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AVENTURANDO-SE
COM SCOOBY-DOO

Chegou a hora de encarar uma jor-
nada assustadora com Scooby-Doo
e sua turma, no jogo “Scooby-Doo:
Aventura na Cidade Assombrada”.
Com todos os comentdrios que
estdo surgindo sobre as filmagens
do longa-metragem de Scooby-
Doo para o cinema, nada melhor
do que relembrar o famoso de-
senho da Hanna-Barbera que mar-
cou presenca na infancia de mui-
tos, se bem que ele ainda continua
divertindo alguns marmanjos de
plantdo que nédo desgrudam da
tela de TV. Um lance bastante le-
gal é que o jogo é praticamente
o desenho animado, sé que
interativo. O clima “terrir”, comum
nas histérias do cachorréo e seus
amigos foi mantido, o que vai
agradar aos fas de
Scooby-Doo.

UM SCOOBY-DOO
SOB MEDIDA

Scooby-Doo, Salsicha, Fred, Velma
e Daphne estavam seguindo via-
gem em seu furgéo (a Maquina do
Mistério), quando a fome bateu,
principalmente em Scooby e no Sal-
sicha, o que ndo é novidade, fa-
zendo surgir a grande idéia de dar
uma paradinha para o lanche. Mas

essa decis@o veio na hora errada,
pois eles acabaram chegando a
provincia de Los Burritos! Até ai
tudo bem, néo fosse o problema
de que o local é mal-assombrado
e Los Burritos, uma cidade fan-
tasma. Enquanto caminham pelas
ruas desertas bem ao estilo fa-
roeste, uma enigmatica figura sur-
ge a cavalo. A sua capa esvoa-
cante, os seus olhos brilhan-

N \') do na escuriddo. Eil Mas algo

estd errado: ele néo tem fa-
cel No momento em que es-
te cavaleiro misterio-
SO aparece, pergun-
tas comecam a ser
feitas mas ninguém
sabe dizer quem é

tem aterrorizado
Los Burritos ha

ele, apenas que L/

."N

|

algum tem-
po. Serd ele o co-
nhecido ladréo de
ouro que morreu
em circunsté@ncias
estranhas? Seja ld quais forem os
segredos de Los Burritos, cabera
ao jogador, juntamente com toda
a turma de Scooby, sair em busca
das pistas espalhadas pela cidade
fantasma e livrar-se dos ataques
do tenebroso Cavaleiro Sem Face.

AH! SE NAO FOSSE
ESSE CACHORRO E
ESSAS CRIANCAS!

Algo que salta aos olhos quando
se estd jogando “Scooby-Doo: A
Cidade Assombrada”, é a impres-
sGo de se estar assistindo ao de-
senho animado. Todos os elemen-
tos lembram as aventuras de
Scooby-Doo na televisGo. Ha ing-
meros personagens suspeitos
que se alternam no anda-
mento da histéria, levando o £
jogador a descobrir pistas fal-
sas e cair em algumas arma-
dilhas. Fique atento aos mo-
vimentos perfeitamente sin-
cronizados dos persona-
gens enquanto exploram
a cidade de Los Burritos e
néo acredite fielmente em
tudo o que dizem a vocé ou
naquilo que vocé vé. Nessa
aventura, o jogador
conta com um
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ajudante especial que lhe serd mui-
to util para néo ficar perdido em
alguns pontos da emocionante
perseguicdo ao Cavaleiro Sem
Face. Todas essas semelhancas
com o desenho animado tornam o
jogo extremamente atrativo, espe-
cialmente para aqueles que se
amarram nas aventuras da televi-
s@o. As caracteristicas bdasicas de
cada personagem foram mantidas
e garantirGo boas risadas e horas
de diverséo.

ISSO MERECE UM
BISCOITO SCOOBY

il “Scooby-Doo: Aventura na Cidade

Assombrada” foi desenvolvido para
um publico de baixa idade ( crian-
cas de 5 a 10 anos), apresentando
uma série de desafios e quebra-
cabecas envolventes. Em aiguns
momentos, ele tem caracteristicas
diddticas. Os cendrios sd@o extre-
mamente coloridos e diferentes,
mostrando uma grande variedade
de personagens e objetivos. Séo
25 dreas para se explorar e cada
uma delas envolve uma deciséo
que, depois de tomada,
iréd alterar o caminho
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para atingir o mistério seguinte. A
animacéo do jogo é muito boa e
uma trilha sonora foi criada para
a ambientagGo. Uma surpresa é a
possibilidade de se programar os
niveis de dificuldade de acordo com
a idade do participante. Esses niveis
sé@o divididos em: Assustador, Ame-
drontador e Assombroso. O game
foi lancado no Brasil pela Divertire e
faz parte de um pacote que traz trés
jogos de Scooby-Doo. Este é o se-
gundo mas a empresa promete co-
locar um terceiro nas pra-
teleiras, em breve.

‘Yé

REQUISITOS DE
SISTEMA

Pentium 166 Mhz , Windows 95,
32 MB de meméria RAM, disco ri-
gido com 40 MB, CD-ROM de 8 x
velocidade, monitor de 16 bits,

placa de som compativel com Win-
dows, DirectX 7.0e placa de video
compativel com DirectX.




RALPH, SAM
E AS OVELHAS

Vocé terd de fazer o possivel para
capturar as ovelhas debaixo do
nariz do céo pastor, podendo
utilizar mais de 30 engenhocas,
elaboradas ao nivel das ‘“nada’’

exageradas invencées dos de-
senhos animados. Néo sé as in-
vencoes fazem parte das taticas
de captura das ovelhas, como
também de movimentos mais dis-

cretos para tentar passar
desapercebido pelo cdo Sam.
Sam néo serd o Unico dos pro-
blemas do lobo, tendo de lidar
com uma série de obstdaculos na-

turais através dos diferentes ni-
veis, muito bem retratados com
graficos 3D que déao vivacidade
aos personagens dos desenhos
animados. Com previsédo de
lancamento em junho para PC.
O jogo serd langado no Brasil em
portugués. As acdes aconteceréo
em 18 diferentes ambientes inte-
rativos, como: florestas, deser-
tos, castelos e pantanos. Gan-
gorras, pedras e pontes com cor-
das serdo utilizadas nas passa-
gens dos niveis.

RALPH E SUAS
“ARMAS"

O humor e a irreveréncia sdo os
pontos fortes do jogo. Na pele do
lobo Ralph, um tipico “anti-heréi”,
o jogador deverd rastejar, escon-
der-se e surpreender Sam para
conseguir chegar até as ovelhas.
Para isso contard com mais de 30
engenhocas da ACME, como: ma-
quinas, armadilhas e bombas (ele
néo desistel). Ao olhar para as ima-
gens deste jogo, a primeira idéia

que se tem €& que este se trata
de um titulo direcionado para um
publico infantil, apresentando até
semelhangas graficas com Per-
nalonga Perdido no Tempo. Mas na
realidade, Sheep Dog ‘N’ Wolf tra-
ta-se de um jogo de puzzles que
requer a astucia de jogadores ex-
perientes, sem perder o diverti-
mento das personagens da Warner
Bros. O personagem principal do
game é Ralf Wolf que fez a sua
estréia em 1953, numa animagdo
intitulada “Don’t Give Up The
Sheep”, na qual Ralf, o lobo, ten-




tava roubar uma ovelha do céao
pastor Sam. Posteriormente, apés
se tornar um personagem bastan-
te famoso, Ralf viria a mudar o
seu nome para o sobejamente co-
nhecido Wile E. Coyote, como ele
& mais conhecido. O jogo acaba
por se basear nesse mesmo fil-
me de animacgéao, com Ralf fazen-
do uso das mais variadas estra-
tégias para roubar uma ovelha
por nivel. O objetivo de cada ni-
vel é a partida bastante simples.
Temos de roubar uma ovelha do
rebanho sem que Sam perceba

as suas intengoes. Ele estd cons-
tantemente olhando de um lado
para o outro, por isso s6 pode-
mos avancar quando ele néo es-
tiver olhando para vocé. Caso
Sam perceba a nossa presenca
(como se ja ndo bastassem os da-
nos inflingidos pelo Papa Léguas).
Mas nd@o se preocupe porque as
vidas sd@o infinitas. Ap6s capturar
a ovelha é necessario coloca-la
num circulo, que para complicar,
encontra-se num local pouco aces-
sivel. Para o ajudar na sua misséo,

Ralf dispée de uma grande varie- |

dade de itens, como: couves (que
colocadas a pouca disténcia umas
das outras, podem atrair uma
ovelha para um local), dinamite,
foguetes (que permitem a Ralf vo-
ar), eldasticos, perfumes etc. Con-
vém referir que alguns destes
itens podem ser usados em
objetos do cendrio (como drvo-
res) ou até mesmo simulta-
neamente. Os grdficos encon-
tram-se idénticos aos desenhos

animados da Warner Bros com
cendrios bastante coloridos e ani-
magdes de muito bom nivel. De
fato, parece mesmo que nos en-
contramos jogando um desenho
animado de Wile E. Coyote.

OS GRAFICOS
E A MUSICA

O Unico aspecto nesta darea que
precisa ser aperfeicoado é o an-
gulo de viséo das cameras, que
nem sempre é o mais adequado &
situagéo. Este problema pode ser
resolvido através de duas teclas
que rodam o cendrio em torno de
Ralf, mas isto acaba se tornando
cansativo ao longo do jogo. A
escolha de musica Jazz para um
jogo como SDW é no minimo um

pouco estranho. Esperamos que
esta ndo seja a opcao final dos
seus produtores. SDW serd cer-
tamente uma agradavel surpresa
para muitas pessoas. O seu estilo
grdfico e os muitos enigmas propo-
stos ao longo dos seus 16 niveis
prometem horas de puro diverti-
mento. Esperamos pela verséo fi-
nal, que deverd estar disponivel
provalvelmente em Setembro, pe-
las méos da Infogrames.
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ELES VOLTARAM

Bem-vindo ao mundo de THE
SETTLERS IV! Vocé acaba de che-
gar a um lugar maravilhoso, onde
moram Romanos, Vikings e Maias
que competem entre si ou colabo-
ram uns com os outros para atin-
gir varios objetivos, como ocupar
terras, garantir o suprimento de
matérias-primas ou simplesmente
tentar criar o assentamento mais
belo. Existe mais de um caminho
para o sucesso, vocé pode se en-
volver com o comércio,

formar aliangas ou con-

dizir seu exército ao

combate. Vocé ndo

s6 serd o principal coordenador do
seu assentamento, como também
comandard as forcas para garantir
sua protecdo, repelindo ataques
inimigos com seus soldados e ma-
quinas e navios de guerra. Vocé
também deve dedicar algum tem-
po pra tomar o seu assentamento
o mais atraente possivel, cons-
truindo belos elementos decorati-
vos, que ndo sé6 cumpram sua fun-
¢éio principal como também inspi-
rem os soldados a seguir adiante
em solo estrangeiro. Vocé deve
permitir que seus sacerdotes usem
poderes em beneficio do assenta-
mento sempre que for possivel.
Mas fique de olho em seus opo-

nentes, o conflito

pode néo tardar, j@ que os adver-
sdrios também querem atingir seus
préprios objetivos.

HISTORIA

Por ter organizado um levante,
Morbus foi banido para Terra pelo
mais poderoso de todos os deuses.
Agora, o lider da tribo Sombria esta
determinado a eliminar do plane-

ta tudo o que é verde, com o ob-
jetivo de transformd-lo em um lu-
gar cinzento e devastado. Cabe
a vocé fazer o que estiver ao seu
alcance para frustar esse plano ma-
ligno. Um dos pontos principais

basicos de Settleres IV é que,

para erguer um assentamento, é
preciso ter uma indUstria de cons-
trucdo produtiva e eficiente. Na
pratica, isso quer dizer que em
vez de emitir o comando “Cortar
arvore” para seus settlers, vocé
constréi uma cabana de lenha-




dor. Quando a cabana fica pronta,
um dos settlers pega um machado
€ a ocupa. Assim, vocé precisa cons-
truir edificagdes adequadas para a
producéio de todas as matérias-pri-
mas de que necessita.

FERRAMENTAS

No inicio do jogo, vocé recebe um
numero bdsico de mercadorias e
de ferramentas que ajudam a fa-
zer sua economia decolar. E bom
pensar cuidadosamente sobre

como esses recuros devem ser em-
pregados. Como & vimos, algu-
mas edificagdes requerem uma
- ferramenta especifica para que a
produgéo seja iniciada. Um bom

fabricante de ferramentas produz
todos os equipamentos essenci-
ais. Mas vocé sé poderd atender
a todas as suas necessidades se
o fabricante de ferramentas tiver
um suprimento continuo de

O

mdteria-prima. Isso se aplica tam-
bém ao fabricante de armas, que
s6 pode equipar suas tropas se
lhe fornecer carvéo e ferro sufici-
entes para que produza as ar-
mas necessdrias.Para obter a
matéria-prima necessdria para a
producéo de todas essas merca-
dorias, vocé precisa explorar mais
extensivamente suas terras e ex-
pandir seu territério. Como as mi-
nas sé podem ser construidas nas
montanhas, e uma cabana de
pescador distante da dgua pro-
vavelmente ndo
produzird muitos
peixes, vocé e
deve garantir
que seu as- o ™
sentamento /]',' \
7 /)
J 4

&

tenha aces-

SO O esses

importantes

recursos na-

turais. Sejoa como

for, a drea que vocé

recebe no inicio do jo-

go logo estard muito
pequena para todas

as atividades de

construcdo que

estar@o ocorren-

do no seu assen-

tamento. Para ex-

pandir o assenta-

mento, vocé pode
construir torres ou um
castelo ou ainda dar ordens

a seus pioneiros para que es-
tendam seus postos de frontei-
ra, ampliando, assim, os limi-
tes de seus dominios. Porém,
todas essas opgdes apre-
sentam algumas dificul-
dades. Cada pioneiro pre-
cisa de uma pa. A terra ocu-
pada por eles permanece
desprotegida e pode ser facil-
mente recapturada por um
inimigo que construa uma
torre. Uma torre, so-

zinha, ndo é suficien-

te para expandir

seu assentamento.

Vocé precisa ocupé-la com um
espadachim ou com um arqueiro.
Obviamente, um espadachim sem
espada néo vai impressionar mui-
to seus inimigos, portanto vocé
deve garantir que ele tenha essa
importante arma em suas méos.
Mas, se todos os espadachins fica-
rem retidos nas torres, suas de-
fesas néo terdo a flexibilidade
necessdria caso o assentamento
seja atacado.

REQUISITOS DO
SISTEMA

Pentium 200 MMX. Windows 95, 98,
Me ou 2000. 64 MB de RAM. Placa
de video de 4 MB compativel com
DirectX. Resolugéo de 800 x 600 pixels
e 65.000 cores (High Color), 250 MB
de espaco livre no disco rigido. Uni-
dade de CD-ROM de velocidade.




UMA LOUCA JORNADA PELA AMERICA
EM BUSCA DA CIDADE DOURADA

Esse jogo é baseado na histéria do
filme da Dreamworks. Os persona-
gens principais sdo dois vigaristas
em busca de aventura e fortuna
no tempo das grandes navega-
¢bes; seus nomes eram TuUlio e
Miguel. Sabe quanta encrenca e
aventura significam esses dois no-
mes? Os dois pilantras mais diverti-
dos da era dos grandes descobri-
mentos estéo de volta arranjando
muita confus@o. Desta vez, no jogo
Quro e Gléria - O Caminho para El
Dorado. O jogo possui belos grafi-

cos em 3D, e é cheio de acéo, cor-
reria e enigmas para o jogador que-
brar a cabeca enquanto os deci-
fra. A histéria comega na Espanha,
na época em que grandes galedes
partiom para as terras ainda des-
conhecidas do Novo Continente,
nesta época as grandes navega-
¢des eram o que mais deslumbra-
vam os aventureiros e conquista-
dores. Mas é claro que Tulio e Mi-
guel nGdo comecam o jogo com
grandes preocupacdes geografi-
cas. Tulio & um farsante, um cinico
otimista, obcecado por fama e for-
tuna. Miguel é um aventureiro
galante, sedento de gléria e aven-
turas. Por isso, dado vai, dado vem,
os dois simpdticos vigaristas ndo
conseguem tirar o olho do mapa
que contém o caminho para a len-
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ddria El Dorado, a Cidade de Ouro
que diziam as lendas, ficava na
América e era alvo de cobica de
muitos aventureiros em busca de
fortuna e gléria. No fim do jogo
de dados, eles, de maneira néo
muito honesta, arrebatam para si
o mapa. Junto com o mapa eles
ganham a ira da multidéo que as-
sistia ao jogo e ndo gostaram de
como eles ganharam a partida.
Desconfiada, a populacdo decide
fazer justica com as préprias mdos,
perseguindo-os pela cidade, ten-

tando agarré-los de qualquer ma-
neira. Comecam ai as inUmeras
confusées e correria para se sal-
varem de todos os perigos que en-
frentam durante o jogo, e também
estd ai muito da diverséo do jogo,
as confusbes em que eles se me-
tem em busca de tesouros incal-
culdveis para a época e para os
padrées da Europa.

UMA VIAGEM
APRESSADA

Fugindo desesperadamente, os do-
is acabam se escondendo em dois
barris. Mas eles néo sabiam que
os barris néo iriam para a adega,
mas sim para abastecer o navio
do explorador e conquistader Cor-
tez, cujo destino seriam as terras
inexploradas do Novo Mundo em
busca de conquista. Resultado:
assim que sdo descobertos, os
dois vGo parar na prisdo do
navio.A partir desse momento o

jogador tem de mesclar forga e
inteligéncia para escapar do ca-
tiveiro, cumprir sua miss@o e sair
das encrencas em que se metem
durante sua viagem desde o na-
vio até o continente americano.
A primeira misséo deles é esca-
par do navio, uma tarefa muito
dificil. A segunda, quando
aportarem nas praias da Améri-
ca, é alcangarem a mitica El
Dorado. As perspectivas, ao me-
nos na visdo de Tulio, séo
excelentes porque ele é um oti-
mista e sempre vé a situacdo com
outros olhos, pensando que ird
dar certo. Para Tulio basta atra-
vessar uma selva repleta de ani-
mais selvagens, escapar de cen-
tenas de indios furiosos e des-
pistar o vingativo Cortez que os
persegue em busca de vinganca
e eles teréo o tesouro que tanto
almejam. A partir dai haverd mui-




tos perigos para nossos herois.
Para se ter uma idéia da encrenca
em que se metem, eles terdc de
enfrentar por volta de 30. tipos
diferentes de adversdrios, muito
perigosos, que vdo desde guer-
reiros nativos e soldados espa-
nhois até toures ensandecidos,

cobras e até, quem diria, um ri-
noceronte. Isso sem falar nos te-
midos “chefées de fase”, inimi-
gos tGo poderosos que obrigardo
Tolio e Miguel a utilizarem o limite
de suas forcas para tentar venceé-
los. A garantia de tanta emocdo?
A Inteligéncia Artificial, cujo engine
foi importado do In Cold Blood.

PASSE PELOS
ENIGMAS

Esse jogo pode se tornar maquia-
vélico, caso o jogador néo saiba
utilizar a astucia e sabedoria. Pois
o que ndo faltam sé@o enigmas para
ludibriar o jogador para que ele
acabe errando e perdendo. E po-
bre do jogador se pensa que tudo
se resolve pegando um persona-
gem qualquer e mandando-o es-
colher portas, combinar pedras ou
puxar qualquer alavanca.Alguns
quebra-cabecas s@o t@o entrinca-
dos que sé podem ser resolvidos
com o uso dos dois personagens
de maneira combinada, mostran-
do que a unido de ambos serd sua
forga para desvendar os problemas
que apareceram. Isso torna Tulio
e Miguel verdadeiramente Gnicos
no jogo, pois confere personali-
dade e habilidades diferentes a

cida um. E prova também que
apenas a cooperacdo enifre os
dois pode levar @o éxito pois caso
falte um deles o outro terd pro-
blemas muito sérios para resol-
ver as adversidades as quais eles
irdo de encontro em busca da ci-
dade perdida. E haja com-
panheirismo para tanta aventura:
no total, sd@o cinco grandes mun-
dos, divididos em quase 40 fases.
A Espanha, O Navio, A Selva, O
Jaguar de Pedra e, ao final, a tao
almejada cidade de El Dorado
pela qual eles procuram e se me-
teram em diversas encrencas na

selva e na Espanha, onde tudo
comecou. Todos com grdficos 3D
- marca da Ubi Soft.Na verdade,
o trabalho artistico que os per-
sonagens receberam foi um tra-
tamento grdfico similar ao que foi
dado no filme da Dreamwork.s.
Tulio, Miguel e todos os outros
personagens foram compostos a
partir de um refinado jogo de luz
e sombra. Tornando assim, os per-
sonagens muito reais. E, como se
nédo fosse suficiente, a prépria
Dreamworks cedeu os cendrios de
fundo, transformando essa aven-
tura num verdadeiro filme. Enfim,

Ouro e Gléria - O Caminho para
El Dorado é mais do que uma
mera aventura. Tal como o filme,
€ um jogo cheio de peripécias,
de perigos, de enigmas indeci-
fraveis, para o qual seré neces-
s@rio reunir toda a coragem, ou-
sadia, astucia e inteligéncia. E
qual aventureiro néo gostaria de
viver essa odisséia no coracdo das
selvas tropicais2Enfrentando o
desconhecido, pessoas e animais
exoéticos e tentando de todas as
maneiras, se livrar do implacavel
Cortez e sua ira vingativa? Sé
vocé saberd o final da histéria de
Tilio e Miguel. Suas aventuras
estGo apenas comegando. O jogo
serd distribuido pela Brasoft e
serd totalmente em portugués.

REQUISITOS DE
SISTEMA

Pentium 233 MHz (Pentium 1l 400
MHz recomendado), Windows 95/
98/Me, 32 MB de RAM (64 MB re-
comendados), 470 MB de espaco
livre no disco rigido, MMX, leitor
de CDs 4X (8x recomendados), pla-
ca de video de 8 MB 32 e placa
de som 100% compativel com
DirectX 7.



jogo através da
de um

ﬂo Jogador Neste
modo de edigdo vocé poderd

escolher cor da pele, cabelos,

camiseta e calcdo; além de decidir
se ele vai usar ou néo éculos de
sol. Atributos fisicos como: forca,
saque ou bloqueio também serdo
definidos. Esses atributos podem
ser aumentados conforme vocé
uvunga no modo Word Tour Isso
- Ghs A

porque com as vitérias, ganha-se,
também, pontos para distribuir
entre as habilidades, assim como
os pontos de experiéncia dos jogos
de RPG. Com o jogador pronto e a

gras dovdiey de areia. Se voeé ;é
’ wbm

porta Windows 2000 e NT); 250 MB
de espaco em Disco Rigido; 32 Mb
de RAM; Leitor de CD-ROM 4X,
DireciX 8.0 (incluso no cd rom); Placa

‘de Som compativel com DxméSwnd

):' "
ais duas quadras a
conquistadas.

A jogabilidade é boa, porém, no prin- / \
cipio, seja um pouco dificil se acostu- /

“mar com os controles e encon- / O
~ trar o momento exato de se :

apertar o botéo para bater
na bola. O jogo conta ain-
da com o modo multi- &g
player que suporta até

quatro jogadores, é

possivel todas as com-

binacées entre duplas

formadas por jogado-

res, pelo computador ou
ambos. O problema é que
ndo é possivel joga
multi-player atrave
da Internet, e s@
configuracdes par
gamepads interl
Vocé dispoe ainda ¢
as perspectivas de car
e replays, um ponto for
te do jogo é que ele esta
totalmente dublado em
Lingua Portuguesa, o
que facilita muito avida
de quem néo esté fa-
miliarizado com as re-
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Um dos maiores desafios no
torneio de ténis é conquistar a
supremacia no campeonato oficial
nas quadras de Roland Garros.
Em outras palavras, se tornar
campedo supremo em cada tipo

de piso. Para conseguir isso, vocé
precisa vencer todos os respectivos
campeonatos em cada terreno.
Além de todo o glamour e do
prestigio de Roland Garros na
Franca, estéo incluidos os abertos
de ténis da Inglaterra, EUA e
também o da Austrélia. Vocé tera
que vencer todas as rodadas antes
de encarar definitivamente, na
final, o especialista em cada piso.

O TORNEIO

Quem nunca ouviu falar do famo-
sissimo torneio de Roland Garros?
Um dos mais conceituados do
mundo dos esportes e que conta
com: belas quadras, belos lances,
os melhores tenistas do mundo,
como por exemplo Agassi e Venus
Willians se digladiando em dispu-
tas acirradas e o publico mais
seleto para acompanhar e torcer
por suas vitérias. Depois disso tudo

ROLAND GARROS

ABERTO DA FRANCA
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SEJA UM CAMPEAO NO
MAIS TRADICIONAL TORNEIO

vocé ndo sente vontade de dispu-
tar um campeonato e se tornar o
grande vencedor?

0 JOGO

Um detalhe muito interessante
desse game é que apds vocé
vencer o campeonato, o tenista
derrotado comeca a fazer parte do
menu de jogadores e assim vocé
poderd jogar com ele. Os tipos de
quadra que s@o encontradas no
game sdo as mais tradicionais,
Saibro (pode ser decisivo no jogo,
pois a bola quica lenta e alta),
Grama muito réapida (o que

produz um quique baixo e trocas
de bola bem curtas) e Sintética
(moderadamente rapida, é um
intermedidrio entre saibro e
grama). Existem quadras, raquetes
especiais e jogadores ocultos no
inicio do jogo que aparecerdo a

medida que vocé for vencendo os
campeonatos. O modo treino

(aconselhdvel para quem nao
conhece as regras) é bom para

vocé aprimorar suas técnicas e
jogadas, se tornando um
verdadeiro campedo das quadras.
Para isso use as teclas de funcéo
F5 e F10 para escolher um dos

programas de treinamento. Os efeitos
de som estdo bem reais nessa versdo
fornando tudo muito mais excitante e
divertido e também inclui a voz do
famoso drbitro Bruno Rebeuch. Set
por Set, vocé tera’ que vencer e assim
se tornar o grande campedo. Com
todos esses ingredientes, mais bons
graficos e efeitos sonoros, basta
apenas vocé pegar sua raquete e se
sentir um verdadeiro campedo das
quadras mundiais.

REQUISITOS
DO SISTEMA

Processador PIl 300, PIll 300 ou
Celeron 300; Windows 95/98/Me;
64 Mb de Ram; Leitor de CD-ROM
8X; Placa de video com 8 Mb; Placa
de Som de 16 Bits 100% compati-
vel com Sound Blaster.
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PARTICIPE
DE UM RALLY

Existem hoje no mercado vdrios
jogos que simulam corridas de rali,
mas poucos conseguem transmi-
tir a emocéo das competicées de
rally. Muitos tém 6timos grdficos,
mas pecam na dirigibilidade, ou
vice-versa. A Ubi Soft acaba de
lancar o game Pro Rally 2001, que
simula com grande qualidade as
emocdes e as dificuldades de um
rally disputado pelos melhores
pilotos da categoria. Vocé pode-
ré ter as emocdes de um rally em
suas mdos, com vdrios circuitos e
muita dificuldade na disputa pelo
titulo do campeonato mundial de
rally. Entéo pratique para ser um
excelente piloto, porque s6 a nata
deste tipo de esporte estard com-
petindo e todos querem ganhar,
e vocé terd de ter muita garra,
perseveranga e principalmente,
exatid@o, por isso néo erre nas
curvas e fique sempre alerta aos
danos sofridos ao carro, as bati-
das podem afetar o rendimento
do seu carro. Pro Rally 2001 ofe-
rece quatro tipos de fase para se
jogar em modo single player:Es-
cola: Que é um dos mais dificeis
modos do jogo e, para piorar, é
através desta etapa que se libe-

-

(

ram as pistas do modo Campeo-
nato. Nesta fase vocé deverda pas-
sar por verdadeiros testes de pilo-
tagem avancada, como se estives-
se em uma espécie de auto-esco-
la para pilotos de rali. As primeiras
seis provas v@o ser realizadas em
um estacionamento e avaliam suas
habilidades para fazer curvas de
90° e 180°, além de slalom. Assim
que completar essa etapa, vocé vai
ter de encarar quatro testes em
estradas reais com diferentes tipos
de terrenos. Para fazer cada tes-
te, vocé precisa sempre ter com-
pletado o anterior, tendo tirado
pelo menos nota 5,0. Contra o re-
légio: Nesta etapa vocé pode cor-

rer em qualquer etapa especial do
jogo, com um dos carros @ dispo-
niveis (eles sdo liberados no modo
Campeonato). E possivel também
correr contra “carros fantasmas”
(que podem ser até baixados pela
Internet). Arcade: Sem a mesma
complexidade dos outros modos,
esta € uma corrida contra outros
nove competidores (estes, todos
fantasmas, e néo hda colisdes), sen-
do que vocé terd de ser o vencedor.
O tempo estard correndo e vocé
precisarad ultrapassar os outros.

O ESPIRITO DA
CORRIDA

Agora no modo Campeonato vocé
entenderd como é um rali. Somen-
te um carro corre, sem competido-
res, tentando fazer o melhor tem-
po da etapa. A cada etapa que for
terminada, irGo somar-se o tempo
alcancado ao geral do piloto no
campeonato. No final de todas
as etapas, os pilotos com menor

tempo, recebem mais pontos. Em
um rally vocé ird competir por pon-
tos. Entdo quem receber mais
pontos se tornard campedo mun-
dial. Haverd trés tipos de campe-
onatos disponiveis para vocé: Kit
Car: liberado quando se conclui
o modo Escola, é composto por
seis etapas, realizadas na Euro-
pa. WRC: no Word Rally

¥
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Championship (WRC) sé6 entram
os pilotos de elite. Carros poten-
tes correndo em doze etapas por
todo o mundo. Lenda: aqui vocé
tem acesso aos carros do grupo
B, desenvolvidos por engenheiros
gque queriam colocar toda a
potécia possivel em seus veiculos,
sem as limitagées do WRC. O uso
dessas maquinas foi cancelado em
meados dos anos 80, por isso vocé
néo pode perder a chance de expe-
rimentd-las.Ja& em multiplayer é
possivel que duas pessoas joguem
no mesmo computador, com o re-
curso da tela dividida (horizontal
ou vertical); por modem ou ainda
conectando-se dois computadores
com um cabo serial.

DIVERSIDADES
DE CARROS

Vocé vai ter a possibilidade de com-
petir em um rally com carros que
circulam pelas ruas, principalmen-
te na Europa, sendo que ago-

ra muitos deles podem ser

vistos em nosso pais com

uma certa frequéncia. As provas
serdo realizadas, principalmente, no
continente europeu, onde este tipo
de competigéo tem um publico mais
fiel assiduo para este tipo de com-
peticio, mas mesmo assim as eta-
pas do circuito em outras localida-
des fora do continente europeu.
Mas o que também chama a aten-
¢6io no jogo é a sua diversidade de
veiculos, que podem ser escolhidos.
Séo carros de passeio com algu-
mas alteracées para este tipo de
competicéio. Ao todo s@o 11 mode-
los, incluindo o Peugeot 206 WRC,
campe@o do mundial em 1999,
Cada um deles possui uma manei-
ra particular de dirigibilidade, o que
vai contribuir para a variedade de
estilos de pilotagem que vocé terd
durante o jogo, agora mostraremos
os modelos disponiveis. Peugeot:
206 WRC, 306 Maxi, 106 Maxi, 205
Turbo 16, Citroén: Xsara KC, Saxo

KC. Renault: Mégane Rally. Audi:
Quattro S1, Quattro A2. Toyota:
Celica GT4, Corolla. Durante as cor-
ridas, vocé terd ao seu lado um co-
piloto, que sempre iré orientd-lo so-
bre o tracado da pista e seus peri-
gos, principalmente, nas curvas,
que neste tipo de corrida costumam
levar muito perigo aos competido-
res, além disso ele observa seu de-
sempenho e lhe dé dicas para que
vocé melhore cada vez mais seu
desempenho. O Pro Rally 2001 &,
sem sombra de duvida, um dos me-
Ihores langamentos do género nos
Ultimos tempos. A comecgar pelos
grdficos, que representam muito
bem o clima de um rali, com desta-

que para todos os detalhes, como:
arvores, cercas, muros e placas.
Além disso, as pistas séo repletas
de possibilidades, desde curvas fe-
chadas até desniveis que provocam
belos saltos. Também da para cor-
rer a noite, o que aumenta ainda
mais o desafio. O inicio da apre-
sentagdo do jogo comeca apos o
logo da Ubi Soft, entdo surge um

besouro correndo, isto &, fugindo
de um lagarto que quer janté-lo.
Quando o lagarto chega a pega-lo
e ja esta quase mandando o inseto
para a barriga, este ouve uns rui-
dos e ao olhar para tras, distrai-se
e deixa cair o besouro. O que pro-
vocou o barulho foi um carro de rally
voando pela estrada. O lagarto, as-
sustado, acaba fugindo. Um outro
ponto que podemos destacar nes-
te game é o de ele ser totalmente
em portugués um item muito im-
portante, principalmente quando
vocé for receber dicas do co-piloto
sobre seu desempenho.

REQUISITOS DE
SISTEMA

Windows 95/98/Me/2000, proces-
sador Pentium |l de 266 MHz,
64MB de meméria RAM, 500MB de
espaco livre no disco rigido, placa
aceleradora grafica com 4MB de
memoéria, DirectX 7.0, leitora de
CD-ROM de 4x, placa de som de
16 bits, teclado e mouse.
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PILOTOE CO-PILOTO EM UMRALLY UNICO
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O MELHOR RALLY

A emocédo das corridas, voando
baixo pelas inumeras pistas,
podendo escolher diversos
carros e pilota-los a toda. Porém
tome muito cuidado, pois vocé
nd@o vai querer que seu carro
saia da pista ou bata e perca
tempo, afinal é a corrida.

O PILOTO

Colin Mc Rae talves seja o mais
popular e estimulante piloto no
atual cendrio mundial do Rally. O
escocés de trinta e dois anos

tornou-se o mais jovem
compedo mundial da
histéria em 1995,

com uma carreira
bem-sucedida

‘. de 8 anos de

sucesso com a equipe Subaru
Prodrive. Atualmente ele tem 19
vitérias em campeonatos mundiais
de Rally, ao lado dos melhores
pilotos da categoria, incluindo 3 com

seu carro atual, o Ford Focus WRC

de aproximadamente 600 mil
délares. Seu estilo agressivo lhe
rendeu o apelido de escocés voador.

CORRENDO PARA
A VITORIA

Um detalhe interessante sobre o
game é que a voz do co-piloto é
do proprio Nick Guist que corre
junto com Colin desde 1997,
gerando uma 6tima parceria que
i@ Ihe rendeu 11 vitérias. O Rally é

um dos espetaculos esportivos
mais excitantes do mundo.
Nenhum outro esporte
automotivo oferece aos

fas uma visdo téao
proxima de seus f
heréis em pleno ]
trabalho. E ao
contrario dos outros
esportes automo-
tivos, os carros

correm contra o relégio ao invés

de competirem entre si,
largando em intervalos de

- minutos em pistas individuais,

conhecidas como etapas. Mas
estas ndo s@o pistas simples.

ASFALTO E TERRA

Embora algumas etapas sejam
disputadas sobre o asfalto, os
pilotos do campeonato Mundi-
al também devem esperar vari-
as surpresas diferentes, desde
gelo e neve até areia, lama e
cascalho. Os pilotos de rally cor-
rem a qualquer hora do dia e
em qualquer tempo. Eles séo

auxiliados por co-pilotos:
Navegadores, altamente espe-
cializados que indicam as cur-
vas, distancia e obstaculos e
permitem ao piloto concentrar-
se em atingir a performance ma-
xima de seu carro.




0 JOGO

Este game traz um grande realismo,
no qual vocé ira disputar uma tem-

porada completa de rally em 8 pai-
ses diferentes. Junto com outros 16
pilotos. Vocé deve terminar entre as
6 primeiras posicées, em um rally
para passar para a préxima fase. A
cada 2 rallys, o Gltimo dia o 1 super
special stage, ou seja, uma corrida

o s AT e g A e

1 contra 1 em uma pista especial-
mente construida em circuito duplo.
Existem trés niveis de dificuldade,
s@o elas: Novato (Novice), (Dia 1,
4 etapas dia 2, S.S.S em 4 dos pa-
ises). Intermedidrio (Intermediate)
(dia 1, 4 etapas, dia 2, 4 etapas,
dia 3, S.S.S em 4 dos paises ). Expert
(Dia 1, 4 etapas, dia 2, 4 etapas,
dia 3, 2 etapas, dia 4, S.S.S em 4
dos paises).Vocé pode escolher o
perfil de seu piloto ao iniciar um jogo
entre os que foram gravados, caso
isso n@o aconteca vocé pode criar
um novo, se vocé ndo quiser nada
disso poderd jogar com um convi-
dado. Sé6 que ele nédo pode
desbloquear os

carros bénus. No comego do game
vocé escolhe 6 carros (Ford Focus,
Toyota Corola, Subaru Impreza 228,
Mitsubishi Lancer, Peugeot 206, Seat
Cordoba). Os outros carros se tor-
naréo disponiveis de acordo com o
seu progresso no campeonato (Rally

S R

e Arcade). Durante os campeona-
tos vocé pode visitar as dreas de
servico (Service Area) para ajustar
o carro e frocar pecas danificadas.
Vocé também pode ver informacées
sobre as etapas seguintes e a pre-
visdo do tempo do dia. Cada drea
de servigo tem um certo tempo no
qual os ajustes e reparos podem
ser feitos. Como se ndo desse mais
para incrementar, ainda é possivel

mudar as visées do seu carro: behind
car (far): atras do carro longe, behind
car (near): atrds do carro perto,
bonnet: capd, (ndo disponivel no
modo tela dividida), Bumper:
pdara-choque. Ainda exis-

te muito mais coisas

para se ver nesse
jogo, agora é
com vocé e seu
co-piloto. O res-
to é areia nos
olhos dos outros.

DICAS

Sempre preste atencéo ao seu
co-piloto, afinal ele ndo tem
esse emprego por acaso,
conheca muito bem o terreno,

v ik 3 A AR Al 113wt Mt B e
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porque dirigir no asfalto requer
um tipo de técnica diferente da
usada na lama ou na neve,
treine e mantenha os olhos
bem abertos.

REQUISITOS
DE SISTEMA

Windows® 95/98/2000/ME;
Pentium® 233Mhz MMX;

650MB de espaco li-
vre mais DirectX
7.0; 32 MB de
memoéria RAM;
CD-ROM 8x;

Placa de
Video 3D

com 8 MB;

Placa de

som, com-
pativeis com
DirectX.
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UMA INSANA CORRIDA

COMPETICAO
ENTRE TODOS

A Codemasters Genius at Player
trouxe um novo game para
jogadores que gostam de carros
4x4. 1nsane é o primeiro game
desse estilo que vocé joga em
competicées on-line. Assim como

para PC, a Codemasters projetou
este game para outras plataformas
e serd compativel com WAP,
PlayStation 2, e XBox. Um detalhe
interessante sobre o game é que
ele permite a competicGo entre um
jogador de PC contra um jogador
do PlayStation 2, mas é claro que
o modo multiplayer néo deixaria
de contar com competicbées em
rede de até oito micros. E um outro
detalhe é que as informacées sobre
o game estar@o sempre atualizadas
na Web. Deste modo, o jogador
estard sempre informado sobre as
competicoes.

MUITAS ESCOLHAS

1nsane possui caracteristicas inte-
ressantes, como: Unico jogo de cor-
rida que vocé joga on-line de uma
maneira facil, sensacéo de liberda-

DA LAMA AO CAOS!

de para o jogador (pois os terre-
nos da competicdo sGo amplos),
mais de 25 veiculos fora de estra-
da para serem escolhidos, mais de
20 ambientes, todos os veiculos
tém caracteristicas diferentes assim
como forca. Dano real, bons gra-
ficos e movimentagdo dos carros
também é atraente. Conforme
vocé bate o carro e ele é danifica-
do fica mais dificil de guid-lo e as
varias condicdes do tempo déo a
impressé@o que a corrida estd ten-
do uma cobertura pela TV. Ha um

outro ponto de vista, o da ma-
quina fotografica, que captura
melhor a acéo. SGo 7 desafios e
com mais de 25 veiculos de es-
trada, o tempo é au-

téntico e as vari-

acdes do dia/
ara a noite g #
2 >

também apa-
recem, a
suspensdo €&
independente, ge-
rando melhores gra-
ficos no movimento
do carro que depen-
dendo do seu
joystick, pode sentir
toda sensacdo.

VAMOS AS
CORRIDAS

A Codemasters vira a chave de

_ ignicdo para vocé pilotar os fora

de estrada 4x4 (entre eles:
caminhdes, veiculos militares, tudo
com movimento realista). As

localizacées do 1nsane néo sé
so vastas, como permitem
liberdade total para o jogador
correr pelos terrenos variados que
estdo sem limites. Este estilo de
corrida proporciona para o jogo
alguns modos de jogo de
groundbreaking néo vistos antes.
No modo Jamboree (O encontro),
corra com vdrios competidores numa
area enorme e atravesse os portoes
em primeiro lugar. Um marcador
indica a rota mais direta entre o
veiculo e o préximo portdo. Nem
sempre o caminho mais rdpido é o
mais seguro.

REQUISITOS
DE SISTEMA

Windows 95B/98/2000/ME;
Pentium® |l 233MHz; 100 MB de
espaco livre no Disco Rigido;
DirectX2 7.0; 64 MB de memoéria
RAM; CD-ROM 4x; Placa de video
3D com 8MB; Placa de som, com-
pativeis com DirectX.




OPERATION

LASHPMINT

COLD WAR CRISIS &=
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CAMPO DE GUERRA!

Completo simulador de guerra
lancado pela Codemasters, o jogo
Operation FlashPoint Cold War
Crisis néo precisa ser amplamen-
te estudado para ser desfrutado,
pois conta com vdrios assistentes
durante o jogo para tarefas mais
técnicas, agora, se vocé quer re-
alidade mesmo, desative o maior
numero possivel de dicas e aju-

das. Dois niveis de dificuldade
para o jogador: Cadet (Cadete)
ou Veteran (Veterano). No nivel
Cadete, muitas dicas sdo dadas
durante a batalha, jG no Veteran,
algumas opcoes estdo desabili-
tadas, mas vocé podera escolher
que tipo de ajuda estara disponi-
vel nos dois niveis.

ILHAS MALDEN

A acdo se passa nas llhas Malden,
justamente quando Reagan, en-
tado presidente do Estados Unidos
e Gorbachev o lider da U.R.S.S ,
estdo finalmente chegando a um
acordo de paz, que colocara fim
a Guerra-Fria. Claro que ha uma

faccdo rebelde que néo quer a
paz, eles séo os inimigos. Durante
0 jogo Vocé usard armas pesso-
ais como o Rifle Semi-Automati-
co M-16, que é a arma mais uti-
lizada pelas Forgcas Armadas dos
Estados Unidos ou o AKS74 um

dos melhores Rifles russos, sem
contar as outras armas de Infan-
taria como lanca foguetes e gra-
nadas, com estes tipos de armas
deve-se calcular a disténcia do
alvo, se o mesmo estiver em mo-
vimento, deve-se compensar a

mira considerando o vento e a
forca da gravidade. Pilotaré vei-
culos militares terrestres e aére-
os, no caso dos aéreos, ha um
piloto automatico de pouso, o
que facilita a vida dos que néo
s@o especialistas em
simuladores de véo,

ele também pode

ser desabilitado.

Sdo 3 visées dife-

rentes possiveis: visdo

 DirectX

em 1° pessoa (estilo Quake), 3°
pessoa (vocé se vé) e Visdo da
Arma (pela alca de mira), quan-
do estiver no comando de um
grupo ou sozinho sera habilitada
a Visdo de Comando que é pare-
cida com a VisGo em 3% pessoa
porém a camera fica mais Ionge

~ dando um campo maior de viséo.

jogo foram usadas espe-

"cﬁlcms militares reais, para os

mais de 30 veiculos. Pode ser jo-
gado também no modo
Multiplayer através da Internet ou
uma rede local.

REQUISITOS
DE SISTEMA

Windows 95/98/ME/2000,
, Pentium 1l 400 Mhz,
450 MB'de espaco em disco rigi-
do, CD-ROM/DVD de 8X veloci-
dades ou superior 64 MB de
RAM. Placa de Video de 16MB
compativel com Direct 3D (8MB
se estiver utilizando a Voo-
doo2),Placa de som de 16 bits
compativel com Direct Sound.




O UNIVERSO DEPENDE DE SUA DETERMINACAO

Século 24, o nosso universo estd
mudado. Alguns sistemas estrela-
res levam uma vida tranquila e lu-
Xuosa, como sempre, para isso al-
guém tem que trabalhar. Badlands
é este lugar, muito longe dos Sis-

temas Centrais, f
méos de ferro

mals e
du e] eagada Es#eh

é pai de Cal Johnston,

de 12 anos, que cultivar ving

ca por 15 anos, para s6g@ntéo ter
uma chance de matar o assassino
de seu pai e ainda salvar os hu-
manos, ele conta com a ajuda de
Jefferson Clay, um exemplar Gnico
de simulacdo em

um herdéi de guerre

de cem anos airds

Takagi, ex-pirata €

to de combate; Lot IF

de Az e Lemuel Smith, engenhelro

e especialista em maquinas. Antes

de jogar a histérigmvocé poderd

aprender e treinar no modo Instant

Action (Acéo Instanténea) ou jo-

gar pelo modo Multiplayer. O ma-

‘nual do jogo é muito bom, além
aie especificacoes técnicas ele tem

um Manual de Véo, que foi rece-
bido pelo personagem, a partir dai
€ como se vocé ja estivesse na pele
de Cal. Eimportante a leitura do ma-
nual e a utilizagéo da ficha guia que
acompanha o jogo, pois ele é bem
técnico e para aproveitd-lo bem é
necessdrio uma boa leitura.

.
MUITOS AFAZERES

Vocé estard preocupado com
Producéo de Energia para a nave,
Propulsores laterais, Aquecimento
e claro, naves inimigas, Escudos
de energia e outras armas. Isso
tudo custa dinheiro e vocé terd
qgue ganhd-lo. Essa é outra parte
do jogo, para adquirir dinheiro

<

vocé terd que negociar, porém
piratas ndo podem sair oferecendo
negdcios em qualquer lugar, tem
gue ser na Mercado Negro, e la
quase tudo é a base de tfroca.
" Graficos e trilha sonora de

qualidade, as cenas de
computag@o T grafica. E um

simula spacial completo e

Penﬁun&i 233 Mhz; Windews 95/

98/ ME; 600 Mb de espaco livre no
disco ngld& 64 Mb de RAM; placa

'aacelerodora 3D; DirectX8.0 (incluso
no Cd); leitor de CD-ROM. Confi-
guracéo Recomendada: Pentium I
ou AMD, placa aceleradora 3D com
32 Mb de meméria; 128 Mb de
RAM, 600 MB de espaco li-
vre no disco rigido.
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VIAJE PELA TERRA SANTA
E GUIE O DESTINO DE UM GUERREIRO

A HISTORIA

! A Lenda do Assassino e do Profeta
' traz o mundo mistico do Oriente

em um game de aventura, onde o

;ogador tera de desvendar uma
série de enigmas para alcancar
seus objetivos.Tudo comeca pelo
ano de 1249, nas terras selvagens
do Oriente, uma época de guerras
sangrentas e “Santas”. A Cidade
de Jerusalém foi reconquistada
dos Francos pelos Turcos. As
unides raciais destruiram as
barreiras entre as religides. Os
Templdrios entraram em selvagem
conflito com os Teuténicos, as
grandes Cruzadas acontecem
mundo afora, deste caos na religido,
politica e nas artes militares, dois
homens surgirdo, um pelo poder
das armas, outro pelo da palavra.
Sendo que o primeiro estara
destinado a levar a ruina a

vida do outro...

»
-

0 JOGO

Assim comeca a saga de Tancredo
de Nérac, um guerreiro sem leis,
que nunca obedeceu a um mestre,
um homem forjado no calor das
batalhas, filho de um Cavaleiro e
que desde muito jovem ja
participava de inomeros conflitos.
Sabendo desta histéria, como vocé
pode ignorar A Lenda do Assassino
e do Profeta, mais um jogo lancado

pela infogrames. Como em outros
jogos 6 lancados por essa
empresa, (quem nao se lembra de
Dracula a Ressurreicéo), o jogo A
Lenda é totalmente em portugués,
baseado em uma histéria original
do ja conceituado escritor Paulo
Coelho e Stephen Carriére.

PERSONALIDADE

No melhor estilo “1¢ pessoa” como
Myst um cléssico do PC, um cursor
aparecerd no centro da tela sempre
que alguma acdo for possivel, fique
atento, pois o cursor indicard cada
tipo de acéo, como por exemplo o
cursor de movimento. Durante sua
aventura, vocé terd muitos objetos
para ajuda-lo, colete-os sempre
que possivel, e guarde seus

pertences, pois nunca se sabe a

hora de usd-los. Dica: Para

associar dois objgfos, arraste um
sobre o outro, s& essa agdo for
vdlida, eles ir6o formar um novo
objeto que poderd ser usado
naquela tipica situacao dificil.
Investigue cada centimetro, resolva
enigmas, queime seus neurénios
enquanto curte o visual e sinta-se
em uma das mil e uma noites,

participando de aventuras
emocionantes com muita agdo e
combate em um thriller de cinco
capitulos e 35 minutos de
animacdo de tirar o folego do
melhor aventureiro, agora junte-
se a Tancredo de Neérac e parta
para essa aventura nas areias
escaldantes do deserto oriental.

REQUISITOS

DE SISTEMA
Pentium 200 MMx; Windows 95/
98/2000; 32 Mb de meméria RAM;
290 MB de espaco livre no disco
rigido; Placa de som compativel
SoundBlaster; DirectX; Leitor de CD-
ROM 4X: Placa de video de 16 bits
com 2 MB de meméria RAM.




CLEOPATRA,
A RAINHA NO NILO

Imagine-se nos tempos antigos do
Egito, ao lado da Rainha Cleépa-
tra, ajudando-a nas tarefas mais
dificeis e emocionantes. Agora vo-
cé ndo precisa mais ficar ima-
ginando, pois @ chegou; Cleépa-
tra, A Rainha do Nilo, a ex-

Tie Optims  Halp Oy evsears OFd)

panséo oficial do jogo Faraé é a
emocionante conclusdo de uma
narrativa épica, romdéntica e mis-
teriosa: a histéria do Antigo Egi-
to. Viva os Ultimos anos do Novo
Império em doze cendrios total-
mente novos. Use todos os ta-
lentos e encantos de Cleépatra
para banir a ameaca que vem de

Roma. Trabalhe nas gloriosas tum-
bas de Tutdncamon e Ramsés, no
Vale dos Reis. Combata assirios,
persas e romanos e construa
monumentos gigantescos, como
o Colosso de Ramses Il em Abu
Simbel e o Farol da biblioteca de
Alexandria.Além de trazer diver-
sas missdes inéditas, Rainha do
Nilo adiciona edificios, per-
sonagens e industrias ao mundo
cheio de riquezas do jogo Faraé.
Recursos fantasticos, ornamenta-
coes esplendorosas para sua ci-
dade e muitos refinamentos no
programa central esperam por vo-
cé. Muito mais do que uma mera
expansdo, este é o climax do maior
Império e do maior caso de amor
de todos os tempos.

HISTORIA

Ameacada pelo Império Romano,
Cleépatra deve se articular para
impedir que seu povo seja es-

cravizado. A misséo do jogador é
justamente auxiliar a rainha em
sua tarefa. Para isso, o jogador
precisa criar indUstrias, realizar o-
bras nas tumbas de Tutancamon
e Ramsés, no Vale dos Reis. Tam-
bém deve combater inimigos ro-
manos, persas e de outras ragas.
E um tipico jogo de estratégia
que, além de rapidez nos mo-
vimentos, exige muita perspicdcia
do jogador. Rainha do Nilo

exige a instalagéo do jogo

Faraé, em inglés, e ndo é

compativel com a verséo do

game “Faraé” legendado

em portugués. Cleépatra é mais
um dos jogos de estratégia que
estGo conquistando novos adep-
tos a cada dia. Nesta expansdo
vocé pode jogar qualquer misséo,
na ordem que preferir, sem pre-
cisar concluir a campanha, isto
permite que vocé escolha as mis-
sées menos dificeis e se acostu-
me com o jogo. Libere sua
criatividade, construindo monu-
mentos grandiosos, inclusive o Fa-
rol de Alexandria e os tUmulos do
Vale dos Reis. Fabrique lam-
parinas tipicas da época, criando
indUstrias apropriadas e contra-
tando pintores e artifices especi-
alizados. Enfrente inimigos como
os persas, maceddnios e roma-

nos, além de saqueadores de
tumbas. Reuna seus homens e
treine os exércitos, pois o0s inimi-
gos ndo tardarGo a chegar. So-
breviva aos desastres que pode-
rGo atingir suas terras, como nu-
vens de gafanhotos, tempestades
de granizo e um misterioso fené-
meno fluvial de proporcoes
biblicas. Néo subestime a furia
dos deuses, as consequéncias
podem ser devastadoras. Divirta-
se com novos atalhos e opgées
de personalizacdo e embe-
lezamento e acompanhe a cons-
tru¢do de monumentos, agora
mais veloz.

PRAGAS

Uma das adigées mais legais ao

jogo é a inclusGo de pragas bi-




blicas. Elas parecem muito legais
e sdo muito dificeis de se evitar.
De tudo, desde ras caindo do céu
até o rio Nilo correndo sangue
estd aqui e implementa uma pro-
fundidade que ndo é vista em
Faraé. A quantidade de mitolo-
gia verdadeira que vemos aqui é
muito grande.

ARTISTAS
DO EGITO

Com a construcdo de tumbas, di-
versas novas industrias apare-
cem como mencionado aci-
ma. Primeiro, como a maio-
ria do trabalho estd aconte-
cendo no subterréneo, vocé
precisard de produgdo de
6leo e lampadas para que os
seus artistas possam ver o

que estdo fazendo.
Segundo, vocé precisa de
material para os artistas
usarem, como: henna e
itens para pintura. E-
xistem poucas habili-
dades e trabalhos a mais
para a sua populacéo e
um novo segmento eco-
némico é criado. Para a
grande maioria, essas
novas induUstrias
ndo trabalham
diferentemente
de qualquer ou-
tra presente no
jogo original;
mas adicionam

alguma variedade, o tipo de coisa
gque esperamos ver numa expan-
sdo. Uma das belas diferencas em
relacé@o a outros construtores de ci-
dades esta nas referéncias histé-
ricas que foram acrescentadas.
Embora Faraé/Cleépatra nunca
iréo fazer escola, eles servem como
uma excelente introdugéo de uma
perspectiva de como era a vida na-
quela época. Cleo vai um passo a
frente de Faraé, adicionando diver-

sos nomes familiares e lugares, tais
como: King Tut, Alexandria e, é
claro, a prépria Cleépatra. Pesso-
as que tenham interesse na histéria
egipcia e sua mitologia ter@o a
curiosidade sanada neste jogo.
Agora, ao invés da necessidade de
continuar através do jogo inteiro,
missdo por miss@o, para conseguir
alguns dos monumentos mais le-
gais, vocé pode acessar qualquer
misséo a qualquer momento. Isso
significa que se vocé quiser apenas
construir piramides, pode ir direto

as missées que lhe interessam.

Num balango geral, Cleépatra é
um produto que diverte como um
todo. Impressions e Sierra vieram
com uma expansdo para qualquer
construtor sério de monumentos,
com uma atrac@o extra: poder ser
capaz de pular aqueles niveis frus-
trantes que existem no jogo original,
nos quais muita gente tinha dificul-

dades.

REQUISITOS DO
SISTEMA

Windows 95/98. Pentium 133 MHz
32 MB de RAM. Unidade de CD-
ROM de velocidade 4X 360 MB de
espaco livre no disco rigido. 100 MB
de espaco livre na unidade em que
o Windows estd instalado.




GRAFICOS E
JOGABILIDADE

O “Myst lllI: Exile” ja esta disponi-
vel no mercado brasileiro. A se-
quéncia de Myst, um dos jogos
mais vendidos de todos os tem-
pos, traz cendrios surrealistas,
musica elaborada, um enredo
mdgico e muitos desafios a inte-
ligéncia do jogador. A musica-te-
ma do jogo alcancou o primeiro
lugar no site MP3.com. Vale a pe-
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na escutar, € uma musica muito
bem feita. Para os criadores do
jogo, Myst lll é considerado uma
evolucdo dos games, como ele
apresenta aperfeicoamentos nos
grdficos, que por sinal, sdo perfei-
tos, e na jogabilidade da série.
Para garantir uma experiéncia de
imers@o mais realista, o jogador
encontra sistema de visGo de 360
graus. Filmes e animagées conti-
nuam sendo exibidos, enquanto
o jogador olha e se movimenta
para qualquer direcéo.

"EXTIE

O ENREDO DO
JOGO

O vuniverso da série Myst esta
baseado em mundos para as
quais os personagens e o joga-
dor s@o transportados por meio
dos livros mdgicos escritos pe-
los D'ni. Alguns desses livros
estdo nas méos de Atrus. No
primeiro jogo, o usudrio é leva-
do por um deles para a ilha de
Myst e quando menos espera,
vocé esta envolvido em uma dis-
puta entre Sirrus e Achenar, fi-
lhos de Atrus. No segundo jogo,
a missdo é ajudar Atrus a salvar
sua esposa Catherine, presa na
era Riven. Todas essas histérias
séo resgatadas nesta versdo de

Myst, que comeca dez anos de-
pois da acéo de Riven. Vivendo
na era Tomahna com a filha
Yeesha, Atrus e Catherine reto-
maram o contato com os D'ni e
querem salvar, ou restaurar por
completo essa civilizagdo. Sur-
ge entdo um personagem desco-
nhecido até entdo, e novo até
para o mais fiel fa da série. E o

vildo Saavedro, interpretado

pelo ator Brad Dourif, que ga-
nhou um Oscar por sua atuacdo
no filme “Um Estranho no Ninho”
(atuando junto com Jack
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Nicholson) e que participou tam-
bém das séries “Arquivo X” e
“Jornada nas Estrelas”. Saavedro
€ o pivé da trama do novo jogo.
Hda vinte anos, sua era foi
destruida pelos filhos de Atrus
Sirrus e Achenar e, desde en-
tdo, ele planeja cuidadosamente
sua vinganca. Cabe ao jogador
persegui-lo por cinco eras, ex-
plorando-as e solucionando os
enigmas que aparecem pelo
caminho para evitar que uma
tragédia ocorra. Aqui é o usud-
rio que decide para onde quer
ir, sempre a partir de J'nanin, a
era central e que significa mun-
do de treinamento.




J'NANIN E SEUS
ENIGMAS

Os enigmas de J'nanin dé@o acesso
a outras eras e ndo ha uma se-
guéncia estabelecida para resolvé-
los, o que permite que cada joga-
dor vivencie o jogo & sua prépria
maneira, o jogador precisa de paci-
éncia e raciocinio légico.

DESTAQUES

Os destaques ficam mesmo para
a parte grdfica do jogo. A énfase
da série Myst néo estd voltada
para a tecnologia de ponta criada
para PCs de alto desempenho. Os
aperfeicoamentos técnicos do
Exile tém como obijetivo favore-
cer o envolvimento dos jogado-
res. O novo sistema de visdo de

360° é um exemplo disso, pois
torna os mundos de Myst mais
vividos e imersivos. Apresen-
tacdo semelhante as do
cinema. Os filmes e ani-
magdes sdo incorpo-
rados as cenas de tal
forma que continuam

a ser executados in-
dependentemente

da diregéo para a

qual o jogador estd

olhando. Néao im-

porta se ele estd

olhando para cima,

para baixo, para os

lados, para onde

for, ou se esta cor-

rendo pelo ambiente de um lado
para o outro, os filmes sempre
continuam. Texturas impressio-
nantes com o Exile, os limites dos
grdficos 3D pré-renderizados foram
levados ao méximo para criar um
mundo extremamente detalhado e
realista. As texturas constituem
uma conex@o com o mundo real

para o jogador. O ponto mais dificil
foi produzir texturas para as quais
ndo era possivel encontrar uma
fonte, mas que realmente tivessem
uma aparéncia realista. Grande vari-
edade de sons, todas as animacées
do jogo necessitam de um som muito
especifico (por exemplo a agua do
mar indica que existe um vasto

oceano ali. Um pouco de vento con-

fere maior realismo. Assim, quando
o som comeca, ele realmente define
o tom do ambiente inteiro indicando
para onde vocé deve ir).

REQUISIT D
qSIS‘I'EI?I‘S\ "

Requisitos de sistema para PC:
Pentium II, 233 MHz, Windows 95/
98 ou Me, 64 MB de RAM, 128 MB
recomendados, 200 MB de espago
livre no disco rigido, drive de CD-
ROM de 4X, placa de video com
resolucéo de 640X480 com 16 bits
de cor, 8 MB recomendados.
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VINGANGCA NA
NOVA INVASAO

Uma guerra espacial iré come-
car, os alienigenas retornaram
para acabar com a humanidade
e entdo os valorosos soldados
tém de resistir no espaco ds
investidas de seres sedentos por
vinganca e conquista, porém,
agora eles terdo aliados. Huma-
nos revoltosos, querendo sentir
o gosto da vitéria, ajudam os
Xenomes, que com isso ganham
um grande trunfo contra a proé-
pria raga. Em Gunman Chroni-
cles, vocé sera o Major Archer e
terd como missdo primordial
lutar contra as forcas ma-

lignas do General, e esta é a
surpresa guardada para os
Gunmen porque ele ja foi seu
lider e agora clama por vinganca
contra a humanidade, por ter sido
abandonado na ultima guerra
contra os alienigenas Xenomes.
Sim! Esse vildo é um ex-Gunman
que se rebelou contra a humani-
dade, por acreditar ter sido trai-
do por seus amigos e coman-
dados, uma atitude que fez com
que ele se tornasse o pior inimi-
go da humanidade, o cérebro por
trés da nova investida dos Xe-
nomes. Para tornar sua misséo
mais complicada, ele ainda con-
ta com a ajuda de dinossauros,
soldados rebelados, robés e
os Xenomes. Os Xenomes

s@o os alienigenas que lutaram
contra os Gunmen e perderam,
mas agora, gracas a aprimora-
mentos genéticos, voltam com
forca total apés terem sido der-
rotados e expulsos da galdxia.
Com a lideranca do General, os
Xenomes, com suas alteracées
genéticas, serdo uma forca mui-
to mais dificil de se derrotar.
Como na primeira guerra, so-
mente combatentes muito espe-
ciais poderdo derrotd-los e vocé
é o lider que estd a frente des-

tes bravos combatentes, os
soldados chamados Gunmen.
Sdo os Unicos capazes de der-
rotar esta ameaga malévola, que
retorna mais uma vez, sé que
agora mais poderosa do que
nunca e com um mentor seden-
to por vinganca, um duelo
galdtico entre dois homens. O
jogo comeca com um ataque &
base onde vocé estd, por isso,
vocé terd de avangar por pare-
des rachadas, além de ter que

quebrar janelas e pular em ram-
pas para alcancar as dreas de
tiro e pilotagem de veiculos. Sua
Unica saida é lutar contra seus
inimigos e um ex-aliado muito
perigoso por conhecer todas as
técnicas de batalha dos Gun-
men, tornando-o imprevisivel.
No momento da agéo, é preci-
so dominar bem o inglés. Ha-
verd soldados da tropa feridos
pelos inimigos, que indicaréo
qual direcdo tomar ou avisar




sobre perigos iminentes no traje-
to que vocé ird tomar. Outras di-
cas sdo pegas nos didlogos dos
revoltosos a servico do General,
escutando em seus comunicado-
res ou ouvindo atrés de paredes
sorrateiramente. A pronuncia dos
personagens é tdo rapida, que
vocé perderd muitas falas. Além
disso, os ruidos do ambiente a-
trapalham bastante a audicéo.
Mas tome cuidado para nédo ma-
tar seus companheiros no meio
da batalha! Por acidente, vocé
poderd acertar alguns dos seus

amigos, pois o sistema de mira
nédo os distingue dos vilées, por
isso, redobre seus cuidados para
ndo perder aliados valorosos.
Nesta guerra espacial vocé co-
_mandard com bravura entre os
inimigos que o perseguem. So-
mente o Major Archer pode der-
rota-los e restabelecer a devida
paz na galdxia.

JOGABILIDADE
E RECURSOS

O jogo Gunman Chronicles utili-
za o mecanismo de geracéo de
imagens, conhecido como engi-
ne, de um outro game de acdo,
o Half-Life. Esses recursos au-
mentam os desafios, exigindo
muita habilidade e cautela do u-
sudrio, seja jogando individual-
mente ou no modo multi-jogador
que aceita até 32 usudrios em
rede local ou internet. Com con-
troles dgeis e de facil aprendiza-
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do, vocé terdé armas com ajustes
personalizados e belos cendrios.
Entdo, nGo subestime o jogo an-
tes de experimentd-lo. Vocé vai
ter um bom arsenal de armas para
deter seus inimigos. As armas de
Gunman Chronicles tém suas par-
ticularidades! Elas podem ser con-
figuradas para destruir com mai-
or eficdcia os mais diferentes ti-

pos de ameacas presentes no ga-
me. Vocé poderd alterar a quan-
tidade de balas disparadas por
vez, a trajetéria de granadas ou
a mistura de substdncias da
metralhadora quimica. A perso-
nalizacéo dos tiros é uma carac-
teristica a parte, neste jogo.

UTILIZANDO

TANQUES
\

O arsenal oferecido nessa guerra
inclui: uma faca, uma pistola laser,

uma espingarda, uma submetra-
lhadora, uma arma qlefroférmica
de plasma, um lancador de grana-
dos e uma metralhadora quimica.
Além do poder desfru’jvo das bom-
bas, as animacées das fungées das
armas s@o bem realistas. Vocé po-
de, inclusive, acompanhar o Major
programando as configuracées per-
sonalizadas de disparo ou re-
carregando esse equipamento. Ou-
tro ponto que seré fundamental
para vocé vencer o General e os
Xenomes nesta guelra espacial,
é um tanque de guerra que lhe
sera muito util. Sé6 que, apesar
de muito poderoso, existem limi-
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tacodes dos cendrios que néo per-
mitem usd-lo por muito tempo.
Assim, para prosseguir, vocé de-
verd sair do veiculo blindado e
continuar sua jornada a pé, en-
frentando todos os perigosos
cara a cara com as outras armas
que estdo disponiveis. Com mui-
ta coragem, o Major Archer en-
frentaré os perigos pelo bem da
humanidade. Se ele e seus Gun-
mem perderem, poderd ser o fim
da nossa raca.

REQUISITOS DE
SISTEMA

Windows 95/98/NT/2000/Me,
processador Pentium de 233 MHz
ou AMD Ké6-2, 32 MB de memo-
ria RAM, 400 MB de espaco livre
no disco rigido, placa de video
SVGA, leitora de CD-ROM de 2x,
placa de som, teclado e mouse.

CONFIGURACAO
RECOMENDADA

Processador superior ao Pentium
de 233 MHz ou ao AMD Ké6-2, 48
MB de meméria RAM e placa
aceleradora gréfica 3D (OpenGL
ou Direct 3D).




POLICIAL SOLJTARIO TENTA VINGAR A

MORTE DA PROPRIA FAMILIA.
E TUDO EM PORTUGUES

Qual seria a sua reagéo caso che-
gasse em casa e nGo encontras-
se sua mulher e filho? Foi isso
que aconteceu com o policial Max
Payne, que agora colocou como
meta de vida vinganca e o ex-
terminio dos crapulas que arrui-
naram a sua vida. Para encon-
trar os responsaveis pela morte
de sua familia e tentar minimizar
seu sofrimento e dor, Payne, um
policial de narcéticos infiltrado na
mdfia, teréd que lutar muito, para
achar os culpados pelo crime
dantesco que foi cometido con-
tra sua familia. Mas, vocé estd
pensando que a tragédia na vida
deste homem acabou? Ledo en-
gano, ainda hd mais noticias ru-

ins por virem, porque agora ele
estd sendo acusado do assassi-
nato de seu chefe (e amigo), um
crime que ele ndo cometeu. E
além de perseguir os criminosos
que mataram a sua familia, terd
d

agora estd em seu encalgco como
se ele fosse um dos criminosos
que sempre perseguiu. Sua traje-
téria sera muito mais ardua. Com
seu rosto estampado nas man-
chetes dos principais noficidrios,
a mdfia mais perigosa da cidade
descobre seu disfarce e coloca
Max na lista negra de pessoas a
serem apagadas. Neste momento
com a policia e a mafia conspi-
rando contra ele, Max néo tem
outra alternativa senéo a de se
tornar um justiceiro solitario, vi-

'vendo nas sombras, em um mun-

do duro e violento, um mundo
para homens destemidos, e isso
Max Payne é, sem medo de seus
perseguidores, Max sai no encal-
co daqueles que destruiram sua
vida e dos outros que o culpa-
ram. Ele acaba tendo até que
matar para provar sud inocéncia.
Este meio nada agradavel é agra-
vado pelo ambiente turbulento e
carregado de marginais da cida-
de de Nova York. Sem o apoio de
ninguém no momento ele s6 pode
contar com suas armas, para aju-
dd-lo a desbloquear o seu percur-
so em busca da verdade sobre
os crimes. Agora néo héd mais re-
torno para Max Payne, ou ele se-
gue em frente para provar que é
realmente inocente ou tera de
ficar o resto de sua vida se es-
condendo de todos como um
marginal, fugindo tanto da mdfia

como da policia.

AS ARMAS
CONTRA O CRIME

Agora as Unicas coisas em que
Max pode confiar so em suas
armas. Quando Max comeca a
usG-las ndo hd perddo a seus
inimigos. Abrindo seu caminho &
bala ele néo deixard que ninguém
se intrometa na sua guerra parti-
cular contra aqueles que mata-
ram sua familia e sujaram o seu
nome. As armas de grosso cali-
bre que ndo darédo chance aos
seus inimigos, as armas que ele
possui somam um total de 12, to-
das fielmente retratadas, desde

N




\a parte visual até seu funciona-
'mento. Uma das novidades é o
sistema de c@dmeras cinematogra-
ficas. Em determinados confron-
tos, este sistema faz com que a
perspectiva se altere, a agdo
aconteca em slow down e a ca-
mera comece a girar em torno de
Max, algo muito similar aos efei-
tos do ganhador do Oscar, Ma-
trix. Vocé perceberd que no mo-
mento que uma pistola é dispa-
rada, vé-se com exatiddo a saida

do proijétil pelo cano, o recuo da
culatra, a saida do cartucho va-
 zio e o retorno da culatra. O joga-
' dor poderd vir.a aproximar da ca-
mera e com isso ver um projétil
' enquanto este estiver no ar e a-
companhd-lo em camera lenta até
| seu destino final. Max Payne é um
' jogo de agdo em terceira pessoq,
| inspirado em filmes policiais, com
muito tiroteio. Os cendrios formam
. uma réplica virtual da metrépole
' norte-americana, tanto em suas
caracteristicas visuais, quanto nas
psicolégicas. Para conseguir tal
feitio, uma equipe de seis inte-
grantes visitou cada canto da cida-
' de, como metrés, becos, arranha-
céus, esgotos e bairros perigosos,
' até que voltassem para casa com
cerca de 5000 fotos e mais de 10
horas de filmagens, de onde tam-
bém pode ser notada a ambien-

tacdo sonora de cada local.

FERIDOS EM
BATALHA

Outras novidades em Max Payne
ficam por conta dos ferimentos
causados pelo impacto de um tiro,
variando de acordo com a parte
do corpo atingida. Fica visivel o lo-
cal onde a bala perfurou o indivi-
duo, bem como o efeito causado.
Se atingido na perna, ficaréd man-
co; se atingido no brago, perdera
a precisGdo em um disparo; se atin-
gido na cabecga... ele néo contard

mais histérias para ninguém. Para
dar conta desta producéo grdfica,
estd sendo usado um sistema 3D
chamado de MAX-FX, que foi de-
senvolvido com tecnologia de pon-
ta pela Remedy, em cooperacéo
com empresas de renome como
Intel e AMD. Por isso, estard otimi-
zado para funcionar nos hardwares
mais modernos, através do DirectX
7. J& com esta base gréfica/sono-
ra sélida e com tudo parecendo
perfeito. Agora a equipe estd a car-
go da jogabilidade de Max Payne,
que ainda permanece uma incég-
nita. Completando as novidades,
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Max Payne terd um modo multi-
player e serd classificado para adul-
tos. O CD acompanhara o MaxED,
um software de edicdo de fases
muito simples que permitira que
qualquer um consiga criar uma fase
em minutos, tudo pelo processo de
clicar e arrastar.

LANCAMENTO

A Remedy adotou a tatica de néo
apressar a construgdo do jogo pa-
ra colocd-lo no mercado estando
este incompleto. A empresa partiu
do pressuposto que a pressa é
inimiga da perfeigéo, preferindo
langa-lo deixando de lado a preo-
cupacb@o e a pressdo em ter de
terminar o jogo no prazo, e correr
o risco de que néao ficasse total-

mente acabado ou testado. Sendo
que o jogo j& foi langado nos
Estados Unidos. Mas néo desa-
nimem! Ainda temos boas no-
ticias. Para nés aqui do Brasil, a
Greenleaf vai colocar o jogo a dis-
posicéo, totalmente em portu-
gués.Com isso, ficard muito mais
facil de se provar a justica do he-
réi solitdrio e enfrentar os crimi-
nosos com sede de vinganca pelo
que fizeram a Payne e sua familia.
Mais detalhes, na préxima edicéo.




CORRUPCAO E O
QUE MANDA

Como na vida real, para tornar
as coisas mais faceis, durante o
jogo vocé encontrard armas,
veiculos, (muitas vezes rouba-
dos), cassinos, e claro, subor-
‘no. Na lista de corruptiveis po-

liangsiers

The Mohster Sim
VOLTE A0S ANOS 30 F SEIA
0 MAIOR GANGSTER DE NEW TEMPERANCE!

volta ao seu estado natal, New
Temperance (um local ficticio)
e descobre que seu pai foi as-
sassinado por gangsters, en-
quanto ele e seu tio vendiam
bebidas alcodlicas. A questdo
é que a lei seca havia sido de-

Depois do sucesso de Gangster,
a produtora Eidos lanca a

sequéncia deste inovador jogo de
estratégia. Gangsters 2 The Mo-
bsters Sim é bem diferente dos
outros jogos de estratégia estilo

captagdo de recursos naturais
(madeira ou gés), construcdo de
quartéis, casas e oficinas para fa-
bricar ou melhorar unidades.
Gangster 2 nédo é assim. Aqui, o
importante é a captacéo de fun-
dos, e muito, afinal ndo da para
imaginar um chefédo da mafia dos
anos 30 sem dinheiro!

SEDE DE VIN-
GANCA!

Vocé viverd aven-
turas na pele de
Joey Bane, um
ex-oficial do
exército que
servia no ex-
terior. Ele

cretada, o que proibia o comér-
cio de bebidas no pais inteiro,
logo, a venda de bebidas alco-
6licas era um negécio muito lu-

crativo para os gangsters da-
quela época. Agora, Joey quer
vingar a morte de seu pai. Para
isso, conta com a ajuda de seu
tio que sobreviveu ao ataque,
porém, ele ndo se tornard um
heroéi ou justiceiro. Na verda-
de, criard a sua prépria “fami-
lia” de gangsters, incluindo em
sua lista negra, nGo apenas o
assassino do pai como também
o grande chefdo da mafia em New
Temperance, Frank Constantine.

dem ser encontrados um tenen-
te da policia e até um governa-
dor. A Unica excess@o s@o os a-
gentes do FBl. Quem néo se lem-
bra do agente Elliot Ness, que
com sua equipe formou os Into-
cdveis¢ Pois €, neste jogo vocé

néo estard do lado dos moci-
nhos. No desenrolar da histéria
vocé dard ordens tipi-

cas como assassinar,
atacar ou mover-se /
furtivamente. Mas 4
também dard outras | %
menos comuns em
jogos, como: //\
atropelar, /™ ;
raptar, seguir

alguém ou

até mesmo

distrair. A a-

cGo se pas-

sa em todo

o estado de |

New Tem-

perance e

vocé deve-

ra conquis-

tar primei-

ro um bair-




ro, depois outro, até possuir a
cidade toda e assim sucessiva-
mente, cidade apés cidade até se
tornar o grande chefdo da mafia
em New Temperance.

CONTRATE
ESPECIALISTAS

‘Como o jogo é bem complexo e
realista, vocé pode ter um pouco
'de dificuldade. Pensando nisso,
os criadores de Gangsters 2
!fizeram os trés primeiros epi-
'sédios do Ato Um em forma de
'tutorial, assim fica mais fécil de
'se entender os principios bdsicos
do jogo, que apresenta missdes
cada vez mais dificeis. Estas
' missées podem ser algo do tipo
‘interceptar um carregamento de
' bebida do seu concorrente e
' até mesmo matd-lo. A forma de

|
|
\
|
|
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' se fazer isso fica a seu cri-
tério.Vocé pode inclusive pagar
' um especialista para colocar ex-
plosivos no carro dele ou contratar
varios capangas, arma-los com
metralhadoras Tommy (aquelas
tipicas dos gangsters) e fazer uma
. emboscada. Lembre-se sempre,
que muitas vezes
agir durante a
noite é mais in-

- -

.

dicado, pois hd menos gente na
rua (testemunhas) e, principal-
mente, menos agentes da
forca da lei.

BASTIDORES
DO CRIME

Mas ndo serdo sé essas as suas
preocupacdes, ainda terd que

arrombar cofres, ficar de olho
nos jornais, lavar dinheiro e
comprar armas através de seu
contato comercial ou de seu
armeiro. Estas armas podem ser:
pistola, pistola com silenciador,
espingarda, arma dupla (um par

de pistolas), rifle, metralhadora
e até explosivos. Ndédo se
esqueca que, quanto maior e
melhor a arma, melhor o poder
de “persuasd@o”. O jornal é um
ponto interessante do jogo;
através dele vocé podera
contratar mais gangsters e
especialistas. O tema e o

clima também séo bons,

mas a jogabilidade e

a velocidade deixam

um pouco a desejar.

Pode ser jogado no

modo  multiplayer,

através de uma rede

\ TCP (2 a 8 joga-dores),
modem (2 jogadores),

cabo serial (2 jogadores)

ou pela Internet (on-line).

REQUISITOS DE
SISTEMA

Processador Pentium 1l 266;
Memoéria RAM 64; Disco Rigido 650
MB livres; CD-ROM4x; Placa de
Video com 8 MB; Windows 95/98/
ME; DirectX; Mouse; Placa de Som
compativel com DirectX




PARA PLAYSTATION 2

A LUTA
DO SECULO

Os fas de jogos de luta 2D podem
ir se aquecendo, pois a Capcom
anunciou na E3 a continuagao da
incrivel série Capcom Vs SNK, que
recebeu o nome de Capcom vs
SNK 2-Millionaire Fighting
2001, que ja foi lancada para os
arcades e Dreamcast, e em breve
para PS2. Os usudrios da pla-
taforma da Sony em especial serdo
os grandes favorecidos, ja@ que

andam orfdos de games do esti-
lo desde o langamento do conso-
le. De fato, a decepcionante ver-
sGo EX que a Capcom soltou na
estréia do console s6 serviu para
deixar os gamers mais espe-

rangosos quanto ao surgimento
de um legitimo jogo de luta 2D
da Capcom para o console.O jogo
promete bastante, tanto na par-
te gréfica quanto no gameplay
e personagens disponiveis. Com
relacdo a parte grdfica, nota-
se uma certa “envelhecida”

no visual dos personagens,
bem ao estilo SNK. Alidgs,

os grafios como um todo

tém mais o jeito dos

graficos padréo SNK

do que o estilo mais

jovial padréo Cap-

com. J@ os cendrios

seguirdo o padrdéo

Capcom de cendrios

3D, o que também

contribui para dei-

xar o visual mais
bonito.Quanto a
jogabilidade, ainda

ndo ha muitos de-

talhes, mas os pro-

[ et
PRESS START BUTTON

dutores prometem melhoras vi-
sando o equilibrio e evitando si-
tuagdes “apelativas” nas partidas,
sem, contudo, dificultar a jogabi-
lidade. J@ quanto aos persona-
gens presentes no jogo, temos
algumas novidades. Da Cap-
com:Kyousuke, de Rival School,
Yun, de Street Fighter lll e Maki
de Final Fight. Do lado da SNK,
temos Haohmaru de Samurai
Showdown e Athena de King of
Fighters. Esperam-se mais novida-
des nos jogadores secretos.gue
devem ser liberados no dec6

da jogatina.




JOGOS ON-LINE

A Capcom do Japéo informou em
uma de suas coletivas de imprensa
que o game Capcom vs SNK 2:
Millionaire Figthing 2001 viré com
suporte on-line ativado. A empresa
confirmou que esse recurso estard
disponivel ndo somente na vers@o
Dreamcast como também na que
esta sendo produzida para o Play-
station 2. E que é possivel que
dois sistemas sejam compuﬁve}
podendo fazer com que os usudr
do Dreamcast lutem contra os
sudrios de Playstation 2. Se isto re-
almente acontecer, os jogos de luta
ganharéo mais um atrativo e quem
sabe, conquiste novos adeptos.

NOVOS SISTEM!

Millionaire Fighting 2001 n&o
terd mais aquelas divisdes de forca
entre os personagens, permitin

que o jogador escolha quaisquer
lutadores. Isso significa que vocé
poderd escolher um time téo
apeldo quanto for possivel. Cap-
com Vs SNK 2 tera 6 modos Fi-
ferentes de combate. Aqui vai a
descricdo de cada um deles:
Capcom Groove 1 Modo bdsico
da Capcom (Street Fighter Zero),
os personagens possuem 3 bar-
ras de power, 3 niveis de super

eﬂ %
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combos e tém defesa aérea.

‘Capcom Groove 2 Os persona-

gens tem 3 barras, mas sé gas-
tam 1 por vez (apenas super
combos de nivel 1) e pode correr
pela telo. Capcom Groove 3 Os

&
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personagens s6 podem soltar o
super combo nivel 3 (com 3 bar-
ras cheias), podem rolar e tém
defesa aérea. SNK Groove 1
Modo bésico King of Fighter, uma

barra de power, super combo nivel
1 (barra cheia ou energia 15%) e
nivel 2 (barra cheia mais energia
15%). Eles esquivam e déo o sal-
to curto. SNK Groove 2 A barra
acumula em bolinhas, se vocé ex-
plodir a barra seus ataques. te-

rdo 20% a mais de dano, mas s6
pode soltar o especial no nivel 3.
O personagem corre, tem guard
cancel e salto curto. SNK Groove
3 Quando a barra de power esti-
ver cheia, o personagem tera 35%
a mais de dano e sua defesa sobe
1/8. Preparados para a luta2 Com
certeza este jogo serd a grande
novidade para o PS2. Ainda mais
COm OS NOVOS recursos que a
Capcom promete lancar. Com cer-
teza os gamemaniacos irdo ado-
rar as surpresas.
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PARA PLAYSTATION 2

O HORROR A
ESPREITA

Aterrador. Esse é o termo que de-
fine “Silent Hill 2", um jogo de hor-
ror da Konami que promete ftirar o
sono de muitos jogadores. Com u-
ma atmosfera densa, esta continu-
acéio para PlayStation 2 revela o
lado mais sérdido e cruel da na-
tureza humana, forte candidato a
melhor survival-horror i@ criado. As
primeiras imagens de “Silent Hill 2”
foram mostradas ao publico no e-
vento conhecido como Tokyo Game
Show e, posteriormente, no Annual

Gamers Day ocorrido em San Fran-
cisco,EUA. Esta seqUéncia remonta
a perturbadora cidade de Silent Hill,
introduzindo novos personagens e
uma trama mais intrigante do que
aquela apresentada anteriormente.
Por isso, ndo espere por um
cavaleiro branco atravessando a
névoa para salvé-lo ou momentos
de tranquilidade. “Silent Hill 2”
transpira o estilo gético de Edgar
Alan Poe, onde o ambiente ator-
menta e maltrata. Aqui a agonia
caminha lentamente, o horror é
sugestionado. Mas ele existe, assim
como o mal.

PASSADO QUE
ATORMENTA

James Sunderland é um homem so-
litario e angustiado, cuja esposa fa-
leceu. Trés anos apés a morte dela,
James recebe uma carta com uma
mensagem curiosa: “Silent Hill,
nosso santudrio de memérias. Es-
pero vocé ld"”. Quem assina é a sua
prépria esposa. Silent Hill é o lugar
onde ocorreu o primeiro encontro
romdntico entre ambos. Ignorando
os apelos de uma garota que ele
encontra na entrada da cidade,
James adentra Silent Hill iniciando
uma jornada torturante para a sua
alma. Tudo parece fazer parte de
um plano maior, como o envolvi-
mento com Maria, uma habitante
que lembra vagamente a sua espo-
sa. A falecida torna-se a menor
preocupacdo dele quando constata
que o local é o Inferno na Terra,
proporcionando-lhe horrores
inimagindveis. A partir dai, acon-
tecem fterriveis revelagbes que iréo
mudar a sua vida pela eternidade.
Em meio as trevas, um pouco de
r luz consegue alcancar
este local lugubre, expli-

cando a existéncia de Si-

lent Hill. S6 que esta re-

velagéo tem um prego:

o quéo alto ele &, caberd

a James descobrir a

duras penas. Num de-
terminado momento, as

histérias de ambos os jo-

gos iréo se cruzar para
demonstrar uma intrin-

cada histéria por tras dos

eventos presentes na

vers@o original, respondendo a
muitas questées enterradas hda
tempos. Porém, seréd dificil para Ja-
mes distinguir pesadelo e realidade
pois tudo em Silent Hill o conduz a
uma direcdo em especial, exaltan-
do um mundo néo em preto-e-bran-
co mas em tons de cinza.

ELEMENTOS
ASSUSTADORES

A capacidade do PlayStation 2 ca-
racteriza uma nova dimenséo a es-
ta versdo de “Silent Hill”, adicio-
nando novos elementos sem per-
mitir um distanciamento do contexto
e realidade desenvolvidos original-
mente. Em relacéo a esses imple-
mentos gréficos, a quantidade de
névoa que permeia Silent Hill enri-
quece o clima pesado e de apri-
sionamento que existe. E de se con-
o Ve

siderar que, na época de constru-
¢Go do primeiro jogo, o efeito de
neblina foi utilizado para disfarcar
as imperfeigées geradas pelo Play-
Station. O interessante é que a
névoa se tornou marca registrada




na composicdo da mitologia da
cidade e de seus habitantes,
agindo como se tivesse vida
prépria e consciéncia do pesadelo
que ocasiona aqueles que ousam
penetra-la. E particularmente ar-
repiante o modo como essa né-
vod se movimenta, @ medida que
o pobre James Sunderland arrisca

novos passos pelas ruas desertas.

LIBERDADE OU
APRISIONAMENTO?

O grau de liberdade concedido ao
jogador enquanto explora a cidade
também impressiona. Néo é nada
incomum perder-se durante o pe-
noso trajeto. Quarteirées sem fim,
vielas tortas, paisagens desoladas
e muita tensdo: caracteristicas que
podem ser creditadas & participa-
¢bo mais direta da equipe de cria-
céo de “Silent Hill 2”. O time res-
ponsavel pelo design, por exemplo,
teve uma influéncia mais artistica
sobre o jogo, trazendo-o a um ni-
vel maior de realidade a partir de
grdaficos melhorados. Para tanto, os
responsdveis passaram muito tem-
po visitando pequenas cidades nor-
te-americanas com dimensées
semelhantes aquelas de Silent Hill,
garantindo uma abordagem dife-
rente e areas nunca exploradas no
titulo pioneiro. As ameacas enfren-
tadas por James séo as mais detur-
padas possiveis, frutos de mentes
doentias e com requintes de sadis-
mo.Simplesmente horrivel.

UM JOGO
PERTURBADOR

Os parametros grdaficos ndo foram
os Unicos quesitos a ganhar maior
detalhamento, mas isso implicara
significativamente uma sensacéo
mais verdadeira do horror presente
na obra. O simbolismo estara
envolvido profundamente, e a ética
e a moral completamente distorci-
das para compor o ambiente sinis-
tro do local. Ao que parece, a pre-
ocupag@o com os valores humanos
foi colocada de lado pela equipe
criativa de “Silent Hill 2”. Isso pode
ser comprovado nas cenas em com-
putacéo gréfica e nas atitudes dos
personagens, mostradas no trailer
do jogo. Os detalhes finais conti-
nuam um mistério, jd que a Konami
ndo revelou boa parte desta jornada
maldita. O pronunciamento da
empresa sobre esta continuacéo era

aguardada mas ndo foi confirmada.
Isso apenas serviu para aumentar
o suspense em torno deste novo
pesadelo, que acabou invadindo a
nova plataforma da Sony. Quando
o primeiro jogo foi lancado para o
PlayStation, as comparacées com
“Resident Evil”, da Capcom foram
inevitdveis mas a impresséo inicial
de que este se tratava de uma cé-
pia, desapareceu a partir do mo-
mento em que percebeu-se que Si-
lent Hill seguia por outro caminho,
apostando num clima de horror
puro. Longe do brilho colorido da
série de terror da Capcom, Silent
Hill tem uma res-
posta menos “ar-
mada” ds ameagas
sobrenaturais que
nos afligem, carac-
terizando um as-
salto mais psi-
colégico do que fi-
sico. O tipo de si-
tuacdo que so se
encontra em gran-
des romances e
contos géticos. E é
exatamente deste

\
%

tipo de sugestionamento e
imaginacdo mais fértill, que Silent
Hill se alimenta.De fato, séo poucos
os jogos capazes de despertar um
sentimento de horror imediato e
ameacador, através de melancolia
e tristeza. A pretens@o original
desta obra é exatamente essa:
revelar aquele medo oculto no
interior de cada um de nés. O tipo
de coisa que parece inexistir, ao
menos até o momento em que o
mal chega impiedosamente. O lan-
gamento de “Silent Hill 2” para
PlayStation 2 esté previsto para se-
tembro, no Japéo. Aqueles que vi-
verem verdo.
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A ESCURIDAO SE APROXINMIA MAS

0 TERROR JA COMECQU
0 JOGO

Tem inicio uma horripilante aven-
tura, cheia de mistérios e contra-
tempos, monstros sinistros e cria-
turas assustadoras, vocé estard so-

zinho levando consigo apenas
uma lanterna e um
revélver, para
tentar so-
breviver em

um lugar

onde as

trevas impe-

ram e o mal es-
preita num mundo
repleto de seres so-
brenaturais. Alone in
the Dark 4: the New
Nightmare a mais
nova seqiéncia da
saga ja tdo consa-
grada no mundo
dos games, no-
vamente no seu

PC e dessa vez

com novida-

des, como

por exemplo, o fato de dois
personagens interagirem du-
rante o jogo com o uso de um
comunicador, facilitando a
sua vida que serd perturbada
constantemente durante o de-
senrolar da histéria. Um dos
pontos fortes desse jogo é que
seu personagem pode explo-
rar muito mais ambientes com
a sua lanterna, tornan-
do tudo ainda mais di-
vertido e desafiador.
Alone in the Dark vem
acompanhando o sucesso
de seus antecessores
como o primeiro da sé-
rie que apesar de seu
visual poligonal, foi
considerado um dos
maiores jogos de agéo
de sua época, agora
ele vem com um visu-
al renderizado e com detalhes que .
impressionam e néo desapon-,
tam os veteranos da série.

A HISTORIA \

Edward Carnby, para-
normal e detetive particu-

lar, recebe a noticia de qu
Charles Fisk, seu melhoer\
amigo e colega de trabalho, ™

foi encontrado morto em/
condicdées misteriosas

(nas quais nem mesmo o
legistas souberam dizer @

que o levou a morte), per-

to de Shadow Island, uma

ilha misteriosa situada no

meio da costa do Maine,

sua investigacéo, buscas e
depoimentos o levam a
Frederic Johnson, que re-

vela que Fisk estava em
Shadow Island em busca de 3 an-

fikih

tigas tabuas indigenas . A partir
dai Carnby se encarrega da mis-
sdo, conhecendo assim Aline
Cedrac, uma jovem professora

N
e
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universitaria especialista em idi-
omas indigenas antigos e que
trabalha em uma pesquisa sobre
a fribo Abkanis que por sinal esta
localizada em Shadow Island.
Agoro sua missdo é encontrar as
3 tabuas tdo procuradas com ins-
cricbes aparentemente indeci-
fraveis. Unidos mas com pro-
n pésitos diferentes, eles se-
' % guem juntos em um véo até
a ilha, Carby descobre que
Aline tem motivos pesso-
ais para ir até Shadow
Island, quando o piloto se
preparava para pousar, o
hidro-avido teve uma
pane causada por uma
misteriosa forgca, agora
Carnby e Aline s6 tém
uma chance de escapar
da morte eminente - pu-
ar de pdara-quedas. Carn-
~iﬁ>y pousa com seguranca
n‘: em um campo aberto, ja

i Aline escapa por pouco
de sérios ferimentos,
pousando no telhado de
uma macabra manséo.

QUEM E QUEM

Vocé joga com dois persona-
gens diferentes tendo para
cada um deles, um desafio
especial, situagdes diferencia-
das, vocé pode se comunicar
com o outro personagem através
de um rddio e descobrir detalhes
que sériam mais dificeis de se en-
contrar com um sé personagem.

f'ji *
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sabe que ele 6 uma pes-
soa de personalidade e
de grande honra. Ja
Aline Cedrac (deve-
se ressaltar “linda”),
nasceu no dia 30 de
junho de 1974, em
Lexington suburbio
de Boston, ela néo
conheceu o pai,
pois sua méae, Marie
Cedrac, nunca lhe
revelou sua identi-
dade. Apés uma
séria discuss@o com
sua mae que re-
gressou a Franga em
1992, sua terra na-
tal, Aline decidiu con-
tinuar em Boston e
terminar seus estudos

trecho
, No am
, avista

o que corta os ceus e
sua lummosidude revela dois

zumbis avangando em sua dire-
¢@o, mas assim que a luz provo-
cada pelo reldmpago acaba,
néo ha mais nada ali. Ainda tem
outras tiradas, vocé vé um
monstro “passeando” atras de
vocé e quando se vira ele ja foi,

, claro, durante as exploracées

res momentos, os que
menos se espera. Isso
lembra bastante
bons filmes de ter-
ror, o que da muito
mais emogdo ao
jogo. Com tudo
isso antes de se
aventurar pela llha
Shadow Island, um
mundo de trevas, des-
ligue as luzes, tire as
criangas da frente do
computador e aumen-
te o volume do som,
isso se vocé tiver co-
ragem de fazé-lo,
pois certamente mui-
tos enignas e sustos
o aguardam ansiosos
para pegd-lo.

REQUISITOS DE
SISTEMA

Configuragdes Minimas:
Processador Pentium Il 300 MHz;
Memoéria RAM de 32 MB; Espaco
no disco rigido de 250 MB; CD-
ROM 4x; Placa de video com 8 MB;
Windows 95/98/ME; DirectX;
Mouse; Placa de Som compativel
com DirectX

N
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A Infogames preparou um guia de
estratégia para vocé aproveitar
esse game fantastico até o fim, vire
a pdagina e prepare-se.




Vocé desfruta, a seguir, de um passo
a passo completo do Edward Carnby,
olhe e examine sempre os seus itens,
atengéio a histéria, seja curioso e tente
ac@o em todos lugares, pressionando
o botdo de acdo.

Indo em direcdo @ mansé@o, vocé vera
algumas manchas de sangue, siga-
as e entre na pequena casa, converse
com o ferido, veja a animagdo e pegue
a chave (Chave de bronze) aos pés
do homem. Use esta chave para abrir
o proximo portdo.

Depois de pegar as balas entre no
portdo & esquerda, recolha todos os
itens (Kit médico e 2 caixas de
municdo) e volte para subir as

escadas.

Cuidado com os caes, quando avista-
los atire até que estejam realmente
mortos, suba a escada que fica em
frente da estatua do ledo.

.
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Subindo, investigue todas as esiatuas,
suba na escada em frente a estatua da

mulher e confira a animacéao, continue
andando, detone o monstro e encontre
uma valvula, abra-a.

Desca pela passagem que apareceu
mais fique atento pois os' movimentos

Vocé dese ja ativar esta vilvula?

[sim]

de Carnby ficam lentos na dagua,
quando o monstro parecido com um
jacaré aparecer, atire sempre que ele

L

sair da dagua, até matd-lo.

No final do corredor hd uma escada.
Suba e pegue o amuleto; entre na
porta ao lado.

g

Voot pega umt Amuleio de Salvametino. |

Vocé avistard um caixGo, mas
primeiro vasculhe toda a sala,
recolhendo os itens, o fuzil de cano
triplo e olhe pela fresta da porta
de ferro. Agora abra o caixdo e
pegue a chave dourada, use-a no
portéo e siga.

i e

Uma vez dentro da manséo
acenda a luz depois de matar a
criatura.

Agora va até a estatua ao lado do
espelho e empurre-a para ver seu
reflexo, va para frente dela e acione

o mecanismo com as letras “HM”.

-




escadas e va para perto
armdrio, abra o quadro e pegue

‘mpurre o armdrio e entre no quar-
to, vasculhe tudo e pegue a estd-
tua de acrobata e o ditafone na
escrivaninha, ouca o ditafone e leia
todos 0s documentos que vocé en-
;)m‘rur. Repare na foto na estante.

:_’r\x
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Saia pelo espelho, desca as escadas
e siga em frente, veja o que estd
por tras da porta pelo olho magico.

ptttbbpebit

Volte para o sala da estatua, a porta
oposta ao interruptor estard aberta,
entre e vocé chegard ao corredor prin-
cipal do primeiro andar, guarde bem
este local, vire @ direita e acenda a
luz, siga & direita novamente e fique
com a espingarda, ela serd util para
matar os zumbis.

Detone os zumbis e entre pela porta
a esquerda, recolha alguns itens
inclusive o pé de cabra e o cantil,
encha-o com agua que estd em um
jarro préoximo a porta que vocé
entrou. Acenda a luz e examine o
quadro que esta perto da outra
porta, se vocé fizer isso com a luz
apagada a imagem ird mudar, saia
pela porta que estd ao lado do
quadro, voltando ao corredor
principal vire @ esquerda e fique
atento a duas portas com uma
escada entre elas, entre na da
esquerda.

Entre na sala da esquerda, mate |

os zumbis, no final do corredor tem
municdo e energia, volte e entre |
na sala. Pegue a mascara de lobo
e alguns itens, mate os carrapatos |
que caem do teto, ponha o cantil

L L o N
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com dgua na balanga que esta juntol
do navio ao lado da porta.
Volte para o corredor principal
entre na porta da direita, suba a
escadas, acenda a luz e abra
porta.

-

Uma vitrine com uma maguete de navio ¢ um tipo de
balanga




Acenda a luz, pegue o lanca

granadas, va até a outra porta e use

a chave de aco, na préxima sala as

criaturas tém medo da luz, use a ‘

Ianternq para afasté-las enquanto s il ranque o primeira posta &

vocé estiver atirando. _ h s (R esquerda, vocé estard no lugar dos
quatro quadros.

a porta do interruptor e abra-a com
a chave dourada.

Desca a escada em caracol até a
préxima porta, detone os monstros

¥
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Pegue o isqueiro e saia pela outra
porta, chegando em um pequeno
corredor. A sala seguinte tem outras
duas portas e uma pequena
passagem, nela use o pé de cabra e 5 s YRR s

Pegue a chave ativando o mecanismo
no quadro do lado esquerdo da
porta. Volte por onde entrou.

!

e entre na préxima a esquerda.
E a sala do projetor, depois do susto

Seguindo no corredor acenda a luz e
entre na préxima porta.
Siga em frente e pegue os itens. Bem

pegue uma pequena chave e outra A . : o
proximo & cama, atire no lampido

pequena chave dourada. Saia por
uma das portas, ao avistar uma poga
de sangue, mire para cima e mate
os carrapatos mas tome cuidado, pois
eles podem cair sobre vocé, acenda
a vela e abra a parede do fundo F ~
usando o pé de cabra. Entre pela : A - B Ton
abertura e destrua as criaturas, ' ; a > f:,-'
continue pelo corredor e vire a == e B R N -2
esquerda, acenda a luze volte até 0o+ i s : ‘ ‘ f ;
quarto Sra. Mortom, aproxime-se da : ' : ®
cama e yeja @ animagédo, volte para stalaig e




para matar o monstro, pegue o lanca
chamas e a munigdo.

: pelo corredor e volte para os
quadros, desca as escadas e va para
o corredor principal.

N - \ :, ‘
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Vire a direita e entre na Gltima
porta, passe pelo zumbi e
destranque a porta a esquerda,

$5
Uma estdtua de uma coruja com cabega de lobo.

entre na sala e apague a luz.
Veja onde tem que ser colocada a
cabeca de lobo, pegue as duas

chaves e saia por onde entrou.
No mesmo corredor suba a escada

que estd entre as portas.
Use a chave para destrancar a porta

no final da escada.
iy
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Siga pelo lado direito até o final do
corredor e destranque a porta,
acenda a luz e recolha todos os itens.
Va para o corredor do primeiro andar
e vire a direita, abra a porta.da
biblioteca e entre.

L8 &

Vocé destrancou a porta.

Acenda a luz e leia os dois livros
que estdo no centro, eles sGo muito
importantes para outros enigmas.
Suba as escadas e enconire um

painel onde serdo usados os
numeros que estdo atrds das
metades das fotos, junte as

metades e some os nUmeros,
ponha o resultado no painel, entre
na passagem secreta.

Um vio no muro contendo vrias estatuetas
empilhadas.

estdtua de acrobata no véo da
parede.
Um painel se abrirda, recolha a

’ iy
estdtua e saia, suba as escadas e
depois a escada de metal.

Siga pelo lado de fora pelo
parapeito, quando chegar na torre
use o telescopio e observe o
numero.




Volte para a sala secreta e ponha a
soma dos numeros no painel.

Para abrir outro painel dos quadros
vocé tem que encontrar quatro livros
e empurra-los em uma ordem
determinada, suba as escadas até o
ultimo andar e encontre o primeiro,

desca para o primeiro andar e
empurre o livro atrés da estatua.
Depois o da base da escada, o

préoximo estd mais @ frente, suba as
escadas novamente.

pmﬂn
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Agora é hora de enfrentar uma
criatura alada, seja répido, um tiro
de espingarda farad com que ele feche
as asas nesse momento, atire mais
duas vezes, continue até derrubar o

bicho de uma vez. O Gltimo livro esta
no terceiro andar, empurre-o.
Va até os quadros, recolha todos os

itens liberados, depois de tudo ponha
as datas que vocé viu no livro, nos

13
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Desca as escadas e pegue a chave
no interior do relégio. é

Saia pela porta principal, destranque-
a com uma das chaves.

e

Vire a direita e recolha os itens,
volte e use outra chave no portdo.
Va para o lugar do inicio do jogo e
siga pelo outro caminho.




No final, consulte o gravador, pois
yocé terd que pronunciar o ritual.

Depois siga pelo caminho &
squerda e destrua o monstro com a
rma de plasma, suba a escada de

egar ao

bls

Entre e recolha os itens (Alicate e
lente azul). Fale com o piloto e depois
cuidado, pois vocé terd um tempo
limitado para deixar o avido.

Volte para a caverna dos cranios
e use a lente ozu) no Jonterng,
veja as marcas de sangue.

Volte e siga até a capela, antes
dela existe um caminho de
troncos & direita, observe mais
uma marca de sangue com a luz
azul.

Vocé cortou a corrente.

.

Va até o final do caminho e fale
com Aline, ela lhe dara alguns
itens.

Agora va para a capela e use o
alicate nas correntes, veja o
ultimo simbolo na parte de
dentro.

Na capela, pegue todos os itens e
depois va até o painel ao lado da
porta, ponha os simbolos na ordem
correta, entre na passagem que
se abre no altar. Vocé estd prestes
a entrar no laboratério de Alan.
Entre pela porta de ferro e
corredor, pegue o amuleto e v?
esquerda, veja a animagdo e sngo
as instrucées de Aline.




Quando terminar de ligar as chaves,
saia pela porta que antes estava
bloqueada e siga o corredor.

Corra para se salvar dos carrapatos
que caem do teto, no final do
corredor, entre na sala da esquerda
e acione o gravador.

Em seguida saia e entre na outra
porta chegando novamente na
mansédo, suba a escada da parede,
chegando & estufa, la dentro va para
a esquerda e pegue uma caixa de
balas, volte pela direita e suba as
escadas, empurre a estdtua e
derrube-a do alto da plataforma,
desca e pegue os itens. Volte para o
laboratério de Alan e saia pela porta
giratéria usando o outro anel.

Siga em frente e enconire Aque,;

confira a animacéo e siga em frente,
passe pela ponte e vasculhe a an‘l’e-

sala.
No corredor seguinte abra o alcapéo

Voct dasejn abrir este nlcapno”

[sim)

a direita e pegue todos os itens.

Continue até encontrar o velho indio
Edenshaw e Alam Mortom, confira
mais uma animagéo e Carnby serd

tragado para um outro local.

Siga em frente matando ou fugindo
dos monstros, mas néo se esqueca
de pegar os cristais que recarregam
sua arma elétrica.

Vocé pega nm Cristal Luminescente,

recarregue
"o cristal, co
I para evitar o
“frente, vire.
em frente e er
> da caverna, siga
1 e a esquerda na

Direita novamente, mate os monstros
e vd rapido até o simbolo na parede

e passe pela corda.

Entre na caverna, recarrege a arma,
pegue todos os itens inclusive a
nova arma elétrica (pulso foto
elétrico).




Vocé quer descer pela corda?
[sim)

peio radio.

‘rmmp‘

travesse pela ponte e enire na
verna, va sempre em frente até a
craverna de lava, a saida é a esquerda.

T
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Suba nas pedras, siga pela esquerda
até encontrar com os cées, ndo os
mate, desvie deles, correndo em
dirego de onde eles aparecem.

Aproveite para recarregar a
arma e o recarregador, fem um
cristal logo depois dos caes.
Chegando no penhasco,
atravesse a coluna que caiu e
vire a direita.

Aproxime-se da fonte, use e
recarregue todos seus frascos.

Continue e vasculhe a sala dos
Abkanis, encontrando uma
mesa com trés estdtuas.

\ i &

Hdé uma saida & direita da mesa,
va e desca pela corda.




Tente entrar na caverna que esta
fundo e a esquerda.

.

Sempre que entrar nela Alan Morton
estard o esperando (mesmo que no
instante anterior ele estivesse
correndo atrds de vocé).

Mais adiante vocé verd uma das
cabecas, mas néo tente pega-la.

It

Alan Morton (agora tranformado em
um ser das trevas) ird aparecer.
Corra dele, pois se ele o pegar

Deixe-o jogd-lo para longe (vocé
néo tem escolha), porém esteja
sempre com a arma carregada.

Carnby serda arremessado longe,
distancie-se, atire nele com langa
chamas. Corra e atire sempre.

5

Assim que vocé cair, mire bem e
dispare o maximo possivel.

(.
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que ele cai
3cer, corra pa
sempre aparece

¥ [

3 P -

Um espirito Abkanis se apoderara
de Carnby e matard Alan Morton.




a sim, peg;!?&?-?cramiﬁ'*"’@ ‘

) ﬂﬂe pela oorda ?

segunda cabeca M:'EMG,
parecerd, trazendo uma
‘e a colocard.

Po—s

> Quaﬁég, isso acontecer o indio
2 fdenshuw estara la.

uja com Aline para pegar o
elicoptero e fuja da llha das
ombras.

[0

Finalmente os dois estardo bem
seguros? Pelo visto, néo.

Como sabemos que os fas ne Alone
In The Dark néo querem ficar sem
sua parcela de sustos e enigmas,
deixamos o jogo com a Aline Cedrac
todinho para vocé detonar sozinho.
Muitas emogées o aguardam.

“Barra de Espago”: Atirar e Acéo
Tecla “R”: Falar pelo radio

Tecla “F8": Carregar rapido

Tecla “M": Visualizar Mapa

“Teclas de Seta”: Movimentagéo
Tecla “F5”: Salvar Rapido

Tecla “Shift Esquerdo” e “Teclas de
seta”: Movimento circular do
personagem apontando.a arma.
Tecla “Esc”: Pausa + Opgoes

Tecla “I: Inventdrio

Tecla “A”: Correr (manter a tecla
pressioada)

Tecla “Cirl”: Modo Alvo (manter a
tecla pressionada)

Tecla “Ctrl” + tecla “Shift Esquerdo”:
Combinacdo de modos Freelook
(olhar livre) e Alve.

Mouse com o botde Esquedo
pressionado: Freelook + Alvo
Mouse “Bot@o Direito”: atirar

EDWARD CARNBY

Altura: 1,84m.
Peso: 78 kg.
Olhos: azuis acinzentados

¥
LR

Cabelos: Castanhos.
Sinais
particulares:
nenhum.

Data de
nascimento: 29

de fevereiro de

1968

Lugar de
nascimento:
Tichmond Virginia,
EUA.

Pai: desconhecido.
Mae: desconhecidaff,.
Ultimo enderego
conhecido: I’
Hotel White

House.

18 Norman
Avenue,

Gloucester
Massachusetts,
quarto 17.

ALINE CEDRAC

Altura: 1,72m

Peso: 54 kg

Olhos: verdes.

Cabelos: ruivos.

Sinais particulares: nenhum.
Data de nascimento: 30 de junho
de 1974.

Lugar de nascimento: Lexington,
MA, EUA.

Pai: desconhecido.

Mae: Marie Cedrac

Ultimo endereco conhecido: 117
Hawthorn street, Cambridge,
Massachusets. (Perto  da
universidade de Harvard)
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DRAGON BALL Z
FINAL BOUT

(Playstation)

*Esquiva 3D: Quando o inimigo
usar um grande ataque em uma dis-
tancia bem curta segure R1 e pres-
sione baixo, ndo importa o lado que
vocé esteja, vocé ird esquivar para
a direita e escapar _do ataque, e
isso deixa o oponente sem guarda.

*Roupas alternativas: Va para o
Training Mode ou 2P Mode e aperte
simultaneamente QUADRADO, X, CIR-
CULO ao escolher um personagem.

eLutadores extra: Na tela titulo,
pressione direita, esquerda, baixo,
cima, direita, esquerda, baixo, cima.
Vocé ird ouvir um som confirmando
o cédigo. Agora, inicie o jogo e vocé
terd 6 personagens novos.

*Genkidama: Para vusar a
Genkidama use o Goku normal.
Pressione: frente, trds, baixo, cima
e TRIANGULO.

eJogar como Oozaru Baby
Vejita: Segure Select e pressione
QUADRADO na tela de selecéo de
personagens, e segure até a luta
se iniciar. Quando a luta se iniciar,
vocé estard jogando com Baby.

*Jogar como Gojita: Termine o
jogo 20 vezes. Depois disso, Gojita
estard disponivel

*Jogar como Goku SSJ4: Na tela
titulo (com Goku & direita e as ins-
trucdées para testar sons) pressio-
ne direita, esquerda, baixo, cima,
direita, esquerda, baixo, cima.
Vocé iré ouvir um som confirman-
do. Depois, pressione TRIANGU-
LO 5 vezes e X 9 vezes. Se vocé
fez certo, outro som ira tocar e a
imagem de Goku SSJ4 na tela de
selecdo de personagens aparece-
rd para selecionar.

*Jogar como Gotenks:Termine o
jogo 9 vezes com Trunks sem usar
CONTINUE. Selecione Trunks e pres-
sione SELECT 9 vezes. Gotenks ira

aparecer. Quando a luta se iniciar
iré mostrar um pequeno video mos-
trando Goten e Trunks se unindo.

*Sound Test: Ligue o jogo e segu-
re L1, L2, R1, R2. Aperte Start para
sair da animagédo da abertura e ain-
da segurando os botdes acima,
aperte: “TRIANGULO" nove vezes,
"X" nove vezes, “quadrado” nove
vezes e “O” uma vez. Yocé tam-
bém pode acessar o Sound Test se-
gurando Select e os seguintes bo-
tées nesta ordem: R1, R2, L1 e L2,
até aparecer a tela de Sound Test.

ULTIMATE BATTLE 22
(Playstation)

eJogar com Super Saiyajin 3:
Termine o jogo com Goku em
qualquer nivel de dificuldade.
Entéo, jogue de novo ganhando a
primeira partida e perdendo a
segunda de propdsito. Selecione
Goku novamente a fim de
prosseguir o jogo. Também, é
possivel selecionar personagens
secretos. Na tela titulo, pressione
Cima, Tridngulo, Baixo, X,
Esquerda, L1, Direita, R1. Caso a
combinagdo tenha sido bem-
sucedida, o titulo ir@ mudar para
Dragon Ball Z: Ultimate Battle 27!

SUPER BUTOUDEN
(Super Nintendo)

*Personagens extras: Quando
vocé ouvir Goku falando,
mantenha todos os botées
pressionados e faca uma lua
cheia girando o controle no
sentido hordrio (se néo
funcionou da primeira vez,
tente novamente, sé que n4
sentido anti-horario).
Permaneca executando esse
movimento até ouvir a voz
de Goku. Se vocé preferir
assistir a um combate ,
acione o Demo Mode. Para
posar como um espectador
inocente e ver a maquina
lutando contra ela
mesma, inicie o jogo no

modo Versus. Pause o

game e pressione A

+ B+ X+ Y. Un

som ira tocar
confirmando o‘
procedimento que 4\
vocé adotou. Tire-o do
pause e prontol

DRAGON BALLZ 2
(Super intendo)

*Velocidade Turbo: No controle dois,
aperte L e R. Ainda pressionando
estes comandos, ligue o console.
*Personagens secretos : No
momento em que Gohan surgir em
pleno véo no comeco do jogo,
aperte C+ X+D+B+L+X+R+Y.
O vilao Broly ira dizer
"KAKAROTTO"”, vocé acabou de
habilitar o préprio e, de quebra,
o heréi Goku. Uma sacada muito
divertida, é a possibilidade de
se jogar com os personagens em
formato pequeno (SD, ou Super
Deformed). Apds seleciond-los,
aperte 5 vezes para baixo,
naquela tela em que eles
aparecem conversando.
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