalado para limpar a
ilha de Manhattan desta catdstro-
fe. Mas ndo serda muito fdcil, pois
os invasores ndo estdo para brinca-
deira. Em suas oito fases repletas
de armadilhas e de desafios, Aleste
2 transhorda adrenalina em esta-

do bruto. Uma loucura! E em alta 2 - Fornece um campo protetor em volta da nave, mas
velocidade. nao é muito eficaz
Com grdficos alucinantes e um

som de tirar o folego, Aleste jd é
conhecido até pelos jogadores de 16 4 - E a melhor arma de todas. Seus tiros séo teleguiados
bits ( ver box). Fique por dentro das e acertam em cheio

armadilhas que o aguardam nessa
delirante segunda versdo do cldssico 5 -Tem aforma de um guarda-chuva. Limpa os inimigos da tela, mas
para MSX 2. Antes de comecar a e muito lenta

viagem, leia com atencdo o que cada

rma sé pade ser mmldu |
a Up aparecem na tela no decorrer
do jogo. Vocé pede'qu nentar o poder da arma durante
o game. Portanto, se vocé tiver a arma 4 hem forte, ao
pegar a arma 5, ela estara fraca. Ovu seja: mais vale uma
arma inferior, porém poderosa, do que uma arma
melhor, mas enfraquecida. Conhec¢a os poderes de cada
arma e escolha aquela que achar melhor. Boa sorte!

0 - Tiro simples, muito fraco | ]

1 - Além dos tiros, possui um escudo protetor bem
na frente da nave

3 - Laser muito potente. Por ser sensivel, exige uma 6tima mira

6 - Superdestruidora, é a unica capaz de destruir todos os tipos de

arma pode fazer. Bem-vindo a bor- tiro. Ideal para eliminar os chefes
do. Manhattan confia em vocé...
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AGORA QUE VOCE JA SABE O QUE CADA ARMA E CAPAZ DE FAZER 'CONHE
AS MANHAS E OS DESAFIOS DE CADA UMA DAS OITO FASES DE ALESTE 2.

FLORESTA

A primeira fase do game é apenas um
aperitivo: apesar de estar repleta de ini-
migos da para tirar de letra. Use a arma 4
do comeco ao fim. O chefio é manha:
basta ficar bem na frente dele desviando
de seus tiros e atirando nos intervalos.
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SOBRE 0 MAR

A partir desta fase as coisas come-
¢cam a complicar. Uma dica: logo que
vocé passar sobre trés navios, ndo deixe
nenhum inimigo escapar e vocé serd re-
compensado. Uma carinha azul aparece-
rd. Pegue-a para ganhar muitas armas.

“LEDETESSY § 85 CEUT 7 i

Este subchefe é baba. Primeiro destrua os seus
seis olhos de vidro. Depois, trate de acabar com a
parte do meio, tomando cuidado com seus ala-
ques fulminantes. Vocé o destrai em segundos

NEW YORK

A tela vai deixar vocé um pouco tonto,
mas ndo se preocupe: depois de um
tempinho ela pdra. Nédo fique babando
coIm 0 cendrio, pois seus inimigos estao
doidinhos para acabar com vocé. Ndo
se assuste com o subchefe, um avido
desgovernado. Destrua suas turbinas
para depois acabar com a cabine.
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0 subchefe voltou, s6 que desta vez esta contami-
nado. Resultado: fica muito mais dificil livrar-se
dele. Use a mesma tatica, sem se esquecer das
criaturas verdes. Deslrua-as para nao dangar

0 terceiro chefe assusta. Seja metddico para acabar
com ele sem problemas. Comece com as quatro
bases laterais: uma serpente eletranica surgira. Para
derrotd-la, destrua seu corpo até que figue todo branco

PRIMEIRA BASE

Esta é a fase mais bonita do jogo.
Vérios olhos ficardo ligados em vocé,
além de criaturas louquissimas que
lembram os aliens do filme. Ndo se
iluda com a beleza dos gréficos: esta
é a fase mais dificil do primeiro dis-
co. Ndo desista: no final vocé enfren-
tard o temido Guardido.
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Chegou a hora de encarar o guardigo. E complicado
destruir esla nave. Liquide os canhdes de laser (azuis)
e depois acabe com o centro, fujindo de sua artilharia
intensa e certeira. Todo cuidado é pouco

FLORESTA CONTAMINADA

A quinta fase é apenas um tira-gosto
para a mais dificil de todas, a sexta.
Vocé ndo deve encontrar muitas difi-
culdades. Apenas tome cuidado com
as plantasalienigenas que cospem fogo.
Elas sdo chatas e dificeis de destruir.
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0 quinto chefe é facil. Primeiro, frate de destruir
as armas que ficam girando ao seu redor para
depois acerta-lo bem no meio. Mire bem e acabe
com ele em dois tempos. Pronlo para a 62 fase?

NEW YORK 2

Chegou a hora da verdade: esta
fase é verdadeiramente punk. Um
turbilhdo de inimigos dao as boas
vindas: a tela fica pequena para vocé
fugir dos milhares de tiros. Mas o
segredo é ndo entrar em panico, pois
voce precisa chegar até o chefe com
muitas vidas. Nédo sera facil.
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A serpenle elefrdnica da terceira fase voltou. E o
que € pior: para proteger o sexto chefao. Fuja dos
tiros constantes do chefe e trale de destruir a
serpente. Dedo na gatilho: rapidez é essencial



Esta nave poderia entrar para o
Guiness, o famoso livro dos recordes:
ela é gigantesca e repleta de canhoes,
lasers, bombas e tudo que possa des-
trui-lo. Mas a sétima fase € generosa.
Caso vocé ndo perca muitas vidas e
liquide vérios inimigos, bingo: ganha-
rd muitas vidas como recompensa.

A BATALHA FINAL

A tultima fase também ¢ grande.
Aproveite 0 comego para faturar vidas.
Os bastoes dao muitos pontos e a cada
trés vocé ganha uma vida. Nao desani-
me, mas vocé precisard de muitas e
muitas vidas para enfrentar o ltimo
chefio do game. Ele é algo do outro
mundo mesmo. Veja como derrota-lo:

> § 1o PO >

(' ALESTE JA TEM
CINCO ANOS

Aleste é um classi-
coqueextrapolouos
limites do MSX. O
game original saiu
| paraMSX2em 1988.
O sucesso foi tao
grande que a segun-
daversaofoilancada
no ano seguinte,
tambem para MISX 2.
Ja em 1990, o 8 bits
daSegaganhouuma
versao do game ori-
ginal, com o lanca-

0 chefe desta fase é a prapria nave, mas um robé
muito chato tentard acabar com a festa. Nao mar-
que bobeira e destrua tudo 0 mais rapido possivel

Os canhdes que protegem a nave sao nojentos. E
perigosos! Ao destruir a nave, ndo comemore:
Vocé ainda precisa liquidar o chefao. Agui vale

mento de Power
Strike, para Master

para nao ser destruido antes. Dedo no gatilho

tudo. Torga para ter algumas vidas exiras

Aoiniciaro jogo com o disco 1, fique com o Select pressionado para acessar
0 SELECT MODE. Dessa forma vocé podera escolher o nivel de dificuldade

Faca o mesmo com o disco 2. Ao sair do SELECT MODE vocé ira para a
tela de selecao de armas. Aperie Select e 1 para escolher as fases

Para controlar a velocidade da nave, aperte Stop e . E o éinico jeito de
se livrar do scroll alucinado do game

SUPERDICAS

PADRAO: MSX 2 GRAFICOS
GENEROEspacial SOM
CONFIGURACAO MINIMA: MSX 2 - | pareing
DRIVE 720 K

1 PLACA DE SOM:FM PAC - SONY et
CONTROLE: joystick ou teclado JOGABILIDADE
MEMORIA: 128 Kb NOTA FINAL

commu’tmos
Aleste é um dos maiores classicos da Compile, a grande rival da toda-podera Konami
nos games para MSX no Japdo. Elas sdo mais ou menos como Sega e Nintendo nos
videogames: estdo em guerra constante. Aleste é um dos trunfos da Compile.

System.

Super Aleste inau-
gurou a saga no 16
bits da Nintendo.
Lancado em 92, ain-
da e um dos melho-
res games espacias
para Super NES, jun-
to com Axelay da
KonamieSuper Star
Wars, da JVC.

As softhouses ain-
da nao anuciaram
nenhuma continua-
cdo. Mas nao sera
uma grande surpre-
sa se, em breve, pin-
tar mais uma versao
para Aleste. Afinal,
classico é classico.
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O nome diz tudo. Vampire Killer
é um jogo de terror, onde seu obje-
tivo é matar vampiros, vdrios deles.
Vocé comega do lado de fora do cas-

telo e, ao entrar, é recepcionado por

vdrias criaturas macabras. SGo mor-
cegos, miimias, clones de Frankstein e
a morte em pessoa. Nada bucdlico.

O objetivo maior de cada fase é
enconfrar uma chave principal para
dar acesso a fase seguinte. Mas nada é
muito fdcil: hd chaves menores, as quais
abrem portées dentro da propria fase.
Suas armas sdo um chicote simples,
chicote com correntes e um machado
que funciona como bumerangue.

Vampire Killer é o game que deu inicio
a série Castlevania. Desde 89, quando foi
langado para MSX 2 pela Konami, jd
migrou para outros sistemas. Nintendo
8 bits, Super Nintendo, Game Boy, Atari
Lynx e PC, todos tém versoes para o
jogo. Apague as luzes, pegue um
crucifixo e faca uma visita ao Conde
Drdcula. Vocé ndao perde por esperar.

fhen ——

R
= = —

e e el o B e e [ et B R B L L L
Enfrente a morte. Ha duas ou trés delas em cada
fase. Dé chicotadas para conseguir itens, pontos

ou aumentar seu life. Tudo depende da corem que
ela se transforma. Ah, é aleaidrio, muda sempre

DOIS ITENS SAO IMPORTANTES: UMA CRUZ
QUE ELIMINA TUDO NA TELA E UMA GRANDE
. BOLA QUE DAINVENCIBILIDADE TEMPORARIA

o

g

g 57

=T = dida em algum lugar esquisito da
fase. Ela pode estar dentro da parede, no meio

da porta ou em lugares ainda mais impossiveis

=602890 STAGE=03 * =08 B-01
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0 primeiro chefe é um morcegao nada simpatico.

Ele jorra sangue (ndo pergunte de quem) e da vios
rasantes em sua diregao. Acerie-o em seu pouso

PADRAO: MSX
GENERO: terror

CONFIGURACAO MINIMA: MSX 2
com Megaram de 256 Kb

PLACA DE SOM: chip de som da
Konami

CONTROLE: teclado ou joystick
MEMORIA: 128 Kb

~ VAMPIRE KILLER/Konami

HISTORIA E
CLASSICO DO

TERROR

Desde o final do século XIX,
quando foi publicado o romance
homonimo de Bram Stoker, a
histéria de Dracula encanta a
humanidade. Oimortal habitante
da Transilvénia, um pais perdi- -
do deniro da Roméniaq, no leste
europeu, fransborda charme. A
histéria do conde louco que se
alimenta do sangue dos huma-
nos para se manter vivo é o
maior classico do terror. 1

Vérios filmes jG@ tomaram a
trama de Bram Stoker empresta-
da.Omaisclassicodelesdatade
1931. Nele, Bela Lugosiencarna
Conde Drécula com tanta perfei-
¢Go que sua imagem acabou
associada & do préprio Conde.
Mais recentemente, o diretor
americano Francis Ford Coppola
encanfouomundocomseu Bram
Stoker’s Dracula.

Com efeitos especiais de pri-
meira, no melhor estilo de
Coppola, o versdtil Gary Oldman
no papel do Conde e com o feno-
menal An Hopkins, de O =
Siléncio dos Inocentes, o filme bei-
ra a perfeicGo. Seu sucesso
que a histéria de Bram Stoker é
atemporal. Vampiros em potenci-
al, sorriam: Drécula vive.

7,0

SOM 8,0
ROTEIRO 9,0
COMPLEXIDADE 8,0
JOGABILIDADE 8,0
NOTA FINAL 8,0

COMENTARIOS

A Konami néio é nada boba. Seus jogos para MSX sé aceitam um tipo de placa de som: o
chip de som da propria Konami. Como a softhouse é famosa por svas otimas trilhas
sonoras, o som do game fica bom mesmo sem o tal chip. Com ele, entdo, fica fenomenal.
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. RETRG

‘e AVENGERS

Em prol dacultura gamer!

A Retro Avengers € uma equipe empenhada em recuperar e
manter a hegemonia classica do universo gamer, por meio da
disponibilizacao de revistas antigas.

A digitalizacao do acervo se perfaz através de um processo
minucioso de digitalizagao e restauracao dos exemplares
que chegam ao nosso publico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem
onus ao leitor. Por isso, quaisquer valores cobrados
pelo acervo nao devem ser aceitos - denuncie!

Para manter este trabalho em plena atividade, contamos
também com as doacoes proporcionadas pelos ilustres leitoresg
Contamos com voceés!

Digitalizado por: E|cioch
Editada por: eV| I_G r"l' has para ficar informado sobre os langamentos de cada edigto,|

nos acompanhe no facebook ¢ para doagdes entre em S
. ' contato através do nosso e-vuail. -
Revista: E | Cl OCh

i facebook.com/retroavengers f

B4 retroavengers@gmail.com

B retroavengers.blogspot.com.br




