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O QUE VEM POR Ailt!

Mais uma semana... Mais uma edi-
¢do recheada de novidades para vocé!
Logo de cara vocé confere a préxima re-
messa de games a invadir o mercado no
Game News. Para comecar, os proprieta-
rios de Dreamcast que gostam de um bom
RPG tradicional (de preferéncia, aqueles
do tempo do Super NES) vao se deliciar
com Emblem of Eru: El Dorado Gate, o pri-
meiro capitulo do RPG bimestral da
Capcom, com direito a artworks de
Yoshitaka Amano. Ainda se vocé possui o
128-bit da Sega, mas curte mais uma ve-
locidade descompromissada, entao o seu
negocio € 4 Wheel Thunder, um excelente
off-road que continua a mais nova serie
da Midway iniciada com Hydro Thunder.
Para quem tem um Nintendo 64, trazemos
mais novidades e imagens de Perfect
Dark, o esperadissimo sucessor de
Goldeneye, que agora esta previsto para
maio. Se vocé preferir velocidade no con-
sole da Big N, teremos F1 Racing

Championship, e se vocé gosta mesmo €&
de uma pancadaria gratuita, entdo confira
Fighter Destiny 2. Para PlayStation, temos
os previews de Vanguard Bandits, o proxi-
mo jogo da Working Designs, e a excelen-
te versao de Rayman 2: The Great Esca-

pe, atrasada mas com os seus atrativos par-
ticulares. Se vocé preferir uma aventura de
bolso, confira Disney’s Dinosaur para Game
Boy Color, 0 game baseado no préximo su-
cesso de cinema da Disney.

O futuro é promissor, mas o presente
também traz boas novidades. E o caso da
versdo americana de Alundra 2, o excelente
game de RPG/Acgdo de PlayStation, agora
poligonal. Mas o console da Sony também
traz pancadaria com Urban Chaos e Star
Wars: Jedi Power Battles (Obi-Wan Kenobi
e Qui-Gon Jinn descendo o brago? O que
mais vocé poderia querer na vida?), veloci-
dade e diversdo com o engracado Magical
Racing Quest da Disney e mais uma versao
do game dos soldadinhos de plastico, Army
Men World War. O Dreamcast detona geral
com The King of Fighters 99 Evolution e
Marvel VS. Capcom 2: New Age of Heroes,
dois dos games de luta mais esperados para
o console, além de sua versao evoluida de
Star Wars Episode I: Racer. Mas n&o é so6,
ainda temos Jeremy McGrath Supercross
2000 para Nintendo 64, o incrivel Wario Land
3 para Game Boy Color e, para a galera dos
computadores, a continuagao do game “de
ladrao”, Thief li: The Metal Age.

¥ Disk Banca

Srs. Jornalei-
r0s, a Distribui-
dora Chinaglia
atenderd os pe-
didos de nume-
ros atrasados da
Escala enquanto
houver estoque

NOSSA FICKA DE AVALIACAD

Esta é a nossa cotagao para os games avalia-

§ dos, que trazem muitas informacGes de forma

compacta e compreensivel. E facil e répido iden-
tificar o console, ja que ha uma lombada onde
indicamos o nome do console (no topo) e seu
respectivo nome em japonés (a esquerda) com
uma cor diferente para cada sistema. Além dis-
50, 0 logo respectivo aparece no canto superior
esquerdo da ficha de avaliacao e, na parte de
baixo, o joystick do mesmo. A nacionalidade do
game é indicada na bandeira triangular (amarela
no modelo). Ao lado desta temos o nome do jogo
em destaque. Logo abaixo seguem-se o nome da
fabricante, a meméria, o0 género do game e o
nimero de jogadores. Em seguida temos as no-
tas (que variam de 0.1 a 5.0) para os cinco que-
sitos avaliados: Grafico, Som, Controle, Inova-
¢ao e Diversao. Estas notas resultam numa mé-
dia final, que aparece destacada em seguida.
Por fim, seguem-se os pontos positivos, em Prds,
e 0s negativos, em Contras, do titulo em questdo.
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A Capcom mencionou pela primeira vez a possibilida-
de de um titulo de RPG mensal para um console ha quase
um ano e finalmente divulgou alguns detalhes sélidos. O jogo
é chamado Emblem of Eru e &€ para Dreamcast. Mas ao in-
vés de ser lancado mensalmente, o game sera langado
bimestralmente a comecar de junho no Japo. O jogo origi-
nalmente estava programado para Saturn, mas aparentemente
sofreu problemas de produgdo ou mais provavelmente foi
segurado pelo motivo da curta vida do console. O jogo & com-
posto de 24 episddios e o primeiro capitulo, denominado
Emblem of Eru: El Dorado Gate, incluira os sete primeiros
episodios. Os proximos capitulos da série terdo de trés a
quatro episodios cada. O character design tem sido feito por

ninguém menos gque Yoshitaka Amano (responsavel por Fi=-

nal Fantasy do | ao VI e outros games como o primeiro Front
Mission e Rebus/Kartia) e o script € de autoria da Flagship,
que trabalhou nos enredos de outros grandes titulos como
Resident Evil e Legend of Zelda: Mysterious Fruit of Tree.

A histéria comecga muito tempo atras quando o deus
de todo o conhecimento, Dios e o deus do mal, Razin, entra-
ram em conflito. Dios derrotou Razin e o baniu juntamente
com seus 12 discipulos do mal. Muitas eras se passaram e
as pessoas ha muito se esqueceram de Razin. Agora € a

~ aurora da revolugdo industrial e a Stasia Engine foi inventa-

‘da. Este engenhoso artefato toma possivel para qualguer um
extrair a energia da Stasia — um recurso similar ao nosso
carvao ou petroleo. Antes da invencao da Stasia Engine, a
energia da Stasia era apenas usada por magos e alquimis-
tas para femc;os magicos. Vocé ira escolher um dos doze
p : Jovens cada um dos quais &

“episodio e seguir dai da maneira que desejar.

i !
PRy PR T iy b ) «*omi-f kMRS,

R L el Pt e o) 5
mﬂuenc:lado pelos
diferentes espiritos |
dos maléficos se-
guidores de Razin. *
Conforme a historia |
se desenrola vocé |
descobrira se os jo- |
venssdorealmente =+
maus ou se eles
guardam a chave
para a salvacéo na
nova era. Apesar
dos capitulos do game serem Iangados blmestralmente
Emblem of Eru permitira a vocé jogar pelos episodios em
qualquer ordem. Assim, vocé podera comegar por qualquer

-

Até agora, o game usa os tradicionais sprites 2D e
ainda ndo se sabe se ele usara graficos poligonais 3D. O
jogo tem um mapa de campo onde vocé pode andar livre-
mente e entrar em cidades e dungeons, assim como um
mapa mundi no qual vocé pode viajar de um lugar para outro.
O sistema de batalha também nao foi revelado ainda.

O primeiro capitulo de Emblem of Eru, El Dorado Gate,
para Dreamcast esta programado para final de junho ou ini-
cio de julho no Jap&o e cada capitulo adicional sera lancado:
a cada dois meses depms dlSSO
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e BEAMERS - BAME NEWS - SEGA DREAMEAST

EXPECTATIVA: Fokok
Nenhuma companhia foi tdo rapida
. em mudar-se para o Dreamcast quan-
to a Midway. Em um retrospecto, isso
nao deve ser uma surpresa, ja gue a
empresa fez 0 mesmo com o Ninten-
. do 64, com resultados parecidos. Tal
: estratégia &, porém, cheia de perigos,
pois se pegar a plataforma errada,
entdo sera uma fase ruim de um a dois
anos. Felizmente para a Midway, o Dre-
amcast decolou e seus jogos tam-
bém, como Ready 2 Rumble e o sur-
| preendente sucesso de Hydro Thun-
i der. Outra tendéncia da Midway é pe-
* | gar uma marca ou estilo de game e
prosseguir com ele. Ha uma obvia li-
~nhagem de tais esportes radicais
' como NBA Jam até NFL Blitz e Ready
- 2 Rumble.

. Agora, a Midway tomou vantagem do
| sucesso de Hydro Thunder para criar
' .uma linha Thunder como parte da pro-
i xima linha de produtos. A primeira ver-
sao a ver a luz do dia sera 4 Wheel
i Thunder, desenvolvido pela produtora
| francesa Kalisto. Fundada em
Bordeaux por Nicolas Gaume em
1990, a Kalisto tem expandido seus
| escritdrios por todo o mundo e suas
. acbes sdo negociadas publicamente
: na bolsa de valores de Paris. [sso nédo
é algo pequeno ja que este & o dinheiro destes negoécios que
permite tanto a Infogrames quanto a Havas fazerem tais entra-
das no mercado americano através da aquisicdo de produto-
ras. Isso também fornece capital suficiente para produtoras
como a Kalisto para desenvolverem o estilo de projeto que eles
quiserem e entdo, ao estarem em pleno processo de criacao,
negociar com empresas que possam lancar o jogo. Este é o
caso aqm de 4 Wheel Thunder. Apos uma embngao de destaque

L
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na ECTS (feira de games que ocorre na Europa) do ano passa-
do, o game agora € parte da série Thunder da Midway, ja que a
Midway tenta expandir o seu prospero mercado de Dreamcast.
Em uma troca positiva, o jogo esta planejado para Drea-
mcast e vai entdo ter uma versdo para PC em seguida. Isso faz
uma boa diferenca de todas as conversdes que sdo feitas no
sentido oposto. E por falar em conversdes, este jogo ndo & uma
adaptacdo do titulo de arcade da Midway, Off-Road Thunder. A
Kalisto ja teve experiéncias com a série Ultimate Race na Euro-
pa e varios dos membros do time de desenvolvimento j& sdo
experts nestes games. ; '
Ao falar sobre a série Thunder, o Gerente de Produtos da
Kalisto, Stephanie Rolland, disse: “Seguir a marca Thunder nédo

“representa uma limitagdo para nds, ja gue ndo temos exigénci-

as diretas. Pelo contrario, € uma grande oportunidade seguir
um game de sucesso como Hydro Thunder ou o arcade Off-
Road Thunder e oferecer aos jogadores um game de corrida no
estilo arcade baseado em fortes sensacdes de dire¢do no Dre-
amcast.”

O time estava contente com as especificacbes do Drea-
mcast e comegaram a engine do jogo do zero. “Ndés comeca-

- o



mos 4 Wheel Thunder do zero," disse a equipe, “pois queria-
mos utilizar todo o potencial técnico do Dreamcast. Pela primei-
ra vez foi possivel fazer um game para console como fazemos
para PC.” Para ver a acdo, a Kalisto desenvolveu uma interface
com trés visdes de camera. Ha duas diferentes visbes de ca-
mera gue seguem por tras do carro, enquanto a terceira foi des-
crita como uma visdo subjetiva (em primeira pessoa). Os pro-
dutores também construiram, de forma inteligente, a engine
pensando em produtos futuros, gerando um modelo de fisica/
dinamica que proporciona 60fps e 500 mil poligonos por se-
gundo na tela.

Ao discutir sobre as influéncias de outros jogos, o time
de 23 pessoas mencionaram outros jogos de off-road e de cor-
rida normal, ressaltando tanto Sega Rally 2 quanto Buggy Heat.
Eles sao um grupo bem empolgado quando o assunto é suas
criacbes. ‘Palavras ndo substituem o jogo,” eles comentaram,
“e jogar 4 Wheel Thunder é a melhor maneira de sentir a mistu-
ra entre simulagdo e arcade que nos desenvolvemos. Nos tam-
bém adicionamos manutencéo de dinheiro, apostas, power-
ups e muitos modos de jogo engracados para uma jogabilida-
de mais profunda. Entretenimento total de pilotagem € um con-
A ceito que nds desejamos oferecer para todos os usuarios de
Dreamcast, desde os mais assiduos jogadores até os casu-

ails.

Para alcancgar este objetivo, 4 Wheel Thunder traz 12 pis-
tas em 6 lugares do mundo real. Isso inclui tanto lugares aber-
tos quanto fechados e uma trilha:sonora voltada para a musica
eletrénica foi composta para fazer com que vocé se envolva com
o jogo. Rolland diz, “Nos queriamos que o jogo oferecesse ao
e jogador uma combinacdo de belos graficos com desafios dina-
" micos de pilotagem. As pistas em lugares abertos oferecem
espaco para tomar félego com visdes panoramicas e corridas
divertidas através de terrenos acidentados de todas as partes
do mundo. Enquanto as pistas em lugares fechados proporcio-
Sl nam uma atmosfera altamente carregada com um emaranha-
do de espectadores em pequenas arenas, ironicamente, Rolland
pode estar entendendo os objetivos do time. Este e, em todo
caso, um game belo de se olhar. Ele contém varios modos in-
cluindo o Championship e uma opgao para dois jogadores
com a tela dividida.

dinheiro para melhorar o seu veiculo atual ou comprar um novo
carro. Ha quatro categorias de veiculos: caminhées monstro,
buggies, jeeps e quads. Cada um deles tera sua propria fisica
de veiculo, juntamente com suspensdes independentes nas
quatro rodas.

Apos comecar com um veiculo basico, vocé vai ganhar

Enguanto algumas copias do game preliminar ja estdo .
circulando, o jogo ainda esta longe de receber todos os deta-
Ihes e cuidados. Uma abertura cinematografica em MPEG ain-
da estd em desenvolvimento, juntamente com algumas cenas
especiais nas pistas. A equipe ainda preparou uma versao beta
para o publico, visando receber opinibes e criticas para adequar
o produto ao gosto dos jogadores.

Com 16 artistas, este & um projeto com bastante énfase
em criar um belo espetaculo. Alguns comentarios ja estao sur-
gindo a respeito dos-graficos. Entretanto, a Franca sempre ge-
rou jogos bonitos. E algo com a mentalidade francesa que re-
quer esta énfase que sempre esteve em total contraste com os
EUA, onde a jogabilidade é tudo. Ocasionalmente, um game
francés adiciona uma jogabilidade soberba e é neste fator que
estd o sucesso de 4 Wheel Thunder.

Logo que pegamos este jogo, vimos exatamente onde
foi gasto todo este trabalho. Os graficos s&o incriveis. Movendo
rapidamente a 60 frames por segundo, absolutamente sem
nenhum slowdown, parece que 4 Wheel Thunder pode fazer o
que Sega Rally 2 ndo pode. Mas & bom acrescentar que ainda
havia muitas coisas incompletas na versao em desenvolvimen-
to, uma das quais & qualquer competicdo. Atualmente, ha ape-
nas um caminh&o na pista e este é o que vocé dirige. Os efeitos
sonoros ainda nao foram adicionados também e ainda ha al-
guns erros engracados de pre-alpha presentes (efeitos de raio
de sol dentro de uma caverna?).

Obviamente estas coisas serdo resolvidas ate o lanca-
mento, mas ja ha alguns pontos de preocupacédo. Um deles € o
design desproporcional das pistas. Enquanto algumas pistas
fechadas levam menos de um minuto para dar uma volta, algu-
mas da pistas abertas levam mais de quatro minutos para com-
pletar uma volta. Se vocé pensou gue as pistas de Speed Devils
eram longas, o que a Kalisto guarda para nés pode mudar esta
idéia. Enquanto o controle estava bom, alguns dos carros, prin-
cipalmente o buggy das areias, tinham uma sensagdo muito
sensivel e poderiam ainda ser ajustados. Por ultimo, ha uma
visdo reversa designada para baixo no seu direcional. Isso se
torna uma distracdo desnecessaria quando se esta fazendo as
curvas fechadas, ja que uma acidental visdo reversa pode atra-
palhar em momentos cruciais. Presumindo que a Kalisto des-
pache estes problemas, 4 Wheel Thunder definitivamente sera
um game de corrida promissor. Apenas desejamos que a mais
nova série da Midway continue sua carreira de sucesso.
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Quando Perfect Dark, a seqgiiéncia
da Rare para Goldeneye 007, foi adiado
de 1999 para abril de 2000, muitas pes-
soas se encontraram sem um bom titulo
de Nintendo 64 para jogar. Outros se tor-
naram céticos, achando que quando o
jogo finalmente chegasse, ndo valeria
mais a pena jogar. Enquanto o game ain-
da nao esta finalizado e ainda ha algu-
mas mudancgas a serem feitas, apds jo-
gar a versao mais recente do jogo, parece
que a espera realmente sera recompen-
sada. A engine do jogo ndo é uma versao
melhorada da engine de Goldeneye, diz
Ken Lobb da Nintendo. "Basicamente, a
Rare pensava ‘Bem, nos sabemos o que
gostamos na engine de Goldeneye, vamos
jogar todo o resto fora." Eles nao gosta-
ram muito.”

As opcoes de Perfect Dark real-
mente o destacam. N&o apenas ha um
modo complefo de um jogador, com trés
niveis de dificuldade (que foram mudados
um pouco sobre Goldeneye, tornando o
nivel facil um pouco mais facil e o dificil
ainda mais dificil), mas também ha um
modo cooperativo de dois jogadores que
contém mais inimigos nas fases. O se-
gundo jogador joga como a irma de
Joanna Dark, uma garota loira que ainda
nao recebeu um nome. Para acompanhar
0 modo co-op ha um modo counter-
operative. Neste modo, o primeiro joga-
dor avanca pelo jogo normalmente, en-
quanto o segundo esta no corpo de um
dos inimigos da fase. Enquanto vocé,
como segundo jogador, pode ser um pou-

co mais esperto que a inteligéncia artifici-

al dos inimigos neste modo, vocé ainda
morre com a mesma facilidade que os
personagens controlados pelo computa-
dor. Quando vocé morre como o jogador
inimigo, vocé pode apertar Start e entrar
no corpo de oufro inimigo. Sua missio
como contra-agente é blogquear o cami-
nho de Joanna Dark de qualquer manei-
ra. Vocé pode empurrar a mobilia e blo-
quear portas, assim como bater em ou-
tros guardas para eles irem atras de
Joanna. O game contém um monte de
cenas especiais que contam a historia e
de uma maneira inovadora, vocé pode
cortar estas cenas e ir direto para a fase
enquanto a cena ainda esta ocorrendo.
Isso |he da um pouco de controle sobre
as coisas como onde estdo seus inimi-
gos e quando comeca uma fase. A inteli-
géncia artificial dos inimigos fara alguns
trugues interessantes. Por exemplo, ati-
rar nas luzes de uma sala faz com que os
inimigos nesta sala escura corram para
um escritério proximo; onde eles tomam
cobertura e esperam vocé enfrar. A histo-
ria, contada através das cenas especiais
e mensagens de radio durante o game,
comega como um tipico thriller de espio-
nagem, mas apos algumas missdes vocé
percebera que esta lidando com autopsi-
as de aliens, clones presidenciais e uma
invasdo completa de sua propria base, o
Carrington Institute. Sua campanha con-
tra a corporagdo do mal, dataDyne, even-
tualmente explode em um gigantesco con-
flito entre duas racas aliens, os Maians e

os Skedar.

Muitas das reclamagdes sobre o
modo de multiplayer de Goldeneye foram
resolvidas, incluindo a habilidade de pas-
sar pela borda de plataformas e escolher
sua propria combinagdo de armas ao pre-
parar uma fase. De todas as grandes ca-
racteristicas que o modo multiplayer de
Perfect Dark tem para oferecer, a melhor
fica por conta das armas. Se alguém for
falar de Perfect Dark, muito provavelmen-
te vocé os ouvira falando o gigantesco
numero de armas a sua disposigao. Des- \
de um comum revodlver Magnum até ar-
mamentos alienigenas de alta tecnologia,
Perfect Dark oferece mais do que armas
Unicas suficientes. Uma das armas mais
legais é a FarSight, que permite a vocé
olhar através das paredes, vendo os si-
nais de calor do inimigo e entdo acabar
com ele com um disparo. Enquanto isso
possa parecer com uma arma incrivelmen-
te desequilibrada, ja que vocé pode alcan-
car e matar alguem independente de onde
ele esta se escondendo, ela foi balancea-
da fornando a arma bem lenta, de forma
que fica dificil acertar um tiro em um alvo
em movimento. A maioria das pistolas do
jogo podem ser carregadas em dose du-
pla, permitindo a vocé correr com duas
armas ao mesmo tempo.

O Multiplayer tem muitas opgbes
também. Vocé vai comecar o jogo
multiplayer com apenas algumas fases e
armas para escolher, mas vocé pode ha-
bilitar itens através do modo Multiplayer
Challenge, que pode ser jogado por qual-
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guer nimero de pessoas. A dificuldade
das escalas de desafio depende do nu-
mero de pessoas que estdo jogando. As-
sim que terminar, vocé tera habilitado to-
das as armas do jogo (atualmente 44 ar-
mas no fotal, cada uma com um modo ou
funcdo secundaria de disparo, s6 que
mais armas podem ser adicionadas até o
jogo ser terminado) e muitos mapas, in-
cluindo trés mapas de Goldeneye
{Complex, Facility e Temple). Ha varios jo-
gos no estilo cada-um-por-si e de equipe
para escolher, incluindo o Deathmatch
padrdo, pegue a bandeira, segure a pasta
e rei da montanha. Vocé pode optar por
inserir de zero a oito simulants (o novo
termo da Nintendo para robds) em qual-
quer um dos modos e associa-los da
maneira que bem quiser. Os robds tem
muitas personalidades diferentes, que po-
dem ser configuradas de todas as manei-
ras. Para comecar, ha seis dificuldades
para os simulants, variando de configura-
coes simples como MeatSim, EasySim,
NormalSim, até HardSim, PerfectSim e o
maléfico e quase invencivel DarkSim. Es-
tas dificuldades também podem ser de-
terminadas para os diferentes tipos de
personalidade. O PacifistSim ira correr
pela fase, coletando as armas para que
ninguém mais usa-las. O FistSim vai ten-
tar socéa-lo. O RevengeSim vai perseguir a
Gltima pessoa que o atingiu. O
KamikazeSim tera certeza de leva-lo com
ele quando se explodir. O frame-rate do
game ainda é um pouco defeituoso as
vezes na versao apresentada, mas o jogo

deve conseguir processar quatro jogado-
res e quatro robés sem muita perda em
sua velocidade. Coloque oito robds e vocé
pode esperar ver um pouco de acdo agita-
da em alguns dos mapas maiores e mais
complexos.

Até mesmo os pequenos togues
neste jogo sdo impressionantes. O game
tem uma opcao de 16:9 para quem gas-
tou uma boa grana comprando uma TV
wide-screen. O jogo usa compress&o no
formato MP3 para o audio, o que provavel-
mente permite os mais de 45 minutos de
cenas especiais com dialogos e o game
tem suporte para Dolby Surround. O jogo
nao requer obrigatoriamente o Expansion
Pak de 4MB de RAM, mas sem ele vocé
podera jogar apenas 40 a 50% do jogo e
estara limitado a jogos de um ou dois jo-
gadores. Enquanto informagdes mais an-
tigas afirmavam que vocé poderia usar a
sua Game Boy Camera e tirar uma foto de
seu rosto para colocar no jogo, esta ca-
racteristica foi removida. A Rare simples-
mente ndo conseguiu fazer com que a ca-
racteristica funcionasse corretamente. O
jogo, no entdo, vai utilizar o GB Transfer
Pak. Quando vocé combina o Transfer Pak
com a versdo Game Boy de Perfect Dark”,
parece que vocé podera habilitar tanto no
game do portatil quanto em sua verséo
64-bit.

Apos muito tempo os fas de
Goldeneye podem finalmente ter encon-
trado o game que substituira o seu velho
favorito.

Games Distribuicao
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A Produtora Imagineer vem man-
tendo segredo ha mais de um ano. Fora
do conhecimento da maioria dos jogado-
res, a produtora comecou a frabalhar na
sequéncia de seu Fighters Destiny para
Nintendo 64 apenas alguns meses apos
ter completado o game original. Agora,
mais de um ano depois, Fighter Destiny
{(sim, sem o “s”) esta totalmente jogavel e
nao apenas isso, ele esta praticamente
pronto para avaliacéo.

O game roda em uma sutil varia-
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EXPECTATIVA! ®k%k

diferencas no wsual aqu: e aI| mais al-
guns personagens € controles melhora-
dos. No entanto, a esséncia do jogo ainda
¢é praticamente a mesma e se vocé jogou
o Fighters Destiny original entdo provavel-
mente vocé podera pegar esta continua-
a0 e conhecé-lo em apenas alguns mi-
nutos.

Ao contrario da maioria dos games
onde vocé apenas tenta esvaziar a barra
de energia de seu oponente, aqui, a pri-
meira pessoa a receber nove pontos ven-

rldos de varias maneiras. Um Rlng Out
vale um ponto. Um nocaute vale dois pon-
tos. Contra atacar um movimento especi-
al ou arremessar alguém vale trés pontos
e um movimento especial ou uma combi-
nacdo de movimentos vale quatro pontos.
O sistema de pontuacdo, tamanho dos
ringues e a dificuldade também podem
ser ajustados a gosto.

Derrubar alguém da um pouco de
trabalho e ndo é realizado apenas com
alguns socos. Cada personagem tem

¢do da engine do original, com pequenas

- Os cinco modos basicos de Fighter Destiny 2:
*Vs. Com: O modo padrio de acabar com todos.
Vs, Battle: Como o jogo do ano passado. Sempre que vocé
ganha do outro personagem, vocé adquire as habilidades de
luta e poderes do oponente derrotado. Vocé pode salvar o seu
personagem favorito para um Memory Pak e continuar a
desenvolve—10 até que seu amigo ganhe de vocé tantas vezes

- 'que o seu lutador fique sem forgas e seja apagado.

*Record Afttack: Neste modo, vocé pode escolher entre trés sub-

~ modos diferentes: o Survival Mode forga vocé a lutar 100 bata-
lhas para vencer (vocé pode salvar a gualquer hora); o Fastest

Mode & como um Time Attack em jogos de comida, tente bater

ce a batalha. Os pontos podem ser adqui-

uma quantidade especifica de forga

seus melhores recordes e salve suas iniciais e tempo em um
Memory Pak; e finalmente, o elemento mais estranho do jogo:
Rodeo, pegue um estranho personagem vaca chamado Ushi
{vaca em japonés) e tente sobreviver o maximo possivel.
*Sugoroku: Jogue o dado e 0 seu personagem se move em um
tabuleiro 3D, parecido com o Mario Party da Nintendo. Depen-
dendo do quadrado que vocé cai, vocé tera que enfrentar dife-
rentes lutadores.

«Training: Diga ao robé Robert o que vocé quer aprender e ele
vai mostrar a vocé. Por exemplo, se vocé guer pratlcar blogueio

de arremessos, ele continuamente ira ataca-lo apenas com ar-

remessos. Uma caracteristica util e bem executada.

: e : EXPECTATIVA: dkk:

Um pouco de Final Fantasy Tactics e um pouco de
Macross, Vanguard Bandits parece injetar uma pequena mu-
danca no género RPG Estratégico, no estilo anime. Enquanto a
série Front Mission da Square tem trabalhado sob o angulo
"estratégia de mechs" ja ha cinco games, ela realmente nao
partiu para um visual distinto de anime.

Vanguard Bandits, por outro lado; é totalmente sobre o
visual de anime. Como o jovem herdi Bastion, vocé e seus ami-
gos guiardo seus mechs (chamados de ATAC aqui), pelo conti-
nente de Cretia. Uma enorme guerra civil entre os varios reinos
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de C‘retla se iniciou anos atras e os ATAC flnalmente termlna-
ram a guerra. Infelizmente, a histéria frequentemente se repete
e Bastion se encontra em meio a segunda guerra continental,
mas o seu papel neste conflito ainda é desconhecido.

Enquanto Vanguard Bandits se parece com Final Fan-
tasy Tactics em visual e esquema de jogo (o que & uma boa
coisa), a cAmera muda para uma perspectiva 3D mais proxima,
o que da a vocé uma sensacgdo de intensidade e imers&o na
acao. O sistema de batalha deve ser familiar se vocé ja jogou
Final Fantasy Tactics e Vandal Hearts, usando um sistema ba-
seado em turnos com visdo isométrica, permitindo que vocé
mova seus personagens estrategicamente e ataque. Cada es-
tagio consiste em batalhas rapidas e os menus nao sdo terri-
velmente complexos, o que é muito bom para jogadores casu-
ais e novatos.

Vanguard Bandits tem um esquema de cor relativamente
simples, mas os mechs sdo muito bem detalhados, no estilo
tradicional japonés. Os ambientes do game oferecem diferen-




devem ser esgotadas para que ele caia.
Um grande numero de ataques nao de-
fendidos vao deixar o personagem ator-
doado — mas ao confrario de muitos jo-
gos de luta, ele ainda pode se mover e
esquivar-se de ataques até certo grau.
Mais alguns ataques ndo bloqueados véao
mandar o lutador tonto para o chao, dan-
do ao atacante frés pontos rapidos.

Desta vez o jogo possui 11 perso-
nagens selecionaveis, além de alguns se-
cretos. Espere pela volta do adoravel pa-
Ihaco francés Pierre, o0 mongol Abdul, Mei
Ling da China e é claro, Ninja. Novos luta-
dores incluem Saeki, um lutador de caraté
do Japao; Adriana, uma linda mulher do
_ Brasil; Federico, um italiano com roupas

de guimico e luvas pretas; D-Dog, um lu-
tador americano bem no estilo Dennis
Rodman; Ziege, um alemao de pele azul
e Dixon, um punk da Inglaterra.

Os controles sédo bem simples:
use o direcional digital ou analdgico para
se mover, agachar e pular e os botdes A e
B para atacar (chute e soco). O botao R é o
blogueio e o L permite passos laterais e
esquivas para frente e para tras. Como na

- maioria dos jogos, ha toneladas de movi-

mentos especiais (vocé pode ver uma lis-
ta de todos os golpes apertando START,
mesmo durante o jogo) e também ha
muitos blogueios e contra ataques.
Oufra caracteristica legal é a barra
de arremesso. Sempre que alguém fenta
agarra-lo, vai aparecer uma barra na parte

e ?

tes niveis de terreno, permitindo movimen-
tagdo em 3D em praticamente qualquer
area que vocé quiser. As areas sdo uma
mistura de cidades e campos.

A verséo preliminar que a Working
Designs apresentou era solida, mas ain-
da continha algumas quedas de frame-
rate durante a introducéo das batalhas e
estava um pouco carente de detalhes
guando os mechs lutavam. Ndo ha duvi-
das de que jogos como Final Fantasy
Tactics e Vandal Hearts foram grandes in-
fluéncias, pois sua interface e estilos de

Bl = X,

de baixo da tela g a ha-
bilidade e energia sua e de seu oponente,
ira se encher rapidamente — se vocé con-
seguir bloguear o arremesso antes que
ele esteja cheio (apertar B e A ao mesmo
tempo), vocé escapa do arremesso.

‘Visualmente, Fighter Destiny 2 pa-
rece mais com uma leve melhora do origi-
nal do que qualquer outra coisa. Muitas
novas cores sao usadas, modelos foram
redesenhados e é claro, ha muito mais
variedade, mas a produtora Imagineer ain-
da nao utilizaram técnicas de pele suave,
pois os poligonos ndo se mesclam como
eles deveriam. Os cenarios de fundo séo
planos e pré-renderizados com alguns
detalhes poligonais, tudo o mais & com-
pletamente poligonal e roda com um bom
frame-rate o tempo todo.

Nao ha duvidas de que Fighter
Destiny 2 é apenas um melhoramento
sobre o original. O jogo possui um siste-
ma de luta mais equilibrado, alguns per-
sonagens novos e um refrescante siste-
ma de pontos e bénus para manter os jo-
gadores interessados. O melhor de tudo
e poder jogar com uma vaga agressiva
em um duelo até a morte. Isso que é di-
versao! Se o titulo € ou ndo é um melhora-
mento suficiente sobre o game original
para ganhar a atencao do publico, ainda
sera determinado.

Valer lembrar que Fighter Destiny
2, ainda em fase alpha de producao, re-
centemente foi adquirido pela SouthPeak
Interactive para o langamento nos EUA.

batalha sao feitos neste jogo da mesm
maneira (apesar de completamente em
3D).

Se a Working Designs conseguir
adicionar um pouco mais de detalhes
nos graficos e arrumar o frame-rate,
Vanguard Bandits pode acabar sendo in-
teressante. Para aqueles que sempre es-
peraram por uma sequéncia de Final
Fantasy Tactics, ja que a Square afirmou
que provavelmente ndo havera uma, tal-
vez Vanguard Bandits possa preencher
esta lacuna.

TROCAMOS E VENDEMOS

Video Games Novos e Usados
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DISNEY’S DINOSAUR

Ui ¢ Sofl ft / Digital Ec Eclipse

Advcnlure NID

Os espectadores americanos receberao uma grande no-
vidade em maio deste ano, Dinosaur da Walt Disney Feature
Animation é uma aventura maravilhosa que ocorre nos Gltimos
dias das criaturas mais fantasticas da Terra: os dinossauros.
Com uma historia cheia de aventuras e personagens que irao
fazer a cabeca de todos, o filme é um dos filmes mais espera-
dos pelas criangas neste ano.

A Disney nunca deixou uma boa licenga de lado e ja esta
fazendo parceria com a Ubi Soft para criar um jogo baseado no
filme. A versdo Game Boy Color, produzida pela Digital Eclipse
(os programadores por tras do extraordinario game Tarzan da
Disney), segue as travessuras do dinossauro 6érfao Aladar e o
seu cla de criaturas pré-histéricas enquanto eles fogem de chu-
vas de fogo que emanam de vulcdes, resgatam bebés encalha-
dos e lutam com inimigos carnivoros.

- Caracteristicas
» Baseado no filme animado da Disney
+ Seis personagens jogaveis direto do filme
» Acao e puzzle — evite armadilhas, cruze barreiras e lute
contra outros dinos
« 27 fases de aventura Mesozoica
- Suporta a Game Boy Printer para imprimir as ilustracdes
~ de seus personagens favoritos
- Disponivel apenas para Game Boy Color

EXPECTATIVA: dkk

ou comprou a versdo Nintendo 64. Vocé
pode até estar jogando a super me-
lhorada versdo Dreamcast neste mo-
mento. Entdo vocé deve perguntar, “Por

" 'mais fraca’ e dltima (de ‘atrasada’) de

'Rayman 2 para PlayStation?” Acredite
ou ndo, para aqueles que ainda nao

-yocé a jogue.
foi possivel conferir o trabalho em de-
de produgdo chinés (juntamente com

‘alguns membros franceses importan-
tes da Ubi Soft) tinha Rayman 2: The

» parecia fantastico.

' Quando a Ubi Soft adaptou o game
original de Nintendo 64 para Dream-
cast, o processo foi realmente sem

‘_tagem de hardware do Dreamcast so-

Voce muito provavelmente ja }ogou

‘ que alguem iria querer jogar a verséo

~ jogaram e até para agueles que ja jo-
garam, a Ubi Soft conseguiu criar mais
uma versdo de alta qualidade da se-.
giiéncia de seu mascote favoriio e ela
‘tem suas proprias razoes para gue

senvolvimento e descobrir que o time |

Great Escape pronto e rodando e ele :

problemas, dada a consideravel van-

i {
bre o Ntntendo 64. Para a versao PlayStation, que esta em de-
senvolvimento ja hé quase dois anos agora, o time de Shangai
‘da Ubi Soft enfrentou uma 31tuagao completamente diferente.

Era necessario pegar os requerimentos das pesadas texturas

e animacoes e colocar tudo isso nos infimos 2MB de. memona'_'
principal do PlayStation. Enquanto isso levou um pouco mais -
para resolver, o time experiente em P!ayStataon de Shangai ¢ cons-

Aruiu uma engme de jogo Umica que ndo apenas rodou O Jogo,
~mas o rodou a 30fps constantes e praticamente sem nenhuma -

falha - o
~ Sabendo que a versao PIayStatxon devena mclutr carac-

: tenstlcas que a tornariam diferente e independente, a Ubi Soﬂ; -

de Shangal adicionou uma remessa de adicbes e ‘melhora-
mentos para que 0s proprietarios de PlayStation fossem incen-

tivados a levar Rayman 2 para casa. A primeira das adigdes foi
No escritorio de Shangai da Ubi Soft ¢
_grande coisa, isso tras Rayman mais perio do que nunca de ser

a atuagéo de voz para o game. Enquanto isso pode nao parecer

um “desenho anlmado 3D”. A atuac@o de voz esta surpreenden— _
temente bem feita, similar a dos melhores desenhos animados

e isso realmente adiciona a exper:enma ' Para os jogadores que
“falam em outras linguas, o jogo traz cinco idiomas diferentes

(inglés, francés, espanhol, italiano e -alemao), apesar de ainda

=nao estar certo se o jogo tera uma lingua por territorio, ou se

vocé paderd escolher a lingua diretamente na versdo america-
na. Outra adico legal é o suporte para PocketStation. Enquanto

a Sony ainda n&o langou o periférico no mercado americano, a
Ubi Soft sabe que alguns jogadores importaram o pequeno PDA =
do Japao e quis adicionar suporte para PocketStatlon de manel- :

]




Como um adventure, Disney's

© Dinosaur é jogado como um puzzle de agéo.

Ha seis personagens jogaveis, cada um

L com suas proprias habilidades. O grande

Aladar (personagem principal do filme)

pode empurrar coisas com seu tamanho,

Emma pode derrubar pedras e barreiras e

Pilo pode pular por grandes abismos. Os

2 personagens terdo que trabalhar em gru-

po, alternando seus lugares para passar por obstaculos e se-

guirem para um paraiso, longe do caos que engoliu a sua terra

natal. Este bando de animais tera que atravessar 27 fases de

mundos hostis, desafiando dilemas e dinossauros rivais pode-
rosos para chegar a nova casa.

Disney’s Dinosaur esta planejado para ser lancado si-
multaneamente com o filme (nos EUA) em maio deste ano.
Trazendo elementos de agdo e puzzle, o jogo € um desafio di-
vertido. E como um bdnus a mais, a Ubi Soft adicionou o suporte
para a Game Boy Printer, permitindo que as criancas cagadoras
de fdsseis imprimam as imagens de seus amigos dinossau-
ros favoritos. Nao ha muitas empresas utilizando este recurso
além da prépria Nintendo com seu Pokémon e games como

Super Mario Bros. Deluxe, portanto a Digital Eclipse ea Disney
merecem aplausos por este elemento exira.

Pelo que foi mostrado até agora, Disney’s Dinosaur &€ um
game surpreendentemente adoravel em seu estagio inicial,
mesmo que nao estejamos familiarizados com os persona-
gens ainda. Se a Digital Eclipse conseguir capturar mais da
magica do filme até a versao final, sera um jogo divertido para
as criangas que adorarem o filme.

ras que vao realmente beneficiar o jogador Ao invés de ser
apenas uma coletanea de mini-games, os jogos do
PocketStation permitirdo que vocé descubra Lums (fragmentos
de energia que d&o acesso a novas fases e lhe garantem bene-
ficios e novas habilidades) extras do game e vocé pode até lutar
com alguns dos chefes do jogo no pequenino portatil ao invés
de fazer i isso no proprio game. Enquanto estas opgoes nao s&o
essenciais, para aqueles ‘que possuem um PocketStation, elas
fomec___em uma boa razdo para tirar a poeira dele.

' Entre outras adigbes para Rayman 2 estdo as criaturas
que voce liberta das jaulas. Nas versoes Nintendo 64 e Dream-
cast, elas eram Lums amarelos ou vermelhos. Na versdo PlayS-
tation, vocé ira libertar trés tipos de criaturas das jaulas. Todas
elas recarregam a sua energia e a Ubi Soft espera que esta
diferenca torne a tarefa de resgatar estas criaturas algo mais
recompensante que antes e adicione incentivo ao processo todo.
Enquanto as versdes anteriores do game tinham fases enor-
mes e uma guantidade pesada de animacao e dados de textura
e iudo isso quase sem load time, o time de desenvolvimento
(que aumentou de 20 para 53 pessoas) conseguiu capturar
praticamente tudo o que as outras versoes tinham. A engine de
game de primeira geracdo parecia um pouco “plana” para o
iime e querendo melhora-la, o time integrou um sistema de
#uminacao de vertice (vertex-lighting) que adicionou profundida-
de e rigueza acs ambientes 3D. Apesar dos ambientes gigan-
fescos, ndo ha dados lidos diretamente do disco (como em
Soul Reaver), ja que o time carregou cada fase (através de
remodelagens especificas para o PlayStation em cerca de 20%
das fases) na memoria principal. A musica agora é totalmente
no formato Redbook Audio, contendo a mesma qualidade de
CD da versao Dreamcast. O time de Shangai deu um passo

adlante e adicionou mudang:as dinamicas de musica, de forma
que a musica se ajusta ao rltmo ou sntuag:oes do game enquan-
to elas acontecem.

O time fez uso total do controle Dual Shock. 0 durecuonal -

analdgico esquerdo (L3) pode ser usado para os movimentos

em 360° enquanto o direcional analégico direito (R3) pode ser

pressionado para pular e apertado para usar os atagues de
Rayman. Enquanto os controles digitais funcionam bem, esta
configuracdo analc’)gica ¢ intuitiva e precisa. Os botdes L1 e R1

controlam a camera, enquanto o L2 e R2 controlam 0s passo

laterais de Rayman.

Outros pequenos detalhes, como dar a Rayman diferen-'
tes sons dependendo do tipo material sobre o qual ele esta
andando, adicionam ao valor de envolvimento, enquanto os gra-
ficos quase em alta resolucao podem também fazer vocé pular
de alegria. Um jogo de plataforma deste naipe ainda n&o foi
visto no PlayStation. Desculpe, Crash. O teste da versao prelimi-
nar prova que o game tem controle tdo firme guanto as outras
vers6es até agora e o valor de produgio é extremamente alto.

Previsto para chegar em setembro, Rayman 2: The Great
Escape pode estar um pouco atrasado para ter o impacto gue
ele causaria mais cedo, mas se vocé néo provou a alegria desta

‘maravilha em 3D, esta & uma boa razio para fazer isso.
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Quando a Video System e a Ubi Soft fizeram um pronun-
ciamento alguns meses atras, havia um grande potencial para
outro excelente game de F-1. Agora F1 Racing Championship
esta sendo produzido pela Ubi Soft de Marrocos e lancado nos
EUA pela Video System e na Europa pela Ubi Soft. Enquanto ele
esta sendo produzido come um jogo completamente diferente,
espere a grande jogabilidade que vimos em Monaco Grand Prix
combinado com todos os pequenos detalhes legais da F-1,
como escuderias e comportamento dos pilotos, que vimos nos
jogos F-1 World Grand Prix.

Caracteristicas

_Sem previséo de la

- Licenga oficial da FIA

- 16 pistas precisas incluindo o novo circuito de Sepang na
Malasia :

» Replay no estilo de televisao

- Todas as 11 escuderias

« Modelos de carro auténticos com modificagdes e patrocinado-
res atualizados

« Pessoal 3D interativo nos boxes

. Novos efeitos sonaoros de motor para capturar a sensagao da
F-1

« Efeitos especiais como fumaga, gramas nos pneus e distor-
¢do de calor (mormago)

. Clima variavel como sol, chuva e até tempestades com raios
» Danos de carro

» Mado de Versus para dois jogadores

- Nova inteligéncia artificial para os pilotos

» Training Mode para ensinar as taticas da F-1

« Possibilidade de escolher entre os estilos Arcade ou Simula-
dor

A engine de corrida em Monaco GP era téo solida quanto
qualquer engine de corrida e realmente forcava os jogadores a
dominarem as complexidades de pilotar maquinas de corrida
{40 poderosas através de alguns circuitos bem dificeis. Rodar
no gramado e na terra pode ser um pouco frustrante, especial-
mente se estiver acostumado com os Uteis guard rails encon-
trados na maioria dos jogos de corrida do Nintendo 64. Isso
devera ser o suficiente para fazer vocé aprender a dirigir um
carro de F-1. Ao contrario dos games de NASCAR, a F-1 incenti-
va vocé a ser um pouco mais ousado e agressivo. Correr riscos
calculados & a chave e nos esperamos isso em F1 Racing
Championship. :

: Com a licenca oficial da F-1, temos todas as escuderias,
- como Ferrari e MclLaren e todos os pilotos adequados como
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Mika Hakkinen e Michael Schumacher.
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Esta € uma boa caracteristica porgue
a inteligéncia artificial dos pilotos vai |
se igualar aos estilos de pilotagem dos |
pilotos da vida real e as diferentes equi- |
pes terdo as mesmas tendéncias de
suas contrapartes da vida real. Vocé |
pode esperar Schumacher correndo
com persisténcia, eficiéncia e sangue |
frio ao correr contra a equipe Ferrari.
Esta precisdo da F-1 é algo extrema-
mente necessario para os fas do es-
porte em todo o mundo.

A inteligéncia artificial dos pilo- |
tos devera ser uma das mais sofisti- LT <
cadas de gualquer jogo de corrida para Nintendo 64 até hoje.
Os pilotos vao correr de acordo com suas performances reais
em categorias como agressividade, defesa, habilidade, confi-
anca, experiéncia e 0 que chamamos de "potencial de perigo”.
Os produtores chamam isso de probabilidade de coliséo. Pare-
ce que ndo vai demorar muito para vocé perceber que pilotos
cortam vocé constantemente, ou focam seus pneus, ou giram
na primeira curva corrida apds corrida.

O pessoal dos boxes animado em 3D sera uma boa
adicdo j& que vocé terd controle o quao rapido seu pessoal
gasta com as necessidades de sua magquina. Esta é uma ca-
racteristica que n&o poderia estar em NASCAR 2000 se a EA
Sports decidisse gastar tanto tempo na versao Nintendo 64 quan-
to ela gastou na versdo PlayStation. :

F1 Racing Championship pose ser o resultando de quan-
do uma grande engine de corrida ganha a licenca oficial da
mais popular liga de corrida do mundo e uma atencao aos deta-
Ihes para fazer tudo funcionar perfeitamente junto. Usando pilo-
tos, equipes e carros da vida real em um jogo que ¢é divertido de
se jogar é uma combinacdo testada e aprovada para jogos de
corrida.

. K
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Quer mandar criticas? Desenhos? Sugestées, duvidas ou
elogios? Entdo escreva para a redacéo da Revista Gamers
Rua Pio XI, 230 - Alio da Lapa CEP 05060-000 Sao Paulo - SP
ou “e-maie-nos” em gamers @edescala.com.br

Ola pessoal da Gamers, tudo bem? Escrevo mais
uma vez, mas Serd que eu irei receber as respos-
tas? Bem, antes de fazer um monte de perguntas
eu gostaria de dizer o seguinte: na edigdo 51 vo-
cés escreveram que SP Rally era muito ruim, en-
tdo por qué dar tanto espago para um jogo ruim na
opinido de quem escreveu? Na edi¢do 55 ocorreu

Gun Survivor (que foi mal falado em
duas paginas) e Undercover AD 2025 §
Kei. Cada um tem sua opiniao, mas
se é para dizer que o jogo & ruim, é
melhor voltar a secéo Flash Game e
entao falar mal do jogo em um espacgo
menor e dar mais espago para os jogos melho-
res. Agora vamos as perguntas: 1°) O maximo que
um jogo pode rodar é 60 fps ou haveria a possibi-
lidade de um frame rate maior? 2°) Na edi¢io 55
vocés responderam uma p
carta e num trecho da res-
posta vocés perguntam se
alguém jogava com a
Kagura. Ela € tao ruim as-
sim para vocés, ou sera que
vocés nao levaram uns [ y
combos bem dados? 3°) Ha Eaesmsis
algum tempo atras, enviei alguns combos infini-
tos de The King of Fighters ‘97 e ‘98, mas eles néo
foram publicados, assim como as dicas. Que dro-
ga, por que'? 4°) Existe algum preview de alguma
z segiiéncia de The Last Blade 2
para arcade e Castlevania para o
PSX. Obs.: Nao sei se vocés sa-
bem, mas a SALEX 2000 sera no
mesmo local do ano passado nos
dias 20 21 e 22 de julho. Sera que desta vez vocés
vao dar as caras como na SALEX 98, quando vo-
cés tiraram fotos com a Chun-Li e a Cammy no
stand da CAPCOM e uma dessas fotos foi publica-
da na revista com algumas mascaras?

. Ualapanga! O cara td nervoso! Nao se preo-
i cupe que sua carta foi publicada. Quanto as duvi-
| das sobre os dois jogos citados por vocé, vamos a

LEITOR BRONQUEADO - AVALIAGOES -

um fato semelhante com os jogos RE prm———=

elas. Primeiramente, quando um fogo é escolhido na
revista, isso quer dizer que ele apresenta qualidades
boas. E quando ele € avaliado, sdo mostrados seus
lados ruim e bom (se bem que foi forgado a avaliacédo
dos jogos citados... Sorry!). Vamos as perguntas en-
ido: 1°) Nao, 60 fps sdo 0 maximo que um jogo pode
rodar chegando a proporcionar o maior realismo em
termos de movimentacdo se usado com al-
guns efeitos em funcéo da luz. 29 S0 porque
peruntamos se alguém jogava com ela, ndo
esldvamos insinuando que ela era uma per-
sonagem ruim (e sim, muitos aqui jd toma-
Bl ram alguns combos com direito a replay e
flashbacks, satisfei- |
to?). 39 Talvez sim, talvez |8
nao. Aquela “aquele tempo
atrds” foi quando desenca- |
deou a febre de combos
100% e infinitos (o0 que
resultou na chegada de
uma porrada de cartas re
Loucura totall), entao fica dificil lembrar carta por
carta. 49 No momento ndo, mas nada impede a
SNK de produzir um terceiro game para ampliar
este game de graficos maravilhosos (nao se pre-
ocupe, estamos de olho). Quahto a Castlevania,
fambém ndo ha nada confirmado, ainda, mas pode-
se esperar alguma cartada da Konami quanto ao
game. Obs. Resposta: Sim, estamos sabendo disso,
mas os tempos mudaram e ele ainda, o tempo, estd
muito mais curto, ficando dificil de termos alguma pos-
sibilidade de comparecer a Salex 2000... Ops!, vocé §
estava na de 987 VOCE NOS VIU!Il Oh ndo, estamos |
arruinados! Mantenha segredo quanto a nossas apa-
réncias e tudo mais (realmente valeu a pena tirar fo-
tos com a Chun-li e a Cammy, he, he, he...).

WINY 3 Ve A9v
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Ola pessoal da Gamers! Gosto muito da revista e
acho que no Brasil nao ha melhor, no entanto, fico
indignado certas vezes com as notas que alguns
jogos recebem. Sera que Shen Mue merecia 3.6
nainovacao e 4.5 na nota final? Tenho mais algu-
mas duvidas: 1°) O que aconteceu com a suposta
“Model 4” (edicio 36)? 2°) E verdade que varias
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unidades de Playstation 2 vieram com problemas?
3°) Ha alguma chance de sair um drive para o
DC? Seja DVD ou expansao de memaria? 4°) Por
gue minhas cartas nunca sao respondidas? Por
enquanto é so. Tchau!

Ta bom, continuamos insistindo que estamos a
milhares de anos [uz de ser a melhor revista. Em
= relagcdo a sua bronca

. quanto a nota de alguns
. jogos (no caso Shen
'l | Mue), vocé acha que ex-
L || plorara cidade sem mui-
B {a acao, tirando um pou-

} co da diversao, entdo sim. Mas cobrindo o bura-
L co com terra, vamos ver o que podemos fazer
com suas dtvidas: 1°) Ah... desapareceu? Nin-
guém nunca mais ouviu falar defa... 2°) Ndo fo-
ram exatamente ‘problemas com o console”, mas
sim a falta de Memory Cards — haviam muitos
aparelhos e poucos Memory Cards — que era
orbigatério vir um junto com o sonole. 3°) Bem
provavel que sim,
com a nova onda
DVD sendo uma
nova possibilida-
de para jogos
maiores e melho-
res, pode sair af-
gum periférico
que possa ser
usado com o DC
— haviam rumo-
res de um DC
que usaria DVD,
mas nada confir
' mado sobre tal fato. 4°) Ta bom, da proxima vez
vamos tentar responder suas cartas e....
Estamos respondendo sua carta! “Milagre, ha...”
seria o que muitos iriam dizer (mais precisamen-

SHEN MUE MERECIA AGUELA NO
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te aqueles que dizem nos mandar cartas e nem se |
quer sinal da mesma). Até a proxima!

A e P e R S A R e T T AR
E ai pessoal, beleza? Acredito que sim. Bom, esta
€ a primeira vez que escrevo para vocés (estao can-
sados de ouvir, digo, leristo, né? Mas € a primeira
vez mesmo. Tenho algumas perguntas a
fazer e porvocés serem conceituados no
assunto “dividas”, gostaria que deixas-
sem de lado, pelo menos desta vez, a
politica de “sd” responder cartas de in- s

teresse geral, embora acredite que es-
sas perguntas inteirassem a muitos
gamemaniacos iguais a mim, certo? Al
vai...

1°) Saira alguma continuagéo de
Mortal Kombat para

arcades, do tipo 52 O tal |
Special Forces ainda sai-
ré para o Playstation, ou H
N64? 2° Por que os
arcades da série Mortal
Kombat nunca foram lan- &
gados no Brasil, embora fagam tanto sucesso ou ||
mais que Street e KOF? 3° Saira algum Mortal |
Kombat para o Playstation 2, ou Soul Calibur, j&

gue a Namco também € parceira da Sony?4°Hé a
possibilidade de sair uma coletédnea dos primeiros
MK (1, 2 e 3) para o PlayStation 2, ou Dreamcast?
Bem pessoal, ja deu para perceber que eu néo sou
nem um pouco fanatico por
MK, né? Vou FINISH HIM/
HER (a carta) por aqui, tor-
cendo para gue Vvoceés res-
pondam essas perguntas.
FRIENDSHIP para todos ai!

| SALOMAD E. A. DE

Como vai Salomao (hm... jd ouvi- &
mos esse nome em alguma histo-
ria ou livro!? Por acaso vocé é rei ||
ou algo assim?). Vamos direto as

l:ls REEDRDES

SnNY PLAYBTATIQN
Jogo 1-

NINTENDD 64

NINTENDD 64




respostas entdo: 1°)

Como vocé pode ver, por
enquanto nada vindo da
parte de Ed Boon e John
Tobias (criadores da se-

rie) sobre um possivel
: i i ; FRASE DA futuros filhos: Risolene, Edenromildo,
quinto episddio das san h. . et i3 :

o > e : 1 SEMANA! Cindirei, Jonzuelton, Bili Rubina, Jo-
grentas lutas. O jeito e S - *  tolene, Inditrutibily... — Gerundio Prol
esperar! Mas enquanto isso prepare-se para pegar o Special
Forces que estd previsto para 26 de junho deste ano, para Salve, salve amigos (n&o sei porque escrevi isso se nao

| PS (por enquanto). 2°) Quando vocé se refere a ‘langado’, tem ninguém aj em perigo, ou ha perigo, creio eu). Venho por
quer dizer, tra duzido em portugu- meio desta epl.l‘.">t9|a fazer algumas _mdagagoes gue apos o
e B naeno S0h fim desta carta irdo mudar nossas vidas colaborando para a
‘S’ o / % EROCTNGHS formacéo intelectual e desenvolvimento cultural das pesso-
via ttanto investimento de se tra- as que l&éem a revista. 1°) Em President Evil 69, & verdade
duzir jogos de arcade para portu- que se eu terminar o jogo em menos de 4 haras com 0 Bill

ués (diferente dos tempos de Clinton, resgatando a Monica Lewinsky eu habilito a Hila
g p g Y ry
hoje, onde se vé a série KOF e Clinton com poder de Orochi e o Carlos Menem sem aguelas

Lt L 3 2 7 9o £ 1
SF). 3° Com a nova plataforma da Sony, hd uma grande costeletas horrendas? 2°) Apds o langamento de TKOF 99
bilidag, : ist ha alguma previsao de quando saira TKOF'1007? 3 ) Todos
POSSIDHIQAAE (pois existem O e sy sabemos que Final Fantasy é um game muito curto e facili-
muitos fissurados No game, R mo. Hé algum truque de Game Shark que o deixe pelo menos
coma € seu caso), garantindo “mais” maior de grande de enorme de bitelo de gigante? 4°)
as venda s. jsto é o) i Comprei Dance Dance Revolution com o tapete es| ecial, SO

le] gens, isto €, se p
s que houve um imprevisto. Estava eujogando & rodando (em
game ndo apresentasse as L e e : gt, s

- e = = . ritmo de defesa, talvez) quando repentinamente torci meu
brincadeiraninhas que perde = : tornozelo esquerdo e fiquei de molho e andando todo manco
e gl agca com o tempo e - - por duas semanas. Vocés acham gue eu devo mesmo pro-
ridicularizaram o game (Mortal ¢ L cessar a Konami of Japan por lesdes corporais? (Obs.: eu
Kombat 1 é o melhor de to- - sou leve, s6 peso 93 kg) 5°) Percebi gue a enorme € esma-

dos). A namco também pode langar seu Soul Calibur, po- gadora maioria das pessoas que jogam video game com

dendo fazer mais acréscimos como a versdo Dreamcast, uma certa freqiiéncia, possuem uma certa facilidade em
: lidar com Matemética e continhas em geral, exceto eu. Sera

~ WINSOI q”e_ derrubou alguns que estou um peuguinho abaixo do nivel meédio de inteligén-
e queirxos mundo afora. cia da populag&o mundial ou sou burro mesmo? 6°) Como
Entdao ficamos por nés sempre conseguimos completar uma ligagéo para a

aqui Salomé&o. Um Europa, por exemplo, mesmo ndo tendo um fio:gue cruze o
FIRGALITY para vocé Atlantico até esse continente tdo distante? 7°) Por que as

e muito BABALITY gaivotas voam em bando?
nas suas lutas! Ou CTTTTN DD =ic Favio - SE

como diria Dan Toasty sy : 5
Meidei, mei dei... ou sera me dei? Estamos ficando sem co-

! Sl iane Ol mentdrios para esta maldita se¢ao, entdo vamos as respos
i = 1 ) =
aparece no canto da tela em MK 2) “Smoke is her!". tas: 1°) Sim, mas vocé deve matar o zumbi antes que ele

PUSH START
RN

TANE

chorro chamado Minduim). 2°) Estd previsto para o dia 31 de
fevereiro de 2001, que sera lancado as 14:57 custando
cerca de 125 délares. No game vocé podera jogar com
todos os personagens de toda a série (indo do pré ao gina-
sial, com a fase secreta da faculdade e com um cachorri-
nho, chamado Minduim, de poder descumunal). 3°) Sem du-
vida, vocé pode terminar o game em um Unico dia, tendo
ainda 20 horas de sombra. Use o cédigo, para Caetla®<®,
1111111111111 AA1 e pronto, vocé’ levara cerca de 24 anos
S e para chegar na primeira luta do game!4°) Sim, ela & culpado
Crash Bandicoot Club de vender o produto para pessoas com cérebro de coco de

Santa Albina, 21, Santa Ménica, Pirituba - SP CEP 05171-140 cachorro (o Minduim). Se vocé processar, com um pouco de

«do sobre Crash Bandicoot Warped, para entrar no clube mande qualquer dica sorte vocé pode ter 0,0000000000000001 % de conseguir
entrar com a agdo durante a claguete e rodando (suborne
osjuizes jogando Samba de Amigo). 5°) Sem duvida alguma,
até mesmo o Minduim sabe fazer continhas (ele sabe guan-
to & 1x1, 2-1 ou mesmo quanto € 900-899; ele responde
“Auuuu...” — isso porque ele tém problemas de laringite,
impedindo-o de pronunciar o “m” para dizer “um”). 6°) Essa
pergunta é tao ridicula quanto dar sinal para o trem do metro
parar. Isso vai tudo via aérea ou de navio. 7°) Para bombar-
dear idiotas (ja imaginou se elefantes voassem?). The chal!

FIWOC - Federacdo Internacional Word Champion
A Joao R o Siqueira, 22, Centro, Cabo Verde - MG CEP 37880-000
Se vocé € fandiico por § de fulshol associe-se ji. Carleira de sdcio gratis,
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tente se matar (ele estara se mastigando junto com um ca-
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PRODICAS

Visé@o em primeira pessoa no
modo battle

Para jogar o modo battle em pri-

meira pessoa, pegue o sniper ri-

fle de Alfred Ashford que ele der-

ruba no CD 2. )

Jogar como Steve Burnside
no modo battie
Obtenha o Gold Lugers do
basement office no CD 2. A com-
binagéo correta é vermelho, ver-
de, azul e marrom. Vocé também
pode habilitar Steve Burnside se
for bem com o Chris original no

modo battle.

Jogar como Albert Wesker no
modo battle

Pegue os 6culos de sol de
Wesker no Incubation Lab quan-
do jogar como Chris. Vocé tam-
bém pode habilitar Albert Wesker
(se Steve for habilitado pegando
o Gold Lugers) se for bem com o
Chris original no modo battle.

Jogar como Claire alternativa
no modo battie
Complete o modo battle com a

Claire original.

Jogar como Chris alternativo
no modo battle
Complete o modo battle com

Wesker.

Linear launcher no modo battle
Obtenha um ranking A com Chris,
Steve Burnside, Albert Wesker e
ambas as versdes de Claire no

' modo battle para habilitar a linear

launcher. Ela ira aparecer em seu
inventario durante o préximo game
no modo battle.

Jogue como Hunk
Complete o game na dificuldade
normal em menos de 3.5 horas e

colete todos os arquivos para ha-

bilitar Hunk de Resident Evil 2.

Mudar os personagens
durante o game
Faca o seguinte para mudar os
personagens no meio do jogo. Por
exemplo, se vocé escolhe Cable,
Ken, entdo Ryu e no segundo
estagio vocé quiser que Ken
apareca primeiro, segure L para
0 segundo personagem e R para
o terceiro personagem na tela de

| Versus.
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Versoes alternativas

'Na tela de selecdo de perso-i=&

nagens, coloque o cursor sobre um
lutador e entao pressione A ou Y.

Provocar o oponente
Use os seguintes combos para
provocar seu oponente:
Pressione €, 2>, €, R
Pressione =, €, =, R
Pressione ¥ (2 vezes), R
Pressione < (2 vezes), R
Nota: Vocé pode substituir R por
A+X+Y. '

Roupa extra para Kasumi
Escolha story mode e selecione
a terceira roupa de Kasumi
(pink). Jogue até lutar contra
vocé. A roupa pink do jogador
da CPU aparecera agora preta.
Obs: Vocé nao pode jogar com
ela, que é disponivel apenas
para a CPU.




Vidas infinitas
Na tela titulo, segure Start no
controle C e pressione A, B, A, B,
§ 1, ¥ no controle D.

DREAMCAST

SWORD%BERSERK
| G elos

(Berserk)
Puck's mini-game
Complete o game na dificuldade
easy.

Modo Battle arena
Complete o game na dificuldade
normal.

Modo No limit ]
Complete o game na dificuldade
hard.

Boénus do modo

hard mais faceis
Fixe a dificuldade para easy e pro-
ceda para o final stage save point
(antes de lutar com a primeira for-
ma de Balzac). Saia e salve o
game. Volte a dificuldade para
hard e continue o game. Mesmo
completando a maioria do game

i na dificuldade easy, vocé ainda

obtera os bdnus para o modo
hard. Vocé ainda tera de comple-

| tar o estagio final no modo hard,

mas algumas secdes dificeis
(como a batalha com Zod) séo
bem mais faceis. Isto também
pode ser feito na dificuldade nor-
mal se necessario.

Tela de pause cheia
Pause o game e pressione X + Y.

HIPIﬁAMES w

JJIJ':'L"!J |
fw nica |
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soem JAIMES

~AlinhamentofermUnidades
Blaystation
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ﬂ’“'fﬂ@'f 10}
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> CursosideAlir
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Tel: 6998-98010u 6682-2422

Av. Amador Bueno da Veiga, 607

Penha SP - CEP 03635-000
TEL. (OXX11
w ( )
; 3846-1470
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pessoal ou
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www.dragoon.com.br
* VENDE * ALUGA * TROCA

* NOVOS E SEMI-NOVOS
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Cheat Codes
Carregue o game com a linha de
comando "sof.exe +set console 1".
Entdo, durante o game, pressione
(~) para exibir o console e digite
"\cheats 1" para habilitar o modo
cheat. Os codigos seguintes pode-
! rdo ser inseridos no console para
ativar a funcgdo correspondente:
God mode: heretic
Invisivel para inimigos: ninja
Primeiras seis armas com
muni¢do completa [Nota]: elbow
| Last six weapons with full ammo
(nota): bigelbow
No clipping mode: phantom
Modo slow-motion: matrix [1-10]
Objeto indicado: gimme [nome do
item]

Nota: esses codigos sao mutua-
mente exclusivos. Apenas um ira
funcionar por vez.

Nome do ltem
Use um dos seguintes nomes com
o codigo "gimme [nome do item]".
item_weapon_assault_rifle
item_weapon_pistol
item_weapon_pistol2
item_weapon_rocketlauncher
item_weapon_sniper_rifle
item_weapon_shotgun
item_ammo_auto
item_ammo_rocket
item_ammo_shotgun
item_ammo_pistol
item_ammo_pistol2
item_equip_armor

item_equip_c4
item_equip_flashpack
item_equip_grenade
item_equip_light goggles
m_nyc_ebum
m_nyc_mskinhead1
m_nyc_politician
m_nyc_mpunk

PC

Cheat Codes
Durante o game, pressione [Esc],
entdo digite um dos seguintes co-
digos para ativar a fungao corres-
pondente:
Bob ¢ invencivel: ucantkillme
Desabilitar invencibilidade:
fleshnblood
Desabilitar Al: braindead
Habilitar Al: einstein
Desabilitar visao Al: icantsee
Habilitar visao Al: icanseeu
Camera fixa: freezecam
Camera livre: thawcam
Habilitar personagem wireframe:
charwireon
Desabiltiar personagem
wireframe: charwireoff
Habilitar mundo wireframe:
worldwireon
Desabilitar mundo wireframe:
worldwireoff
Habilitar contagem de poligono:
onpolycount
Desabilitar contagem de
poligono: offpolycount
Final do game atual: toohardforme

Armored Behemoth: mynightmare |

Barman: bestfriend
Bazooka: voodooextreme
Bazooka: bigbang
Behemoth: onsteroids
Bouncer: letmein

| Buzzsaw: buzzbuzz

Chot 1: smellyguy
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Chot 2: nohygiene
Chot 3: idontdance

# Chot 4: scumbucket

Chot Behemoth: smellysteroids
Chot Dwarf: chotling
Companion Bot:
keepmecompany

Dancer 1: bustamove

Dancer 2: cutarug

DJ: mixalot

i Domina: incharge
| Female Dweller 1: janeplain

Female Dweller 2: jillplain
Flamethrower: lightmeup

Fungirl: fungirl

Grenades: softwarebuys

t Grenades: getsome

Gun Commander: guncmndr
Harpoon Gun: stickaround
Heavy Cop: hcop

Hung: specialguy

Light Cop: lcop

Machinegun: rapidfire
Maimer: slicendice

Male Dweller 1: averagejoe
Male Dweller 2: averagejack

 Male Dweller 3: averagejohn

Maser: coolfx

i Medic: heydoc

Medium Cop: mcop

i Offensive Bot: addedfirepower
| Pak Gun: cooloff

t Pimp Daddy: tophat

| Prost 1: workit

i Prost 2: mansdream

Pumpgun: boomstick

¢ Radiation Worker: glowstick
| Rat: varmint
i Riot Cop: rcop

Scientist: egghead

Subgirl 1: femfatale
Subgirl 2: nastyone
Waitress: bringmeadrink
Weapon Ammo: gamespot
Weapon Ammo: illbeback
Welder: cantseemyface
Welding Torch: weldme
Worker: workinman




(onception
=

Curso Volcano
Selecione qualquer personagem e
entdo, mude seu nome para "Sthelens”.

‘Alternar a aparéncia de Tiger
Selecione Tiger como um personagem
e entdo, mude seu nome para
"Prodigy".

Jogar como um alien
Selecione qualquer personagem e
entdo, mude seu nome para "Ufo".

Jogar como Kimmi
Selecione qualquer personagem e
entdao, mude seu nome para "Rapper".

Jogue como Starr
Selecione qualquer personagem e
entdo, mude seu nome para "Retro".

NINTENDO 64

TERY [HANITS
EREISIVATER

Todos os tapes
Pause o game no modo career, en-
tao segure L e pressione C-pp, €, 1,
C-A (2x), =, ¥, 1. Se vocé entrar
com o codigo corretamente, a tela de
pause ira tremer.
Specials rapidos
Pause o game no modo career, en-
tao segure L e pressione C-4A., €, C-
VY (2x), A, V. >.
Menos queda
Pause o game no modo career, en-
tao segure L e pressione C-4A, Cp»,
&, Chp, >, M
Elevar stats a 10
Pause o game no modo career, en-
tdo segure L e pressione ¥V, 2>, 1,
>, M €, C-«
Modo slow-motion
Pause o game no modo career, en-

ot =

tdo segure L e pressione ¥ (2x), C- A,
Ch, €.
Modo Turbo
Pause o game no modo career, entdo
segure L e pressione >, P, ¥ (2x),
(IS
Comecar de locais aleatérios

Pause o game no modo career, entéo
segure L e pressione C-«, CPp, C-
V.

Jogue como Officer Dick
Colete todos os trinta tapes com qual-
quer personagem no modo career para
habilitar Officer Dick como um perso-
nagem jogavel.

Jogar como Private Carrera
Comece um game e qualquer modo
com Officer Dick. Pause o game, en-

tdo segure L1 e pressione C-«, C-V, |

Cp.CV, N >, €. Atelanioira
tremer. Saia do game e volte para a
tela de selecédo de personagens.
Private Carrera ira aparecer no lugar
de Officer Dick.
Ver o movimento especial do
skatista
Use qualquer personagem para obter
ouro nas trés competicoes. Entao, se-
lecione a opgéo "Trick Tutorial" no
menu extras para ver 0s movimentos
especiais desse skatista.
Movimentos especiais
Todos os movimentos seguintes séo
executados quando a barra de special
de seu personagem estiver piscando
amarelo:
Andrew Reynolds
Backflip: pressione 1, V/, C-p-.
Heelflip Bluntslide: pressione ¥, ¥, C-

A

Triple Kickflip: pressione €, €, C-«.
: Bob Burnquist

One Footed Smith: pressione =, 2,

C-A.

Backflip: pressione 1, ¥, C-pp-.

Burntwist: pressione €<, 1, C-A.

Bucky Lasek

Fingerflip Airwalk: pressione <, =,

C-p.

Varial Heelflip Judo: pressione ¥, M,

C-«q

Kickflip McTwist: pressione =, =,

C-hp-.

Chad Muska

Frontflip: pressione ¥, 1, CP».
360 Shove-It Rewind: pressione -,
-2>,C-«q
One Footed 5-0 Thumpin': pressione
>, ¥, C-A.

Elissa Steamer
Backflip: pressione 1, v, C-p.

| Judo Madonna: pressione <, ¥, C-

& :

Primo Grind: pressione €, €, C-A.
Geoff Rowley

Darkside Grind: pressione €, >, C-

A

Backflip: pressione 1, ¥, Cp».

Double Hardflip: pressione =, ¥, C-

.
Jamie Thomas

Frontflip: pressione ¥, 1, C-P»-
540 Flip: pressione €<, ¥, C-«.
One Footed Nosegrind: pressione 1,
™, C-A.

Kareem Campbell
Frontflip: pressione ¥, 1, C-p.
Kickflip Underflip: pressione <, =, C-

.

Casper Slide: pressione M, ¥, C-A.
Officer Dick

Yeeeehaw Frontflip: pressione ¥, 1,

C-hp.

Assume The Position: pressione <,

< Ch.

Neckbreak Grind: pressione <, =2, C-

A
Private Carrera
The Well Hardflip: pressione =, <,
L. :
Somi Spin: pressione €, ¥, O.
Ho-Ho-Ho: pressione <, 1, A.
Rune Glifberg
Kickflip McTwist: pressione =, =2,
Chp.
Christ Air: pressione €, >, CPp».
Front Back Kickflip: pressione N, WV,

C-«.
Tony Hawk
360 Flip To Mute: pressione ¥, =, C-
.
540 Board Varial: pressione €, €, C-

Kickflip McTwist: pressione =2, 2, C-

Th.e 900: Obtenha bastante de ar e
pressione =, ¥, C-p-.
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(Monster Farm 2)
In-game reset

Segure Start + Select até o game

voltar para a tela de abertura.
Monstros secretos

Use os seguintes CDs para criar

monstros secretos: ;

"And Justice For All" do
Metallica (Ferious)

"Black Album" do Metallica
(Monol)

"Enema Of The State” do
Blink 182 (Chef)

"Greatest Hits" do Bob
Marley (Plant/??? monster)

"Hello Nasty" do The Beastie

| Boys (desconhecido)

"Licensed to IlI" do The
Beastie Boys (Express Worm)

"Macarena" do Los Del Rio
(desconhecido)

"Merry Christmas" da Mariah
Carey (Satan Clause)

"Millenium" do The
Backstreet Boys (Happy Mask)

"Running With Scissors" do
Weird Al Yankovich (desconheci-
do); classe E ou D

"The Bridge" do Ace of Base
(Gelatine - combinacao de Mocchi/
Gel)

"The Sign" do Ace of Base
ou Lion King QOriginal Soundtrack
(Bossy - combinacao de Galli/Ape)

Disney's The Little Mermaid

| Original Soundtrack (Mermaid)

Men In Black Soundtrack

(Chinosis - Metalner/??? monster)

Star Wars: Episode 1
Soundtrack (Galaxy)

Brave Fencer Musashi -
PlayStation (Shogun)

Bust-A-Move 4 - PlayStation

(Cinder Bird)

Devil Dice - PlayStation
(Dice)

Digimon World (japonés) - §

PlayStation (desconhecido)

March Madness '99 -
PlayStation (Ninja Kato)

Metal Gear Solid - CD 2 -
PlayStation (Soldier Gaboo)

Syphon Filter - PlayStation
(desconhecido)

Resident Evil 3 - PlayStation
(desconhecido)

Diablo - PC (desconhecido);
classe Eou D

PLAYSTATION 2

GRAND TOUR
RACING '98

(Total Drivin)
Todas as pistas
Este game usa um sistema de cé6-
digo incomum em gque R1 deve ser

pressionado no ritmo de uma mu- &

sica na tela de options principal. Se
vocé entrar com o codigo correta-
mente, ouvira o som de um motor.
Um resumo de cada musica foi in-
cluido no formato MIDI como um

' guia de como R1 deve ser pressio-

nado. Nota: Faca o ritmo em dife-
rentes velocidades até o cédigo ser
aceito.

Todas as fases Switzerland
Use R1 noritmo de "Doe, a deer, a
female deer".

Todas as fases Moscow
Use R1 no ritmo de "Jingle bells,

| jingle bells, jingle all the way".

Todas as fases Scotland
Use R1 no ritmo de "Hark, where
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the night is falling", de Scotland the
Brave.

Todas as fases Easter Island
Use R1 no ritmo de "Happy birthday
to you, happy birthday to you".

Todas as fases Egypt
Use R1 no ritmo de "Always look
on the bright side of life", de Monty
Python's The Meaning Of Life.
Todas as fases multi-player
Use R1 no ritmo de "Zippidy-Do-
Dah Zippidy-Ay", de Song Of The
South. Selecione o modo two
player split-screen para correr em
mais seis pistas. Selecione o modo
four player link-up para acessar as
pistas encontradas apenas no
modo two player.
Todas as fases
Use R1 no ritmo de "Ding dong, the
witch is dead, which old witch, the
wicked witch", de The Wizard Of
Oz.

Modo Multi-player suicide
Use R1 no ritmo de "Super
callifragilisticexpialidotious" de
Mary Poppins. Entao, selecione
uma pista "A" no modo split screen.
Cada jogador ira correr em dire-
cOes direfentes.

PLAYSTATION

Na tela player creation, entre com
"Scoft Murray" ou qualquer outro
nome do time de desenvolvimen-
to (localizado atras do manual de
instru¢ées) como um nome de jo-
gador.




Modo Super Agent
Pause o game, coloque o cursor
sobre a opcao "Weaponry" e en-
tdo segure L2 + Select + O +[] +
X (simultaneamente). Se vocé en-
trar com o cédigo corretamente, ira
ouvir um som. Entéo, entre na tela
de options e escolha "Cheats". O
modo Super Agent deixa os inimi-
gos mais fracos, assim vocé gas-
ta menos muni¢ao para mata-los.

Personagens de muiti-player
adicionais

Encontre a M-79 grenade launcher
na fase New York Sewers para ha-
bilitar os seguintes personagens
de multi-player: Ninja Gabe, Scuba
Lian, Unit 1 (da fase Bio-Lab Es-
cape), Dr. Elsa Weissinger, Uri
Gregorov, Lawrence Mujari e ofi-
cial da SWAT. A M-79 esta perto
do final da fase (na garagem). Per-
to do topo dos degraus ha uma
passagem . Ao invés de sair nes-
te local, continue subindo as es-
cadas. A M-79 esta no topo.
Complete a fase C-130 Wreck
Site em menos de trés minutos
para habilitar os personagens do
Syphon Filter original no modo
multi-player. Os personagens adi-
cionais sdo: Girdeux, Phagan,
Gabrek, Marcos, Rhoemer e Evil
Scientist.

Para habilitar os personagens
"goofies" (senhora de bolsa,
CBDC agent, monge, cadaver),

complete a fase McKenzie Airbase
Interior em menos de 3 minutos.

PLAYSTATION

(Rollcage Extreme)
Cheat mode
Entre com "LWANT.IT. ALL.AND.
|. WANT.IT.NOW!" como uma
password para habilitar todas as
pistas, carros, modos e mais.
Todas as pistas

Entre com "NOW.THAT'S.
WHAT.|.CALL.RACING.147" como
uma password.

Todas as pistas de combate
Entre com "YOU.HAVE.A.LOTA.
EXPLODING.TO.DO" como uma
password.

Todos os carros
Entre com "WHEELS,.METAL,.
ITS THE.BIN!" como uma
password.

ATD ghost cars

Entre com "WLL.IF.IT.AINT.
THEM.PESKY.KIDS" como uma
password.

Demolition modes
Entre com "IS.IT.COLD.IN.HERE.
OR.IS.IT.JUST.ME?" como uma
password.

Mega speed mode
Entre com "LOOK.OUTLITS.
ANDY.GREEN" como uma
password.

Mirror mode

Entre com "I.LAM.THE.MIRROR.

MAN,.0000000000C!" como.

uma password.

Pursuit mode
Entre com "PURSUIT, A.SUIT.
MADE.FROM.CATS" como uma
password.

Rubble soccer mode |
Entre com "IM.OBVIOUSLY.SICK.
AS A.PARROT" como uma
password.

Survivor mode

Entre com "HERE.TODAY,.
GONE,.LATE.AFTERNOON"
como uma password.

Masters campaign mais dificil
Entre com "MASTERS.IS. AS.
HARD.AS.NAILS MON!" como
uma password.

PLAYSTATION

Cheat mode (versado PAL)
Durante o jogo, segure A + O +
[]+ X e pressione —> para
recarregar sua energia e habilitar
todas as armas.

Level select (versdo PAL)
Na tela new game, pressione L1
+ R1 + Select + Start. Todas as
areas serdo destrancadas na tela
do mapa.

PLAYSTATION

NEED FOR SPEED;
PORSCHE UNLEASHED
Carros bonus
Se dé bem nos varios modos Test |
Driver para habilitar carros bénus,
como GT2 race car e o 517 race

car que podem ser usados no
modo regular race.
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PLAYSTATION
ARMY MEN:
WORLD WAR

Caodigos feitos e testados no
Game Shark verséao 3.2
Energia infinita . 800FEB7C 0310

= Granadas e ammo infinita

- 300F8999 0005
' Bazooka e shells infinitas
§ 300F899B 000A

o 'Fl_ame Thrower e fuel infinito

- 300F899C 0064
~ Auto Rifle e rounds infinitos

= 300F899D 00FA
* Explosivos e ammo infinita

| : 300F899E 0005
~ Medpacks infinitos
300F89A0 0003
300F89A1 O0OFF
" Habilitar todas as fases (nota 1)

* Mine Detector ...

O Bl 800F7ADS8 0002

800F7ADC 0006
D0156410 FF74
: ..... 800F87C4 F52C
¢ Tempo infinito .. D00586D0 D5CO
. 800586D2 2400
* Armor-PT Boat infinita
. 800FECAOQ 17F0
~ | Armor-Jeep infinita
800FF808 14B0
* Armor-Tank infinita
800FFA50 EADO
Armor-Train infinita
N o 80900090 1FR0
¢ Ammo/Todas as armas e itens infi-
i 300F8999 00FF
i : 800F899A FFFF
k... 800F899C FFFF
300F899E O0FF
800F89A0 FFFF
800A0194 0003
* Nota 1: com este codigo, no
= menu principal va para options e
* selecione audio. Ao invés de ir
para o menu de audio vocé ira
ipara o menu level select.

PLAYSTATION

Codigos feitos e testados no
Game Shark versdo 3.2
Spice infinito
Max Spice

Upgrade imediata

Dinheiro infinito (Ordos)
800E2274 1500
Dinheiro infinito (Harkonnoe)
800E15C8 1500
Estruturas gratis (Atreides)
800E062C FFFF
Estruturas gratis (Harkonnen)
800E12D8 FFFF
Estruturas gratis (Ordos)
800E1F84 FFFF
Estruturas imediatas (Atreides)
800E0632 5A00
Estruturas imediatas (Harkonnen)

800E091C FFFF§
800E091C 967F §
800E091 E 0098

800E06E2 59FF |

....800E203A 59D0
Sempre jogar na missao??
DO019F54 0112
80019F56 1000
3016860D 007?7?

¢ Modificador de miss&o a comecar

D0019F54 0112
80019F56 1000
.................. .eeune. £016860D 0001
3016860D 00?7

Digitos para os codigos
modificadores de missao

01 - Mission 1

02 - Mission 2 &

03 - Mission 3 (8

04 - Mission 4

05 - Mission 5

06 - Mission 6

07 - Mission 7

08 - Mission 8

09 - Mission 9

PLAYSTATION

800E12DE 5A00]

Estruturas imediatas (Ordos)

800E1F8A 5A00 |

Unidades gratis (Atreides)

800E063C FFFF ¢

Umdades gratis (Harkonnen)

800E12E8 FFFF &

Unidades gratis (Ordos)

800E 1F94 FFFF |

Unidades gratis (Atreides)

800E0642 5A00 §

Unidades gratis (Harkonnen)

800E12EE 5A00§

Unidades gratis (Ordos)

800E1F9A SAOO- 3
Upgrade imediata (Atreides - GS§
2.2 ou superior) . D20EO6E2 59D0 §

800EOBEZ2 59D0
Upgrade imediata (Harkonnen)

D20E138E 59D0

800E138E 59D0

.Upgrade imediata (Ordos)
D20E203A 59D0 §
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' Energia infinita ...

. Max Score

Codigos para P1
Max Score 800B2408 423F
. 800B240A 000F
800B240C 0064
Forca infinita ...... 800B2414 0064
Bombas infinitas. 800B241A 0005 |

Cadigos para P2
800B2424 423F
800B2426 000F
Energia infinita ... 800B2428 0064
Forca infinita 800B2430 0064
Bombas infinitas. 800B2436 0005

Todas as fases destravadas e




; Skill Max
Plo Koon (GS 2.2 ou acima)

SRR 300B2675 0001
R ... ... 50000402 0000
b 800B2676 0101
FE .. 300B267E 0001
e 3008C9F7 0004
e R e 50000402 0000

............. veeeeineennnn 3008CA00 0004
Qui-Gon Jinn (GS 2.2 ou acima)

........................... 300B2619 0001
........................... 50000402 0000
........................... 800B261A 0101
..................... ...... 300B2622 0001
........................... 3008C9C1 0004
........................... 50000402 0000

........................... 3008C9CA 0004
Mace Windu (GS 2.2 ou acima)
........................... 300B2637 0001
........................... 50000402 0000
........................... 800B2638 0101
........................... 300B2640 0001

........................... 3008C9D3 0004 |

........................... 50000402 0000

........................... 8008C9D4 0404
S 3008C9DB 0004 |
' Final Battle completa

Obi-Wan Kenobi (GS 2.2ou acima)
........................... 300B25F9 0001
........................... 50000402 0000
........................... 800B25FA 0101
o 30082662 000
........................... 3008C9AF 0004
........................... 50000402 0000

........................... 8008C9B0 0404 |
Max Skills-Theed Palace

........................... 3008C9B8 0004
Ad Gallia (GS 2.2 ou acima)

........................... 3008C9E5 0004
........................... 50000402 0000
........................... 8008C9EBG 0404

........................... 3008C9EE 0004 | ....
¢ Max Skills-Ruins

........................... 50000502 0000
........................... 800B2656 0101
Créditos infinitos 800B2404 0000
Habilitar todas as fases

Obi-Wan Kenobi
Todas as fases completas
........................... 50000A01 0000

g 300B25F9 0001
| Todas as Skills ... 50000A01 0000

........................... 3008C9AF 0004

¥ Trade Federation Battleship

§ completa ............ 300B25F9 0001
* Swamps of Naboo completa

b 300B25FA 0001
! City of Theed completa
........................... 8008C9F8 0404 ¢

........................... 300B25FB 0001

| Theed Palace completa

........................... 300B25FC 0001

| Have Tatooine completa

300B25FD 0001

| Coruscant completa

300B25FE 0001

§ Ruins completa .. 300B25FF 0001
¢ Streets of Theed completa
........................... 8008C9C2 0404 |

30082600 0001
Palace Cliffs completa
300B2601 0001

300B2602 0001

® Max Skills-Trade Federation

Battleship 3008C9AF 0004

* Max Skills-Swamps of Naboo
e 3008C9B0 0004

Max Skills-City of Theed
........................... 3008C9B1 0004

........................... 3008C9B2 0004

§ Max Skills-Tatooine
b 0 3008C9B3 0004

Max Skills-Coruscant
.............. e, 3008C9B4 0004

........................... 3008C9B5 0004

Max Skills-Streets of Theed
PEmen e 3008C9B6 0004
........................... 800AD29C 000F ¢
e 3008C9B7 0004
' Max Skills-Final Battle
. 3008C9B8 0004

Max Skills-Palace Cliffs

i Tatooine completa

¢ Coruscant completa O
300B261E 0001 ===

Qui-Gon Jinn
Todas as fases completas
........................... 50000A01 0000

e oo 300B2619 0001 &
Todas as Skills ... 50000A01 0000
Cerna i 3008C9C1 0004 ==
! Trade Federation Battleship &
| completa ............ 300B2619 0001 ===
' Swamps of Naboo completa
et 300B261A 0001
| City of Theed completa -

i e 300B261B 0001 ==
¢ Theed Palace completa e
" 300B261C 0001 &=

300B261D 0001

300B261F 0001
Streets of Theed completa

300B2620 0001
Palace Cliffs completa

300B2621 0001

| Final Battle completa

300B2622 0001

| Max Skills-Trade Federation &
3008C9C1 0004 &
! Max Skills-Swamps of Naboco &
E 3008C9C2 0004 =
| Max Skills-City of Theed :

Battleship

3008C9C3 0004 &

| Max Skills-Theed Palace b
y S 3008C9C4 0004 ==
| Max Skilis-Tatooine _
........................... 3008C9C5 0004 &
' Max Skills-Coruscant _
Eeema 3008C9C6 0004 =
! Max Skills-Ruins g
........................... 3008C9C7 0004 ¢

! Max Skills-Streets of Theed
L 3008C9C8 0004 &

Max Skills-Palace Cliffs

Mace Windu

" Todas as fases completas

........................... 50000A01 0000

o 300B2637 0001

ey e gk

ot A b P

B o 3008C9C9 0004
" Max Skills-Final Battle '_
a0 3008C9CA 0004 |




. 50000A01 0000
. 3008C9D3 0004
Trade Federation Battleship
completa 300B2637 0001
| Swamps of Naboo completa

Todas as Skills ..

300B2638 0001 |

¢ City of Theed completa
300B2639 0001
Theed Palace completa
300B263A 0001
. Tatooine completa
i wiiie e 300B263B 0001
Coruscant completa
:300B263C 0001
Ruins completa .. 300B263D 0001
Streets of Theed completa
300B263E 0001

. i Palace Cliffs completa

1 ... 300B263F 0001
Final Battle completa
: 300B2640 0001
& Max Skills-Trade Federation
Battleship ... 3008C89D3 0004
Max Skills-Swamps of Naboo
.. 3008C9D4 0004
B \iox Skls- Ctty of Theed
: 3008C9D5 0004
Max Skills-Theed Palace
3008C2D6 0004
Max Skills-Tatooine
: 3008C9D7 0004
Max Skills-Coruscant
' 3008C9D8 0004

Max Skills-Ruins 3008C9D9 0004 §

Max Skills-Streets of Theed
: 3008C9DA 0004
| Max Skills-Palace Cliffs
_ o .. 3008C9DB 0004
. Max Skalls Flnal Battle

3008C9DC 0004
Plo Koon

| Todas as fases completas

50000A01 0000
300B2675 0001
50000A01 0000
3008C9F7 0004

! Todas as Skills ...

Trade Federation Battleship
completa 300B2675 0001

 Swamps of Naboo completa

300B2676 0001
City of Theed completa
300B2677 0001

" Theed Palace completa

300B2678 0001
Tatooine completa

300B2679 0001
Coruscant completa

300B267A 0001

300B267B 0001

Streets of Theed completa

300B267C 0001
Palace Cliffs completa

300B267D 0001
Final Battle completa

300B267E 0001
Max
Battleship 3008C9OF7 0004
Max Skills-Swamps of Naboo

3008C9F8 0004
Max Skills-City of Theed

3008C9F9 0004
Max Skills-Theed Palace

3008C9FA 0004
Max Skills-Tatooine

Max Skills-Coruscant
3008CSFC 0004
Max Skills-Ruins 3008C9FD 0004

| Max Skills-Streets of Theed

3008C9FE 0004
Max Skills-Palace Cliffs

3008C9FF 0004
Max Skills-FunaI Batile

3008CAO0 0004
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© Todas as Skills ...

Skills-Trade Federation |

Ad Gallia

Todas as fases completas
50000502 0000
800B2656 0101
50000A01 0000
3008C9E5 0004
Trade Federation Battleship
completa 300B2656 0001

' Swamps of Naboo completa

: 300B2657 0001
City of Theed completa :
300B2658 0001

| Theed Palace completa

300B2659 0001
Tatooine completa
. 300B265A 0001

§ Coruscant completa

30082658 0001

" Ruins completa .. 300B265C 0001
Streets of Theed completa

300B265D 0001

| Palace Cliffs completa

300B265E 0001
Final Battle completa

300B265F 0001
Max Skills-Trade Federation
Battleship 3008C9E5 0004
Max Skills-Swamps of Naboo

3008C9EG6 0004 §

| Max Skills-City of Theed

3008C9E7 0004

| Max Skills-Theed Palace

3008C9ES8 0004

© Max Skills-Tatooine
| . 3008C9E9 0004 =
Max Skills-Coruscant
3008C9FB 0004 ¢

| Max Skills-Ruins
r .. 3008C9EB 0004 |
¥ Max Skills-Streets of Theed

3008C9EA 0004

3008C9EC 0004

Max Skills-Palace Cliffs

3008C9ED 0004

© Max Skills-Final Battle

3008C9EE 0004




: Darth Maul
Todas as fases completas
50000A01 0000
300B2694 0001

Todas as Skills ... 50000A01 0000 §

; 3008CA09 0004
' Trade Federation Battleship
completa 300B2694 0001
Swamps of Naboo completa
300B2695 0001
¢ City of Theed complefa
‘ 300B2696 0001
Theed Palace completa
300B2697 0001
| Tatooine completa
300B2698 0001
Coruscant completa
300B2699 0001
Ruins completa .. 300B269A 0001
Streets of Theed completa

300B269B 0001

Palace Cliffs completa
: 300B269C 0001
Final Battle completa
300B269D 0001
Max Skills-Trade Federation
Battleship 3008CA09 0004
Max Skills-Swamps of Naboo
3008CAOQA 0004
Max Skills-City of Theed
3008CADB 0004
Max Skills-Theed Palace
3008CAOC 0004
Max Skills-Tatooine
3008CAOD 0004
Max Skills-Coruscant
_ 3008CAOQE 0004
Max Skills-Ruins
3008CAOF 0004
Max Skills-Streets of Theed

Max Skills-Palace Cliffs

3008CA11 0004
Max Skills-Final Batile

3008CA12 0004

010902CD
012F1FDO

Coédigo modificador de item
Botdo B Slot 01?700DB
Botdo A Slot 01??01DB
Modificador de Arrows

01?745DB
Modificador de Bombas

...................................... 1?77?4DDB ¢

Modificador de Magic Powder
014CDB
Madificador de Bracelet Level
010?243DB
Modificador de Shield Level
010744DB
Modificador de Sword Level
010?4EDB
Arrows infinitas 013045DB
Né&o poder ganhar ou perder Ex-
tra Rupees 1995EDB

" 14 Hearts infinitos (apenas se tiver
3008CA10 0004 §

1705ADB
Bombas infinitas 1304DDB
Magic Powder infinito

01204CDB

| Ocarina tem todas as musicas

010749DB

01185ADB
095DDB
995EDB

Energia infinita
Rupees infinitos

Small Keys infinitas e
0101DODB
10046C1
10045C1
10045C1
10035C1
Modificador de altura do pulo
(00-baixo e FF-alto).... 17749C1

Invisibilidade
Transparéncia

Digitos para o cédigo
modificador de slot
00 - Blank

! 01 - Sword

02 - Bombs

03 - Power Bracelet
04 - Shield

05 - Bow

06 - Hookshot

07 - Wand

08 - Boots

' 09 - Orciana
" 0A - Feather
! OB - Shovel

0C - Magic Powder
0D - Boomerang

GAME BOY COLOR

RAYMAN (COLOR)

Vidas infinitas
Tings infinitos

Coragdes infinitos..... 0105CAC7 |
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= Max Arm Str

"ALLSTAR
BASEBALL 2001

" Master Bryan's Activator 1 P1

D01560D8 00?7 |

" Master Bryan's Activator 2 P1

D01560D9 0077 §
" Master Bryan's Dual Activator P1

* Bolas infinitas 8006A277 0000

- Mod. placar do time da casa

: 80059983 00?7
! Mod. placar do time visitante

o - 80060D0OB 00?7
* Jogadores pequenos

8002963A 0001

80029632 0001

* Modo Ball Trail ... 80029636 0001

~ Modificador do time da casa

" | Modificador do time visitante

80122BD7 00?7 |

Cédigos para Create A Player
Creation Points infinitos

81105340 42C8 §

" Pontos de tipo de lance infinitos
. 81105A54 42C8
81117AF8 4170
| Max Power 81117AFC 4170
" Max Bunting 81117B08 4170
" Max Vs LHP ....... 81117B00 4170
§ Max Vs RHP 81117B04 4170
& Max Speed 81117B14 4170
. Max Defense 81117B18 4170

- Max Clutch 81117B24 4170
= Max Streak 81117B20 4170
Atributos para o lancador

. Max Stamina

' Max Straight Change

. Max Forkball
¢ Max Sinkerball ... 81105980 4170

81117B1C 4170 |

Max Vs LHB
Max Vs RHB
Max Fastball

81117B0OC 4170
81117B10 4170
81105968 4170

8110596C 4170

| Max Curveball .... 81105970 4170

Max Knuckleball. 81105974 4170

| Max Split Fastball

81105978 4170
8110597C 4170

Max Screwball.... 81105984 4170

| Modificador de Home & Away Bar

81117B74 22722
Modificador Night & Day Bar

81117B78 722?27
Modificadro de Grass & Turf Bar

81117B7C 277272

D11560D8 0072 | Digitos para o codigo modificador '

de Home & Away Bar

* 0000 - Home
| 4170 - Away _
" Digitos para o cédigo modificador

de Night & Day Bar

¢ 0000 - Night
' 4170 - Day .
! Digitos para o codigo modificador

| de Grass & Turf Bar
© 0000 - Grass
¢ 4170 - Turf
Sliledso 00 | Digitos para os cédigos modifi-
" cadores de time
i 00 - Anaheim Angels
& 01 - Baltimore Orioles
¢ 02 - Boston Red Socks
¢ 03 - Chicago White Sox

¢ 04 - Cleveland Indians

' 05 - Detroit Tigers
© 06 - Kansas City Royals

07 - Minnesota Twins
08 - New York Yankees
09 - Oakland Athletics

© OA - Seattle Mariners
¢ OB - Tampa Bay Devil Rays
" 0C - Texas Ranger

0D - Toronto Blue Jays

" OE - Arizona Diamondbacks
© OF - Atlanta Braves

& Max Accuracy ... 81117AF0 4170 | 10 - Chicago Cubs

'ﬁmeis@edetcalé;ccm_.-brf'

81117AF4 4170

Turbo infinito-
| Sempre em primeiro lugar
Hydro Speedway

* The Far East
__ Lake Powell

{11 - Cincinnati Reds
! 12 - Colorado Rockies
& 13 - Flordia Marlins

14 - Houston Asiros

| 15 - Los Angeles Dodgers

16 - Milwaukee Brewers

17 - Montreal Expos

18 - New York Mets

| 19 - Philadelphia Phillies

1A - Pittsburgh Pirates

| 1B - St. Louis Cardinals
| 1C - San Diego Padres

1D - San Francisco Giants

i 1E - AL All Star
1F - NL All Star
| 20 - Cooperstown Legends

Enable Code (deve ser ativado)

F124FFAQ 2400 &

| Master Bryan's Activator 1 P1

D02A8764 00?7 &

" Master Bryan's Activator 2 P1

D02A8765 0072 [
Master Bryan's Dual Activator P1 &
D12A8764 00?7 &

812C4C96 0001 &

Tempo infinito 812B4890 42C8 =

Caédigos modificadores de -
status da pista

802B5C94 00?22 £
Catacomb

812C4C9C 4190 &

802B5C95 00?72 &
802B5C96 00?2 £
802B5C97 00?2 &



& Arctic Circle

Greek Isles
| Thunder Park ..... 802B5C99 00?7
Lost Island
802B5C9B 00?7
Ship Graveyard .. 802B5C9C 0077
. Venice Canals .... 802B5C9D 00?77
N.Y. Disaster 802B5C9E 00?7
- Nile Adventure ... 802B5C9F 00?7
. Castle VCM Dandy
802B5CA0 0077
i Codigos para os barcos
Armed Response

e 802B5CA2 0001 §
802B5CA3 0001 §
802B5CA4 0001 |
802B5CA5 0001 §

Tinytanic

' Thresher
Tiorl Blade
Banshee 802B5CAG 0001
Damn The Torpedoes

802B5CAT7 0001
802B5CAS8 0001
802B5CA9 0001
802B5CAA 0001
802B5CAB 0001
802B5CAC 0001

Miss Behave
Cutthroat
Rad Hazard
Razorback
Chumdinger
Blowfish 802B5CAE 0001
Todos os barcos. 50000D01 0000
802B5CA2 0001

Todas as pistas .. 50000D01 0000 £

_ : 802B5C94 0003
Modificador de volume (00-0A)
... 802B61D7 00??
Modificador de SFX (00-0A)

Modificador de Rumble Pak Boat
Collision (00-0A)
802B61EB 00?7

Mddiﬁcador de Rumble Pak Boost §

(00-0A) 802B61E3 00?°?
Modificador de Rumble Pak Splash
Down (00-0A) 802BB1E7 0077
Y Modificador de Rumble Pak Terrain
Collision (00-0A)

' 802B61EF 00?7

Digitos para os codigos
modificadores de status

00 - Travada e ndo completa

01 - Destravada e ndo completa
03 - Destravada e completa

802B5C98 007?

802B5C9A 0077 ¢

802B5CAD 0001 ¢

Cdodigos feitos e testados no
Game Shark verséo 3.21
Master Bryan's Activator 1 P1
D0135F34 00?7?
Master Bryan's Activator 2 P1
D0135F35 0077

" Master Bryan's Dual Activator P1

D1135F34 00??
8013A9F3 0009
Energia infinita ... 8129A898 OFOF

| Modificador de Darts

812AA888 7777
Todos os Dominoes

812AA88A 0006
Todas as Propellers

812AA88C 0006
Todas as Jumping Stones

812AA88E 0006
Todos os Pigs..... 812AA890 0006
Todas as Purple Feathers

812AA892 0006

802B61DB 0022 | Todos os Bouncy Coils

812AA894 0006
Codigos para Ski Slope

¥ Todas as esferas bénus

812AA896 0014
Todos os termdmetros
812AA898 000A
Codigos para South Plain
Todas as esferas bonus
812AA89A 0014

' Todos 0s termémetros
812AA89C 000A

Codigos para Doc's Cave
Todas as esferas bonus
812AA89E 0014

" Todos os termdmetros |
812AA8AL D00A

Caodigos para Vegetable HQ
Todas as esferas bénus
......................... .. 812AA8A2 0014
Todos os termometros
812AA8A4 000A
Cadigos para North Plain

Todas as esferas bonus

812AA8A6 0014 |

Todos os termometros

Cédigos para Canyon

" Todas as esferas bonus .

812AABAA 0014 [

| Todos os termometros

812AABAC 000A [
Cédigos para Glacier Cocktail =

_: Todas as esferas bénus e
: .. 812AABAE 0014

Todos os termdmetros L

812AA8B0 000A &

Cddigos para Pyramid

Todas as esferas bénus -

812AA8B2 0014 |

Todos os termdmetros i
812AA8B4 000A I

' Codigos para Pressure Cooker

Todas as esferas bonus o
812AA8B6 0014 &=

" Todos os termoémetros :
812AA8B8 000A =
¢ Modificador de SFX (00-7F) ot

8134F598 0027

! Modificador de musica (00-7F)

8134F8F4 0077 |
Madificador de stereo/mono (00,01)

8134FC76 0077 ==

Modificador de cAmera
81350126 00?2?
Digitos para o cédigo
modificador de camera :
00-Dynamic, 01-1Second, 02- Static

812AA8A8 000A



.« PLAYSTATION
S8 ALUNDRA 2 '

O GAME ESTA DE VOLTA, MENOS A HISTORIA, PERSONAGENS E A DIVERSAO

Alguns jogos acabam como Alundra 2, o tipo do
jogo triste e sem inspiragdo que tenta transformar um
jogo que ja foi popular. Para as companhias que fazem
jogos como este 0 nome vem em primeiro lugar e a qua-
lidade vem por ultimo. Enquanto seja jogavel &€ medio-
cre em todas as maneiras e deixa uma pergunta no ar,
por que foi feito deste modo?

A HISTORIA

Nesta nova aventura vocé jogara como Flint, o
tipico heroi desproporcional de cabelos vermelhos e apa-
réncia bonitinha dos jogos de RPG. Os piratas mataram
seus pais e ha um prego em sua cabega. Vocé ira se
encontrar com uma princesa, muitos piratas e o estra-
nho ser verde Mephisto, um mago que quer dominar o
mundo com uma intengdo terrivel de colocar mecanis-
mos nos humanos e animais para torna-los robds san-
grentos.

PLAYSTATION

R o b e S e

| vog AUE . 1S

ALUNDRA 2
ACTIVISION / CONTRAIL SCD, | |
RPG-1JOGADER.N \ L | |

i O As misicas O As
| vozes dos persona-
E gens

O Os graficos sim- |
ples © Poderiam ter §
caprichado mais §
nos personagens U
Os angulos das ca-
meras
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NAO E COMO VOCE PENSA

Alundra 2 ndao tem nada a ver com o primeiro
jogo. Desta vez, Contrail, a criadora de Wild Arms e
Legend of Legaia, fez o jogo. A palavra criativo €
usada aqui, Alundra 2 ndo é particularmente origi-
nal. Basicamente, teremos uma experiéncia que se-
gue o manual, a banalidade basica coberta por muli-
tos mini-games. Também se foi o personagem do ti-
tulo, Alundra, ou quaisquer referéncias tematicas ou
artisticas encontradas no jogo original.

A JOGABILIDADE

A jogabilidade ndo é nem inovadora ou in-
ventiva. O jogo emprega a metodologia basica de
RPG, vocé tem uma espada e deve cortar todos com
ela. E claro que também ha magia. A implementa-
¢éo do controle também nao é boa. Ser derrotado
pelos inimigos ndo é uma coisa fora do normal em




Alundra 2, pois a Activision deixou a dificuldade normal
muito dificil. Os inimigos causam um enorme dano neste
nivel. Ainda bem que eles deixaram a dificuldade facil
na verséo japonesa.

Alundra 2 dispensa os gréficos 2D de seu jogo
ongtnal 0s quals enquanto eram basicos, eram bons.

Ao invés disso temos
! poligonos feios e fa-
' lhos em um universo
 com texturas pixela-
| das. Este jogo teria
sido graficamente
mediocre em 1997.
| No departamento de
I som, Alundra 2 é um

pouco melhor, mesmo que elas sejam muito parecidas
como musicas de Nobuo Uematsu para a série Final
Fantasy, elas foram manuseadas com muita compe-
téncia e adicionam pouco para o jogo. As vozes dos
personagens sdo boas e o texto & gramatical, ocasio-
nalmente legal, o time da ACtIVISlOﬂ fez um grande tra-
balho nesta parte. E | - oo |
uma vergonha que E&=

este esforco tenha
sido perdido com
um titulo pobrezi-
nho. Ainda bem que
o departamento de
marketing da com-
panhia viu 0 que fez & .
e trard algo mais mteressante da préoxima vez. Alundra
2 sofre com o fato que na@o hé razdes para a sua exis-
téncia. Os féds do jogo original com certeza flcarao de-
sapontados com pP== |
este aqui, quando
comprarem um jogo
pensando em uma
seqliéncia e nao re- |
ceberem nada mais
do que uma experi- |
éncia frustrante.
Este jogo vendeu 8 : e
muito pouco no Japéo. Isso mostra que e verdade que
a maioria dos jogos sejam criados para ganhar dinhei-
ro em cima, Alundra 2 € apenas mais um titulo para se
ganhar apenas dinheiro em cima de um nome.

P

1
1
]
1

e e e
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8165578657342

NESSE TEMPO DE MARE BAIXA, UM
GAME DE PESCA CAIl MUITO BEM

= Quando nos brasileiros ouvimos a idéia de
——& um karaoké se tornar a nova sensagao da nagao,
=8 todos olhavam no calendério para saber se néo era

1° de Abril. Alguns anos se passaram e esta supos-
ta piada se tornou realidade, onde os clones compe-
tem pelos votos da nacao. Agora, mesmo gue pen-
se que a pesca é para os mais velhos, isso podera
se tornar a mais nova mania da geragao. Desde que
Sega Bass Fishing chegou aos arcades japoneses,
completo com vara interativa e tudo mais, de repen-
te 0 jogo virou uma mania € ganhou muitas inova-
coes. A Konami langou uma sequéncia para o seu
impressionante Fisherman’s Bait e sem duvida es-
perando que desta vez traga mais adeptos do que
antes. Vocé pro-

PLAYSTAT‘ D N vavelmente nao

deve associar
. | um jogo de pes-
||| cacomoum da-

T

6514627856073

Bastante varieda-
e e modo de 2 jo-
adores O Graficos
i EXPTESS\VOS para ) Passa aser repe-

| um jogo de pesca © |ty depois de um {§
Bons efeitos de som tempo

9433216 36410444

[S=so+v.4 [Uger—E-ri [R1 A3-R2.A4 [ig=i1=i2=i3 > Ui At [ K.9/d=V [x=b +-bb 420/ 2 [y=0 -
3ex<5

N
DCA-17081. FSS-55555.

(0.33.190:219-9 > 13.483-X > 17.083 > 30.04 82)

queles que te prendem na tela por meses e vocé esta
certo. No entanto, gastando muitas horas em
Fisherman’s Bait 2 nds realmente achamos que va-
leu a compra e nos divertimos bastante. O Sega Bass
Fishing no DC fez sucesso no Japao por duas cau-
sas. Em primeiro lu- &
gar, a peripércia ino-
vadora atraiu mui-
tos jogadores de to- ks
dos os lugares e em |
segundo lugar, a |
conversédo boa do §
Arcade com uma jo- {

gabilidade adicional foi 0 bastante para ambos os fas

de pesca e para aqueles que nunca pegaram em uma
vara.

A JOGABILIDADE

O Fisherman’s Bait 2 da um passo adiante
usando o controle Dual Shock para simular a vara in-
tegrando muito mais profundidade na jogabilidade.
Para comecar, vocé tem muitas razdes para checar
este jogo. Um modo de iniciante o leva para os mo-




NI

039433218 36410444 8321726 875

2059 BeTaki8e.t

dos basicos, pegando um peixe e ndao deixando-o
escapar. O Free Fishing permite que vocé escolha um
lugar gastando todo o seu dia em um barco tentando
pegar o maior peixe. Apos praticar a arte da pesca e
guebrar os recordes de tempo, pode entao ir para o
modo torneio para ver quem € o melhor. Com um tem-
po determinado, vocé deve pegar 0 maximo de pei-
| Xes que puder para
vencer o seu adversa-
rio em tamanho e peso
dos peixes. Cada pei-
xe dara alguns segun-
dos extras no lago. Se
tiver sucesso, entrara

HINNOW
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em um modo de bénus onde deve pegar um certo
tipo de peixe e entao ficar entre os 3 melhores do dia.
E entdo a Konami surpreende oferecendo um modo
World Monster e varios modos de 2 jogadores. O modo
World Monster, onde
vocé deve pegar um
peixe de proporgoes
descomunais. Nao se
preocupe, nao esta-
mos falando em pro-
porgbes como O
monstro do lago Ness
e sim um enorme pei- %
xe gato. Para aqueles |
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§ que gostam de pescar, rio e vocé pode usar a alavanca da esquerda para
! usando a opcao Livewell firmar ou afrouxar a linha. Um medidor de tensao ira
! vocé pode montar uma avisar quando a linha estiver para estourar, entao po-
% galeria com os diferen- dera controlar de acordo.
tes tipos de peixes que Impressionantemente, tamanhos diferentes de
pescou. O modo de 2 jo- peixes reagem com uma agressédo variavel, onde o
gadores é extremamen- maior € o mais dificil de pegar e a intensidade de vi- :
te dlvertldo para se jogar, a habilidade ou o tamanho brac&ao do controle ira agir de acordo.
ira classificar o vencedor O que realmente faz este OS GRAFICOS

- % jogo é a qualidade da jo- Os gréficos sdo baseados em fotos de locais e
gabilidade. Apds seleci- reflexdes belas do lago e pdr do sol trazem um visual
onar o seu local de jogo muito belo. A dgua realista e a variagao do clima tam-
e tipo de isca (cada uma bém adiciona para a atmosfera da pescaria. Mesmo
tem sua explicacdo pro- que as musicas do jogo paregcam terem sido tiradas
pria de uso), joga-la é de um elevador de hotel, os efeitos sonoros estao no
i determinada por uma lugar certo, variando de barulhos de carretéis, linhas .
barra de power para a distancia. Dependendo do tipo e principalmente da agua. As Unicas reclamagdes com
de isca que usar, ira tanto afundar ou flutuar e depen- o jogo € que ele se torna repetitivo apos um tempo de [
‘ i de de vocé escolher a jogo. Como em Gran Turismo o jogo foi muito bem |
| isca para pegar o maior beneficiado com o Dual Shock. Acredite, com este jogo
peixe. Uma pequena vocé encontrara muita diversao e relaxamento. Se
sub tela permite que vocé estd cansado de todos estes titulos normais e
vocé saiba o estado de nao originais, entao deve pegar este aqui. 1

|

jogo de sua isca e come-
| ca a brilhar quando ha
uma mordida. Quando ela comecar a brilhar vocé deve
ter habilldade necessaria para pegar o peixe. Mesmo

' gue possa usar o contro-
le basico neste jogo, 0
| sistema de controle Dual
Shock é muito divertido.
Basicamente vocé solta
' a linha rodando a ala-
vanca no sentido hora-

~ BEAVER
LAKE

GREDIT (8] 03
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R$ 4.090,00

iMac G3/400 DV - PowerPC G3 400Mhz - Pronto para Internet
= RAM de 64MB = 10GB Hard Disk = DVD-ROM de 4x = Modem interno de 56Kbps
« Fthernet 10/100Base-T = Monitor de 15” integrado = Memoria de video de 8MB
= Cores: BlueBerry, Grape, Lime, Strawberry e Tangerine

iMac G3/400 Special Edition - PowerPC G3 400Mhz
Pronto para internet

= RAM de 128MB = 13GB Hard Disk = DVD-ROM de 4x
= Modem interno de 56Kbps = Monitor de 15” integrado
= Ethernet 10/100Base-T = Memoria de video de 8MB

= Cor: Grafite

R$ 4.390,00

iMac G3/350 - Processador PowerPC G3
350Mhz - Pronto para Internet

= RAM de 64MB = 6GB Hard Disk
CD-ROM de 24x Interno

Modem interno de 56Kbps
Ethernet 10/100Base-T

Monitor de 15” integrado

E

Memoria de video de 8MB
Cor: BlueBerry R$ 3.390,00

iBook - Notebook com Processador PowerPC G3 de 300Mhz
- Pronto para Internet

= RAM de 32MB = 3.2GB Hard Disk = CD-ROM de 24x

= Modem interno de 56Kbps = Monitor de 12,1T

= Ethernet 10/100Base-T = Memoria de video de 4MB

= Cores: Tangerine e BlueBerry
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Fromocso por tempo limitado ou até final do estoque. Todos os produtos nao incluem frete, a instalagao fica a cargo do cliente. A entrega pode variar de acordo com o estogue disponivel.
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DIVERTIDO!

Harrier Attack possui um enredo legal:
um grupo de terroristas, armados com tecnolo-
gia russa, comegam um ataque em solo ameri-
cano. Tendo o Hawaii como seu ponio de lan-
gamento, o chamado exército New Millennium
(ANM) quer executar o objetivo “livrar o mundo
da méaquina de guerra americana”. E para con-
seguir isso, a ANM emprega uma arma chama-
da EMP (Electromagnetic Pulse). Uma EMP
com poder suficiente para inutilizar qualguer aparelho elé-
trico — mandando microondas para redes de computado-
res. A ANM usou um EMP para paralisar a civilizacdo das
ilhas do Hawaii e sem perder tempo, se moveram com
uma nave da Unido Soviética, querendo dominar o mundo
(libertar o mundo?). Vocé, na pele de um piloto da mari-
nha, acaba entrando nesta loucura. Inicialmente equipado
com um Harrier Jumpjet, vocé deve atravessar 25 fases
de simulagcio de véo, para poder acabar com a ANM e
retomar as ilhas do Hawaii.

Eagle One tem 4 modos de ngO (o classico 1
Player Mode ou 2
Player Mode — coo-
perativo ou um con-
tra o outro — e um
modo para treina-
mento). O modo para
um jogador possui 25
fases, das quais séo
divididas pelas ilhas
do Hawaii. A sua

Eagia One, lake up an slert position on the unway.
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base de operacdes muda a cada 5 fases, o que proporciona
uma boa variedade de cendrios. O modo de dois jogadores
possui um modo cooperativo onde vocé e um segundo joga-
dor podem unir forgas para o combate, ou mesmo poder
lutar um contra o outro, o qual teria sido muito bom se néo

fosse pelos mecanismos do jogo. J& 0 modo de treinamento

pode lhe ensinar as habilidades de pilotar um Harrier, tendo
um sargento linha dura e severo como instrutor.

As missbes sdo bem variadas, ao invés de o colo-
car la no alto do céu azul, Eagle One mantém a agéo bem
perto do solo com apenas 100 pés de altitude. Mas o que
tem para fazer téo perto do solo? Muitas coisas, como por
exemplo, bombardear comboios inimigos, resgatar pilotos
que cairam e acabar com terroristas infectados, antes que
eles alcancem e contaminem a populacao além de outras
coisas. E por todo o percurso é claro, vocé estara trocando
tiros com os inimigos e destruindo centenas de tanques de
guerra. Tudo isso & muito legal apesar dos poucos proble-
mas do jogo. A jogabilidade é um pouco presa mas pode
melhorar depois de se adaptar. Seu avido, o Harrier, possui
dois modos de voo — Jet e Hover — e o esquema de con-

FSS-55555.
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trole € bem variado entre os dois.

Aumentando a velocidade no modo Jet, fara com
que o Harrier acelere, ja 0 modo Hover garante altitude. Os
mesmos principios acontecem quando se baixa a velocida-
de no modo Jet perdendo altitude em Hover. Sem muitos
meios de aceleracdo no modo Hover, vocé fica solto poden-
do apenas subir e descer. E como muitas missdes reque-
rem que faga manobras em baixas atitudes (algo extrema-
mente dificil no mado Jet), pode chegar a irritar um pouco
com possiveis falhas que podem acontecer. Embora o avidao
Harrier Jumpjet tenha seus defeitos, o Glass Ghost traz uma
experiéncia mais sensivel que requer maior jogabilidade e
controle por parte do jogador.

Os graficos sdo bons, mas chegam
a se exceder em algumas areas, deixando
certos elementos no chao imperceptiveis |
para poder mirar. Na maior parte das ve-
zes, a Unica coisa que sinaliza um alvo sera
um anel verde que fica em volta do mesmo;
comboios de caminhdes e tanques de guer-
ras ficam um pouco dificeis de serem acer-
tados em certas missoes. A maior manca-

DCA-17081. FSS-55555.
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da do game é que, apesar da pouca atitude, vocé vé muitas
coisas pequenininhas, comao se vocé estivesse voando mui-
to alto. Mas vocé logo esquece esta parte levando em conta
que o ambiente, a profundidade e a distancia estdo bem
simuladas, deixando um belo ambiente e algumas criaturas
que habitam o mesmao.

No departamento de som, Eagle One faz um 6timo
trabalho. As produgdes promissoras, que sao feitas para con-
tar o enredo do EMP e ANM, deve ser notada, pois tem uma
bela narrativa e com a ajuda de um bom audio que sempre
ajuda. Mas também pode esperar para ouvir os barulhos
tipicos de motores, coisas explodindo e mais um monte de
coisas do género. Eagle One tem seus problemas, mas no
fim, ndo chega a prejudicar o game e a diversédo. Alguns
podem até achar o enredo estranho de possuir uma varie-
dade decente de missdes. Tambem ha alguns avides que
fazem papéis secundarios no jogo, incluindo um F-15 e um
helicoptero A-10 e até mesmo um aviao especial secreto,
entdo vocé pode esperar por muitos combates. Apesar da
jogabilidade ser dificil no comego vocé podera encontrar um
simulador de v6o bem divertido em Eagle One

F’LAYSTATIDN

HARRIER A'I"I'ACJL
INFROGAMES-€D |, | |
K SIMULADOR DE COMBATE - 142 JOGADORES
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| © Graficos decen-
| tes e uma boa trilha
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conserta-la. Vocé também pode escolher uma variedade de
personagens da Disney como a dupla Tico e Teco, Moe Mhi-

VAMOS PASSEAR NO PARQUE...
wam  P'ash, Bruno Biggs, Otto Plugnut, Polly Roger e

Mesmo que o nome seja enorme, Walt 3 i
Disney World Quest Magical Racing se mos- Sl ['"8 Baron Karlott — estes s@o apenas alguns. E

Loodan |

do de Walt Disney irdo gostar dos levels do
jogo, que sao feitos com base em eventos da

tra um Gtimo jogo de Kart que os fas do géne- §8
ro com certeza irao amar. Os amantes do mun- |

propria Walt Disney World. A histéria por tras | e
do jogo envolve os dois pequenos roedores TlCO e Teco

. tipicamente como todo bom game nos tempos
de hoje, oferece personagens que estéo escon-
| didos e que podem ser destravados quando
completar o jogo. Jogar como um personagem
da Disney é muito divertido, mas o aspecto prin-

clpal e explorar os levels que vocé carre. Todas as 13 corri-

que guebraram a maquina de fogos de artificios do Magic  das sdo modeladas como as atragoes do Magic Kingdom,
Kingdom. A maquina entio se superaqueceu e explodiu, como o Big Thunder Mountain, The Haunted Mansion e The
mandando pedagos para todos os lugares do parque. Agora  Pirates of the Caribbean. Cada corrida é tdo bem feita que

pegar as pecas da maquina e poder

| © Graficos bonitos
% e que retratam bem :
| 0 parque da Disney CONTRAS
© Musica de quall:- OPoucas corridas e
dade com bons efei- | 1ita facilidade

tos sonoros legais
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cabe a vocé correr contra todo mundo pelo parque para

vocé pode correr por vérias partes da atragdo. Em adigao a

maioria dos levels, existem veiculos que se en-
caixam perfeitamente com a atragdo da corrida.
Por exemplo, quando vocé corre na pista da Spa-
ce Mountain, todos os corredores pilotam na-
| ves. Os veiculos diferentes ndo apresentam con-
troles tao variados, mas eles adicionam muito
para uma maior facilidade de controle e aperfei-
goamento do estilo, ou seja, a jogabilidade € bem
divertida e envolvente.
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Este game segue realmente padrées de jogos de
kart, tendo o setup tipico de jogos de mesmo género onde
vOGe corre pela pista e pega itens come chicaras de cha e
nozes, 0s quais vocé pode jogar em seus inimigos (pratica-
mente a mesma caracteristica de Mario Kart e os demais
jogos similares). Controlar os karts ¢ super facil — tudo o
que precisa € controlar, acelerar e brecar — a Unica estra-
tégia real que o jogo oferece é quando se esta pegando
atalhos ou usando os itens.

Visualmente o jogo € realmente bonito e acontece
em espacos bem abertos, tendo um bom senso de veloci-
dade. Muitas fases nunca dao pop-up logo a sua frente — o
ponto em que a fase € desenhada dando sensacgao de pro
fundidade nos cenarios. Todos os personagens sido bem
detalhados e articulados, assim como os varios veiculos
que eles pilotam pelas fases. As fases sao maravilhosas,
quando estiver correndo ira ver os objetos e personagens
que viu antes no jogo. Na parte de som, Magical Racing
Tour faz um grande trabalho em recriar a experiéncia de
visitar o parque. A
muisica de abertu-
ra e de menu € a
Small World que
foi recriada identi-
camente. Cada
fase tem sua pro-
pria musica e efei-
tos que podem ser
ouvidos como se
estivesse no par-

T

% S
que. Durante a fase Pirates of the Caribbean, vocé podera |
ouvir falas que vocé ouve no percurso original (basta ir ao |
parque). Magical Racing Tour pode ser visto como apenas |
mais um game de kart que teve base em Mario Kart, mas
quando vocé ficar jogando um bom tempo, ird perceber que |
seu contetido realmente é bem envolvente e sempre ofere-
ce mais coisas para serem observadas e admiradas. Além |
de suas fases maravilhosas, veiculos, atalhos, itens e joga
bilidade, Magical Racing Tour tem mais do que estilo, ele
oferece uma nova experiéncia e diversdo. Em adic&o, aos |
admiradores do mundo da Disney, poderao achar o jogo
terrivelmente divertido, ndo apenas por seu contetido mas
também por sua jogabilidade.

TimE
01:276
L1 01:276
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O MEGA SUCESSO DO FILME
GARANTE MAIS UM GAME!

Nzo ha dividas de que a licenga Star Wars € a
mais popular do planeta. Tudo que é baseado em Star
Wars como jogos, bonecos, brinquedos e etc., faz suces-
so. N3o ha perguntas. Até mesmo com jogos de PC, a
Lucas Arts sempre vem com um jogo novo excepcional.
Mas quando o assunto & jogos de console, a Lucas Arts &
como um peixe fora da agua. O ultimo langamento da sof-
thouse para o PS ndo chegou a arrancar suspiros de emo-
¢ao, mas ainda assim sao bons jogos que apresentam
desafios interessantes e até dificeis, que acabam resul-
tando num game ndo muito bom em graficos, mas que
sdo exigentes quando jogados.

O Jedi Power Battles segue a histéria do filme Star
Wars Episode 1: The Phantom Menace, enquanto o colo-
ca na pele de 5 mestres Jedis do filme. Vocé pode esco-
lher Qui-Gon Jinn, Obi-Wan Kenobi, Mace Windu, Plo Koon
e Adi Gallia. Com o seu sabre de luz em méaos, vocé corre
por fases baseadas no filme enquanto destréi tudo que
pintar em seu caminho.

Ere.f;i;‘s's

Jogabilidade

Vocé pode comparar a jogabi-
lidade de Jedi Power Battles como um
clone de Final Fight, mas com o tema
Star Wars. Lembra-se de Super Star
Wars? Bem, é algo parecido, mas para
dar alguma variedade ao jogo a Lucas
Arts adiciona power-ups para suas ar-
mas, movimentos de combo, a utilida-
de da Forca e pulos de plataforma. Jo-

F ‘I‘I GAMERS - gamers@edescala.com.br
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STAR WARS

JEDI POWER BATTLES

Credits.
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gando tanto de 1 ou 2 jogadores, vocé ird enfrentar a mal-
vada Trade Federation e eventualmente lutar com Darth
Maul. Tudo isso faz o jogo legal, mas se vocé esta acostu-
mado com jogabilidade de comandos répidos, entéo pode
se prejudicar um pouco devido a alguns pequenos contra-
tempos encontrados aqui (em especial, a resposta lenta dos
comandos em determinadas ocasides). Outra coisa tam-
bém é a caracteristica “mirar’ — apertando R1, vocé mira
no inimigo mais perto, isso possibilita gue focalize um inimi-
go no ambiente 3D. Essa caracteristica € boa, mas prejudi-
ca um pouco por n&o alcancar inimigos & longa distancia e
até alguns vacilos na taxa de acerto.

Este é o tipo de jogo que requer um combate de
acéo rapida. Quando ataca algo, nada deve ficar na sua
frente. Aqui as animacgdes dos personagens escon-
dem os ataques dos inimigos. Se vocé atacar e errar,
néo podera atacar novamente até a animagao anteri-
or acabar. Enquanto que as seqiiéncias de animagoes
paregam animais, uma vez gue entrar nas batalhas,
elas ficam em seu caminho pois elas séo muito lon-
gas e ndo podem ser interrompidas. Outro elemento
do jogo que € absolutamente crucial para o sucesso:
o pulo! Através das 10 fases, ha muitos lugares para
pular e o controle e a deteccao de coli-
sdo é pobre, deixando com gue vocé
morra em determinados momentos se
ndo conseguir pegar a manha rapida do
controle — o pior de morrer é que todos
os inimigos da fase voltam. Cada Jedi
tem seu proprio movimento de combo e
cada um tem sua propria aparéncia (e
realmente eles se parecem com 0s per-
sonagens do filme). Os combos s&o um
pouco dificeis de serem executados, mas

(0,33.180.219-0 > 13.483-X > 17,083 » 30.04.82}
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guns pequenos problemas de colisdo com os cenarios de

fundo, o que afeta um pouco a jogabilidade. Alguns inimi-

gos tém poucos poligonos, fazendo com que eles parecam

muito simples, mas a camera pode ser problematica as ve-

zes, escondendo um inimigo que vocé deve destruir para

passar para a préxima tela. Os modelos dos Jedis sao mui-

to bons comparados com o res-

to do jogo. Ha bons efeitos es-

0S com O sabre | peciais, como quando vocé cor-
de e tiver | ta uminimigo com seu sabre de

empo para ar | luz a eletricidade no ar brilha e

e bloquear perfeitamente o tiro ird voltar para os se voa faiscas. As animacdes dos
gos, de do-0s. Também os power-ups dos Lightsabe ataques estédo com o6tima gua-

50 lega power-up aumenta o seu sabre para o do- | lidade.
Dro, 0 gua d eno e 0 lega em pensar besteira Som

e quanto estiver passando po a fase 0 Nao ha muito o que discutir. Todas as musicas da
objetos do cenario podem ser de dos e alg e da- | série ST para jogos sempre foram de primeira! Star Wars
ao pontos. Todos os jogadores adoram de oisas e | nio carregaria tal titulo sem a musica classica de John Wi-
este jogo Ihe da a chance de acabar com todos os tipos de | lliams. Se as musicas nio forem baseadas no filme, entao

P (S i U

e
P

§ O Musicas do filme
| juntamente com al-
| quns efeitos sono-

B8l ros © Bons efeitos

#| especiais e dificul-

dade

B N —

© A jogabilidade
apresenta alguns §
pequenos proble- H

mas no comeco

0 jogo néo esta certo. Cada musica do jogo foi retirada do
filme, ou seja, vocé podera desfrutar de um som com muita
qualidade enquanto corta alguns inimigos ou enfrenta Dar-
th Maul. E como as musicas, os efeitos sonoros foram tlra—
dos diretamente do filme.
Finalizando

Jedi Power Battles
tem potencial para ser o
melhor jogo da série Stars
Wars para o PS, ainda que
apresente alguns peque-
nos problemas com grafi-
cos e jogabilidade.
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OS SOLDADINHOS VERDES
ESTAO DE VOLTA

Olhe, outro jogo Army Men. Adivinhe que
pontuaco este jogo ira levar... Deus abencoe a franquia
de Army Men. Este jogo poderia ser maravilhosamente
bom, mas o jeito é se conformar com ele sendo bom.

Jogabilidade

De acordo com o World War, Army Men 3D

| ganhou um prémio, pois foi muito melhorado. WW usa a

mesma férmula que Army Men 3D . World War o coloca

na pele de “surpresal”, um soldadinho de plastico do
exército verde.

Aparentemente acontece um desentendimento

entre o exército verde e 0 exército bege, ocasionando

= um inicio de guerra (de

' novo). E claro que se eles

ficassem em paz, haveria

& um fim para a série e o

* mundo poderia dormir em

& paz. E bem parecido com

o0 que acontece em Gothan

| City quando o Batman

prende o Coringa, masisso

nao ird acontecer. Gragas

—— ao poder do exército bege,

= todos os soldados do seu exército estao fora de acao e
so restou vocé e alguns soldados. Vocé ira guiar seus
soldados por varias misses, acabando com tudo o que

aparecer. Nao ha nada de
novo aqui, nem a estéria ou
" mesmo a jogabilidade, a
' ndo ser a opgcao de
escolha de armas e
metralhadoras. O grande
problema do jogo deixou
" de existir, que eram 0s
~graficos meio ruizinhos.
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Nesta verséo eles estdo bem melhores.

A jogabilidade aqui deixa um pouco a desejar.
Enquanto o seu pequeno soldado verde corre em cenarios
super legais e bonitos, o frame rate pode chegar a cair um
pouco, mas nada que chegue a ser prejudicial (as vezes,
quando ha um inimigo atras de vocé, sua chance de morrer
é grande devido a lerdeza para se virar, mas também nao
é para tanto se vocé ao menos sacar como funcionam os
controles). :

Ha algumas armas para se escolher, deixando o |
game ainda mais animado e divertido. Elas variam -
de uma baioneta para o AK - 47 e de simples
granadas para um morteiro e lancadores de
foguetes, de um langa chamas para uma
metralhadora, bem vocé pegou a idéia. Se tiver
sorte podera até pegar uma

arma a la Medal Of Honor que

é a Howitzer. O jogo também é
muito dificil, até mesmo no modo
facil — nao pense que ele se torna
facil com o tempo, aqui vocé deve
mostrar que é bom e duro na queda
contra o inimigo.

S —
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Graficos

Parece que a 3DO aprendeu alguns trugues de
grafico. Enquanto que o trabalho de textura nao seja animal,
realmente foi melhorado em seus Ultimos jogos. Se foram
os raios de luz terriveis para cada explosdo. Agora temos
explosoes, animais e até trilhas de fumaca e tudo mais.
Como ja dissemos antes, agora o trabalho de textura parece
estar melhor do que qualquer outro jogo da 3DO. Nao ha
mais aquele compartilhamento de texturas que havia nos
outros jogos e as coisas que vé aqui sdo bem variadas,
variando de grandes pedras na praia até florestas. O
framerate também esta bom e nao ha nenhum slowdown
(apesar do personagem principal ser muito lento para se
virar). Nao aparece muitos personagens na tela de uma
vez, mas é preferivel ter uma framerate boa com poucos
detalhes, do que uma super detalhada e
muito devagar. A interface no entanto &
como a dos jogos antigos. E realmente
parece que quando terminaram a
interface, eles colocaram apenas um
cenario de fundo, alguns textos e
personagens e musica. Realmente nao
mostra imaginacdo ou esforgco e é bem
fraca. O som do jogo € nada mais do que
decente. Nao ha nenhum momento que

chega a impressionar, mas ao mesmo tempo nao ha
nenhum som horrivel o bastante. A musica se encaixa
adequadamente a acio e nada mais. Os efeitos estéo
bem feitos também, mas novamente nao merecem um |
prémio. Ha um bom barulho para as armas grandes e os

- barulhos das metralhadoras sao bem claros. Nao ha falas

e a apresentagao ao todo do som é um pouco falha.
Finalizando

Enquanto que o mais novo jogo da série Army Men
nao mostre nada de novo ou que impressione, muita coisa
foi melhorada nos graficos. Estes jogos ainda precisam de
MUITO trabalho para se tornarem divertidos, mas pelo
menos sabemos que a 3DO esta se esforgando.

HE'S

WATCHING

i 0 Os graficos ga- N

#| nharam uma melho-
il ria © Bastante acao
e combates inten-

| O A jogabilidade é
s0s

um pouca presa
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SUCESSO DO ARCADE NAO MOSTRA
POTENCIAL NO DREAMCAST!

Ap6s um longo periodo em produgao, o jogo de tiro
voltou triunfante para o mercado. Armado com gréficos 3D e
jogabilidade profunda, Giga Wings mais uma vez encontrou o
seu lugar no coracao da massa. A Capcom langou Giga Wings,
provando que ha muito mais para um bom jogo de tiro do que
um design legal. Até mesmo a histdria do game é legalzinha,
dando um sentido do “por que lutar’. Um dia, o Medallion of
Wisdom caiu de seu santudrio no céu. Os humanos logo desco-
briram que equipando seus avides, trens e outras coisas com
este metal, dava a eles o poder de Deus. Naturalmente esta
medalha caiu em maos erradas e é o trabalho de quatro pilotos
lutar contra os malvados para destrui-los. Para ajudé-los, estes
pilotos tém um novo poder conhecido como Reflect Force. Como
o seu nome ja indica, é possivel refletir os tiros dos inimigos.
Enquanto este poder pode ser usado guantas vezes quiser, ha-
vera um curto periodo de tempo entre usé-lo uma vez e outra.
Em adigao & Reflect Force, cada piloto tem a sua propria arma,
variando de aumento de ataque e forga, até bombas que varrem
a tela toda. A Reflect Force embora seja um grande conceito, o
gue envolve 0 jogo & algo muito mais “quente”.

O game Giga Wings comega como um jogo de arcade
da placa CPS2, a dificuldade que sai das raizes do arcade é
aparente, tornando o game impossivel! Isso pode parecer exa-
gero, mas voce ird usar muitos continues na experiéncia de con-
seguir chegar ao final. A tela esta sempre
cheia de raios, balas e outros tiros. Embo-

G i
GIGA WINGS

CAPCOM-GDy | | |
NAVE-1 A2 JOGARORES %\ \ |

© Dificuldade extre-
ma e continues infi-
nitos para poder su-
perar os quase im-
possiveis desafios

O O game perdeu
muito em temos §
graficos em relagéo
ao arcade

ra a Reflect Force seja uma boa vantagem conira isso, o seu
tempo de recarga é muito dificil. Mas € a dificuldade do game que
dé todo um brilho e sempre instiga vocé a nao se deixar ser der-
rotado. Mesmo Radiant Silvergun, que de fato é o jogo de tiro de
mais qualidade j& visto até hoje, € exatamente 0 oposto: 0 jogo é
dificil até certo ponto, mas gquando usa continue, consegue pelo
menos progredir e avancar aos poucos. Gragas aos continues
ilimitados de Giga Wings, vocé pode optar por terminar o jogo na
primeira vez que jogar, o que ird durar cerca de uns 30 minutos.
Jogar com os outros 3 personagens néo adiciona nada
ao jogo, a NAo ser um pouco o armamento e jogar as fases em
uma ordem diferentes. Sem segredos, sem fases diferentes ou ‘
novos finais. Enquanto Giga Wings € um jogo impressionante para
a CPS2, para Dreamcast ele € apenas satisfatério levando em .
conta sua diversdo. O poder do DC da um bom fluido ao jogo e
sem medo dos temidos e chatos slowdowns. A Capcom trouxe
belos graficos para o arcade, mas infelizmente 0s graficos no DG
n&o se mostram semelhantes . As animagdes sao um tanto brus-
cas e as cores estdo ba-
lanceadas. O time de au-
dio da Takumi ndo € me-
Ihor do que o time de arte,
trazendo efeitos sonoros
simples demais. Giga Win-
gs foi feito para super fas
do género, compensando
a ansia dos apreciadores
do genero.
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SNK ACERTA NOVAMENTE!

Com a popularidade dos jogos de luta incluindo
modos Tag Team deste ano, era natural que a SNK fosse
seguir o conceito e oferecer aos fas seu consagrado game
de luta. Além do que a SNK foi a primeira companhia a
| fazer um jogo de luta com times. Mesmo que nao seja tao
bem feito como Marvel vs Capcom 2, ou tao profundo
como o Tekken Tag Tournament da Namco, o mais novo
langamento da companhia € um passo na dire¢ao corre-
ta. Em KOF ‘99: Evolution, sua férmula comega a mudar.

The King of Fighters passou a ser um hobby para
muitos jogadores, sempre procurando ser o melhor. Por
ser um 6timo passatempo para alguns, ainda acham que
faltam alguma coisa no game. Passa a ser até normal
que os maiores fas do game digam “pena que nao dé
para trocar de personagens”, ou “ eles néo deveriam me-
lhorar os detalhes de sprites dos per-

THE KING OF FIGHTERS
'99: EVOLUTION

SNK-GD, |

LUTA - 1 A 2 JOGADDRES

BT KING OF FIGHTERS '99
-EVOLUTION-

sonagens?” Comentarios a parte, todos os fas sempre pro-
curam ver alguma coisa que poderia tornar o game ainda
mais divertido € muito melhor. E de todos os melhoramen-
tos que estavamos esperando, o mais importante € o sis-
tema de times. Bem, temos de nos contentar usando su-
primentos de Striker Bombs que, como vocé ja deve sa-
ber, pode chamar um 4° membro do time para usar um
ataque especial de algum tipo. A coisa boa do sis-
tema de Striker € que mostra que as coisas estao
melhorando. Qutro melhoramento feito em KOF 99:
Evolution séo as pinceladas nos visuais 2D. E ver-_
dade que 0s personagens de sprites parecam real-
mente bons quando comparados com outros titu-
los no género, mas o seus detalhes ficam um pou-
co sumidos. Mais pixelados do que nunca, Ryo e
seus amigos realmente estdo mostrando a sua ida-
de. Mais uma vez os cenarios de fundo ganharam
um trato todo especial, passando a ser totalmente
3D, ou seja, duas vezes melhor do que os cenarios
do jogo do ano passado, os cenarios de Evolution
sao bem impressionantes (vocé pode ficar de quei-
xo caido quando ver o cenario do jardim juntamen-
te com aquela chuva muito mais

| © Um monte de
daptagdes carate-
sticas para conso-
| les caseiros, Striker
| extras e todos os
| personagens aces-
siveis

U Ainda existem al- §
guns loadings...
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realista, com direito a relampagos
maravilhosos que podem ser Vvis-
tos a distancia). Para compensar
a monotonia de ficar no mesmo
estagio o tempo todo, cada fase
possui duas versées. Enquanto as
diferencas delas sejam minimas
(como os estagios do aeroporto e
do museu), outras podem ser
drasticas (como nos esgotos e no
laboratério). Um grande salto para
0s cenarios que agora estdo mais
coloridos.




TERY

(F$ 1
A selec@o de personagens melhorou em
alguns aspectos e piorou em outros. Embora o
numero de lutadores seja menor que o do ano
passado, os combatentes estdo muito mais ba-
» |[anceados do que antes. Novas adigoes como
* o ultimo chefe Krizalid e o “Frankenstein” co-
: nhecido como K’ Dash oferecem um visual mais
. dark para o universo de KOF. Mas ainda ha segre-
* dos a serem revelados e seguindo o que parece
% uma nova mania hoje em dia, os segredos séo des-
% cobertos por um sistema
~ de pontuacao. Quanto mais
alta for a dificuldade que estiver
jogando, mais pontos ira receber
durante a batalha, isso com cer-
teza permite que vocé destrave
Strikers secretos, 0s quais sdo
bem mais poderosos do gque os
normais — o Unico meio de ver
Billy Kane e Yamazaki & por este
método, entdo ganhar pontos logo
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se tornara a sua meta principal.

Um toque estranho no entanto, os pontos podem
ser ganhos no modo arcade ou até mesmo lincado com
um Neo Geo Pocket. Todos os outros modos do jogo néo
d&o pontos. A jogabilidade é a mesma de 6 anos atras,
uma mistura das séries Art of Fighting e Fatal Fury. Dois
botdes de soco e 2 botdes de chute sao o0 necessario para
detonar o seu adversario. E quanto mais avancar no jogo,
ele ira ficar mais dificil e desafiara a sua habilidade como
nunca. O que a série realmente precisa é de mais combos
(mas nada dagueles apelativos combos de 1009%). Sendo
um produto muito melhor que o Dream Match 1999, KOF
‘99: Evolution esta chegando cada vez mais perto de virar
o melhor jogo de luta para console caseiro. Evolution pe-
gou as partes boas do seu estilo 2D para manter os nova-
tos no jogo e os veteranos contentes. Entdo, vocé conta
com o bom e velho som de qualidade, graficos belissimos
{principalmente os cenarios e seu novo visual 3D), anima-
cao fluente, novos Strikers, jogabilidade de primeira, adap-
tacdo de modos para consoles, personagens bem mais
equilibrados, muita pancadaria e possibilidades para seu
maior divertimento.
Sendo assim, mais uma
vez a versao Dream-
cast se mostra superi-
or ao arcade para a ale-
gria de seus fas propri-
etarios do console da
Sega. |
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A MAIS NOVA SENSACAO NO
CROSSOVER DA CAPCOM!!!

Tirando alguns obstaculos para os fas domésticos, o
mais novo jogo de luta da Capcom permanece em primeiro |u-
gar. Um super hit nos arcades do Japao e dos EUA, MvsC per-
manece como um dos melhores jogos de luta para os consoles
caseiros. Com tanto sucesso e possibilidades de novas idéias,
era apenas questao de tempo para que ele ganhasse uma se-
giiéncia. E entdo chega MvsC2: New Age of Heroes. Pegando
tudo do primeiro e melhorando tudo, acrescentando mais al-
guns extras, como é de costume da Capcom. Para aqueles que
queriam mais, esta € a resposta a suas preces. Com mais per-
sonagens, mais animagdes e cenarios e toneladas de segre-
dos, New Age of Heroes oferece bem mais do que apenas um
update. Para comecar, houve uma grande melhoria nos grafi-
cos. O game roda em um belo 640x480 e com um frame rate
fantastico, além de uma étima animagao e efeitos que contribu-
em para o ambiente 2D muito
bem movimentado. O nime-
ro de personagens seleciona-
veis aumentou drasticamente.
No comeco ha 24 persona-
gens (um niimero que aumen-
ta com os personagens secre-
tos) e vocé podera destravar
mais 32! Resultando em um
total de 56 criagoes da Mar-
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vel e da Capcom. O incrivel Hulk, Spider-Man, Cable, Ryu, Jill
Valentine e Hayato s@o apenas
alguns deles. Um grande adici-
onal para aqueles que gostam
de usar muitos personagens € o
Team Structure. Ao invés de es-
colher 2 herdis para jogar, vocé
pode pegar agora 3. Misturando
a variedade de atagues tendo
um trio de garotas, fortdes ou ci-
borgues realmente intensificam
a diversdo. Quer o esquadrao do
X-Men com a Tempestade, Wol-
verine e Cyclop? Vocé pode!
Quer o time dos vingadores?
Vocé também pode escolher
(Hulk, Capitdo América e Ho-
mem de Ferro)! Com os times
de 3 pessoas e a variedade de
personagens, as possibilidades
quase ndo tém fim. Este jogo
também tem um layout diferente dos jogos tradicionais da Cap-

com. Trocado por um esquema parecido com os dos jogos de

luta da SNK, os golpes médios se foram. Os socos fortes e fra-
cos agora tém golpes curtos e longos para possibilidades de gran-
des combinactes de golpes.

Enquanto muitas pessoas possam reclamar dos botoes
perdidos, vocé ndo sentiré falta deles. Uma outra adig&o € o sis-
tema Assist. Muito pa-
recido com a opcéo do
Helper do original, o
Assist esta bem mais
util do que antes. Con-
trolado pelos botoes fi-
nais de seu controle,
vocé pode chamar um
de seus amigos para
fazer um ataque espe-
cial para vocé. Diferen-
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te do primeiro jogo e seu limite de apenas um
tipo de batalha por personagem, a seqiéncia
permite que vocé escolha 3 tipos diferentes de
ataques para ajudé-lo. Os 3 atagues, “Alpha”,
“Beta” e “Irregular”, tém seus proprios usos vi-
tais nas batalhas. O Alpha faz com que o per-
sonagem execute um ataque no solo. Seja uma
fireball, um super soco ou qualquer outro tipo
de atague no chao. Os movimentos Beta s&o o
oposto do Alpha e sé@o executados no ar. Infe-
lizmente a maioria destes golpes sao dificeis
de acertar e nem séo muito eficazes. E os ata-
ques lrregular, os quais dependendo do perso-
nagem que estiver usando s@o os mais selva-
gens e divertidos de se assistir. A habilidade de
recuperar sua energia, roubar energia do opo-
nente, ou apenas provocar o personagem é mui-
to legal. Diferentes tipos de combinagoes de
assistentes podem produzir efeitos interessan-
tes encorajando algumas experiéncias de sua
parte.

Os Super Combos também voltaram
e estdo mais refrescantes e agressivos do que
nunca. A maioria dos favoritos do original vol-
taram adicionados com alguns novos. Os ata-
gues simultaneos de crossover estdo aqui tam-
bém, mesmo que nao estejam tao personaliza-
dos como aqueles do primeiro jogo, ainda es-
tdo muito brilhantes e explosivos. E mais im-
portante, os atagues combinados de 2 ou 3 per-
sonagens podem até decidir o vencedor de uma
luta. Diferente de outros jogos gue vocé deve
acabar com o Ultimo chefe em um certo nivel de dificulda-
de, ou usar cédigos secretos, os segredos sao descober-
tos com pontos. Em um método parecido com o de Soul
Calibur, cada vez que derrotar um oponente, praticar al-
guns movimentos na “Sala de Perigo”, ou tentar alcangar
uma pontuagao maior do que antes, vocé acumula pontos
e niveis de experiéncia. Separado em 3 classificagoes de

_ PAESS STARY BUTTON
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pontos (AP, NP e VP), o jogo vacila um pouco.
Enguanto que o AP pode ser ganho quando se
luta em alguns sistemas caseiros, os segredos
que eles podem descobrir séo limitados. Com a
excegao de roupas com cores diferentes e esta-
gios secretos, o AP destrava apenas cercade 6
personagens. Com tantos personagens no jogo,
logo vocé néo tera mais motivagédo para conti-
nuar ganhando pontos. Os VP e NP s6 podem
ser ganhos corretamente no Japao, tanto usan-
do a Internet, ou a compatibilidade do VMU com
o Arcade, entao as chances de destravar alguns
combatentes legais aqui na versao americana é
bem baixa. Enquanto estes saves podem ser
encontrados na Internet para podermos pegar
0s personagens, muita gente vai sentir falta de
conseguir habilita-los por sua propria conta.

O gue acontece com os fas sem um aces-
so a Internet? A mancada de nao dar para ga-
nhar pontos de VP e NP de outra maneira, de
um certo modo é frustrante. Com os problemas
de lado, MvsC2 € uma bela maneira de passar
o tempo. Jogando por horas e horas, vocé po-
dera ser capaz de nao parar. Com um langa-
mento domeéstico mais do que certo e com me-
Inoramentos a vista, sera que New Age of He-
ros podera vencer Soul Calibur e se tornar o
melhor jogo de luta para o DC? Comprove vocé
mesmo!

DREAMCAST.
. MARVEL vs m 2:
NEW AGE OF HEROES

CAPCOM - GD!
LUTA -1 A2 JOGADORES '\,

) Uma porrada de A
detalhes e muitos
personagens secre-
| tos © Som, jogabili-
dade e principal-
mente a diversdo

O Quem nao tem f
acesso a Internet, §
ndo poderd destra- f§
var alguns persona-
gens secretos
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STAR
EPISO

Adaptando e expandindo uma das melhores ce-
' nas de um das melhores fil-
| mes parece ser o ideal para
um bom jogo, certo? A pro-
| messa por tras de Star Wars
' Episode 1: Racer € vocé en-
" trar no Podrace e dar o seu
melhor. Na corrida, cada
participante dirige um veicu-
| lo que é uma cabine peque- :
na literalmente com dois ou mais motores de maqumas
' Estes veiculos alcangam 600 milhas por hora e nunca
i sobem mais do que alguns pés do chao. Quando os pro-
dutores da Lucas Arts leram o script do filme, a cena do
" Podrace recebeu votos de todos para ser o jogo que iria

. foi adicionado para a cena de 10 minutos.
Ao invés de simplesmente cor-
& rer no curso do mundo deserto de Ta
« tooine, vocé tem 7 planetas adicionais
| e mais de 20 pistas para correr, assim
| como cerca de 20 pilotos como o jo-
© vem Anakin Skywalker. A jogabilidade
* ¢ muito parecida com os outros jogos
— de corridas futuristas por ai afora, como

~ Wipeout XL e o F-Zero da Nintendo,
© exceto que neste jogo ndo ha power-
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introduzir “a nova franquia de jogos” e € claro que muito |
g
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I: RACER

SEU DREAMCAST VAI ESQUENTAR COM ESTA
ALUCINANTE CORRIDA DA LUCAS ARTS

ups para pegar e nao se pode usar armas ofensivas em
seus oponentes, pelo menos até que vocé libere o chefe
principal como personagem selecionavel (para vocé ver, o
game nao
uma série de modos de torneio com 4 ou mais corridas em
cada. Caso consiga se posicionar em 4° lugar ou melhot,
podera continuar para a proxima corrida e ganhar dinheiro
para dar upgrades para o seu veiculo. Vocé ird precisar
destes upgrades contra os oponentes com uma |A muito
boa. A caracteristica prin-
cipal que STEI: Racer |
oferece sobre seus com-
petidores € um sentimen-
to de velocidade que vai |
além de qualquer outro |
por ai.

Vocé vira para |

S'I'AR WARS |
EPISODE I: RAtER

LUCAS ARTS: Gp Y
CORRIDA - mzaocmno&&& T

#| O Adicao de novos
t elementos e modos,
¥ alta resolucao dos
§| graficos e uma trilha
! sonora de primeira

CONTRAS
U Nao poder ga-
nhar dinheiro em
corridas anterioes
para poder dar upr-
grade em seu veicu-
lo

FS5-55555.

é apenas uma adaptacdo). Vocé compete em
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obstaculos como pedras ou enormes naves que aparece-
rao tao rapidas que voce tera que ter muitas habilidades e
sorte para se esquivar. Mas o que faz da velocidade diver-
tida € a combinagao de uma grande engine com 6timos
controles. Vocé usa o controle analdgico para controlar a
sua nave. Colocando completamente para frente na ala-
vanca analdgica, ira fazer com que use o nitro. O Setup é
simples e elegante. Na parte grafica esta exatamente igual
a versdo PC, garantindo alguns efeitos legais sobre a ver-
sao de N64, mas nenhum efeito de sombra que dava a
ilusdo de grande velocidade. Os mundos tém um visual me-
talico um pouco fraco como o do PC. Com isso, os ambien-
tes sao incrivelmente bem feitos.

As pistas Oovo |V e a Mon Gazza sdo em algumas
vezes tao estonteantes que fardo com que voceé bata guan-
do estiver olhando para as paisagens. Pop-ups que ocor-
rem de tempo em tempo, ndo atrapalhardo muito, mas de-
vido a alta velocidade do jogo, vocé ira querer ver o mais
longe que puder e certamente nao conseguira. Este pop-

up nao é tdo ruim no modo de 2 jogadores e o frame rate se ¢

mantém muito bom. Os efeitos sonoros g
do jogo sdo bons, mas os comentarios
dos pilotos sdo bem bobos e repetitivos.
O que também vale ser notado é que o
jogo comega bem facil e de repente fica
muito dificil, até o ponto que tera que fi-
car jogando em todas as pistas para apri-
morar os reflexos. Sem os upgrades dos
veiculos e o dinheiro extra, vocé come
po dos outros pilotos. Bem, como vocé
nao pode voltar nas corridas para ganhar

VEyE

TIME

mais dinheiro, esta é a unica maneira de ter sucesso.
Uma caracteristica legal que adiciona algo mais

ao jogo é o modo de 4 personagens controlados pelo com-

putador no modo multiplayer. Se eles estiverem com a |1A

normal ou facil, vocé nem notara a sua existéncia, mas se

jogar numa dificuldade muito alta, tera um grande desafio

a sua frente. Racer é inacreditavelmente rapido e é um |

jogo super divertido, uma vez que se aprofundar nele. Mes-

mo que ele nao

tenha usado boa

parte da capaci-

dade grafica do

sistema, a joga- |

bilidade é ainda

muito sdlida e se

encaixa muito |

bem para o gé-

nero de corrida

futurista no DC.
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TIME STALKERS
R VT

NAO SE DEIXE ENGANAR
PELO NOME...

Time Stalkers € bem diferente do que qualquer outro
RPG que voceé ja jogou. De fato, ele ndo é melhor descrito como
o RPG japonés basico a moda de Final Fantasy ou Grandia,
tirando a presenca de batalhas baseadas em menus, hit points
e experiéncia. E dbvio que a Climax tentou fazer algo diferente
aqui e certamente conseguiu. No entanto ha algumas coisas
gue ndo foram acertadas antes de ser lancado e isto atrapalha
um pouco.

Vocé entra na pele de um guetrreiro que encontra um
velho livro. Lendo o livro, Sword é levado para um mundo de
fantasia. Este mundo é construido com pecas diferentes cada
uma parecendo ser de um lugar diferente e tempo. Em uma par-
te do mundo ha uma casa em cima do cas-
co de uma tartaruga gigante que esta flutu-
ando por 3 baldes. Perto disso ha uma ci-
dade moderma que lembra o Japao, com-
pleta com uma loja de conveniéncia e mo-
radores chamados de Yoshimori, Shiori e
Kahori. Qual & o problema com o mundo e
por que Sword foi levado para |a? Vocé tera
que descobrir isso da maneira mais dificil.
Infelizmente, todas as revelagdes do mun-
do sao feitas de uma maneira menos dra-
matica e mais horrivel. A tradugao feita pela
Sega passa um pano no comego, mesmo que fique confusa no
final, mas o que esta em questdo é a tentativa do jogo em ter
poucos didlogos e cenas dramaticas. A histéria de Time Stalkers
teria mais inspiragéo se 0s personagens conversassem um pouco
mais. O mundo é colorido, brilhante e tem buracos bem coloca-
dos onde novas terras aparecem. Ignorando a terrivel cdmera a
qual faz parecer que todo lugar que esta indo é impossivel de
chegar (pense na vers&o japonesa de Blue Stinger s6 que em
um nivel muito mais baixo), vocé sempre estara ansioso para
explorar novas regides. Os
segmentos individuais sao
peguenos, ndo chegam nem
perto de Final Fantasy, mas
certamente sao adequados e
se encaixam muito bem com
0 jogo. Ainda melhor s&o as
personalidades encontradas
no jogo, algumas na forma
controlavel e outras nao. To-
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dos eles se encaixam & sua regido. Vocé ira passar por selvas,
pequenas e grandes cidades japonesas, cidades de contos de
fadas com habitantes no estilo “coelho” . E bem divertido quando
0s personagens saem de suas areas, mas isso acontece pouco.
Os personagens jogaveis também chegam de dreas e tempos
diferentes e sdo muito bem modelados (mesmo que sejam de
algum modo cheio de blocos). A Climax voltou ao passado e trouxe
personagens de seus jogos. Sword é original do jego, mas tam-
bém encontrard personagens de Land Stalker, Lady Stalker e a
série Shining . E antes gue algum engracadinho pergunte, “Lady”
é de “Lady Stalker” adaptagao de Land Stalker
para o Super Famicom. O mundo e 0s perso-
nagens sao Unicos, isso faz do jogo ainda mais
original. Nao é o seu RPG basico e seus pro-
blemas vem em algumas caracteristicas que
a Climax colocou mas que nao funcionam
bem. A primeira de todas é o sistema de cala-
bouco do jogo. Vocé ira encontrar nove cala-
bougos pelo jogo e como Sting e o Evolution
da Ubi Soft, vocé simplesmente vai do fundo
para o topo pelos andares aleatoriamente ge-
rados. Diferente de Evolution, estes andares
s380 8o curtos que vocé ndo precisara ficar parando na metade.
Como Evolution, ha um sistema de auto mapeacédo que mostra
aonde esta indo e deixa tudo bem claro. Uma caracteristica inica
do jogo é o sistema de procura onde vocé deve apertar um botéo
em uma area limpa para procurar itens. Os personagens tem um
medidor de fome, a qual aumenta a cada vez que aperta o botao
de procura e se um personagem estiver com fome, ele n&o pode-
ra mais procurar por itens, até que a fome dele seja saciada. Isso
nao é dificil pois o jogo coloca itens pelo calabouco inteiro. Tam-
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bém ha inimigos nos calabougos e vocé luta
com estas criaturas em batalhas baseadas
em menu, com algumas mudancas. Os per-
sonagens tem HP, MP e raramente visto um
medidor de vigor.

Em Time Stalkers os movimentos
bésicos drenam o medidor de vigor, o qual
parece ter sido feito para calcular melhor
seus atagues, mesmo que isso ndo interfi-
ra muito. Alguns grupos de inimigos podem
te cercar te atacando pela frente e outros
por tras. O mais interessante de tudo € o _
medidor de agressao que os inimigos tem. Em Time Stalkers nem
todos os inimigos te atacam, de vez em guando um inimigo sai
correndo e entdo vocé deve atacar. Tudo isso & baseado no nivel
de agressao do inimigo. Ha vérios inimigos que nao querem lutar,
dai é preciso tomar a iniciativa - o que era muito dificil pois a
aparéncia dos inimigos & legalzinha. Entao, por que iria comegar
lutas se pode seguir o caminho adiante para cima? Bem, o chefe
no final do calabouco tende a ser do tipo agressivo, entao passar
por ele é um pouco dificil se seus herdis ndo estiverem experien-
tes. O jogo tem uma caracteristica interessante de como os seus
personagens melhoram. Na tentativa de ganhar experiéncia ap6s
as batalhas é dado a vocé uma opgao de atualizar todas as esta-
tisticas no final de cada andada. Melhorar o seu ataque, a sua
defesa - vocé decide. Toda vez que terminar um calabougo a
experiéncia de seus personagens volta para 1 e todas as
estatisticas voltam para o nivel que estavam. Os seus
personagens evoluem durante o curso passando de clas-
se e ganhando novas habilidades. Até agora vocé deve
estar pensando que Time Stalkers é um RPG pobre num
mundo maravilhoso assim como seus personagens, mas
espere até conhecer a melhor caracteristica do jogo, o
sistema de capturar inimigos. Em Time Stalkers vocé junta
a sua equipe e luta num calabougo como em Dragon War-
rior ou qualquer outro RPG, mas desta vez & um pouco
diferente. Ao invés de uma equipe com muitos heréis, os
grupos de Time Stalkers consistem apenas de um heroi
principal e duas criaturas inimigas que capturou para te
ajudar. Durante a batalha ha uma opgao de capturar os
inimigos e guardé-los em tubos. Vocé pode capturar e
guardar 7 inimigos e trazé-los para seu lado. Em outras
palavras vocé os usa na batalha como qualquer outro
personagem, selecionando movimentos no menu e eles
como qualquer outro personagem podem passar de ni-
vel e ganhar habilidades novas. Os inimigos podem ser
tirados de um calabouco, ganhar nomes e melhorados
em mini-games no VMU. O jogo em sua primeira aventu-
ra é muito curto. Ha apenas 9 calabougos pela histéria
sendo impossivel ver todas as habilidades e forcas dos
personagens. O jogo tenta arrumar este problema tra- |
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zendo um sistema de mini aventura. Vocé fala com um persona-
gem coelho chamado de Noiman, o qual te da servigos nos cala-
boucos. Va para um certo andar, ache um certo item, lute com ;
um novo chefe... E se tiver sucesso em qualquer aventura destas [l
ira ganhar mais ouro e itens de Noiman. Essa caracteristica é
legal mas o jogo poderia ter mais contetido. Também ha outros
problemas. O jogo tem uma limitag&o idiota que n&o permite que
carregue 4 itens por calabouco. O resultado? Qualquer item que
pegar no calabougo é indtil a no ser que venda ele. E tudo isso
€ prejudicado com os graficos ruins do jogo, assim como o seu =
sistema de camara que é terrivel, mas vocé pode mudar a cdme-
ra para a sua comodidade e ha um efeito de transparéncia para
que vocé possa ver melhor... Foi uma boa idéia mas este efeito
de transparéncia é tdo feio que vai te deixar sempre confuso.
Time Stalkers tem grandes idéias por tras,
mas tem muitos problemas que atrapa-
Iham demais. Atualmente EGG € o unico
RPG valido para o sistema. Time Stalkers
é melhor do que Evolution, devido princi-
palmente pelas idéias originais do titulo.
Para falar a verdade, guarde seu dinheiro §
até que um RPG de verdade chegue para [E
o sistema. Com um pouco mais de traba-
lho a Climax poderia ter deixado o jogo
muito melhor.

| DREAMCAST
TIME STALKERS |

SEGA / CLIMAX -'GD\,
RPG - 1 JOGADOR. \

L ¥

% © Os graficos con
#l tinuam bonitos e
com mundos varia-
# dos

O O storyline ficou §
meio confuso, do §
mesmo jeito que a §
jogabilidade limita-
dos
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]$SO ERA REALMENTE NECESSARIO?" E A PERGUNTA
QUE O JEREMY MCGRATH SUPERCROSS 2000
L DA ACCLAIM DEVE ESTAR FAZENDO.

Com o Supercross 2000 da EA ja no mercado e o
Excitebike 64 no horizonte, a pergunta fica dificil de se
responder. Jeremy McGrath € um jogo divertido de corri-
da e é carregado com opg¢des, mas com um Super jogo
que esta para sair, serd que realmente precisamos (ou
queremos) outro jogo de corrida?

Jeremy McGrath é no estilo arcade. As motos al-
cancam altas velocida-
des com facilidade,
mesmo apos uma gran-
de colisdo. Isso de al-
gum modo pode deixar
a desejar para alguns
puristas do esporte que
preferem Superbike

Ipek seteer

B @ NCGRATH @ © RIDER NFO 2000 que leva mais a
® : sério as leis e fisicas,
o0

EH B s .
- =BRACK SELECT
JEREMY MCGRATH | | PP 1T S

O SUPERCROSS 2000 | ; :

ACCLAIM-N/A, | |

MOTOCROSS - 1A 4 JOGADORESY, |

e W

# ) As musicas © O
som dos motores €3
O editor de pista 0

U Poucas pistas &
¢ Pistas muito pareci-
das umas as outras
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SUPERGROSS

mas para os jogadores casuais isso € muito bem vin-
do. O jogo ao todo tem uma agéo rapida e muito facil
(mesmo nos modos mais dificeis) de se jogar e ma-
nusear o controle. O trabalho de cdmera do jogo faz
um trabalho exce- e TS =
lente em seguir o jo-
gador sem causar
confusdo e a confi-
guracao da camera |
é uma grande van- |
tagem para o joga-
dor deixa-la ainda
melhor. Os dois
controles de breque
(frente e tras), mes-
mo que raramente
sejam usados, sao |
bem uteis quando
se encontra uma
curva bem fechada ° :

gue nao pode-se diminuir a velocidade. Mas os bre-
ques seréo usados raramente. E possivel
alcancar altas velocidades na maioria das
pistas (bem na moda arcade) uma vez que
se acostumar a fazer curvas. Vocé pode
esperar voar muito aqui como em
Superbike 2000, as pistas sdo completas
com rampas e tudo mais. O jogo tem uma
caracteristica que permite que execute as
manobras mais loucas no meio do ar. Uma
vez que estiver no ar, o botdo de mano-
bras (R) junto com uma combinacao de
outros botbes, ird executar movimentos
como o No Hander, Recliner e o Super

154 - 1445 04,




Mac. Enquanto estes movimentos nao adicionam muito
para o jogo, a presencga deles, de algum modo, parece
sem logica, mas sdo um pouco divertidos.

OS GRAFICOS

irs
;LRPTIHE

5533 901 1395 48 — 373 200 161656, .
028 028

Graficamente, Jeremy McGrath € uma mistureba
total. Enguanto os pilotos sdo um pouco feios (além de
mal animados), os ambientes sao surpreendenternente
belos para o N64. Mesmo que nao sejam perfeitos, eles
se movem com um frame rate decente, mas isso € sub-
traido pelas animacdes terriveis dos pilotos. Se a Acclaim
tivesse tido o mesmo cuidado com os pilotos como teve
com os ambientes, a companhia teria um belo jogo em
maos (mas nem por isso 0 game deixa de ser divertido).

O SOM

Os efeitos sonoros sao adequados e ndo saem
muito do que esperamos do jogo: o barulho dos moto-
res das motos, o comentarista e o barulho da terra. The

Offspring, a banda punk favorita de todos contribuiu para
a trilha sonora e fizeram grandes musicas para se en-
caixar com este jogo. Para um titulo baseado em cartu-
cho, a musica é surpreendentemente clara.

OS MODOS .

O modo de multiplayer de Jeremy McGrath per-
mite 4 jogadores ao mesmo tempo. Como pode esperar ¢
a frame rate atrapalha bastante, mas se conseguir su- =
perar o slowdown, tera uma boa diversao, pois as corri- =
das nao sofrem muito. Junto com os modos tournament, |
single-race, freestyle e rider / track editing, a funcao de
muiltiplos jogadores € uma boa adigédo para o pacote de
Jeremy McGrath. Os modos de 1 jogador, enquanto séo ¢
bem faceis também s&o legais, os modos de multiplayer f=
fazem bom uso do que o N64 pode oferecer: jogar com |
mais trés amigos! As opgoes de configuracoes, mesmo |
que bem limitadas, permitem que vocé faca suas propri-
as pistas e pilotos, os quais podem ser gravados nos
memory packs e usados mais tarde. Mas se Excitebike
for da maneira que ‘esperamos, entdo com certeza ele
ird acabar com Jeremy McGrath. Isso nos traz de volta a |
pergunta original: isso era realmente necessario? Sim e
nao. Sim porque ©
estilo arcade de cor-
rida € sempre bem
vindo, especialmen-
te em uma area onde
ha vagas como no
género de corrida de
motocross. E néo
porque com a chega-
da de Excitebike 64, _ -
as caracteristicas : : : R
vencedoras de Jeremy McGrath serdo facilmente §
vencidas. '
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‘usar as moedas para acessar 0s mini-games inspi-
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A NINTENDO CONSEGUIU MELHORAR O QUE JA ERA BOM!

Wario Land 2 era um plataforma de alta qualida-
de, mas ndo mostrava a diversao gue a Nintendo tinha
com a série do bombeiro Mario. O conceito de um perso-
nagem invencivel deu ao jogo uma boa jogabilidade mas
uma curta longevidade. Agora a Nintendo esta de volta
com o seu 3° titulo da série, Wario Land 3, tentando su-
perar as falhas do antecessor e melhorando ainda mais a
jogabilidade. Animagdes com qualidade de cartoon pu-
lam da tela enquanto Wario se encontra em um mundo
de sonhos. O seu futuro é incerto até que uma figura des-
conhecida oferece uma fuga a ele. Se Wario pegar as 5
caixas de musica ira libertar este poder fantasma da
prisdo, que ird devolver a Wario o seu corpo fisico.

Em uma caverna, Wario se encontra na fase
inicial dos 20 estagios, cada estagio contém 4 cai-
xas de musica e cada uma pode destravar um outro
nivel, transformar um level, ter um objeto sagrado e
dar um power-up para Wario. Wario esta sempre indo
e voltando entre as 4 areas principais do jogo, com
cada level sempre mostrando algo novo para des-
cobrir. Como é um mundo de sonhos, Wario ndo pode
ser morto. A sua invencibilidade serve como uma
ferramenta para guia-lo, contando com os inimigos,
resultando em uma mudanga de status, fazendo com
gue ele flutue e outras coisas mais. Estes status mu-
dam junto com os 10 power-ups do jogo, o que da
uma variedade de habilidades sem limites. Como
Wario nao pode morrer, as fases séo temperadas
com puzzles, os quais sao bem dificeis. Vocé pode

rados em Mario Golf, gue levam a segredos.
' Quanto ao visual do jogo, vocé conta com
personagens bem detalhados e cenarios de fundo
vibrantes. Cenas de corte aparecem na tela com mui-
tas cores, os graficos dentro do jogo sdo do estilo
cartoon, tanto nas cenas quanto na qualidade. A Nin=
tendo fez um audio muito bom também. Os efei

sonoros séo ideais para o jogo e as musicas de fundo séo
divertida. Ha um grande valor de se rejogar Wario Land 3,
tendo uma bateria para gravar seu progresso. Adicional-
mente ha bastante mudanca no
enredo que o mantém dentro do
jogo, alem de um chefe final que
s6 vendo para crer. A Nintendo
conseguiu transformar Wario
Land 3 num tipo de RPG 2D,
tendo tudo necessario para a di-
versao.

4~ WARIO LAND 3

NINTENDO - N/A
PLATAFORMA - 1 JOGADOR

il © Graficos vibran-
es, muitos puzzles
| e varios segredos a
| serem descobertos
| O Jogabilidade ex-
i celente para um
| game de plataforma

O Voltar muitas ve- §
zes na mesma fas
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SEGUINDO OS PASSOS DO
ESTILO METAL GEAR...

Sua miss&o é passar por 10 fases cheias de terroris-
tas. Para ajuda-lo na sua misséo, vocé podera contar com
uma jogabilidade estilo Metal gear, um ambiente muito bem
feito e bonito (para um portatil) e um grande arsenal de para-
fernalia espia. Antes que esquecemos, ndo deixe gque o es-
pido o veja. Esta frase se auto destruira em 5 segundos. Sa-
indo um pouco do contexto, a escrita acima parece descre-
ver um 6timo jogo. A jogabilidade no estilo Metal Gear & sem-
pre bem vinda nos jogos portateis. A habilidade de se usar
varios itens e armas também & uma boa alternativa.

Em adic&o, 6timos graficos e personagens bem defi-
nidos ddo uma aura de qualidade para qualquer jogo. No en-
tanto quando o assunto é Mission: Impossible, a medida cor-
reta para executar estas coisas foi na medida incorreta. No
geral, se uma arma ou objeto esta disponivel quando neces-
sario, este & um sinal de boa balanga no jogo. Infelizmente o
uso de objetos em MI € minimo, roubando de vocé um de-
grau da liberdade. Além do mais, o uso de sua arma inicial
alerta todos que estiverem na area — geralmente resultando
em morte. Mas gragas aos risco em que as armas o colocam,
nao é dificil de se alcancar boas pontuacdes. Cada vez que o
seu personagem se contactar com um inimigo, ele
tera que comegar a fase novamente. No comeco,
isso nao atrapalha. Mas nas fases mais adiante isso
se torna irritante — um medidor de vida seria uma
boa caracteristica para o jogo.

Cada level comecga com uma tela de objeti-
vos que deve ser cumprida. Atravesse a ponte, pas-
se pelos guardas, cruze um desetto e va para a casa
da vovézinha... Devido a estes objetivos restritos,
MI serve como um exemplo de um dos jogos mais
lineares da histéria. Quando o assunto é titulos de
Game Boy Color, raramente aparece um jogo que
falha na jogabilidade e se da bem nos gréficos e sons.
Os sprites dos personagens sao bem feitos, com 0s
niveis de animagdo de jogos como Tomb Raider.
Assim que o jogo progride, efeitos sonoros e mes-
mo as musicas de MI irdo aparecer — somente 0s
jogadores mais exigentes poderiam achar alguma
falha nestes efeitos de som. -

O produter Rebellion incluiu uma tecnolo-
gia de demonstracao legal do Game Boy Color, com
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um trabalho de frame com o Agent Action Kit. Este kit € manti-
do por um setup de baterias, permite que vocé grave nomes,
enderegos, nimero de telefones, mandar e receber mensa-
gens por infra vermelho e até usar o GB como um controle
remoto. E é esta Ultima opgdo que causou um alvorogo. Isso
faz com que o GB grave os cddigos de um controle remoto e
depois vocé pode usa-lo para ligar e desligar um aparelho,
mudar de canais e fazer tudo mais que qualquer controle re-
moto faria. No entanto ha um limite de 10 pés de distancia
para o uso. Como um jogo de aventura, Ml foi feito para os
super fas da série que tém tanto tempo e paciéncia para joga-
lo fase por fase, até chegar ao fim. No entanto, se estiver curi-
0so sobre o Agent Action Kit, entao vale conferir.

MISS!_ON:? j

IMPOSSIBLE |
INFROGAMES': N/A | |
ACAO - 1 JOGADOR

~r$?‘<

©) Boa tritha sonora,
graficos detalhados
e jogabilidade de
qualidade

berdade para se ex- f
plorar € Muita line- §
aridade
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STAR TREK:

GAMERS - PC CD-ROM

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

SOM:

JOGABILIDADE:
ORIGINALIDADE:

DIVERSAO:

NOTA FINAL: 35
REQUERIMENTOS:

Minimo: Pentium 200, 32MB RAM,
600 MB de HD, CD-ROM 12x

Recomendado: Pentium lll, 128MB
RAM, 650 MB de HD, CD-ROM 24x

i A maioria dos jogos
Star Trek ndo sao muito bons,
mas Star Trek Armada é uma
excecdo. E um jogo de estra- &
tégia em tempo real impressionante que pega emprestado a
acao e a jogabilidade de muitos classicos do género. Permi-
te que vocé entre em batalhas com as ragas mais populares
de ST e enquanto n4o seja um jogo especialmente comple-
X0, gracas aos seus bons graficos e jogabilidade. ST: Arma-
da € soberbo, mesmo gue Vocé jogue 0 game em uma pers-
pectiva por baixo parecido com a maioria dos jogos de estra-
tégia em tempo real, a engine de Armada realmente da ao
jogo uma aparéncia colorida e bela, assim como efeitos ci-
nematograficos gragas aos efeitos especiais do jogo. As naves

se movem mais ou menos como no filme Next Generation e

0s episodios de TV, a boa curvatura das naves
Federation e Romulan sdo tao bem feitas quan-
to a nave Klingon e a nave Borg tem uma geo-
metria plana. Mesmo que as naves de Arma-
da sejam desenhadas em uma escala relati-
va, as naves das 4 racas se relacionam entre [
si. Isso €, enguanto a classe Federation Sove- [mammms
rein possui muito mais naves do que a Fede- |
ralion tinha, parece que elas sdo do mesmo | X
iamanho gue a classe dos Bvorg, o qual deverla ser bem
maior em relacao a Star Trek. Tirando o tamanho, todas as
naves em Armadas sao muito bem feitas. As naves ndo sédo
as Unicas coisas impressionantes nos graficos de Armada,
guase tudo no jogo parece legal. Os torpedos das naves irdo
bater no campo de forca das naves e assim que eles forem
destruiidos as naves ficardo sem controle até finalmente ex-
plodir. Vocé pode fazer muitos ataques nas outras naves e
mesmo assim o frame rate continua 6timo, mesmo em com-
putadores mais fracos.

As batalhas de Armada acontecem no espago como
esperado. E o espaco de Armada é cheio de gases coloridos

e nebulosas, cinturbes de asterdides densos, estrelas bri-
Ihantes e enormes planetas. E tudo isso afeta diretamente a
jogabilidade. As nebulosas coloridas protegem qualquer nave
que estiver dentro dela possibilitando varias taticas de com-
bate. Os cinturdes de asteroides formam barreiras impassa-
veis, enquanto que buracos negros permitem que voceé seja
transportado para outra parte do mapa.

Os fas de estratégia em tempo real irdo notar que
Armada € bem simples. Cada raca fem aproximadamente 5
naves para lutar e cada nave tem a sua contra parte nas
outras ragas. No entanto, cada nave tem sua prépria habili-
dade especial, que precisa ser pesquisada antes de ser usa-
da e estas habilidades ajudam a distinguir as ragas. Por
exemplo, o Borg Assimilator pode transportar a tripulagdo da
nave inimiga para a sua propria nave. A Federation pode de-
tectar campos com minas, a Romulan pode se disfargar e a
nave Klingon tem uma grande variedade de armas. Cadaraga
tem uma nave muito cara com varias habilidades especiais
Unicas e poderosas. As 4 ragas parecem bem parecidas e
suas habilidades especiais sao bem poderosas. No entanto;
a artilharia de longa distancia da Federation e Romulan cau-
sam tantos danos, que afeta um pouco a balanca do jogo.
Mas no geral, as diferenc¢as entre as ragas so ficam claras
quando vocé ganha o poder total delas e no comeco, tanto
no modo multiplayer ou single player, o jogo pode ser mono-
tono. Felizmente vocé pode ajustar os minérios que comega
em uma luta de multiplayer, entao ficara menos tempo arru-
mando a sua base e mais tempo lutando com os inimigos.

Armada tem 4 campanhas interligadas, 1 por raca,
em adigdo o cenario final s6 pode ser acessado quando fina-
lizar todas. Mesmo que a maioria das cenas de corte entre
as missoes sao telas 2D estaticas que nao sao muito boas,
a historia que envolve o jogo é bem impressionante, assim
como o talento de voz de Patrick Stewart e Michael Dorn,

= B ajuda a manter as coisas interessantes.
As campanhas sao feitas para serem jo-
gadas em uma ordem especifica e as mis-
s6es ficam muito mais desafiadoras as-
sim gue progride e elas tem sucesso em
entregar um combate continuo conhecido
asy3@ neste género. Infelizmente os problemas
22 técnicos de Armada sdo dificeis de n&o
j serem vistos em algumas missdes. O jogo
tem problemas com certas placas de video e modos de vi-
deo, 0 que pode resultar no travamento do jogo. A Activision
langou o jogo sabendo de alguns pequenos problemas, mas
nada que venha a afetar o game, principalmente sendo Ar-
mada um bom jogo.

ST: Armada é um jogo de estratégia em tempo real
gue os fas irdo adorar gracgas aos graficos excitantes e joga-
bilidade fantastica. Nao e o jogo mais sofisticado estrategi-
camente, mas o seu visual no espago é maravilhoso e ofere-
ce muitos elementos de estratégia. Armada nao € diferente
dos outros jogos de estratégia, mas o achara muito diverti-
do. Finalmente um jogo que faz justica a série Star Trek.
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monte de |
missoes

Recomendade: Pentium Ill, 64MB
RAM, 350 MB de HD, CD-ROM 12x

Il Quando Thief: The Dark Project foi langado no final
de 1998, muitas pessoas pensaram se alguém iria querer
jogar um jogo de ag&o em 1° pessoa onde o protagonista se
esconde nas sombras e mata as pessoas por tras. Ainda
bem que a Looking Glass fez um bom trabalho e um novo
género de jogos de agdo nasceu: O jogo de primeira pessoa
onde deve se esconder. Agora a Looking Glass volta para o
mundo de Garrett o ladrao, com Thief II: The Metal Age.
Engquanto que o jogo néo € tdo bom como deveria
ser, ele oferece uma boa jogabilidade. Como um jogo com
uma otima trama como o primeiro Thief, ndo & surpresa que
a Looking Glass iria continuar a histdria em Thief 1. Apds
Garrett acabar com os Hammerites e seus serventes mortos
vivos na concluséo do primeiro jogo, um novo poder nasce na
cidade. Para preencher o espago deixado pelos Hammeri-
tes; Gorman Truart, o novo sherife e o que parece o sucessor
dos Hammerites, os Mechanists. Para Garrett tudo é nego-
cio, como sempre, até
| ele descobrir que Truart
| estava com ele. Para
piorar os problemas de
| Garrett, Truart se junta
| ao Mechanists e o lider
| dos Mechanists, um fa-
| minto pelo poder cha-
| mado de Karras, tem
seus proprios planos.

Esta trama maquiavéli- g}
ca adiciona muito para §
o0s roubos do dia a dia §
de Garrett. Os controles &
e a jogabilidade nao foi &
muito mudada do origi- |
nal. Os objetivos de
cada fase sdo dados no
comego dela através de
varios videos bem feitos. .
Como no jogo original, os objetivos basicos sdo 0s mesmos
independente do nivel de d|f|culdade com apenas algumas
mudancas nas tarefas ' ;
secundarias. Por exem-
plo no modo facil em 4
uma missédo o jogador
deve obter algumas in- |
formacoes de alguém. &
No modo mais dificil, o #&
jogador deve fazer a
mesma coisa sem ma-
tar ninguém e pode ape- &K o '
nas incapacitar 5 peSe,oas No modo mais dlflcn o jogador :
nao deve ser detectado de modo algum. Para complicar es-
tas tarefas, ha portas trancadas armadllhas e etc. Garrett e
um ladrao super prepa- i : o
rado com um equipa-
mento de abrir portas.
Algumas fechaduras
sdo mais complexas
gue as outras, entdo os
jogadores terdo que al-
ternar enire este equi-
pamento. Como no ofri-
ginal, as tochas podem
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ser apagadas com flechas de agua, no entanto, os Mecha-
nists desenvolveram um trabalho formando o “Tesla power
distribution”, deixando muitos carredores e salas bem ace-
sas. Os barulhos dos pisos em algumas salas podem ser
ocultados pelas Moss Arrows (Flecha de musgo) a qual e
colocada nos pés de nosso ladréo para ocultar os ruidos de
Seus passos. -

.‘i!!1!:133!3333!}1133” = 2o
Os guardas humanos em Thief Il séo preguicosos e
vivem dormindo no servico. Guardas desavisados podem fi-
car inconscientes, ou levar uma flechada para um cochilo
permanente. Os jogadores irdo ver que os guardas humanos
e civis, serdo suas Ultimas preocupacdes. Mas os Mecha-
nists criaram guardas biomecéanicos que sao muito persis-
tentes e dificeis de despachar. Ainda bem, que eles tem um
’ ponto fraco, mas poder explorar este ponto fraco ja é outra
historia.
Infelizmente, a Al dos guardas humanos é estipida.
Os guardas respendem bem para pistas sonoras, como o
som de Garrett abrindo as portas, mas estranhamente, eles
nao seguem corretamente o som. Eles também reagem bem
para os visuais, mas per-
dem o interesse rapida-
mente. Os caminhos tam-
bém sdo bem feitos: ver
um guarda em alerta cor-
rendo por uma casa,
abrindo e fechando portas
atras dele, pegando ele-
vadores é realmente im-
: pressionante. Por outro

173399993990
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lado, os guardas que estao perseguindo alguém tendem a
ignorar tudo em seu caminho, incluindo o jogador. Um guar-
da pode ignorar vocé enquanto acerta-o por tras, da um sen-
timento fora da realidade. Do outro lado, o campo de visao e
de captacéo sonora dos guardas é além da imaginag&o. Um
passo em falso e eles irdo acionar o alarme e atacar em
grupos. Devido a seus pontos fracos ndo estarem disponi-

mmmmemmmea  Veis quando estao atacando, uma vez gue
¥ cles te ouvirem ou te verem, quase sem-
pre vocé morre. Nunca tenha medo no
| entanto, eles tém uma falha em suas pro-
| gramagdes que vocé logo descobrird e aca-
bara com eles se tiver paciéncia.

As fases de Thief Il sdo simplesmen-

| te estonteantes. Looking Glass certamen-
te sabe como fazer areas industriais, cen-
B tro de cidades, ruas das cidades e pri-
_ | sOes bem feitas e com muita atengéo para
os detalhes. E as fases sdo enormes. Mesmo que haja so-
mente 15 fases no jogo, e
cada uma levara horas de |
exploragdo. Devido a Thief |
[l usar uma verséo da vene- |
ravel Dark Engine, os gréfi-
cos do jogo sao parecidos |
com o Thief original. As tex-
turas sdo bem detalhadas: |
o marmore, madeira € os Sl
pisos sdo bem reproduzidos. O mesmo no entanto, nao pode
ser dito para os modelos, com algumas exceg¢oes, a sua
forma e movimento s&o cheios de blocos e os humanos em
particular tem uma anima- s e
¢ao desajeitada. Ha pouca
luz no jogo, mas isso era de |
se esperar, vocé deve andar |
no escuro mesmo. Levando |
vantagem da tecnologia
melhorada de som 3D, Thi- &=
ef Il tem um som muito me-
Ihor que o seu antecessor. EXREEELIIT R R—"
Tanto com fones de ouvido ou caixas de som, esta tecnolo-
gia realmente indica onde esta a localizacao dos guardas e
até se ele esta andando sobre a madeira ou piso normal. A
alta qualidade de som tem suas falhas, algumas falas no
jogo estao muito mal feitas e a natureza repetitiva dos guar-
das mecanicos menores ira fazer com que vocé fique com
vontade de enfiar uma flecha em sua boca. O jogo também
se esquiva do cenario do chefe da fase que € comum em
jogos de primeira pessoa. Infelizmente, a aventura final € no
estilo de “FedEx”: pegue o item A e leve para o ponto B,
receba o item C e assim por diante. O tédio de ter que ficar
indo e voltando nas fases realmente desanima um pouco. No
final, Thief Il € um sucessor e tanto de seu original e traz
alguns momentos maravilhosos. Nao ha nada mais divertido
do que entrar despercebidamente na casa de ricos e pegar
tudo o que puder e sempre esperando que o guarda fique de
costas para vocé por apenas mais 1 segundo. E no final de
tudo, o jogo tem uma grande experiéncia.
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LOJAS ESPECIALIZADAS EM VIDEO GAME

AS MARCAS E SISTEMAS, OS MAIS RECENTES
LANCAMENTOS, TODA LINHA DE ACESSORIOS

PENHA - RUA CAPITAQ AVELINO CARNEIRG, 457 - TEL: (0™T1) 6942-0316

POMPEIA - RUA DESEMBARGADOR DO VALE, 115 - TEL: (011} 33621125

SANTANA - RUA €OKS. MOREIRA DF BARROS, 314 - BAIXOS - TEL: (0™11) 6979-6644
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GRANDE SAQ PAULO

DIAREMA - RUA ANTOXIO DISS ADORNG, 344 - TEL: (0°*11) 4676-1985
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MARILIA - AV VICENTE FERREI®A, 555 - TEL: (0°14) 4224019
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-
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POUSO ALEGRE - R. CEL OTAVIO MEYER, 160 - LOJA 130 - TEL: (0*35) 421-7693
SAO LOURENCO - AV, COMENDADOR COSTA, %55 LaJA 15 - TEL: (0**35) 331-1683
(PARAIBA

JOAO PESSOA - AV, NEGO, 200 SALA 112 - TEL: (0*83) 226-2349

(PARANA

CURITIBA - AV. SETE DE SETEMBRO, 4132 - TEL: (0"41) 224-1235 (BATEL)
CURITIBA - R. MANOEL EUFRASIO, 326 - TEL: [0**41) 253-3008 (JUVEVE)
CURITIBA - AY, REP. ARGENTINA, 1534 - TEL: (0=*41) 744-8667 (AGUA VERDE)
5. 1. DOS PINHAIS - AY. RUI BARBOSA, 9295 - TEL: (0**41) 382-7785

(RIO DE JANEIRO )
BARRA - AV. DAS ARERICAS, 7707 - LOSA 104 - BL 01 - TEL: {0**21) 438-8317 (SHOP. BAILEN.)
BONSUCESSO - R. ADAIL, 24 - TEL: (0**21) 564-3608

COPACABANA - AV. H. SRA COPACABANA, 680 - 2° 5 S - LOJA B - TEL: (0*21) 547-2644
FREGUESIA - EST. DOS TRES RIOS, 200 - BL 3 - LOJA 119 - TEL: (07°21) 443-8522

ILHA DO GOVERNADOR - R. ENG. COELHO CINTRA, 10 - TEL: (0%°21) 462-0657

MEIER - R. ANA BARBOSA, 47 LOJA 106 - TEL: (0°°21) 596-2111
TUUCA - R. CONDE D RONFIN, 346 S/L 205 - TEL: (mu 569-9043

“GRANDE RIO DE JANEIRO -. Tl
NITERO] - R- MATRIZ E BARRGS, 351 - TEL: (0**21) 610-3786 (ICARAI)
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~ PETROPOLIS - R. DO IMPERADOR, 772-S/L 6 E 8- TEL: (Il"!ll) 242-8887 lEMERfAMCH )
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PORTO ALEGR: - R. J. SUPLICIO A. CARVALKO, 908 - TEL: (051} 341-3627 (V. IPIRANGA)

i b ~ (SANTA CATARINA )
(J"" ; i) FLORIANGPOLIS - RUA LAURO LINHARES, 898 S/1 - TEL: (0**48) 233-2488 (TRINDADE)

- SALVADOR - LADERA DO ACUPE, 7A - TELS0™71) 3561372 (BROTAS) JOINVILLE - RUA DR. JORG COUIN, 377 CENTRO - TEL: (0%*47) 433-7429
@Mﬂuﬂ ' ) (SERGIPE )

ARACAIU - AV. BARAO DO MARUIM, 943 - TEL: (0**79) 213-0699 (SA0 JOSE)

INFORMAGOES soans FRANCHISING =

m. (0**11) '3641-0444_ OU- 3641:0448 - E-MAIL: progames @ franchising.com.br

RUA PIO Xi N’ 230 - AI.'I'O DA I.APA -

e

sﬂo PAUI.O SP tcsp 05060-000

=

(5A0 PAULO : ) (cEARA )
LAPA - RUK PIO XL, 230 - TEL-0°"11) 3641-0445 / 831-0444 FORTALEZA - R. JLIO DE ABREU, 291 - TEL: (0*85) 267-3684 {ALDEOTA) ]
(MINAS GERAIS )

Lh

P




	digitalizar0001
	digitalizar0002
	digitalizar0003

