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EDITORIAL

Mensagem ao jogador de PS2
■  Acabamos de entrar na nova geração. 0 mercado parece começar a apontar o destino das novas plataformas e dos jo­

gadores. Temos três novos desafiantes que irão se digladiar para roubar o trono do PS2, que deve permanecer por um bom 

tempo na liderança da popularidade pelo menos por aqui. No exterior, esse processo de sucessão deve acontecer m ais 

rapidamente e pode até resultar em um vencedor diferente do brasileiro, apesar de ser pouco provável que isso aconteça. 

Por enquanto, 0 PS3 ainda está longe de se tornar uma realidade no Brasil devido ao seu alto custo. Para piorar a situação 

dos sonistas, 0 concorrente direto, Xbox 360, é vendido por uma quantia razoavelmente m ais baixa, mesmo com 0 preço 

oficial da Microsoft -  que já é bem salgado. No mercado paralelo esse valor cai ainda mais.

Graças a essa batalha, a Sony está deixando de lado 0 PS2. A situação só não está pior devido ao sucesso do console.

Mesmo com todo esse clima de novidade, a realidade é que nós brasileiros respiraremos 0 PS2 durante 2007 e talvez 

boa parte de 2008. É por isso que a PSWorld se compromete a não abandonar você, jogador do competente e acessível 

PlayStation 2, mesmo sem ajuda de seu fabricante.
Uma prova disso são os detonados desta edição. Nenhum game realmente forte chegou ao mercado em janeiro, por 

isso optamos por clássicos de peso que deixamos passarno passado. Além deles, você confere 0 Gigantes do Ringue grin­

go, WWE Smackdown vs. Raw 2007, para arrebentar.
Mais uma vez, convido vocês a visitar nosso site e conferir tudo que há de legal por lá, como 0 fórum, em que você pode 

escolher 0 detonado da próxima edição, notícias atualizadas e muita coisa legal. Aproveite, pois é tudo na faixa.

Um grande abraço e até a próxima edição!

ALLAN ANDRÉ 
Editor

STAFF -  CARNAUAL
Veja os jogos que a Redação recomenda no feriado preferido dos brasileiros

ALLAN ANDRÉ
Editor
Neste mês, terminou títu­
los que passaram batidos: 
PoP: Warrior Within e 
Shadow of the Colossus

Game para o Carnaval: 
Resistance: Fall of Man

MILENA WIEK
Assistente editorial
Nada de samba no pé: o 
plano é descansar, dormir, 
relaxar e jogar muito no 
novo PSP

Game para o Carnaval:
KR: American Idol

RICARDO CAETANO
Redator
0 melhor do Carnaval 
é a apuração da liga de 
escolas de samba e suas 
tradicionais confusões

Game para o Carnaval:
Resistance: Fall of Man

FERNANDO WIEK
Editor-assistente
Não se importa com as 
críticas da imprensa 
internacional e aprova 
O/SIXAXIS

Game para o Carnaval:
Okami

LUCIANE HAGUIHARA
Chefe de Arte
Para esvaziar a mente e 
encher a mochila, vai viajar 
-  não sabe para onde, mas 
isso não importa

Game para o Carnaval: 
Marvel Ultimate Alliance

VIVIAM LUIS
Designer
Uma pilha de DVDs a aguar­
da neste Carnaval. Mas há 
tempo para trabalhos extras 
e longas noites de sono

Game para o Carnaval:
Fatal Frame

HUDSON RODRIGUES
Designer
Seu Carnaval será padro­
nizado: Internet durante o 
dia (com direito a jogatinas 
online) e baladas à noite

Game para o Carnaval:
Burnout Revenge

SÉRGIO BERGOCCE
Designer
Curtirá uma praia, tomará 
um solzinhoe descansará 
(não necessariamente 
nessa ordem)

Game para o Carnaval: 
Guitar Hero II

Diretor editorial: Alessio Fon Melozo 
Coordenador editorial: Hudson de Almeida
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■  A PSIVtraz uma matéria especial com dicas para 

melhorar a imagem e o som do jogos de seu console

Detonados

«Aproveite as estratégias de WWE Smackdown vs. Raw 

2007, Metal Gear Solid 2, ICO, Fatal Frame e Indigo Prophecy

Lara Croft 
Tomb Raider 
Anniversary
■  Para comemorar os 10 anos da série, Lara Croft 

revive as aventuras do primeiro Tomb Raider

O poder da imagem 
e do som no PS2

•
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CRRTR5
Os pedidos, os elogios, as reclamações 

e a opinião dos leitores > 6

FRONT
NOTÍCIAS
Presidente da Sony defende o 

PlayStation 3, continuação de The 

Godfather, projeções de vendas do PS3, 

Hacker quebra proteção do Blu-ray e 

muito m ais > 1 0

REWIND
Castlevania: Lament of Innocence e a 

estréia dos Belmont no PS2 > 1 0

TOP 10
Veja dez games que fazem 0 jogador 

tremer de medo > 1 1

VERSUS
Um embate entre BBB eTheSim s para 

saber qual tem a melhor jogabilidade > 1 2

PSPWORLD
PSP dourado, seqüência de Pursuit 

Force, conteúdo exclusivo de MGS 

Portable Ops e muito m ais > 13

PAUSE
Castlevania nos cinemas, Indiana Jones e 

Caça-Fantasmas no YouTube > 1 4
\

SITE
Confira os mais novos conteúdos do site 

oficial da revista PSWorld > 15

SIDEQUEST
A opinião de Bill Gates sobre 0 futuro do 

Xbox 360, a maior franquia de todos os 

tempos eo  fim do GD-ROM > 1 7

CHRONO
Os maiores lançamentos do mês 

para PS2, PSP e PS3 > 1 8

PREUIEUUS
Lara Croft Tomb Raider: Anniversary 20 
Final Fantasy Tactics: The Lion War 22

M edal of Honor Vanguard 23
300: March to Glory 24
Tales of Destiny 24
Heatseeker 25
MLB ’07: The Show 25
Full Auto 2: Battletines 26
Gundam  Musou 26
Virtua Tennis 3 27

ÍTIRTÉRIR 
PSP multiuso
Descubra como adicionar novos 

recursos ao seu portátil com 

guias detalhados >28

REUIELU5

The Shield 34^

Karaoke Revolution Presents:

American Idol 36

Backyard Baseball 2007 3 6
Arthur & The Invisibles 3 7
Pimp My Ride 38

College Hoops 2K7 3 8

NCAA Football 07 39

ÍTIRTÉRIR
Áudio e Video

j

Saib a como m elhorara 

q ualidad e do som e do vfdeo 

de seu PlayStation 2  > 40

DICRS
PSone
The Bom bing Islands 44
Blam! M achine Head 45
Blue Knight Bersega Story 45
Bravo Air Race 45
Bakuretsu Hunter 45
Bakusou Kyoudai Rettsu and Go! 

Eternal W ings 45
Bakusou Dekorota Densetsu:

Art Truck Battle 45
Break Out 45
Beat Planet M usic 45
Brian Laras Cricket 45
Buggy 45
Bust-A-Move 2: Arcade Edition 45 
Bust-A-Move 3 45

Arc the Lad: End of Darkness 46
Thriville 46
NFL Street 3 46

Sega Genesis Collection 46
The Sopranos: Road to Respect 48
Barbarian 47
SOCOM: U.S. Navy

S e als  Combined Assault 47
Rayman Raving Rabbids 48
The Sopranos: Road to Respect 48
Army Men: Sarge’s Heroes 2 48
Armored Core: Nine Breaker 48
Àrmy Men: Sarge’s War 53

Atelier Iris: Eternal Mana 53

PSP
Mortal Kombat Unchained 54

DET0NRDG5
WWE SMACKDOWN VS. RAW 2007
Todos os golpes para você se tornar 0 

campeão dos ringues > 56

METAL GEAR SOLID 2:
SONS OF LIBERTY
Estratégia completa para detonar com 

Solid Snake >62

ICO
Complete 0 jogo que é considerado uma 

obra de arte > 72

FATAL FRAME
0 primeiro capítulo de uma das franquias 

mais assustadoras da história > 80

INDIGO prophecy

Desvende um misterioso assassinato, 

que envolve poderes paranormais > 88

UOK

Ricardo Caetano fala sobre um dos 

consoles mais importantes da história 

dos videogames: 0 Atari > 98



CRRTflS

0 que você está achando da 
PSWorld? Tem alguma sugestão, 
crítica ou reclamação a fazer?
É só nos procurar! Vamos adorar 
receber um retorno para melhorar 
sua revista.

POR CARTA
Rua Haddock Lobo, 347 - 12 8 andar 

CEP 0 14 14 -00 1 -  São Paulo/SP

POR E-MAIL
psworld@ digerati.com.br

A PSWorld reserva 0 direito de editar 

0 conteúdo d as cartas e e -m a ils  en­

v iados por motivo de espaço.

Pela mesma razão, não é possível respon­

der a todos os leitores, mas tenha certeza 

de que todas as mensagens são lidas.

FIQUE ESPERTO!
Todos os meses, a carta ou 0 e-mail mais 
criativo ganha uma assinatura da PSW orld

RESULTADO DA 
PROMOÇÃO BULLY

Agradecemos a todos os leitores que 

enviaram suas frases para a promo­

ção “Bully”. Como seria uma versão de 
Bully em um colégio nacional?

Os vencedores foram:

i a lugar: Felipe Ribeiro dos Santos 

Ferraz de Vasconcelos -  SP 

Prêmio: PlayStation 2

“Snoop Dog reúne vários rappers, como 

50 Cent, Eminem etc. e pretendevingar a 

morte de 2 Pac (se ele realmente estiver 

morto). Vai ser um pega-pra-capar.”

21 2 3 * S lugar: Cesar França Guerra 

São Bernardo do Campo -  SP 

Prêmio: GTA: Vice City Stories original

“Uma antiga família de gângsteres 

é an iquilada, sobrando apenas dois 

personagens, que irão se reerguer 

e vingar a morte de seus fam iliares 

conquistando 0 respeito nas ruas.”

Carta do mês

FÂ DE DRIVER

Ri Por meio deste e-m ail, gostaria de dar os pa- 

-rabéns pela ótima revista. Comecei a comprá-la 

a partir da edição 36 e não vou parar. Tinha aca­

bado de comprar 0 meu Play 2 e gostaria de estar 

por dentro das novidades. Quando abri a revista, 

encontrei 0 detonado de Bully e FIFA 07 (podem 

me chamar de maluco, mas não gosto do W inning 

Eleven). Meu irmão usou 0 detonado de Bully, e 

eu achei ótim as as dicas do FIFA 07, pois, modés­

tia à parte, estou arrebentando. Gostei também 

da matéria sobre 0 PS3. Tenho umas perguntas 

a fazer:

1 . No meu jogo FIFA, a imagem  fica m uito em ­

baixo da tela da TV e eu não consigo ler a lg u ­

m as m ensagens que aparecem . Por que isso  

acontece? Posso su b ir  a im agem ?

2. Qual 0 preço médio da guitarra do Guitar Hero II?

3. Por que 0 jogo GTA faz tanto suce sso  e D ri­

ver não? A p rim eira versão no len dário  PSo- 

ne e a segu nd a versão de D river eram muito 

boas. Tanner sa ia  do carro para roub a ro utros; 

era s im p lesm en te m uito bom. A í veio GTAIII 

ez um enorm e suce sso . M as logo depois

lançaram  D riv3r. Os gráficos eram m elhores 

e você podia u sa r até la n ch as e tudo m ais.

0 novo Driver, P aralle l L in e s, tem um enredo 

fantástico que 0 prende totalm ente, os grá fi­

cos são muito bons e a c id ade  de Nova Iorque 

é enorm e. Sendo a ss im , queria ver se vocês 

poderiam  me e x p lica r isso .

Paulo S ilva

1  -  Deve ser um ajuste de tela, Paulo. Tente alte­

rar 0 formato da tela de sua TV. Veja se ela tem a 

opção de zoom e se está em uso. Tente também 

alterar a s  opções no jogo e veja 0 m enu que se 

refere à tela.

2  -  Com 0 jogo , por v o lta  de R$ 4 00 .

3 -  É um a q u e stã o  de gosto, P a u lo . É certo 

q u e  a sé rie  GTA p o ssu i p o p u la rid a d e  d e sd e  

se u  p rim e iro  t ítu lo , m as s u a  fa m a aum entou 

b a sta n te  em GTA III. Com 0 la n ça m e n to  de 

m a is  t ítu lo s , p rin c ip a lm e n te  S an  A n d re a s, a 

Ro cksta r (produtora do gam e) m ostrou q u a ­

lid a d e  e se m p re  trouxe g ra n d e s  n o v id a d e s  à 

sé rie . D riv er tam b ém  p o s s u i se u  v a lo r , m as 

0 jogo aca b o u  na so m b ra d a fam a de G rand 

T h e ft Auto.

ALGUMAS DICAS SALVADORAS

■  É com grande prazer que escrevo mais uma vez para vo­

cês. Quero dizer que gostei muito das últimas edições. 0 
livro de dicas tinha alguns jogos antigos, mas usei vários 

macetes. A edição 37 possui dois excelentes detonados: 

Splinter Cell: Double Agent e Marvel Ultimate Alliance. 

Gostaria que vocês tirassem algumas dúvidas:

1 -  A edição 33 traz 0 detonado do game Scarface. 

Vocês poderiam passar d icas desse grande jogo?

2 -  0 RPG Dragon Quest: Shounen Yangus to Fushigi 

no Dungeon tem versão am ericana?

3 -  A Capcom pretende lançar uma continuação de 

Marvel vs. Capcom 2 para a nova geração? Há alguma 

idéia de lançamento de um novo The King of Fighters?

4 -  No jogo Parasite Eve 2, na fase Neo Ark, qual é a or­

dem correta no puzzle presente no alto da pirâmide? 

Maxsuel Muniz Amaral

1  -  Pause a g a m ^ e  selecione Cheats. Entre com os có­

digos a seguir para ativar a trapaça correspondente: 

Energia vital completa
Entre com 0 código MEDIK.

Munição completa 
Entre com 0 código AMMO.

Reparar 0 veículo
Entre com 0 código TBURGLR.

2 -  Não. 0 g am e ê exclusiv idade dos jap oneses.

3 -  Não hã nada sobre Marvel vs. Capcom por en­

quanto. Não há informações sobre KOF no novo con­

sole da Sony, também.

4 -  Siga a ordem de cores dos blocos: verm elho, 

am arelo, azul, branco, azut, branco, verm elho, am a­

relo, branco, azu l, am arelo e verm elho. Depois, você 

ouvirá um som . S iga m ais um a ordem: p ise  em azul 

s e is  vezes, branco duas vezes, verm elho três vezes e 

am arelo cinco vezes.

SUPORTE AO PS2

■  Sou um grande fã da PSWorld e tenho m ais de 20 

edições. Considero a melhor revista de games. Gosta­

ria de saber até quando a Sony dará suporte ao P S2? 

Jonathan Alves

Jo na th an , a S o n y  d a rá  sup o rte  a o  P S 2  por peio  

m en os 9 a n o s , ou s e ja , até 2 0 16 .

SOM MELHOR

■  Sou a s s in a n te  da revista há três m eses e não 

me arrependo. A PSW ê  um a revista de ótim a q u a ­

lid a d e . Ela está m elhor a cada ed ição, sem pre 

trazendo ótim os detonados e m atérias in te re ssa n ­

tes. Comprei um PS2 faz un s 4 m eses. G ostaria  de 

sa b e r se dá para lig á -lo  no home theater para ter 

um som m elhor.

Gustavo Henrique

R P 5U)
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É p o ss ív e l s im , G ustavo , e é bem  s im p le s. Basta 

que v ocê conecte o v ide oga m e e o hom e th eater à 

TV. L igue o H Í  enquanto joga p ara que o som  s a ia  

p e la s  c a ix a s  a c ú s tica s . Para sa b e r m a is , v e ja  a 

m atéria  e s p e c ia l sob re o assun to  na pág in a 40.

P S 2  chegou ao B r a s il c u sta n d o  R $ 2 .0 0 0  e agora 

pode s e r  en con trado até por R$ 5 0 0 n as g ra n d e s  

c a p it a is ,  ou s e ja , dentro de algum  tem po você 

p od erá ter 0 se u  P S 3.

3 -  Os dois. Continuarem os com 0 PS2 e, em breve, 

também teremos detonados para 0 PlayStation 3.

w w w . p s w o r l d .c o m .b r

■  Hoje pela m anhã v is ite i 0 site www.psworld.com. 
b re  achei muito interessante. Vocês estão de p a­

rabéns. Entrei na seção de detonados e apareceu 

uma lista  com aproxim adam ente 15 detonados. 

Cliquei na opção “b usca” para procurar alguns 

detonados, como 007: From Russia With Love, mas 

não encontrei. A m inha dúvida é: além  dos que ap a­

recem na lista, há m ais algum d isp on ív el no s ite? 

Se eu me tornar um assin an te , há como conseguir 

edições p a ssa d a s?

Renato

Não existem  outros detonados no site além  dos que 

estão na seção dedicada a eles. 0  endereço na In te r-, 

n etd a PSWorldé uma extensão da revista, portanto, 

nem todo conteúdo dela está no site e vice-versa. 

Quando você se torna assin an te existem brindes 

extras, como versões gratuitas da PSWorld Especial. 

Acesse 0 site w w w .lojadigerati.com.br para ad q uirir 

a s  edições antigas.

THESIM S 2: PETS

■  Gostaria que vocês fizessem em uma edição com 0 

detonado de The Sim s 2: Pets. Obrigado.

Victor

Fica anotada sua sugestão de detbnãdo, que seria 

m ais um guia de jogo.

PS3 O UXBOX36O?

■  G ostaria  de fazer a lg u in a s  perguntas:

1  -  Q u a is  são  as em p resas que a in d a  vão fazer 

jogos para P S 2?

2 -  Q ual a d iferença de q u a lid a d e  entre 0 PS3 e 0 

Xbox 3 6 0 ? Q ual com prar em 2 0 0 7 ?

3 -  A  PSWorld continuará com os detonados de 

PS2 ou partirá para 0 P S3?

José Paes

1  -  E le ctro n ics A rts, KOEI, Ko nam i, U b isoft, C a p - 

com e a p róp ria  S o n y  a in d a  p rod uzirã o  jogo s' 

p ara 0 P la yS ta tio n  2.

2  -  D ep ende do ponto de v is ta . 0 P la yS tatio n

3 a in d a  e stá  e n g a tin h a n d o , e 0 X 3 6 0  tem a ex­

p e riê n cia  de um a n o de e x is tê n c ia  tanto que 

tem m a is  t ítu lo s  d is p o n ív e is ,  de v á rio s  g êne ros. 

0 PS3 chegou com a m aio r te cn o lo g ia  para d e s ­

b a n ca r os r iv a is ,  com jo go s de m uita q u a lid a d e . 

C a so  0 preço a in d a  0 a s s u ste , le m b re -se  q ue 0

A VEZ DO PSP

■  G o sta ria  que vo cês co loca ssem  pelo m enos um 

d etonado de PSP n as p róx im as e d içõ e s. M etal 

G ear S o lid : Portable O ps é um a boa opção. A c a ­

bei de com prar 0 m eu e acho que v a le  a pena d e­

tonar e s s e s  jogos como vo cês fazem com 0 P S2. 

M uita gente já  p ossu i 0 p ortá til e acho que é a 

hora colocarem  d e tonados de PSP.

Jefferson Tadeu

M uita gente já  p o ssu i 0 p ortá til da Sony, e a PSW  

já  detonou um gam e de PSP: GTA: Liberty City Sto­

r ie s. Se  vo lta rm os a d etonar jogo s de PSP, tenha 

certeza de que M etal G ear S o lid : P ortable O p s é 

um g ra nd e ca n d id a to .

MAIS RPGS DETONADOS

■  O lá , p e sso a l da PSWorld! Espero que tenham  

tido  um bom fin a l de ano! A e d içã o  de dezem bro 

de 2006  ficou ó tim a. 0  deton ad o sobre 0 jogo 

M arvel ficou nota 1 .0 0 0 . A m até ria  sobre 0 PS3 

ficou m uito boa tam bém . Continuo g ostando da 

re vista, não só p o rte r jogos de RPG, m as tam bém  

por d a r um show  de inform ação em d iv e rsa s  áre­

a s  (tanto de p lataform as como de jogo s). Quero 

p e d ir a vo cês que façam  um d etonado e sp e c ia l 

de RPG de P S2 e q ue se  p o ss ív e l m ostrem  m ais 

jogos de RPG para 0 P la yS tation  3.

Paulo Henrique

Paulo, a PSW vem  detonando RPGs em algum as edi­

ções: a de dezembro traz Tales of the Abyss com ple- 

tíssim o, em 14 páginas + extras na Internet. Tenha 

certeza de que detonarem os m ais RPGs no futuro.

EILEEN NÃO PÁRA!

■  É uma honra poder m andar um e -m ail para vo­

cês. Tenho um a d úvida terrível sobre 0 jogo S ile n t 

Hill 4: The Room. É 0 segu in te: consegui chegar 

_até a ú ltim a fase , na q ual E ileen está pronta para 

se jogar n aq uela  m áq uina . Não im porta 0 quanto 

eu se ja  ráp ido, ela sem pre se joga . Existe algum a 

d ic a , truq u e, m anha ou segredo para que a m ulher 

pare de an da r ou pelo m enos algo que dê tem po 

de Henry en fiar todas a s  oito la n ça s  no monstro 

sem  que ela consiga chegar até lá ? Continuem  com 

seu in crív e l trab a lh o. A PSWorld e stá  fican do cada 

vez melhor.

Alexandre Ribeiro Barnabé Júnior

A v e lo c id a d e  de E ileen  d e p e n d e  su a  perform ance 

d u ra n te  a s  ú lt im a s  fa se s do gam e. Q uanto m a is  

E ile e n  sofreu fe rim en tos en q uan to  a c o m p a n h a ­

v a  0 p ro ta go n ista, m a is  rá p id a  se rá s u a -c a m i­

n h a d a . Q uanto m enos g o lp e s  e la  so fre u , m a is  

len ta se rá s u a  v e lo c id a d e . In fe lizm e n te , não há 

nen hu m  m acete q ue re solva e sse  p rob le m a.

DETONADOS ANTIGOS NO SITE

■  G ostaria  de d ar um a suge stão: vocês poderíam  

colocar detonados de edições an tiga s no site  da 

PSW. S eria  m uito bacana ver a s  versões d ig ita is  

de detonados dos jogos Ch ao s Legion; Clock Tower 

3; M afia; D rakengard; The X -F ile : Re sist Of Serve; 

O n im u sh a 3; Crim son Tears; Vagrant S to ries. Ado­

ro a revista de vocês. P arabéns à e q uip e  que faz 

a PSWorld.
Fernando de Sousa Araújo

A idéia de detonados antigos na Web está em fase 

de im plem entação. Obrigado pelo elogio!

ACO RDO  PS3

■  Quero d izer que a PSWorldé a m elhor revista do 

B ra s il. Eu se i que vocês trab a lh am  bastante para 

isso , p ois acom panho a PSWorld há algum  tem po. 

Quero esclarecer um a d úvida: 0 PlayStation 3 terá 

outras cores além  do preto? Obrigado.

Jonas Lucena

Por enquanto, só há a versão preta, mas versões d i­

ferentes podem surgir como aconteceu com 0 PS2 e 

com 0 PSP.

“ HERRAR É UMANO”

- Na p á g in a  3 1 ,  0 nom e correto do gam e 

M etal S lu g  3 é M etal S lu g  3D.

-N a p ág in a 3 4 , fa ltou c re d ita r 0 review  de 

j-L e a g u e  W in n in g  Eleven 10  P lu s Europe 

League 0 6 -0 7  ao e d ito r-a ss iste n te  F e rn an ­

do W ie k. No m esm o review , a fonte de a l ­

g un s com an dos do gam e não foi a lte ra d a . 

Na fra se  “ ...com o 0 m a n ja d o  s se g u id o  de 

x ” 0 correto é “como 0 m a n ja d o  ■  s e g u i­

do de

- No fim da p ág in a 8 5, a fra se  correta é 

“Confira todos os s id e q u e s ts  e m issõ e s  

b ôn us do gam e para fa zer 1 0 0 %  neste 

é p ico  RPG”.

PSID,7

http://www.psworld.com.br
http://www.psworld.com
http://www.lojadigerati.com.br
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Presidente da Sony 
defende PlayStation 3

■  O presidente da Sony Computer Entertainment, 

Kazuo Hirai, rebateu críticas ao PlayStation 3 durante 

a CES (Consumer Electronics Show), em Las Vegas, 

nos EUA. O líder da multinacional japonesa defendeu 

a força do console: “Ouvi muitos dizerem que os 

sistem as concorrentes são tão potentes quanto 0 PS3. 

Isso sim plesmente não é verdade”.

Quanto à real necessidade de haver drives Blu-ray 

nos consoles de PS3, Hirai afirmou que “não é possível 

esperar que discos DVD com 9 GB de capacidade 

possam suportar os games de próxima geração”. Sobre 

Resistance: Fall of Man, Kaz Hirai diz que 0 jogo já utiliza 

bastante da capacidade dos discos Blu-ray e que 0 

lançamento em outro formato só seria possível com discos múltiplos.

O presidente admitiu falhas no lançamento do console, mas citou uma causa plausível: 

produção exponencial e rápida de componentes de laser azul. Hirai também ponderou sobre um 

hipotético lançamento de uma versão melhorada do PS2: “um lançamento mundial de qualquer 

console é bastante ambicioso (...). Se tivéssemos feito apenas uma versão melhorada do PS2, seria 

tudo m ais fácil. No entanto, se fizéssemos isso todas as vezes, não nos chamaríamos Sony.”

Sony se confunde 
em prêmio de 
melhor controle
■  D urante a CES, a S o n y Com puter E n tertain m e nt 

A m e rica e m it iu  um co m un icad o à im p re n sa  relatan d o 

que 0 controle S IX A X IS  h a v ia  g anh ad o um prêm io 

Em m y (co ncedido p e la  A ca d e m ia  N acio n al A m e rica n a  

de C iê n c ia s  e Artes T e le v is iv a s) na categoria Tecno lo gia 

e E n g e n h a ria . “A gra nd e d e m a nd a dos co n su m id o re s 

e os e lo g io s da c r ít ic a s  são  te sta m e ntos à força da 

plataform a P la yS tatio n  3 ”, d iz ia  no co m un icad o la ck  

Tretton, p re sid e n te  da SCEA.

Algum  tem po m a is  tard e , um m em bro da A ca d e m ia  

d e sm e n tiu  0 fato e e sc la re c e u : a Sony ganh ou 0 prêm io 

por seu  controle D ual S h o ck , e não pelo SIX A X IS.

R a p id a m e n te , a SCEA e m itiu  m a is  um com un icad o 

se d e scu lp a n d o  p ela  con fusão e pela in c o n v e n iê n c ia  e 

cu lp a nd o  um a su p o sta  “fa lh a  de com un icação entre as 

d u a s  e n t id a d e s ”.

REWIND
Grandes clássicos que fizeram história

Castlevania: Lam ent o f Innocence

■  Mesmo sendo a p rim eira versão de Castlev an ia  lançada para 0 P láyStation 

2 , Lam ent o f Innocence é, sem d úvida, um dos m elhores gam es da série. 

Lançado em outubro de 2 0 0 3 ,0  jogo é um a d as grandes id é ia s  de Koji Igarashi, 

0 m esm o responsável por Sym phony of the Night e Chronicles, para PSone. 0 
game criou uma nova m ecânica de jogo introduzindo elem entos ja m a is  vistos 

nas ed ições anteriores.

Lament of Innocence conta uma parte da história da família de caçadores de 

vampiros, os Belmont, que tem seu destino cruzado com 0 vampiro m ais famoso 

de todos os tempos, 0 Conde Drácula. O protagonista do game é Leon Belmont, 0 

patriarca da família, um cavaleiro em busca de sua noiva, Sara, raptada e levada para 

0 castelo do Conde Drácula.

Uma das grandes diferenças de Lament of Innocence é que, ao contrário dos 

games que 0 antecederam, nos quais os personagens principais utilizam vários 

tipos de armas primárias, Leon tem em mãos somente 0 chicote, que está presente 

em todos os jogos da série. Mesmo com essa mudança, é possível realizar combos 

espetaculares atingindo dezenas de inimigos ao mesmo tempo, 0 que torna 0 jogo 

muito emocionante. Com exceção da introdução de um diamante que funciona como 

uma urina explosiva, as armas secundárias continuam as m esmas, porém combinando- 

as com cristais de cores diferentes pode-se conseguir efeitos diversificados.

A  Konami não vinha fazendo muito sucesso com seus títulos de Castlevania. 

Lament of Innocence deu muitos créditos à série por sua qualidade, que não atinge 0 

primor de clássico, mas é um bom game.

ÍO-PSUI



0 Poderoso Chefão 
ganha continuação no PS3

■  0 in te re ssa n tíss im o  jogo de P S2 b ase ad o na c lá s s ic a  trilo g ia  da saga da fa m ília  Corleone 

che gará em gra nd e e stilo  ao P S 3. A con tinu ação já  foi nom eada The G odftaher: The D on’s 

Ed ition , além  de um pacote de exp ansão com novas m issõ e s e g am e p lay, cham ado de 

The Corleone E xp an sio n  Pack. A p re m issa  continua a m esm a: 0 gam er terá de s u b ir  nos 

e sc a lõ e s  do crim e em Nova Iorque, co n q u ista r resp eito , executar ord en s e, p rin c ip a lm e n te , 

g a n h a r d in h e iro .
No novo cap ítulo , trilh a r a e scala h ie rá rq uica de soldado de rua a Don terá cam inhos novos 

e interessan tes. Dois modos estarão d isp o n ív e is: Enforcer ou Operator, cada um com suas 

h a b ilid a d e s esp ecíficas.
Se você está curioso para sab er quanto 0 SIXAXIS estará integrado a esse tipo de gam eplay, 

a EA responde: bastante. O jogador poderá executar golpes corpo a corpo e outras ações 

usando os sensores de m ovim ento do controle.

Um milhão de 
PS3 vendidos: 
realidade ou 
fantasia?
■ A S o n y s e v iu  cercada de esforços multimilionários para 

atender ao frenesi do lançamento do PlayStation 3 no 

Japão e nos EUA. A meta era de prover esses dois principais 

mercados do planeta com dois milhões de unidades do 

sistema antes de 31 de dezembro, de maneira a aproveitar 

as festas de final de ano, período costumeiramente mais 

abastado para os cosumidores que buscam um presente 

de Natal, por exemplo.

Em seis semanas de vendas em território ianque, a 

Sony conseguiu enviar um milhão de PS3 às lojas. Nas 

terras orientais, a coisa muda de figura: a empresa não 

conseguiu chegar ao número até 0 final do ano -  vendeu 

apenas cerca de 466.000 unidades. Como medida de 

comparação, 0 W ii, que foi lançado 20 dias após 0 PS3, 

vendeu quase um milhão de unidades até 0 final do ano.

Talvez para compensar a meta não alcançada, os 

japoneses da Sony dobraram os esforços e, durante 

as duas primeiras semanas do mês de Janeiro de 2007, 

mandaram 0 dobro de PS3 do que rotineiramente estavam 

enviando ao mercado.

Com isso, 0 número de PlayStation 3 enviados para os 

mercados norte-americano e japonês ficou em tomo de 2 

milhões de unidades. Aversão de 60 GB vende melhor nos 

dois territórios.

ES HUI



Hácker quebra 
proteção de 
Blu-ray e HD-DVD

■  O h acke r de codin om e M uslixó ó  postou em um 

fórum  da Internet o lin k  para dow nload de um 

softw are que perm ite co p iar d is co s  B lu -ra y  e HD-DVD. 

Am b os os form atos p ossuem  um tip o  de en crip ta ção  

d e no m in ad o  AA CS, que p o ssu i cha ves de en crip ta ção  

nos d is co s  e nos p la y e rs. Os d isco s  só “to cam ” q uando 

as cha ve s nos d o is  m eios c o in c id e m . O softw are 

ap re se n ta d o  não dá a s  cha ve s para o u s u á rio , m as 

fa c ilita  b astan te a cópia.

O B lu -ra y  ap aren te m e nte leva a lgu m a vantagem  

n e ssa  h is tó ria . E le  p o ssu i um a chave de co dificação  

a d ic io n a l ch a m a d a  B D +, o que o faz le var m a is  

um a vantagem  em relação ao H D-DVD na guerra de 

form atos d esta nova geração.

E s p e c ia lis ta s  dizem  que este é o p rim eiro  p asso  

para a derrota total dos s is te m a s  de s e g u ra n ça  dos 

novos d isco s  de a lta  c a p a c id a d e  e que a p u b lic a ç ã o  

d a s  ch a v e s  de se gu ra nça  do AACS é um a q ue stã o  de 

tem po. Resta s a b e r  como a in d ú s tr ia  irá  l id a r  quan d o 

se d e p a ra r com film e s de a lta  d e fin iç ã o  e gam e s da 

nova g eraçã o p ira te a d o s.

Criador de GT é personalidade 
no mundo dos carros
■  O chefe da Polyphony Digital e criador da série Gran Turismo Kazunori Yamauchi foi listado 

como uma das m ais fortes e decisivas personalidades no mercado de autom óveis m undial, 

segundo a edição de fevereiro da revista Motor Trend am ericana. A lista foi criada para nomear 

os profissionais que impactam ou influenciam  o mercado autom obilístico m undial.

Yamauchi foi listado em 27 - lugar. Foi a terceira listagem  de Yam auchi: como nas versões 

anteriores, trata-se da única personalidade da indústria de videogames a participar da lista.

Feira reúne tecnologia do PS3
■ A  feira CES (Consumer Electronics Show), que aconteceu em Las Vegas, nos EUA, em janeiro, 

mostrou inúm eras novidades de acessórios para 0 PlayStation 3. Entre eles, destacam -se os 

produtos da Nyko, como cabos HDMI, headset para com unicação m ultiplayer, aparelho de 

recarga com cabos longos, adaptador USB-deck de controle para periféricos do P S2, recarregador 

para três controles SIXAXIS, uma peça conjunta de cinco ventiladores para resfriamento do 

console e outros.

A T D K a nun cio u  exibiu um protótipo de disco Blu -ray com capacidade para 200 GB, m ais de 

quatro vezes 0 tam anho dos d iscos atu ais. Isso pode significar jogos com m ais capacidade de 

arm azenam ento, sobrando espaço para inform ações de gráficos, por exemplo. A em presa ainda 

mostrou os m inidiscos B lu-ray de 8 cm e 16  GB, capazes de equipar câm eras de alta definição.

A Sony patrocinou ferozmente 0 Blu -ray na feira e anunciou diversos film es no formato, por 

exemplo Cassino Royale, jerry Maguire e O Albergue. A Panasonic, por sua vez, agradeceu à 

indústria dos film es pela am pla adesão ao Blu-ray: nada menos que 8 0 %  dos grandes estúdios 

am ericanos estão comprometidos a lançar seus film es no formato.

BIG BROTHER BRASIL
(REDE GLOBO)

O
A dificuldade depende da audiência. Basta 

a edição para os produtores controlarem os 

personagens sem dificuldade

E um programa com grande audiência. 

Dependendo do desempenho do jogador.

12 Round
JOGABIUDADE

vira 0 assunto de qualquer conversa POPULARIDADE a tradição da

Basta um mouse, um teclado e muita 

atenção para que seus Sim s se movimen­

tem pelo espaço virtual à vontade

Seu antecessor é 0 jogo mais vendido da 
história para PC. A segunda versão mantém

Na teoria, pessoas comuns fazendo 
coisas comuns. Na prática, pessoas bem 

. afeiçoadas, com influentes amigos

Até a final, são três meses. Mas tudo pode 

ser modificado. Depende do sucesso do 

roteiro e de seus personagens

São várias: 1  milhão de reais, capas de revis­

tas de fofoca, ensaios sensuais e papéis em 

programas de TV de qualidade duvidosa

32 Round
PARTICIPANTES

Os Sim s criados pelo game e por seus jogado­

res. Falam Sim lish e necessitam de atenção 

para comer, trabalhar e ir ao banheiro

Até a morte do Sim . Mas isso  não é 

problema. Basta que 0 jogador crie 

outro ou compre uma das

Vida saúdavel, casa bem mobiliada, dinheiro, 

um bom trabalho, família constituída. Tudo 0 

que um Sim s deseja da vida

VENCEDOR
BBB

Ambos simulam a vida, ambos são controlados por alguém, ambos não trazem 

bagagem cultural. Mas a vitória vai para 0 BBB, pois, no caso reality show, 0 

responsável sempre ganha, de um jeito ou de outro -  e bastante.

lSwPSÜJ



PSPWORLD
Notícias do universo do portátil da Sony

Japão ganha Remakes de Final
console dourado Fantasy I e II no portátil
■  É comum em território japonês, sem pre que um jogo muito esperado está 

prestes a estrear, serem desenvolvidas versões tem atizadas dos consoles 

para os q uais  será lançado.
Desta vez é o PSP que ganhará uma versão especial, totalmente doura­

da, desenvolvida para o Monster Hunter Freedom 2, a sequência do jogo de 

maior sucesso do console no Japão. 0  game é um titulo online no qual você 

tem de sobreviver em um mundo cheio de anim ais gigantes. É preciso caçá- 

los para conseguir comida e itens preciosos.

0 PSP Gold será com ercializado pelo preço de 20.790 ienes (cerca de 

U S$ 175) só 0 aparelho ou em um pacote que acom panha uma cópia de 

Monster Hunter Freedom 2, duas frentes removíveis tem atizadas, estojo, 

correia e um lim pador exclusivo (que tem 0 formato de um pedaço de carne) 

por 27.300 ienes (cerca de U S$ 230).

A Sony não confirmou 0 lançamento do console dourado em outros países.

Seqüênda de Pursuit 
Force para PSP e PS2 
confirmada
■  Foi divulgado pelo braço europeu da Sony que a série jogo Pursuit Force 

ganhará uma continuação no terceiro trimestre de 2 ô a z j}3 ra  PSP e PS2.

Com 0 nome de Pursuit Force: Extreme Justice, 0 jogo trará a mesma mecâ­

nica do primeiro game, ou seja, um títulojno estilo de GTA, cheio de m issões, 

em que você fica 0 tempo inteiro em cima de veículos envenenados e armados 

até os dentes. M as não pense que a frota do jogo se limita a carros: é possível 

pilotar jet-skis, lanchas, helicópteros, bicicletas e muitos outros.

AJustice Barvottará ainda m ais severa e punirá com veem ênciâ qualquer 

deslize do jogador, tais como atirar em civis indefesos ou atropelar pessoas 

na rua.
O game está sendo feito pela Bigbig Studios, 0 mesmo que trabalhou 

no jogo anterior. Eles estão caprichando nas particularidades de cada uma 

das plataform as. Por exemplo, no PSP, Pursuit Force: Extreme Justice terá 

um modo m ultiplayer via Ad-hoc para até quatro jogadores, enquanto no 

PlayStation 2 haverá disputas para apenas dois jogadores, mas um modo 

online está nos planos.

De início, 0 jogo só será lançado na Europa.

■  Final Fantasy, a série de RPG que encanta jogadores por todos os cantos 

do planeta, está prestes a completar 20 anos de existência. Para comemorar 

esse aniversário tão especial, a Square Enix pretende lançar os dois primeiros 

títulos da franquia em versões especiatmente desenvolvidas para 0 PSP.

Com 0 nome The Final Fantasy Anniversary Edition e The Final Fantasy II 

Anniversary Edition, os games trarão para 0 portátil da Sony os primórdios da 

consagrada franquia com seus merecidos melhoramentos na parte gráfica.

Na verdade, eles serão baseados na versão já  lançada para Game Boy 

Advance, cham ada de Final Fantasy I & II: Dawn of Souls, que inclui novas 

localidades, como a Soul of Chaos, e novos itens, como 0 Chaos Spirits.

Os remakes para 0 PSP serão vendidos separadam ente e ainda não têm 

data de lançam ento definida.

O O U

MGS: Portable, Ops 
terá conteúdo 
exclusivo na Europa
■  Às vezes, aguardar um pouco a m ais pelo lançamento de um jogo pode ren­

der bons frutos. Esse é 0 caso de Metal Gear Solid: Portable Ops, que chegará 

ao continente europeu com quase quatro m eses de diferença em relação ao 

lançamento americano, m as virá acompanhado de muitos elementos novos.

No total, serão 12  novos personagens. Os detalhes a respeito de cada 

um deles ainda não foram revelados. As carreiras receberão tratamento 

m ais detalhista, focado em atributos princip ais, como força, atletism o, ag i­

lidade etc.
A parte m ultiplayerterá dois novíssim os m apas, 0 que aum enta 0 núme- 

ro-total para 10 . A m aior novidade nesse quesito é 0 Boss Battle, modo que 

premia 0 jogador com personagens variados de acordo com suas performan­

ces contra os chefões do game.

Metal Gear Solid : Portable Ops será lançado em abril de 2007 em con- 

tinenteeuropeu.



Castlevania  
nos cinem as

▲ Ilustrações de várias fases da família Belmont na série Castlevania

■  Em novem bro, P aul W. S. A n d e rso n , a m ente c'riajdya re sp o n sá v e l por 

Resident Evil e Mortal Kombat, foi a n u n cia d o  como o d ire tor da a d a p ta ­

ção p ara o c in e m a  da sé rie  de gam e s da Konam i C a st le v a n ia .

De lá p ara c á , não há m u ita s info rm açõ e s sobre o a n da m e n to da 

p rodução. O q ue se sa b e  é que A n d erson  s itu a rá  a h istó ria  no sé c u lo  XV. 

O film e  m ostrará o in íc io  dos confrontos do clã  Belm ont contra o Conde 

D rá cu la . An d erson  e stá a n a lis a n d o  locaçõ es na H ungria e na Ro m ê nia. 

Ao m esm o tem po, o d iretor e stá en volv ido  em um gra nd e projeto no m o­

m ento: a p ré-p ro d u çã o  do terceiro c a p ítu lo  da fra n q u ia  c in e m ato gráfica  

Resident Evil, ch a m a d a  Extinction.
Castlevania  p ossu i produção da Crystal S k y  Picture s e Im pact P icture s. 

A d istr ib u iç ã o  nos EUA está fe chada com a D im en sio n  F ilm s. A  film agem  

deverá com eçar no segundo trim estre de 2007.

À parte da prod ução do film e , d u a s p rodutora s nos EUA com praram  

os d ire ito s  de a d a p ta çã o  p ara d e se nh o  a n im a d o  e tam bém  d everão la n ­

çar os e p is ó d io s  a in d a  em 2007.

Indiana Jones confirmado
■  D e p ois de m uitos revezes, con trate m p os e a d ia m e n to s, a saga 

do c aça dor de re líq u ia s  m a is  fam oso do m undo g an h a rá  fin a lm e n te  

um a co n tin u a çã o , 18  an o s ap ós 0 p rim eiro  c a p ítu lo . G eorge Lucas e 

Steven S p ie lb e rg  deram  sua c h a n ce la  para 0 in íc io  da produção de 

In d ia n a  Jones 4. O film e  a in d a  não tem um su b títu lo .

Quem  c o n se guiu  a proeza de d e s la n c h a r a produção foi David 

Koepp, um dos ro te ir ista s  m a is  d e sco la d o s dos EUA. Ele con se guiu  

a p re se n ta r um roteiro que in te re s sa s s e  aos d o is  c in e a s ta s , que por 

sua vez ficaram  s a tis fe it ís s im o s  e auto riza ra m  0 in íc io  da produção. 

Koepp rote irizou d iv e rso s  h its  de hollyw ood, como O Quarto do Pâ­
nico, Guerra dos M undos e Homem-Aranha.

Q u an do um novo b lo ckb u ste r d esta m agn itud e é la n ça d o , pode- 

se e sp e ra r d iv e rso s  b rin q u e d o s, c a n e ca s, ca m is e ta s  etc. M as um 

gra nd e gam e do herói tam bém  pode e sta r nos p la n o s  de m arketin g  

dos c in e a s ta s . Resta e sp e ra r para ver.

A  prod ução tem film a gem  m arca da p ara ju n h o  de 2007. 0 film e  

d everá e strear em 2 0 0 8 .

Vazando fantasmas na Web
Y o u *

"Ml n  M  m

ME— ~Z
■ ----------------  _

▲ Página inicial do Youtube e a versão digital do caça-fantasma Peter Venkman

■  Os g ra nd e s e stú d io s  de cin em a e os p u b lis h e rs  de g am e s cada vez 

m ais vo ltam  su a s  ate nçõe s à gra nde c a p a c id a d e  cr ia t iv a  e à m ão- 

de -o b ra barata do le ste  euro p eu. Recentem ente, os e slo ve n o s su r­

p reenderam  0 m ercado de en treten im en to nos EUA. Em um a joga da 

de m arke tin g  to talm e nte in e sp e ra d a , a produtora eslo ve n a  ZootFly 

“va zo u ” no Youtube v íd e o s co n ce itu a is  de grá fico s p ara Xbox 360 

b ase a d o s na sé rie  de film e s dos an o s 8 0, Os Caça-Fantasm as.
O que cha m a m a is  ate nção é a 0 reve stim en to a tu a l que os d e ­

se n vo lve d o re s do jogo deram  à sé rie . A  v e lh a  v ia tu ra  do film e  foi 

trocad a pelo que parece se r um n o v íssim o  C h ry s le r 3 0 0 C  Touring 

Edition no jogo. 0 logotipo do fa n ta s m in h a  foi m ode rnizad o, as 

roup a s dos p e rso n ag e ns foram a tu a liz a d a s  e a tr ilh a  son ora (antes 

um a m istu ra  de h ip -h o p  e letrôn ico  bem a n o s 80) to rn o u -se  um rock 

p esad o de p rim e ira .

Pelo v isto , a ZootFly levou um puxão de ore lh a  dos detento re s de 

p ro p rie da de  in te le ctu a l de Os Caça-Fantasm as. A em p resa a n un cio u  

que os tra b a lh o s  no jogo b ase ad o na sé rie  estão  p a ra d o s e que irão 

r e in ic ia r  a ss im  que os p rob le m as de cop yrig h t forem re so lv id o s.

Co nfira  os v íd e o s  em :

http://www.youtube.com/watch?v=etGW ugTbGwk

l<L.PSUI

http://www.youtube.com/watch?v=etGWugTbGwk


PS WORLD NA WEB
Acesse: www.psworld.com.br

Escolha o detonado da próxima edição!
■ Agora quem manda na PSWorld é você. Acesse o site e vote nos detonados que gostaria de 
ver na revista. Os mais votados estarão nas páginas da próxima publicação.

Detonado
T— --------------- ------- --------------— —

The Shield

■  0 gam e b a se a d o  na fa m o sa sé rie  de a ção do c a n a l AXN vem  com tudo 

ao P la yS ta tio n  2 . C o n fira  0 d e talh ad o  p a sso  a p a sso  do jogo e tam bém  

todos os e x tra s .

Conteúdo Extra
r ------------------

Extras de Fatal Frame
\  \

■  A p ó s m uitos su sto s  jo ga nd o  a p rim e ira  v e rsã o  do c lá s s ic o  da Tec- 

m o, a c e sse  0 s ite  da PSW orld  para obter to dos os se g re d o s, in c lu in d o  0 

m odo b a ta lh a  e a lis ta  de fa n ta sm a s

Lista de jogos compatíveis com HDTV e som 5.1

■  Uma ta b e la  com todos os gam e s p ara P la yS ta tio n  2 que suporta m  

sca n  p ro g re ssivo  e efeitos son oros m u ltic a n a is

Review: patches Brazukas

■  S a ib a  a s  m e lh o ria s  do B ra z u k a s  5 .0 , fe ito para 0 Pro Evolution Socce r 

6 , e do B ra z u k a s  2 0 0 7 , patch que tra n sfo rm a  0 l-L e a g u e  W in n in g  Eleven 

10  no cam p eonato  b ra s ile iro

Wallpapers especiais

■  D ecore 0 seu  com p utad or com os p a p é is  de p arede dos m e lh o re s g a ­

m es da a tu a lid a d e . Todos e le s  foram  fe itos p ela  red açã o da PSWorld 
e x clu s iv a m e n te  para você

O assunto do mês
Títulos que decepcionaram

É muito triste quando um game 

aguardado por muito tempo não é tão 

bom quanto deveria. E ssa foi uma das 

m uitas questões levantadas no fórum 

do site da PSWorld.
Na d iscu ssão , muitos p artic ip a­

ram de forma ativa e d isseram  q uais 

os gam es que m ais os decepcionaram  

no ano de 20 0 6 : os títulos vão desde 

Yu Yu Hakusho: Dark Tournam ent a 

FIFA Street 2. Participe! E ssa conversa 

está longe de ter um fim.

V is ite  0 fórum (www.digerati.com. 
br/psw/forum) e converse sobre esse 

e sobre m uitos outros assuntos com 

leitores que, como você, querem sem ­

pre e star antenados com as novidades 

no mundo dos videogam es.

http://www.psworld.com.br
http://www.digerati.com
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SI DEQUEST
Novidades fora do universo PlayStation

ox 360 ganhará a bata lha, d iz
Chefe da Microsoft acha que a estratégia adotada pelo seu console é perfeita

...E m  entre v ista  ao jo rn a l a m e rican o San lo se  Mercury News, B ill  G a te s, dono da poderosa M icrosoft, revelou seu 

contentam ento com o d ese m p en h o do con so le fa b ricad o pela em p re sa, o Xbox 360.

Para G a te s, a e straté gia  em pregada no Xbox 36 0  está fu nc io n a n d o  p erfeitam ente. “Nós q u e ría m o s se r aq u e le s  

com a ca ix in h a  que custa m en os”, exp lico u 0 m agnata da p rogram ação a crescen ta nd o outros o b je tiv o s, como ter 

a m á q u in a  m a is  p oderosa g ra fica m en te , 0 m aio r catálogo de jogo s e os m elho re s re cursos o n lin e .

M as e le  não perdeu tem po e já  foi a lfin e ta n d o  os concorre ntes, P la yS tation  3 e W ii. Seg un do e le , a S o n y é a 

ú n ica com petido ra d ireta, já  que 0 W ii é v e n d id o para um p úb lico  que não está costum ado com os v ide oga m e s 

a tu a is  e seu p oderio tecnológico é bem in fe rio r aos outros d o is  con so le s.

“A Sony não irá  g a n h a r a  b ata lh a dos v id e o ga m e s n esta geraçã o. A a lta  tecn olog ia  do PS3 não será fator deter­

m in an te para que ela  se ja  v e n ce d o ra ” d iz  0 pre sid e n te  da M icrosoft, ap osta nd o no Xbox 3 60 por se r m a is  barato 

e ter, na v isã o  d e le , os m elho re s jogos.

0 Xbox 360 já  ven d eu 10 ,4  m ilh õ e s  de u n id a d e s , um bom núm ero para um vide oga m e que só  está há um ano 

no m ercado. Resta sa b e r se e sse s  núm eros crescerão na m esm a v e lo c id a d e  com 0 P la yS tation  3 e 0 W ii d is p o n ív e is  

no m ercado.

Bill Gates

Mario é a maior franquia de 
todos os tempos

Em uma pesquisa feita pela revistaThelndependent, de Londres, a franquia Mario 

Bros. foi eleita a m ais popular da história. A m atéria cita os 20 games m ais bem -suce­

d idos desde 0 nascim ento dos jogos eletrônicos. 0  bigodudo está na frente de todos, 

com vendas na casa de 193 m ilhões de cópias por todo 0 mundo.

Confira abaixo a lista  com pleta d as sé rie s  m a is  v itoriosas até hoje:

-  Mario - 1 9 3  milhões ' — '

-  Pokémon -155 milhões

-  Final Fantasy - 68 milhões

-  Madden NFL - 56 milhões 

-T h e S im s -  54 milhões

-  Grand Theft Auto - 50 milhões

-  Donkey Kong - 48 milhões

-  The Legend of Zelda - 47 milhões

-  Sonic the Hedgehog - 44 milhões

-  Gran Turismo - 44 milhões 

-L in e a g e -4 3  milhões

-  Dragon Quest - 41 milhões

-  Crash Bandicoot - 34 milhões

-  Resident Evil - 31 milhões 

-Ja m e s Bond-3 0  milhões

-  Tomb Raider - 30 milhões

-  Mega Man - 26 milhões

-  Command 81 Conquer - 25 milhões

-  Street Fighter - 25 milhões

-  Mortal Kombat - 20 milhões

Sega anuncia fim  do 
GD-ROM, mídia 
utilizada no Dreamcast
i  D ep ois de m uito tem po 

de re s is tê n c ia , 0 D ream - 

cast fin alm e n te  vai ga­

n ha nd o seu fim  d e fin itivo .

0  últim o golpe foi dado 

pela Sega o f ja p a n , que 

an u n cio u  0 encerram ento 

da produção do GD-ROM , 

m íd ia  p ro p rie tá ria  do ú lt i­

mo conso le da em p resa.

0 GD-ROM  foi co n stru ­

ído pela T osh ib a e sp e cifica m e n te  para 0 D ream ca st, e sua 

g ra nd e d iferen ça para um CD com um  era a c a p a c id a d e  de ar­

m azenam ento: 1  GB contra 700 MB.

Com 0 fim  d os G D -ROM s, acab a a p o s s ib ilid a d e  de novos 

lan ça m e n to s p ara 0 co n so le . M esm o d ado com o morto no 

m undo dos v id e o ga m e s há cerca de três a n o s, 0 con so le a in d a  

g anh av a a lgu ns títu lo s  no Japão, p rin c ip a lm e n te  sho oters fe i­

tos para a p laca de arcade  N aom i, b ase  p ara 0 hardw are fin a l 

do D ream cast.

A nte s q ue a produção ce sse  de vez (0 que deve acontecer 

em fevereiro de 2007), três jo go s serão la n ça d o s: Karous, Trig ­

ger Heart Excelica e Last H ope. Todos são  jogos de nave.
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CaUing All Cars (PS3) CS!: 3 Dimensions of 
Murder (PS2)

Ar tonelico: Melody of 
Etemia (PS2)

Winning Eleven: Pro 
Evolution Soccer 2007 
(PS2, PSP)
Metal Slug Anthology
(PS2, PSP)
Ratchet & Clank: Size 
Matters (PSP)

Chulip (PS2)College Hoops 2K7 (PS3) 
Gurumin: A Monstrous 
Adventure Mastiff (PSP) 

The Warriors (PSP)

Ghost Rider (PS2, PSP) 

Test Drive Unlimited
(PS2)
Backyard Basketball 
2007 (PS2)
Monster Kingdom: Jewel 
Summoner (PSP)

Chili Con Carnage (PSP)

Arena Football: Road to 
Glory (PS2)
Raw Danger rPS;:

Virtua Fighters (PS3) 
Arthur & the Invisibles 
(PSP)
Test Drive Unlimited
(PSP)
Cube (PSP)
M.A.C.H. (PSP)

Lumines Plus (PS2) 

Samurai Warriors 2 
Empires (PS,’ ! - 
The Elder Scrolls IV: 
Oblivion (RSj)

Formula One Cham­
pionship Edition (PS3) 

MotorStorm (RS3) 
Marvel Universe Trading 
Card GameiP.SK 
Guitar Hits |fsP)

iiiSiimiiiiJ

Gurumin: A Monstrous 
Adventure Mastiff

Formula One Championship Edition
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Finai Fantasy Tactics 
The Lion War

Medal of Honor 
Vanguard

“A EA Los A n g e le s resolveu 

d ar um u ltim o  fôlego à fra n ­

q u ia  de g uerra MoH na p la ­

taform a P la yS ta tio n  2 com 

M edal of Honor V an gu ard, 

m a is  um FP S ”

“The Lion W ar sera 0 m es­

mo gam e de q uase  dez anos 

atrá s, m as su a s n ovida des 

prometem d eixar q u a lq u e r um 

que tenha ou não joga do 0 ori­

g in a l e n tu s ia sm a d o ”

Pag. 23Pag. 22

PREUIEUJS
Antecipamos os próximos lançamentos

Tomb Raider: 
Anniversary
“Para com em orar a p rim eira década 

da heroína m ais popular da h istória 

dos v ide ogam es, a Eidos d ecid iu  pre­

sentear os verdadeiros fãs e possíveis 

adm iradores de Lara Croft com um re­

m ake da prim eira ave ntura.”

Pag. 20



Lara Croft Tomb
Raidér: Anniversary
Salvador da pátria?
por A lla n  André

■  Tomb Raider está com pletando dez anos de existência. Para comemorar a 

prim eira década da heroína m ais popular da história dos videogam es, a Eidos 

decidiu presentear os verdadeiros fãs e possíveis adm iradores de Lara Croft com 

um rem ake da prim eira aventura. A notícia é anim adora, pois, de uns anos para 

cã, Tomb Raider tem perdido seu posto de jogo obrigatório tornando-se uma 

franquia desgastada.

0 grande núm ero de se q u ê n cia s  no P layStation e um a e stré ia  d e sa stro sa 

no P S 2, com Angel of D arkn e ss, fizeram  com que TR perdesse seu prestígio 

até m esm o entre os s im p a tiza n te s  do gam e. Além  d isso , os do is longa-m e- 

tragens estre lad os por A n g elin a Jo lie, com direito a m úsica-te m a do U2, pa­

recem ter contrib u íd o m uito para que 0 

m aio r trunfo da E id os fosse corroído le n ­

tam ente. Lara Croft parecia estar fardada 

m orrer no esquecim ento.

Para virar 0 jogo, a Eidos parece ter 

apostado todas as su a s  fichas em um novo título. O prim eiro passo foi tirar 

de cam po a Core Design, estúdio responsável pelo gam e desde sua prim eira 

versão, colocando em seu lugar a Crystal D ynam ics, que chegou a contar com 

a a juda de Toby Gard, criador da senhorita Croft. Depois de um breve período 

fora dos holofotes do universo eletrônico, Tomb Raider Legend voltou em gran­

de estilo  com versões para q uase todos os consoles presentes no mercado 

em 2006. A  nova geração não escapou, porque 0 título chegou ao Xbox 360.

A grande prom essa antes do lançam ento de TR Legend era de um retorno às 

raízes da jo ga b ilid ad e , que desapareceram  totalmente em Angel of D arkness. 

Muito barulho foi feito pela m íd ia e sp e cia lizada e 0 game não fez feio, m as 

passou longe da atm osfera dos prim eiros gam es, que envolvem  0 jogador de 

um a m aneira q uase ine xp licável.

Parece que é essa atmosfera que a Eidos quer trazer de volta ao jogador. M es­

mo sendo 0 prim eiro, no qual 0 busto de Lara era composto apenas por um triân­

gulo de braço a braço e havia somente quatro inim igos hum anos para enfrentar, 

Tomb Raider, lançado em 1996, é 0 que m ais atinge esse am biente envolvente. 

Nele, Lara Croft vaga na solidão por cavernas, p irâm ides e tem plos enfrentando 

alguns an im ais, d inossauros e criaturas 

sobrenaturais, nada em grande quantida­

de. M úsica quase não existe, mas entra no 

momento certo, na m edida correta; forte 

quando precisa ser, tranquila quando há 

necessidade. Até mesmo 0 silêncio é fenom enal em certos trechos.

0  modo como você controla a personagem é s im p les e competente, e alguns 

puzzles.Thegam  a ser ine sque cíveis. Quem jogou não se esquece de fases, 

como St. Francis’ Folly, Palace M idas, The Cistern e Atlantis. M esmo com toda a 

tecnologia de Tomb Raider Legend, esse êxtase não acontece no último game da 

série. A  deficiência das versões antigas é a parte gráfica, que deve ser sanada 

pelos produtores.

LflRfl CROFT UOLTRRR C0ÍT1 FORÇR 
TOTAL HOS OLHARES 005 JOGADORES



Mesmo com tantas virtudes, Tomb Raider (de 1996) não é um game perfeito 

e teve diversos aprimoramentos em versões posteriores, não só na parte gráfi­

ca mas também na inclusão de novos movimentos, desafios, veículos e outros 

atributos. Talvez esses aprimoramentos tenham contribuído para que a série 

perdesse um pouco de sua identidade. 0  fato é que, depois de tantos jogos, a 

Crystal Dynamics conseguiu uma boa fórmula comTR Legend, que m istura a s im ­

plicidade dos Tomb Raiders lançados para PSone com um toque do novo Prince 

of Persia no quesito mobilidade e acrobacia.

Além dos gráficos e da jogabilidade “iegendiana”, Tomb Raider Anniversary 

deve sofrer aprimoramentos nos cenários em termos de desafios. Ao que parece, 

0 jogo segue uma linha de remontagem sem elhante à de Resident Evil Remake, 

lançado exclusivamente para GameCube. Para quem não teve a oportunidade de 

jogar, a versão refeita do game da Capcom lançado também em 1996 conta com 

uma m ansão sem elhante, porém maior e com m ais desafios. O que leva a essa 

expectativa é 0 vídeo promocional do game, que mostra muitos detalhes da fase 

Lost Valley (a terceira).

A animação exibe Lara Croft enfrentando os dinossauros do vaie, até que 0 

grande tiranossauro-rex surge para enfrentá-la. Em seguida, há uma seqüên- 

cia de imagens que mostram os desafios do game em cenários reconhecíveis, 

porém muito diferentes. O Lost Valley novo é a céu aberto, e não uma caverna, 

como no PSone.

Os puzzles são m ais bem elaborados, aproveitando a nova física e da movi­

mentação da nova Lara e levando a desfechos diferentes.

HISTÓRICO
Esta é a segunda versão de Tomb 
Raider produzida pela Crystal 
Dynamics. As seis primeiras foram 
Obras da Core Design

'.tombraider.i

de edições

B  Crystal Dynamics 
0  Eidos Interactive 
0  PS2, PSP 
0  Aventura

Ip OOEORR CERTO! M  
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Em sua prim eira aventura, Lara é contratada por um a em presária poderosa 

para encontrar três partes de um artefato antigo, chamado Scion. Em busca 

da relíqu ia, ela começa sua jornada no Peru explorando catacum bas atrás do 

túmulo de Qualopec, onde supostam ente está uma das partes. É logo no co­

meço, a inda nessas fase s, que Lara descobre que não está sozinha na busca 

pelo Scion. Natla contratou um mercenário com 0 m esmo objetivo.

Do Peru, 0 cenário muda para a Grécia explorando 0 monastério de St. 

Francis, em que há um coliseu, um palácio, uma cisterna e um túm ulo, cada 

um equivalente a uma fase.

Depois de conseguir 0 segundo pedaço do Scion, Lara via ja  para 0 Egito e 

começa a ter contato com criaturas sobrenaturais. Depois de uma longa jorna­

da, ela chega ao Templo do Scion, onde é surpreendida... Daqui em diante é 

m elhor que você descubra por si só.

É muito provável que 0 roteiro perm aneça igual, porém com um aperfeiço­

amento e até adaptações, dependendo do nível de m odificação dos cenários e 

desafios. A Eidos não revelou se há alterações na trama no sentido de diferen­

ciar propositalm ente para não repetir uma história conhecida.

O que o aguarda?
A Eid os tem a faca e 0 q ue ijo  na m ão. Se co n se g u ir a p rim o ra r com 

com p etên cia  0 tra b a lh o  que a levou ao recon he cim en to, Lara Croft v o lta ­

rá coí.. força total aos o lh a re s  dos jo ga do re s. V ale  lem b ra r que a C rystal 

D yna m ics tem em m ãos um a te cn o lo g ia  com dez a n os de ava nço em re­

laçã o  ao p rim eiro  gam e. Pouca co isa  foi re ve lad a sobre 0 que há de re a l­

m ente novo, 0 que pode se r um tanto p erigo so . Um a g ra nd e exp ectativa
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Final Fantasy Rctics: ihe Uon war
B  Square Enix 
0 Square Enix 
HPSP
0 RPG estratégico 
H Ainda não definido 
0  www.square-enix.ee

- O sistema de jogo ainda é um dos 
mais viciantes já criados para um 
RPG estratégico
- As novas cenas em 3D darão 
ainda mais brilho ao meticuloso 
enredo do game

- Mesmo que 0 jogo original seja 
fantástico, os velhos fãs não 
se sentirão tão interessados, 
a menos que sejam incluídas 
novas missões, personagens e 
finais diferentes

Ainda não definido

PODE DRR CERTO!

PODE DRR ERRRDO...

HISTÓRICO
Aversão americana de Final Fan­
tasy Tactics demorou muito para 
ser lançada e foi severamente 
criticada por não traduzir de forma 
fiel 0 texto da versão japonesa

Um remake de peso
por Fernando W iek

I  Q u an do se fa la  em RPG estraté gico, o p rim e iro  nom e q ue vem  à cab eça 

è 'Final Fantasy T a ctics. O gênero su rg iu  com Ogre Battte, títu lo  da extinta 

Q uest la n ça d o  em 19 94  para S n e s . M as foi com 0 gam e da S q ua re  que 0 

e s tilo  se p o p u la rizo u.

F in a l Fantasy T actics estreo u no PSone em 19 9 8  e ganh ou n oto ried ade 

pelo se u  modo de jogo: de form a d iferente dos outros gam e s da sa g a  Fina l 

Fantasy, a ve rsão T actics ab an d on ou por com pleto 0 s iste m a  de b a ta lh a s  

por turno em troca de um se n tim e n to m a is  estraté gico, em q ue m ovim entar 

a s  p e ça s corretas na hora certa é de sum a im p o rtâ n cia  p ara obter a v itó ria . 

S e  você já  jogou D isg a e a  ou Phantom  Kingdom , com certeza sa b e  como é 

um títu lo  d e ssa  n atureza.

S a b e n d o  da g ra nd e procura pelo t ítu lo , que tam bém  já  fez um a a p a ­

rição  v ito rio sa  no G am eB oy Ad van ce, a S q u a re  Enix e stá  p rep aran d o um 

rem ake e x clu s iv a m e n te  p ara 0 PSP.

Com 0 su b títu lo  de The Lion W ar,

0 gam e fará parte de um a co m p ila çã o  

ch a m a d a  Ivatice A llia n c e , q ue , além  

do novo jogo, in c lu i F in a l Fantasy Tac­

tics  A 2 : The S e a le d  G rim o ire  (sem  p la ­

taform a d e fin id a ), F in a l Fan tasy  X II:

Revenant W ings (p ara N intendo DS), F ina l Fantasy XII (para PS2) e Vag ra nt 

Sto ry (para P Sone), que já  foram  la n ça d o s.

Em su a  e s s ê n cia , F in a l Fan tasy Tactics: The Lion W ar se rá  0 m esm o gam e 

de q u a se  dez an o s a trá s, m as su a s  n o v id a d e s prom etem  d e ix a r q u a lq u e r 

um que te n h a ou não joga do 0 o rig in a l e n tu s ia sm a d o .

Os gráficos estarão m ais polidos (refeitos para a tela w idescreen do portá­

til), m as não irão d iferir m uito na versão lançada para 0 prim eiro PlayStation. O 

que m udará de verdade serão as seq uên cias c in em áticas, antes fe itas com os 

próprios gráficos do jogo e agora preparadas com gloriosas cenas em 3D com 0 

filtro em ce l-sh a d in g, que dá um ar de desenho anim ado ao v isu a l.

SURS NOUIDRDES PROfTlETEm DEIXAR 
OURLQUER Um QUE TENHR OU NRO 
JOGADO 0 ORIGINAL ENTUSIRSITIADO

Na jo g a b ilid a d e , as p ro fissõ e s (Jobs) vo lta rã o  com força to tal. E sse  s is ­

tem a n asce u no F in a l Fantasy III ja p o n ê s , m as foi to talm e nte reform ulado 

em F in a l Fan tasy T a ctics. B a s ic a m e n te , c ada lutad or com eça com um a pro­

fis s ã o  in ic ia l  e, com 0 p a s s a r dos le v e is , pode m uda r s u a s  e s p e c ia lid a d e s  

para outro segm ento . To rn ar-se  um m ago, um n in ja , um s a m u ra i, um la ­

drã o, um inv ocador e outras d ezen as de p ro fissõ e s são a lg u n s  exem p los. 

Em The Lion W ar, a S q u a re  Enix prom ete a in d a  m a is  c la s s e s , com o a iné d ita  

Onion Knight.

O utro ponto forte do títu lo  o r ig in a l que v o lta rá  in ta cto  se rá  0 enred o, 

um dos textos m a is  co e so s da h is tó r ia  do v id e o g a m e . Na p e le  de Ram za 

B e o u lv e , você terá de s o b re v iv e r em m eio a um a in te n sa  b riga de in te re s ­

s e s  a p ós a m iste rio sa  m orte do rei da c id a d e . Para p iorar, seu  am ig o de 

in fâ n c ia , D elita  H y ra l, um garoto pobre que foi adotad o pela fa m ília  de 

R a m za , se q u e s tra  a p rin c e s a  do re in a ­

do, O v e lia  A tk a s ch a . A p a rtir  d a í,  uma 

h is tó r ia  c h e ia  de in tr ig a s  p e s s o a is , 

b rig a s  p o lít ic a s  e re lig io s a s , m ortes e 

tra iç õ e s  inv ade m  0 gam e a c ada no­

vo c a p ítu lo .

Balth ier, personagem  de Fina l Fan­

tasy X II, será transportado para 0 rem ake e a judará Ramza de forma ativa.

Existe a susp eita  de que 0 rem ake terá p artid as m ultip layer pelo sistem a 

ad -h oe do console. Além de um modo ve rsu s, no q ual do is  jogadores (cada um 

com seu PSP) colocariam  seus lutadores em cam po para guerrear até que um 

se ja  0 vencedor, será p ossível um a jogatina cooperativa para 0 Story Mode.

Com uma im p ecáv el tr ilh a  sonora, totalm ente re m aste rizada , Fina l Fan­

tasy Tactics: The Lion War prom ete uma exp eriên cia  m arcante para os f e liz e s , 

p rop rietários de um PSP. Ao lado de C r is is  Core: F ina l Fantasy VII (que você 

conferiu na PSWorld 38), 0 jogo vem  para provar que 0 portátil da Sony a in d a  , 

tem m uita len ha para q ueim ar, p rinc ip alm e n te  quando 0 assun to  é RPG.

http://www.square-enix.ee


Medal of Honor Vanguard
Atrás das baionetas inimigas por Felipe Levra

■  Os fãs de shooters em primeira pessoa ficaram exultantes quando a EA an un ­

ciou m ais um capítulo da bem quista série M edal of Honor para PS3, denominada 

M edal of Honor: Airborne. Com diversas funcionalidades novas e m uitas ferra­

mentas interessantes, 0 jogo pretende ser uma espécie de m enina-dos-olhos 

para a Electronic Arts no futuro. Aparentemente, a EA se lembrou dos gamers de 

PlayStation 2 apaixonados por jogos de tiro e que ainda não dispõem  de dólares 

e m ais dólares para gastar em um console novo.

Foi pensando neles que a EA Los Angeles resolveu dar um último fôlego à 

franquia de guerra MoH na plataforma PS2. Trata-se de Vanguard, m ais um FPS 

am bientado na Segunda Guerra Mundial.

É bom não confundir MoH com MoH: Airborne. Aparentemente, os dois games 

terão gam eplays parecidos. Mas MoH Vanguard terá sua narrativa e am bientação 

de combate totalmente diferentes de Airborne.

OS DESIGNERS (...) PROÍTlETEm UÍÍ1R 

INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL ITIRIS REFINRDfl

Você fará parte da 8 2 - Div isão Aerotransportada am ericana. A Div isão ficou 

famosa na II Guerra M undial por se destacar em operações de invasão aérea 

com lançam ento de pára-quedistas. Destacou-se em diferentes fronts, desde os 

primeiros lançam entos no norte da África, na S ic ilia , 0 Dia D até a invasão da 

Alem anha, no final da guerra.

Em M edal of Honor Vanguard, 0 jogador estará na pele de Frank Keegan. O 

player será lançado dos ares até chegar atrás das linhas inim igas alem ãs. Keegan 

começa com 0 ranking de cabo, m as, dependendo dos seus esforços de combate

PODE DRR CERTO!

PODE DRR ERRRDD...
- Esta edição da série Medal of 
Honor pode significar mais um 
jogo de combate feíjão-com- 
arroz, o que poderia arruinar a 
confiança que os Rs nutrem pela 
softhouse americana

H EA 
IDEA
H PS2, ,Wii
0 Tiro ém primeira pessoa 
H Ainda não defenido 
0  www.mohvanguard.ea.com

- Os primeiros detalhes do jogo 
não dão conta de muitas ino­
vações, e isso pode significar 
que a EA está trabalhando em 
terreno seguro

durante as m issões, poderá ser promovido com 0 tempo e assim  ganha novas 

responsabilidades de líder. Para 0 gameplay, a EA promete arm as com upgrades 

e uma am pla gama de diálogos, que respondem ativam ente ao que está acon­

tecendo no combate efetivo. Isso pode significar uma arquitetura de jogo pareci­

da com a de M edal of Honor: Pacific A ssault (PC), no qual os soldados gritavam 

palavras de incentivo (ou recuo) diferentes a cada vez que se jogava. Isso influ ía 

diretamente no status de avanço da equipe a lia da no cenário.

Como é de esperar, os designers de MoH Vanguard prometem uma inteligên­

cia artificial m ais refinada e gráficos muito melhores do que os da últim a edição. 

Os produtores do game também asseguraram  aos fãs que uma das m arcas regis­

tradas da série, os famosos trechos de anim ação “catastróficos” e hollywoodia- 

nos, estarão presentes em MoH Vanguard.

Em modo m ultiplayer, 0 game terá suporte de até quatro jogadores em estilos 

Deathmatch, Capture the Flag e King of the H ill. A novidade ficará com 0 modo 

Scavenger Hunt, no qual os oponentes correm pela extensão do cenário atrás de 

suprim entos de guerra jogados por aviões.

A EA já assinalou que a versão para Wii de MoH Vanguard será b asicam en­

te idêntica à para PS2. Pode-se afirmar, porém, que 0 jogo poderá perder em 

jogabilidade e gráficos. Os designers da EA preparam tarefas in-gam e voltadas 

especificam ente para uso com 0 controle sensível a movimentos do console da 

Nintendo. A m ais marcante diferença ficará obviamente com os gráficos.

Na história de Medal of Honor, os games sem pre acom panharam  muito bem 

a evolução de tecnologia do entretenimento eletrônico. Não foi possível, entre­

tanto, evitar que alguns sérios bugs de inteligência artificial aparecessem  em 

M edal of Honor European Assault, por exemplo. Os produtores anunciaram  que 

problem as como esse foram resolvidos e que 0 sistem a de controle por compu­

tador será redesenhado. Com isso, espera-se que a experiência de se jogar MoH 

Vanguard seja única.

í  ' P5W.23

http://www.mohvanguard.ea.com
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300: March to Glory
Os 300 de Esparta
por Ricardo Caetano

■  Quando 300 vale mais do que 10.000? Pelo menos para 0 escritor e desenhista Frank 

Miller (Sin City, Batman, 0 Cavaleiros das Trevas etc), 300 pode ser um número de respeito 

-  é uma história originária dos quadrinhos, que terá sua versão para os cinemas. Como 

não deixaria de ser, um jogo baseado nela será produzido: 300: March to Glory, para PSP.

O game aproveitará 0 clima de guerra visto no enredo original visando os combates e a 

ação intensa.
0 enredo gira em torno de uma grande batalha que será travada as margens do Medi­

terrâneo. Na Antigüidade, a Grécia era vista como um país de vários tipos de riquezas, das 

materiais às intelectuais. Como a riqueza traz a inveja e a cobiça, outros países começam a 

' almejar os tesouros gregos. Entra em cena a Pérsia, que envia um poderoso exército com­

posto por 10.000 soldados. 0 objetivo dos persas é invadir e dividir a Grécia a fim de ter 0 

poder total. Para que isso não aconteça, é convocado um grupo formado por30o guerreiros 

especiais vindos de Esparta, cidade-estado pertencente ao território helênico.

0 jogador terá a oportunidade de controlar Leônidas, comandante da tropa espartana, 

além de formações especiais dos guerreiros.

0  jogo terá estilo beat ’em up, ou seja, 0 jogador deve avançar pelos cenários e enfren­

tar os inimigos através de lutas. Quebra-cabeças também estarão presentes. As batalhas 

serão formadas porvários tipos de movimentos e armas. Com 0 grande número de opções, 

será possível carregar vários tipos de armas, além das trocas durante as batalhas. Uma 

barra de força determina 0 poder do golpe. A diversidade de níveis de força fornecerá gol­

pes mais fortes ou mais fracos, porém mais rápidos. Com a barra cheia, especiais poderão 

ser usados.
Além do combate solo, 0 jogador terá controle sobre formações militares chamadas 

phalanx, um grupo organizado de guerreiros que servirão para ajudá-lo a atacar ou a de­

fender 0 personagem principal. Você decidirá se 300 serão mais efetivos que 10.000.

B Collision Studios 
0 Warner Bros. Interactive 
0 PSP 
0 Ação
H Ainda não divulgado 
0  www.collision-studios.com

PODE DRR CERTO!
- A barra de força dos golpes 
renderá mais opções durante as 
lutas no game

PODE DRR ERRRDO... 7
- 0 objetivo dos produtores é 
ser fiel aos quadrinhos. 0 uso 
exagerado dos elementos do 
filme pode atrapalhar

Tales of Destiny
Mais um clássico de cara nova
por Fernando Wiek

■  Dando continuidade à febre dos remakes no Japão, Tales of Destiny é o m ais novo 

membro desse seleto grupo de games.

O riginalm ente lançado para PSone, o game conta a h istória de Stan A ileron, 

um jovem que está tentando se a lista r nas forças m ilitares do p a ís. Sem  d i­

nheiro para v ia jar, Stan decide pegar carona em um barco voador. Mal sab ia  ele 

que o encontrariam  e fariam  questão de que a passagem  fosse paga. Quando o 

garoto está prestes a ser arrem essado para fora do barco, um grande ataque de 

m onstros tem in íc io . Com medo, Stan tenta achar algum a arm a para se defen­

der. De tanto procurar, acaba encontrando uma muito esp ecia l: a espada que 

fa la. Depois de um a breve conversa, a arm a transform a o jovem em seu mestre 

e o jogo tem in íc io .
A m aior d iferença entre o remake e o prim eiro Tales of D estiny é o v isu a l. 

Em vez dos gráficos em 2D com personagens em formato SD (super deformed), 

0 jogo m escla cenários totalmente em 3D com personagens em duas d im ensões 

com um tratam ento m ais atual.

0 sistema de luta original, chamado de Linear Motion Battle System, foi modi­

ficado por um m ais complexo, 0 AR-LMBS (Aerial Linear Motion Battle System). Com 

ele, você e seus aliados têm a possibilidade de realizar fantásticos combos aéreos 

alcançando a casa das dezenas de hits se uma combinação for bem construída.

Destiny herdará 0 sistem a de chat que entrou na série desde Tales of Eternia. 

Essa novidade indicará quando alguém de seu grupo quer bater.um papo com você. 

As conversas são totalmente dubladas e têm a propriedade de revelar detalhes im ­

portantes da história e dicas de como prosseguir no jogo.

0 remake de Tales of Destiny foi lançado em novembro de 2006 no japão apenas 

para PS2. Aversão americana ainda não ganhou data de lançamento.

B Namco Bandai 
0 Namco Bandai 
0P S2
0 RP6
0 1
0  namco-ch.net/talesofdestiny_ps2

PDDE DRR CERTO!
- Gráficos renovados
- Novo sistema de batalha

PDDE DRR ERRRDO... V
- Com tantos títulos novos da 
série Tales of, o jogo pode sofrer 
pela falta de novidades e pela 
degradação tecnológica

LRNÇRfflENTO

HISTÓRICO
0 primeiro game da série Tales 
of, Tales of Phantasia, lançado 
em 1995, fói 0 primeiro cartucho 
de SNES a conter uma introdu­
ção totalmente narrada, algo 
incrível para o console

Ainda não definido (EUA)

2qwPsuj

http://www.collision-studios.com


Heatseeker
0 Burnout dos games aéreos
por Fernando Wiek

■  Se você procura um jogo nos m oldes de After Burner, m as com gráficos no 

n ível dê Ace Com bat, fique de olho em H eatseeker. 0 game promete m istura r 

de um a forma in é d ita  a re alid ad e  dos com bates de avião com uma ação d e ­

senfreada típ ica  de gam es arcade . Pode-se d ize r que ele será para os jogos 

de aeronaves o m esmo que B urnout é para os títu lo s de corrida.

Desenvolvido pelo estúd io  IR Gurus (os m esm os de Heroes of the Pacific) 

em p arceria com a Codem asters, em H eatseeker só existe uma regra: m ire e 

derrote seu inim igo antes que e le s o façam .

Os duelos estão sendo projetados para proporcionar d isp u ta s  vorazes, 

com in im ig o s sendo com batidos em um a d istâ n c ia  m uita m a is curta do que 

em outros gam es do estilo . As explosões prometem m om entos de puro fa sc í­

nio . Por uma câm era e sp e cia l, cha m ad a Im pact Cam , você pode acom p anha r 

a tra je tó ria  de seu m ís s il até o alvo e se d e lic ia r  com a de stru ição  com pleta 

dos in im ig os.

Além  de ab ater os a lvo s, é p o ssív e l g anh ar pontos extras fazendo m ano­

bras a rr isc a d a s, quebrando pontes que servem  de passagem  para o in im ig o, 

an iq u ila n d o  aeroportos ile g a is  ou até re aliza r fugas e sp eta culares em que 

você chega a se n tir o calor vin do dos projéteis in im ig o s. No gam e, estarão 

d isp o n ív e is  ré p lica s  perfeitas d as 30  aeronaves m ais ava nçad as da a tu a li­

d ade. M odelos, como 0 F-15 Eagle, F-16 Falcon, F-22 Raptor, F-35 Lightning 

II, os c lá ss ic o s  M iG -29 e S u -27  e os ultra-m ode rn os S u -4 7  e M iG -1.4 4 , são 

a lgu ns d e le s.

Com m issõ e s v a ria d a s  em territórios de Estados Unidos, Ca rib e, Antártica 

e Oceano A tlântico, H eatseeker v irá  para s u p rir uma lacu na existente entre 

os gam es de tiro e pode surp reen de r m uita gente.

- A promessa de um título des- 
compromissado com a realidade 
é bem-vinda

O jogo promete batalhas interes­
santes e muitas explosões
PODE DRR ERRRDO...
- Cenários lotados de inimigos 
não fazem um bom jogo.
- É preciso que exista uma har­
monia entre as missões para que 
0 título não se torne repetitivo

LRNÇFI (DENTO
03/2007
HISTORICO
Heatseeker está sendo desen­
volvido desde janeiro de 2006, 
quando 0 primeiro modelo 3D de 
um avião foi feito, mas só agora 0 
game foi revelado para 0 público

\

Q SCE Studios San Diego 
0 Sony Computer Entertainment 
0  PS2, PSP, PS3 
0 Esporte

- A conclusão de objetivos na 
busca por recompensas pode ser 
uma atração a mais

- Para os jogadores de PS2 ,0 
game pode ser apenas uma 
expansão do MLB 06

Strikes, home runs e bases conquistadas
por Ricardo Caetano

■  O elogiado jogo de beisebol MLB 06 terá seu sucessor: The Show ievará um dos 

esportes m ais populares nos Estados Unidos à nova geração. O game terá todos os 

elementos da versão de 2006 e usará 0 engine do último títuio lançado da série.

O modo Career será 0 principal em MLB ’07: The Show. Nele, 0 jogador entrará 

no campeonato profissional de beisebol e terá todas as dificuldades enfrentadas 

entre os jogadores profissinais. A opção Road to The Show será uma novidade. O 

jogador terá a perspectiva de um atleta em especial, com direito a câmera ind i­

vidual e recordes durante os jogos. Outra novidade será MLB Sportscast Ticker, 

um conjunto de informações reais para serem usadas no jogo, como tempo, esta­

tísticas de jogadores e muitos outros elementos. Se em determinada cidade está 

chovendo, 0 jogo virtual também terá um tempo chuvoso.

Além das disputas nos jogos, estarão envolvidas recompensas no caso da 

conclusão de objetivos (número de strikes, home runs etc.), que serão usadas na 

melhoria dos atributos dos jogadores.

0 sistema multiplayer, além do MLB Sportscast Ticker, fornecerá várias opções 

de jogo. Uma delas será a possibilidade de criar ligas entre até trinta times, com 

jogadores conectados pelo mundo.

Na estrutura de jogo, as melhorias serão 0 foco dos produtores. No campo da 

defesa dos tim es, as sensações de jogo do pitcher (arremessador) e sua interação 

com 0 catcher (receptor) serão aprimoradas. O Pitch Command System -  sistema 

de escolhas para as jogadas entre os jogadores -  será melhorado. 0 pitcher dará 

sugestões para as jogadas, baseado nas atitudes do rebatedor. No campo do ata­

que, 0 jogador terá um sistema de análise do pitcher a fim de tentar descobrir como 

será 0 arremesso e facilitar 0 acerto do rebatedor. As ordens para a movimentação 

dos corredores também serão facilitadas entre as bases.

PODE DRR CERTD!

HISTÓRICO
Os estúdios da Sony em San 
Diego não produziram muitos jo­
gos. Apenas games de beisebol 
e basquete



PODE DRR CERTO!

PREU1 ELLIS

Full Auto 2: Battlelines
Destruição teleguiada tf
por Felipe Levra I

. y  - 3W
M Pensando em atender às demandas específicas de jogo para um console portátil, 
a continuação de Full Auto foi redesenhada desde o começo pela produtora Deep i n k
Fried Entertainment. ,  _

A primeira novidade para o PSP é a quantidade de carros e armas. São nove novos 
veículos e 10 tipos de armamento novos para turbinar sua corrida, que incluem morteiros,
M-16, M-6o, armamento de aviação e mísseis teleguiados. Será possível colocaras armas J f % S ^  ....• .

nas laterais do carro, e não apenas na traseira e na dianteira do veículo. ,■  >. ' ' k l V .

O modo principal de corrida ainda fica com a seleção Career. Na versão para PSP, são j f  f f i l  ' ' i jm jh ,  
50 tipos de corrida selecionáveis. O game oferece a seleção de eventos e customização de c  " , v/v'  T
veículos do mesmo tipo de NFS Underground. v ^

O componente principal de Full Auto 2: Battlelines para PSP continua sendo a combi- 
nação de alta octanagem com destruição infinita. Pode-se destruir de tudo no cenário: 0 
player poderá pregarfogo em prédios, linhas de trem, pontes, contêineres e navios. Se um 
inimigo acelerar ao seu lado e conseguir uma difícil ultrapassagem, basta mirar em uma 
coluna de concreto mais próxima para vê-lo explodir em mil pedacinhos.

A diferença da versão de PSP para a de PS3 diz respeito ao tamanho da tela para 0 

console portátil. É difícil mirar em objetos pequenos em poucas polegadas. Os produtores ^  ^ ^

resolveram esse problema ao implantar um sistema de cor na mira. Quando ela fica ama- _

rela, é um objeto de cenário destrutível. —
0 jogo também terá uma funcionalidade de tempo reversoem quevocê poderá voltar à .J M M

corrida e jogarem uma parte especiaimente difícil, na qual um prédio destruído, por exem- s
pio, volta a se recompor. Na trilha sonora, 0 rock pesado, velho conhecido dos gamers, 
predomina: Stone Sour, Sum 41, Wolfmothe e Megadeth estão presentes.

Com 0 sucesso de Burnout, Full Auto 2: Battlelines e suas versões posteriores apostam 
suas fichas em velocidade e devastação, potenciais comburentes de um excelente jogo.

■ 0 Deep Fried Entertainment 
• 0 SEGA
; 0 psp
< 0 Corrida, Ação 
i D 4
■ 0  www.sega.com/gamesite/ft1llauto2 £

- A notícia de redesenho do jogo e 
[ a inclusão de diversos itens n 

n bônus muito interessante

POOE DAR ERRRDO..
- Em demos, a versão para PSP 
apresentou problemas de fra- 
merate e de gráficos. Espera-se 
que a Deep Fried tenha tempo de 
corrigir o problema

;. ;; i HISTÓRICO
1 ; . ;  : ' i : : A série Full Auto não nasceu no berço 
., - : da Sony. O primeiro jogo da série foi

•; lanaçdo no Xbox 360, da Microsoft.
.

Gundam Musou
Do feudalismo ao futurismo
por Ricardo Caetano

■  Os robôs Gundam voltarão às telas dos games, desta vez no PlayStation 3. A 

estréia nesta geração vem com diferenças em sua estrutura, passando do RPG e 

seguindo uma linha m ais voltada à ação. Os grandes robôs de alta tecnologia en­

trarão em campos de batalha propriamente ditos, nos quais não faltarão inim igos 

a serem combatidos.

Gundam Musou, título do futuro jogo, será no estilo de Dynasty Warriors e seus guer­

reiros da época feudal. Isso quer dizer que 0 jogador terá de enfrentarvários inimigos ao 

mesmo tempo em grandes campos abertos. O jogador controlará vários personagens, 

como 0 herói Ray Amuro, contra um grupo armado chamado Zeon -  oponentes à Federa­

ção da Terra. Com um clima futurista, 0 jogador deve esperar alta tecnologia também do 

outro lado, na forma de poderosas máquinas de guerra. Com 0 avanço no cenário, 0 jo­

gador enfrentará cada vez mais inimigos. Além dos grandes grupos que se reúnem para 

enfrentar 0 jogador, haverá grandes robôs, considerados chefes. Esses personagens são 

a chave para a conquista dos cenários. Como 0 cenário será vasto e 3D, a estratégia 

também será um ponto importante. Diferente de Dynasty Warriors, a movimentação em 

Gundam Musou será mais ágil graças a foguetes que darão velocidade à movimentação 

dos Gundam.
As lutas entre os grandes robôs terão espadas e outras arm as feitas de ener­

gia, além de arm as com projéteis. Com as vitórias, 0 Gundam do jogador receberá 

pontos de experiência, que serão muito importantes para a liberação de novos 

instrumentos, além de upgrades para os atributos e novos tipos de arm as.

Por ser Gundam Musou um jogo pertencente a uma clássica série, traz elementos 

de Gundam, Z Gundam e Gundam 11. Se isso ocorrer, será um prato cheio para os 

fãs da série.

H Omega Force / KOEI 
0 Namco Bandai Group 
0 P S 3 
0 Ação
H Ainda não divulgado 
0  www.bandainamco.co

PODE DRR CERTO!

PODE DRR ERRRDO... /

LRNÇnmENTO

HISTÓRICO
Gundam Musou segue uma tinha 
voltada para a ação, diferente do 
restante da série Gundam, que 
possui vários jogos de RPG.

• 0 uso de elementos de outros 
Gundam

0 1/0 3/2 0 0 7

- Uma mudança de estilo pode 
não agradar os fãs da série

2G..PSIU

http://www.sega.com/gamesite/ft1llauto2
http://www.bandainamco.co


PDDE j p  CERTO!

POOE ORR ERRROO...

HISTÓRICO
No Japão, a série Virtua Tennis é 
conhecida como Power Smash

H SEGA-AM2 / SEGA 
□  SEGA 
0 PS3, X360 
HAção 
Ü 4
0  www.sega.com

- 0 uso de jogadores reais 
aumenta a qualidade do game

Enquanto não possuir os direi- 
do uso dos torneios Grand 

Siam, a série Virtua Tennis não 
será completa

1 -  semestre de 2007

Virtua Tennis 3
Grandes estrelas do tênis mundial em seu console
por Ricardo Caetano

■ A  a d e q u a çã o  de c lá s s ic o s  títu lo s  c o n tinu a. Agora, é a vez de a Sega tra n s ­

portar m a is  um a de s u a s  fra n q u ia s  para v ide oga m e s da m a is  nova geração.

A fam osa sé rie  de tê n is  V irtua P layer, con he cida por su a  q u a lid a d e  té c h ic a f  

terá seu terceiro jogo d e stin a d o  ao P la yStation  3. 0 o b jetivo  d a em presa 

ja p o n e sa  é ap rov eitar 0 p oten cia l dos novos co n so le s e u n i-lo  à s in te re s­

sa n te s c a ra c te ríst ic a s  da m arca V irtu a  T e n nis, além  da in c lu s ã o  de novos 

elem entos para d e se nv o lv e r a sé rie .

V irtu a  Tennis tem como trad ição  trazer os gra nd es te n ista s  no circuito 

p ro fiss io n a l m un d ia l entre as opções de jogo. Em V irtua Tennis 3 não será 

diferente. A s ve rsõ e s d ig ita is  dos m ais bem coloca dos nos ra n kin g s m a scu ­

lin o  e fe m in in o  estarão  d isp o n ív e is . A prom essa da Sega é a recriação de 

fig uras d ig ita is  m uito p róxim as à re a lid a d e . Além  dos gráficos dos te n istas

re a is, m ovim entos com a raq ue - \

ÜhSENSOR [DD PS3] SERR COmO 0 
PUNHO DO TENISTR, PRRTE NR OURL SÃO
DECIDIDOS OS RTOS E R DIREÇÃO

te, m a n e ira s de com em orar (ou 

ficar nervoso) a p ós um a jogada 

e até os tre je itos dos joga dores 

serão retratados. A lista  de te n is ­

tas terá o su íço  (e núm ero 1  do 

ran kin g  atualm ente ) Roger Fede- 

rer, o a u stra lia n o  Lieyton Hewitt,

a russa M aria Sh a ra p o v a , os n orte-am erican os Jam es B lake e Andy Roddick, 

as irm ã s V ê n u s e Serena W illia m s, o e sp an h o l Rafael N adai e a su íça  M ar­

tina H in g is.

Além  d as e stre la s  do circuito  p ro fiss io n a l, V irtua T e n nis  3 terá m ais 

uma opção para os jo ga do re s: cr ia r  seu próprio te n ista . Com e ssa  opção, 

0 personagem  poderá receber total p e rso n a liza çã o  por parte do joga dor 

D iv e rsa s roup a s e ac e ssó rio s  de m arca s ve rd a d e ira s  farão parte da perso 

n a liz a ç ã o , como raque te, s a ia s , b e rm ud as c a m is a s  e outros ob jeto s neces 

sá rio s  p ara a p rática  do tê n is . Tantas opções para e sco lh a  de joga dores 

b a se a d a s  em joga dore s reais  e em p erson ag ens c ria d o s pelo joga dor, se 

rão vo lta d a s  p ara os d ive rso s m odos d is p o n ív e is .

0 modo de carreira será 0 principal. Nele, 0 jogador será um tenista iniciante 

que almeja 0 posto m ais alto do ranking m undial. Pela participação nos torneios, 0 

jogador tentará elevar seu nível e seu ranking. 0  objetivo será chegar ao topo com 

os pontos conseguidos nas vitórias e conquistas de torneios. Serão vários campeo­

natos pelo mundo, cada um com seu grau de dificuldade, piso e importância. Nada 

foi falado sobre os Grand Slam s (abertos da Austrália, França, Inglaterra e Estados 

Unidos) no jogo, 0 que manteria um dos defeitos da série. Além do modo de carrei­

ra, haverá a opção para partidas de exibição, treinamento e os minigames -  ponto 

característico da série, terão maior destaque. Clássicos e novos games estarão d is­

poníveis para que 0 jogador teste suas habilidades com a raquete virtual.

Na parte té cn ica , 0 uso do SIXA XIS foi con firm a do. 0 s e n so r de m ovi­

m entos do P la yS tatio n  3 será usad o p ara a p rá tica  do tê n is  v irtu a l. Pod e-se 

im a g in a r 0 se n so r como 0 punho 

do te n ista , parte na q u a l são  d e­

c id id o s  os atos e a d ireção nos 

g o lp e s, que estarão  todos d is ­

p o n ív e is: lob s (jo gada por cim a 

do ad ve rsário ), d ro p sh ots (d e i­

xa da), w in n e r (ponto vencedor) 

e os sm a sh s  (voleio). Todas as 

jo g a d a s  d e p e n de rão da a s tú c ia  do joga dor com 0 controle para que h a ja  a 

d ire ção  e a força im p o sta na jo ga d a.

Esses lan ce s e 0 jogo dependerão do p iso  joga do. Q uadra d ura, saibro 

e gram a são a lgu ns dos exem plos. Os jogadores, com seu e stilo  de jogo, 

usarão m elhor ou pior 0 p iso . Enquanto Lieyton Hewitt usará m elhor seu jogo 

ráp ido em q uad ras de cim ento, Rafael N adai tentará se aproveitar de seu 

jogo d c  fundo de quad ra, que se encaixa m elhor nas quad ras de saib ro .

Com gráficos realista s, estád io s d etalhados, jogadas reais e vários modos 

de game, V irtua Tennis 3 promete ser uma game muito bom. A  Sega quer que 

seu jogo seja  fácil de se jogar, m as que forneça um belo desafio aos jogadores 

m ais experientes.

PSI1LE7

http://www.sega.com


V

UTILIZE AO MAXIMO AS
por Fernando Wiek e Ricardo Caetano

o

o

PSone no PSP
■  As atualizações de firmware sempre trazem novas funções ao PSP. A 

3.02, em especia l, faz com que 0 portátil rode jogos do PSone. Veja a 

seguir como insta lar a nova firmware e, em caso de problem as, reverter 

0 processo.

Você precisará de:

-  Um PSP com qualquer versão de firmware;

-  Um cabo USB;

-  Um memory stick de pelo menos 1 GB;

-  Os programas DevilHook Easy CFW 3.03 OE-A e OevilHook Easy 

CFW 3.03 OE Update B (para realiza ra operação), além  do programa 

DevilHook Easy CFW Recovery (para reverter a operação);

O b s.: A PSWorld não se responsabiliza pela execução deste tu­

torial. Fica por sua conta e risco realizar ou não os passos a seguir.

Instalação

Antes de começar, ligue 0 portátil à energia elétrica pela fonte. Co- 

loquê 0 Memory Stick no PSP e formate-o. Plugue 0 cabo USB no PSP e 

em um computador.

Inicie a conexão do PSP com 0 PC para que uma janela apareça nò 

W indows. Inicie 0 arquivo DHECFW 302lnstaller.exe (DevilHook Easy 

CFW 3.02 OE-A). Indique para 0 programa a localização do PSP e clique 

em Install.

O

1] Setup wí instai DevilHook Easy CFW 3.02 OE-A Insteler in the Mowing 
folder. CfckInstai to start the Installation.

□ Ü G

Após a instalação, clique em Close. Volte ao PSP, siga até 0 gerenciador 

do Memory Stick e inicie 0 arquivo 3.02 OE-A Firmware Install. Quando a 

tela preta com caracteres rosas aparecer, aperte X .

Após a instalação, você terá de reiniciar 0 PSP manualmente. Agora 0 

sistema possui 0 firmware 3.02 OE-A.

O próximo passo é atualizar um degrau a mais. Faça a conexão mais 

uma vez com 0 PC. Desta vez, inicie 0 programa DHECFW3020EUpdateB. 

exe (DevilHook Easy CFW 3.02 OE Update B). Indique ao programa a locali­

zação do PSP. Vá m ais uma vez ao gerenciador do Memory Stick, mas desta 

vez inicie 0 programa 3.02 OE-B Update. A  instalação é automática.

sumi
] Setup w3 Instai DevilHook Easy CFW 3.02 OE Update 8 + POPStattonin 
3 the fofcrwing folder. To instai in a Afferent folder, dick Browse and selei

jogando

Faça a conexão PSP/PC. Copie os arquivos dos jogos 

para a pasta GAME do PSP. Siga até 0 gerenciador do Me­

mory Stick e inicie os jogos disponíveis. Durante 0 game, 

pressione Home para ter acesso a várias opções gerais a 

todos os jogos, como 0 formato da tela.

Revertendo o processo

Para reverter 0 processo, faça 0 seguinte: faça a conexão do PSP com 

0 PC. Inicie 0 arquivo DHECFWRecovery.exe (DevilHook Easy CFW Recovery). 

Indique a localização do PSP para 0 programa. Após a instalação, desligue 

0 PSP. Volte a ligar 0 aparelho segurando 0 botão R. Na tela que aparecer, 

escolha a opção Run program at/PSP/GAME/RECOVERY/EBOOT.PSP. No 

meio da instalação, pressione X .  Ao final da instalação, reinicie 0 PSP.

0

1 O"» 1 “ » * 
—
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Rode gam es v ia  USB

Acesse seus jogos diretamente do HD de um computador

O
Por meio dos homebrews, aplicativos feitos por programadores caseiros, o 

portátil da Sony está alcançando patamares nunca im aginados. Você pode trans­

formá-lo em um GPS, em um computador de mão, em um tocador de diferentes 

tipos de m íd ia e m uitas outras coisas. É só pesquisar em sites especializados 

sobre o assunto para descobrir quanto o PSP pode proporcionar além de ser um 

competente videogame.

A m ais recente novidade nesse mundo renegado pela Sony (os homebrews 

não são legais na visão da empresa) é a p ossib ilidade de rodar qualquer game 

que você tenha por meio da ligação USB entre o portátil e o computador. Com 

essa característica você pode aum entar a vida útil do console quando ele estiver 

com problem as em ler os UMDs.

Os passos são s im ples e complementam a m atéria anterior, que fala do 

em ulador de PSone para o PSP. A única d ificuldade será encontrar os arquivos 

para realizar o processo. Mas, com paciência e programas P2P, como eMule ou 

Torrent, tudo é possível.

O

Você precisará de:

-  DevilHook Easy CFW 3.03 OE-A e DevilHook Easy CFW 3.03 OE Update

-  usbm ounti03

-  DevilHook Entertainment Pack 1.0

-  PSP com q ualquerversão de firmware

-  Cabo USB 

-U m U M D d e jo g o

Obs.: A PSWorld não se responsabiliza pela execução deste tutorial. Fica 

por sua conta e risco realizar ou não os passos a seguir.

Sempre esteja com 
0 PSP plugado ao cabo 

USB e conectado à 
energia elétrica pelo 

recarregador de batería. 
Isso protegerá seu 

console de possíveis 
contratempos.

12 Passo
Ligue 0 PSP e coloque-o em modo USB para que seu computador re­

conheça 0 portátil. Clique em cancelar na tela que se abrirá e execute 0 

programa DevilHook Entertainment Pack 1.0 . Quando surgira  tela em que 

você deve selecionar os aplicativos a serem instados, selecione só a op­

ção do meio (USB Host + UMDGen). Reinicie 0 PSP.

Agora, clique em procurar e escolha 0 drive referente ao seu PSP (nor­

m alm ente é 0 E:, F: ou G:) e aguarde a instalação terminar.



o
22 Passo

Deixe seu console portátil novamente em modo USB e o Windows pe­

dirá que você instale os drivers para o aparelho. Siga estas etapas:

- Quando a primeira tela aparecer, escolha Não, não agora.

- Selecione opção Instalar de uma lista ou local específico (avançado) 

e clique no botão Procurar. Encontre a pasta DevilHook no C: e selecione 

a PSPType B Drivers.

Aguarde que o W indows reconheça corretamente o videogame e siga 

■ para o próximo passo.

Vá até a opção Plugins e clique nos arquivos usbhostfs.prx [VSH], 

usb m o un tj/sh .p rx  [VSH], usbhostfs.prx [GAME] e usbm ount_gam e.prx 

[GAME] com o botão X  para habilitá-los.

Para finalizar, clique em Toogle USB e depois sa ia  indo até o Exit.___

62 Passo
No PC, clique no programa DevilHook USB e um ícone ao lado do reló­

gio irá surgir. Clique com o segundo botão do mouse em cim a dele sele­

cione a opção Enable USBHostfs.

32 Passo
Como foi explicado no tutorial PSone em seu PSP, na página anterior, 

instale o firmware DevilHook Easy CFW 3.03 OE-A em seu console e depois 

faça 0 upgrade para a versão DevilHook Easy CFW 3.03 OE Update B. Com 

isso seu console estará com a m ais recente firmware.

42 Passo

Agora clique novamente com 0 botão direito do mouse em cim a do 

USBTray, selecione a primeira opção, em que está escrito a letra C :\  e se­

lecione a pasta ISO como na foto abaixo:

Agora basta colocar todos os jogos que você tiver no PC nesta pasta.

Conecte seu PSP novamente ao computador, mude 0 modo do console para 

USB e, quando uma janela confirmando a conexão se abrir, clique em Abrir pas­

ta para exibir arquivos. Lá existirá somente uma pasta chamada PSP.

P  Descompacte 0 arquivo usbm ounti03 em algum local do seu PSP e ar­

raste a pasta seplugins para 0 drive que representa 0 portátil. Agora d esli­

gue 0 aparelho.

J  0 -  *  / : r í- X  *9 .êjh\
:nd«eí°!'-G:\l

D  — p jf  «»*»«**

52 Passo

72 Passo
Reinicie 0 PSP e, s e o  UMD iniciar, espere e depois volte para 0 menu ini­

cial do portátil. Aperte Select e algumas letras irão aparecer no topo da tela.

Vá até a opção ISO Select e coloque 0 direcional para a direita para v i­

sualizar 0 game contido no computador. Selecione algum deles com 0 botão 

•  e clique em Exit.

Coloque um UMD de jogo no PSP -  pode ser 0 de demonstração que 

vem junto com 0 console. Ligue 0 PSP com 0 botão Power e 0 R pressiona­

dos. Solte-os quando uma tela de cor rosa surgir.

Basta aguardar que 0 UMD se transforme no título escolhido e apertar 

para com eçara jogar.

Obs.: Alguns games podem não funcionar com este método. O
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REUIEUUS
A n á lise  d o s  la n ça m e n to s

The Shield

“Você está na pele de V ic  Mackey, um 

policial calejado e durão. A m áxima ‘os 

fins justificam  os m eios’ é seu lema neste 

jogo. Para ele, as questões morais muitas 

vezes são insignificantes. Com certeza, 

Mackey anda pela linha tênue...”
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“Além do futebol americano pro­

fissional, há uma subdivisão des­

se esporte que os estadunidenses 

idolatram: 0 futebol americano 

universitário. O jogo também é 

bastante popular naquele país e 

enche os estádios em todos...”

“Imagine um lugar em que 

seja  possível encontrar criatu­

ras que se mesclam  e que são 

sim b iótica s às coisas vivas e à 

natureza. Imagine que esses 

seres sejam  m icroscópicos e 

em sua m aioria am ig áve is...”r a  Gráficos 
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The Shield

0  www.aspyr.com/product/infb/64

« H U

■  Depois de ter sido anunciado no longínquo ano de 2004 , The Shie ld  finalm en­

te chega ao P S2. O jogo baseado na série de televisão de m esmo nome é tudo, 

menos politicam ente correto.

Você está na pele de V ic  Mackey, um polic ial cale jado e durão. A m áxim a “os 

fins justificam  os m eios” é seu lema neste jogo. Para ele, as questões morais 

m uitas vezes são insignificante s. Com certeza, Mackey anda pela linha tênue 

que separa um polic ial de um bandido.
já  vim os d iversos film es, série s e jogos norte-am ericanos p olic ia is  nos q uais 

a s  regras dizem “como polic ia l, devo entrar na casa do suspeito apenas com 

um m andado ju d ic ia l”. Suas instruções em The Shie ld  serão de ignorar regras 

desse tipo. Você m uitas vezes terá de chutar a porta da casa susp e ita, tirar seu 

revólver da cintura e dar uma coronhada no cidadão para fazê-lo  fa lar logo.

As com parações com GTA são ine vitáveis. A ssjm  como a série  de sucesso da 

Rockstar, The Shie ld  prefere b asear seu gam eplay em pequenas tarefas a se ­

rem com pletadas em vez de grandes capítulos de ação. Também como GTA, The 

Sh ie ld  tem seus víde os com diálogos espertos, recheados de g íria s, conferindo 

bastante verossim ilhança à narrativa.

O brasão da moral questionável por Felipe Levra

H Aspyr 
0 Point of View 
0  PS2, PC 
0 Ação

- Diálogos de animações bem 
estruturados
- Roteiro excelente
- Boa adaptação da série de TV
- Loadings rápidos

- Diálogos de gameplay repetitivos
- Falta de definição em gráficos 
-Trilha sonora fraca
- Não há modo multiplayer

http://www.aspyr.com/product/infb/64


Se você espera um jogo repleto de tiros e m uita ação, cuidado. The Shie ld  possui 

esses elem entos, m as é essencialm ente focado em tarefas de investigação policial. A í 

é que está o ponto forte do jogo. No bom estilo Bully, você terá de fuçar em arm ários, 

cam as, sofás e locais insuspeitos atrás de drogas, dinheiro, m unições, arm as e diver­

sos outros itens. M uitas vezes, o sucesso da sua m issão dependerá também das suas 

h abilidades com o s ilêncio para executar as tarefas. Em algum as oportunidades, você 

não poderá ser visto. M uitas vezes, o jogo não oferece opções para quem quer uma 

abordagem à Ia Rambo em alguns lugares.

A personalidade de Mackey é longe de ser calm a. 0 policial é durão e tem um tem pe­

ramento bastante esquentado. Ele possui uma barra ind icadora do seu nível de raiva, 

que sobe toda vez que o jogador faz algum a coisa fora da le i: atirar em sujeitos desar­

m ados, bater em inocentes etc.

Na m aioria das ocasiões, isso  é extremamente benéfico, pois o aux ilia  a se apro­

xim ar dos bandidos, mesmo que isso  signifique ter respeito da parte deles. M as, ao 

m esmo tempo, isso  pode representar problem as com seu chefe. Todo mundo sabe que, 

quando uma pessoa está nervosa, corre o grande risco de fazer bobagem. Com Mackey 

é assim  tam bém . Se for pego fazendo algum a coisa de errado, o chefe do departamento

H dlAHIfflfl "OS FINS JUSTIFICR1 OS 
ItlEIOS" É SEU LEII3H NESTE JOGO

de polícia certamente ap licará uma punição. Para escapar desse tipo de enrascada, 

será necessário colocar diversos tipos de evidência durante o jogo. O jogador terá de 

esconder drogas na casa de suspeitos e p lantar arm as nas mãos de sujeitos mortos 

acidentalm ente, entre outras tarefas.

Sua base de operações é a delegacia. Depois de com pletar algum a m issão, Mackey 

e seus colegas sem pre voltam para lá. É ali que descobrem  m ais detalhes sobre os 

crim es investigados e tomam a s  próxim as decisões. Sem pre que o jogador term ina r 

uma m issão, poderá circular pela delegacia à vontade, fa lar com polic iais e até mesmo 

interrogar crim inosos. A polícia d ispõe de um arm ário para depositar os itens coletados 

como “prova” durante as m issões. Cada item depositado também pode d im inuir a raiva 

de Mackey. O jogador, porém, terá a opção de depositar e sses mesmos itens no arm ário 

pessoal do protagonista do jogo. Neste caso, cada item depositado vira uma pequenina 

contribuição ao seu fundo de aposentadoria.

Qualidades e defeitos

O s g rá fico s  d esa p o n ta m  em a lg u m a s o c a s iõ e s . P ara um jogo a n u n cia d o  em 2 0 0 4  

e lan ça d o  em 2 0 0 7 , é in e v itá v e l p e n sa r que m uita ate nção não foi d is p e n sa d a  a e le s . 

O m enu p rin c ip a l do jogo , bem como 0 m enu de g a m e p la y, são  fra co s d e m a is . Faltou 

ca p ric h o  p ara d e fin ir  um a id e n tid a d e  v is u a l ao jogo . V a le  a pena d ar va lo r, porém , ao 

tra b a lh o  de a n im a çã o  dos v íd e o s  entre c a p ítu lo s . A re c o n st itu iç ã o  dos o lh o s dos p e r­

so n a g e n s m erece d e sta q u e . F in a lm e n te , os lo a d in g s  são  bem rá p id o s  e não tiram  a 

vo ntade de jogar.

Ao contrário-de GTA, a trilh a  d esa p on ta m uito. A s m ú sica s  o rq u e stra d a s e q u a d ra d i­

nha s não correspondem  ao e stilo  cru e v isce ra l d as ruas que The S h ie ld  tenta im por. Os 

efeitos sonoros tam bém  não im p re ssio n a m . Os d iá lo g o s executad os durante 0 g am e play 

são  ralos e se repetem com bastan te fre q üên cia. Não espere um a in f in id a d e  de re sp o stas 

a cada vez que for bater um papo com algu ém . Tam pouco e sp ere um a reação de in te li­

gência a rt if ic ia l da interação com os person ag ens. Você não p ossu i m uita lib e rd ad e  para 

p ertu rb ar ou socar a lguém .

Em matéria de joga b ilid ad e, The Shie ld  não inaugura m uita coisa, m as cumpre aquilo que 

se espera de um jogo como este: controles sim ples, fáceis de aprender e intuitivos. Não demo­

ra muito tempo até se acostum ar com eles, mesmo porque 0 game começa com instruções de 

como jogar, 0 que facilita bastante a vida do jogador novato.

Pode-se dizer quêáa d ive rsão em The Sh ie ld  fica m uitas vezes com as d ecisões m orais 

que 0 jogador terá de realizar. Q uestões, como “coloco ou não coloco 0 d in h eiro  para mim 

m esm o ?” ou “paro para conversar com 0 suspeito ou s im plesm ente encho-o de p o rra d a s?”, 

terão de ser resp on dida s com regularidade e garantem  entretenim ento d iferenciado dos g a­

m es do m esmo tipo.

Conteúdo bônus no site da PSWorld 

Visite 0 www.psworld.com.bre confira:

- Detonado completo do game na Internet + extras
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Karaoke Revolution: American Idol
Haja gogó por M ilena W ie k

■  Se você já  está m orrendo de c u rio sid a d e  para sab e r quem  são a s  fig u rin h a s  

que estarão  no próxim o program a íd o lo s  para m orrer de rir em frente à TV, pode 

re laxar a p rov eitan do este ótim o Karaoke R e volution. O modo ca rre ira  do game 

faz você se se n tir  na pele de um can d id a to  a p opstar, com d ire ito  à má e d u c a ­

ção da b an ca ju lg a d o ra  e tudo m a is.

Exceto o modo c a rre ira , o jogo traz o que já  era b rilh a n te  nas v e rsõ e s an te­

riore s: m ú sic a s  c u id a d o sa m e n te  tr ilh a d a s  p ara você d ar se u s  ag udo s e graves 

em um a e sp é cie  de p ista  h orizon tal, que e x p lica  exatam ente onde você errou e 

d e sa fino u e que nota deve a lca n ç a r. Os c lip e s  d a s  can çõe s são o r ig in a is , o que 

m antém  o b rilh o  de c ada nova ve rsão de KR. V ale  le m b ra r que a fra n q u ia  não 

evo lu i há algum  tem po, então se você já  tem os ante ce sso re s só se d ive rtirá  

com a s  novas m ú sic a s  e as com petiçõ es v o ca is .

Dos três ju ra d o s a m e rica n o s, só faltou Paula  A b d u l, que foi s u b s t itu íd a  por 

um a m oça g ené rica de nom e Laura . Isso pode d e sa g ra d a r a m uitos cantores, 

porque Laura não é tão b oazin h a q uanto Paula  na hora de ju lg a r. M as, a p e sa r 

de toda e ssa  m a ld a d e  dos três ju ra d o s, e le s se contrad/zem  às ve ze s. Isso con­

fere m a is re a lism o  ao jogo, a p e sa r de parecer m eio forçado -  se está claro que 

alguém  arrebentou em to das as n otas, porque tom ar um xin gam en to ? C o isa s 

de A m erica n  Idol.

A s canções d isp o n ív e is  para você so ltar a voz não surp reen de m , m as pelo 

fato de serem  p e n sa d a s  para o program a são bastante v a ria d a s. Entre elas e s ­

tão “A lon e ”, “B reakaw ay", “C a n ’t Help Fallin g  In Love”, “Crazy Little Thing Called 

Love”, “ D ilem m a”, “Easy”, “ Heartbreaker”, “ H eaven”, “Just The Way You Are”, 

“More Than W ords”, “ Photograph”, “ Proud M ary Rock With You”, “Sh e B an gs”, 

“Stand  By Me”, “Stickw itu” , “Total Eclip se  O f The H eart” e “W hat A  G irl W ants.”

Felizm ente a Konam i fez um bom tra b a lh o  de novo.

* |g
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Backyard Baseball 2007
Infantil em todos O S  sentidos por Ricardo Caetano

■  Os gam es que possuem  B ackyard no títu lo  apresentam  uma forma p e cu lia r 

de jogo: em vez de b uscar a perfeição de um sim ulad o r, Backyard tem o seu 

foco vo ltado para um público diferente: o in fa n til. No caso de B ackyard B ase b all 

2007, 0 esporte dos tacos, b ase s e hom e runs se ria  m ostrado com gráficos m ais 

a n im ad o s do que o norm al, controles m ais s im p le s  e d ive rsão acim a de tudo.

S e ria , pois não é bem a ssim .

0 game p ossui t im e s p ro fiss io n a is  e su a s  lig as p ro fiss io nais. Astros do b e i­

se b ol praticado na Am érica do Norte, como Alex Rodriguez e Johan San tan a, 

em prestam  sua im agem  para o gam e. Eles e v á rio s outros d esp o rtistas são i lu s ­

trados como ca rica tu ra s para se ad eq uar ao gam e. Os palcos de jogos também 

seguem  a tinha do gam e, com cenários sub urb an os (terrenos b a ld io s , parques e 

ruas) até g ra nd es estád io s.

A m ecânica do jogo é s im p le s, com direito a m ira autom ática , por exem plo.

0 problem a é que “s im p le s ”, no caso de Backyard B a se b a ll 2007, não sig n ifica  

“fu ncio n a l” . 0  público infan til terá d if ic u ld a d e s  com a falta de calib ragem  e com 

algu ns bugs que atra p alham  a jo g a b ilid a d e . É p o ssív e l escolher 0 nível de d if i­

culd ad e do jogo, m as sua própria estrutura é uma d ificu ld a d e . 0  jogador pode 

tanto jogar uma p artid a de ex ib içã o  como p artic ip ar de um torneio. Há a in d a  os 

m in igam es, um dos poucos pontos interessan tes.

B ackyard  B a s e b a ll 2007 se resum e a um a con statação: 0 jogo tem um a id é ia  

boa, m as m al ap ro v e ita d a . C a ric a tu ra r astros do e sporte , a n im a r c e n á rio s, fa ­

c ilita r  jo g a d a s  são  b oas concep çõe s, q ue, se bem im p le m e n ta d a s, ag radariam  

as c r ia n ç a s , os fãs do esporte e os que q u ise sse m  se d ive rtir en q uan to  jogam  

um gam e de b e ise b o l. 0  p roblem a é que e s s a s  id é ia s  infe lizm e n te  não foram 

bem p ro d uzidas.

0 PS2, PC, GC 
0 Esporte 
1 2
0  www.backyardsports.com

PROS

- Mal produzido
- A estrutura de jogo não atinge o 
público-alvo
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The Show, Major League Baseball
2K6.MVP 06 NCAA Baseball
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Arthur & The Invisibles
Minimoys: os gnomos no seu jardim por Felipe Levra
■  Imagine um lugar no qual é possível encontrar criaturas que se mesclam e que são simbi- 

óticas às coisas vivas e à natureza. Imagine que esses seres sejam microscópicos e em sua 

maioria amigáveis e belos. Você já ouviu falar de elementos como esses, não? Pois bem, o 

jogo é baseado no filme Arthur e os Minimoys (que estreará em março no Brasil), dirigido por 

. nada menos que Luc Besson, também autor dos livros da série de mesmo nome.

A história do filme e do game é mais ou menos a seguinte: Arthur, um menino de 10 

anos, está às voltas com problemas de gente grande. Sua avó está prestes a ser enxotada 

da casa em que mora por um empresário malicioso que faz de tudo para obter a proprieda­

de. Para salvar a vovó, Arthur terá de encontrar um famoso tesouro perdido em uma terra 

desconhecida, a Terra dos Minimoys.

No início do game, um tutorial divertido ensina o gameplay passo a passo. Depois, o 

jogador passa a controlar o total de três personagens, cada um com uma habilidade espe­

cífica. Arthur poderá subir em plataformas e tirar obstáculos do caminho, como teias de 

aranha. Bétamèche, por outro lado, usa sua arma de tiro a distância para se dar bem, como 

o lançamento de facas. Já Selenia, a terceira personagem controlável, é capaz de cortar 

folhagem para liberar as passagens. )

Lembrando o divertido estilo de LEGO Star Wars, o jogador terá de combinaras habilida­

des especiais de cada personagem para resolver alguns quebra-cabeças bem desenhados e 

curiosos. Infelizmente eles assim  o são apenas no começo do jogo. Nos momentos posterio­

res, começam a ficar repetitivos, pois as mesmas tarefas do tipo “coloque peças no lugar para 

ativar um botão” são feitas dezenas de vezes com os mesmos tipos de comentários. Infeliz­

mente, os personagens não ajudam e movem-se vagarosamente. Mas isso não estraga total­

mente a diversão de Arthur and The Invisibles. Mesmo que o jogo seja voltado para pequenos 

gamers, os adultos também têm muito com que se divertir. Como exemplo, os mini-games 

fazem uma boa presença no game, com especial emoção à viagem abordo de um mosquito 

em que o objetivo é resgatar outros Minimoys e destruir os insetos inimigos.

(TlESmO OUE 0 JOGD SEJfl UOLTRDO PRRfl 
PEQUENOS GRfüERS, OS RDULTOS TRÍI1BÉÍT1
TÊm muno com ouE se diuertir
Os chefões são na verdade divididos em gangues de inimigos e “chefinhos”. Sua mis­

são contra as gangues será acabar com todos os oponentes de maneira a conquistar uma 

chave para abrir determinada porta. Contra os “chefinhos”, o sucesso dependerá dos com­

bates, m ais precisamente da exploração do ponto fraco do inimigo, além da combinação 

aceitada de múltiplos botões. Dessa maneira, cria-se uma espécie de golpe especial e o 

oponente é destruído.

Arthur & The Invisibles reúne boas surpresas, como os interessantes extras espalhados 

pelos cenários. Durante o jogo, o gamer terá de coletar pequenas criaturinhas aprisionadas, 

chamadas Mui Muls. Elas ficam localizadas nas adjacências do cenário e dão ao jogador a 

oportunidade de coletar as Runas Minimoy. Estas, por sua vez, abrem interessantes extras no 

menu principal: detalhes profundos de personagens e itens variados. Adicionalmente, quando 

o jogador cumpre determinados objetivos, pode abrir uma variedade de ótimos making-ofs do 

jogo. A sensação de recompensa de abertura de diversos extras é razoável.

Uma falha fica com os efeitos sonoros e diálogos bastante repetitivos. Infelizmente, 

também ao modo LEGO Star Wars, a inteligência artificial “aliada” também é deficiente. 

Seus colegas muitas vezes não se apresentam no local designado pelo computador justa­

mente na hora em que eles são m ais necessários. Isso frustra um pouco o jogador e atrasa 

os picos de entretenimento de gameplay. Quanto aos gráficos, traduzem o belo aspecto 

visual apresentado no trailer do filme de maneira eficiente. Os vídeos que entrecortam o 

jogo também trazem boas seqüências do filme. Dessa maneira, fique preparado para ver 

detalhes importantes do filme. Para quem não gosta de saber detalhes antes da estréia, 

essa é uma péssima notícia.

De maneira geral, pode-se dizer que quando a fonte é boa (o filme), o jogo costuma ser 

bom, a não ser que alguém consiga estragar seriamente o processo no meio do caminho. 

Este não é o caso. )á são conhecidas as brilhantes e tradicionais obras de Luc Besson. In­

felizmente ainda não se pode ver Arthur e os Minimoys, mas Arthur & The Invisibles desde 

já merece destaque.

B  Atari
0  Etranges Libellule 
B  PC, PSP, Nintendo DS,GBA 
H Aventura

0  www.atari.com/arthur

Puzzles bem construídos 
■ Roteiro cativante e criativo

- Diálogos repetitivos
- Inteligência artificial por vezes 
defeituosa
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Pimp My Ride
Martelinho de ouro para o jogo
por Ricardo Caetano

■  Pimp My Ride, o rig in a lm e n te , é um program a da MTV g rin ga , e x ib id o  na b ra ­

s ile ir a  ultim a m e n te . N ele, há o restauro e custo m iza ção  de carros de p a rti­

c ip a n te s  que en viam  ca rta s p ed in d o que s e u s  ju d ia d o s  m eios de tran sp orte  

se ja m  re s s u sc ita d o s . 0 show  é a p re se n ta d o  pelo artista  do h ip -h o p  X z ib it . Os 

v e íc u lo s  são e n v ia d o s a e m p re sa s e s p e c ia liz a d a s  em conse rto e p e rso n a liz a ç ã o  

de carros. O re su lta d o  sem p re su rp re e n d e  o dono, p o is  o carro recebe p in tu ra s, 

p e ça s, rod as, a p a re lh o s  e le trô n ico s e m uitos outros tip o s  de p e rso n a liz a ç ã o . 

Ap ó s a lg u m a s te m p o ra d a s, carro s re cup e rad os e um d e te rm in ad o s u c e sso , a 

m arca P im p  m y Ride foi tran sfo rm ad a em um jogo com o m esm o nom e. 0 pro­

blem a é q ue não fizeram  bem a tra n s iç ã o .

Pim p My Ride m istu ra  p e rso n a liz a ç ã o  dos ca rro s, c o rrid a s e m in ig a m e s. O 

jo ga do r percorre a c id a d e  v irtu a l de P im p C ity  para c o n clu ir o b je tivo s e p ar­

t ic ip a r  de a lg u n s  eventos a u to m o b ilíst ic o s . Há 16  co rrid a s  d is p o n ív e is  para 

c o n se g u ir d in h e iro  e resp eito  (o p rim e iro  tam bém  pode se r con se guido nos m i­

n ig a m e s). A g ra na é d e st in a d a  a com pra de p eças e p e rso n a liz a ç ã o  de partes 

de seu carro.
Até a í, n ada de novo, m as é onde com eçam  os p ro b le m as.

Pim p my Ride é um jogo curto. E sse fato é corroborado com a fa lta  de um 

m odo m u ltip la y e r e a rep etição  dos m in ig a m e s d is p o n ív e is . T ira n d o  o fator da 

p e rso n a liz a ç ã o , o jo ga do r fica  fa cilm e n te  e n te d iado  com o jogo. Há a in d a  a 

d if ic u ld a d e  d ir ig ir  e a fa lta de c a p rich o  com a m ode lação dos carros ( in c lu in d o  

a e x ib içã o  de d efeito s p rovocados por ac id e n te s).

M esm o com a p re se n ça de X z ib it  e de s u a s  m ú s ic a s , a lém  de outras do gê­

nero h ip -h o p , Pim p My Ride pod eria  a g ra d a r m a is . O jogo p ossu i um a boa gam a 

de p e rso n a liz a ç ã o , m as s e u s  m odos de jogo s não em p olga m .

College Hoops 21(7
Olheiros de basquete
por Felip e Levra

■  College Hoops aborda o cam peonato n ac io n al de b asq uete entre u n iv e rs id a ­

des am erican o. Como se sa b e , nos EUA, os a lu n o s m ais arrojados em basquete 

em fa cu ld a d e s e u n iv e rs id a d e s  a m e rica n a s  são d isp u ta d o s a tapa por olheiro s 

p ro fiss io n a is . Recebem b o lsas de estudo para ingressare m  em se u s  curso s em 

troca de representar a in stitu iç ã o  e stu d a n til no cam peonato n a c io n a l de b a s­

quete. A letra “ K”, na lín g ua in g le sa , é um a ab rev iação para u n id a d e  de m ilhar. 

Neste caso, 2K 7  s ig n ific a  2007.

Em College H oops, 0 modo m ais inte re ssan te  é Legacy, onde você controla 

d e talh adam e n te  todas as e ta p as de recrutam ento de novos talentos em estados 

a m e rica n o s, além  de escolh er 0 tipo de tim e, tipo de tre in ado r e centenas de ou­

tras opções. Isto s ig n ific a  m ilh õ e s de com b in ações de tim e, ú n ica s , totalm ente 

d iferen tes dos outros joga dores e sp a lh a d o s pelo p laneta.

Em m atéria de jo g a b ilid a d e , College Hoops 2K7 não difere m uito dos seus 

an tecessores. Os controles b á sico s estão lá , m as a lgu m as a lterações foram fe i­

ta s  para aproxim ar 0 jogo de NBA 07. O joga dor novato, porém , levará um bom 

tem po para ap ren d er todos os controles. Os gráficos são  regula res, m as pecam  

ao d e fin ir os e sp ectad ores do estád io , evidente nas an im a çõ e s pré-jogo. Lem ­

bra os bons tem pos do SN ES, n ão? A trilh a  in c lu i a lgu m as m ú sica s  h ip -h o p  bem 

e s c o lh id a s, além  de um rock aq ui e a li. Nada m ais.

Infelizm ente , é preciso ing lês a p u ra d íss im o  para desfrutar de College Hoops 

2K7. O jogo tenta se aproxim ar bastante d as p a rtid a s d isp u ta d a s  na te le v isão: 

p o ssu i com e n taristas, grá fico s, um siste m a de replay inte re ssa n tíss im o . Para 

quem  gosta de e sta t ístic a s  de basquete e d e talh e s ricos de jogo este jogo é 

d ive rsão g aran tid a.

I K W , /  
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HOURS fTlRNEIRRS DE BLOQUERR LRN- 
ÇRfflENTOS E CHUTES FORRfTl CRIRDRS
Se n d o  o tim e parte integrante de um a u n iv e rs id a d e , todo o corpo do­

cente, d isce nte  e fu n c io n á rio s  dos cam p i se envolvem  de algu m a m an eira  

com o e sp e tá cu lo , org an izan d o e torcendo por seu tim e. E sse c lim a  festeiro 

e v á r ia s  o utras c a ra c te ríst ic a s  formam  a b ase p ara m ais um c a p ítu lo  da 

sé rie  NCAA Football. A b u sca  in ce ssa n te  pelo touchdow n, o gol do futebol 

a m e rica n o , que v a le  s e is  pontos para quem  o m arca , é bem representado 

pelo novo gam e, que ap resen ta m e lh o ria s  e a lgu m as n o vida de s.

NCAA Football 07 possui m udanças no engine com relação ao seu antecessor. 

O que é apresentado em jogo soa fam iliar aos veteranos e fácil para aqueles que 

estréiam  no esporte e na série. O novo sistem a de controles para os movimentos 

durante 0 game foi ainda m ais refinado, tornando fácil a execução das jogadas. 

Entre as novidades, 0 novo medidor de chute chama a atenção. Para executar 

devoluções de bola ou field gols (chute em direção ao gol em formato de “Y ”), 

deve-se usar a alavanca da esquerda do controle para m irar 0 chute e a alavanca 

da direita para executar 0 movimento.

Aumentando a fama com touchdowns
por Ricardo Caetano

■  Além do futebol am ericano profissional, há uma sub divisão  desse esporte 

que os estadunidenses idolatram : 0 futebol am ericano universitário. O jogo 

também é bastante popular naquele país e enche os estádios em todos os jogos 

da liga nacional.

As universidades que possuem tim es oferecem aos novos talentos, desde 

que sua vida escolar seja suficiente, bolsas de estudo para carreiras acadêm icas. 

Os jogadores se esforçam nos estudos e nos treinam entos para que haja m anu­

tenção de seu lugar no time. Há dois objetivos e consequentemente dois futuros 

para esses jogadores. O primeiro, e m ais comum, é o  universitário se formar e ser 

m ais um graduado no mercado de trabalho. O segundo objetivo, voltado somente 

para os m elhores, é ser promovido à liga profissional de futebol am ericano.

Novas m aneiras de bloquear lançam entos e chutes foram criadas, tornando 

os movimentos de interceptação m ais fáceis de realizar pela defesa desde que 0 

jogador acerte 0 momento exato.

As jogadas de defesa e ataque seguem 0 mesmo esquem a de escolha que 

os jogos anteriores. Dentro do prazo estipulado pelas regras do esporte, 0 jo ­

gador define qual será sua próxima jogada dentre as várias opções. No caso da 

defesa, 0 jogador (que banca 0 treinador) define se fará uma jogada antiaérea, 

se marcará por zona ou se tentará derrubar 0 quarterback adversário antes que 

ele faça a jogada. No setor ofensivo, as escolhas também são vastas, jogadas por 

lançam entos curtos ou longos, corridas, field goals ou chutes para se livrar da 

bota são definidos por listas de jogadas e pelo apertar de botões.

Os modos de exibição, treino e campeonatos estão presentes, m as 0 desta­

que vai para os m inigam es, que testam suas h abilidades em várias posições do 

campo. Na parte defensiva, há m inigam es para linem an (jogadores que formam 

a linha de defesa principal), linebacker (auxiliam  no bloqueio as corridas do ata­

que adversário, além de interceptarem passes) e defensive back (jogam pelas 

pontas). Os m inigam es ofensivos testam quarterback (principal articulador das 

jogadas de ataque), running back (corredores e furadores de bloqueios) e wide 

receiver (receptores de lançam entos dos quarterbacks).

NCAA Football 07 possui uma estrutura técnica boa. Foram adicionadas fa­

ces, tipos de campo e anim ações em geral, como torcida e comemorações. Uma 

nova câm era, cinem atográfica, foi adicionada para dar um ar dramático em jo ­

gadas importantes durante a partida. O esporte não é dos m ais populares no 

B rasil, mas para quem gosta de ver os choques entre os jogadores, as corridas 

pelo touchdown, as interceptações e os longos chutes vistos nas partidas reais 

de futebol am ericano, NCAA Football 07 cumpre seu papel, sem falar do clima 

festeiro de uma universidade e do amor por seu time.
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Extraia toda a qualidade de vídeo e som que o bom e 
velho console da Sony pode oferecer por Fernando vm

UIDEG E 50(T1

• to PlayStation 3  já está no mercado, e seus futuros jogos parecem muito promissores. 

Mas, na realidade, poucas são as pessoas que pensam em comprar 0 novo console da 

Sony neste momento.
Enquanto isso, em países como 0 Brasil, 0 PS2 vai se popularizando cada vez mais. 

0  baixo custo do videogame aliado à grande variedade de jogos e à pirataria desenfre­

ada prometem fazer do console um produto de alta demanda durante mais dois ou três 

anos no país.
Com esse prognóstico realista em mãos, que tal deixar seu PlayStation 2 um pouco 

mais próximo dos consoles da nova geração, com gráficos e sons melhorados?

Muitos acham que, pelo fato de 0 hardware do PS2 ter m ais de sete anos de idade, 

ele não pode gerar imagens com boa definição e sons divididos em múltiplos canais, 0

que é uma grande mentira. Com umaTV de alta resolução (HDTV) e um bom sistema de 

Home Theaters isso é perfeitamente possível.

Foi pensando nessa interação m ais completa dos jogos com os jogadores que 

a PSWorld desenvolveu este guia para quem planeja aproveitar da melhor forma 0 

entretenimento eletrônico.
Quais os tipos de HDTV existentes, os cabos corretos, as conexões indispensáveis 

e muitos outros detalhes do assunto serão explicados de uma forma fácil para que 

você se sinta de uma vez por todas inteirado nesse novo mundo da alta qualidade 

nos videogames.

O bom de tudo isso é que, quando 0 PS3 estiver acessível financeiramente, você já 

estará preparado para utilizá-lo da melhor forma possível.

J



HDTV: VEJA SEUS JOGOS COM 
MÁXIMA QUALIDADE

Uma nova tecnologia de televisores tornou-se indispensável para quem quer 

aproveitar o máximo da jogatina no quesito vídeo: a High Definition Television, mais 

conhecida como HDTV.

Esse padrão de TVs garante imagens mais definidas do que as que você conhe­

ce tanto nas transmissões dos canais que você está acostumado a assistir quanto na 

reprodução em eletrônicos audiovisuais, como leitores de DVD, Blu-ray, HD-DVD e os 

próprios consoles.

A maior diferença de uma TV com essa tecnologia e um televisor normal é a re­

solução e a taxa de atualização de imagem que utilizam. Veja, as televisões comuns 

têm uma resolução de 480, ou 720x480 pixels na tela. Na HDTV você pode ter essas 

configurações, mas ainda há os padrões 720 (1280x720) e 1080 (1920x1080), que pro­

porcionam limpidez e definição de imagens surpreendentes.

Toda vez que você ouvir falar de padrões de HDTV verá que esses números virão 

acompanhados da letra “i” ou da letra “p”. O “i” significa “interlaced” (entrelaçado) e 

0 “p”, “progressive” (progressivo).

Quando se faia de uma resolução entrelaçada (número seguido de “i ”), significa 

que 0 trabalho da TV é primeiro fazer a varredura das linhas ímpares da tela, depois 

das pares, 0 que acaba causando uma imagem com menor qualidade, já que nunca 

essas linhas de pixels aparecem na tela ao mesmo tempo. Agora, quando você vir 

a combinação número + “p”, significa que todas as linhas da tela são geradas ao 

mesmo tempo, 0 que resulta em uma imagem muito m ais nítida e uniforme -  esse é 

0 modo progressivo.

O PS2 apresenta uma grande compatibilidade com 0 modo 48op, e muitos jogos, 

principalmente os m ais atuais, estão preparados para funcionarem nesse padrão. Em 

jogos, como Gran Turismo 4 eTouristTrophy, existe a possibilidade de rodá-los a incrí­

veis 1080Í, 0 que melhora consideravelmente 0 visual deles.

FORMATO WIDESCREEN
Se você está p e n san do em a d q u irir  um a TV nova para rodar se u s  jogos 

e a s s is t ir  a film e s com m uito m a is  q u a lid a d e , não pode e sq u e c e r-se  de 

um d e ta lh e : 0 form ato. As te le v isõ e s  “q u a d ra d a s ” há m uito tem po não 

são  m a is  0 p adrão dos m ais m odernos a p a re lh o s  e tra n s m is s õ e s , dand o 

lugar a um tam an h o que pode parecer in s ig n ifica n te  a p rin c íp io  (m as que 

em jogo faz m uita d iferen ça), 0 w idescreen .

Também conhecido como 16:9 pelos fabricantes, 0 formato wide permitirá 

que você acom panhe muito m ais da beleza dos cenários de seus jogos, já que 

você tem cerca de 3 0 %  a m ais de v is ib ilida de  horizontal.

CABO ADEQUADO PARA MODO PROGRESSIVO
Uma tecn olog ia  nova deve ex ig ir que novos a c e ssó rio s , m ais  m odernos 

e fu n c io n a is , se ja m  u t iliz a d o s . Não é diferente com 0 Progre ssive Scan 

(scan progressivo): para u su fru ir  d e ssa  te cn o lo g ia, som ente com prar a TV 

não é su fic ie n te . Entra em cena, e ntão , 0 cabo v ide oco m p o ne nte, já fam oso 

no m ercado b ra s ile iro , ou s e ja , você irá  d e ix a r de lado a q u e le  v elh o  cabo 

RCA, com pontas ve rm e lh a , am a re la  e b ran ca , pois ele  não d iv id e  a cor 

como d e ve ria.

Com 0 v ide oco m p o ne nte, 0 verm elh o, 0 verde e 0 azu l (cores b á s ic a s  

de um a TV) são  m an dad o s iso la d a m e n te  um do outro, 0 que garante um a 

m aio r n it id e z na e x ib içã o . Só com ele você con se guirá  a lc a n ç a r  to das as 

reso luções que a su a  HDTV prop orcion a, tanto em modo en tre la ça d o  quanto 

em p rogressivo.

No P S2, esse cabo proporciona gráficos muito m ais n ítidos aos jogos, ainda 

m ais se utilizad os com os que suportam  a resolução de 480P ou maior.

Para in s ta la r  um cabo v ide oco m p o ne nte não existem  segre dos. Basta 

com p rá-lo , ter um a HDTV ou um a TV que sup orte e sse  tipo de conexão e 

in te rlig a r os a p a re lh o s.
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Para que não aconteça problema algum, vá até 0 m enu System Configuration 

(ou Configurações do S istem a se 0 idiom a estiver em português) e, na parte Video 

Component Out (Componente S aída Vídeo), coloque a opção Y Cb/Pb Cr/Pr.

r
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*
✓

n
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Agora, resta a lte ra r 0 setup  dos jogos p ara que 0 modo progressivo  se ja  

ativad o . Em a lg u n s  t ítu lo s , b asta colocar a opção P rogre ssive Scan  em ON, 

como é 0 caso  de God ofW ar.

Em outros, é necessário que os botões A  e X  estejam apertados desde 0 surgi­

mento da palavra Playstation 2, quando 0 DVD é reconhecido pelo console. Deixe-os 

pressionados até que uma tela surja perguntando se você quer ativar 0 modo Progres­

sive Scan. Resident Evil 4 é um dos jogos que deve ser iniciado dessa maneira.

A tenção! Som ente a s  HDTVs têm sup orte a m odos p ro g re ssivo s. Se a 

sua não for d e sse  tip o , não tente, em h ip ó te se  a lg u m a , a tiv a r 0 Pro­

g re ss iv e  S ca n . A tela da TV poderá se r d a n if ic a d a .



UÍOEO E som

Diferenças v isuais dos jogos Black, Burnout Revenge e God of War, respectivamente..

...e Tourist Trophy, Resident Evil 4 e Capcom Fighting Evolution

TV DE LCD, DE PLASMA OU DE TUBO?
E ssa é a grande d úvid a  de quem  quer com prar um a TV nova. H oje, as 

HDTVs de LCD, de p la sm a  e a s  co n ve n cio n a is  de tubo (ch am ad as te c n ic a ­

m ente de CRT) estão tomando contas dos grandes varejistas de eletroeletrônicos.

M as q u a is  são  as d ife re n ça s entre e la s ?  B a s ic a m e n te , a tecn olog ia  que 

faz com que a imagem seja gerada, a resolução que elas suportam e 0 preço.

A TV LCD u t iliz a  ca m a d a s de c rista l líq u id o  que filtram  a luz que em ana 

do próprio a p are lh o  p ara gerar im a g e n s. A de p la sm a  u t iliz a -s e  de g a se s, 

que por um processo de io n iza çã o  conseguem  form ar pontos lu m in o so s  na 

tela. O CRT gera luz através de disparos de elétrons em cam adas de fósforo.

Todas as tecnologias empregadas nas TVs têm seus pontos fortes e fracos.

LCD

Resoluções 480Í, 48op, 72op, 1080Í e io 8o p

Pontos fortes Menor consumo de energia 

Tempo de vida longo 

Maior resolução de imagem 

V is ib ilid a d e  em qualquer am biente

Pontos fracos Baixa q ualidad e com a resolução 480Í 

Em alguns modelos percebem-se 

rastros na imagem

P la sm a

480Í, 480P, 7 2 o p e io 8 o i 

4 2 ’, no m ínimo

Alto nível de to nalidades pretas (contraste) 

Bom desem penho na resolução 4801 

Preço em decadência

Perda de qualidade após certo tempo de uso 

Uma imagem muito tempo parada pode 

m anchar a tela

CRT

480Í, 4 8 o p e io 8 o i

Alto nível de tonalidades pretas (contraste) 

Imagem sem rastros ou perigo de m anchas 

V id a útil bem longa 

Preço m ais baixo

Não exibe resoluções HD, como 720P e io8o p  

Não é fina como LCD ou plasm a

Preço Cerca de R$ 3.199 (32’) Cerca de R$ 3.999 (42’) Cerca de R$ 1.699 (32’)
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PARA 0 ÁUDIO, NADA MEIHQR 
QUE UM HOME THEATER
Agora que você já sabe como ver melhor os seus jogos do PS2, é preciso ficar 

atento com uma parte muito importante da jogatina: o áudio. É im prescindível 

que você acom panhe bem a trilha e a fala dos personagens de seu jogo favorito, 

o que garantirá uma imersão muito m aior na trama.

Para ter certeza de que essa parte não passará em branco, você precisa de 

um bom Home Theater. O HT, no início utilizado para criar um som am biente para 

film es, tomou o mundo dos games justam ente por inserir o jogador no ambiente 

I do jogo. Isso acom panhado de um a boa imagem traz um aproveitamento integral

de todos os aspectos de um bom título.

Nos HTs equipados com sistem a 5.1, há uma d istribuição do som entre seis 

caixas, que são posicionadas da seguinte forma: duas traseiras, duas laterais, 

uma frontal e uma encarregada dos sons m ais graves, 0 subwoofer, que fica no 

chão, ao lado da TV.

Por exemplo, se um inim igo perigoso se aproxim ar de seu lado esquerdo, 

você saberá que é por lá que deve atacá-lo. Se uma bomba explodir atrás, você 

tomará um susto. Com certeza 0 Home Theater torna a experiência da jogatina 

muito m ais interessante.

FORMATOS 5 .1
Para determ inar 0 modo como os sons são executados e distribuídos e até 

mesmo a qualidade deles, há três padrões sobre os q uais você já deve ter ouvido 

falar: 0 DTS, 0 Dolby Digital e 0 Dolby Pro Logic II.

Os dois primeiros geram se is  can ais de som totalmente independentes e são 

utilizados em sala s de cinem a para cercar 0 am biente e criar uma experiência 

auditiva muito realista. No mundo gamístico, apenas 0 PlayStation 3, Xbox eXbox 

360 são capazes de gerar esses efeitos em tempo real. O PS2 suporta 0 Dolby 

Digitabsómente nas cenas em CG.

O Dolby Pro Logic II separa esses mesmos se is  canais de som , mas não 0 faz 

efetivamente, e sim  sim ula a ação, tanto que su a s caixas não são independentes. 

Trata-se de uma forma m ais em conta de criar uma imersão sonora s im ila r à das 

tecnologias acim a, com resultados que valem muito a pena.

Nos videogam es, 0 primeiro a trazer suporte a Dolby Pro Logic II foi 0 

Gam eCube, da Nintendo. Logo depois, 0 PlayStation 2 teve a tecnologia emprega­

da em muitos de seus jogos.

ENTRADA DIGITAL ÓPTICA
Quando for ad q uirir um Home Theater, você precisa atentar aos d isp o­

sitivos a que vai ligá-lo. Eles têm suporte a DTS, Dolby Digital ou Dolby Pro 

Logic II? Então, você precisara de um HT compatível com entrada óptica. Não 

se esqueça disto: em muitos casos, 0 efeito 5.1 não será realmente ativado 

se não for por meio dessa conexão.

No PS2 existe uma saída óptica na parte traseira do aparelho chamada Digi­

tal Out. É por ela que você fará a ligação entre 0 videogame e 0 Home Theater.

Para isso, é preciso que um cabo especia l de som seja adquirido à par­

te. Ele é facilmente encontrado em lojas de produtos eletrônicos.

Após ligar 0 console ao HT por esse cabo, é preciso ir até ir ao menu 

Configuração do S istem a do PS2 e colocar ON em Digital Out (Optical).

0 1 / . 18 / 2 0 0 /  ■ 12 :00 :06  P

>̂ C o n f j g u r a ç ã o  d o  S is t e m ;

' D I G I T A L  O U T  ( O P T I C A L )  
*

* *

«- *

* i

%

O f f

0  V is o r  x  C o n f ir m a r  O  R p tr  o c o r lo f  ,

Se tudo estiver corretamente ligado, 0 som jã começara a em anar das 

caixas de seu Home Theater.

Depois, dentro do jogo, é necessário habilitar 0 Dolby Digital ou Dolby 

Pro Logic II, dependendo da tecnologia empregada no título. No caso de 

Resident Evil 4, a opção Dolby Pro Logic II deve ser selecionada.

AUDIO SETUP
STEREO

DOLBY
PRO LO GIC U

Select the au d io  typ e .
P ress lh e  X b u tto n  to confirm .

NO SITE DA PSWORLD
Visite 0 endereço www.psworld.com.bre confira:

- Lista completa dos gam es para PlayStation 2 que suportam scan pro­

gressivo e sons m ulticanais
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□  ICRS E TRUQUES

Você está em apuros com aquele 

chefe que se recusa a perder ou 

não consegue passar por uma fase 

complicada? Está precisando daquela 

dica salvadora? Quer saber onde 

estão os itens secretos?

Confira as melhores trapaças 

para você detonar em seus jogos 

favoritos de PSP, PSone e PS2.

Sr
DICAS PARA

PlayStation
BOMBING ISLANDS, THE

Level Select
Entre [Ás de Ouros] [Ás de Ouros] [Ás de Ouros] [Ás de 

Ouros] [Ás de Ouros] para liberar todos os levels do jogo.

Passwords Levels
[Rainha de Copas] [Valete de Copas] [10 de Ouros] 

[Rei de Copas] [6 de Paus] -  Levei 2 

[9 de Paus] [5 de Copas] [7 de Copas] [3 de Ouros] [2 

de Copas] -  Levei 3

[Rei de Paus] [3 de Ouros] [4 de Ouros] [7 de Espa­

das] [5 de Paus] -  Levei 4 

[7 de Paus] [Rainha de Paus] [Ás de Copas] [2 de 

Copas] [5 de Espadas] -  Levei 5 

[Valete de Paus] [Valete de Espadas] [6 de Ouros] [9 

de Paus] [2 de Ouros] -  Levei 6 

[9 de Ouros] [2 de Ouros] [6 de Copas] [Rainha de 

Copas] [9 de Copas] -  Levei 7 

[4 de Paus] [Ás de Copas] [Rei de Copas] [2 de Paus]

[5 de Espadas] -  Levei 8

[7 de Paus] [Rei de Paus] [5 de Copas] [7 de Paus] [5 
de Paus] -  Levei 9

[4 de Ouros] [Rainha de Copas] [Ás de Copas] [10 de

Copas] [7 de Ouros] -  Levei 10

[Rainha de Paus] [Valete de Paus] [9 de Espadas]

[Rainha de Copas] [2 de Ouros] -  Levei 1 1

[3 de Paus] [Rainha de Espadas] [Ás de Espadas] [Ás

de Ouros] [5 de Espadas] -  Levei 12

[5 de Paus] [Ás de Copas] [2 de Copas] [2 de Ouros]

[5 de Espadas] -  Levei 13

[7 de Paus] [5 de Espadas] [Ás de Espadas] [Valete

de Ouros] [4 de Copas] -  Levei 14

[Rainha de Paus] [Rei de Paus] [Valete de Copas]

[Valete de Espadas] [4 de Copas] -  Levei 15

[2 de Copas] [Ás de Ouros] [Rainha de Paus] [5 de

Espadas] [Ás de Paus] -  Levei 16

j [6 de Paus] [Ás de Ouros] [3 de Espadas] [8 de 

I Ouros] [5 de Paus] -  Levei 17 

; [2 de Paus] [4 de Paus] [8 de Copas] [2 de Paus] [4 
I de Paus] -  Levei 18

; [2 de Ouros] [9 de Paus] [Rei de Ouros] [10 de Espa- 

j das] [4 de Copas] -  Levei 19 

[8 de Copas] [8 de Paus] [10 de Copas] [9 de Paus] [6 

de Ouros] -  Levei 20

[4 de Paus] [4 de Espadas] [6 de Ouros] [Rainha de

Ouros] [6 de Ouros] -  Levei 21

[6 de Paus] [Rainha de Paus] [6 de Ouros] [9 de

Paus] [2 de Ouros] -  Levei 22

[Rei de Paus] [Rei de Ouros] [8 de Copas] [4 de

Espadas] [9 de Copas] -  Levei 23

[5 de Copas] [Ás de Copas] [Ás de Ouros] [5 de

Copas] [Ás de Paus] -  Levei 24

[10 de Copas] [6 de Espadas] [10 de Espadas] [9 de

Espadas] [Ás de Paus] -  Levei 25

[6 de Paus] [Valete de Espadas] [9 de Espadas] [4 de

Paus] [7 de Ouros] -  Levei 26

[Rainha de Paus] [Ás de Copas] [Rei de Paus] [2 de

Espadas] [6 de Espadas] -  Levei 27

[4 de Paus] [9 de Ouros] [2 de Copas] [8 de Ouros] [5

de P a u s ] -L e v e i 28

[8 de Copas] [Valete de Paus] [Ás de Ouros] [9 de

Ouros] [Ás de Paus] -  Levei 29

[Rei de Paus] [2 de Ouros] [5 de Ouros] [Rainha de

Paus] [9 de Ouros] -  Levei 30

[9 de Paus] [6 de Espadas] [5 de Paus] [Rei de Copas]
[6 de Paus] -  Levei 31

[Rainha de Copas] [7 de Paus] [Rainha de Espadas]

[5 de Espadas] [Ás de Paus] -  Levei 32 

[10 de Copas] [Rei de Ouros] [10 de Ouros] [9 de 

Paus] [Ás de Paus] -  Levei 33 

[5 de Paus] [7 de Copas] [4 de Ouros] [Ás de Espa­

das] [5 de Ouros] -  Levei 34 

[3 de Ouros] [Ás de Paus] [10 de Paus] [4 de Copas]

[7 de Ouros] -  Levei 35

[8 de Espadas] [9 de Paus] [Rei de Copas] [5 de 

Ouros] [Ás de Paus] -  Levei 36 

[2 de Paus] [Ás de Espadas] [4 de Espadas] [6 de 

Copas] [6 de Copas] -  Levei 37 

[2 de Paus] [10 de Ouros] [3 de Copas] [8 de Espa­

das] [7 de Copas] -  Levei 38 

[Ás de Ouros] [Valete de Ouros] [5 de Espadas]

| [Rainha de Copas] [9 de Copas] -  Levei 39 

; [10 de Paus] [9 de Espadas] [3 de Copas] [8 de 

j Ouros] [5 de Paus] -  Levei 40 

| [2 de Espadas] [9 de Ouros] [3 de Ouros] [Ás de 

; Paus] [6 de Copas] -  Levei 41 

[6 de Ouros] [8 de Ouros] [5 de Paus] [Ás de Espa­

das] [5 de Ouros] -  Levei 42 

[2 de Paus] [7 de Ouros] [Ás de Ouros] [3 de Copas] 

[2 de Espadas] -  Levei 43 

[9 de Espadas] [Rei de Ouros] [8 de Copas] [9 de 

Paus] [6 de Ouros] -  Levei 44 

[Rainha de Espadas] [2 de Paus] [8 de Ouros] [Rei de 

Paus] [6 de Ouros] -  Levei 45 

[2 de Ouros] [Ás de Espadas] [2 de Espadas] [2 de 

Paus] [9 de Ouros] -  Levei 46 

[8 de Paus] [4 de Paus] [Rainha de Espadas] [Rei de 

Copas] [2 de Paus] -  Levei 47 

[9 de Espadas] [3 de Ouros] [7 de Espadas] [9 de 

Espadas] [6 de Ouros] -  Levei 48 

[6 de Espadas] [Ás de Ouros] [Rainha de Paus] [8 de 

Espadas] [Ás de Paus] -  Levei 49 

[7 de Paus] [5 de Paus] [7 de Copas] [2 de Copas] [7 

de Ouros] -  Levei 50

[7 de Paus] [7 de Paus] [3 de Espadas] [10 de Ouros] 

[7 de Ouros] -  Levei 51

Valete de Paus] [Ás de Ouros] [2 de Ouros] [2 de 

Ouros] [5 de Espadas] -  Levei 52 

[Valete de Paus] [7 de Ouros] [4 de Paus] [7 de Paus] 
[5 de Paus] -  Levei 53

[6 de Paus] [Rei de Espadas] [6 de Paus] [4 de Paus] 

[9 de Ouros] -  Levei 54

[4 de Ouros] [3 de Ouros] [9 de Ouros] [4 de Ouros]

[7 de Copas] -  Levei 55

[Valete de Espadas] [9 de Paus] [8 de Ouros] [9 de 

Espadas] [6 de Ouros] -  Levei 56 

[Ás de Paus] [Rei de Paus] [6 de Paus] [5 de Espadas] 

[6 de Copas] -  Levei 57

[8 de Paus] [9 de Copas] [Valete de Ouros] [4 de

Paus] [7 de Ouros] -  Levei 58

[6 de Paus] [7 de Paus] [8 de Copas] [Valete de

Ouros] [9 de Paus] -  Levei 59

[10 de Espadas] [Rainha de Ouros] [Rainha de

Copas] [Rainha de Copas] [Ás de Paus] -  Levei 60

[6 de Espadas] [10 de Ouros] [6 de Ouros] [8 de

Ouros] [6 de Copas] -  Levei Final
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BLAM! MACHINE HEAD

R e fild e  M unição

Aperte ® ,  • ,  • ,  L i,  • ,  L i, L i,  ® ,  L i, L i, # ,  L i,

L i,  L i, L i.

Repondo energia

Aperte 9 , L l, L i,  L i, • ,  L i, • ,  9 , L i,  • , • , # ,  L i,

L i,  L i, L i, L i,  • ,  • ,  L i,

Level Select

Aperte L i,  9 , L i,  L i, L i, 9 , 9 , 9 , 9 , L i, L i, •,
® ,  L i, • ,  L i,  • ,  9 , 9 , 9 . Aperte R i ou R2 para

selecionar o level.

Passw ords

Easy/Stage 

Q58NM -  Stage 1-2  

TDM75 -  Stage 1-3  

VOiPP -  Stage 1-4  

0F20F -  Stage 2 -1 

42W3T -  Stage 2 -2  

VR4T2 -  Stage 2-3 

iN B C X -Stage 2-4  

ZFoXD -  Stage 2-5 

2XVSD -  Stage 3 -1 

W0J8H -  Stage 3 -2  

TH YD H -Stage 3-3 

1SOJ3 -  Stage 3-4 

Y C T S 6 -Stage 4-1 

Q29LH -  Stage 4-2 

W S 7Y 6 -Stage 4-3 
2RHK4 -  Stage 4-4 

UP405 -  Stage End

BLUE KNIGHT BERSERGA STORY

Alternate Camera Views
Pause 0 jogo durante a batalha. Segure R1+R2 e 

aperte 0 D-Pad para movimentar a câm era. Aperte Li 

para dar zoom e L2 para desfazer 0 zoom.

Seleção de fases
Aperte L i, R i, L2, R2, A , X . X , A ,
na tela de “Press Start”. Volte para a tela de “Start 

M ission” para selecionar qualquer fase no jogo.

Seleção de fases
Aperte L i,  R i, L2, R2, t ,  4-, 4>, T na tela

de “Press Start”

BAKURETSU HUNTER

Seqüência de Saltos de Mah Jong
Segure L i + Ri + •  +  « -  no “Story Mode” enquanto 

seu personagem fala com um inim igo. Seu perso­

nagem estará liberado para derrotar 0 inim igo sem 

jogar com Mah jong.

BAKUSOU KYOUDAI RETTSU AND 
GO! ETERNAL WINGS

Loja escondida
Com 0 levei 6 completado com sucesso, selecione no 

canto direito superior da tela.

BAKUSOU DEKOROTA DENSETSU: 
ART TRUCK BATTLE

Dirigindo 0 Ultra Truck
Termine em primeiro lugar em todas as trilhas no “Time 

Attack Mode”. O Ultra Truckvai aparecer durante a aber­

tura da seqüência e talvez possa ser selecionado.

BREAKOUT

Trilha Sonora
Coloque 0 CD do jogo no rádio e escute a faixa 2, para as 

músicas do jogo.

NOWAYEAS -  Todos os jogos clássicos

Passwords dos jogos clássicos 
Aperte 4-, X  para ativar a opção de password e aí: 

Clássico 01 -  OVERTIME \

Clássico 02 -  SAUSAGES 

Clássico 03 -  DILLBERT 

Clássico 04 -  BATKINGS 

Clássico 05 -  PANCAKES 

Clássico 06 -  FRIEDEGG

Clássico 08 -  CLUELESS 

Clássico 09 -  PORRIDGE

BUGGY

Carros lentos
Bata 0 recorde em uma pista e coloque SLO como 

nome. Aperte e solte 0 X. Então, segure, L i +  L2 +

R i +  R2 e aperte X  quando aparecer “ Ok?”.

Desligue as texturas dos gráficos
Bata um recorde em uma pista e coloque WOW como 

nome. Aperte e solte 0 X. Então, segure, L i +  L2 +

R i +  R2 e aperte X  quando aparecer “ Ok?”.

Destrave todas as vistas
Bata um recorde em uma pista e coloque CAM como 

nome. Aperte e solte 0 X. Então, segure, L i +  L2 +

R i +  R2 e aperte X  quando aparecer “O k?”.

Quick bonuses
Bata um recorde em uma pista e coloque POW como 

nome. Aperte e solte 0 X. Então, segure, L i + L2 +

R i + R2 e aperte X  quando aparecer “O k?”.

Todas as pistas
Bata um recorde em uma pista e coloque OPN como 

nome. Aperte e solte 0 X .  Então, segure, L i + L2 +

R i + R2 e aperte X  quando aparecer “O k?”.

BRAVO AIR RACE

Turbo GeeBee
Rapidamente aperte X  na tela “Now Loading” até 1 
que a aeronave GeeBee voe pro alto da tela. A palavra ; 

Good aparecerá para confirmar que você entrou com I 

0 código certo. Agora 0 GeeBee vai voar 100 mph m ais 1 
rápido do que 0 normal durante 0 jogo.

Aviões extras 1
Segure R i +  L2 e rapidamente aperte Select (20 vezes) j 

no controle 2, na tela do título. Um som confirma que 1 
você entrou com 0 código correto. O F-16 e 0 F-17 estarão ; 

disponíveis para você na tela de seleção de aviões. j

Mudar a cor do avião ;
Segure R2 + L2 até que 0 jogo carregue.

Easier Time Trials
Aperte L2 ou R2 para rolar durante 0 “tim e tria ls” e 1 
adicionar alguns segundos no relógio ;

BEAT PLANET MUSIC

Double Play Mode
Segure * - + 9 + X  e então aperte Start na tela do título. 

Libere todos os botões, e então aperte L2 + R2 no contro­

lador do Beat Mania. Um som vai confirmar a entrada do 

código correto.

BRIAN LARAS CRICKET

Passwords
SUPERMAN -S u p e r-re b a te d o r 

SOLIDOAKS -T o r a s  inquebráveis 

GETBR1BE -  Sem pre ganhar 0 jogo 

CHISREA -  V isão do capacete 

PENSIONS-W o r ld  XI Mode 

BIGBALSS -  Jogue uma bola do Quico 

BIGHANDS -  Mãos gigantes 

BIGHEADS -  jogadores cabeçudos 

DROPBALL -  Bola escorregadia 

SUNSHINE -  Jogue n a p a ra ia

BUST-A-MOVE 2: ARCADE EDITION

Outro mundo
Aperte Ri, t , L2, -T, quando “Press Start” aparecer na 

tela título. Comece 0 jogo e a frase “Another World” vai 

aparecer no canto inferior esquerdo.

Seleção de Personagens
Num puzzle, aperte t , 4-, L i + L2 + Ri + R2 no 

mapa. Vai aparecer uma tela de seleção de personagens.

Mais créditos
Aperte Ri, R2, L2, Li, 1\  4-, no menu de opções. 

Um cronômetro, marcando 30 segundos, vai aparecer no 

canto superior direito. Selecione “credit” e a p e rte X o u  

®  várias vezes para adicionar uns 30 créditos a mais.

BUST-A-MOVE 3

Outro mundo
Aperte ® , « - ,  9 , no menu principal

p s i m s



ARC THE LAD: END OF DARKNESS

Loteria em Dilzweld 
Alec -  Décim a sétim a carta.

Camellia -  Prim eira carta a aparecer.

Delma -  Segtmda carta a aparecer.

Diekbeck -  Oitava carta a aparecer.

Iga -  Quarta carta a aparecer.

Lutz -  Terceira carta a aparecer.

Shu -  Quinta carta a aparecer.

Tosh -  Sexta carta a aparecer.

Aventuras principais (cards)
Bebedora -  Da aventura Wanted Exorcist.

Cheryl -  Da aventura Wanted Master Hunter.

Dare -  Da aventura Urgent M anhunt.

Ganz -  Da aventura A  Favor to Ask.

Kukuru -  Da aventura Find the M issing Person. 

Leeza -  Da aventura Help my Fathert.

Maru -  Da aventura Find my Husband Dem ill. 

Paulette -  Da aventura To Anyone Who’ ll Believe Me. 

Tatjana -  Da aventura Find Our Teacher.

Theo -  Da aventura Find OurTeacher.

Outras
Arc -  Complete o game e complete o exame Arc Hunter. 

Choco -D e  Mofly, em um buraco no mercado de Rueloon. 

Elc -  De um buraco em M ilm arna Palace.

Kharg -  Encontrado na ultim a dungeon, no final de 

Cathena Lab.

Lilia -  Carregue o arquivo Arc The Lad: Twilight Of 

The S p irits  a partir de seu meory card.

Volk -  Derrote-o após completar o game.

THRILIVILLE

Câmera alternativa
Em qualquer parque, pressione ■ ,  • ,  A ,  ■ ,  • ,  A ,  

Opção chat
Em qualquer parque, pressione ■ , • ,  A , B , # .  A , t .  

Minigames
Alcance o progresso de 1 0 0 %  para liberar todos os 

dois m inigam es.

NFL STREET 3

Times All-Star
Derrote os times indicados no modo Respect The Street 

para liberar os times AFCou NFC All-Star correspondentes: 

AFC East -  Patriots, Jets, B ills  e Dolphins 

AFC North -  Ravens, Bengals, Steelers e Browns 

AFC South -  Colts, Jaguars, Titans e Texans 

AFC West -  Chargers, Chiefs, Broncos e Raiders 

NFC East -  Cowboys, G iants, Eagles e Redskins 

NFC North -  Bears, V ikings, Packers e Lions 

NFC South -  Saints, Panthers, Falcons e Buccaneers 

NFC West -  Seahaw ks, 49ers, Rams e Cardinals

SEGA GENESIS COLLECTION

Versão de Altered Beast dos arcades
Libere e jogue todos os games para liberar a Versão 

de Altered Beast dos arcades

Versão de Tac-Scan dos arcades
Alcance 0 estágio bônus no primeiro level em Ristar 

para liberar a versão de arcade de Tac-Scan.

Versão de Zaxxon dos arcades
Colete um a Chaos Emerald no jogo Sonic The Hed­

gehog para liberar a versão de arcade de Zaxxon.

Entrevistas
Jogue 0 game ind icado uma vez para liberar a 

entrevista correspondente:

Shun Nakamura - S o n ic The Hedgehog 2 

Tohru Yoshida -  Phantasy S tar 2 

Yuji Uekawa -  So n icT h e  Hedgehog

Teste de som
Na tela  p r in c ip a l, segu re A + C + t  +  - * e  p re s­

s io n e  Start.

Jogo contitnuo
Após perder uma vida, segure A e pressione Start. 

Comix Zone 

Movimentos secretos
Shoulder Ram: pressione Away, Towards +  Action. 

Thrusting Kick: pressione t  + Action.

Flicky

Imagem bônus
Complete rounds com placar perfeito em cada 

d isputa para acum ular 240,000 pontos.

Seleção de rounds
In icie um novo jogo e segure t  + X  +  •  + Start 

antes do primeiro round começar. Solte os botões 

quando a tela Round 1 . Pressione t  ou ■ l para 

selecionar 0 round desejado.

Golden Axe

Nota: Os botões seguem 0 formato do controle do 

Mega Drive.

Seleção de estágios
No modo Arcade, na teta de seleção de persona­

gens, segure 4- +  « -  +  B e pressione Start.

Nove continues
Selecione 0 modo Arcade e segure 4- +  « -  + A +  C. 

Solte os botões e pressione Start.

Modo Two player
Pressione Start no controle dois nos modos Arcade, 

Beginner ou Duel.

Golden Axe 2

Nota: Os botões seguem 0 formato do controle do 

Mega Drive.

Todos os parques
Em qualquer parque, pressione ■ ,  • ,  A ,  ■ ,  # ,  A ,  

■  para liberar todos os parques.

Todos os rides
Em qualquer parque, pressione ■ ,  • ,  A ,  ■ ,  • ,  A ,  

A  para liberar todos os rides.

Receba $50,000
Em qualquer parque, pressione■ ,  • ,  A , ■ ,  • ,  A ,  X .  

Pular missão
Em q u a lq u e r p arq ue , p re ss io n e  ■ ,  • ,  A ,  ■ ,  • ,  

A ,  • .  D e p o is, p re ss io n e  ■  p ara a v a n ça r até a 

próxim a m issã o .

Tela de programação
Em qualquer parque, p r e s s i o n e A , B , # ,  A , - » .

Altered Beast

Nota: Os botões seguem 0 formato do controle do 

Mega Drive.

Menu de opções
Na tela princip al, segure B e pressione Start. Uma 

opção nova irá aparecer.

Seleção de estágios
H abilite 0 menu de opções. Selecione um estágio 

no m enu de opções e segure A + Start na tela princi­

pal para in ic ia r 0 game na fase desejada.

Seleção de besta
Na tela princip al, segure A + B + C +  +  +  < - e  pres­

sione Start. Um menu irá aparecer com as opções 

de bestas.

Seleção de estágios
Na te la  de se le çã o de estág ios e segure A + B +

C e p ression e Start. Segure B e C , m as m antenha 

0 A pression ad o durante a a execução da d ica. 

D estaque “O ption” e p re ssio n e  B + C. Destaque 

“Exit” e p ression e B + C. Destaque sua escolha 

do núm ero de joga dores e p ression e B + C. 

Destaque “N orm al” e p re ssio n e  B + C. Destaque 

um personagem  e p ression e t  + B + C +  Start. O 

núm ero do estágio correspondente irá  aparecer. 

Solte 0 botão A. P ression e A ou B para m u d a ra  

opção de estágio.

Continues extras
Na tela de título, destaque “O ptions”, segure A 

+ B + C e pressione Start. Solte A, m as m antenha 

pressionado B e C. Faça su a s  escolhas para ter 

m ais  continues.
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Golden Axe 3

Nota: Os botões seguem 0 formato do controle do 

Mega Drive.

Seleção de estágios
Selecione um personagem e pressione rapidamente A, 

A, A, A, Start, C, C, C, C, C antes que a imagem Levei 1 

apareça. Pressione t  or 4- para trocar de estágio.

Ristar

Seleção de estágio
Entre com 0 código ILOVEU.

Modo de configuração
Entre com 0 código MAGURO.

Modo Time attack
Entre com 0 código DOFEEL.

Modo Boss
Entre com 0 código MUSEUM.

Modo Expert
Entre com 0 código SUPER ou SUPERB.

Revelar itens
Entre com 0 código MIEMIE.

Ver créditos
Entre com 0 código AGES.

Desabilitar todos os códigos
Entre com 0 código XXXXXX.

Sonic The Hedgehog 

Modo de trapaças
Na tela de título, pressione 1\ 4 - , •+. Se 0 código 

for realizado corretamente, você ouvirá um som. 

Depois, segure 0 botão correspondente a A e 

pressione Start para entrar na tela de seleção de 

estágios e teste de som .

Modo de programação
Na tela de título, pressione t ,  • ,  4-, • , • ,

T ,  • ,  4-, • ,  • ,  • .  Depois, segure ■  e

pressione Start. Comce um novo e pressione X.

Pontos bônus
Complete 0 Green H ill Zone 1 - 1  ou 1 -2  em m enos de 

29 segundos para receber 50,000 pontos.

Sonic The Hedgehog 2

Seleção de estágios
Use 0 teste de som (sound test) no menu de opções. 

Ouça as m úsicas 1 9 ,6 5 ,9  e 17  (na ordem). Se 0 códi­

go for realizado corretamente, você ouvirá um som. 

Segure •  e pressione Start. Segure ■  e pressione 

Start quando Sonic e Tails aparecerem na tela.

Modo de programação
H a b ilite  0 código s e le çã o  de e s tá g io s. Use 0

teste de som  e ouça os efeitos son oros 1 ,  9 , 9,

2 , 1 , 1 ,  2 , 4  (na ordem ). S e  0 código for re a liza d o  

corretam ente, você o uv irá  um som . S e le c io n e  

um e stág io , segure ■  +  S ta rt en q uan to  0 jogo 

é in ic ia d o .

Continue extras
Use 0 teste de som (sound test) no menu de opções. 

Ouças 0 efeitos sonoros 0 1 , 0 1 , 0 2  e 04 (na ordem) 

e pressione Start.

Tails com nome de Miles
Na tela título, pressione T, T, T, 4-, 4-, 4-, t .

Sem tempo
Pressione Start e segure X.

Mega Sonic
Colete 50 anéis e pule para se tornar 0 Hyper Sonic. 

Pontos bônus
Para receber os pontos extras, passe em uma zone 

em determ inado tempo.

Tempo Pontos
0:30 50,000 M
0:45 10 ,000

IIO O 5,000 a n a
1:30 4,000

P Ü H2 :0 0 3,000

3:0 0 2,000

4:00 1,0 0 0 M M
5:00 500

Shinobi 3

Nota: Os botões seguem 0 formato do controle do 

Mega Drive.

Invencibilidade
No menu de opções, escolha “S .E .”. Pressione B e 

toque as m úsicas nesta ordem: “He Runs”, “Japo- 

nesque”, “Shinobi W alk”, “Sakura”, e “Getufu”.

Armas infinitas
No menu de opções, escolha “S h urike ns” para 

0. Entre na opção “Sounds”. Destaque a opção 

“Sh urike ns” e defina para 0.

Pontos bônus
Complete um estágio sem atirar shu riken s para 

receber 30,000 pontos bônus.

Vectorman

Modo de trapaças
No m enu Vectorman, pressione ■ ,  X, X , ■ ,  4-, ■ ,  
X , X, ■ .

Energia vital ao máximo
Pause 0 game e pressione ■ ,  X , ■ ,  # ,  H .  4-, ■  

X, ■ .

Movimentos livres
P ause  0 gam e e p re ss io n e  • ,  ■ ,  ■ ,  • ,

■ , X .

Câmera tenta
Pause 0 game e pressione 4-, ■ ,  • ,  t , ■ .

Estágio bônus
Complete um estágio sem a tirarem  alvos. 

Vectorman 2 

Seleção de estágios
Pause 0 game e pressione T ,  ■ ,  X, ■ ,  4- , ■ ,  4 .

Energia vital ao máximo
Pause 0 game e pressione X , ■ ,  X, H  1\  t.

Transformação
Pause 0 game e pressione • ,  ■ ,  4-, ■ ,  4-,

Vida extra
Pause 0 game e pressione t ,  X, ■ ,  4», t ,  X, 4>, T ,  X.

Mostrar as coordenadas do mapa
Pause 0 game e pressione X, ■ , ■ , 4-, t ,  ■ ,  t .

Virtua Fighter 2

Nota: Os botões seguem 0 formato do controle do 

Mega Drive.

Opções escondidas
Entre na tela de opções, destaque “Exit” e pressione 

jogue com Durai
Na tela de seleção de personagens, segure « -  ante 

que 0 tempo m arque “One”. Durai aparecerá.

Aumente 0 tempo para escolha de personagens
Na tela de seleção de personagens, pressione 4-, T ,  

A  + « -  por 99 segundos.

Uniformes alternativos
Na tela de seleção de personagens, pressione 4- +

A, t  +  A, 4- +  C e T  +  C.

BARBARIAN

Uniforme alternativo
Na tela de seleção de personagens, destaque um 

personagem e pressione R i.

Controle sobre a tela de carregamento
Use 0 analógico esquerdo para m overa caveira e 0 

analógico direito para m overa palavra “Loading”.

SOCOM: U.S. NAVY SEALS 
COMBINED ASSAULT

Emblemas
Complete a tarefa ind icada para liberar os em ble­

mas correspondentes:

Above and Beyond -  Complete todos os objetivos 

bônus no modo Campaign.

Anti-Armor -  Destrua 20 veículos durante a carreira. 

Bastille -  Capture 40 inim igos durante a carreira.
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DICAS E TRUQUES

Capture -  Complete todas as m issões Capture 

Instant Action.

Communicator-C o m p le te  todos os objetivos 

SOCOM -  Combined Assault Crosstalk.

Cover Ops -  Complete o modo Campaign com

300.000 pontos.

Defuse -  Com plete to das as m issõ e s  Defuse 

In stan t Action.

Demolish -  Com plete a s  m issõ e s  D em olish  

In stan t Action.

Dodger -  Complete uma m issão sem perder m em ­

bros da equipe e sem usar kits m édicos.

Efficiency -  Complete 0 modo Campaign em menos 

de 7 :0 0:00 .

Escort -  Com plete to das as m issõ e s  Escort 

In stan t Action.

Exemplary Record -  Complete 0 modo Campaign 

com 400,000 pontos.

Extract -  Complete todas as m issões Extract 

Instant Action.

First Aid -  Use 40 kits médicos durante a carreira. 

Frogman -  Com plete 0 modo C a m p aig n  com 

ra n k  Com m ander.

Grenadier -  Neutralize 40 inim igos com explosivos 

durante a carreira.

Liquidator -  Neutralize 600 inimigos durante a carreira. 

Marksmanship -  Com plete um a m issã o  com 

m ira de 8 5 % .

Melon Hunter -  Neutralize 150 inim igos com tiros 

na cabeça durante a carreira.

Mercy -  Complete um a m issão sem  m atar ne­

nhum  inim igo.

Over Achiever -  Complete as m issões Instant 

Action M issions com rank “A dm iral”.

Poq -Com plete 0 modo Campaign em menos de 4:30:00. 

Recover -  Complete as m issões Recover 

Instant Action.

Sausage -  Obtenha todas as tripas no modo Campaign. 

Seal -  Complete 0 modo Campaign com 

rank “A d m iral”.

Secure -  Complete as m issões Secure Instant Action. 

Shadow Operator- N e utralize  15 0  in im ig o s  sem 

se r d etectado.

Sub-Rosa -  Complete um a m issão com placar 

stealth m aior que 30,000 pontos.

Support -  Complete todos os objetivos secundários 

no modo Campaign.

Trident- Complete 0 modo Campaign com placar de

1.2 0 0 .0 0 0  pontos.

Tropole -  Co m p lete 0 m odo C a m p a ig n  com 

ra n k  “ E n s ig n ” .

Unseen Strike -  Neutralize 20 inimigos usando facas 

durante a carreira.

Emblemas bônus
Colete 0 número ind icado de em blem as para liberar 

os em blem as bônus correspondentes:

Adjustable scopes- 6  em blem as 

Paramilitarty Light Weapons set -  9 em blem as 

Paramilitarty Heavy Weapons sets - 1 2  em blem as 

Defense Force Weapons sets - 1 5  em blem as 

jukebox - Main Theme - 1 5  em blem as 

jukebox - Kariminal - 1 5  em blem as 

jukebox - Boomer’s Reprise - 1 5  em blem as 

jukebox - Catch and Release - 1 5  em blem as

Rebel Weapon sets - 18  em blem as 

Jukebox - The Infinite Soul -  2 1 em blem as 

Jukebox - Fireteam Bravo -  2 1  em blem as 

Jukebox - Urban Destruction -  2 1 em blem as 

Jukebox - Band and Clear -  2 1  em blem as 

Jukebox - Roll Over Adjikistan -  2 1 em blem as 

Jukebox - Credits -  2 1 em blemas 

Mercenary Weapon sets -  2 1 em blem as 

SEAL Weapon sets -  24 em blemas 

R44M Gun -  27 em blemas 

Enemy Explosives -  30 em blem as 

MM-I Grenade Launcher -  32  em blem as

RAYMAN RAVING RABBIDS

Modo Challenge
Complete 0 modo Story para liberar 0 

modo Challenge.

Bônus do modo Story
Complete os quatro testes nos rounds ind icados no

modo Story para liberar 0 bônus correspondente:

Canção “Misirlou” -  Round 1

Uniforme Dee-Jay -  Round 2

Canção “Good Time” -  Round 3

Uniforme Gothic -  Round 4

Canção “Girls Just Want To Have Fun” -  Round 5

Uniforme Rock V  Roll -  Round 6

Canção “Hip Hop Hooray” -  Round 7

Uniforme Caramba -  Round 8

Canção “Bamba” -  Round 9

Unfiforme Raymaninho -  Round 10

Canção “Dark Iron Bunnies” -  Round 11

Uniforme Bunny -  Round 12
Canção “The Butcher Deejay” -  Round 13

“Ubisoft Montpellier Choir” jukebox song -  Round 14

Troféu Gold Cow -  Round 15

Bônus por pontuação
Alcance 0 número indicado de pontos para liberar 0 

bônus correspondente:

Bunnies Can’t Cook Eggs -  84,000 pontos 

Bunnies Can’t Infiltrate Convention -  48,000 pontos 

French Bastille Day -  57,000 pontos

THE SOPRANOS: ROAD TO RESPECT

Munição infinita
Durante 0 jogo, segure L2 +  R2 e p r e s s io n e # , ■ ,  

X , B ,  A ,  A .

Respeito infinito
Durante 0 jogo, segure L2 + R2 e pressione X ,  ■ ,  

X ,  H ,  A ,  A .

ARMY MEN: SARGE’S HEROES 2

Seleção de estágios
Entre com 0 código FREEPLAY.

Invencibilidade
Entre com 0 código NODIE.

Todas as armas
Entre com 0 código GIMME.

Invisibilidade
Entre com 0 código NOSEEUM. 

Modo mini
Entre com 0 código SHORTY. 

Modo Big
Entre com 0 código IMHUGE.

Informações de programação
Entre com 0 códigoTHDOTEST.

Passwords de estágios
Estágio Password

Boot Camp BOOTCAMP

Dinner Table DINNER

Bridge OVERPASS

Refrigerator COOLER

Graveyard NECROPOLIS

Castle CITADEL

Tan Base MOUSE

Revenge ESCAPE

Desk ESCRITOIRE

Bed COT

Plasticville BLUEBLUES

Toy Shelf BUYME

Cashier EXPRESS

Toy Train Town LITTLEPEOPLE

Rocket Base NUKEM

Pool Table EIGHTBALL

Pinball Machine BLACKKNIGHT

1 ARMORED CORE: NINE BREAKER
__________________ A

Partes secretas do modo Training
Complete uma das seguintes tarefas no modo Trai­

ning para liberar as partes secretas correspondentes:

AWH12PL-ETTIN -  Consiga 0 rank de 15 Gold 

CR-WB03LGL2 -  Consiga 0 rank de 30 Gold 

WH09H-WRAITH -  Consiga 0 ran kde  45 Gold 

CR-WH01SP -  Consiga 0 rank de 60 Gold 

WH11PU-PERYTON -  Consiga 0 ra n k d e  75 Gold 

WH08RS-FENRIR -  Consiga 0 ran kde  90 Gold 

WB33PL-SKYLLA2 -  Consiga 0 rank de 105 Gold 

CR-WH05BP -  Consiga 0 rank de 12 0  Gold 

AWH12PL-ETTIN -  Consiga 0 ran kde  135 Gold . 

YH12-MAYFLY -  Consiga 0 rank de 150 Gold 

CR-WB03CGH -  Complete a categoria Attack 

WH10M-SILKY -  Complete a categoria Defense 

WH11PU-PERYTON -  Complete a categoria Move 

WB32L-CERBERUS -  Complete a categoria Technic 

CR-WH01HP -  Complete a categoria Sp ecia l 

CR-WH05BP (R Arm) -  Complete a categoria Overall 

CR-WH05RLA (R Arm) -  Complete 45 missões training 

SYAKATSURA (Back Unit) -  Complete 10 5 m is­

sões training

Partes secretas no modo Arena
Complete uma das tarefas a seguir no modo Arena 

para lib e ra ra  parte secreta correspondente:
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Kratos contará com novas arm as e poderes para enfre n­

tar os perigos de God of W ar 2



CR WHoiHP -  Consiga o rank B 

CR WB03MV -  Consiga 0 rank A 

CR WH05RLA -  Consiga 0 ra n k 30 

WB34M-ECHIDNA2 -  Consiga 0 rank 25 

WH08RS-FENRIR -  Consiga 0 rank 20 

CR WH01SP -  Consiga 0 rank 15.

WH09H-WRAITH -  Consiga 0 rank 10 

WH10M-SILKY -  Consiga 0 ra n k s  

CR H05XS-EYE3 -  Consiga 0 rank 1

Partes secretas de Armored Core: Nexus
Tenha um arquivo de save de Armored Core: Nexus para 

liberar as seguintes partes. Alternadamente, cumpra as 

tarefas a seguir para liberaras mesmas peças.

Attack training
CR LH97L -  Complete 0 modo Accuracy 

KUJAKU -  Complete 0 modo Power 

HOHSHI -  Complete 0 modo Judgment 

KARURA -  Complete 0 modo Single 

Y W H 07-D R A G O N  -  Complete 0 modo Melee

Defense training
WH06PL ORC -  Complete 0 modo Evade 

JIREN -  Complete 0 modo D urability 

CR B83TP -  Complete-o.modo Heat Resisting 

CR YH07S2 -  Complete 0 modo Single 

LN01-SEAL -  Complete 0 modo Melee

Move training
CH-H95EE -  Complete 0 modo Horizontal 

CR I94DD2 -  Complete 0 modo Vertical 

I03RN-CORAL -  Complete 0 modo Dexterity 

CR WH98GL -  Complete 0 modo Aerial 

YWL03LB-TAROS -  Complete 0 modo Total Mobility

Technic training
ANANDA -  Complete 0 modo Lock-On 

BYAKUE -  Complete 0 modo Circling Target 

CR LRJ84M -  Complete 0 modo Spacing 

CR WA91MSM -  Complete 0 modo Swordcraft 

MIROKU -  Complete 0 modo Proper Distance 

Special training
YA10-LORIS -  Complete 0 modo Evade M issile 

RAIJIN -  Complete 0 modo Evade SP  M issile  

CR WR93RL -  Complete 0 modo No Lock-on 

CR WR81RS2 -  Complete 0 modo No Radar 

CR YH85SR -  Complete os modos No Lock-on e Radar

Overall training
WB28R SIREN -  Complete os modos Run e Attack 

MF04-COWRY -  Complete os m odos de jogo Run 

e Defense
KANGI -  Complete os modos Defense e Attack 

WB31B-PEGASUS -  Complete 0 modo Single 

WH04HL KRSW -  Complete 0 modo Melee

Outros
RENGA -  Complete 15 programas 

YWH07-DRAGON -  Complete 30 programas 

FUNI -  Complete 45 programas 

LADYB -  Complete 60 programas 

E05MG-ROE2 -  Complete 75 programas 

WH03M-FINGER (R Arm) -  Complete 90 programas 

YLH11-VIXEN -  Complete 105 programas

003-CODON -  Complete 12 0  programas 

YH08-MANTIS -  Complete 135 programas 

Who4HL KRSW -  Complete 150 programas 

N IO H -Consiga 0 rank 17 

YC07-CRONUS -  Consiga 0 rank 13 

Who3M-FINGER -  Consiga 0 rank 7 

WL MOONLIGHT -  Consiga 0 rank 3

ARMY MEN: SARGE’S WAR

Todas as armas
Pause 0 game, segure L i e pressione • ,  • ,

▲ . « .

Invivisibilidade
Pause 0 game, segure L i e pressione t , t ,  # . 

Modo Slow-motion
Pause 0 gam e, segure L i e pressione 4-, t ,  

Câmera Fish eye
Pause 0 game, segure L i e pressione t ,  4-, •.

Itens Beagle holes, footprints e burns
Pause 0 game, segure L i e pressione 4 , t ,  •, A ,  # .

Queda alternativa
Pause 0 game, segure L i e pressione t ,  t ,  4-, # .  

Iluminação alternativa
Pause 0 game, segure L i e pressione t ,  T, 4-, •.

ATELIER IRIS: ETERNAL MANA

Itens bônus
Siga até Collectors Caravan e fale com Lector. De­

pois, fale com Popo. Fale novamente com Lector. Ele 

dará uma lista com aventuras e itens que deseja.

Art Gallery, Art 01: Mostre a Lector 150 item s 

Art Gallery, Art 02: Mostre a Lector 2 10  item s 

Art Gallery, Art 03: Mostre a Lector 251 item s 

Character Gallery, A rlin ’s Picture: Palm Fish e Palm 

Snowbug

Character Gallery, Beggur: Angel Sword, Dilvine e 

EdenBlade

Character Gallery, D elsus: Pretty Stained, G ogoSuit 

e S ilve r Pants
Character Gallery, Iris: Legendary Cane, Wisdom 

C a n e e  Divine Cane

Character Gallery, Klien: Klien’s Cane e M edicine 

Character Gallery, Lita: Animal Paw e Rosie Ann Bun H 

Character Gallery, Marietta: Stardust, Comet Jewel e 

Alluring B ikini

Character Gallery, M ull: S ilg is  Breath e 

Sorcerer Support

Character Gallery, Norn: M ilk e Necrotreat 

Character Gallery, Pam ela: Pendelock e 

M ini Pendelock

Character Gallery, Popo: Dunkelhite 

Character Gallery, Zeldalia : Cheesecake, Chocolate 

Cake e W edding Cake

Image Gallery, Image 1 e 2: Red Pants, Passion

Pants e Bread Pants

Image Gallery, Image 3 0 4 :  Drum Crackers, Crazy 

Bull e Imitation Sitar

Image Gallery, Image 5: Twister Candy, Twisted 

Candy e Slingshot

Image Gallery, Image 8: Fresh S a sh im i e Deviled 

S ash im i

Image Gallery, Image 9: Invisib le Gear e Micro Craft 

Image Gallery, Lita: Bunny Ears, Paw Gloves e 

Bunny Suit

Image Gallery, Marietta e Image 10 : Manly Fungos 

e ? ? ?  Bread

Movie Gallery, Iris Gallery, M idnight Illusion e 

M idnight Illusion: War Tuxedo e Sexy Robe 

Movie Gallery, Karaoke: Mostre m ais de 300 itens 

a Lector,

M usic Tracks, Albion e Horned Enigma: Crystalite e 

Crystaleavy

M usic Tracks, Duke Of The Heavens: Angel Quillpen, 

Angel Blade e Angel Feather 

M usicTracks, Hot or Cool? e Inferno: Bomb Armor e 

Fire Cane

M usicTracks, Little Boy e Alchemy And Popo: Wax, 

Flax Cloth e S u x ita l

M usicTracks, M idnight Illusion e A G enesis: Sweet 

Lando, Lovely Lando e Tingleberry 

M usicTracks, Night Together e Anchors And Fish- 

ooks: Fresh Dancing, Fresh Sm oking e Fresh Poison 

M usicTracks, Revelation Introduction e Shopping In 

Kavoc: Sw im suit e Sexy Bikin i 

M usicTracks, Shopping In Arcose, Moment Of Wind 

e City Of Bells: Phoenix Q uil e Phoenix Tail 

M usic Tracks, Sleeping Truth e Space Of Horror: Big 

Pumpkin,' Hard Carrot e G ariGari Nuts 

M usic Tracks, Tower Of Death e Longing For Home: 

Groovecube e Cueparts

Sound Gallery, Altered Destiny e Lost Technology: 

Herbal Elixir, Gods Dance e Sm artini 

Sound Gallery, Barren Earth, Alchem ic Blast e Beat 

Of Illusion: Rock Bread, Sm ash Bread e 

Toasted Bagel

Sound Gallery, Cute Little Witch e Konkon Spring: 

Mostre m ais de 400 itens a Lector 

Sound Gallery, Deceitful W ings e W alking Path: 

Eyescargo, The Last Supper e Purgaroni 

Sound Gallery, Klein And H is Friends e The Laugha­

ble Pair: Dons Clothes, Virum  Horn e Ancient M ask 

Sound Gallery, Left Behind e Eyes Of Eternity: Luna 

Sitar, Eidaltone e 6 String Acoustic Guitar 

Sound Gallery, Mana Chaos e Personal Path: Scan ­

dal B ik in i, Erotic B ik in i e Blue Sw im suit 

Sound Gallery, No M ans Land, Legendary W ings, 

Eternal Ground e Spirits Home: Sylphs Kiss e 

Vam pires Kiss

Sound Gallery, Rain Drop W altz, Frozen Lithograph e 

Poem Without a Voice: Organite e Twilight Board 

Sound Gallery, Undeveloped Region e Silent Rhyme: 

Bitter Steak, Dragon Tongue e Chubby Bunny 

Sound Gallery, W histle: Big Bomb, Hyper Spike 

e Extra Craft
Sound Gallery, Witches Forest and Sp irit Of The 

Forest: Love Poems, Love Ring e Farewell Love 

Sound Gallery, Drive Into Ground, Ground Shaker e 

Playground: Ebony Claw, Phantom Blade e 

Devil Bow

PSUL53



Movimentos

Heavenly Light -  Pressione 4-, trás h 

Lightning Blast -  Pressione 4-, frente +  ■

Spin Cycle -  Pressione. 4-, t  +  X  
Nature’s Torpedo -  Pressione frente, frente +  •  

Fatality í  -  Pressione 4-, 4-, T, t ,  ▲  (encostado) 

Fatality 2 -  Pressione frente, 4-, frente, 4-, A  

(distância de uma rasteira)

Hara Kiri -  Pressione t ,  4-, t ,  t ,  A

Flying Shard -  Pressione 4 , trás +  ■

Mutant Blades -  Pressione frente, frente +  X  

Fatality i  -  Pressione frente, t ,  4-, A  (encostado) 

Fatality 2 -  Pressione frente, 4-, trás, frente, A  

(encostado)

Hara Kiri -  Pressione 4-, trás, t ,  trás, •

Puke -  Pressione trás, frente + A  

Monkey Flips -  Pressione 4-, trás +  ■

Belly Bash -  Pressione frente, frente + •  

Earthquake -  Pressione frente, trás + X  
Fatality í  -  Pressione 4-, t ,  frente, frente, A  (dis­

tância de uma rasteira)

Fatality 2 -  Pressione t ,  t ,  trás, frente, X  (distân­

cia de uma rasteira)

Hara Kiri -  Pressione trás, trás, frente, frente, A

Tombstone Drop -  Pressione frente, trás, 4- + ■
Stealthy Shadows -  Pressione 4-, t  + X
Iron Leg -  Pressione 4-, trás + A

Fatality í  -  Pressione 4-, t ,  trás, trás, ■  (distância

de uma rasteira)

Fatality 2 -  Pressione 4-, 4-, trás, X  (encostado) 

Hara Kiri -  Pressione trás, trás, trás 4-, ■

Tricky Blast -  Pressione trás, frente +  A  

Twisty Kick -  Pressione 4-, trás + •

Chest Cruncher -  Pressione trás, frente +1 
Target Practice -  Pressione 4-, frente + X

Fatality í  -  Pressione t ,  4-, trás, frente, X  (distân­

cia de uma rasteira)

Fatality 2 -  Pressione 4-, frente, frente, T, ■  (encos­

tado)

Hara K iri -  Pressione trás, frente, frente, A

M ystic  Float -  Pressione 4-, t  + X
Mystic Bomb (durante 0 Mystic Float) -  Pressione

4- + X
Dive Kick (durante 0 Mystic Float) -  Pressione 

frente + ■

Telekinetic Throw -  Pressione frente, trás +  A  

Telekinetic Slam -  Pressione trás, 4-, trás + •  

Hado-Energy -  Pressione 4-, trás +  ■

Fatality 1 -  Pressione 4-, trás, trás, 4-, X  (distância 

de uma rasteira)

Fatality 2 -  Pressione trás, 4-, trás, 4-, •  (distância 

de uma rasteira)

Hara Kiri -  Pressione 4-, t ,  t ,  4-, X

Flip Kick -  Pressione A  + •

Ground Freeze -  Pressione 4-, *- + X  
Slide -  Pressione 4-, -* + •

Fatality 1 -  Pressione trás, trás, frente, frente, X  
(distância de uma rasteira)

Fatality 2  -  Pressione frente, trás, frente, trás, •  

(encostado)

Hara Kiri -  Pressione 1“, frente, frente, trás, ■

Torso Spin -  Pressione 4 , trás + ■

Diving Corpse -  Pressione 4-, frente + ■

Crackling Legs Projectile -  Pressione trás, frente +  A  

Head Snap -  Pressione trás, frente +  A  

Corpse Taunt -  Pressione frente, trás + •

Fatality 1 -  Pressione 4-, frente(*-), t ,  •  (encostado) 

Fatality 2 -  Pressione frente, frente, frente, trás, A  

(distância de uma rasteira)

Hara Kiri -  Pressione frente, t ,  t ,  t ,  A

Grasshopper -  Pressione 4-, frente + •

Lava Burst -  Pressione 4-, trás +  E  

Fatality 1 -  Pressione frente, t ,  trás, 4-, ■  (distân­

cia de uma rasteira)

Fatality 2 -  Pressione 4-, frente, trás, frente, A  (encostado) 

Hara Kiri -  Pressione í ,  trás, trás, trás, A

Vanishing Winds -  Pressione trás, frente +  ■  

Blazing Nitro Kick -  Pressione trás, frente +  •  

Razor-Rang -  Pressione 4-, trás + X  
Dodging Shadows -  Pressione trás, frente +  A  

Fatality 1 -  Pressione trás, frente, t ,  frente, ■  

(distância de uma rasteira)

Fatality 2 -  Pressione trás, frente, frente, frente 1 
(encostado)

Hara Kiri -  Pressione frente, frente, frente, trás, 1

Raging Flash -  Pressione trás, frente + •

Plasma Blast -  Pressione 4-, frente + ■

Momad’s Touch -  Pressione 4 , trás + A  

Fatality 1 -  Pressione frente, t ,  t ,  t ,  X  (distância 

de uma rasteira)

Fatality 2 -  P re ssio n e  t ,  t ,  A  (d istâ n c ia  de 

um a rasteira)

Hara Kiri -  Pressione frente, t ,  4 , A

Telekinetic Slam -  Pressione trás, 4 , trás + ■  

Telekinetic Toss -  Pressione 4 , trás +  •  

Telekinetic Push -  Pressione frente, frente + A  

Tele-Flurry -  Pressione trás, frente +  X  
Mind Warp -  Pressione 4 , trás +  X  
Fatality 1 -  Pressione frente, frente, trás, trás, A  

(distância de uma rasteira)

Fatality 2 -  Pressione t ,  frente, trás, frente, A  

(distância de uma rasteira)

Hara Kiri -  Pressione 4 , trás, trás, frente, •  (dis­

tância de uma rasteira)

Black Dragon Ball -  Pressione trás, frente +  •

Kiss Of Death -  Pressione frente, 4 , trás +  ■

Night Shade -  Pressione 4 , frente + ■

Fatality 1 -  Pressione trás, frente, frente, trás, •  (longe) 

Fatality 2 -  Pressione t ,  frente, 4 , trás, X  (distân­

cia de uma rasteira)

Hara Kiri -  Pressione frente, trás, t ,  trás, X

Windmill Kick -  Pressione frente, 4 , trás +  •  

Burning Fist -  Pressione 4 , frente + A  

Tele-Punch -  Pressione 4 , trás +  A  

Chi-Blast -  Pressione 4 , frente + ■  

Crouching Chi-Blast -  Pressione 4 , trás + ■  

Fatality 1 -  Pressione 4 , trás, frente, 4 , •



DM BAT: Unchained I

Fatality 2 -  Pressione frente, trás, frente, frente, ▲  

Hara Kiri -  Pressione t ,  t ,  trás, trás, ▲

Nova Blast -  Pressione 4-, trás + ■

J
 Carnival Spin -  Pressione frente, 4  + X

Flying Flurry -  Pressione frente, frente +  ▲  

Flipping Heel Kick -  Pressione 4-, trás +  •  

Fatality 1 -  Pressione frente, frente,-frente, frente, 

■  (distância de uma rasteira)

Fatality 2 -  Pressione t ,  trás, frente, frente, •  
(distância de uma rasteira)

Hara Kiri -  Pressione t ,  4-, t ,  4-, X
Fatality 1 -  Pressione trás, trás, trás, frente, ▲  

(distância de uma rasteira)

Fata lity  2 -  Pressione frente, frente, t ,  f ,  X  (dis­

tância de uma rasteira)

Hara-Kiri -  Pressione 4-, 4 , 4 , t ,  X

________________M ileena

Rolling Thunder -  Pressione trás, 4  + 0  
Soaring Sai -  Pressione 4 , frente + ▲

Kick From Above -  Pressione frente, frente + •  

Fatality 1 -  Pressione frente, frente, 4 , 4 , X  (dis­

tância de uma rasteira)

Fatality 2 -  Pressione t ,  t ,  frente, frente, X  (longe) 

Hara Kiri -  Pressione trás, 4 , frente, trás, ■

Nightwolf
Spirit Arrow -  Pressione 4 , trás +  ■

Rhino Charge -  Pressione frente, frente +  •  

Lighting From Above -  Pressione 4 , t  + ■  
Reflector -  Pressione trás, frente +  A  

Fatality 1 -  Pressione trás, frente, trás, frente, ■  (longe) 

Fatality 2 -  Pressione 4 , frente, 4 , t ,  A  (distância 

de uma rasteira)

Hara Kiri -  Pressione t ,  t ,  t ,  t ,  X

Noob-Smoke
Smokeycut -  Pressione frente, frente + •

Stinky Cloud -  Pressione t ,  4  + ■
Dark Assassin -  Pressione 4 , trás +  A  

Death From Above -  Pressione frente, frente + X  
Dark Shadows -  Pressione 4 , trás + X  
We Live -  Pressione 4 , trás +  A  

Darkness -  Pressione t ,  4  + ■

Fatality 1 -  Pressione frente, trás, frente, trás, •  
(distância de um a rasteira)

Fatality 2 -  Pressione t ,  4 , 4 , frente, A  (distância 

de uma rasteira)

Hara K iri -  Pressione 4 , t ,  t ,  4 , A

Bloody Spear -  Pressione trás, frente +  ■

Hellfire -  Pressione 4 , trás +  A  

Backflip Kick -  Pressione frente, trás + A  

Teleport Attack -  Pressione 4 , trás +  X  
Fatality 1 -  Pressione frente, 4 , frente, frente, ■  

(distância de uma rasteira)

Fatality 2 -  P re ssio n e  frente, trá s , fre nte, trá s , 

■  (encostado)

Hara Kiri -  Pressione 4 , 4 , t ,  trás, ■

Shujinko
Icy Breeze -  Pressione 4 , frente + ■

Flaming Fist -  Pressione 4 , frente + A  

Flying Jinko -  Pressione frente, frente + A  

Flip Scissor Kick -  Pressione 4 , trás +  X  

Fatality 1 -  Pressione t ,  4 , 4 , frente, X  (distância 

de uma rasteira)

Fatality 2 -  Pressione trás, t ,  frente, frente, ■  

(distância de uma rasteira)

Hara Kiri -  Pressione 4 , trás, 4 , trás, X

Sindel
Banshee Scream -  Pressione frente, frente +  ■  

Star Screamer -  Pressione frente, frente + X  
Sliding Foot Grab -  Pressione trás, frente + ■  

Fatality 1 -  Pressione trás, frente, frente, trás, ■  

(distância de uma rasteira)

Fatality 2 -  P ression eT , t ,  trás, frente, X  (distân­

cia de uma rasteira)

Hara Kiri -  Pressione frente, t ,  í ,  4 , •

Raiden
Fatality 1 -  Pressione trás, 4 , frente, 4 , ■  (distân­

cia de uma rasteira)

Fatality 2 -  Pressione t ,  4 , frente, frente, ■  (longe) 

Hara-Kiri -  Pressione frente, t ,  t ,  trás, ■

Fatality 1 -  Pressione 4 , t ,  t ,  frente, A  (distância 

de uma rasteira)

Fatality 2 -  Pressione trás, frente, 4 , frente, A  

(encostado)

Hara Kiri -  Pressione 4 , t ,  t ,  4 , •

Ice Clone -  Pressione 4 , trás +  ■

Freeze Ball -  Pressione 4 , frente + X
Fatality 1 -  P re ssio n e  fre nte, trá s , 4 , frente, A  (

(encostado)

Fatality 2 -  Pressione trás, 4 , frente, 4 , ■  (distân­

cia de uma rasteira)

Hara Kiri -  Pressione 4 , t ,  4 , t ,  A

Human Cannon Drill -  Pressione frente, frente + X
Air Fire Blast -  Pressione 4 , frente + A  

Surging Blast -  Pressione 4 , trás + A  

Split Flip Kick -  Pressione 4 , trás + •

Find Me -  Pressione t ,  4  + ■
Fatality 1 -  Pressione frente, 4 , 4 , 4 , ■  (encostado) 

Fatality 2 -  Pressione t , trás, frente, t ,  A  (encostado) 

Hara Kiri -  Pressione 4 , 4 , frente, f , X
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DETDNRDO

vs. Raw 2007
G ig antes do ringue
por Henrique Moreira

E n g a n a -se  quem  acha que Sm ackdow n vs. Raw é um s im p le s  gam e de lu ta . Por trás d as garotas s e n su a is  e dos 

lutad ore s que m a is  parecem  um a m ontanha de m ú scu lo s, há um a tram a m uito bem bolad a que une os un iv e rso s  RAW 

e Sm ackdow n.

0 modo S e aso n  é um ótim o exem plo de como e s s a s  lu ta s  podem  entreter. Todas e la s  são re a liz a d a s  em ring ues ou 

a re n a s  p re p a ra d a s para um ve rd ad e iro  show , regado a m uitos tom bos e c a d e ira d a s . N esse modo você poderá u sa r 

e s c a d a s , m e sa s, bastõe s e outras arm as p ara n ocaute ar o a d v e rsá rio . É nele tam bém  que você conhe cerá a s v á r ia s  

m a n e ira s  de lutar.
Para você não se d ar m al na hora de e n carar Trip lo  H, Sto ne Cold, The Rock e outras le n d a s  da luta liv re , este detonado 

traz a lis ta  com pleta com os com andos de g olp e s e a g arrões p ara cada um 2 1  m odos de lu ta , além  de tá t ic a s  úte is  e 

regras para você não perder 0 com bate contra os g ig a n te s.

S e ja  na ja u la , no ringue fechado se ja  no modo em que você lite ralfn e n te  deve ente rrar 0 seu oponente Sm ackdow n Vs. 

Raw é um ve rd ad e iro  show  de luta livre  e m erece d e staq ue .

B Yuke’s Media Creations 
□  THQ
B PS2, PSP, X360 
0  Wrestling 
0 6
0 www.svr2007.com
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CONTROLES

pára de correr

Ri + X : joga oponente contra as cordas
Li + L2: guarda golpe final
L2 + Li: desarma golpe final do oponente

contra-ataca golpes

aplica golpe final

contra-ataca agarrões

provoca
oponente recarrega stamina

entra ou sai do 
ringue/pega ou solta 
armas/procurar por 
itens e remove prote­
ção do comer

agarrão rápido socos e pontapés

TIP O S DE COMANDOS
ES Oponente no chão
Quadrado: golpe forte

R3: ergue 0 oponente

R3, R3: coloca 0 oponente sentado

Segurar R3: solta oponente

Analógico direito para baixo: aplica 0 PIN

»  Tag Team
X :  cham a parceiro de luta para 0 ringue 

Analógico direito para qualquer direção: usa corner 

Ataque duplo: analógico direito para qualquer 

direção (quando seu parceiro de luta estiver agar­

rado 0 oponente)

S  Special Referee
X :  con ta, a n u n cia  s u b m is s ã o  e d e cla ra  d e s- 

q u a lif ica çã o

■  Royal Rumble
Select: controla outro lutador (se você já tiver 

sido elim inado da luta)

L i (com um golpe final guardado): entra no rin ­

gue autom aticamente ao se r jogado para fora

B Steel Cage
Analógico esquerdo + X :  sobe na grade 

X :  para a barra de medição de força 

X :  escapa da jaula quando você chegar ao topo 

Analógico * - + ■ :  ataca quando você está no 

alto da grade

Quadrado: balança a grade quando 0 oponente 

estiver subindo 

R i:  desce da grade

Analógico direito: joga oponente na grade li

l i  Hell in 3 Ce»
Analógico direito para baixo: joga oponente de 

volta ao ringue

A n aló g ico  d ire ito  p ara q u a lq u e r d ire çã o : 

ag arra grade

▲ :  abre a porta (corre em direção a ela)

X :  entra e sa i do ringue 

A :  sobe na grade

X  (quando estiver no topo): desce da grade 

Ladder

X :  pega e scada/a rm a e scada/sobe na escada 

Quadrado (segurando a escada): ataca com escada

DEZ REG R A S B Á SIC A S
Antes de os confrontos de inic iarem , uma tela 

com 10  regras b ásicas aparece. Saib a 0 que você 

pode fazer ou não nos diversos tipos de luta.

KO: regra do PIN. Basta ap licá-lo  para vencer.

Give Up: ao agarrar 0 oponente, você pode segu- 

rã-lo até que ele desista de lutar.

Rope Break: im pede 0 oponente de levar 0 PIN.

DQ: você pode ser desqualificado ao acertar os 

oponentes com arm as ou 0 ju iz.

Ring Out Count: contagem de tempo sem pre 

que você sa ir do ringue.

Ring Out: vitória ou derrota ao ser jogado (ou 

sair) para fora do ringue.

Interference: permite ou não a interferência de 

outros lutadores.

Escape From Cage Door: permite ou não a você 

usar a porta nas lutas no estio Cage.

Over the Top Rope: perm ite 0 PIN em cim a da 

grade.

PIN and Give Up Steel Cage: ativa ou desativa 0 
PIN e 0 Give Up nas lutes no estilo Cage.

TÁTICA S ÚTEIS
Reverso

A tática do reverso é ótima para contra-atacar 0 opo­

nente e logo em seguida aplicar um agarrão. Quando 

0 oponente atacar com socos ou chutes, aperte L2 no 

exato momento em que ele aparecer na tela, debaixo da 

sua barra de energia. Se 0 oponente atacar com agar­

rões, aperte R2. Fazendo isso você escapa dos ataques 

e ainda pode contra-atacar rápido.

I  Ring Out
A regra do Ring Out não funciona em todos os con­

frontos, mas é uma maneira rápida de vencer uma luta. 

Faça com que 0 oponente saia do ringue e comece a lutar 

com ele lá fora, de preferência com um golpe final arma­

zenado. Quando a contagem do juiz estiver no 5, ou no 

6, aplique 0 golpe final e suba de volta para 0 ringue. Se 

a contagem chegar a 10, você vence a luta. O problema é 

que 0 mesmo pode acontecer com você.

Stamina
Manter a stam ina no alto é bom e previne um 

PIN logo no início do combate. Bata nos oponentes, 

m as não se esqueça de segurar 0 botão •  para re­

carregar 0 fôlego.

M ODO S DE LUTA
Backstage Brawls

Luta nos b astido re s do grande show: no bar ou 

no estacionam ento. A estratégia é s im p le s: canse 

0 oponente e a p liq u e  0 golpe fin al. A novidade é 

que você pode usar 0 cenário para a tin g ir 0 a d ­

ve rsário , in c lu in d o  fechar a perna dele na porta 

do carro.

Battle Royal
Uma espécie de elim inatória. Independente da 

quantidade de lutadores, quem levar 0 PIN é desclas­

sificado e 0 restante continua a luta. Escape para fora 

do ringue e deixe os lutadores se cansarem. Fique de

PSÜJ.-5?
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olho nas regras e, se for permitido, use as cadeiras para 

bater nos oponentes e m inar a força deles.

3  Buried Alive Match

Esta luta começa no ringue, mas deve ser levada até 

a entrada da arena. Lá haverá um caixão e uma pá. O 

que você tem a fazer é enterrar seu oponente. Depois de 

cansá-lo, use R i + X  e direcione para o caixão para jogar 

o oponente e vencer a luta.

E lim in ation  Cham ber

Até seis  jogadores se enfrentam em tim es ou no 

estilo “cada um por s i" . Os lutadores são d e sc lassifi­

cados pelo PIN, que pode ser aplicado em qualquer 

parte do cenário.

F irst  Blood
A regra m ais v a lio s a  deste confronto é: quem  

sa n gra r prim eiro  perde. A p liq ue  v á rio s g olp e s no 

rosto do a d ve rsá rio . Jogando com Tripo H, por 

exem plo, b asta d e rrub ar o oponente, se ap rox i­

m ar de seu tronco e a p ertar o a n alóg ico  d ireito 

para c im a . S e is  g o lp e s como e sse  são  o su fic ie n te  

p ara vencer.

Hardcore

Luta sim ples para atéseisoponentesesem  barreiras, 

o PIN pode ser aplicado em qualquer parte do cenário.

S  Hell In Cell

Os competidores lutam em um ringue cercado. Use 

▲  + direcional esquerdo para baixo, na porta, para sair, 

e ▲  + direcional esquerdo para subir na grade. Golpes 

feitos com o s  garantem um ótimo dano. Quem executar 

primeiro o PIN, em qualquer lugar do cenário, vence.

B lr o m a n

Co m p e tição  para d o is  ou m a is  a d v e rsá rio s  

com tem po decre sce n te . O PIN conta como p on­

tu a çã o . No f in a l do tem po e stip u la d o , quem  pon­

tuar m a is  vence a p artid a.

ü  L a d d e r/M o n e y  In Th e B a n k

O o b jetivo  p rin c ip a l é c o n se guir pegar a m a­

leta que está p e n d u ra d a  no alto  do ring ue. Para 

iss o  você p re c isa  pegar um a d as e s c a d a s  (ap ro­

x im e -se  e aperte X )  q ue estão  ao lado do ringue 

e a rm á -la  no centro do ring ue p ara pegar a m ala . 

O p roblem a é o oponente g ra n d a lh ã o  que ta m ­

bém a quer.

C a n se -o  b astan te  e tente le v á -lo  p ara fora. 

Lá, v a s c u lh e  a s la te ra is  do ring ue para co n se g u ir 

um a ca d e ira  ou um bastão de aram e fa rp ado 

p ara u sa r como arm a.

Q uando e stiv e r com a barra de e s p e c ia l com ­

p leta, aperte L i  +  L2 para g u a rd a r o golp e f in a l e 

e sp ere o m om ento certo de u s á -lo . Arm e a e s c a ­

da no centro do ring ue e a p liq u e  o golp e f in a l no 

a d v e rsá rio  para ter m a is  tem po na hora de pegar 

a m a la . Q u an do che gar ao alto da e sc a d a , use 

os com andos L3 e 0 R3 para e n con trar a p o sição  

exata de puxar a m ala . P e g a n d o -a , você vence 

a d isp u ta .

Last M an S ta n d in g

Luta contra um oponente e sem  b a rre ira s . 

Você não p re c isa  a p lic a r  0 PIN, b a rta  u s a r g olpe s 

fortes e e sp e ra r p ara ver se 0 oponente fic a rá  no 

chão por 10  s e g u n d o s. É um a boa u sa r 0 golpe 

f in a l quan d o 0 a d v e rsá rio  e stiv e r c a n sa d o . É v i­

tó ria  na certa.

■  S p e c ia l  R e feree

Neste tipo de luta você é a p e n a s 0 ju iz  e deve 

u sa r 0 botão X  para contar, a n u n cia r s u b m issã o  

e d e cla ra r d e sq u a lif ic a ç ã o .

■  S te e l Cage

A cred ite ou não, 0 p rim e iro  a fugir do ringue 

é 0 venced or neste tipo de lu ta . C a n se  0 op o ne n ­

te e a p liq u e  um g olp e forte n ele. A p ro xim e -se  da 

grade e use 0 an aló g ico  esq ue rd o  +  X  p ara s u ­

b ir na g ra de. Logo d e p o is um a b arra de m edição 

ap a re ce rá . Aperte X  p arar a barra de m edição 

de força no ponto m a is  a lto , e s u b ir  0 m a is  rá ­

p ido  p o s s ív e l. Lá em c im a , aperte X  p ara p u lar 

p ara fora e v en cer a lu ta . Se por a ca so  você fica r 

tonto e se u  oponente e stiv e r su b in d o , aperte 

ra p id a m e n te  e re p etid am ente um d os botões. 

A p ro xim e -se  da grade e aperte ■  para d errub ar 

0 a d v e rsá rio .

'S u b m is s io n

N este tipo de lu ta , não a d ia n ta  a p lic a r  0 PIN. 

S e u  o b jetivo  é fazer com que 0 a d v e rsá rio  d e sista  

da luta. Para iss o , a p liq u e  g olp e s fortes nele e 

p re n da -o  ao chão com um de se u s  ag arrões.
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■  Table

Canse o seu oponente e guarde um golpe final 

para usar quando ele estiver próximo da mesa que 

estará no cenário. Essa é a chave para a v itória neste 

tipo de luta.

■  Triple Threat

Luta sim ples com três adversários no ringue. Uma 

boa tática é deixar seus oponentes lutarem entre si para 

depois entrar na briga. Com eles cansados será m ais fácil 

aplicar o PIN.

; : E lim in ation  Tag

M esma estratégia do Tag Team. Pode acontecer 

de um ou m ais tim es lutarem ao mesmo tempo. O 

tim e que levar o PIN é elim ina do da luta.

■  Handicap

São as lutas em que você luta sozinho contra 

um a d upla de oponentes ou até um trio. Não tem 

m uito jeito. Verifiq ue nas regras se é perm itido 

u sa r arm as, se o DQ está d e sa b iiita d o . Isso pode 

ajuda r. No m a is, canse os oponentes e ap liq u e  o 

PIN para vencer.

U T L C

Evento em que vale usar cade iras, m esas, esca­

das e qualquer outro tipo de objeto na luta. O pri­

meiro a executar o PIN é o  vencedor.

E F a ta U -W a y

No Fatal 4-Way, quatro lutadores entram no ringue 

pára tentarvencer a luta aplicando 0 PIN. Você tem de lu­

tar com todos eles e aproveitar para utilizar 0 golpe finai 

na hora certa. Quando os outros dois estiverem estirados 

no chão, use 0 poderoso golpe no seu adversário.

■  Tag Team

A estratégia para 0 Tag Team é sim p les: canse 

bastante 0 primeiro oponente e depois chame seu 

com panheiro para 0 ringue. Nesse tempo, lute do 

fado de fora com seu segundo oponente para im pe­

d ir que ele entre no ringue quando seu companheiro 

tentar 0 pinfalt.

fsí Single

A luta mais sim ples e que geralmente é cheia de re­

gras. Basta aplicar 0 PIN para vencer. Preste atenção na 

tela pré-evento para saber 0 que você pode ou não fazer.

. T

CHALLENGE MODE
Para ter acesso à s  m issõ e s do modo C h a lle n ­

ge, vá até Locker Room e se aproxim e do m onitor 

que está em cim a do balcã o  do bar. São quinze 

d esa fios no total, m as, antes de in ic ia r  a m aratona 

de e sp e tá culos, você precisa ter h a b ilita d o  todos 

e le s -  deve ter term inado todos os d esa fios S p e cia l 

e Legend e tam bém  p recisa  de algum  d in h eiro  para 

com p rá-los. Lute a lgu m as vezes no modo Season 

norm alm ente para g anh ar a grana. Veja q u a is  são 

os preços de cada desa fio , 0 tipo de tuta e os opo­

nentes consultando a tab e la  abaixo:

Desafio Custo Tipo de luta Jogador O ponentes

W restleM ania 22  Rematch $ 1,5 0 0 Triple Threat Rey Mysterio Kurt Angle e Randy Orton

Legend K iller - RIP! $ 1 ,2 0 0 Hell in a Ceil Undertaker Randy Orton

Lashing out at the M asterpiece! $ 1,2 0 0 Single Bobby Lashley Ch ris  Masters

Royal Rumble Rematch $ 1,2 0 0 Single John Cena Edge, com Lita

Settling the Score! $ 1,2 0 0 Backstage Brawls Matt Hardy Edge

Mexicool or Mexifools! $ 2 ,10 0 Elim ination Tag Super Crazy Undertaker, Kane

Huge Stepping Stone? $ 1,2 0 0 Steel Cage, Single The Great Khali Undertaker

Psycho Diva $1,50 0 Single, No M anager M ickie James Trish Stratus

Sm ackdow n! vs. RAW $ 1,8 0 0 Elim ination Tag Batista Lashley, Chris Benoit, John Cena, Shawn M ichaels e Umaga

WWE Fantasy Match $1,50 0 Ironman Bobby Lashley Batista

Return of the phat boys! $ 1 ,2 0 0 First Blood Mark Henry ~ Viscera

Cruiserw eight Invitational $1,8 0 0 Battle Royal Kid Nash Super Crazy, Psicosis, Rey Mysterio, Chavo Guerrero e Gregory Helm s

Thousand Worms $ 1,2 0 0 Lastman Standing The Boogyman BookerT

M vs. N & M $ 1,2 0 0 Handicap Joey Mercury Johnny N itroe M elina

Judgment Day Rematch $1,50 0 Single Rey Mysterio JBL
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JWWE Shop e extras
Na Locker Room, você pode com prar novos lutad ores, itens e cam peonatos. Confira o preço de cada item d isp on ív e l:

Lutadores Objetivo Preço
Bret Hart V ença 0 S u rv iv o r S e rie s $ 1 2 ,0 0 0

The A n v il Jim N e id h art V ença 0 S u rv iv o r S e rie s $ 12 ,0 0 0

H u lk  Hogan V ença 0 W restle M a nia $ 12 ,0 0 0

Sto ne Cold Steve A u stin V ença 0 Royal Rum ble $ 12 ,0 0 0

Th e Rock Ven ça 0 W re stle M a nia $ 12 ,0 0 0

M ankind Vença 0 Sum m e rS Iam $ 12 ,0 0 0

C a ctu s Jack V ença 0 Sum m e rS Iam $ 12 ,0 0 0

Dude Love V e n ça 0 Sum m e rS Iam $ 12 ,0 0 0

Rowdy Roddy P ip e r D isp o n ív e l no in íc io $ 12 ,0 0 0

Bam  Bam  Bigelow Ven ça 0 Unforgiven $ 12 ,0 0 0

Mr. Perfect Ven ça 0 B a ckla sh $ 12 ,0 0 0

D usty Rhodes D isp o n ív e l no in íc io $ 12 ,0 0 0

S h a n e  M cM ahon Ven ça 0 A rm ageddon $ 12 ,0 0 0

Jerry “The K in g ” Law ler Ven ça 0 No Way Out $ 10 ,0 0 0

Tazz Vença 0 No W ay Out $ 10 ,0 0 0

S m o k in g  S k u ll C h a m p io n sh ip Ven ça 0 Royal Rum ble $ 5 ,0 0 0

n.W.o. C h a m p io n sh ip  D esign .Vença 0 Sum m e rS Iam $3 ,5 0 0

Roupas Preço Trucker G irl Rug $ 1,5 0 0 Trish  Poster 2 $70 0

Triple H S u it $ 4 ,0 0 0 B ear Rug $ 2 ,5 0 0 Undertaker Poster $70 0

)BL Su it $5 ,0 0 0 Tiger Rug $ 2 ,5 0 0

M asked Kane $ 4 ,0 0 0 Banner
Pôster Batista Banner $ 1,5 0 0

itens de decoração Preço B atista Poster $70 0 B o o ke rT  Banner $ 1,5 0 0

A n tler Ch a n d e lie r $ 1,0 0 0 Bret Hart $ 7 0 0 Bret Hart B anne r $ 1,5 0 0

Arm or $ 2 ,0 0 0 Cactus Jack $ 7 0 0 Candice Banner $ 1,5 0 0

B aske tb all Hoop $ 1,5 0 0 Ca nd ice Poster 1 $ 7 0 0 D-X Banner $ 1,5 0 0

Candice Cut-Out $1,5 0 0 Ca nd ice Poster 2  1 $ 7 0 0 ECW Banner $ 1,5 0 0  .

Cena Jersey $ 1,5 0 0 Ca rlito Poster 1 $70 0 Eddie Banner $ 1,5 0 0

C la s s ic  Guitar $ 1 ,2 0 0 Ca rlito Poster 2 $ 7 0 0 Edge Banner $ 1,5 0 0

Diva Clock $ 1,0 0 0 Cena Poster 1 $70 0 HBK Banner $ 1,5 0 0

Electric Guitar $ 1 ,2 0 0 Cena Poster 2 $ 7 0 0 H ulk  Hogan Banner $ 1,5 0 0

Gum Balt M achine $ 1,0 0 0 D-X Poster $70 0 John Cena Banner $ 1,5 0 0

Hogan Trashcan $ 1,0 0 0 ECW Logo $5 0 0 Kurt Angle Banner $ 1,5 0 0

H ogan’s hanging boas $ 1,5 0 0 Eddie Guerrero Poster $ 7 0 0 Lita Banner $ 1,5 0 0

M egaphone $5 0 0  . Edge Poster $70 0 M elina Banner $ 1,5 0 0

M ickie Cut-Out $ 1,5 0 0 Evolution Poster $70 0 M ickie Banner $ 1,5 0 0

M ysterio jerse y $ 1,5 0 0 H u lka m an ia Poster $70 0 Rey M ysterio Banner $ 1,5 0 0

Neon Light 1 $5 0 0 Jillian  H all Poster $ 7 0 0 RVD Banner $ 1,5 0 0

Neon Light 2 $50 0 Ken Kennedy Poster $70 0 Stone Cold Banner $ 1,5 0 0

Orton Jersey $ 1,5 0 0 Kurt Angle Poster $ 7 0 0 The Boogeyman Banner $ 1,5 0 0

Sh an e O’ Mac Jersey $ 1,5 0 0 Lita Poster 1 $ 7 0 0 The Rock Banner $ 1,5 0 0

S k u ll C h a n d e lie r $ 1,0 0 0 Lita Poster 2 $ 7 0 0 Torrie W ilson Banner $1,5 0 0

Torrie Cut-Out $1,5 0 0 M ankind $70 0 Trip le  H Banner $ 1,5 0 0

Triple H Jersey $ 1,5 0 0 M elin a Poster $70 0 Trish  Banner $ 1,5 0 0

Trish Cut-Out $ 1,5 0 0 M elina S p lits  Poster $ 70 0 Undertaker Banner $ 1,5 0 0

Undertaker Jersey $ 1,5 0 0 M ickie James Poster 1 $70 0

W restleM ania Street Sign $5 0 0 M ickie Jam es Poster 2 $ 7 0 0 Cotecíonãveis
n.W.o. Poster $50 0 Booker T no King of the Ring Figure $4 ,0 0 0

Móveis Randy Orton Poster 1 $ 70 0 B u rch ill’ s Treasure Chest $ 2 ,0 0 0

Bed $2 ,5 0 0 Randy Orton Poster 2 $ 70 0 Ce na’s chain m edal $ 3 ,5 0 0

Pool Table $2 ,5 0 0 Rey M ysterio Poster $ 70 0 Chloe $ 2 ,0 0 0

Aq uarium $4 ,0 0 0 Ric Fla ir Poster $70 0 D-X Figure $ 4 ,0 0 0

Motorcycle $4 ,0 0 0 Rob Van Dam Poster $70 0 Edge and Lita Figure $4 ,0 0 0

M in i-R ing $ 3 ,0 0 0 Stone Cold 1 $70 0 JB LC ash $ 3 ,0 0 0

Ch ris  M asters Statue $ 3 -5 0 0 Stone Cold 2 $ 7 0 0 King’s Crown $ 3 ,0 0 0

Poker Coffee Table $ 2 ,0 0 0 The Rock $ 7 0 0 Kurt’s m edal $ 3 .5 0 0

Pirate Coffee Table $ 2 ,0 0 0 Torrie Poster 1 $ 7 0 0 M ysterio’ s H eaddress $ 3 ,0 0 0

Ca sket Couch $4 ,0 0 0 Torrie Poster 2 $ 7 0 0 Rock v s. Hogan Figure $4 ,0 0 0

Pin k Furry Couch $ 2 ,0 0 0 Triple H Poster 1 $ 7 0 0 RVD’ s M oney in the Bank $ 2 ,0 0 0

Yin Yang Rug $ 1,0 0 0 Triple H P oster.2 $ 7 0 0 Stevew eiser $ 2 ,0 0 0

Ca rlito Apple Rug $ 1,5 0 0 Trish  Poster 1 $ 7 0 0 The Boogeym an’s Alarm  Clock $ 2 ,0 0 0

BD.PSUi



A melhor, 
maior e 

única revista 
de Mac do

Da q uase falência  ao  su cesso  ab so lu to  do iPod  
A s  g randes ex p ectativas para 2 0 0 7  

A  v irad a  para o m undo Intel

Acesse o site  
e confira as 
prom oções 
de assinatura!

Windows no Mac

www.macmais.com.br

http://www.macmais.com.br


DETONADO

Q Konami JPN 
□  Konami 
0 PS2,PC,Xbox 
0 Ação.

0  www.metalgearsolid2.de

Dramas fam iliares e arm as nucleares
por Rafaela Caetano

CONTRflS

M uitos co n side ram  a sé rie  M etal Gear um film e  na p ele  de um jogo eletrôn ico . H ideo Ko jim a , o criad or, construiu 

um a estrutura em que o enredo cinem ato gráfico  dá a se n sa ç ã o  de que o jo ga do r está p a rtic ip a n d o  de um a obra 

h o llyw oo dian a. Person agen s bem inte re ssa n te s, d ra m a s p e sso a is  (e fa m ilia re s), s e q iiè n c ia s  v is u a is  e m p olga ntes, 

esp ion agem  e outros tem as são os v á rio s  e lem en tos que form am  a sé rie .

No segund o ca p ítu lo  do braço S o lid  da sé rie  M etal G ear não é d iferente. Após os acon tecim en to s do p rim eiro  jogo 

(evento con he cido como S hado w  M oses), o agente S o lid  S n a k e  recebe inform ações de um novo projeto envolvendo a 

m á q u in a  que d is p a ra  arm as n u cle a re s, o M etal Gear. Então, ele é m an dad o para um íã w o  da m arin h a n orte -am e rican a 

para inv e st ig a r se a s inform ações são ve rd a d e ira s . M as o q ue ele irá d e sco b rir é um a tram a m uito m aior.

Com g rá fico s e so n s de alto n ív e l e enredo envolvente, que torna a sé rie  tão inte re ssa n te , M etal G ear S o lid  2: Son s 

of Liberty m antém  a gra nd e q u a lid a d e  d as ob ras de H ideo Ko jim a se n do  um -dos m elho re s jogos para P la yS tation  2.

http://www.metalgearsolid2.de


abre o inventário 
de armas

abre o inventário
abre o codec

i primeira pessoa

botão de ação

confirma opções nos 
menus e dá socos

mover

muda o ângulo 
da câmera atirar, arremessar, 

estrangular

CONTROLES

. cancela opções no 
menu, abaixa, rasteja 
(aperte duas vezes) e 
rola no chão (aperte 
enquanto corre)

Sons of liberty x  Substance
■  Pouco m a is  de um ano d epois do lançam ento de 

Son s of Liberty, um a nova versão de M G S2 foi 
la n ça d a : a S ub sta n ce , que ad ic io n a  a lgu m as 

n ovida des ao gam e. Há, por exem plo, 500 m issões 

VR, a s  fa m o sa s m issõ e s em realid ad e v irtu a l, que 

tam bém  fizeram  parte de uma e d ição e sp e c ia l do 
prim eiro M etal Gear. E la s e stim u lam  0 jogador 

a exp lora r todas a s  c a ra cte ríst ica s  da com plexa 
jo g a b ilid a d e  do gam e e que agradam  em cheio 

aos fã s hardcore da produção de H ideo Kojim a.

Além  d isso , há cinco novas m issõ e s, cha m ad as 
S n ake  T a le s, que ilu stra m  0 que aconteceu com 

S n ake  conform e você controlava Raiden, uma 

opo rtunidade perfeita para aq u e le s  que ficaram  

dece p cionad os com 0 novo protagonista e queriam  

joga r m a is  com S n ake .

Os outros p eq ue no s a cré scim o s de S u b sta n c e  não 
são m uito e x p re ss iv o s. Se  você já  tem S o n s of Liberty, 

pode p a s s a r sem  S u b sta n c e  -  0 que não é 0 caso  de 

M G S3: S n a k e  Eater e a ve rsão S u b s iste n c e , que traz 

d iv e rso s  extras que valem  a pena.

A RM AS E EQUIPAM ENTOS

ARMAS

M9

Arma que usa dardos tranquilizantes. Há ainda um 

silen ciad or que pode ser usado.

SOCOM

Arma .45.

P S G -i

Rifle do tipo Sniper. A m ira funciona com a visão em 

primeira pessoa.

G -T

O mesmo que a P S G -i, mas utiliza dardos tran q uili­

zantes como m unição.

M4

Rifle com 30 balas por pente. Alto poder de fogo. 

A K S-74 U

Rifle com 30 b alas por pente. Utilizada pelos in im i­

gos durante 0 jogo.

C4
Explosivo com detonação por controle remoto. Aper­

t e *  para p lan tara bomba e *  para detonar.

Frag Grenade (G rana das de fragm entação) 

P r e s s io n e *  para arrem essar. Granada que provoca 

uma grande explosão.

Stun Grenade (G ranada para confundir)

Usada contra os inim igos, causa confusão nos alvos.

Claym ore (M inas terrestres)

Explosivo plantado no chão. Pode ser removido.

Chaff Grenade (G ranadas contra m áquinas)

Afeta equipamentos eletrônicos. Use-a contra 

Cyphers, metralhadoras, câm eras de segurança etc.

S tin ger

Lan ça-m íssil portátil terra/ar. A mira é usada a 

partir da visão em prim eira pessoa. Os m ísseis  são 

teleguiados. Para usar este s istem a, mire e no alvo 

com 0 retângulo central que aparece na tela. Atire 

quando ela ficar verm elha.

N ikita

Lan ça-m íssii com m unição que pode ser controlada. 

Após 0 tiro, Use 0 analógico para controlar 0 projétil. 

Ele explodirá ao acertar um alvo sólido ou acabar 

seu com bustível.

RGB6

Lançador de granadas com capacidade de se is  ba­

las. A  granada explodirá com 0 impacto.

ITENS

Ration

Usada para recuperar a energia vital. Para em ergên­

cias, eia é usada autom aticamente caso sua opção 

esteja destacada no menu à esquerda e a energia 

vital de Snake esteja baixa.

Diazapam

Usada como calm ante para os m úsculo s. Ela 

m elhora a m ira, p rinc ip alm e n te  quando 0 p erso­

nagem  usar 0 rifle  sn ip er. A d uração do efeito é 

peq ue na , e d ep ois 0 personagem  volta a trem er 

enquanto usa um rifle.

Bandage

Após receber vários ferim entos e ver a energia na 

barra v ital ficar muito baixa, 0 personagem com eça­

rá a sangrar. Você verá que a barra da energia vital

m udar de cor, ficando laranja. Enquanto 0 persona­

gem sangra, sua energia d im in ui aos poucos. Além 

d isso, ele deixa um rastro de sangue pelo cam inho 

e pode ser descoberto pelos inim igos. Use 0 banda­

ge para parar 0 sangramento,

B ook/M agazine

O Book nada m ais é do que uma revista erótica. Ela 

é usada para d istrair os guardas que você encontrar 

pelo cam inho. Aperte ■  para arrem essá-las nos 

chão. Quando 0 alvo p assar e notar a revista, ele irá 

até sua direção. Enquanto 0 leitor se deliciar com 

a s  m odelos, você pode ag ir da forma que quiser e 

executar sua estratégia no local.

Box (1 até 5)

Com cinco tipos diferentes, 0 Box ê um a caixa de 

papelão em que 0 personagem pode se esconder, 

Enquanto estiver escondido, ele pode ver 0 que 

está acontecendo ao redor, além  de se movimentar. 

Tome cuidado, pois 0 q ue está estam pado em cada 

caixa deve ser levado em consideração. O jogador 

deve usar a caixa igual às que estiverem na área. 

Caso a caíxa usada como esconderijo seja diferente 

das dem ais, alguém  que estiver passando pode no­

tar a diferença e descobrir que você está lá.

Body Arm or

Colete à prova de balas que dim inui os danos ao 

personagem pela metade.

Coolant Sp ray

Este spray é usado por esquadrões antibom ba, pois 

é capaz de bloquear as funções de explosivos.

B.D.U. (Battle D ress Uniform)

Uniforme usado pelos soldados no Shell Core 1. Use a 

roupa com uma AKS-74U para ser confundido como um 

soldado da tropa. Enquanto usar a roupa, você poderá 

passar despercebido. Não corra e não encoste em ou­

tro membros da tropa para não ser descoberto.
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Tobacco /  Cigarettes
O vício de Snake. Enquanto usar o item, o persona­

gem perde energia vital gradualm ente. Como ponto 

positivo, o item funciona como Diazapam  e melhora 

a m ira do personagem.

Military binoculars (binóculos):
Usado para conferir im agens a grandes d istâncias.

Camera
Uma câmera d igital fotográfica. Com ela, você pode 

tirar até oito fotos.

Thermal Goggles (visão térmica):
V isão térm ica para o personagem, fornece im agens 

de acordo com o calor expelidos pelos corpos e ob­

jetos inanim ados. É usada também para encontrar 

sensores laser que controlam bom bas.

Night Vision Goggles (noturna).
Fornece a possib ilid ade de enxergar no escuro.

V Sensor /  AP Sensor (Sensor de aproximação)
Este sensor tem como finalidade avisar, através 

de vibrações, a presença e o movimento de outras 

pessoas ou objetos. Sua principat utilidade é avisar 

se inim igos estão por perto enquanto você está ocu­

pado com determ inada tarefa e não há condição de 

vigiar ó que o cerca.

Mine Detector (Detector de minas)
Detector de minas que fornece a localização de explosi­

vos no radar. Os explosivos são os pontos amarelos.

Phone
Aparelho celular que fornece informações importantes 

durante o jogo. O phone é fornecido pelo Mr. X. Ele con­

tata o personagem e lhe manda algumas dicas úteis. O 

aparelho avisa que há uma mensagem por uma música.

Directional Microphone (Microfone)
Uma espécie de microfone de alta potência no forma­

to de uma arma. Sua capacidade de aum entar o som 

desejado é de íoox. É usado principalmente no jogo 

para ouvir conversas de pessoas que estão longe.

ROTEIRO

TANKER

Após a an im ação in ic ia l, você controlará 

S n ake . A m issã o  p rin c ip a l é fotografar um novo 

m odelo do M etal Gear. Você está em navio da m a­

r inh a n orte -am e rican a. E q uip e -se  com sua arm a e 

le m b re -se  de que você não pode se r visto. O navio 

é v ig ia d o  por m a rin e s, m as S n a k e  vê o local ser 

in v a d id o  por so ld a d o s portando eq uip am en tos 

russo s. S iga para a esq uerd a. Vá até o fundo do 

c a is . Coloque o g uarda para dorm ir ou s im p le s ­

m ente p a sse  por ele sem  se r notado. Pegue um 

item para recuperar energia (Ration). Entre pela 

porta com a vá lvu la  e aperte o botão A  para ab ri- 

la. Dentro do navio, sig a para a d ire ita  e percorra 

o corredor. Faça com que os do is  g uarda s durm am  

e entre pela porta no fim do corredor. Na próxim a 

área, vire p ara a e squerda e encontre um a espécie 

de refeitório. C u id ado com d o is  guarda s. V á para 

a esq uerd a e dep ois para baixo da tela para su b ir 

uma e sca d a . Use a porta da d ire ita , vá pelo cor­

redor e veja  um a som bra à esq uerd a. D errube o 

guarda e continue pelo corredor. S ub a a escada 

de m etal e s ig a  para a d ire ita . O corredor possui 

um a câm era de segu rança. Encoste na p arede de 

cim a e avance com cuid ad o para não se r visto. 

Suba pela escada de m etal.

No novo an da r, s ig a  para a d ire ita  e para 

cim a para en trar em um frig orífico . Pegue o Box, 

usad o para se esconder. D errub e o in im ig o  que 

en trar e vo lte para a e sc a d a . V á para a esq ue rd a, 

d errub e m a is  um in im ig o  e pegue um R ation. Na 

co zinh a , s ig a  p ara a d ire ita  e d e sv ie  da câm era. 

No próxim o corredor, su b a  peta e sc a d a . Na sa la  

de com ando do n avio , vá para a e sq u e rd a  e abra 

a porta. Ap ó s o v íd e o , você e nfre ntará o p rim eiro  

chefe do jogo: Olga.

P o s ic io n e -s e  à e sq u e rd a  da te la , e s p e re -a  f i­

car a trá s  da co luna e a tire  em seu rosto ou no 

corpo. Se  p re c isa r, há m un ição para su a  arm a e 

um Ration na área. A tire  no refletor p ara t ira r  a 

luz de seu  rosto. Após a lg u n s  tiro s , você a d e rru ­

b ará. Você pegara a arm a do O lg a. Fiq ue d e sa r­

m ado, a p ro x im e -se  do corpo de O lga e p re ssio n e  

■  para pegar a lg u n s  iten s an tes de p rossegu ir. 

Pegue um Ration entre a s  c a ix a s .

Vá para a d ire ita  e suba a escada. E scale  a tor­

re até o topo para pegar a v isã o  term al. Desça e vã 

para a d ire ita  para vo lta r à s a la  de controle. Passe 

pela sa la  e pegue m un ição. S a ia , passe pela sa la  

com a cozinha e d esça a escada de m etal.

Vá para a esquerda, passand o pela câm era de 

segurança, e desça a e scada. V á para a esquerda, 

derrube o guarda e use a porta de baixo para che­

gar ao refeitório. Siga para a esquerda e desça a 

escada. Derrube o guarda, pegue um item , volte ao 

refeitório, vã para a d ireita e desça a escada. Entre 

pela porta.

Na nova área, pegue item  no fin a l do corredor, 

dentro dos a rm á rio s. Use a porta à e squerda para 

chegar à sa la  de m á q u in a s  do navio. O objetivo 

é che gar ao outro lado. D errube os g uarda s no 

cam in h o. Desça e sca d a s e p a sse  pela p assare la  

para chegar a outro corredor. Pegue um Ration 

no fundo. V á para a esq uerd a, suba a s  e scadas 

e d errube m ais um guarda. V á paid cim a e dê a 

volta nas p a ssa re la s  para chegar ao outro lado da 

sa la  de m á q u in a s. S ub a dois lan ce s de escada, 

derrube um guarda e use a porta. Na próxim a 

s a la , espere o guarda aparecer para d e rrub á-lo .

P rossiga pela s a la . Otacon a v isa rá  que o corredor 

está cheio de e x p losivos. Para d e sa tiv á -lo s , você 

deve d e stru ir os controladores das b om bas, os 

m ecanism o s com um a luz verde no centro. Eq ui­

pe -se  com a arm a de Olga.

O primeiro está no chão do lado direito.

Para acertar o segundo, suba na caixa atrás de você 

(use o botão A). O dispositivo está no alto, do lado d i­

reito. Tenha cuidado para não acertar os explosivos.

Os prim eiros sensores serão desativados. Avance 

um pouco e equipe-se com a visão térm ica para ver 

os feixes de luz dos sensores.

O terceiro d isp o s it iv o  está no chão, de costas, 

à esquerda.

Use a porta para che gar a um longo corredor. 

Derrube um in im ig o , dobre à d ire ita  e derrube 

m ais do is  para chegar à porta. No outro lado, 

s ig a  pelo corredor até ver um víde o. Um grupo de 

in im ig o s o ata ca rá . Use as ca ix a s  como escudo. 

Há itens atrás de você como reforço. Use a m ira 

em p rim eira  p essoa (Ri) para m a tá -lo s. Um vídeo 

m ostrará Revolver Ocelot fechando a porta. Você 

chegará a um lugar com v á rio s  m arin es escutando 

um d iscu rso . C u id ado para não ser visto por e les. 

S n a k e  está próxim o ao M etal Gear. Para chegar até 

a m áq uina e tira r  as fotos você terá 7  m inutos.

D esça d o is  la n ce s de e sc a d a , vá para a e s ­

q uerd a e a b a ix e -s e  quan d o você p a s s a r pelo pro­

jetor. S ub a a e sc a d a  para p egar m u n içã o , d esça 

e d errube 0 g uarda m a is  próxim o (fa ça -o  dor­

m ir). Avance p ara c im a , ra ste ja n d o -se  p ara não 

se r v isto . No fundo há um a porta que leva a m a is 

um a área com m a rin e s. V á p ara a d ire ita  e raste - 

je -s e  quan d o p a s s a r p elos p róxim os projetore s. 

E sp ere que os m a rin e s  virem  p ara a esq uerd a 

para p ro sse g u ir p ela  parte de cim a da área.

Siga até 0 fim da área para sair, você chegará ao 

hangar do Metal Gear. É hora do objetivo principal. 

Sua m issão é tirar quatro fotos do Metal Gear e en­

v iá -la s  a Ocelot. Toda vez que posicionar, selecione 

a câm era com 0 botão L2. Com a câm era, pressione 

A  para tirar as fotos, •  para aproxim ar e K  para 

distanciar. Veja as posições em que se você deve se 

posicionar para tirar as fotos:

Tire uma foto à direita do Metal Gear. Snake falará 

algum a coisa se a foto estiver correta.

Agora tire uma foto frontal do Metal Gear.

V á para a esquerda e tire outra foto (à esquerda 

do Metal Gear).

Volte até a porta pela qual você entrou, avance 

para cim a e derrube um guarda. Vá para a esquerda, 

passando por baixo do com andante dos m arines. Na 

lateral direita do Metal Gear, há um em blema dos 

m arines. Tire uma foto do em blema.
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Volte até a porta por onde você entrou. Use um 

computador à direita da porta para enviar as fotos 

(pressione A). Um vídeo ilustrará Snake mandando 

as fotos para Otancon por um programa produzido 

pelo cientista. Após a conclusão da m issão, Ocelot 

aparece para tom ar Metal Gear. Ele trai os com pa­

nheiros russos que o ajudaram  a tomar o navio. 

Snake tenta im pedir Ocelot. Ao se aproxim ar, Ocelot 

sente um a forte dor (no braço que foi amputado). Na 

verdade, o braço colocado em Ocelot é de Liquid. 

Sua mente parece controlar as ações de Ocelot. Oce­

lot passa a agir como Liquid e até cum prim enta o 

irmão. Ele entra no M etal Gear para controlã-lo.

A  g ra nd e m á q u in a  de g uerra ava nça contra 

os in im ig o s  e c a u sa  um a g ra nd e d e stru iç ã o . Ele 

com prom ete a e strutura do n avio com a s  arm as 

do M etal Gear. S n a k e  está no m eio da confusão 

e tenta im p e d ir  a fuga do M etal Gear. Com a s  ex­

p lo sõ e s, é a rre m e ssa d o  para fora do n avio  e vê o 

M etal G e ar ir  em bora.

BIG SHELL

Uma estação ecológica, conhecida como Big 

Sh ell, foi tomada por terroristas. Eles mantêm vários 

reféns, incluindo o presidente dos EUA. Um agente 

é enviado para se infiltrar no local e salvar a vida do 

presidente, pois os terroristas am eaçam  lançar uma 

bomba nuclear contra um alvo determ inado. O agen­

te recebe codinome Raiden e orientações para resga­

tar o presidente infiltrando-se pelo mar. Ele conse­

gue entrar no Big Sh ell por um fosso que leva a uma 

espécie de sala  usada para guardar subm arinos de 

pequeno porte. Assum a o controle de Raiden.

Antes de prosseguir, mergulhe m ais uma vez no 

tanque. Vá até o fundo para pegar a visão térmica 

(use o botão •  para mergulhar). Pegue o item e volte 

à superfície. Perto de onde estão as baratas, há uma 

abertura. Rasteje-se para dentro d ela e pegue alguns 

itens. Volte e exam ine os arm ários para encontrar 

outros itens. Saia  pela porta com a válvula (aperte 

A  para abri-la). Após a sequência, siga pelos cor­

redores. Na próxim a área, exam ine os corpos com o 

botão ■  para encontrar itens. Acesse o computador 

ao lado do elevador. Coloque seus dados e mexa nas 

configurações que desejar. Cham e o elevador. Caso 

os guardas acordem, esconda-se ou lute contra eles 

para nocauteá-los.

Raiden receberá uma mensagem de Colonel. Ele 

dirá que o grupo no comando da ação terrorista é o 

Dead Cell. Ele também dará explicações sobre o Big 

Shell. Chegue ao telhado. Quando voltar ao controle, 

pegue o item sobre a caixa usando o botão A. Vá 

para a esquerda e encontre vários pombos juntos. 

Espante-os. Uma passagem se revelará. Rasteje para 

dentro dela e entre no complexo. Dica importante: 

sempre que estiver perdido ou receber informações 

para o próximo objetivo, aperte Start para ver o mapa 

do Big Shell. Use o controle analógico para navegar no 

mapa. Aponte a estrutura e saiba seu nome.

Você estará no Strut A. Desça a escada, d e sp is ­

te o inim igo e acesse o term inal a direita. Vá para a 

direita e para cim a da área e passe pela porta. Na 

próxim a área, uma das várias ligações entre as es­

truturas, você verá uma m áquina cham ada Cypher. 

Ela é um sistem a de segurança que pode alertar a 

segurança ou até atirar contra você, portanto não 

deixe que ela o veja. Colonel avisará que um grupo 

de soldados está em perigo. Você deverá ir ao Strut 

B. Antes, siga até a Strut F. Vá para a direita e entre 

na segunda porta. Pegue o M9 na sala, usado para 

adormecer os inim igos. Volte ao Stut A. Vá para a 

esquerda e para cim a e passe pela porta. Nessa l i­

gação há dois guardas. Você pode usar a técnica de 

ficar pendurado. Use 0 botão A  para ficar agarrado 

às grades e se m ovim entar sem ser visto.

Após entrar no Strut B, você verá um vídeo, cor­

pos e muito sangue nos corredores. M ais à frente, um 

grupo de soldados é atacado por um inim igo muito 

rápido. Raiden entra no local e vê alguém  sugando 0 

sangue de um soldado. O nome dele é Vam p. Vamp 

tenta atacar Raiden, m ais é surpreendido por m ais 

um soldado. Vam p ataca 0 soldado e Raiden tenta 

atingi-lo  com um rifle. Vamp diz que 0 soldado tem 

um cheiro diferente e recebe uma transm issão. Ele 

vai embora. O soldado é P lisk in . Ele diz que também 

tem objetivos e colaborará se necessário. Ele ficará 

para trás por um tempo, m ais depois agirá.

IROQUOIS PLISKIN ( David Haylei >

Você recebe uma arm a nova (Socom). Uma trans­

m issão de rádio sugere ajuda na passagem  entre as 

estruturas B e C. Siga para a parte de cim a da tela, 

passe pela porta e exam ine os arm ários. S aia  pela 

porta laranja. O presidente está caído à frente. Os 

soldados atiram  contra a m ulher, m ais as balas não 

surtem efeito. Vamp aparece e leva 0 corpo do pre­

sidente em bora. Ele cham a a m ulher de Queen. Ela

acaba com os guardas facilmente. Após 0 vídeo, siga 

para 0 Strut C.

Vasculhe os dois banheiros atrás de itens. Siga 

pelo corredor central e dobre a direita. Entra 11a pri­

meira porta. A saia é uma espécie de depósito com um 

freezer. Raiden encontra um homem com roupa de po­

lic ia l. Ele é Peter Stillm an, especialista em desarm ar 

bombas. P liskin também aparece. Stillm an diz que 

há várias bombas instaladas no Big Shell. Ele explica 

que um de seus d iscípulos, conhecido como Fatman, 

instalou as bombas. Fatman é membro do grupo Dead 

Cell. Stillm an diz que é preciso desarm á-las. Raiden e 

P liskin se candidatam , portanto seu próximo objetivo 

será encontrar e desarm ar os explosivos.

DESARMANDO AS BOMBAS

Você receberá equipam entos esp ecia is  para 

procurar e desarm ar a s  bom bas. Stillm an dará um 

sensor para lo calizá-la s (Sensor A). Enquanto estiver 

sendo usado, 0 sensor m ostrará um borrão amarelo 

no radar apontando 0 local da bomba. Para desar­

mar os explosivos, você receberá uma espécie de 

spray que congela as bom bas fazendo com que elas 

não explodam . Quando encontrar a bomba, aponte 

e use 0 jato do spray para desarm á-la.

Stillm an ficará no local, enquanto Raiden e 

P lisk in  irão desarm ar as bombas. Aperte Start para 

ver 0 m apa e ter noção de onde estão as bom bas. 

S aia  da área e siga até os banheiros. O da esquer­

da possui uma bomba. Vá até 0 espelho e olhe para 

cim a e para a direita. Use um spray para dèsativá-la. 

S a ia  do banheiro e vá para cim a e para a direita em 

direção ao Strut D. Passe pela conexão e não deixe 

que a câmera de segurança 0 veja. No Strut D, der­

rube alguns guardas. Siga para a parte de cim a da 

área. Desça a escada para 0 nível inferior. Vã para 

0 lado esquerdo e encontre uma espécie de alçapão 

no final do corredor. Aproxime-se do alçapão e aper­

te 0 botão A  para abri-lo. Encontre e desarm e m ais 

uma bomba. Volte pela escada e siga para a direita. 

Use a porta para ir à conexão entre as Struts D e E.
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□ ETONRDO

Na conexão, cuidado com o soldado vigia no Strut 

do alto. Após entrar no Strut E, passe pela esteira e 

entre pela passagem à direita. Suba a escada e che­

gue ao heliporto. Após o vídeo, suba a escada e colo­

que os guardas para dormir. Vá até o jato e encontre 

m ais uma bomba na roda traseira do veículo (rasteje 

por debaixo do jato). Volte pelas escadas, vá para a 

esquerda e encontre explosivos. Volte ao Strut E.

Desça as escadas e use a porta m ais abaixo da 

tela para chegar ã conexão entre os Strut E e F. Na 

conexão, você recebe o chamado de um desconhe­

cido. Ele diz ser Mr. X e avisa que o lugar está cheio 

de m inas explosivas. Passe entre as duas prim eiras 

colunas rastejando. Na segunda dupla de colunas, 

contorne a da direita pelo lado direito e ande deva­

gar. Prossiga para o Strut F.

Np Strut F, elim ine dois guardas no andar de 

cim a e um no andar de baixo para ter o local livre. 

No andar de cim a, encoste na grade central, do lado 

esquerdo, e aperte A  para se pendurar. Aperte X  
para se soltar e cair sobre as caixas. Você encontrará 

m ais uma bomba do lado esquerdo.

I  I P

No andar inferior, vá para a parte de baixo da área e 

encontre duas salas. A  da esquerda possui armários com 

itens. A da direita tem um detector de minas terrestres. 

Volte ao andar superior, vá para a parte de baixo da tela e 

siga em direção à conexão entre os Strut Fe A.

No Strut A, siga para a área de baixo da tela e a 

direta para encontrar urna nova área. Na sala cheia 

de canos, encontre um a escadinha no canto inferior 

direito do complexo de canos. Passe pela escada e 

rasteje para a esquerda para passar pelos canos. Você 

encontrará dois canos seguindo na direção vertical em 

relação à tela. Siga por baixo do cano à esquerda para 

encontrar m ais uma bomba. Volte à parte de cim a da 

área e use a porta no canto superior esquerdo para 

chegar à conexão entre as estruturas A e B.

Mo Strut B, siga para a sala onde você encontrou 

Vamp. Derrube dois guardas. Na sala à direita, vá até 

o painel aberto no canto superior esquerdo da área. Fe­

che a porta do painel para encontrar a última bomba.

Você deve agora seguir até o Strut C para se en­

contrar com Stillm an. Passe pela conexão e chegue ao

Strut C. V á até onde está Stillm an. No lugar dele, há 

apenas um item chamado Sensor B. Durante a conver­

sa Pliskin, ele avisa que também desativará a última 

bomba, que estava a seu lado. Com o desativamento 

de todos explosivos, uma bomba maior é ativada.

Você terá 400 segundos para desarm ar a bomba. 

Ela está no Strut A, logo na primeira área em que você 

controla Raiden (fosso de água). É hora de correr. Pas­

se pela conexão BC, pelo Strut B, conexão AB.

Fínalmente no Strut A, vá para a esquerda e suba a 

escada. Passe pelo telhado e desça pelo elevador. No 

andar de baixo pegue alguns itens e use a porta à es­

querda. Passe pelo corredor e chegue à área inicial do 

Big Shell. Usando 0 sensor B, você notará que os sons 

são mais intensos perto do submarino. Use 0 spray para 

desativara bomba debaixo do submarino. Vá em direção 

ao elevador e prepare-se para 0 segundo chefe do jogo.
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Fortune aparece para acabar com Snake, mas 

descobre que 0 oponente é na verdade Raiden. Des­

vie de suas rajadas e das explosões que ele provoca. 

Atire nela de vez em quando. Alguns tiros a acerta­

rão. O importante é esperar pelo elevador. Vamp irá 

aparecer. Raiden atirará em Fortune e a bala acertará 

Vamp na cabeça. Queen irá atendê-lo e Raiden usará 

0 elevador para voltar ao telhado.

Colonel avisará que Fatman entrou em contato e 

diz que esta no heliporto do Strut E. Você terá 400 

segundos para chegar ao local. Passe pela conexão 

FA, 0 Strut F e pela conexão EF (cuidado com as m i­

nas terrestres). No Strut E, use a porta à direita para 

sub ir de andar e chegar ao heliporto. Desarm e a 

bomba no centro do cenário e Fatman aparecerá.

Fatman usa patins para se movimentar e planta 

várias bom bas pelo cenário. Não deixe que elas ex­

plodam . Se ele p lantar as bom bas, um tim er regres­

sivo aparecerá. Use 0 sensor A para a c h a ra s  bombas 

e 0 spray para desa tiv á-las. Use sua arm a Socom e 

acerte alguns tiros em Fatman. Ele ficará de joelhos. 

Quando ele c air, acerte um tiro em sua cabeça. Você 

também pode usar granadas do tipo Stun para dei­

xar Fatman confuso.

Após derrotá-lo, Fatman acionará uma última 

bomba. Ele diz que é capaz de destruir todo 0 Big 

Shell e que Raiden nunca a encontrará. Outro timer 

irá aparecer, mas não se preocupe. Fique desarmado 

e aproxim e-se do corpo de Fatman. Aperte e segure 0 

botão ▲  para removê-to do iugar e encontrar a bom­

ba. Desarme-a e saia do local peta escada.

Um ninja aparecerá. Ele é 0 Mr. X e conversará 

com Raiden. Ele dirá que 0 agente deve entrar em 

contato com um dos reféns: Am es. Am es possui in ­

formações importantes sobre a localização do presi­

dente e, a in da, pode a juda r a solucionar a  situação 

com os terroristas. Para acessar 0 locai onde está 

Am es, Mr. X dá roupas de terroristas e 0 card núm e­

ro 2 , além de celular para com unicação. Ele d irá que 

todo esse m aterial é necessário para entrar no com­

plexo, onde os reféns estão. Além de todos os itens, 

você precisará de uma arm a igual à dos terroristas, 

além de um microfone. O microfone será usado para 

encontrar Am es entre os reféns. Am es possui um 

m arca-passo no coração. Esse fator é decisivo para 

d istingui-lo  dos outros.

CONTATO COM AMES

/
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Passe pela conexão EF para chegar ao Strut F. 

N eutralize os guardas e vá para 0 andar de baixo. 

Na parte superior da área (parte de cirna da tela), 

há d iia s  portas com 0 núm ero 2. Você pode u sá -la s  

agora. Pegue a AKS-74, arm a usad a pelos terroris­

tas. Vá para 0 p rim eiro andar, até a parte inferior 

da tela, e vá para a esquerda. A sa la  possui explo­

s iv os. Para d e sa tiv á -lo s, destrua 0 m ecanism o com 

a luz verde. Pegue 0 rifle de assalto (M4) e sa ia  do 

Strut F. Volte à conexão EF.

V á  até a m etade da conexão e vire à esq uer­

da. Passe rapidam ente peta plataform a. Antes de 

entrar no S h e ll Core 1 , eq uip e -se  com a AKS-74 e 

coloque a roupa de soldado (B.D.U). Dentro do 

S h e ll Core 1 ,  não corra. Vá à parte inferior da área 

e encontre uma sa la  com itens. Siga para a parte 

superior e entre no elevador. Vá para 0 andar B2. 

S iga até 0 centro de com ando e pegue 0 D. M ic (m i­

crofone de alta potência). Volte ao elevador e siga 

para 0 andar B i ­



Para acessar a porta, você deve forçar um in im i­

go a olh ar no sensor de retina. Aguarde um guarda 

passar pelo corredor. Fique desarm ado e aproxim e- 

se pelas costas. Aperte e segure o botão ■  e leve-o 

até o painel. Você conseguirá acesso. A sala  contém 

vários reféns. Não derrube o guarda, pois tiros cha­

m arão outros guardas. Colocá-lo para dormir fará 

com que seu ronco atrapalhe a localização de Am es. 

Apenas não o deixe ver você usando o microfone. 

Vá até o canto inferior esquerdo da tela e aponte o 

microfone para o homem do lado direto da torre de 

metal. Ele tem o cabelo marrom. Aponte o microfone 

e aperte o botão ■ .

Am es dirá que o presidente está no primeiro 

andar do Shell Core 2. Após algum tempo, Raiden 

verá que há pessoas próxim as conversando. Use 0 

microfone para ouvir a conversa. Aponte para quem 

estiver falando. O homem à direita dirá para Ocelot 

bloquear 0 acesso e 0 Shell Core 2. Am es dará um 

cartão de acesso para as portas de levei 3. Quando 

Ocelot se aproxim ar, equipe-se rapidam ente com a 

AKS antes que 0 tempo acabe. Após descoberto, 

Raiden receberá ajuda de Mr. X  para fugir do local.

■ '' RICHARD AMES ( Peter Renaday)

RESGATE O PRESIDENTE

Seu objetivo agora é seguir para S h ell Core 2 e 

para resgatar 0 presidente. Antes, você precisará de 

alguns preparativos. Volte ao primeiro andar e saia 

do Sh ell Core 1 , Passe pela conexão EF e vá m ais uma 

vez ao Strut F. No prim eiro andar, vá para a esquerda

e entre peta porta de número 3. Pegue 0 tançador 

de granadas (RGB6). Saia  e vá para a direita e para 

baixo para entrar em m ais uma sala, Pegue 0 rifle de 

precisão (PSGi).

S aia  e siga até 0 Strut D. Quando chegar ao des­

tino, siga para parte superior da tela e entre pela 

porta com 0 número 3. Você estará na conexão entre 

os Shell A e B. O local está carregado de bombas. 

Para desa tiv á-las, atire nos controles das bombas. 

São pequenos dispositivos com luz verde. Atire na 

luz para destruí-los.

Serão dez dispositivos como alvos:

1  - Olhe para trás e veja a porta por onde você en­

trou. Há um dispositivo sobre a porta;

2 - A partir de agora, use 0 rifle de precisão (Sn i­

per). Atinja um d ispositivo na coluna da frente;

3 e 4 - Há duas bom bas na plataforma à frente. 

Elas estão no solo;

5 - Ande um pouco para a esquerda e mire na pla­

taforma. Há um dispositivo no solo da plataforma;

6 - À esquerda, há um dispositivo atrás da bandeira;

7 - Olhe para 0 prédio do outro lado. Há um d ispo­

sitivo à esquerda da porta;

8 . 0  mesmo que 0 anterior, mas à direita da porta; 

9. Olhe para baixo, a partir do últim o alvo. Veja

um grupo de aves. Há um d isp ositiv o  atrás do gru­

po de p ássaros;

1 0 . 0 último está conectado a um Cypher. A m áqui­

na esta sobre 0 prédio da frente.

SOLIDUS SNAKE f John Cyoan )

Após destruir todos, avance. Um vídeo mostrará 

P liskin  aparecer de helicóptero. Outra figura apa­

rece. Ele diz ser Solid  Snake. P lisk in  volta à cena e 

Raiden descobre que ele é 0 verdadeiro Solid  Snake. 

O outro cara é, na verdade, So lid us Snake. Ele usa 

uma roupa especia l que fornece força. So lid us ataca 

0 helicóptero e Snake responde. Snake consegue um 

tiro certeiro e S o lid us cai. Ele é resgatado por Vamp, 

que está pilotando um jato.

Solid us ataca Snake e Raiden; f  .hora de m ais um 

chefe. Snake dá a Raiden um lança m íssil (Stinger). 

Seu objetivo é derrubar Solid  e proteger 0 helicóp­

tero de Snake. Mire no avião e faça com que a mar­

cação de m ira se enquadre nele. Quando eia ficar

verm elha, atire. Seja rápido, pois S o lid us usa uma 

m etralhadora para contra-atacar. Quando um vídeo 

aparecer, mire para cim a para atingir Solid. Quando 

ele usar ataques com bom bas, vá rapidam ente para 

0 andar inferior.

Quando conseguir derrotá-lo, S o lid us cairá.

Controlando Raiden novamente, pendure-se na 

grade e avance pela barra de ferro. Quando estiver so­

bre 0 cano amarelo, aperte X  para cair. Avance e tome 

cuidado para não escorregar nas fezes das aves.

S u b a  a plataform a e p a sse  ra p id a m e n te  so ­

bre 0 tra jeto  p ara não c a ir. D esça para 0 n ív e l 

inferior. M a is  à fre nte, não se ja  v isto  pelos in i ­

m ig os. S iga p ela  plataform a e, no p rim eiro  b u­

raco, p u le  u sa n d o  0 botão X  + an a ló g ico  para a 

d ire ita . No segu nd o o b stá cu lo , p e n d u re -se  para 

che gar ao outro lado. No fim , u se  a e s c a d a . Na 

próxim a á re a , p a sse  p e la s  ja n e ta s  sem  ser v is ­

to. C u id a d o  com 0 p iso  fa lso . Dobre a e sq u in a  e 

e n co ste -se  na p arede p ara p a s s a r pelo cam in h o 

estre ito . A b a ix e -s e  no m eio do tra je to . No fim , 

d e sça  p ara a p lataform a inferior. P ro ssig a , su b a  

a e sca d a  e pegue ite n s nos d o is  extrem os da p la ­

taform a. S ig a  pelo cam in h o  do m eio em d ireção 

ao S h e ll Core 2. Use um CHAFF. G p ara n e u tra liz a r 

os Cypher. P e n d u re -se  na grade p ara che gar ao 

S h e ll Core 2.

Dentro da áre a , você verá O lga. Ela a in d a  

q u e r v in g a n ça  contra S n a k e . Ele a c io n a rá  um 

cam po de força p ara proteger 0 lo c a l onde está 

0 p re sid e n te . Para re sg a tá -lo , você p re c isa rá  de 

um la n ç a -m ís s il  que p o ssu i m un ição que você 

pode con tro lar (NIKITA). A trave sse  a área ate 

che gar a um elevador. S ig a  para 0 a n d a r B i,  vá 

p ara a d ire ita  e entre na área a la g a d a . O m ostra­

dor de oxig ên io  e x ib irá  seu fôlego. V e ja  0 rad ar e 

note os borrões b ran co s. E sse s borrões são á re ­

a s onde você pod erá retom ar 0 fôlego.

Ap ó s m e rgu lh ar, vá em frente e p a sse  pela 

área bran ca para p egar Fôlego. S ig a  em lin h a  

reta p ara p egar a arm a NIKITA. Volte ao in íc io  da 

fa se , no a n d a r onde está a s a la  do p re sid e n te . 

A nte s de che gar à se gu nd a  e sc a d a , v e ja  que há
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DETONADO

a lg u m a s c a ix a s . S u b a  na ca ix a  à d ire ita . Atire  em 

d ire ção  ao buraco na p ared e. Controle o m ís s il 

para que ele acerte o p a in e l de en e rg ia . Com a 

e x p lo são , o ace sso  ao p re sid e n te  se rá lib e ra d o .

Vá ate a parte su p e rio r da área para en trar na 

cela do p re s id e n te , que d irá  que perdeu o con ­

trole sob re a bom ba que os te rro rista s  a m e a ç a ­

ram detonar. Ele fa la  tam bém  sobre os projetos 

dos Dead Ce ll e de um grupo cha m ad o P atriots. 

Ele s fizeram  um a fo rtaleza m óvel, c ha m ad a A rs e ­

n al Gear, a q ual é cap az de fa b ric a r M etal G ears 

em larga e s c a la . Ele  lhe dá um cartão  a b rir  para 

portas de le ve i 4 e um d isco  contendo um v íru s . 

G  d isco  deve se r operado por um a p essoa c h a ­

m ada Em m a, um a d a s  c ie n tis ta s  e n v o lv id a s  no 

projeto. Se u  próxim o o b jetivo  se rá e n c o n trá -la . 

O p re sid e n te  p ede que 0 m ate p ara que a bom ba 

dos te rro rista s não p ossa se r la n ça d a .

ENCONTRE EMMA

Seu próximo objetivo é encontrar a irmã de Ota- 

con, Emma. Vá até a área alagada m ais uma vez. Siga 

estes passos para p assar pelo labirinto alagado:

Entre na água e desça para 0 nível inferior;

Vire à direita na área azul do mapa;

Siga até a próxima área azul;

Siga pelo corredor que leva à porta inferior da m es­

ma área (guie-se pelo radar);

V ire na prim eira à esquerda;

Vire na prim eira à direita. Cuidado com a bomba;

Agora, vire à esquerda e depois à direita. Tome fô­

lego na área azul;

M ergulhe e abra a porta com a v álvula. Na próxim a 

sala , nade para a esquerda e depois para a direita 

para encontrar m ais uma área azul;

Mergulhe, vire para a direita e novamente para a d i­

reita para encontrar m ais uma área azul. Pegue 0 P SG i- 

T, um rifle Sniper que coloca os inimigos para dormir;

Nade para a direita para passar pelos escombros e 

encontre uma porta para sa ir  do local.

É hora de m a is  um m estre. N ovam ente Vam p 

estará em seu ca m in h o . A m issã o  d ele  é prote­

ger a área onde está Em m a. Você 0 encontrará 

flu tu a n d o  em um tan q ue  de ág ua. Vam p d irá  que 

Em m a está em um lo ca l que logo e sta rá  s u b ­

m erso . Não é m uito d if íc il d e rro tá-lo . B asta você 

u sa r 0 la n ç a -m ís s e is  S tin ge r, da m esm a m an eira  

que com S o lid u s .

Espere Vam p sa ir  da água e se enquadrar na 

mira. Atire quando a tela da arm a ficar verm elha. 

Caso você fique sem munição ou ele se torne muito 

rápido, use 0 lançador de granadas RGB6. Não deixe 

que ele jogue um de seus projéteis em sua som bra.

A pós d e rro tá -lo , vá  p ara a porta. V ire  para a 

e sq u e rd a  e entre em m a is um a área a la g a d a : 

Entre na água e vire na prim eira à direita;

No corredor há três entradas: duas para a esquer­

da e uma para a direita. Na entrada à direita e na 

segunda à esquerda, há itens. Um dos itens é 0 B. 

Armor, que ajuda a d im in uir os danos em Raiden;

Use a prim eira à esquerda para encontrar uma es­

cada e a saída.

Get me out...?

Na próxim a s a la , va scu lh e  os arm ário s para 

encontrar Em ma. Raiden d iz a Em ma que veio 

para a ju d á -la  e que n ecessita  de sua a ju d a  para 

deter os te rro ristas. Ele d iz  que Ocelot está e sp e ­

rando por e la. O luga r dá s in a is  de que pode se 

a la g a r a q ualq ue r m om ento. Raiden d iz  a Em ma 

que eles deverão nadar, m as ela não quer entrar 

na ág ua. Ele d iz  para ela se se gu rar em seu corpo, 

p render a re sp iração e prestar atenção aos b a ti­

m entos card íacos. Você deve le v á -la  até 0 centro 

de com ando no S h e ll Core 1 .  De volta a ág ua:

Nade e vire na prim eira à esquerda;

Tome ar, desça e pegue 0 caminho pelo corredor 

principal (0 maior) até encontrar a saída pela escada.

two...

Quando sa ir da água, você deve guiar Emma, 

pois ela está sob efeito de drogas d adas pelos ter­

roristas. Segure 0 botão ▲  para pegar na mão de 

Emma. Passe pela área onde você derrotou Vamp. 

Snake entra em contato e diz que invadiu a sala  de 

controle. Você deve levá-la até lá. Passe novamente 

pelo labirinto alagado:

Vire para a direita, para a esquerda e contorne os 

destroços para tomar fôlego;

Mergulhe, vire para a esquerda, passe por m ais 

destroços e siga em linha reta até encontrar uma 

linha azul.

Mergulhe e siga pelo longo corredor (guie-se pelo 

radar), vire na primeira à esquerda e depois à direita.

Siga e vire à esquerda e depois à d ireita para to­

m ar fôlego.

Siga 0 corredor que vai para a parte superior e vire 

para a direita.

Prossiga por m ais um corredor até contornar 0 ca­

minho à esquerda e sa ir  pela escada.

Antes de entrar no elevador, tire a s  baratas do 

cam inho usando 0 spray para desarm ar bom bas. 

Entre no elevador e vá para 0 prim eiro andar, onde 

haverá vários inim igos. E lim in e -o s  para p assar com 

Emma em segurança. S a ia  do prédio pela porta 

pela q ual você entrou. Na plataform a, use CHAFF 

G para neutralizar os Cyphers. Vá para a porta à d i­

reita de Raiden, na direção do Strut L. Para apagar 

0 fogo no cam inho, use m ais uma vez 0 Spray. Na 

porta de levei 5, Emma lhe dará 0 cartão de acesso. 

No Strut L, derrube dois guardas e leve E.E até 0 

a lçapão. Desça a e scada.

Sua m issã o  é g u ia r Em m a pela plataform a. 

U san d o a m ira térm ica e 0 rifle  S n ip e r, você deve 

e lim in a r  os p e rigo s do c a m in h o  por onde Emma 

deve p a ssa r. Há m in a s  (pontos ve rm e lh o s, q u a n ­

do você u s a r a  m ira  térm ica ) na p lataform a, g uar­

d a s  na torre e Cyphers vo and o. A tire  em todos 

os pontos in im ig o s . Faça com que ela  che gue ao 

outro lado . S n a k e  a p arece p ara a ju d a r. S e  você 

p re c isa r, cha m e -o  pelo codec. A nte s de che gar 

à ú ltim a torre, Vam p a p arece e toma E.E. como 

refém . Use 0 P entazem in para m e lh o ra r su a  m ira 

e a tire  na ca b e ça  de V am p . A nte s de se r d e rro ta ­

do, Vam p a tin g e  Em ma e cai no m ar. S n a k e  age 

rap idam e n te  e sa lv a  E.E.

Haaaarch!

S n a k e  d iz a Raiden que E.E está m uito m al. 

Você tem 30 0  se gu nd o s p ara che gar ao S h e ll 

Core 1 .  P asse pela porta com a v á lv u la . Você e s ­

tará no Strut E. S ig a  pela porta que leva à cone­

xão EF. P asse  pela conexão usa n d o  um a g ra na da 

para d e sa b ilita r  os Cyp hers. No S h e ll Core 1, e n -
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tre no e le vad o r e a s s is ta  a um a longa a n im a çã o . 

S n a k e  e Raiden resolvem  a g ir e Mr. X ap arece. 

Ele  n o caute ia  R a id e n .

It's alright.

ARSENALGEAR

Ra id en é levad o ao A rse n a l G ear. Você ouve 

S o lid u s  e Ocelot con versarem . Ocelot d iz que 

Ra id en  é Jack, The Ripper ( la ck , o estrip ad o r). 

Ra id en  foi de um a g e raçã o  de s o ld a d o s m ir in s , 

sen do co n sid e ra d o  o m elhor. Aperte ▲  ra p id a ­

m ente para n ão m orrer. Os d o is  saem  da s a la . 

Olga a p arece e d iz  que a in d a  q ue r v in gan ça 

contra a morte do p a i, m as em vez de S n a k e  ela  

q ue r os te rro rista s . Olga a ju d a  Ra id en a se s o l­

tar. Pegue um item  de cura e s a ia  pela porta à 

d ire ita . P a sse  p e la  s a la  para che gar ao hangar. 

Você com eçará a receber m e n sag e n s e s tra n h a s  

do Co lo ne l. Ign o re -a s ou a s s is ta  a e la s  por c u rio ­

s id a d e . S ig a  peto H an gar sem  se r v isto . Você po­

derá u sa r o cam in h o  pelo chão ou as p la ta fo rm a s 

su p e rio re s  para che gar ao fim  da áre a . A s a íd a  

está à d ire ita , no a n d a r sup erior.

Você e stará em um grande corredor. Pegue um 

Ration na porta do lado inferior do túnel. Ande 

pelo corredor e ate nda às cha m ad as até receber 

um a lig ação de Rose. S n a k e  ap arecerá. Raiden 

pega s e u s  itens de vo lta. S an ke  e xp lica  que pre­

c iso u  nocaute ar Raiden para co locá -lo  dentro do 

A rse n al Gear. Ele p assa um a esp a d a  para Raiden.

Você deve treinar os movimentos com a nova arma 

antes de prosseguir:

Use o analógico d ireito para atacar. Para cada d i­

reção (cim a, baixo, direita e esquerda) há um tipo 

de golpe;

G ire  o an aló g ico  d ire ito  para fazer um m o vi­

m ento e s p e c ia l;

Aperte L i para se defender;

Aperte Rg para "estocar com a esp ad a”.

Treine b astan te  se u s  g o lp e s, m ovim e nte -se  

p e la  área e a s s is ta  aos v íd e o s. No h an gar com 

u n id a d e s  M etal G e a rs, ava nce até o fim . E lim in e

os a d v e rsá rio s  no cam in h o  usa n d o  s u a s  arm as. 

S n a k e  o a ju d a rá . No fin a l da á re a , de rrub e  v á rio s 

in im ig o s  p ara a b rir  a porta e en trar na próxim a 

área. Você receberá um a m en sag em  fa lsa  do Co­

lon el d izen d o que Rose foi c a p tu ra d a . S n a k e  diz 

p ara Raiden não a cre d ita r e p rosse gu ir. Pegue 

m a is  um Ration e entre em um a are n a. M ate os 

a d v e rsá rio s  usa n d o  su a  e sp a d a . Dê preferência 

aos g olpe s com o botão R3. Use 0 L i p ara se d e­

fender d a s  b a la s .

Não s e ja  en ga na do com a s  m e n sag e n s de 

gam e over. Q u an do e la s  ap are ce re m , continue 

lutan d o. Você verá que a s  p a la v ra s  na tela e s ­

tão e rra d a s. A p e n a s ignore a s  m e n sa g e n s. Após 

v á r ia s  m ortes de in im ig o s , um víde o m ostrará 

Fortune aparecer. Ela a m eaça S n a k e . Ele d iz a 

Raiden p ara p ro sse gu ir. Ra id en che gará a um a 

nova áre a , no form ato de um a are n a. Você ouv irá  

a voz de S o lid u s . Ele d irá  que Raiden foi criad o 

por um projeto do P atriots p ara c r ia r  so ld a d o s 

p erfeitos. A pós os v íd e o s, você e n fre ntará u n i­

d a d e s  de M etal Gear.

Seu objetivo é atacar 0 ponto fraco e ab rir a 

guarda dos inim igos. 0 núm ero de Metal G ears que 

você deve destruir dependerá da d ificu ldad e. Você 

deve enfrentar um Metal Gear porve z, m as escapar 

d as arm as dos três ao m esmo tempo. Use 0 S tin ­

ger para derrotá-los. Mire no joelho  do alvo e atire. 

Com 0 im pacto, a m áq uina abrirá a guarda e m os­

trará a “cab eça” (cabine). Mire nela e atire. Essa é 

a tática b ásica. Após 0 tiro, troque de posição para 

não receber os ataques d as outras un idad es. M ovi­

m ente-se bastante na arena para evitar os m ísse is  

e a s  b alas que os Metal G ears lançam . Após alguns 

tiros, uma d ás m áq uina s entrará na arena. Não 

fique próxim o do Metal Gear ou será pisoteado. 

Após derrotar 0 núm ero necessário de m áq uina s, 

você verá um vídeo.

Raiden está cercado e Olga aparece, Eia desafia 

S o lid us, que acaba de entrar no campo de batalha. 

S o lid u s avança contra Raiden. De repente, os Me­

tal Gears começam a se mexer sem controle. Ocelot 

avisa que eles estão fora de controle. O sistem a do

Arsenal está comprometido, e os Metal Gear atacam 

Solidus. Ele derrota as m áquinas e prende Raiden. 

Fortune aparece com Snake preso.

Raiden acorda sobre 0 A rsenal Gear. Quando 

S o lid u s agarrar Raiden, aperte rapidam ente 0 bo­

tão A .  Fortune aparece e S o lid u s  d iz a ela que 0 

A rsenal Gear sem os M etal G ears não é útil. Ele diz 

que quer a ssu m ir a operação. Ocelot aparece e diz 

que S o lid u s  e Fortune foram usados. 0 plano era 

cu lp a r outras pessoas enquanto Ocetot (Liquid) 

poderia ter 0 projeto para fabricar projéteis Metal 

Gear e concluir seus planos.

Fortune tenta atacar Ocelot, m a is  é atingida. 

Liquid  S n ake  toma conta novam ente de Ocelot e se 

revela como 0 criador de todos os p ianos. Ele entra 

no Metal Gear e foge com a m áquina.
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Snake vai atrás dete. Ficam sobre 0 Arsenal Gear 

desgovernado apenas S olid us e Raiden. É hora da 

batalha final do game. Após 0 vídeo, você deve e li­

m inar Solidus.

Você terá à d isposição somente sua espada. 

So lid us possui duas esp ad as, além de tentáculos e 

projéteis de energia. Defenda-se dos golpes da e sp a­

da e dos tentáculos e faça 0 contra-ataque com sua 

espada. Contra os projéteis, apenas desvie. Cuidado 

para não cair no telhado. Quando ele correr, cuidado 

com 0 rastro de fogo. Se ele pular e se pendurar no 

prédio, desvie do ataque.

Após alguns golpes, ele se livra dos tentáculos 

avariados. Ele ficará m ais rápido e usará m ais suas 

corridas. Espere-o term inar as corridas para atacá- 

lo. Defenda seus golpes e contra-ataque.



DETONADO

Após derrotá-lo, veja a sequência final de Metal 

Gear S olid  2 : Sons of Liberty.

EXTRAS
M udança na teta título

Term ine o jogo para que h a ja  um a m udança na 

tela título.

Câm era d ig ita l

Termine o jogo e grave seu progresso. Carregue o 

save criado e você terá à disposição, em seu inven­

tário, uma câmera d igital.

D ificu ld ade  Extreme

Termine o jogo para liberar a d ificuldade Extreme. 

Aumentando o grip

Quando você se pendura em algo, a barra de grip apa­

rece na tela. Ela indica quanto tempo o personagem 

aguenta ficar na mesma posição. Enquanto estiver pen­

durado, aperte 12  e R2 simultaneamente (Pull-ups) para 

aumentar a capacidade de grip.

Nível

Grip levei 2 Faça 100 Pull-ups

Grip level 3 Faça 100 Pull-ups após alcançar 0 levei 2

EASTER EGGS

Controle de câmera nos Cut-Scenes

Durante os cut-scene (anim ações ou vídeos), você 

pode apertar R i para aproxim ar a tela zoom e usar 

0 analógico direito para mover a câm era.

Controle de câm era no Codec

Durante as conversas no Codec, você pode interagir 

com a s  im agens dos locutores. Mova ós analógicos 

direito e esquerdo para m ovim entar as câm eras e 

as im agens. Aperte R3 e L3 para aproxim ar. Pres­

sione R i ou R2 durante as conversas de Sn ake ou 

Raiden e escute a lgum as fra ses dos personagens.

Dog Tag de Hideo K o jim a e Y o ji S h in k a w a

Entre com nome de Hideo Kojim a ou Yoji S h in k a ­

wa em seu cadastro do DogTag para que as outras 

inform ações sejam  in se rid a s  autom aticam ente.

Feliz an iv e rsá rio

Q uando in se rir su a s  inform ações no dog tag e sua 

data de nascim ento coincidir com a data presente 

na m em ória do P layStation 2 , você será cum p ri­

m entado pelo jogo com uma m ensagem .

Ite n s e s p e c ia is  

Item

Bandana 

(munição infinita) 

Peruca azul 

(munição infinita 2) 

Peruca marrom 

(munição ilimitada 

para Raiden)

Peruca laranja 

(grip infinito)

Como desbloquear
Termine 0 jogo, selecione 0 

modo Tanker e colete 30 dog tags 

Colete todos os dog tags

Termine 0 jogo no modo normal, 

após ter coletado too dog tags

Termine 0 jogo no modo normal, 

após ter coletado 150 dog tags

R a n k in g s

Dependendo da d ificuldade escolhida e das ações durante 0 jogo, você recebe um título após term iná-lo. 

Veja as definições para consegui-los:

Rankink Dificuldade Como obtê-lo
Bat Normal Tanker: 1 alerta, Plant: 2 alertas, Tanker-Plant: 3 alerts

Big Boss Extreme

(Tanker-Plant)

Radar desligado, salvar em 3 horas, dano abaixo de 10.5, Tiros: menos de 

7 0 0 ,3  alertas no máximo, sem morrer, sem continues, sem rations, até 8 

saves, sem itens especiais.

Capybara Normal Tanker: 5 horas ou mais, Plant: 25 horas, Tanker-Piant: 30 horas ou mais.

Cat Very Easy/Easy Tanker: mais de 25 saves, Plant: mais de 75, Tanker-Plant: mais de 100 saves

Chicken

31
Very Easy/Easy Radar desligado, mais de 250, mais de 250, m ais de 60 continues, mais de 

rations usados, mais de 100.

[Cow Qualquer Tanker: m ais de 50 alertas, Plant: m ais de 200 alertas, Tanker-Piant: 

m ais de 250 alertas.

Deer Normal Tanker: m ais de 25 saves, Plant: m ais de 75 saves, Tanker-Plant: 100 Saves

Doberman Hard

(Tanker-Plant)

Term inar em até 3 horas, até 3 alertas, sem mortes, sem fugas, sem 

continues, até 3 rations, sem itens especiais.

Doberman Normal

(Tanker-Plant)

Radar desligado, terminar em até 3 horas, dano de até 10.5, tiros dados: 

até 700, até 3 alertas, sem mortes, sem continues, sem rations, até 8 

saves, sem itens especiais.

Eagie Extreme Tanker: 18 minutos ou menos, Plant: até 2 horas e 45 minutos, Tanker- 

Plant: até 3 horas.

Elephant Normal Usar 31 Rations.

Falcon Normal Tanker: até 18 minutos, Plant: até 2 horas e 45 min, Tanker-Plant: até 3 horas.

Flying Fox Hard Tanker: até 1 alerta, Plant: até 2 alertas, Tanker-Plant: até 3 alertas.

Flying Squirrel Very Easy/Easy Tanker: até 1 alerta, Plant: até 2 alertas, Tanker-Piant: até 3 alertas.

Fox Extreme

(Tanker-Plant)

Term inarem  até 3 horas, até 3 alertas, sem mortes, sem fugas, sem 

continues, até 3 rations, sem itens especiais.

Fox Hard

(Tanker-Plant)

Radar desligado, terminar em até 3 horas, dano: até 10.5, tiros dados: até 

700, até 3 alertas, sem mortes, sem continues, sem rations, até 8 

saves, sem itens especia is.

Gazelle Qualquer Tanker: m ais de 50 fugas, Plant: m ais de 10 0 fugas, Tanker-Plant: m ais 

de dificuldade 150 Fugas.

Giant Panda Extreme Tanker: m ais de 5 horas, Plant: m ais de 25 horas, Tanker-Plant: 30 horas.

Hawk Hard Tanker: 18  m inutos, Plant: 2 horas e 45 m inutos, Tanker-Plant: 3 horas.

Hippopotamus Extreme Tanker: m ais de 25 saves, Plant: mais de 75 saves, Tanker-Plant: 100 Saves.

Hound Easy

(Tanker-Plant)

Radar desligado, até 3 horas, dano: até 10.5, tiros dados: até 700, até 3 

alertas, sem mortes, sem continues, sem rations, até 8 saves.

Hound

escapes,

Normal Term inar em até 3 horas, até 3 alertas, sem mortes, sem fugas 

(Tanker-Plant) sem continues, até 3 rations, sem itens especia is.

Jaws. Hard Tanker: mais de 50 mortos, Plant: mais de 200 mortos, Tanker-Piant: mais de 

250 inimigos mortos.

Koala Very Easy/Easy Tanker: m ais de 5 horas, Plant: m ais de 25 horas, Tanker-Piant: 30 horas.

Mammoth Hard Usar 31 Rations

Mouse Normal Radar desligado, m ais de 250 alertas, m ais de 250 mortes, m ais de 60 

continues, usar m ais de 3 1 rations, m ais de 10 0 saves.

Night Owl Extreme Tanker: até 1 alerta, Plant: até 2 alertas, Tanker-Piant: até 3 alertas.

Orca Extreme Tanker: mais de 50 inimigos mortos, Plant: mais de 200 inimigos mortos, 

Tanker- Difficulty Plant: mais de 250 inimigos mortos.

Ostrich Extreme Radar desligado, mais de 250 alertas, m ais de 250 mortes, m ais de 60 

continues, mais de 31 rations usados, mais de 100 saves.

Pig Very Easy/Easy Usar 31 Rations.

Pigeon Qualquer dificuldade Sem mortes de inimigos.

Piranha Very Easy/Easy Tanker: mais de 50 inimigos mortos, Plant: mais de 200 inimigos mortos, 

Tanker- Plant: mais de 250 mortos inimigos.

Rabbit Hard Radar desligado, m ais de 250 alertas, mais de 250 mortes, mais de 60 

continues, m ais de 31 rations usados, m ais de 100 saves.

Sea Louce Qualquer dificuldade Termine 0 jogo com 0 item Sea Louce no inventário.

Shark Normal Tanker: mais de 50 inimigos mortos, Plant: m ais de 200 inimigos mortos, 

’ anker- Plant: mais de 250 inimigos mortos.

Sloth Hard Tanker: m ais de 5 horas, Plant: m ais de 25 horas, Tanker-Piant: 30 horas.

Swallow Very Easy/Easy Tanker: menos de 18 minutos, Plant: menos de 2 horas e 45 minutos.

Whale Extreme . Usar 31 Rations.

Zebra Hard Tanker: m ais de 25 saves, Plant: m ais de 75 saves, Tanker-Piant: 10 0 saves.



Nós trazemos tudo para você. Até a loja.

Clique e encontre o que sempre quis:

www.lojadigerati.com.br

Na Loja Digerati você encontra revistas e livros 
sobre os assuntos de seu interesse:

Games, Excel, Access, Gravação de CDs e DVDs, Hardware, 
Programação, Linux, Webdesign e muito mais.

http://www.lojadigerati.com.br


0 primeiro game a receber o status de arte
por Leandro Wiek

9  Quando ICO foi la n ça d o , causou enorm e frisso n  no m undo dos g am e s, com um a inte ração su b v e rs iv a  além  dos jogos 

tra d ic io n a is  da época.
Tal furor foi ca u sa d o  por e le m e n tos ún icos em sua construçã o e con dução. A a u sê n c ia  de e x p la n a çõ e s sobre o enredo 

no in íc io , a p resen ça m iste rio sa  de Yorda e a razão pela q u a l Ico a conduz p e la s  ru ín a s  foram d e te rm in an te s para colocar 

o títu lo  nos sta tu s de cu lt, a lg u n s  até d e n o m in a n d o -o  como o b ra -d e -a rte .
Porém , ICO é um jogo m in im a lista , m esm o rico em d e ta lh e s. Tal contrové rsia fica  extrem am e nte ace n tuad a na parte 

sonora do gam e, que em sua m a io ria  se resum e aos efeitos son oros do a m b ie n te , c lim a tiz a n d o  de m an e ira  s in g u la r a 

a ve ntura (para a lg u n s , q u a se  in e x iste n te ), e nq uanto  e ssa  m esm a pouca q u a n tid a d e  de m ú s ic a s  m antém  o joga dor preso 

aos elem entos da tela não im p o rtando a com p reensã o dos fatos.
Um fato curio so  é que m esm o que ICO ten h a receb ido c r ít ic a s  fa voráve is  q u a se  da to ta lid a d e  dos fo rm a dores de 

o p in iã o  do un iverso  dos gam es m undo afora, não cativou a m assa de jo g a d o re s, tendo um núm ero p eque no de ad ep tos 

à g ra n d io sid a d e  e m agnitude que proporciona.
Na parte jo g ã v e l, o gam e p o ssu i g rá fico s com petentes e q u e b ra -c a b e ç a s  que sem p re têm  um a so lu çã o  p la u s ív e l 

evitando estag n açã o e rep etição.
A lg u n s dos fãs do gam e defendem  um jogo com m a is  horas de d ura çã o , m as sua lo n ge v id ade  é a id e a l: pode ser 

te rm ina do entre s e is  e oito horas, en q uan to  a in d a  e stá  em seu  apogeu. Um jogo a p e n a s  com posto de q u e b ra -c a b e ç a s  

to rn a -se  m açante caso d e ca ia  em q u a lid a d e  em a lgu m a parte de seu p ercurso , re p e lin d o  jo ga do re s.

É um c lá ss ic o .
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CONTROLES

DICAS
Não se afaste de Yorda por m uito tem po. 

Isso  a d e ix a v u ln e rá v e l ao ata q ue  d as so m b ras 

in im ig a s . Q uanto m a is  longe e stiv e r d e la , 

m aio re s são  a s  p o s s ib ilid a d e s  de as so m b ras 

obterem  suce sso .

Ico não p o ssu i b arra de en e rg ia. O único modo 

de p erder no jogo é c ain d o de um a d is tâ n c ia  

m uito a lta  ou com a cap tura de Yorda.

Durante os com bates, use Yorda como isca e 

aproveite o momento em que qualquer sombra 

inim iga a agarrar para desferir ataques. A ssim , você 

a protege enquanto inflige dano a seus opositores.

Procure m an ter se u  p o sicio n a m e n to  próxim o 

de um dos p orta is  para não ter de correr em 

b usca d e Y o rd a .

Ca so perca Yorda de v ista , ut iliz e  R i p ara que 

a câm era m ostre seu p o sicio n a m e n to . O único 

local do jogo em que este recurso é in u tiliz a d o  

é d uran te a b ata lh a contra a ra in h a , em que a 

e sp a d a  v ira  o foco.

Todas as caixas devem ser movidas e todas 

as alavancas acionadas. Isso não im plicará em 

nenhum m alefício durante toda a extensão do jogo.

É im p o ss ív e l trav ar no jogo por ter fe ito um 

m ovim ento errad o. Todos os q u e b ra -c a b e ç a s  

têm um a dose de p e rsp ic á c ia  p ara serem  

re so lv id o s  pelo jogador.

D urante as b a ta lh a s , caso  h a ja  peq ue no s 

a ra c n íd e o s em com bate, faça d e le s su a s  

p rim e ira s  v ít im a s. A p e n a s um golp e é su fic ie n te  

para e l im in á -la s , e caso  e la s  p ersista m  em 

com bate, podem  se tran sfo rm ar em versões 

m a is  e v o lu íd a s  de som b ras.

A b rir  um a porta protegida p e la s  e státuas 

e lim in a rá  q u a lq u e r in im ig o  e x isten te na te la. 

Sem pre que p ud er u t iliz e  este recurso.

Não há m uitos s o fá s/s a v e  p oints d uran te  o 

jogo. Como v á ria s  p arte s do jogo inc lue m  salto s

que podem  c u lm in a r em fa lh a s  e m orte, ut iliz e  o 

save sem p re que tiv e r op o rtun id ad e .

A m aça, a s s im  como a e sp a d a , pode ser 

u t iliz a d a  para cortar corda s. A esp a d a  de luz, 

c laro , tam bém  fu ncion a para ta l p ropósito.

O graveto se m antém  aceso como um a tocha 

por um p eríodo curto de tem po. Ao resolver os 

p u zzle s  com os refletores, procure a ce n d ê -lo s  

na tocha m a is  p róx im a, m esm o que para isso  

um a volta pelo ce n á rio  ou por n ív e is  m a is  altos 

d e le s s e ja  n e c e ssá ria .

Ao resolver q u e b ra -c a b e ç a s  que requerem  

um a arm a m a is  fraca que a p o s s u íd a , nunca 

e sq ue ça  de retornar para p egar sua a n tiga arm a 

an tes de p rossegu ir.

DIFERENÇAS ENTRE AS VERSÕES 
EURO/USA

A ve rsão n o rte -a m e rica n a  de Ico pode ser 

c o n sid e ra d a  a “ p io r” de to d as, p o is  não conta 

com nenhum  atra tiv o  a m a is  na se gu nd a jo ga da, 

perdendo feio para a ve rsão euro p é ia .

V e ja  na seção “ Conteúdo extra” o que os 

fe lize s  p ro p rie tá rio s da ve rsão euro p é ia  de ICO 

podem  d esfrutar.

O utra d ife re n ça  está na resolução do 

q u e b ra -c a b e ç a  da parte 4 , envolvend o a roda 

d ’á g ua. Na ve rsão a m e rica n a , b asta a rra sta r a 

caixa p ara u s á -la  como plataform a e a lca n ç a r 0 

outro lado. A e sc a d a  -  que na versão e uro p éia  

e stava q ue b ra d a  -  estará d is p o n ív e l p ara su b ir  

e fe char a p assagem  de á g u a , bem m a is  s im p le s  

que a ve rsão e u ro p é ia , que reque r v e lo c id a d e  

no sa lto  e p a c iê n c ia  para tentar novam ente 

in ú m e ra s  veze s.

O com portam ento de Yorda e d a s  som b ras 

tam bém  parece se r um pouco m ais refinado na 

ve rsão e u ro p é ia , com se u s  p a p é is  bem d e fin id o s  

de caça e caçador.

ESTRATÉGIA -  INÍCIO

PARTE I

Após as cenas in ic ia is, ico estará na sala com 

várias tumbas, idênticas à qual fora preso. Aproveite 

para acostum ar-se com os controles e com 0 sistema 

de zoom e câmera.

Siga para 0 lado esquerdo da tela, no qual haverá 

três escadas. Suba a central e utilize 0 botão c para 

ativar a alavanca, abrindo, assim , uma porta na parte 

de baixo das escadas.

Desça e siga pela nova passagem . Suba pelos 

pequenos degraus até encontrar uma corrente presa 

ao teto. Utilize 0 salto para Ico agarrar a corrente. 

Escale até obter altura suficiente para alcançar uma 

nova localidade. Vire Ico com as costas para 0 lado 

em que quer saltar e 0 faça.

Procure por uma janela aberta. Provavelmente 

após 0 salto Ico já estará de frente a ela. Salte para 

alcançar a janela e atravessá-la.

Siga para a esquerda e suba uma escada 

vermelha. Prossiga pelas escadarias em espiral até 

chegar ao ponto m ais alto do castelo, no qual Yorda 

encontra-se presa em uma gaiola.

O cam in h o  p e la s  e sc a d a s  encontra 0 seu 

f in a l.c o m  um pedaço d e stru íd o . Para p ro sse gu ir, 

você deve s a lta r  pela ja n e la  próx im a aonde 0 

cam in h o  p e la s  e s c a d a s  te rm ina . S ig a  então 

p ara a d ire ita  e sub a  pelo segu nd o bloco que 

encontrar. Ele dará a ce sso  a m a is  um a ja n e la  

aberta c u lm in a n d o  no outro lado da e sc a d a ria  

em ru ín a s.

Ative a alavanca na extrema esquerda. Com isso a 

corrente que segura a gaiola descerá. Faça 0 mesmo 

descendo até 0 início desta tela.

A gaiola ainda está alta dem ais para que se 

possa libertar Yorda. Suba pela escada vermelha 

do lado oposto ao utilizado para chegar ao topo do
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DETONADO

castelo e prossiga pela plataforma até ficar de frente 

para a corrente da gaiola.
Salte com Ico em cima da gaiola para arrebentar a 

corrente e libertar Yorda. Com isso, o primeiro ser das 

sombras virá em busca dela.

■ • ' '  T, â 4

Neste momento duas coisas podem ser realizadas: 

ou se espera que a sombra a leve para o portal no solo 

e usa-se o botão R i para puxá-la de volta ou corre-se 

em direção à tocha no chão. Pegue-a com o botão •  e 

ataque a sombra com o botão ■ .

O primeiro ataque fará com que a tocha se apague, 

porém ainda pode ser utilizada para atacar. Mantenha 

Yorda próxima, de preferência. Parta para cirría das 

sombras e, após desferir os ataques, agarre a mão 

de Yorda com o botão R i. Mantenha pressionado para 

que Ico não a solte.

Após derrotar a sombra, siga para a porta protegida 

por quatro estátuas, Yorda abrirá a passagem.

Na próxima área há o primeiro save point do jogo, 

um sofá de dois lugares branco. Sempre os utilize para 

não correr riscos de repetir partes difíceis do jogo.

Yes

Atravesse a ponte segurando a mão de Yorda, pois 

no meio do cam inho ela irá ruir. Ao chegar ao final do 

cam inho, Yorda abrirá a passagem , porém a porta 

automaticamente fechará. Suba na pedra em frente à 

porta para abri-la novamente e chame Yorda com o R i, 

então siga para a próxima área.
Algum as som bras o atacarão com outras menores, 

lembrando insetos e/ou aracnídeos. Derrote-os, 
sempre atento à Yorda. Caso as som bras a levem para 

o buraco no solo, persiga-os e puxe-a.

A porta pequena com um botão em frente, após 

descer as escadas da sala, não leva a lugar nenhum 

por enquanto.

Para prosseguir, desça no local próximo ao 

buraco de som bras, onde há alguns barris por perto, 

aproxim e-se da caixa e empurre-a revelando uma 

nova escadaria. Conduza Yorda até o topo da escada.

Continue seguindo até se deparar com uma porta 

fechada. Este será o primeiro momento do jogo em que 

é preciso se separar de Yorda para resolver um puzzle.

No início desta tela, há um local não protegido 

pelo corrimão. Utilize essa falha para descer para

outro piso do castelo enquanto Yorda permanece no 

andar superior.

Procure por um a corrente do lado d ire ito e 

sub a para a lca n ç a r um a plataform a com uma 

ala v a n ca . Ela ab rirá  a porta tran cada para a 

reunião a Yorda.

Porém, assim  que acionada, som bras aparecerão 

com dois buracos negros para a captura de Yorda. 

Ignore as som bras próximas e parta ao resgate de 

Yorda. Derrote primeiro os inim igos m ais afastados, 

então refaça o caminho para a corrente. Há ainda 

outro Save Point nesta área.

Torne a subir pela corrente e derrube a caixa para 

que ela forme uma pequena plataforma. Com isso, 

use R i para chamar Yorda. Com a ajuda da caixa, Ico 

a puxará para a mesma área em que está. Entre pela 

porta à direita.

\
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Suba as escadarias até que ocorra uma nova 

investida das som bras, que agora atacam na 

forma voadora. Cuidado redobrado, pois, caso seja 

derrubado, Yorda ficará vulnerável a ser sugada pelo 

buraco negro, já que as som bras a levam em uma 

velocidade maior até eles.

Após derrotá-los, desça pela escada próxima ao 

buraco negro da esquerda e siga para a esquerda até 

encontrar um carro de m ineração. Ative a alavanca e 

pressione para a direita dele para ser conduzido a 

uma nova área.

PARTE II

Suba e puxe Yorda. Há um Save Point nesta 

área. Siga para a esquerda. Ao encontrar o buraco, 

solte Yorda, salte para atravessar e chame Yorda, 

que dará um salto um tanto quanto curto. Por sorte 

Ico a segurará e a puxará sã e salva. Isso se repetirá 

dem asiadas vezes durante o percurso.

-  ^

Seguindo para a direita, novámente você deverá 

se separar de Yorda. Agarre-se ao cano ma parede e 

siga para a direita até encontrar uma alavanca, que 

moverá um enorme m ecanismo com um engradado 

de grandes proporções.

Continue para a direita e suba por algumas placas 

na parede, três delas no total. Siga para a esquerda e 

use o braço da m aquinaria para alcançar a corrente e 

o engradado. Desça e chame Yorda, que saltará sobre 

o engradado.

Deixe-a lá e retorne para a alavan ca. Ative-a 

novam ente para retornar o engradado ao seu local 

de origem.

Suba e torne a andar pelo braço e descer as 

correntes. Salte para terra firme e posicione-se no 

local com a menor d istância entre o engradado e onde 

Ico está. Então, chame Yorda para prosseguir. Ela só 

saltará se a distância entre ela e Ico for a ideal.

%

A alavanca desta área apenas cria a ponte de 

ligação com a segunda sala com sombras do jogo.

Salve o jogo e siga para a sala próxima ao sofá. Siga 

por qualquer um dos caminhos, não sendo necessária 

a condução de Yorda. Suba pelas janelas até encontrar 

a estrutura do local. Ande pelas madeiras até ver um 

lustre com várias velas. Caia por sobre o lustre e acerte 

a corrente com um golpe. Isso fará com que caia sobre a 

ponte central do local e desestabilize sua estrutura.

Retorne até a área com o sofá e desça a escada 

espiral para ter acesso ao nível m ais baixo da área 

com a ponte danificada. Leve Yorda até a sala e deixe- 

a lá. Retorne para pegar uma das três bombas do lado 

de fora da sala. Caso Yorda não esteja na sala com a 

ponte danificada, som bras a atacarão obrigando-o a 

voltar para a área anterior para salvá-la.

Posicione a bomba próxima à coluna da ponte, 

ateie fogo à madeira com o auxílio das velas 

remanescentes do tustre e apenas encoste a tocha 

no pavio da bomba. Com isso, a ponte cairá tornando 

acessível uma nova área. Retorne para o monastério e 

use a ponte quebrada.

Outro ataque de som bras ocorrerá, porém, em vez 

de perder tempo lutando contra eles, apenas conduza 

Yorda até as estátuas. Ao abrir a passagem , todas as 

sombras serão elim inadas.

Na próxima área, as sombras não pararão de 

aparecer até que Yorda abra a passagem com as 

estátuas. Para isso agarre-a e corra descendo as escadas. 

Tanto faz ir para a esquerda ou direita aqui, desde que se



prossiga descendo até o piso mais baixo do local, onde 

as estátuas se encontram. Caso alguma sombra consiga 

capturar Yorda, use Ri para ter noção para qual portal a 

sombra a está levando. Apenas recupere-a e continue 

seu caminho para as estátuas. Derrotá-los não fará 

diferença alguma, pois aqui eles são infinitos.

Yorda correrá na frente. Siga-a para uma cutscene. 

Há um Save Point ao lado esquerdo. Puxe/empurre 

cada um dos oito pilares em frente ao portão principal 

para que, ao final, todas as cham as se acendam.

Retorne à tela anterior e siga até a porta que o 

levaria de volta às áreas anteriores do jogo. Não entre. 

Em vez disso siga para a esquerda, onde há algumas 

bombas. Carregue uma até uma passagem bloqueada 

por placas de m adeira. Deixe a bomba em frente e 

acenda sua arma em qualquer candelabro.

Feito isso, encoste a chama da tocha no pavio da 

bomba e ela explodirá o bloqueio. Segure a mão de 

Yorda e atravesse para a próxima área.

Desça as extensas escadarias. Ao final há um sofá. 

Uma nova horda de sombras o atacarão. Deve-se derrotar 

todas para selar os portais, então prossiga até o final do 

cemitério, onde haverá dois dispositivos no chão, um na 

esquerda e outro na parte direita, e uma porta trancada.

De frente com a porta, por baixo das escadas, há 

uma caixa, que deve ser empurrada até preencher o 

espaço de um dos botões do chão. Feito isso, segure 

a mão de Yorda e leve até o outro botão. Use-a para 

ativá-lo e abrir a porta. Entre na passagem.

Suba as escadas logo acima e pule na corrente. Suba 

e use a porta superior. Empurre a caixa e a faça cair. 

Surgirão três sombras voadoras ao encalço de Yorda. 

Derrote-as e posicione a caixa no local adequado.

Novamente entre pela porta. Deixe Yorda 

aguardando um momento e repita o cam inho anterior, 

subindo as escadas e a corrente, até retornar ao local 

onde havia a segunda caixa.

f

Siga para a esquerda e continue pelo caminho até 

encontrar uma placa para se pendurar. Prossiga um 

pouco por ela e use o botão de salto para subir. Uma 

escada se tornará visível. Salte para ela, suba-a até 

seu lim ite e salte para a corrente.

Uma nova plataforma surgirá. Para alcançá-la , 

basta subir na corrente e manter pressionado o botão 

• .  Com isso Ico balançará, ganhando impulso para o 

salto. Ao realizar o pulo com sucesso e alcançar a nova 

área, sombras atacarão.

Caso seja rápido, há tempo suficiente para 

ajudar Yorda a subir e abrir a passagem , destruindo, 

assim , todos os inim igos. Ou, então, faça do jeito 

tradicional, atacando-os até se extinguirem. Na 

próxima área, circunde o moinho de vento, procurando 

por uma pequena pedra, em que se pode subir. Continue 

escalando o moinho até uma plataforma que dá de frente

para as pás do moinho. O objetivo agora é saltar no 

momento exato para se agarrar à pá em movimento. Dá 

um pouco de trabalho. Não seja afoito ao saltar. Espere 

que a pá esteja entre a diagonal inferior movendo-se 

para a horizontal para tentar o salto.

Após, ainda é necessário ajeitar-se enquanto a pá 

se move a fim de não cair dela e de realizar o salto 

para o topo do moinho.

Siga então pelo cam inho até encontrar uma 

alavanca. Acione-a e uma pequena ponte de madeira 

surgirá. Siga ao extremo dela e chame Yorda.

Ajude-a a subir e abra a passagem . Antes de 

entrar, porém, não é má idéia salvar o jogo no sofá 

situado um pouco à direita.

Na próxima área, suba pela corrente. Isso iniciará 

outro ataque das sombras, desça e destrua-as. 

Novamente siga pelas correntes e desça as escadas. 

Procure pelo meio do cenário, por uma passagem no 

solo, um buraco que não está protegido por uma grade.

Caia por ele e siga ao sul. Suba na ptataforma da 

direita e pise sobre o botão. A porta ao norte se abrirá. 

ChameYorda e posicione-a no botão do lado esquerdo. 

Deixe-a lá e atravesse a porta que foi aberta.

Suba pelo cano em frente e salte  para a 

esquerda retornando para a área com o buraco 

para o esgoto. Aproxim e-se dele e cham e Yorda 

para que Ico a puxe para o local. Então siga para a 

porta protegida petas estátuas.

Na próxima área há um elevador. Após 

desembarcar, há uma alavanca próxima e uma caixa 

à esquerda, am bas inacessíveis. Siga então para o 

sul da alavanca para encontrar uma falha na grade 

protetora e alguns desníveis na parede, nos q uais Ico 

pode dependurar-se. Desça os dois primeiros e siga 

para a esquerda. Suba para o próximo e continue 

para a esquerda, então desça todos para ter acesso 

ao local que culm ina na caixa vista anteriormente.

Empurre-a fazendo-a cair. Isso acionará m ais um 

ataque das som bras. Após elim iná -las posicione-a 

em frente à alavanca para, enfim, acioná-la.

Uma corrente surgirá m ais à frente. Retorne a 

caixa à posição em que estava ao derrubá-la para 

retornar ao local de origem.

Chame Yorda e salve o jogo. Utilize a guarita 

próxima ao sofá para alcançar o outro lado iniciando 

m ais um ataque, porém as som bras ainda não 

atacarão Yorda.

Procure na parte da esquerda por aquela corrente 

acionada há pouco. Utilize-a para descer até o ponto 

m ais baixo. Uma janela se tornará visfeel. Balance para 

ganhar impulso suficiente e salte em direção à janela.

Derrote as sombras e suba por qualquer das 

duas janelas. Empurre as caixas e siga pela janela 

retornando à área com o esgoto.

Empurre uma das caixas para o canto superior 

esquerdo da tela, próximo de uma árvore e da 

passagem para o esgoto. Procure por uma passagem 

desprotegida pela cerca e escale.

Continue pelo cam inho até encontrar uma 

corrente, suba-a, siga pela escada e entre pela porta.

Siga para a esquerda e suba as escadas. Prossiga e 

salte para a corrente e para a plataforma contendouma 

alavanca. M antenha-se próximo à alavanca e chame 

por Yorda. Ela esperará sobre a enorme placa de 

metal. Ative a alavanca e a plataforma de metal 

conduzirá Yorda até o outro lado.

Novo ataque. Desça pela corrente e leve Yorda 

rapidamente até as estátuas para eliminar as sombras.

PARTE lli

Prossiga pelo caminho e ignore as escadas. Ao 

final haverá outras. Abra a passagem e entre.

Suba as escadas e derrote as som bras. Há um 

sofá nessa área. Siga para a esquerda e entre peta 

porta situada embaixo das escadas, à direita de onde 

a espada está cravada.

Desça as escadas e suba em cima do objeto 

central. Puxe Yorda para ativar o m ecanismo. Algumas 

sombras os atacarão. Derrote-as e acione a alavanca 

no alto da escada. Ateie fogo à sua arma com o auxílio 

dos candelabros e acenda os locais abertos pela 

alavanca. Com isso o portal se abrirá.

Suba e puxe Yorda. Passe para a nova área. Há um 

sofá à direita. Suba as escadas da esquerda e entre 

pela porta atingindo um novo nível da área anterior. 

Prossiga e acione a alavanca.

Desça e acenda o local acionado. Retorne para a 

sala com a espada. Acenda a madeira na chama do 

lado direito da espada e utilize-a para ilum inar também 

o lado esquerdo abrindo a porta e tornando a espada 

disponível. Ao pegara espada, porém, algumas grades 

emergirão do solo impedindo sua volta.

Suba, então, nas plataformas da extrema 

esquerda e direita do cenário disponível e atinja a 

corda com a espada. Isso desativará a grade.
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□ ETQNRDO

Suba as escadas do lado esquerdo da sala e 

corte a corda. A passagem por baixo da escada se 

abrirá. Siga por ela e suba nas pedras do lado direito 

escalando e seguindo primeiramente para a esquerda 

até encontrar o ponto m ais alto deste início. Então, 

prossiga para a direita alternando entre sub idas e 

descidas até chegar ao topo.

Siga para a direita e pressione o botão para abrir 

a porta. Atravesse e salte para a esquerda. Siga até 

encontrar outra porta no final do caminho. Ative a 

alavanca e a água parará de escoar.

Agarre Yorda e a leve até a área onde estivera 

só. Salte e deixe Yorda aguardando. Ao encontrar as 

pontes, salte e rompa a corda com a espada.

Retorne e conduza Yorda pela ponte. Na próxima 

área, aproxim e-se da borda enquanto segura Yorda 

para que um bloco apareça. Suba sobre ele para que 

outro apareça. Repita até alcançar o outro lado deste 

nível. Acione a alavanca do lado esquerdo e desça 

utilizando o elevador do lado direito.

Pegue algum graveto na parte m ais baixa do 

cenário para acender as tochas e abrir ao outro portal 

acionando uma das metades do portão principal do 

castelo com o auxílio do refletor. Não se esqueça de 

trocar o graveto novamente pela espada.

Retorne à ponte e, assim  que iniciar seu retorno, 

uma nova investida das som bras. De posse da espada 

elas estarão finadas com brevidade.

Suba agora a escada anteriormente ignorada e 

ative a alavanca. Caso não tenha pegado a espada 

na oportunidade anterior, outra estará encravada no 

solo da sala.

Prefira esperar que Yorda suba as escadas 

também. Caso a deixe para trás, será inevitável sua 

captura pelas som bras, testando sua agilidade em 

tempo hábil para resgatá-la.

Após descer as escadas para prosseguir o jogo, 

siga pela porta da esquerda e pela nova ponte 

recém-formada. Siga para a esquerda até encontrar 

uma caixa, encoste-a no primeiro p ilar e a utilize 

para subir nele. Use as paredes para alca nçar o 

segundo pilar, que dá um ângulo favorável para 

a tin g ira  corda com a espada.

Entre pela porta em frente para acessar uma das 

áreas do início do jogo, onde o lustre foi derrubado. 

Aqui, algum as som bras voadoras atacarão. Mantenha 

Yorda por perto para evitar qualquer surpresa.

. Dê a volta até chegar à ponte destruída, desça e 

entre pela porta em frente.

S iga para a esq uerd a da porta, desça p elas 

e sca d a s, passe pelo arco e por a lgu m a s covas 

para encontrar a corda, deixe Yorda ag uardando, 

sub a, b alance e salte  para a segund a ja n e la  

aberta em frente.

Siga pela passagem ao norte e empurre a caixa. 

Desça e torne a empurrar a caixa para que ela caia 

no local onde Yorda está. Cham e-a e suba as escadas 

para que ela abra a passagem.

PARTE IV

Deixe Yorda aguardando. Atravesse a primeira 

ponte e suba as escadas da direita. Entre na 

passagem  central e siga para a esquerda para 

encontrar uma corrente. Salte para ela e utilize-a 

para acessar a outra plataforma. Siga um pouco 

para a esquerda para encontrar uma escada para 

descer ao jardim . Na parte superior esquerda do 

gramado há uma caixa. Em purre-a sem pre beirando 

as paredes para que ela caia em uma plataforma de 

pedra. Caia também e siga para o elevador próximo. 

Suba e ative a alavanca da direita.

Com isso a grade entre Ico e Yorda será desfeita. 

Pegue Yorda e siga para o elevador, utilize a caixa que 

derrubara há pouco para Yorda subir ao gramado.

Suba pelas escadas, siga ao norte e suba um novo 

lance de escadas. Pressione o botão para abrir a porta 

e siga para a esquerda. Deixe Yorda e procure por uma 

escada próxima ao final da área. Suba e pendure-se 

no cano. Continue seguindo por eles até encontrar 

uma plataforma com uma alavanca. Ative-a e desça 

pelas escadas abaixo para prosseguir.

Utilize o m ecanism o para saltar m ais  alto e 

agarrar-se à m ureta. Continue e scalando para 

atingir uma plataform a com uma ja n e la  aberta com 

um a escada.

Desça e encontre uma alavanca do lado esquerdo 

do grande portão de madeira fechado, por trás das 

escadas. Ative-o para se reunir a Yorda.

SIDEQUEST OPCIONAL -M A Ç A

Acerte a árvore próxima à alavanca. Isso fará 

cair um tipo de bola. Pegue-a e retorne à sala com 

os canos. Por baixo das escadas há três paredes de 

tijo los, sendo uma de cor am arelada.
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Puxe-a por qualquer um dos lados para que 

uma nova área seja revelada. Pegue Yorda para que 

ela ative o dispositivo no chão, então lance a bota 

dentro do objeto. Uma nova arma surgirá, ainda m ais 

poderosa que a espada.

Procure por uma plataforma de madeira com dois 

níveis de altura. Utilize-as para alcançnr a roda d’água. 

Seja rápido, pois outro salto deve ser realizado para 

cima para se prender na parede. Continue escalando 

e gire o dispositivo no sentido anti-horário para barrar 

o fluxo de água.

Encontre uma caixa no canto superior esquerdo da 

tela e empurre-a para onde a água passava. Continue 

em purrando-a até que ela caia onde antes jorrava a 

cachoeira. Empurre-a novamente, derrubando-a ao 

nível m ais baixo do cenário.

Siga com Yorda para a esquerda e atravesse a 

ponte de madeira, onde há um sofá para salvar o 

jogo. Desça até o ponto m ais baixo do local. Algumas 

som bras o atacarão.

Após derrotá-las, em purre a caixa de encontro à 

parede. Escale e puxe Yorda para que ela possa abrir 

a passagem .

Desça as escadas à esquerda e continue pelas 

águas até encontrar uma escada. Suba-a e continue 

pela ponte de m adeira. Pule pela falha na ponte e 

chame por Yorda para ajudá-la a atravessar. Siga para 

a esquerda e utilize o elevador.

Haverá um sofá logo acim a. Deixe Yorda nesta área 

e desça as escadas. Procure por um cano pelo qual é 

possível subir na parte direita da área. Lá, procure por 

um andaim e e empurre-o para a direita pelos trilhos 

até o lim ite. Utilize a escada para subir sobre ele e 

salte para a plataforma em frente. Acione a alavanca 

para baixar a ponte.

Retorne, chame por Yorda e atravesse a ponte. 

Algumas sombras surgirão.

Suba as escadas e siga em frente. Atravesse 

a caverna e siga para ã direita até encontrar um 

elevador. Ele deve ser controlado manualmente. Gire o 

mecanismo no sentido anti-horário até chegar ao topo.

Há um sofá logo à esquerda do local de 

desem barque. Salte o buraco e chame por Yorda. 

Deixe-a aguardando e desça pelas p lacas de 

m adeira até chegar a um nível m ais baixo da área, 

onde há um cano que deve ser usado para alcançar 

uma área estreita.

Escale a parede da esquerda e siga pela ponte de 

madeira até encontrar uma escada quebrada. Utilize- 

a para saltar para a plataforma m ais baixa.

Escale o andaim e e, ao chegar a topo, salte para 

a parte com a corrente. Segure-se e desça ao ponto 

m ais baixo dela. Balance e se jogue contra a ponte 

fazendo-a cair.



Ajude Yorda a atravessar a ponte e siga para o 

norte da escada quebrada. Vã para a direita, entre 

na sala e pegue um graveto e uma bomba. Volte e 

posicione a bomba na plataforma com a vela. Acenda 

o graveto e use-o no pavio. Torne a pegara bomba e a 

lance contra a caixa d’água em frente.

Não se esqueça de pegar novamente sua arma 

antes de seguir pela ponte recém-formada.

Suba pela corrente no final do caminho e empurre 

a caixa para que ela caia perto das estátuas.

Desça as escadas em frente ao local com a corrente 

e empurre a caixa para a direita até que encoste na 

parede, ütilize-a para sub irã o  outro nível da área.

Ative a alavanca e torne a subir as escadas. Siga à 

direita para encontrar a corrente acionada há pouco. 

Salte até ela para alcançar outra plataforma com um 

mecanismo manual.

Gire o mecanismo até que um engradado seja 

colocado como uma ponte entre o locai com as 

estátuas e o local onde Yorda aguarda ser chamada.

Suba no engradado para ajudarYorda a atravessar. 

Neste momento, algum as sombras a atacarão. Pode- 

se derrotá-las ou ignorá-las e tentar levar Yorda à 

porta o m ais rápido possível.

PARTE V

Na próxima área, siga para a esquerda e entre 

pela primeira porta. Ignore as escadas e prossiga até 

a sala do fim da ponte.

Suba as escadas. Caso esteja utilizando a maça, 

há dois gravetos e uma espada no canto esquerdo, 

próximo à entrada principal. Pegue a espada e suba 

as escadas um pouco acim a. Salte e corte a corda para 

abrir passagem.

Repita a operação com a escada do lado oposto. 

Algumas sombras atacarão Yorda. Etimine-as 

rapidamente, pois os portais ficam bem distantes um 

do outro. Após derrotá-los, entre pela passagem da 

esquerda, onde há um sofá.

Pegue um graveto próximo a ele e suba as 

escadas. Ative a alavanca e ateie fogo ao graveto. 

Desça e ilum ine as tochas para abrir o primeiro portal 

do lado oeste.

Agora desça as escadas, ainda em posse do graveto, 

e acione o dispositivo com Yorda para que a passagem 

torne-se completa. Siga e ative a alavanca. Ilumine as 

tochas e prepare-se para enfrentar algumas sombras.

Certifique-se primeiro da segurança de Yorda. 

Lute com o graveto, se necessário, antes de partir 

para recuperar sua espada/m aça.

Siga para o refletor e empurre-o até que ele se 

alinhe com os portais. Uma cutscene ocorrerá assim  

que o refletor atingir a posição ideal.

Suba as escadas do lado direito e chame Yorda. 

Suba pela corrente, siga para a direita e pule o buraco. 

Continue subindo e corte as cordas que protegem uma 

das partes da ponte. Continue à direita para encontrar 

a outra metade da ponte.

Siga para a porta. Pise no botão para abri-la. Ative 

a alavanca para que ela cesse a passagem de água 

da sala abaixo.

Siga pela ponte e pegue uma bomba na próxima 

área. Retorne e posicione-a em frente ao bloqueio de

madeira na porta à esquerda da ponte. Suba pela 

escada para encontrar um graveto próximo ao fogo. 

Use-o para acendera bomba e lib e rara passagem.

Retorne aonde Yorda o aguarda e retorne para a 

primeira área do local. Utilize agora a passagem do 

lado direito para chegar à rampa onde corria água.

Suba, entre pela porta e atravesse a ponte. 

Novamente ao se aproxim ar da borda, plataformas de 

pedra surgirão formando um caminho em linha reta 

até seu destino final. Ative a alavanca do lado direito 

e use o elevador do lado esquerdo.

ü !

Utilize o graveto para acenderas tochas da entrada 

principal e a b rirse u  cam inho devolta. Não se esqueça 

de trocar o graveto por sua arm a antes de sair.

Volte pela ponte e suba pelas escadas. Então chame 

Yorda para que ela suba também. É melhor aguardar 

o tempo que ela leva ao subir a escada do que ter de 

retornar o caminho todo para salvá-la das sombras.

Ative a alavanca e outra ponte estará completa. 

Desça as escadas e siga pela porta da direita.

Atravesse a nova ponte logo em frente e entre 

pela porta à direita. Na próxima área, novamente dê a 

volta e desça pela ponte destruída.

Desça para o nível m ais baixo e vá pela porta 

das estátuas para novamente ter acesso aos portões 

principais do castelo.

Aproveite para salvar o game. Esta pode ser a 

última vez que isso será possível.

Aproxime-se do portão e Yorda o abrirá. Após a 

cutscene ela estará visivelm ente fragilizada, com 

corriqueiros tropeções em seu andar. Atravesse a 

ponte até que outra cena tenha início.

Ao retomar o controle de Ico, seja rápido e pule 

em direção a Yorda, que, mesmo se esforçando ao 

máximo, não conseguirá salvá-lo -  ele cairá no mar.

PARTE VI

Na última parte do jogo, vá sairaw io por sobre as 

gaiolas até alcançar terra firme. Um erro aqui apenas 

representa uma nova tentativa desde o início. Esta 

parte, porém, está longe de ser um desafio para quem 

chegou até aqui.

Siga ao norte até encontrar um caminho com água. 

Acione a alavanca e uma corrente estará disponível. 

Derrube a caixa do lado direito para liberar a água do 

lado esquerdo, então desça as escadas e empurre a 

caixa pela água para tornar acessível outra escada.

Suba na caixa pela escada e ative a alavanca. A 

barragem se abrirá. Desça e puxe a caixa pela nova 

passagem . Posicione-a de modo que fique logo abaixo 

da corrente acessada com a primeira alavanca.

Suba na caixa e salte para a corrente. Escale-a e 

empurre o objeto até o fim dos trilhos.

Volte para a água e retorne até o local onde a 

engrenagem agora acionada funciona. Salte para 

se prender a uma de suas ramificações e alcançar a 

próxima plataforma.

Siga para a esquerda e escale a parede agarrando- 

se a um cano na seqüência.

Siga para a direita até encontrar outra plataforma. 

Desça e caminhe com cuidado sobre o cano para não 

cair e ter de repetir todo o processo.

Agarre-se em outro cano e siga para a direita, 

onde há um cano vertical que deve ser escalado até 

o seu lim ite, para alcançar uma corrente.

Suba um pouco pela corrente e inicie o balanço 

para saltar para outra corrente em frente.

Repita o processo nessa corrente para ter acesso 

à plataforma de madeira. Siga para cima e a câmera 

irá mudar a visão. Suba novamente na engrenagem e 

desça na plataforma alta.

Continue até encontrar a engrenagem rotatória. 

Salte sem pre visando o m eio dela para não ser 

lançado em posições de d ifíc il controle. A última 

engrenagem gira em outra posição. Procure chegar 

a ela com um salto longo e apenas arrum e sua 

posição. Não será necessário andar sobre ela por 

muito tempo. Siga para a direita para encontrar a 

saída da caverna.

Tome muito cuidado ao andar pelos caminhos 

estreitos da colina, principalmente na hora em que for 

realizaro primeiro salto, pois uma mudança brusca no 

ângulo de visão pode com plicar um pouco as coisas.
Cuidado também ao realizaro segundo salto. Não 

tenha como alvo o pedaço de terra para pousar. Mire 

para o relevo na montanha, o qual é possível agarrar. 

Isso aumenta suas chances de sucesso.

Caia sobre os canos e siga para a esquerda até 

encontrara saída.

Desça pela corrente e utilize-a para alcançar a 

torre, Siga para a direita e depois para a esquerda. 

Salte pelo buraco e suba nos trilhos. Empurre o 

carrinho todo o cam inho para a direita. Desça e salte 

para a corrente por baixo dos trilhos.

U tilize-a para chegar do lado d ireito. Desça as 

e scadas q ueb ra das e se solte, agarrando-se nas 

pedras. Suba e utilize algum  dos dois corredores 

para realizar o salto para a plataform a abaixo. 

Desça as e scadas e se depare com a poria protegida 

por estátuas a que os cavale iros do in íc io  do game 

levaram  ico.

Siga pela passagem disponível da direita e não 

entre no rio. Dê a volta peto lado esquerdo para 

encontrar uma rampa de terra firme culm inando na 

espada m ais poderosa do jogo sobre um altar. Com 

ela também é possível abrir as portas protegidas por 

estátuas tal qual Yorda fazia.

p s i u  ? ?
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Retorne para a saia anterior e estréie este novo 

poder. Ative a alavanca do elevador. Siga pela porta.

PARTE FINAL

Suba por qualquer das escadas disponíveis 

e estará de votta à sala das tumbas, onde o jogo 

efetivamente teve o seu início.

Siga para a esquerda e suba as escadas. Yorda 

estará rodeada de som bras, que atacarão Ico assim  

que se aproximar. Sua nova espada é capaz de 

destruir qualquer sombra com apenas um ataque. 

Apesar do número elevado de sombras a atacá-lo, 

elas não representam ameaça algum a, já que não se 

pode ser derrotado.

Provavelmente exista uma sombra a ser derrotada 

para cada tumba que a sala possui, tornando esta 

parte um exercício de paciência, pois, como não há 

m aneira de usar Yorda como isca, as som bras tendem 

a desviar de seus ataques e apenas rodeá-lo.

Após derrotá-los todos, siga para a nova passagem 

por trás de onde Yorda se encontra e siga até as quatro 

estátuas no final da escadaria.

Entre pela passagem que tem um elevador para a 

sala do trono, palco da batalha final entre Ico e a rainha.

Siga em direção ao trono e retorne para a saída da 

sala. Isso desencadeará uma pequena cutscene. Siga em 

direção à rainha e agora a batalha terá início pra valer.

Logo de início, pegue sua espada. Ela garante 

proteção contra o ataque de som bras da rainha. Corra 

na direção dela e desfira um ataque. Isso fará com 

que a espada seja lançada para outro ponto da sala. 

Para se proteger dos ataques da rainha desarmado, 

procure abrigo por trás das estátuas.

Após o primeiro ataque a espada estará à direita 

da rainha, bem próxima ao trono.

Após o segundo ataque a espada estará à 

esquerda da estátua da esquerda. Proteja-se do 

primeiro ataque antes de ir recolher a espada.

Após o terceiro ataque a espada estará do lado 

esquerdo do trono, sendo possível recolhê-la antes 

que a rainha tenha tempo de executar algum ataque.

Após o quarto ataque, a espada estará na parede 

da esquerda da estátua esquerda, muito semelhante 

ao local onde estava após o segundo ataque. Proteja-se 

uma vez de seu ataque antes de ir recolher a espada.

Após o quinto ataque o campo de força da rainha 

de extinguirá. Corra em direção da estátua da direita 

e se proteja de seu ataque. Assim  que as sombras 

atingirem a estátua, corra para baixo até encontrar a 

espada. Caso demore um pouco, não haverá tempo 

suficiente para pegar a espada antes que a rainha 

desfira outro ataque.

Caso nãoconsiga tocalizar a espada, utilize o botão 

R i em vez de focarYorda. Para facilita ra última busca 

pela espada, a estátua pode ser agarrada e puxada, 

assim  encurta-se a distância entre Ico e a espada 

sem que se perca abrigo seguro contra às investidas 

da rainha. Empunhe a espada e desfira o golpe de 

misericórdia. Agora é só ver o final e os créditos.

Assim  que eles acabarem , ainda há uma parte 

jogáveí, com Ico em uma praia. Siga para a esquerda 

até encontrar Yorda deitada na orla m arítim a. 

Aproxime-se para uma cutscene com seu despertar.

Depois, o jogo realmente chega ao final e há 

possibilidade de salvá-lo. Faça-o para ter acesso a novos 

truques e segredos em uma segunda jogada.

CONTEÚDO EXTRA

HABILITAR 2 PLAYER MODE

Termine o jogo por uma vez, salve os dados e 

inicie outro jogo usando esse save.

Prossiga normalmente até a parte em que Ico abre a 

gaiola onde Yorda está. Após derrotar a sombra da área, 

pause e entre no menu de opções. Uma nova opção 

estará disponível: “Players” (1/2). Pressione 0 botão X  

para alterar entre os modos de um ou dois jogadores. O 

segundo controle toma 0 controle de Yorda, que possui 

um salto menor em comparação à Ico e a lentidão já 

habitual ao subir escadas os escalar rochas.

Não deixa de ser uma opção interessante para 

proteger-se do ataque das som bras.

Não funciona na versão am ericana do jogo.

HABILITAR PELÍCULAS

Após terminar 0 jogo por uma-.yez e reiniciá-lo 

utilizando 0 save, pause e entre no menu de options. 

Uma nova opção encabeçará a lista e proporcionará 

quatro novos tipos de película para a tela do 

jogo, emulando 0 efeito de gravação de vídeo com

equipamentos arcaicos. Pode tornar 0 jogo lento em 

determ inadas partes.

Não funciona na versão am ericana do jogo.

TRADUÇÃO DAS FALAS 
DE YORDA EDA RAINHA

Após terminar e reiniciar 0 jogo, todas as falas 

escritas no idiom a falado por Yorda e pela rainha 

estarão em inglês.

Mas isso não ajuda muito na compreensão do 

enredo, ainda sendo composto m ajoritariamente de 

suposições entre os fãs do jogo.

Não funciona na versão am ericana do jogo.

ESPADA DE LUZ

Em sua segunda jogada, prossiga normalmente até 

encontrara área com a cachoeira. Faça a sidequest para 

pegara maça, porém, desta vez será uma nova espada 

sua recompensa. Após a espada do final do game, 

esta é a arma m ais poderosa que Ico pode empunhar, 

elim inando sombras em pouquíssim os golpes.

Mantenha-se segurando a mão de Yorda e a espada 

ganhará um alcance muito maior, de aproximadamente 

três vezes 0 tamanho da espada convencional.

Não funciona na versão am erica na do jogo.

FINAL ALTERNATIVO

Ao chegar ao final do game pela segunda vez, na 

parte em que Ico cam inha só por uma praia, procure 

por algumas m elancias perto de grandes rochas 

enquanto segue ao encontro de Yorda. Carregue uma 

até ela para que a cutscene final seja alterada.

Não funciona na versão am ericana do jogo.

SUPERPULO

Funciona apenas na versão européia de Ico.

Certifique-se de que 0 jogo esteja rodando no 

padrão europeu de vídeo de 50 Hz. Caso não esteja, 

altere a configuração e resete 0 game.

Após term inar 0 jogo, reinicie-o e siga até a parte 

em que se pega 0 primeiro graveto do jogo. Então corra 

e efetue 0 salto. Logo em seguida, pressione 0 botão 

de ataque e Ico ganhará um impulso extra. Treine um 

pouco 0 tim ing para a execução e será possível criar 

atalhos no jogo.

É uma espécie de bug da versão européia.
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H Tecmo 
El Tecmo 
0 PS2, Xbox 
0 Survival horror
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■Assustador demais 
Trama genial

Muito lento
Falhas de programação

0 Chamado ficou pequeno
por Henrique Moreira

Fatal Frame pode ser jogado de duas m aneiras: com a luz apagada ou acesa. Se optar pela primeira, pode pular para a segunda 

em poucos minutos. 0  motivo é que se trata de um dos games m ais assustadores da história do videogame. É apavorante como 

grandes franquias tentam se re  não conseguem. Mesmo não sendo um blockbuster, é de valor inestim ável para o PS2.

ATecmo acertou a mão desenvolvendo técnicas gráficas que o PS2 consegue reproduzir de m aneira notável, sem parecer plás­

tico. Se você somar isso com o fato de ser um dos títulos que melhor mescla as funções do Dual Shock 2 com as sensações que o 

game provoca jogador, acaba chegando a um título único, de personalidade. Quando você está percebendo um vulto ao seu lado, o 

controle vibra em suas mãos na medida certa de seu pavor. É nessas horas que a luz do seu quarto passa a ficar acesa.

Como Silent H ill, outro clássico da perturbação, Fatal Frame atinge uma excelência sonora invejável, de gelar a espinha.

Assim  como qualquer outro game, FF tem suas falhas e pontos fracos. Mesmo atendendo ao clim a do game, Miku se move 

muito lentamente, o que pode tirar a paciência dos jogadores menos adaptáveis. 0 game é vagaroso. Algumas pequenas falhas de 

programação podem ser notadas, mas nada que interfira no desempenho do game. Falhas, como objetos no meio de escadas, que 

têm movimentação quase automática, podem confundir a máquina.

Mesmo com deficiências (sanadas em versões posteriores), Fatal Frame se consagra como um dos melhores games do PS2.

CONTRRS



CONTROLE NORMAL CONTROLE COM A CAM ERA

se segurado, n 
rapidamente a câmera

AN TES DE JOGAR po w er  up

Fatal Fram e pode se r c o n sid e ra d o  um gam e 

irre gula r, porque a rota que você usa ou um a 

m uda nça de ca m in h o  pode re su lta r em a p a r i­

ções de fa n ta sm a s ou não. Ou s e ja , quan d o você 

joga r, fa n ta sm a s que não estão  no texto podem 

ap are ce r e fa n ta sm a s que estão  no texto podem  

não aparecer.

Na sua te la , um filam e nto  se a cen de a p o n ­

tando a p re se n ça de fa n ta sm a s no lo ca l em que 

você e stá . Ele m ostra a d ireção em que a e n t id a ­

de está de acordo com sua in te n sid a d e . Quanto 

m a is forte for o b rilh o , m a is  na d ire ção  do e s p í­

rito você está. S e  o filam e nto  b r ilh a r  em azu l, 

o e sp írito  é in o fe n siv o . Se b r ilh a r  em la ra n ja , o 

fa ntasm a é h o stil.

S a v e  P o ints: S in t a -s e  à vo ntade p ara sa lv a r 

seu progresso se m p re  que p a ssa r por algu m . 

Toda vez que p a ssa r por um d e le s , haverá um 

film e  à sua d isp o s iç ã o .

v A CÂM ERA
'.'trrm\

FILMES

Type-14 Film -  é 0 m ais fraco. Você deve usá-lo 

sempre que fotografar espíritos que não 0 atacam 

ou objetos que seu filam ento azul indica.

Type-37 Film -  é um film e m ediano, ind icado 

para fantasm as que dão um pouco de trabalho e 

até m estres.

Type-74 Film -  é poderoso e rápido de recarre­

gar. Indicado para fantasm as que devem ser e lim i­

nados rapidam ente, antes que 0 atinjam .

Type-90 Film -  é 0 m ais poderoso e raro. Seu 

alto poder a juda consideravelm ente contra 0 ú lt i­

mo mestre.

Você pode aum e n tar 0 poder de sua câm era 

usan d o  os S p ir it  P oints. Ele s são coletados q u a n ­

do você fotografa e sp írito s. A  pontuação va ria  de 

acordo com a foto. Quanto m elhor, m ais  pontos. 

Cada um a d as três ca ra c te ríst ic a s  de upgrade s 

da câm era pode se r aum entad a em até quatro 

n ív e is  usando um a S p ir it  Stone para cada um a. 

S ão eles:

Range -  Aumenta a auréola de captura da m á­

quina fotográfica.

Speed -  Aumenta a velocidade de carregam en­

to do filme.

Max Value -  Aumenta 0 poder de captura de 

suas fotos.

MYSTICAL POWERS

Além das fotografias, você também pode a d q ui­

rir outros poderes da câmera. Acessando 0 menu 

dela, você tem como opção as “Auxiliary Func­

tion s”. Esses poderes têm uma quantidade lim ita­

da de disparos, de acordo com 0 número de Spirit 

Stones que você possui. Você pode escolher entre 

um dos d isponíveis:

Pressure -  em purra 0 inim igo violentam ente 

para trás

Slo w  -  deixa 0 inim igo m ais lento

See -  torna 0 espírito m ais vis íve l durante a l­

gum tempo

Paralyze -  paralisa  0 espírito por algum tempo

Search -  m ira autom aticamente no inim igo

ENERGIA
Herbal Medicine -  abastece cerca de um terço 

da sua energia.

Sacred Water -  enche completamente sua energia.

Sto ne  M irro r -  enche completamente sua ener­

g ia, caso você morra.

'  H IM URO -  INTRO
Ç g = 3\

Note a presença de um espírito próximo de 

você, à esquerda do personagem . Use a Câmera 

Obscura para fotografá-lo (Child Behind). Em fren­

te, pegue 0 film e no chão e use 0 save point na 

parte esquerda da sa la , se você quiser. Passe pela 

única porta possível e seja  rápido para fotografar 0 

espírito vagante (Rope Hallw ay Man). Siga em fren­

te e, depois do espelho, exam ine a porta do lado 

esquerdo. Depois, siga pelo cam inho da direita e 

passe pela porta.

Quando você se aproxim ar da metade da sala, 

um espírito aparecerá novamente, na parte de 

cim a. Fotografe-o (Man Looking Down). Repare que 

há uma porta trancada neste tocai. Em frente à 

escada há num a pequena sa la , na q ual você pode 

fotografar outro espírito (Angry Man). Sub a as esca­

das e repare no item brilhando, no chão. Depois de 

a ss istir  ao vídeo, prepare-se para enfrentar seu p ri­

meiro inim igo (Bound Man). Depois de derrotá-lo, 

exam ine 0 local e fotografe 0 fantasma que aparece 

rapidam ente lá em baixo. Siga em direção ao come­

ço da fase e assista  a m ais uma anim ação.

PSUC81
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V THE STRAN GLIN G
,  R IT U A L - 1 S T  NIGHT

No local em que você pegou o Type-14 Film , há 

uma Herbal M edicine. Colete-a, use 0 save point e 

abra a porta. Quando fizer isso, um espírito aparece 

e se transforma numa chama azul, atrás do biombo. 

Toque a chama e veja um fantasma dizendo uma 

mensagem (The Ropes...). Depois d isso, você conse­

gue ver um item brilhando no chão. Pegue-o. Agora, 

você consegue passar pela porta. Indo em frente, 

você tem uma visão e se depara com a Camera em 

frente ao espelho. Depois de pegar 0 Mafuyo’s Note­

book, um espírito aparece no teto, atrás de você. Seja 

rápido e fotografe-o (Man On A Beam).

Siga, novamente, pela porta da direita. Dentro 

da sala  você encontra um Herbal M edicine sobre 0 

móvel, ao lado da Lion M ask. Quando 0 espírito de 

seu irmão aparecer na escada, tire uma foto (Bro’s 

Shadow). Hã um Type-14 Film na sa lin h a , próximo à 

escada quebrada. Suba as escadas e colete 0 Herbal 

M edicine no final do corredor. Circule pelo local, ex­

plore a área por alguns instantes e siga novamente 

para 0 final do corredor, no andar de cim a. Se fizer 

isso algum as vezes, um espírito aparecerá rap ida­

mente. Fotografe-o (Hallway Man). Em seguida, siga 

para a escada, m as desça lentam ente, degrau por 

degrau. Durante sua descida, outro vulto aparecerá. 

Você tem de ser muito rápido para capturá-lo (Man 

At Screen). Exam ine 0 biombo ao lado da escada 

para ver uma anim ação. Fotografe-o para v isualizar 

uma porta, que está atrás dele. Arraste 0 biombo e 

passe pela porta.

Toque a chama azul e veja outra m ensagem . Siga 

até 0 final do corredor e pegue a Herbal M edicine 

ao lado da porta bloqueada com uma m adeira. En­

tre pela porta escura e colete 0 News Clipping logo 

em frente. Siga pela passagem  e fotografe 0 espírito 

(W andering Man). Há um Type-37 Film no local. Ao 

lado do filme, há um arm ário. Abra-o e fotografe a 

entidade (Dead M an’s Body). Na sequência, pegue 0

Tape Recorder e a White Tape 1. Depois da anim ação, 

siga pela porta que se abriu.

Pegue a Herbal M edicine logo de cara e fique es­

perto para fotografar 0 vulto que passa por trás dos 

quim onos. Exam ine a área até que um inim igo ap a­

reça (Editor’s). Derrote-o depois da anim ação. Colete 

a White Tape 2. Depois, tire um a fotografia do móvel 

do lado oposto da jan e la. Uma m ascará aparecerá. 

0 filam ento azul fica brilhante para orientá-lo. Nos 

quim onos ao lado, há um espírito. Procure focalizar 

usando 0 espaço que há entre os dois. Há uma m u­

lher ali (Woman in Kimono).

Volte para a Fireplace (use 0 m apa para se orien­

tar). No cam inho, você encontra 0 Editor novamente. 

Derrote-o. Chegando ao seu destino, exam ine a Lion 

Mask. Fazendo isso, você pega 0 Red Hand Mirror. 

Colete também 0 Black Notebook Scrap e um News 

Article, no móvel ao lado esquerdo. Passe novam en­

te pela porta do biombo e fotografe 0 espírito que 

está no arm ário (Man in Closet). Você pode exam inar 

0 arm ário depois, se quiser. Abrindo a porta escu­

ra, você se depara com outro fantasma (Standing 

Man). Chegando à sala dos quim onos, examine 0 

pequeno móvel que você fotografou para colocar 

0 Red Hand Mirror. Com isso, você encontra a foto 

do Editor e consegue a Brass Key. Editor 0 atacará. 

Afaste-se dele sem pre que puder. Ele costuma dar 

uma ligeira desviada com a cabeça no momento que 

antecede seu ataque. Tome cuidado com isso e com 

sua energia. Após m atá-lo, você encontrará uma 

Sp irit Stone.
Depois de derrotá-lo, vá novamente para a Fi­

replace (sala da m áscara de leão) e veja uma a n i­

m ação. Suba as escadas. Use a Brass Key na porta 

para acessar a Tatami Room. Logo ao lado, pegue 0 

Research Scrap. Há um Herbal M edicine brilhando 

em um dos cantos. Na porta ao lado da que você en­

trou, há uma sa lin h a  (Anteroom). Nela há um s a v e \ 

point, Red Tape 1 e um Red Notebook Scrap. Volte 

para a Tatami Room e passe pela porta dupla (obser­

vatory), atrás do biombo. Pegue a Herbal M edicine 

e volte. Siga pela única porta pela qual você não 

entrou (Walkway). Assim  que chegar a esse local, 

você v isualiza  um arm ário. Abra-o e pegue 0 Type-37 

Film . Seguindo pelo corredor, fotografe uma entida­

de (Woman at Mirror). Passe pela cham a azul,para 

receber uma mensagem e colete 0 Red Notebook 

Scrap. No final do corredor, em frente ao espelho, há 

um Herbal M edicine. Desça as escadas e veja uma 

cena com seu irmão. Quando 0 rnonstro aparecer, a 

batalha começa. Man with Long Arms desvia muito, 

antes de atacar. Não espere por Zero Shots sempre. 

Quando conseguir a m ira atire sem titubear. O Type- 

37 Film ajuda bastante.

Depois de derrotá-lo, circule pelo local e siga 

para a porta m ais ao norte no mapa. Você está na 

Buria l Room. Pegue 0 Type-37 Film ao lado da janela 

e ignore 0 filam ento ficando azul, pois 0 espírito está 

do outro lado da parede. Dobre 0 corredor e fotografe 

0 fantasm a (Wandering Woman). No móvel em frente 

ao corredor, pegue 0 Strangling Ritual. No altar há 

um Red Notebook Scrap e um Sp irit Stone. Na por­

ta, perto do fantasma fotografado por você, está a 

ind icação do filam ento azul. Fotografe-a. Siga para 

a próxim a porta (lado esquerdo do altar). Nesta sala 

há um Herbal M edicine, um Black Notebook Scrap, 

um Five Stones Document e urn save point.

S a ia  da sala e da seguinte também. De volta ao 

corredor, vá para a porta dupla que está na parte 

central do m apa. Este enigm a funciona como um 

relógio. Use os números que estão no arquivo Stran­

gling Ritual, 13 12 . Veja abaixo a ordem deles:

■ è  - è  X

0
1 9

5 8

3 7

4 6
5

Assim  que a porta se abrir, fotografe 0 espírito da 

gueixa (Girl Pointing). Esta sala é a Storehouse. Nela 

há um Herbal M edicine, uma Spirit Stone, um Type- 

37 Film (dentro do baú) e 0 Old News Article. Quando 

você se aproxim ar da escada, 0 filam ento azul bri­

lhará. Fotografe 0 The Seductress que está atrás da 

escada e observe 0 talism ã sendo destruído. Suba 

a escada para coletar 0 Research Scrap, uma Spirit 

Stone e um Type-74 Film , que está atrás de uma das 

caixas. Pegue também 0 Old Diary Scrap, no final do 

corredorzinho no andar de cim a. Não perca muito 

tempo no local, pois espíritos aparecem para com­

plicar sua vida.
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Agora, você pode explorar também a sala  da 

parte de baixo do m apa, dentre as que compõem o 

Walkway, o Grand Hall. Essa parte não è obrigatória. 

Depois de entrar, pegue o Red Notebook Scrap. Há 

várias portas corrediças que você deve abrir para 

acessar o final da sala . No total, você consegue: um 

Type-14 Film , um Type-37 Film , uma Sacred Water e 0 

Research Scrap. Na volta você encontra um inim igo, 

a Floating Woman. Derrote-a sem piedade.

Retorne para a Buria l Room, a sala  do altar. Entre 

pela porta que você não conseguia abrir antes. Logo 

de início, um fantasm a posa para você fotografar 

(Woman on Porch). Siga 0 rastro de sangue até che­

gar à cham a azul. Depois de ver a m ensagem , siga 

para a porta em que 0 filam ento azul acusa algo. 

Fotografe-a para ver a imagem de uma roda d’água. 

Continue seguindo 0 rastro de sangue. Pegue 0 

Black Notebook Scrap. No final da varanda há outra 

porta para ser fotografada. Ele revela um altar com 

bonecas japonesas. Descendo a pequena escada e 

circulando pelo jardim , você encontra uma entidade 

andando (Woman in Atrium). Tire uma foto. Neste 

trecho, você encontra uma Sp irit Stone e a Red Tape 

2. Ao lado da escada do pequeno templo, cuja porta 

não abre, há um espírito no chão (Woman in Pain). 

O filam ento azul ajuda bastante. S iga pela peque­

na porta ao lado direito do tem plo, para 0 qual a 

Woman in Atrium estava indo.

Depois da anim ação, você consegue a Red Tape 3. 

Tire uma foto do espírito na parte esquerda da roda 

d’agua (Woman Pulled In). Isso libera a porta que 

fotografou mostrando uma imagem da roda d’água. 

Repare que um dos postes de luz deixa seu filamento 

azul aceso. Tire uma foto dele também. Agora, siga 

para 0 píer, pegue a Stone Mirror e volte. No canto, 

atrás da casa, há um Type-37 Film . Volte para 0 cená­

rio anterior e entre pela porta desbloqueada.

Você acessou a Doll Room. A primeira coisa a fa­

zer é fotografar 0 espírito que está na sala (Woman 

Turning). No local há duas Spirit Stones e 0 Red No­

tebook Scrap. Repare que há uma boneca ao lado de 

uma caixa no altar, que acende seu filamento azul

(Child Onlooker). Tire uma foto e prepare-se para 

ser atacado pela Crawling Girl. Ela é bem lenta, mas 

paralisa você quando se aproxim a. Como ela rasteja, 

fique de olho no chão. Não representa muito perigo.

Derrotando a garota, seu destino é a outra porta 

que estava trancada, no cenário anterior. Quando foi 

fotografada, ela mostrava 0 altarcom as bonecas. Mas, 

antes de chegar lá, um fantasma cai do céu e 0 ataca 

(Broken Neck). Ela é rápida no ataque, portanto, use 

um filme m ais poderoso. 0 Type-37 Film é suficiente.

Assim  que você passar pela porta, fotografe 0 espí­

rito em frente (Man Turning). Toque a chama azul para 

receber uma mensagem do velho. Pegue 0 isqueiro e 0 

Black Notebook Scrap. Dobrando 0 corredor à esquer­

da, fotografe outro espírito (Woman at Corner).

Onde ela estava, pegue 0 Red Notebook Scrap. 

Subindo a escada e virando à d ireita, você pega a 

Old News Article no final do corredor. Indo pelo ou­

tro lado, você encontra Research Scrap. Desça e siga 

para 0 cenário onde está a roda d’água (Abyss). No 

poste de luz, ao lado esquerdo do píer, use 0 isq u e i­

ro para pegar a Black Carving. Quando você voltar ao 

cenário anterior, um espírito aparece pendurado nas 

árvores (Hanging Woman). Tire a foto.

Volte para 0 lugar em que pegou 0 isqueiro . Uma 

cabeça 0 atacará. Derrote-a e siga pela única porta 

acessível que você ainda não atravessou, no final do 

corredor. Este local é a Fish Tank Room. Pegue a Her­

bal M edicine, depois de passar pela prim eira tábua, 

e circule até aparecer uma anim ação. Quando 0 fan­

tasm a aparecer, ataque-o constantemente andando 

para trás sem pre que puder. É a Assistant. Depois 

de derrotá-la, você consegue a Red Tape 4. Antes da 

porta, pegue 0 Red Notebook Scrap. Quando for atra­

vessar a porta, outro enigm a. É exatamente igual ao 

primeiro, inclusive 0 arquivo em que 0 número está 

escondido. A sequência é 3669.

J

Siga pelo corredor até chegar a® jardim . Assim  

que chegar, um espírito aparece.(Man In Backyard). 

No poço está a Blue Tape 1 e, no chão, perto do save 

point, a Sp irit Stone. Quando chegar à metade da 

área, um espírito aparece (Girl Pleading). Você tem

de ser extremamente rápido e m irar em um a ja n e ­

la que está atrás de você, no alto da parede (como 

na foto em cim a deste parágrafo). Depois de tocar 

a chama azul e receber uma m ensagem , a Assistant 

atacará novamente. Siga 0 mesmo esquem a da vez 

anterior. Ataque de longe, sempre andando para 

trás. Não há como errar. Siga pela trilha, pegue 0 

Black Notebook Scrap e passe pela porta em frente.

Warped M an

Andando poucos metros, você assiste a um vídeo. 

M ais em frente, fotografe a entidade na escadaria 

(Standing Man). Na árvore, ao lado direito, use 0 fi­

lamento azul para localizar outro espírito (Warped 

Man). Toque a chama para receber m ais pistas e pe­

gue a Stone Mirror e um Type-37 Film, ambos ao lado 

da porta, que tem um enigma. Mova as pedras na se­

guinte ordem: esquerda, direita, baixo e esquerda.

Assim  que entrar, pegue a Blue Tape 2 no altar. 

Em seguida, fotografe 0 espírito pendurado no teto. 

Prepare-se para enfrentar 0 mestre.

MESTRE -  NOVELIST’S

r

Ele é extremamente rápido e traiçoeiro. Foto­

grafe-o sem pre que puder, mesmo que não seja em 

posições muito letais. Se der sorte, não terá muitos 

problem as com ele. Recomenda-se usar a função 

“Slow ” da câmera.

Depois de acabar com ele, fotografe 0 altar in ­

dicado pelo filam ento azul. S aia  do local e pegue 0 

Black Notebook Scrap logo na porta. Examine 0 p ilar 

verm elho da direita para encontrar 0 Headless Bu­

ddha e conseqüentemente Five Buddhas Document.
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DETONADO

Volte para o altar, dentro do tem plo, e coloque e você terá de lutar contra um inim igo (Man with Long

a estátua do B uddha com as outras. Tire um a foto Arms). Você já lutou contra ele na primeira fase. Ele tem

da parte d istorcida, logo abaixo das estátuas. Ago- braços longos, como o nome já diz. Portanto, procure

ra, exam ine o altar e aparecerá outro enigm a para m antera distância en ào espere para fazer Zero Shots,

você resolver.

Braço esquerdo Cabeça Braço direito

danificado danificada danificado

Pé esquerdo Pé direito

danificado danificado

Terminado 0 enigm a, assista  a uma anim ação

assustadora. É 0 fim da fase.

v DEMON TAG 
2ND NIGHT

Na sa la , pegue o Type-14 Film , um M afuyu’s 

Note, um Herbal M edicine, uma Sp irit Stone e um 

Lady’ s Diary Scrap. Depois disso, fotografe a parede 

usando 0 filam ento.

Agora, abra a port. Você dará de cara com um es­

pírito. Seja rápido e fotografe-o (Child on Porch). Dê 

a volta para 0 corredor, veja a anim ação e prepare-se 

para enfrentar um fantasma (Blinded). Apenas seja 

rápido e fotografe sem parar.

Agora, vá para a Buria l Room e pegue no altar 0 

Blind Demon Ritual. Siga para a Rubble Room. Pegue 

0 Herbal M edicine e você perceberá que seu filam en­

to ficará azul. Fotografe 0 lugar indicado e você d e s­

cobrirá outra sala.

\

Vá para Stairway e pegue um Stone Mirror perto 

da porta. Suba as escadas e você verá seu filamento 

ficar azul novamente. Vá até a porta que está tranca­

da e volte descendo a escada. Mire na janela e foto- 

grafe-o (Monk out of Dark). Desça as escadas e vire à 

esquerda, em direção ao espelho. Mais uma vez, você 

terá de ser extremamente rápido. Fotografe-o de novo 

(Kid Running Away). Após fotografá-lo, explore 0 lugar

' V

< i V

Vá até a porta para a Fish Tank Room. Seu fila­

mento ficará azul. Fotografe a sala oculta. Você verá 

a figura da sala  Stairway. Após fotografá-la, colete 

0 Type-37 Film. Vá até lá e fotografe 0 Vengeance in 

W all. Um talism ã se queim ará e você terá acesso à 

Fish Tank Room. Chegando lá, você terá de fotografar 

novamente 0 Kid Running Away. Depois de fotogra­

fá-lo, pegue um Type-37 Film e um Herbal M edicine. 

Vá até a porta de acesso ao BackYard. Você verá um 

enigma fam iliar. Desta vez, digite 26 11. Abra a porta 

e siga até 0 poço. Examine-o. Um fantasma aparece 

para atrasá-lo (Girl in Well). O segredo é dar distância 

e Zero Shots. Após m atá-la, pegue 0 Blue Carving no 

poço. Vocêverá seu filamento ficar azul. Tire uma foto 

do poço e siga para a Stairway, onde você é atacado. 

Apenas fotografe sem pestanejar e tente acertá-la no 

momento certo. Vá para a Rubble Room e examine 

a porta dupla. Mova as pedras: direita, superior es­

querda, esquerda, inferior e superior direita.

*?*T' ?•***?$?*•

Você acessou 0 Corridor. Abra a porta e continue 

andando pelo corredor. Fotografe 0 espírito de seu 

irmão (Bro’s Shadow). Continue seguindo até 0 final 

do corredor. Você verá seu filam ento ficar azul. Foto­

grafe 0 lugar para v isualizar a figura da pedra do píer 

em Abyss. Pegue 0 Mafuyu’s Note.

D irija -se até Cherry Atrium e desça as escadas. 

No meio da calçada, pegue um Type-37 Film . Foto­

grafe um espírito na árvore (Hanged W oman), ouça 

a mensagem do espírito da chama azul e entre em 

Abyss. Na parte sudoeste do local, tire uma foto 

usando 0 filamento azul (Burned Man). Vá até 0 píer 

e pegue a Sacred Water. No fim do corredor, examine 

a pedra e pegue 0 Purple Carving. Atrás da pedra, 

você encontrará um Stone Mirror.

No cam inho devolta, você encontrará Bound Man. 

Não tem segredo. Vã de volta para Cherry Atrium e 

fotografe 0 Observatory Man, no telhado. Na direção 

das escadas, fotografe a entidade (Girl Under Porch).

/

D irija -se ao Corridor. No fim do corredor, resolva 0 

enigma novamente. A ordem correta é: esquerda, 

direita, baixo, superior esquerda, esquerda, superior 

direita e direita. Você acessará a Demon Mouth.

Em frente, vocêverá uma animação de Miku e Ma- 

fuyu. Agora, vá para 0 lado norte e desça uma escadi- 

nha. Siga para a direita e desça outra. Percorra 0 lugar, 

tente abrir a porta e aparecerá um espírito do seu lado 

direito (Man Before Door). Após fotografá-lo, pegue 0 

Research Scrap do seu lado esquerdo e seu filamento 

ficará azul. Receba m ais um recado da chama azul e 

fotografe 0 lugar em que 0 espírito estava. Você verá 

uma máscara. Saia d aí agora. No caminho de volta, 

você encontrará Blinded para atazaná-lo m ais uma 

vez. Tome muito cuidado, porque, além de ela aparecer 

de repente, seus ataques são muito rápidos. Fotografe 

sem pensar duas vezes para não ter problemas.

Após derrotá-la, você verá uma figura de castiçais 

e conseguirá fósforos. Eles estão na Burial Room. Vá 

para lá. Logo ao abrir a porta para Burial Room, você 

verá um espírito (Girl Pointing). Apôs fotografá-la, seu 

filamento ficará azul. Fotografe os castiçais e vocêverá 

a mesma figura da foto em Demon Mouth. Examine 0 

local da foto e você verá um enigma. Acenda as velas 

nesta ordem: quarta, segunda, quinta e quarta.

Após resolver 0 enigm a, vire-se para 0 outro 

lado. É Blinded m ais uma vez. Após liq u id á -la , vá 

para Doll Room.

Reset

t f
Chegando lá, você terá de lutar contra a Crawling 

Girl. Recomendamos a habilidade “S ee”. Não tem 

segredo, só que você terá de ser rápido e fotografar 

sem parar. Depois do combate, seu filam ento ficará 

azul. Tire a foto. Exam ine a parede do lado esquerdo 

e use 0 Demon Tag Scroll para abrir a porta secreta. 

Você entrará na Kimono Room e um espírito apare­

cerá para ser fotografado (Kid Hiding). Seja rápido. 

Pegue a Spirit Stone e vá para a Library. Lá dentro, 

pegue um Type-74 Film dentro do arm ário e uma S p i­

rit Stone no cam inho para Lamp Hallway, seu próxi­

mo destino. Lá, pegue um Type-37 Film no final do 

corredor e vá para a Fireplace. Explore 0 lugar e veja 

uma anim ação. Depois da anim ação, lute contra Boy 

Hiding. O Type-37 Film é 0 suficiente.
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Após m atá-lo, você consegue um Mirror/Piece. 

Seu filamento ficará azul, então tire uma foto do re­

lógio. Pegue um Ch ild ’s Writing na frente do mesmo 

relógio e suba as escadas. Seu filamento ficará azul 

novamente. Tire a foto da porta e você verá uma figu­

ra de vigas, localizada em Rope Hallway. Vá até lá e 

seu filamento ficará azul m ais uma vez. Tire a foto de 

Vengeance. Dê uma passada rápida na Entrance e pe­

gue um Herbal M edicine na gaiola. Exam ine-a e seu 

filamento ficará azul. Tire a foto e verá uma máscara.

■ í

Dirija-se a Tatami Room e logo de cara você terá de 

fotografar um espírito (Man in Study). Após fotografá- 

lo, vá até a chama azul e depois pegue um Stone Mir­

ror e um Mafuyu’s Note virando à esquerda. Entre em 

. um quartinho e pegue a Spirit Stone e dois Old Diaries 

Scraps e seu filamento ficará azul.Tire umafoto do local 

indicado e você verá uma chave. Vá para Walkway e pe­

gue um Type-37 Film no armário. Continue em frente.

Blinded aparece mais uma vez. Use as m esmas es­

tratégias anteriores. Depois de liquidá-la, tire a foto da 

porta e você verá m ais uma figura. Saindo daí, vire para 

a esquerda, desça as escadas e percorra 0 corredor. 

Você verá seu filamento ficar azul. No vão, tire a foto do 

espírito (Girl Hiding). Pegue 0 Stone Mirror se precisar 

e vá para a porta que você destrancou, mas apenas 

destrave-a. Não entre lá. Agora, vá para a porta em que 

Blinded estava e entre. Você verá uma animação. Pegue 

um Lady’s Diary Scrap e uma Bronze Key. S aia da sala.

m

I

Você é atacado por Broken Neck. Use 0 Type-37 

Film e se ja  rápido.

Vá para Tatami Room. Abra 0 baú com a Bronze 

Keyeveja uma anim ação. Depois, você conseguirá um 

Research Scrap. Saindo da sala, você terá de fotogra­

far outro espírito (Man Before Study). No caminho da 

saída, um espírito aparecerá novamente (Observatory 

Man). Fotografe-o. Vá para 0 Observatory e d irija-se ao 

balcão. Depois da animação, vá de volta para Tatami 

Room 0 m ais rápido que puder, porque Broken Neck 

poderá atacá-lo. Siga para a Anteroom e use 0 atalho 

para Stairway. Desça as escadas e vá para Cherry 

Atrium. Siga em direção a Abyss e examine um álbum 

de fotografias no chão. Você verá uma animação.

Quando Woman Hanging aparecer, você terá de 

usar um Type-74 Film para não correr muito perigo. Ela 

aparece de onde você menos espera, tira muito sangue 

e tem muita energia. Não pestaneje. Depois de algu­

mas fotos boas, você a elim ina. Após derrotá-la, você 

conseguirá um Yae’s Death Note, um Demon Tag Girls 

Photo, uma Family Photo e uma Kirie Photo. Vá para 

Doll Room e Broken Neck aparecerá novamente. Use 

as estratégias anteriores. Chegando à Doll Room, seu 

filamento ficará azul. Tire uma foto das quatro bonecas 

e depois examine 0 altar da frente. Você nota um grupo 

de bonecas. Pegue a do canto superior direito, chama­

da Kagome Doll, e siga para 0 lugar de onde você tirou 

a foto. Insira a Kagome Doll no local indicado. Você tem 

a Angry M ask em seu poder. Vá para Grand Hall, mas 

no caminho você encontrará Broken Neck.

Angry Mask

Chegando ao Grand Hall, você batalhará contra 

Wandering Man. Após matá-lo, vá para a primeira 

parte. Você encontrará um Herbal M edicine. Na se­

gunda parte, você encontrará um Type-14 Film. Vá 

para Entrance e, no canto direito, examine a parede 

e ponha a Angry Mask. Você tem acesso ao Hidden 

Pass. Pegue a máscara e 0 Type-37 Film. Mais à frente 

seu filamento ficará azul. Olhe para cima e fotografe 

(Talking Ghosts). Praticamente no mesmo lugar, foto­

grafe a porta. Você verá um lugar oculto. Saia desse 

corredor, vire à esquerda e siga em frente. Fotografe 

outro espírito (Hall Wanderer). Vá para a porta em 

que fotografou Hall Wanderer e você verá a Sad Mask. 

Examine a porta e pegue a máscara para você. Pegue 

a Sacred Water no fim do corredor e vá andando até 

onde está a joyful Mask, na porta. Apanhe-a. Agora, 

entre na sala da Sad Mask. Receba a mensagem e, 

atrás de você, há um Type-74 Film. Não se esqueça de 

coletar a Sad M ask. Suba as escadas e, do lado d i­

reito, pegue um Research Scrap. Examine a máscara 

feliz e você verá uma animação. Após 0 vídeo Blinded 

reaparece. Ela tira muito sangue e é muito rápida. Se 

u sa ra s  estratégias anteriores, não haverá problema.

Pegue a Happy M ask e entre na sala trancada. 

Logo na porta, pegue um Mafuyu’s Note. Seguindo 

no lado esquerdo, pegue a Herbal M edicine. Seu fila­

mento ficará azul indicando a porta dupla. Tire a foto. 

Desça as escadas e você encontrará um save point. 

No cercado, pegue a Gold Carving na frente e a Spirit 

Stone atrás. Ao lado da escada, há uma Stone Mirror. 

Vá para a porta dupla e resolva m ais um enigma.

A ordem é: d ireita, esquerda, superior direita, 

baixo, direita, esquerda.

Na Buddha Room, pegue 0 Type-14 Film ao lado 

da estátua com 0 pé esquerdo danificado. Colete a 

M ask/Reflection em cim a da m esa, em frente. Quan­

do 0 Folklorist’s aparecer, use 0 Type-74 Film , pois é 

0 m ais recomendado. Ele é muito rápido e aparece 

nas suas costas. Tome cuidado com sua retaguarda.

Blinding Mask

f 1 got ihe Blind ing M ask . There 
{ arc huge stakes through the eyes.

De volta à M ask Room, colete a Happy M ask e 

ponha-a no local antigo. Faça 0 mesmo com as m as­

caras restantes. Use a M ask of Reflection para abrir 

a porta de saíd a. Vá para 0 corredor e entre na sala 

ao lado, a B linding Room. Lá, pegue a Sp irit Stone 

à direita. Subindo ao altar, pegue a B linding Mask. 

Agora, vã devolta a Hidden Pass. Uma entidade ap a­

recerá no corredor. Fotografe-a (Man in Hall). Vá para 

a porta m ais próxima no m apa e coloque a M ask 

of Reflection para passar. Você chegará em Lamp 

Hallway. Pegue a M ask of Reflection para você. Vã 

para a Library e logo depois para a Kimono Room. 

Entre pela passagem  secreta para Doll Room, vá 

para Cherry Atrium, em seguida, Buria l Room e de­

pois, vá até a Rubble Room. Passe pela porta dupla, 

vá até Corridor e siga até Demon Mouth.

O Folklorist’s aparece. Ataque sem parar. O Type- 

74 Film é 0 m ais recomendado. O terreno é muito es­

treito, portanto você tem poucas chances de escapar 

dos ataques, que tiram m ais de um terço de sua vida. 

Após liquidá-lo, desça as escadas. Siga para a porta 

dupla e pegue 0 Research Scrap no pilar esquerdo. 

Examine 0 pitar direito e você verá uma anim ação.

I L 'se lhe Blind ing M a sk ?
j D  I  N-.

MESTRE: BLINDED

Ela é muito traiçoeira e costuma se esconder 

muito. Quando você m enos esperar, ela já estará 

voando em sua direção. Sem pre que tiver boa visão,

P S W .B 5



DETONADO

ataque. Quando notar que ela sum iu, cuidado. Ela 

está prestes a atacar. Quando isso acontecer, m ovi­

mente-se pelo local para confundi-la.

THE CALAMITY 
3RD NIGHT

Você está na Demon Mouth novamente. Suba as 

duas escadas para pegar um Type-14 Film na beirada 

do buraco. Desça novamente e entre pela porta du­

pla. Na caverna, você encontra três inim igos (Three 

People Killed). Derrote-os e siga em frente. Fique 

alerta a seu filam ento, que ficará azul conforme você 

circula pelo local entre 0 primeiro e 0 segundo pilar 

verm elho. Fotografe a parte ind icada (Munakata) e 

siga até 0 final da caverna para pegar um Herbal Me­

d icine, um Sp irit Stone e 0 The Calamity.

Na volta, colete a Research Scrap, indicada pela 

gueixa. Volte para a Demon Mouth, suba as escadas 

novamente e passe pela porta para acessar 0 corre­

dor. Floating Head aparece para tentar matá-lo. Ele é 

muito traiçoeiro. Quando você percebe, uma mancha 

|á está tirando sua vida. Concentre-se na mancha 

maior, pois é uma cabeça flutuante. Tire fotos 0 m ais 

rápido que puder, antes que perca muita energia.

Chegando à próxim a sa la , a Rubble Room, use 

0 save point se q uiser e fotografe a porta que 0 

filam ento azul ind ica. Depois d isso, vá até a pilha 

de destroços e procure pela outra ind icação do 

filam ento. A foto fica, m ais ou m enos, na direção 

do save point. Com a fotografia, você captura a Cru­

shed Woman.

M an m A trium

Siga para a próxim a sala, a Buria l Room, e fo­

tografe 0 espírito (Man in Atrium). Colete a Herbal 

M edicine e passe pela porta na direção em que 0 

espírito estava andando. Vá para 0 quintal e note 

que a porta do pequeno templo é ind icada pelo fi­

lamento azul. Tire a foto e pegue a Sp irit Stone no 

pilar, do lado esquerdo da escada. Dê m eia volta, 

suba a escadinha e dobre à esquerda. Fotografe a 

entidade que está parada (Turning M ask Man). Entre

pela porta perto de onde ele estava para acessar a 

Stairway. Siga em frente, vire no corredor à esquerda 

e entre pela prim eira porta.

Você está na Buddha Room. Em frente, pegue a 

Cerim onial Rope e 0 Document On Binding. Com a 

Cerim onial Rope, veja 0 enigm a.

Use a corda nas estátuas na ordem abaixo, tendo 

0 altar como referência.

• í  »
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Para ter certeza de que a ordem está correta, uma 

anim ação do pescoço sangrento da estátua aparece. 

Vá para a porta que se abriu e pegue a Teal Carving. 

Uma anim ação tem iníc io. É a apresentação de um 

fantasm a com espada. Prepare-se para 0 combate!

Fam ily M aster é extremamente nocivo nos ata­

ques. Use 0 melhor filme que tiver e, se 0 especia l 

“Paralise” estiver d isponível, use-o. Afaste-se sem ­

pre de sua espada.

Volte para a porta do pequeno templo (na Cherry 

Atrium) e mova as pedras na seqüência: superior 

esquerda, baixo, d ireita, superior d ireita, esquerda, 

superior esquerda e baixo.

Este tem plo é 0 Moon Sh rin e. Abra 0 gabinete 

e pegue 0 Research Scrap. Agora, tire uma foto de 

cada um dos quatro lados do móvel como 0 fila ­

mento azul in d ica . Isso significa que você deve ir  

para esses locais para conseguir as quatro partes 

do Priest’s W ritings. 0 problem a é que cada uma 

d elas é v igiada por um guardião conhecido como 

H eadless Priest.

HEADLESS PRIEST 1
S aia  do templo e prepare-se para enfrentar 0 

primeiro. Mantenha d istância dele. Se ele 0 acertar, 

você está encrencado. Cuidado com os objetos que 

ele arrem essa. Se conseguir ficar longe, não terá 

muitos problem as para derrotá-lo. Quando vencer, 

pegue 0 Priest’s  W ritings, que está no chão.

HEADLESS PRIEST 2
O próximo passo é seguir para 0 Abyss, que fica 

atrás do Moon Shrine. Tire a foto da entidade na 

roda d ’água e v á  para 0 píer. No final, veja uma cena 

e enfrente 0 H eadless Priest novamente. O sistem a é 
0 mesmo, m as com uma d ificuldade um pouco m ais 

acentuada. Pegue 0 Priest’ s W ritings em frente ao 

m orrinho, no final do cam inho de m adeira.

HEADLESS PRIEST 3
Retorne para a Buddha Room e passe pela outra 

porta, a dupla. Siga pelo corredor e desça a esca­

dinha para encontrar um save point. Circule pelo 

jardim  e prepare-se para a última parte da batalha 

contra 0 H eadless Priest. Uma boa dica é fugir do 

jardim  e enfrentá-lo no corredor. Quando term inar 

de liq u id á-lo , pegue a terceira parte do Priest’s W ri­

tings, próximo ao cercado, no jardim .

HEADLESS PRIEST 4
Seu local de destino é a Fish Tank Room. Para 

chegar nela, siga para a Stairw ay e entre pela porta 

que está no final do corredor, na parte m ais ao norte 

da sala  no mapa.

Neste local Longhair Woman 0 ataca. Ela não é 

das m ais poderosas, mas 0 local dificulta suas fugas 

devido ao chão. Sem pre que atingi-la com força, ten­

te se mover para outro lugar.

Q uando vencer, você ganha um Type-37 Film . 

Na próxim a porta, você encontra um puzzle do 

relógio invertido. A se q üê n cia  é 1347. S iga pelo 

corredor e vá direto para 0 save point. D epois de 

salv ar, vá para perto do poço para enfrentar 0 H ea­

d le ss Priest m ais  uma vez. A estratégia é a m esm a. 

Q uando vencer, pegue a últim a parte do P riest’ s 

W ritings, na trilh a , perto dos b am bus. Agora que 

você tem as quatro parte s, vá para 0 Moon Sh rin e 

e resolva 0 enigm a. Em cada um dos quatro la ­

dos do m óvel, você tem quatro botões. Aperte-os 

nesta seq üên cia:

Parte da frente -  aperte 0 primeiro botão

Parte da direita -  aperte 0 segundo botão

Parte de trás -  aperte 0 terceiro botão

Parte da esquerda -  aperte 0 quarto botão

Se fizer corretamente, uma m ancha de sangue 

surgirá no chão. S aia  do templo e siga a trilha de 

sangue. Ela 0 levará até 0 Grand Hall. No percurso, 

você pode encontrar um espírito conhecido como 

W andering Monk. Ele parece um Bozo voador devido 

ao seu chapéu verm elho. Evite-o se quiser, pois não 

há necessidade de enfrentá-lo. A  trilha de sangue 0 

leva para 0 Grand Hall, onde você enfrenta 0 mestre 

da fase.

MESTRE: FAMILY MASTER

O esquem a é 0 mesmo da vez anterior, quando 

você 0 enfrentou no Buddha Room. Outro especial 

recomendado é 0 “Pressure”. Cuidado com os ata­

ques duplos ou triplos.
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Quando conseguir vencer, você ganha o M aster’s 

Seal. Pegue também os seguintes itens, que estão 

espalhados pela sala : Type-14 Film , Type-74 Film e 

uma Sacred Water. Antes de sa ir da sala , fotografe 

a Fam ily Master usando 0 filam ento como indicação. 

Você deve fazer 0 cam inho de volta para 0 Moon 

Shrine. Caso 0 W andering Monk apareça novam en­

te, tente despistá-lo .

ta e fotografe-a. Continue 0 cam inho na direção da 

G irl in W hite. Quando a anim ação term inar, corra 

em frente 0 m áxim o que puder. Você encontrará 

uma escada. Desça até 0 final, dobre à dire ita de 

M iku e vá para a Cherry Atrium , que é a próxim a 

porta. Só pare de correr quando 0 efeito preto e 

branco desaparecer.

Dentro do Moon Shrine, exam ine 0 móvel e use 0 

M aster’s Seal. O móvel será movido e você terá aces­

so a um buraco. Depois da anim ação, pegue 0 Holly 

Mirror Piece e veja a última cena desta fase.

K IR IE  -  FINAL NIGHT
A prim eira coisa a fazer é pegar a Koto Sheet 

M usic do outro lado do biombo. Volte e examine 0 

instrum ento m usical, no chão. Depois de tocar, uma 

porta se abre. Suba as escadas. Passe pela porta 

pequena e examine 0 buraco no chão. Quando fizer 

isso, um fantasma 0 atacará (Female Head). Ela é 

bem fácil de ser derrotada. Basta acertá-la a longa 

distância. Siga em frente, colete uma Herbal M edici­

ne e prossiga até descer a pequena. Olhe pelo bura­

co para ver uma cena e passe pela porta.

Você está nas vigas da Buddha Room. Há um 

save point na prim eira viga à d ireita. Vasculhando 0 

local, você encontra um Type-90 Film (guarde-o para 

a última batalha) e uma Stone Mirror. Para fotografar 

um fantasm a (Truth Binder), entre na segunda viga à 

d ireita, a partir da porta que você entrou, e olhe para 

baixo com a câm era, do lado esquerdo. Você notará 

que seu foco ficará azul. Tire a fotografia.

Este local é denom inado Dungeon. Há uma cela 

ao lado, m as você não consegue lo c a liz a ra  entrada. 

Para isso , use 0 m apa para saber por onde entrar. 

Quando conseguir acesso, pegue os quatro K irie ’s 

Diary, 0 K irie ’s H airpin  e 0 M irror/P iece. Quando 

conseguir este últim o, a ssista  a uma anim ação. 

Uma entidade aparecerá logo que você abandonar 

a cela (Girl in White). V ire rapidam ente para a d ire i­

Agora que você se livrou do espírito, vá para a 

Moon Shrine e desça pelo buraco, de novo. Pegue 

a Sp irit Stone e a Sacred Water. Exam ine 0 altar 

da parede para usar 0 Kirie’s Hairpin. Há um save 

point no local, portanto, salve seu progresso, pois 

será vital para seu êxito no game. Passe pela porta 

de pedra e siga pela ponte até ass istir a um vídeo. 

Assim  que 0 vídeo term inar, você avista 0 primeiro 

espírito se aproxim ando. É 0 W andering Man. Use a 

câmera para acertá-lo de longe 0 máximo que puder. 

Enquanto estiver fotografando-o, Floating Woman 

aparece ao seu lado para atrapalhar. Tente dar conta 

dele antes dela, pois ele tira muito m ais energia.

d:! m \c f

Acabando a batalha, pegue um Type-37 Film e, 

poucos passos à frente, mire sua câmera para a es­

querda, numa pedra que está lá em baixo, para foto­

grafar um espírito,(Man at Botton). Colete 0 Mafuyo’s 

Mote, m ais-à-frente. Continue pela ponte até chegar 

a uma porta. Depois de entrar, veja a anim ação e 

prepare-se para enfrentar outro espírito (Shrine 

M aiden). Ela é lenta e rasteja. Você dá conta sem 

nenhum  problema.

Derrotando 0 fantasm a rastejante, pegue a Sto­

ne Mirror no canto e se aproxim e da m esa do ritual 

para fotografar 0 S ix  Vengeance, no centro do teto. 

Passe pela porta dupla para ter acesso a Baptism  

Path. Há uma Sp irit Stone e uma Herbal M edicine, 

uma de cada lado da porta. Siga em frente pelo cor­

redor. Você será surpreendido pelas costas. É a S h ri­

ne M aiden novam eníe. Você não. terá problem as, 

em poucas fotos você a derrota. Em frente, pegue a 

Sacred Water, 0 Mafuyo’s Note e passe pela porta 

seguinte. Você está no Hell Gate. Depois do video, 

siga em frente e exam ine 0 buraco atrás da pedra. É 

hora de enfrentar 0 último mestre.

MESTRE: KIRIE

0 que você deve sab er: se ela tocar em você 

é game over, a m enos que você tenha um a Sto­

ne Mirror. Isso dá m ais uma chance. Você só tira 

energia dela  quando a auréola da câm era estiver 

am arela. M esmo se teletransportando, ela nunca 

aparece atrás de você, portanto fique tranquilo 

com a retaguarda.

* ‘Í

Para vencê-la, mantenha d istância e use 0 

Type-90 Film . Às vezes um terremoto acontece para 

atrapalhá-lo. Se isso  acontecer, mantenha a calm a. 

Quando 0 círculo da câm era am arelar, tire a fotogra­

fia. É possível acabar com ela antes que seu Type-90 

Film acabe.

Quando a energia dela acabar, uma anim ação 

tem início. Ao final, apenas corra para 0 lado da pe­

dra para pegar 0 Holly Mirror e usá-lo  no buraco da 

parte d e trá s  da pedra.

ROUPA EXTRA
Quando você chega ao final do game e salva 

seu progresso, você pode carregá-lo para com eçar 

0 Story Mode tendo a opção de outra vestim en ­

ta (Costume).

BATTLE GAME
Este modo extra também é acessível depois que 

você faz 0 final do game. São 15 m issões, nas q uais 

você captura espíritos em situações variadas.

SOUNDTRACKS
Também fica d isp on ív el depois que você ter­

m ina 0 gam e. Nele você pode ouvir a trilh a  sonora 

do jogo.

NIGHTMARE MODE
É 0 m odo d if íc il  do g am e . S e u s  in im ig o s  são  

m uito m ais p od erosos e você terá m u ita s  d if i ­

c u ld a d e s  p ara te rm in a r 0 gam e . F ica  d isp o n ív e l 

d e p o is  que você com p leta a s  15  m issõ e s  do 

B attle  Gam e.

C o nte úd o  b ô n u s n o  s it e  da P S W o rld

V is it e  0  w w w .psw orld.com .bre  c o n fira :

-  Após te rm in a r Fatal Fram e segu in d o este 

detonado, vá até 0 s ite  da PSW orld  para 

obter m a is  e x tra s do g am e .

PSÜL8?

http://www.psworld.com.bre


DETONADO

O controle de suas a$ões
por Rafaela Caetano

■  Um crim e em um bar de Nova Iorque a ca b a  de se r com etido . N ada de tão  su rp re e n d e n te , em se tratan do  de um 

g ra nd e centro urb an o. 0 p roblem a e stá em um fato im p o rta n te : você é o a s s a s s in o . A s s im  com eça In digo Prophecy, 

que a p re se n ta  um siste m a  inte re ssa n te  para tra n sm itir  seu enredo e fa zer com que o jo g a d o r in te ra ja . L u ca s Kane, 

o p rota gon ista  da h is tó ria , e ntra em tra n se  ap ós a lg u m a s a lu c in a ç õ e s . A p ó s s a ir  do tra n se , Kane se dá conta do 

que fez, m esm o sem  ter com etido o crim e  por su a  próp ria vo ntade . Ca be ao jo ga do r con tro lar Kane e e x ecu tar su a s  

açõe s. 0 crim e p a s s a  a se r in v e st ig a d o  por d o is  p o lic ia is :  C a rla  V a le n ti e T yler M ile s , que tam bém  são con tro lado s

pelo joga dor. ■•<$. . . .  .
P e las fa se s, que se asse m e lh a m  m uito a cenas de um film e , o joga dor executa as se q ü e n c ia s  de com ando para 

re a liz a r a s  açõe s. Como oferece v á r ia s  p o s s ib ilid a d e s, há m uitas m a n e ira s  de com p letar o gam e. O detonado a segu ir 

dá um a d as p o s s ib ilid a d e s . A n a lise  c ada s itu a ç ã o  e p ense bem em cada p asso  que der, p o is  poderá se r seu  últim o.
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CONTROLES

movimentação câmera/ação

de personagem

Antes de começar

■  Indigo Prophecy é bastante particular. O enredo depende muito d as ações 

do jogador. Isso se deve ao grande núm ero de opções de ações durante o 

desenvolvim ento da h istória. M uitas vezes, o jogador terá de decidir por 

d eterm inadas ações que afetam o futuro do enredo. O detonado a seguir 

segue algum as das opções suge ridas pelo jogo. Você pode s e g u irá  risca ou 

fazer seu próprio cam inho. O detonado, porém, m ostra o que á essencial 

em cada fase para que você não se perca.

ROTEIRO

CAP 1 1 THE MURDER

Após a anim ação, você estará no comando de 

Lucas Kane. Todas as ações que você fizer nesse 

jogo terão conseqüências futuras. Você pode esco­

lher seu próprio destino ou seguir o detonado. Eis 

as instruções: vá até o corpo do homem e mova o 

analógico direito para baixo para segurá-lo (os s ím ­

bolos dos objetos ou pessoas que você deseja usar 

ou conversar são m ostrados na parte superior da 

tela). Arraste-o apertando alternadamente L i e R i e 

depois o deixe na.privada.

Vá para a esquerda e você encontrará um esfre­

gão. Pegue-o e movimente o analógico direito para 

cim a e para baixo até conseguir lim par o sangue no 

chão (não será possível lim par a “lin h a ” de sangue 

perto da privada). Solte o esfregão e vá até a pia da 

direita para lavar as mãos, Caso você demore para 

realizar todos esses procedim entos, o guarda o sur­

preenderá no banheiro e game over.

S aia  rapidam ente do banheiro. Ao voltar ao 

bar, você terá duas opções:

- Pagar a conta da segunda mesa à direita e 

sa ir pela porta da frente do bar;

- S a ir  correndo pela porta da frente ou pela 

sa íd a de emergência.

O detonado segue a segunda opção. Quando 

o guarda aparecer na metade da tela, você deve­

rá agir depressa. Agora, fora do bar, você terá 

duas opções de fuga:

- Seguir pela rua à direita e avançar até en­

contrar uma escada do outro lado da rua, a qual 

leva ao metrô.

- Virar para direita, atravessar a rua e seguir para 

a esquerda para encontrar um táxi e entrar nele.

O detonado segue a segunda opção.

I  w ?
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CAP. 2  | INVESTIGATION

fio comando da detetive Carla Valenti, entre 

no bar e converse com o policial. Escolha uma 

das duas opções:

- Responder as perguntas do policial (a parte 

superior da tela mostrará quatro opções, e você 

deve mover o analógico direito para escolher 

uma delas).

- Ignorá-las e não responder.

O detonado segue a segunda onção. Vá até a 

garçonete e converse com ela. Escolha qualquer 

uma d as opções que aparecerem  e, depois de ar­

rancar algum as inform ações dela, escolha a opção 

“cheer up” para a ca lm á -la . Após a conversa, fale 

com os dois p o lic ia is, vá até a mesa onde Lucas

estava e exam ine-a. Pegue o livro em baixo da mesa 

e aperte A  para m udar de personagem. Agora no 

com ando do detetive Tyler M iles, vá até a mesa 

de Lucas e investigue todos os objetos. Perto da 

porta que leva ao banheiro você verá um telefone. 

Use-o para conversar e d im in uir o nível de stress 

de Tyler. Mude para Carla e examine o telefone. 

Entre no banheiro e exam ine o corpo e o esfregão. 

Mude para Tyler e exam ine novamente o corpo e a 

pia da direita (se q u ise r ver algo engraçado, faça 

Tyler exam inar um dos m ictórios). Você encontrará 

perto dos m ictórios a faca do crim e. Exam ine-a. 

Faça Tyler e xam inar tam bém  a lixeira perto da pia 

(a faca pode ou não estar a í  dentro) e m ude para 

Carla. Entre no banheiro da esquerda e exam ine 

a m ancha de sangue no chão. S a ia  do banheiro, 

converse com Tyler e escolha as opções “Leave” 

e “Confirm”. S aia  do bar e exam ine a m ancha de 

sangue no chão. Entre no carro para fin alizar o se ­

gundo capítulo.

CAP. 3 | THE DAY AFTER

Você deverá ser bastante rápido nesse capí­

tulo. No controle de Lucas, levante-se e vá até o 

criado-m udo. Tome o remédio e vá até a cama. 

Puxe a coberta para esconder o sangue e vá até o 

guarda-roupa para abri-lo. Não coloque nenhu­

ma roupa ainda. S a ia  de seu quarto e, ao chegar 

à sala  de estar, o telefone irá tocar (ele está ao 

lado direito da sala). Atenda-o e converse com 

seu irmão. Após a conversa, vá até o p ilar per­

to do telefone e examine a blusa m anchada de 

sangue no chão. Pegue a blusa e entre pela porta 

à esquerda.

Você e sta rá  no b a n h e iro . Co lo q ue a b lu s a  na 

m á q u in a  de la v a r e vá até a b a n h e ira  p ara tom ar 

um ban h o. A pós fa zer is s o , vá até o a rm a rin h o  

de e sp e lh o  e pegue o cu ra tivo  p ara e n fa ix a r



DETONADO

se u s  b raço s. S a ia  do b a n h e iro  e v á  até o centro 

da s a la  de estar. A p ô s a a n im a ç ã o , c e rt if iq u e -s e  

dé que esco n d e u to das a s e v id ê n c ia s  do crim e . 

A pós um tem po, um a b arra a p a re ce rá  na te la . O 

g uarda e stá bate nd o na p o rta , e você p re c isa rá  

a b r i-la  an tes que a b a rra  che gue ao fim . Vã até a 

m e sa, pegue a cha ve e corra para a b rir a p orta . 

Ao co n ve rsa r com o p o lic ia l, e sco lh a  a s  op ções 

“ It w a s m e” e “Y e s”. Ele irá  re v ista r seu a p a rta ­

m ento. C a so  to d a s  a s  p rovas este jam  e s c o n d i­

d a s , o g uarda irá  e m b ora. C a so  co n trário , você 

se rá  p reso  e d e ve rá refazer o c a p ítu lo .

Quando o policial for em bora, volte até seu 

guarda-roupa e vista uma roupa. Saia do aparta­

mento para finalizar o capítulo.

CAP. 4 i POLICE WORK
Escolha Carla Valenti

Fale com o p o lic ia l na recepção e sig a pelo d e ­

tector de m etal à d ire ita . S u b a  a s  e sc a d a s  e entre 

por uma d a s  portas. Você estará em um grande 

escritó rio . S iga p ara cim a e entre peta prim eira 

porta à d ire ita  (que tem um a p la q u in h a ). Ao e n ­

trar, vã até a e sc riv a n in h a  da esq uerd a e escolha 

a opção do telefone para lig a r para Tyler. Agora ele 

estará d isp o n ív e l para seu com an do. A in da u s a n ­

do C a rla , s e n te -se  na c a d e ira  de su a  e sc riv a n in h a  

e m exa no com putador para ver s u a s  m e nsagens. 

Ao aparecer a te la  do com putador, s e le cio n e  a o p ­

ção de ver e -m a ils  (ícone de um a carta). Veja  as 

m en sag en s de carta (in c lu siv e  a “ No t it le ”). Volte 

à tela in ic ia l do com putador e se le cio n e  o ícone 

da pasta para p e sq u isa r sobre Kirsten. S a ia  do 

' com putador e m ude para Tyler.

Você estará no apartamento e deverá trazê-lo 

até o escritório. Siga pela porta à direita e tome um 

banho. Volte ao quarto e vá até o guarda-roupa para 

vestir alguma roupa. Siga pela porta da esquerda 

para chegar à cozinha. Tome o café que sua nam o­

rada preparou e converse com ela. Dependendo das 

respostas que você der, seu humor poderá aumentar 

ou d im inuir. O detonado sugere as opções: “unders­

tanding” e “conciliatory”. Dê um beijo em sua namo­

rada, coloque o casaco que está ao lado da porta e 

sa ia  por ela.

Repita o cam inho de C a rla  e chegue até o 

grande escritó rio . Poderá ocorrer o seguinte 

fato: Um am igo irá p ará-lo  e fa lar que você 

deve d inheiro a ele. Escolha como resposta as 

opções “frie n d sh ip ” e “proposition”. Fazendo 

isso  você irá propor a ele um a d isp uta dè b a s­

quete, que não será realiza da agora. Entre na 

sua sala  (que é a da C a rla  tam bém ) e, quando 

ela  sa ir, coloque seu casaco no cab id e  à e s ­

querda. S a ia  da sa la  tam bém  e vá até onde está 

a C a rla . Converse com Garrett e escolha as 

opções “knife”, “b lo o d /sta ll” e “phone c a lls ” 

Após a anim ação, você vo ltará a a ssu m ir o 

controle de Lucas Kane.

CAP 5 1 CONFESSION

Avance pelo cam inho à frente para encon­

trar seu irm ão. Ao conversar com ele, você 

poderá optar por vários d iálogos. O detona­

do sugere a seguinte seq üên cia  de respostas: 

“c lo se”, “w irst”, “trance”, “who know s”, “v i­

s io n s”, “w hat now”, “s ic k ”, “calm ”, “convin­

ce” e “take”. Seguindo e s s a s  re sp ostas, você 

estará tentando convencer seu irm ão de que é 

inocente e que não sab ia  o que estava fazendo 

quando matou o hom em . M arkus te dará um 

crucifixo. Após a anim ação, você verá uma 

crian ça caindo no fundo do lago gelado. Você 

pode sa lv á -la  ou não. O detonado sugere que 

você salv e. Você terá um tem po lim ite para 

fazer o resgate. Corra até o lago e entre nele. 

M ergulhe apertando alternadam ente L i  e R i 

para encontrar a criança. Ao p e g á -la , aperte 

novam ente l i  e R i para vo ltar à superfíc ie . 

Faça isso  o m ais rápido p ossív e l, pois do con-. 

trário você poderá morrer.
Ao voltar à sup erfíc ie , aperte novam ente L i 

e R i para tirar o garoto da água. Levante-se e 

os guarda s v irão. Chegue até perto do garoto 

e ab a ixe -se . Você deverá reanim ar o coração 

do garoto. Para isso , escolha o sím bolo verde 

e espere Lucas contar até três para mover o 

a n a ló g ic o /d ire ito  para baixo e bater no peito 

do garoto. Repita esse procedim ento até que 

o garoto acorde. Após a anim ação, o capítulo 

estará term inado.

CAP. 6 1 RECONSTRUCTION
Escolha Carla Valenti

Este capítulo é b astante curto. Você estará 

em um necrotério, acom panhando a necropsia 

do homem que foi morto por Lucas. Durante 

a conversa com o le g ista , vòcê deverá fazer 

a lgum as seq üên cias com os analógicos es­

querdo e d ireito. Após aparecerem  na tela as 

p alavras “Get Ready”, surgirão duas e sp écie s

de ‘c írcu lo s’. E la s representam  os analógicos. 

E sse s  círculos possuem  quatro partes de co­

res diferentes (que representam  c im a , baixo, 

esquerda e d ireita). Quando uma d a s  partes 

de um analógico b rilh ar, você deve mover o 

analógico para o lado correspondente (se, por 

exem plo, o círculo esquerdo tiver a parte d i­

reita dele b rilhando , você deverá mover o a n a ­

lógico esquerdo para d ireita). Você deverá fa ­

zer e ssa seq üência rapidam ente. Quando você 

acerta, Ca ria  fica m ais calm a. Quando você 

erra, ela fica m ais nervosa. Ao con se guir fa ­

zer todas a s  se q üê n cias (acertando -as ou não), 

o legista fará a lgu m as perguntas. Escolha as 

opções “ca u se ” e “q u ick ” (opcional). Após a 

conversa, o capítulo estará term inado.

C A P  7 | TYLER & KATE
Escolha Tyler Miles

Este capítulo é no m ínim o curioso. Tyler 

p edirá para Kate, a garçonete, que faça um 

retrato fa lado de Lucas. Aparecerá na tela o 

desenho de um homem e v á ria s  setas do lado. 

S im , você terá de m ontar o rosto de Lucas. 

Não é possív el dar a forma perfeitam ente cor­

reta do rosto dele, m as é e sse n cia l que você 

acerte a lgu m as c o isa s para p a ssa r de capítulo. 

E is  a descrição d as fe ições de Lucas:

-  Ca b eça : Oval e com o pescoço com prido

-  O lhos: Finos e sem  o lh e iras ou “b o lsa s”

-  Boca: Com as d u a s extrem idades v irada s 

para baixo e um pouco carnuda

-  Nariz e sob ran ce lh as: So b ran ce lhas in c lin a ­

d as para a frente e nariz fino

-  Cabelo : Bem curto, com e ntrad as e penteado 

para trás
-  Bigode/barba: Ele não possui bigode ou barba

Ao finalizar o retrato, aperte X .  Tyler irá perguntar 

se ficou parecido. Escolha a opção “Yes”. Após a con­

versa, o capítulo estará terminado.
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C A P  8 I ALTERNATE REALITY

Você estará dentro de um banheiro no coman­

do de Lucas. Lave seu rosto na pia e saia. Você 

verá um escritório e um mapa na tela. O ponto 

azul representa Lucas e o ponto vermelho repre­

senta o lugar aonde você deve ir. Discretamente, 

siga até chegar ao ponto vermelho e entre pela 

porta. Você chegará à sua sala. Sente na cadeira. 

Você deverá fazer a sequência dos círculos. Após 

fazê-la, abra a gaveta da esquerda e pegue uma 

foto. Feche-a e abra a gaveta da direita para pegar 

o crucifixo (ele dará uma vida extra). Atenda o 

telefonema. É a ex-namorada de Lucas. Escolha a 

opção “Yes” para que você possa marcar de se en­

contrar com ela em seu apartamento. Faça outra 

vez a sequência dos círculos e mexa no computa­

dor. Após a animação, mexa novamente no com­

putador para ver m ais uma animação. Levante-se 

e saia da sala. Siga até o ponto vermelho do mapa 

para consertar um computador.

Após a animação, você deverá escapar dos 

monstros que aparecerão. Você . terá “seis vidas 

extras”, indicadas por bolinhas brancas na parte 

superior da tela. Toda vez que você cruzar com um 

monstro, você deverá fazer uma sequência dos cír­

culos. Faça o possível para acertar todas, pois, cada 

vez que erra, perde uma vida extra. Um monstro o 

agarrará. Para se soltar, aperte repetidamente L i e 

R i até conseguir se soltar. Os monstros virão por 

toda parte, e a todo momento você deverá fazer 

uma sequência de círculos para escapar. Após o 

vídeo, o capítiilo estará terminado.

C A P  9 1 LOST LOVE

Levante-se e vá até a cozinha. Vá até a gela­

deira e tome o leite para se recompor um pouco. 

Feche a geladeira e vá até a estante que fica atrás 

da televisão. Ligue seu aparelho de som e esco­

lha um a m úsica para tocar. Escute-a até que Lu­

cas sinta sono. Vá até o quarto e o faça dormir.

Tiffany, a ex-nam orada, irá tocar a cam pai­

nha. Levante-se rapidam ente a abra a porta para 

ela. Ao conversar com ela, escolha as opções 

“news” e “stuff” (opcional). Vá até a cozinha e 

você verá algum as caixas à direita. Pegue uma 

pequena caixa e leve-a para Tiffany. Vá até seu 

quarto e, perto do computador, encontre outra 

caixa. Leve-a também para Tiffany e converse 

com ela. Escolha as opções “sincere”, “alone” e 

“sentim ental” (opcional).

Vá até o am plificador e ligue-o. Pegue a guitarra 

para tocar para Tiffany. Você deverá novamente fazer 

as sequências dos círculos para executar a m úsica. 

Quando conseguir tocar a m úsica, você pode optar 

pela opção “Kiss” para beijá -la.

Após o encontro com e la, vá para seu quarto. 

Feche a ja n e la  e durm a novam ente. Após a a n i­

m ação, le v a n te -se  e feche novam ente a ja n e la  do 

quarto. V ã até seu  com putador e d e slig u e -o . Volte 

a dorm ir para f in a liz a r o ca p ítu lo  (se optar por 

s a ir  do apartam ento em vez de dorm ir, terá uma 

surp re sa  ruim).

C A P  l o / u  | FRIENDLY COMBAT
Escolha Carla Valenti

Este c a p ítu lo  se rá uma e sp é c ie  de tre in a m e n ­

to p ara C a rla  e Tyler. M ude p ara Tyler e vá até o 

e q uip am en to de le van tar p eso. Você deverá fazer 

ío  levan tam en to s ap e rtand o os botões L i e R i 

rep etid am ente. Ao conse guir, beba a g arrafa de 

água no banco e vá até a m á q liin a  à frente. Você 

deverá fazer levan tam en to com os pés ío  veze s. 

Ao con se guir, beba m a is  água e vá até o tapete. 

Você deverá fazer ío  flexões. Ao con se guir, m ude 

para C a rla  e faça o m esm o e sq ue m a de tre in a ­

m ento que fez com Tyler (só que, em vez de usar 

o eq uip am e n to  de levan tar peso com os b raços e 

o de le van tar peso com os p é s, use o de tre in ar 

os b raços, o tape te e a corda). Ap ó s fazer isso , 

chegue até perto do ringue e ative o s ím b o lo  de 

luvas de boxe para lutar com Tyler (você pode m u­

d ar para Tyler e fa zê -lo  cha m ar Ca rla).

In dep e nd en tem en te de q u a l p ersonagem  e s ­

co lh e r para lutar, você terá de d e rro tá -lo  em ío  

ro un d s. Para a c e rtá -lo  e g a n h a r o round, você 

d everá fa zer a s e q u ê n c ia  dos c írc u lo s . Ao ven - 

c ê -lo , o person ag em  derrotad o p e d irá  revan ch e. 

Você pode lu ta r o utra s v e ze s (o p cio n a l). Ao dizer 

não, você verá um a a n im a çã o .

C A P  i 2 1 HIDE AND SEEK

Siga peto cam inho à frente e vire à direita para 

encontrar M arkus. Coloque as flores na sepultura 

dos seus pais e veja a anim ação.

Você deverá co n tro lar L uca s em s u a s  recor­

d a çõ e s  de in fâ n c ia . Ele terá um a v is ã o  de seu 

irm ão e de s e u s  a m ig os em um a fá b ric a  p re ste s 

a exp lo d ir. A p a re ce rá  um a s e q iiê n c ia  de c írc u lo s  

na te la . C u m p rin d o -a  ou n ão, você d everá ir até 

a fá b ric a  p ara s a lv á -lo s . Para is s o , corra para a 

d ire ita  até ch e g a r à g ra de . S u b a  por um a e s p é ­

c ie  de rede na g ra de  u sa n d o  o a n a ló g ico  d ire ito . 

Ao che gar ao outro la d o , an de  s o rra te ira m e n te  

e tome m uito c u id a d o  p ara não se r v is to  p elos 

s o ld a d o s . A p e rte •  p ara sa b e r a lo c a liz a ç ã o  

dos g u a rd a s. E s co n d a -se  a trá s  da g ra nd e  p e­

dra e e sp ere os g u a rd a s  que estão  no centro se 

a fastare m  p ara que você p o ssa  ir  p ara o outro 

lado . And e ao lado da g ra de  à e sq u e rd a  até que 

você encontre um a p eq ue na ab e rtura n e la . S ig a  

por e ssa  a b e rtu ra  e e sc o n d a -s e  em outra p edra. 

C u id a d o sa m e n te  vá para a d ire ita  e se e scon da 

a trá s  de outra p e d ra . Você verá um cam in h ão 

sa in d o  de um han gar. P ara p a s s a r  para o outro 

lado sem  se r p e rce b ido p e lo s s o ld a d o s , você d e ­

verá e sp e ra r que o ve íc u lo  p a sse  para se e sco n ­

der a trá s  d e le . Q uando e s tiv e r no m eio do c a m i­

nho e se c e rt if ic a r  de que não há nenhum  g uarda 

por perto, s a ia  de perto do cam in h ã o  e vá até o 

ponto v erm elh o do m ap a. S ig a  pela a b e rtu ra  e 

v e ja  a an im a çã o .

Você deverá encontrar seus am igos antes que a 

fábrica exploda.

V á para a d ire ita . Você verá p ilh a s  e p ilh a s  

de c a ix a s . Você encontrará a p rim eira  c ria n ça  e s ­

co n d id a em um a d e la s  (ap arecerá o sím b o lo  de 

um olho na tela). Corra até che gar ao outro lado 

do lo ca l e vá p ara a e sq u e rd a . Você encontrará a 

se gu nd a cria n ç a  e sco n d id a  em um “p e d a ço ” de 

um avião. Ela não acre d ita rá  em você. Escolha a 

opção “lie ” para m en tir e fazer com que ela  s a ia . 

Perto d e ssa  áre a , sub a  um a e sca d a . Avance até 

o fim  da plataform a e encontre a se g u n d a  c r ia n ­

ça e sco n d id a  atrá s de tá b u a s. Volte d escendo a 

e sc a d a  e sa ia  da fá b rica . A pós a a n im a ç ã o , você 

v o lta rá ao futuro. Ca so  não tenha con se guido 

s a lv a r to das as c r ia n ç a s , não há p roblem a, pois 

você p a ssa rá  de c a p ítu lo  do m esm o m odo. Po­

rém , isso  fará Lucas p erder um pouco do hum or. 

C a so  tenha sa lv a d o  to d as a s  c r ia n ç a s , ele g a n h a ­

rá hum or. Ap ó s a conversa com M arkus, o c a p ítu ­

lo estará term ina do.



CAP. 13  | DEBRIEFING PARTE l
Escolha Carla Valenti

Você estará conversando com seu chefe. 

Escolha as opções “seria l kilter” e “uncertain”. 

Após a anim ação, você estará em uma espécie 

de porão. No final do corredor, acenda a luz à 

direita e siga pela porta. Você verá que Carla 

tem claustrofobia. Uma barra aparecerá na parte 

inferior da tela. Você verá que ela oscila para a 

direita e para a esquerda. Isso indica a respira­

ção da moça. Você não pode deixar que a seta 

da barra chegue a uma das extrem idades, pois 

desse modo ela sairá' correndo e perderá humor. 

Para fazer com que a seta fique no meio da barra, 

aperte L i e R i alternadamente.

Você verá vários arquivos à sua frente. Alguns 

contêm válvulas. Na primeira fileira, mexa na 

válvula à direita e siga pelo espaço que se abriu. 

Nessa fileira, mexa na válvula da esquerda e de­

pois na da direita. Avance e veja a animação. Vá 

até os arquivos à direita e siga pela abertura para 

encontrar uma fita numa estante à direita. Volte e 

coloque a fita no computador. D irija-se aos arqui­

vos à esquerda e mexa na válvula à direita. Siga 

pela abertura e mexa em outra válvula também à 

direita. Vá ate a válvula à esquerda e mexa nela 

também. Siga pela abertura e mexa na alavanca 

com uma luz verm elha. Volte até a área do com­

putador e d irija-se aos arquivos da direita. Mexa 

na válvula à esquerda e siga pela abertura. Mexa 

em outra válvula à esquerda e volte até o início 

dos arquivos. Mexa na válvula da esquerda e de­

pois mexa na da direita. Siga pela abertura e mexa 

em outra válvula à direita. Siga pela abertura e 

pegue a fita na estante à esquerda. Volte ao com­

putador e coloque a fita nele.

C A P  1 4 1 DEBRIEFING PARTE 2

No comando de Tyler, desça a escada e avan­

ce para encontrar um chinês. Vá falar com ele 

e escolha qualquer uma das opções que apare­

cerem. Você deverá fazer uma seqüência de cír­

culos. Após concluí-la, escolha as opções “ex­

pertise” e “in s ist”. Vã até a parte de baixo da 

escada e encontre uma lupa. Aparecerá na tela 

um livro (examine-o se quiser). Pegue-o e um 

pequeno pedaço de papel cairá no chão. Pegue- 

o também e suba a escada. Consulte o livro na 

m esinha à direita e volte até a mesa debaixo da 

escada. Deixe o livro nela e vá até a escrivani­

nha do chinês. Consulte o livro em sua mesa e

você verá uma espécie de índice d as seções da 

biblioteca ind icad as por cores. Você deverá ir até 

o terceiro andar, na seção onde há luzes brancas. 

Encontre o livro de que precisa na últim a estante 

e volte para entregá-lo ao chinês. Ao conversar 

com ele, escolha as opções que quiser. Suba a 

escada e saia da biblioteca.

CAP. 15  | AGATHA

No controle de Lucas, s ig a  em frente e vá para 

a d ire ita  para encontrar a c a s a  in d ic a d a  pelo 

quadro na te la . Toque a ca m p a in h a  e entre.

Você pode e x am in ar os côm odos se q u ise r. 

S ig a  até 0 f in a l do corredor e entre pela porta. 

Na s a la  de estar, haverá outra porta à esq ue rd a. 

S ig a  por ela e encontre A g a th a . Ao con versar com 

e la , e sco lh a a opção “h e lp ”. Após a con versa, vá 

até 0 c ria d o -m u d o  e pegue um a “v id a  extra”.

C h eg ue perto de A g a th a  e segure sua c a d e i­

ra de ro d as. L e v e -a  até 0 corredo r do in íc io  da 

c a s a  e s ig a  pela porta à d ire ita  de L u c a s. Você 

e sta rá  em um a s a la  c h e ia  de corvos. Ao con ver­

sa r com e la , e s c o lh a  a s  o p ções “ p o s s e s se d ” e 

“ m ad ” (op cio nal).

Você deverá a lim e n ta r os corvos. Para is s o , vá 

até 0 p equeno arm ário  no canto da s a la  e ab ra -o  

p ara pegar c om id a. V á  até a g a io la  de um corvo 

e a lim e n te -o . Repita 0 p rocedim ento com todos 

os outros corvos e fate com Agatha novam en ­

te. Escolh a a opção “trigg e r” e, a p ós a conver­

s a , le ve -a  até a s a la  de e star. D eixe-a  a í  e volte 

ao corredor.

Entre pela porta à esquerda de Lucas. Você 

estará na cozinha. Pegue uma caixa de fósfo­

ros na m esa e s a ia . Volte até a sa la  de estar e vã 

até 0 arm arinho ao lado d ireito. Abra uma das 

gavetas dele e encontre velas. Vá até a m esa, 

coloque a vela  no c a stiç a l e acen da-a  com um 

fósforo. Repita 0 procedim ento com os outros 

do is  c a stiç a is . Feche a cortina d as duas jan e las 

e apague a lâm pada ao lado da porta que leva 

ao corredor.

Sente-se ao lado de Agatha e converse com 

ela. Ela irá entrar na mente de Lucas.

Um vídeo mostrará sua trajetória no bar e 0 

assassina to. Enquanto 0 vídeo é m ostrado, você 

deverá fazer várias seqüências de círculos. Elas 

estarão em um ritmo m ais devagar, portanto 

concentre-se para acertar todas. É importante 

que você não erre, pois ao errar, 0 “flashback” 

irá acabar e você perderá detalhes do ocorrido, 

além  de perder humor.

*-\

Após concluir as seqüências e ver 0 vídeo, 0 

capítulo estará terminado.

CAP. 1 6 1 QUESTIONS & BULLETS
Escolha Carla Valenti

Avance e fale com 0 homem que está atiran­

do no fundo do corredor. Após a conversa, fique 

no lugar dele e pegue os óculos de proteção. Pe­

gue a arma e prepare-se para atirar nos alvos.

Você terá um tempo de 20 segundos para ir 

matando os “alvos terroristas”. Cada vez que mata 

um, são acrescentados três segundos ao seu tempo. 

Aperte R i para atirar e R2 para recarregar. Mate 0 

máximo de alvos terroristas que puder e tome cui­

dado para não atirar nos “alvos inocentes”.

Se você perder ou desistir do desafio, Carla 

perderá humor. Ao vencer 0 desafio, Carla ga­

nhará humor. Ao conversar com 0 colega, esco­

lha as opções “killer”, “bizarre” e “explications” 

(opcional).

Carla irá atirar nos alvos novamente. Após 

concluir esse desafio, você conversará no­

vam ente com seu colega. Escolha as opções 

“then”, “m urderer” e “kirsten file” (opcional). 

Fim do capítulo.

C A P 1 7 1 DOUBLE OR QUITS

Lembra-se do capítulo 4, no qual você propôs 

uma disputa de basquete para seu amigo? É hora 

de cumprir 0 trato. Escolha a opção “make fun”.

Você jogará uma espécie de “bobinho” com 

ele. Ele começará com a posse da bola. Faça a 

seqüência de círculos corretamente para im pe­

d i-lo  de marcar cesta. Fazendo isso, você terá 

a posse da bola. Faça outra seqüência de círcu­

los para conseguir marcar cesta. Se você errar 

a seqüência, a bola volta a ser do seu amigo e 

você terá de tom á-la dele novamente. Serão dez 

rodadas. Ao vencer seu amigo, você ganhará 

bastante humor.



CAR 1 8 1 THE STORM
Escoiha Lucas Kane

Atenda o telefonema e prepare-se, pois seu 

apartamento entrará em colapso. Uma força 

invisível lançará todos os m óveis para cim a de 

você. Para escapar, você deverá fazer várias 

e várias vezes as seqüências de círculos. Em 

certos momentos você deverá apertar L: e Ri 

repetidamente para fazer com que Lucas se mo­

vimente. Faça o possível para não errar as seqü­

ências e perder “vida s extras”. Após concluir as 

seqüências, um vídeo mostrará seu apartamento 

indo para o espaço.

Após o vídeo, você assum irá o controle de 

Markus. Rapidam ente, vá até a porta à esquerda 

e toque a cam painha. Após a anim ação, aperte 

L i e R i para arrom bar a porta. Corra até a va­

randa em que Lucas está pendurado e novamente 

aperte L i e R i para salvá-lo. Após a anim ação, o 

capítulo estará term inado.

CAP. 19  | DARK OMEN

Saia  do banheiro e do seu quarto para chegar à 

sala. Atenda o telefonema e fale com Tyler. Volte 

ao seu quarto e deite na cam a para relaxar um 

pouco e ganhar humor. Levante-se e vá até seu 

closet para vestir uma roupa. Volte até a sala e vá 

até o balcão da cozinha para comer um pedaço 

de pizza. Você também pode a ss istir à televisão 

para descontrair. A  cam painha irá tocar. Abra a 

porta para receber seu vizinho. Ele está trazendo 

vinho, então vá até o arm ário da cozinha e pegue 

as taças. Leve-as até a mesa e sente-se. Tome o 

vinho e, ao conversar com ele, escotha as opções 

“Tommy”, “difference” e “Ca rla”.

Ele irá jogar com tarô com você. Pegue as cartas, 

em baralhe -as e as coloque na m esa. Use o analóg i­

co esquerdo para escolher a carta que dese ja (pode 

ser qualquer uma) e aperte X  para v irá -la . Faça isso  

com m ais sete cartas. Resultado ruim para secfhu- 

mor... Não há outro jeito.

M ude para Tyler e selecione o sím bolo da in ­

terrogação. Após a anim ação, pegue o pedaço de 

papel na escrivaninha e vá para a esquerda para 

colocar o papel no fax. Mude de volta para Carla 

e receba o fax de Tyler. Mude de novo para Tyler e 

veja o jornal na escrivaninha da esquerda. Pegue 

o papel do fax e ligue para Ca rla. Volte a ser Carla 

e retire a folha do fax. Saia  do seu apartamento e 

toque a cam painha do apartamento logo à frente. 

Converse com Tommy e mostre o papel do fax. Volte 

ao seu apartamento e ligue para Tyler. Após a lig a ­

ção, m ude para Tyter e sente-se na escrivaninha da 

esquerda. Acenda a lâm pada e exam ine o pedaço 

de papel usando o analógico esquerdo. Tyler encon­

trará uma m arca d ’água.

CA P. 2 0  | FACE OFF

No com ando de Lucas, você deverá ag ir ra ­

p idam en te. Tyler está v in do in v e st ig á -lo , e você

não pode d e ix ar nenhum  tipo de su s p e ita . Para 

isso , le v a n te -se  e pegue à d ire ita  um p ap e l ra s ­

gado. À e sq u e rd a , encontre um livro m arrom . 

E scon d a-o  tam bém  e volte a u sa r o com putador. 

Q uando Tyler che gar e conversar com vo cê, esco ­

lha a opção “s u b je c t”. P re p are -se  para fazer uma 

se q u ê n c ia  d os c írc u lo s. Ao c o n c lu í-la , e sco lh a  a 

opção “truth ” . Faça novam ente a se q ü ê n c ia  dos 

c írcu lo s. Escolha outra vez a opção “tru th ”. Após 

algum  tem po, faça novam ente a se q ü ê n c ia  dos 

c írc u lo s  e e sco lh a à opção “ no”. Novam ente faça 

a se q ü ê n cia  dos c írcu lo s.

Tyler irá mostrar o retrato-faiado (lembra-se 

dele?). Escolha a opção “joke" e faça m ais se­

qüências de círculos. Escolha a s opções “no” e 

“lie ”. Faça m ais um a seqüência e escolha a op­

ção “truth”. Faça outra seqüência. Após a con­

versa, Lucas irá sa ir da sala.

No comando de Tyler, pegue a caneta na es­

crivaninha e abra a gaveta à esquerda para en­

contrar o livro que Lucas escondeu. Pegue-o e 

espere Lucas voltar.

C A P  2 i  | BACK TO AGATHA
Escolha Lucas Kane

Entre novam ente na ca sa  de Agatha e vá até 

a s a la  de estar. Após a a n im a çã o , evite o lh ar o 

corpo de Agatha ( isso  fará você perder hum or). A 

p o líc ia  e stará v in d o  ao lo cal, portanto se ja  rápido 

para não ser pego na cena do crim e. Vá ra p id a ­

m ente até a cozinha e pegue a faca em cim a da 

m esa. V á até a s a la  dos corvos e vá até a gaio ­

la que fica  no m eio. Èxam ine -a  e a b ra -a  com a 

fa ca. Pegue um pedaço de jo rn a l e corra 

até a s a la  de.e star. Vá até a ja n e la  

aberta e escolh a a opção “e sc a ­

pe" para fugir.

CAP. 2 2  | HAPPY 
ANNIVERSARY!

De volta ao seu apartam ento, 

vá até a gela deira e pegue o cha m ­

pagne. Vá até o balcão e coloque-o 

nas ta ça s. Mexa no fogão e, após a 

conversa com S am , vá até o to ca-d iscos 

e lig ue-o . Você deverá d ançar com Sam .

Para isso , deverá fazer uma longa se q ü­

ência dos círcu los. Cu idado para não errar e 

acab ar p isando no pé de Sam . Após term inar a 

dança, você verá uma anim ação.

No com ando de C a r la , ate nd a o telefon em a. 

M exa no com p utad or e e sc o lh a  a s  opções “exa 

m in e ” e m em orize ". V á até a outra e s c riv a n in h a  

e pegue o p ap e l com im p re s s õ e s  d ig ita is .  E s co ­

lha a s  opções “e x a m in e ” e “ l in k ”. Fazendo 

iss o  você irá  c o n se g u ir  a p rim e ira  prova 

contra L u c a s. 0 p o lic ia l M artin  irá 

ap arecer. Ap ó s a con ve rsa com ele, 

vá até o fa x perto de sua e s c r iv a n i­

nha e pegue um a fo lh a. E sco lh a  as 

o p ções “e x a m in e ” e “ m e m orize ” e

vá até sua e s c riv a n in h a . Pegue a p a sta  a z u l e 

e sc o lh a  a s  o p çõe s “e x a m in e ” e “l in k ”. Você co n ­

se g u irá  a se g u n d a  prova contra L u c a s. V á até o 

telefone e lig u e  p ara Tyler.

No com ando de Tyler, s a ia  do sofá e ate nda 

o telefon em a. A p ó s a a n im a ç ã o , o c a p ítu lo  e s ta ­

rá te rm ina do .



DETONADO

CAP. 2 3 1 BLOODY WASHING C A P  2 8 1 FALLEN ANGELS

N este c a p ítu lo  você não p re c isa rá  fa zer 

n a d a . A p e n a s  v e ja  0 v íd e o  de um a s s a s s in a to  em 

uma la v a n d e ria .

C A P  2 4 1 CONFRONTATION

No comando de Carla, avance pelo corredor 

e entre no apartamento de Lucas. Após a anim a­

ção, entre no quarto dele. Ao ver que não está 

no quarto, entre no banheiro e depois volte até 

a sala.

Após a a n im a çã o , você e sta rá  no com an­

do de L u ca s. Para ace rtar os g ua rd a s e fu ­

g ir, você deverá fazer um a longa se q u ê n cia  

de c írcu lo s. Em certo m om ento, você irá  se 

p en du rar em um h elicópte ro. Ape rte L i  e R i 

repetidam ente para se se gu rar. É e sse n cia l 

que você acerte a s  s e q ü ê n c ia s , pois você não 

tem m u ita s  v id a s  extras.

CAP. 2 5 / 2 6 [  CAPTAIN JONESIS 
REALLY UPSET
Escolha 0 personagem que quiser

Ca rla  e Tyler terão de se exp lica r para 0 

chefe. Este cap ítu lo  consiste em responder as 

p erguntas dele. Independentem ente de qual 

resposta der, você perderá humor. Portanto, 

escolha as resp ostas que q u ise r e ag iiente a 

fúria do chefe.

C A P  2 7 1 SOAP, BLOOD & CLUES
Escolha Carla Valenti

Atravesse a rua e converse com urn policial. 

Escolha a s opções "Kane” e “tra il” (opcio­

nal) e entre na lavanderia. A b a ixe-se pára ver 

0 corpo perto da entrada e exam ine-o. Avan­

ce um pouco e você verá um sím bolo na tela. 

Acione-o para ver pegadas de sangue no chão. 

Mude para Tyler e exam ine a outra, vítim a. Um 

sím bolo de telefone irá aparecer. Açione-o e vá 

para a esquerda. Exam ine a prim eira lavadora 

de roupas e depois vá até a porta do estab e leci­

mento. Você encontrará uma chave. Converse 

com Ca rla  e escolha a opção “leave”. Após a 

anim ação, 0 capítulo estará term inado.

PSUJ

Acorde e levante-se. Você ouvirá uma voz 

e Agatha aparecerá. Ao conversar com ela, es­

colha as opções “v is ion s” e “murder”. Após a 

anim ação, você será atacado por “an jos”. Para 

escapar deles, você deverá fazer uma longa se­

quência dos círculos. Haverá partes em que você 

deverá apertar repetidam ente L i e R i. Faça 0 

possível para não errar. Quando você conseguir 

Cumprir a sequência, M arkus aparecerá. Ao con­

versar com ele, escolha as opções “Agatha”, “vi­

s io n s” e “M arkus” (opcional).

CA P. 2 9  I JANOS 
Escolha Carla Valenti

A pós a a n im a ç ã o , ava nce  pelo corredo r à 

fre nte. Ao c he gar à próxim a á re a , s ig a  p ela  p a s ­

sage m  à d ire ita  e encontre um fu n c io n á rio . Ele 

a b rirá  a p orta da cela para vo cê. Entre e co n ­

ve rse  com 0 hom em . E sco lh a  a s o p çõe s “ k irs - 

te n ”, “ in s is t ”, “w ho”, “w h y”, “other m u rd e rs” 

e “l in k s ”.

Após a conversa, sa ia  da cela. Uma anim a­

ção mostrará a energia do local cair. Isso fará 

com que as celas se abram  e os perigosos loucos 

saia m . A claustrofobia de Carla atacará nova­

mente, só que desta vez não há escapatória. Se 

ela não retomar a respiração a tempo, ela morre. 

Aperte os botões R i e L i  nos momentos exatos 

para manter 0 medidor da barra no centro. Fi­

que atento aos loucos que passam  pelo caminho. 

Não respire próximo a eles. Será muito d ifícil 

enxergar 0 cam inho de volta. Ande com cuidado 

e, quando você vir um louco, pare. Siga para a 

esquerda, pelo cam inho dele. Quando outro lou­

co aparecer, não fique no cam inho dele. Encon­

tre algum as portas de segurança. Aproxime-se 

das portas e encontre telas de vidro. Passe pela 

porta ao fundo e veja a anim ação. Fuja dos lou­

cos pelo corredor à frente até passar pela porta 

de segurança principal.

CA P ÍTU L O  3 0 1 THE FUGITIVE

Siga pela rua à direita e avance até ver uma 

anim ação. Faça 0 cam inho de volta e você verá 

algum as caixas verdes à direita. Vá até elas e en­

contre uma grade. Suba por ela e m ais à frente 

suba por outra grade. Ao avançar, você avistará 

alguns polic iais. Para p assar para 0 outro lado 

sem ser percebido, espere que olhem para outra 

direção e corra. Ao conseguir, suba no grande 

cano à esquerda.

Você estará em um parapeito. Siga por ele 

rapidam ente e faça seqüências dos círculos até 

que consiga chegar do outro lado sem ser per­

cebido pelos polic iais. Desça pelo cano e suba 

por outra grade. Siga para a esquerda de Lucas 

e vá até a segunda jan ela. Abra-a apertando L i e 

R i repetidamente (você pode também quebrar a 

jan ela  usando tijo los à d ireita, m as isso  fará você 

perder humor). Entre pela janela para chegar ao 

apartamento de Tiffany.

Faça um a se q üê n cia  dos c írcu lo s  e deite 

na cam a para dorm ir e ganhar. Lev ante-se e 

s a ia  do quarto. S ig a  para a d ire ita  e entre pela 

porta azu l p ara che gar ao b an h eiro . Pegue 

um a “v id a  ex tra” e s a ia . Vá até a cozinha e 

abra a g e la d e ira  p ara com er um sa n d u íc h e  e 

tom ar leite. S ig a  para a sa la  e v e ja  a a n im a ­

ção. A pós a lg u n s  in sta n te s, T iffa n y irá c h e ­

gar em c a s a . A pós a con versa, a p o líc ia  irá 

ap arecer. Você deverá se esconder. Vá até 0 

quarto de T iffa n y e e sco n d a -se  no arm ário . 

Quando Tyler e 0 p o lic ia l e ntrarem , você d e ­

verá fazer a se q üê n cia  dos c írcu lo s. Você não 

pode errar m ais  que d u a s  ve ze s, p o is  a ss im  

se rá d escob e rto. Ao con se guir cum p rir a s  s e ­

q ü ê n c ia s, e le s irão em bora.

CA P. 3 1 1 MEETING KURIAKIN

Siga em frente e converse com 0 professor 

K uriakin. Escolha a s  opções “fre ela nce” e 

“jo k in g ” para que ele não desconfie de você. 

S iga -o  até a s  obras e pergunte sobre e las e s ­

colhendo a s  opções “thoughts”, “serpent”, 

“o ra c le s”, “o racles k i lls ” e “con clusio n ” (op­

cional). Escolha a s  opções “truth ” e "show 

forearm s” para contar ao professor sua v e rd a ­

deira iden tida de, m ostrar seus braços e pedir 

a ju d a . S ig a -o  pela porta de em ergência para 

s a ir  do m useu.
Após a an im ação, você deverá fazer v á ­

rias se q üê n cias dos c írculos para e scap ar dos 

“ m otoristas a s s a ss in o s ”. Em certo m om en­

to você deverá ap ertar L i  e R i repetidam ente 

p ara e scapar. Após con cluir a s  se q ü ê n cia s, veja 

a anim ação.



CAP. 3 2 1 MAYAN SECRETS

Neste capítulo, um tanto curioso, você deve­

rá responder algum as perguntas do xamã. Esco­

lha as opções que quiser, pois nenhum a d elas irá 

alterar seu humor. Após a conversa, você deverá 

fugir de um monstro. Para isso, execute várias 

seqüências dos círculos e faça o possível para 

não errar nenhum a. Quando o monstro sum ir, 

você verá uma anim ação.

CAP. 33 | THE CLAN

Neste capítulo, você fará uma longa seqüên- 

cia dos círculos enquanto vê o vídeo do Oráculo. 

Você tem de acertar a sequência inteira para ver 

o vídeo todo.

C A P .3 4 1 DANGER AND UBIQUITY

C a ria  e Ty ler e stã o  0 p rocuran do , e M arkus 

e stá corren do p erigo . L e v a n te -se  da cam a e 

vá rap idam e n te  até 0 te lefon e q ue e stá no 

cria d o  m udo p ara lig a r  para e le. E sco lh a  a o p ­

ção “te le p h o n e ”.

No com ando de M arkus, ava nce e s ig a  pela 

porta à frente. Atenda 0 telefonem a. Escolha a 

opção “no tim e ” e rap idam e n te  tra n q u e  a porta 

por onde você entrou. Volte ao telefone. Após a 

co n ve rsa, você a s s u m irá  0 controle de C a rla . Vá 

até onde está Tyler e arrom be a porta ao lado 

d ele . Você verá que é 0 quarto errad o. V á até 0 

fundo do corredor e arrom be a porta à esq uerd a 

(núm ero 369).

A pós a a n im a ç ã o , você vo lta rá  a com andar 

Lucas. Atenda 0 telefonem a. Você verá que sua 

e x -n am orad a foi se q ü e stra d a .

CAP. 351 FATE ON RUSSIAN HILLS

Siga pelo cam inho à esquerda e depois avan­

ce até encontrar a entrada da m ontanha-russa 

(caso fique perdido, basta guiar-se pelo corvo). 

Ao chegar, entre na cabine à direita e mexa na 

alavanca. Entre no vagão da m ontanha-russa e 

coloque 0 cinto. Ao chegar lá em cim a, sa ia  do 

vagão. Você deverá atravessar para a outra plata­

forma, onde está Tiffany. Para isso, vá até a viga 

que liga as duas plataformas. Você deverá andar 

por ela usando os botões L i e R i. Você não deve 

apertá-los repetidam ente. Lem bra-se de quando 

Carla tinha falta de ar e você não podia deixar 

a seta atingir as extrem idades? Funciona quase 

do mesmo modo. A única diferença é que a seta 

m uda conforme a direção do vento.

Ao conseguir chegar até Tiffany, desamarre 

as mãos dela.

CAP. 3 6 1 CHECKMATE! 
Escolha O Oráculo

Um capítulo curtíssim o, no qual sua única ta­

refa é cum prir a seq iiência dos círculos para ver 

0 vídeo do Oráculo.

CAP. 3 7 1 CHILD’S PLAY

Você estará novam ente no p a ssa d o  de Lucas. 

Le vante-se e s a ia  da b e lich e . Acorde M arkus e, 

ap ós a conversa com e le , s ig a  pela ja n e la . Um 

m apa a p arecerá na tela com um a lin h a  a m a re ­

la . Você deverá s e g u ir  e s s a  lin h a  p ara che gar 

aos pontos v e rm e lh o s. S ig a  em frente tom ando 

c u id a d o  para não se r s u rp re e n d id o  p e la s  luzes 

á m a re la s  (procure fica r nos cantos para e scap ar). 

Tome c u id a d o  com os d o is  so ld a d o s à d ire ita  e 

continue s e g u in d o  em frente. Um so ld a d o  v irá  

na sua d ire çã o . Volte um pouco e e sco n d a -se  

do lado do carro. Q uando e le  for em b ora, p ros­

s ig a . Você verá um so ld ad o  p arado m a is  à fre n­

te. Para d is tra í-lo , vá  até 0 ponto ve rm e lh o que 

está m ais perto de você (basta vo lta r para trás 

um pouco). Ao a p arecer na tela um s ím b o lo  de 

interroga ção , a c io n e -o  para que Lucas lance uma 

p edra e 0 s o ld a d o  s a ia  do luga r para ver 0 que 

está acontecendo. Rap id am en te vo lte até onde 

está M arkus e e sp ere 0 s o ld a d o  ir em bora para 

a va nçar. Contin ue s e g u in d o  a lin h a  a m a re la  do 

m apa e chegue perto do próxim o ponto verm elho 

(e sco n d a -se  a trá s  do segu nd o dep ósito  con tan ­

do de c im a para baixo). Ca so  M arkus fiq ue para 

trá s , b asta tra zê -lo  até onde está 1 o cas. Ap ó s a 

con versa, você verá que ap areceu m ais um ponto 

ve rm e lh o perto de onde estão . No com ando de 

M arkus, sig a p ara a d ire ita  dand o a vo lta por 

trá s  e encontre um b a rril. A cion e 0 s ím b o lo  da 

e x clam açã o p ara ch u tá -lo . Isso  fa rá com que um

s o ld a d o  0 encontre. E n quanto M arkus d is tra i 0 

so ld a d o , a s s u m a  0 controle de Lucas e s ig a  até 

0 outro ponto verm elh o perto de vo cê. S u b a  no 

poste in d ic a d o  e você fica rá  p en du rado nos fio s. 

Você deverá a tra v e ssa r até 0 outro lado por e le s . 

0  problem a é que a s  lu ze s a m a re la s  irão  a tra p a ­

lh a r um b ocado. Para a tra v e ssa r sem  que e la s  0 

ilu m in e m , e sp ere a luz  ir  p ara trá s  e a tra v e sse  0 

m a is  ráp ido p o ss ív e l sem  p arar (caso a luz este ja  

vo lta nd o , não se a s s u ste . Ela só irá  p e g á-lo  se 

você h e s ita r em a tra v e ssa r). Repita 0 p roce d i­

m ento com a s  outras luzes e d esça pelo poste. 

Co ntin ue  se gu in d o  a lin h a  am a re la  até chegar 

ao ponto ve rm e lh o . S ig a  pela porta p ara en trar 

no d ep ósito . Entre no e le vad o r à frente e, ao  s a ir  

d e le , abra a porta.

CA P. 3 8 1 THE PACT

No com ando de C a r la , s ig a  pelo cam in h o  à 

fre nte. Na b ifu rc a ç ã o , s ig a  para a e sq u e rd a  e 

d e p o is  vá p ara a d ire ita . E xam ine  a s  flo re s  na 

s e p u ltu ra  de T iffa n y  e um a a n im a ç ã o  m ostrará 

L u c a s  che gan d o. E sco lh a  a op ção “tru s t in g ” e 

fa ça  um a se q ü ê n c ia  dos c írc u lo s . E sco lh a  a o p ­

ção “o ra c le ”, fa ça outra s e q ü ê n c ia  de c írcu lo s  

e e sco lh a  a s  o p ções “ L u c a s ”, “ roots” e “ h e lp ”. 

Faça m ais um a vez a s e q ü ê n c ia  dos c írc u lo s .

Carla aceitará a juda r Lucas.

CAP. 3 9  | JADE 
Escolha Lucas Kane

É um capítulo bastante curto. Faça a seqüên­

cia dos círculos corretamente para ver 0 vídeo 

todo e finalizar 0 capítulo.

CAP. 4 0 1 FROZEN TO THE BONE
Escolha Carla Valenti

Ao conversar com Tyler, escolha a opção 

“adm it”. A nam orada de Tyler irá aparecer. No 

comando de Tyler, vá conversar com ela. É hora 

de fazer uma escolha decisiva. Sam  irá embora 

e perguntará a Tyler se ele quer ficar na polícia 

ou se quer m ostrar seu am or por ela e .deixar 0 

cargo para acom panhá-la. Você pode tomar a de­

cisão que quiser, pois Tyler não será necessário 

nas fases seguintes. Caso queira que e lé  fique na 

polícia, escolha a opção “stay”. Se quiser que 

ele vá, escolha a opção “leave”. Após se decidir, 

converse com Carla.

CAP. 4 1 1 WHERE IS JADE?

S aia  do carro e entre no orfanato. Uma barra de 

tempo aparecerá na tela. Rapidamente siga pelo 

corredor e entre pela últim a porta à esquerda. Você



DETONADO

C A P  4 2 1 REVELATION

encontrará a m enina que aparece em suas visões. 

Pegue-a e sa ia  do quarto. Após a conversa com 0 

Oráculo, você deverá fugir. Siga pela sa íd a de emer­

gência à direita.

No co n tro le  de C a r la , le v a n te -s e  e entre no 

segu nd o vag ão para en con trar um a v id a  extra. 

S a ia  e entre p e la  outra p assage m  do v a g ã o . Vá 

até a lan te rn a e pegue s u a s  p ilh a s .

Perto da prim eira entrada do primeiro vagão, 

você encontrará uma antena. Siga até a área perto 

do terceiro vagão e você verá um rádio no chão. Ch e­

gue até ele, coloque a antena e as p ilh as e ligue-o.

Entre no prim eiro vagão e d e ite -se  ao lado 

de Lucas.

Após a anim ação, você deverá 

enfrentar 0 Oráculo. Para isso, será 

preciso fazer m uitas sequências dos 

círculos. Você também deverá fazer 

aqueles movimentos repetitivos 

com os botões L i e R i. Em deter­

m inado momento, você achará 

quase im possível passar por esta 

parte, pois as sequências são 

W Ê  com plicadas e a tendinite ataca nos

♦ | ,  ’ r  movimentos com 0 L i  e R i, porém não de­

sista  e prossiga até conseguir.

A p ó s a a n im a ç ã o , A g ath a a p a re ce rá . 

E sco lh a  a s op ções “you", “A g a th a ” e 

“w hy”. Faça a s e q ü ê n c ia  dos c írc u lo s. 

A g ath a irá  p e d ir a m e n in a . E sco lh a  a 

opção “re fu s e ” p ara não d a r a m enina 

a e la .
Você d everá fa zer novam ente 0 m o­

vim ento de re p e tição  dos b otões L i  e 

% R i para e sc a p a r. A pós a a n im a ç ã o , s ig a  

hom etr^de azu l pelo tú n e l do m etrô. Entre 

no e le v a d o r à e sq u e rd a  e, ao s a ir , continue 

s e g u in d o -o . E sco lh a  a s  o p ções que q u ise r. Ao 

p a s s a r a garota p ara C a r la , s ig a  em frente e 

encontre M a rk u s. A p ó s a c o n v e rsa , s e n te -se  

perto do hom em  no banco p ara co n ve rsa r 

com e le . E sco lh a  a s  o p ções “y o u ”, “ K irste n ”, 

“A g a th a ”, “orange c la n ”, “c la n s ” e “p ro­

p h e c y ” (op cio nal).

Le v ante -se , sa ia  da b e lich e e s ig a  pela porta. 

Avance pelo corredor e escute atrá s da porta. Os 

p a is  de Lucas estão fa lan d o  sobre ele. Ap ó s a 

conversa, 0 cap ítu lo  e sta rá  term inado.

CAP. 4 3  i FINAL COUNTDOWN

No controle de Lucas, faça 0 m ovim ento com 

os botões L i e R i p ara che gar até a porta. S iga 

por e la  e entre no elevad or. Ao s a ir  d e le , sig a em 

frente e v e ja  a a n im a ç ã o . É hora de lu ta r nova­

m ente com 0 O rá culo . Para d errotá-lo , você d e ­

verá fazer se q ü ê n cia  dos c írcu lo s  e 0 m ovim ento 

com os botões L i  e R i.  Não há m uito que exp lica r, 

p o is  a estratégia  é c lara.

Após derrotá-lo, sua m issã o  será derrota 0 c i- 

borgue. Prim eiro use 0 m ovim ento com os botões 

L i e R i para escap ar de se u s  golpe s, d ep ois faça 

a se q üê n cia  dos c írcu lo s para derrotá-lo. Q u an ­

do conseguir, vã até a garota e p egue-a. Vá até 

0 “poço” em que 0 O ráculo afundou e coloque a 

garota em cim a da pedra.

CA P  4 4 1 EPILOGUE

É hora de ver 0 final que você conquistou. Exis­

tem finais alternativos, que variam  de acordo com 

suas ações no jogo.



EXTRAS

LOCALIZAÇÃO DE ITENS 
PARA ENERGIA EXTRA

Capítulo 4: Confession
Localização: Oferecido por Markus após um pe­
queno bate-papo. Escolha a opção “to accept” 
para obter 0 item

Capítulo 6: Alternate Reality 
Localização: Enquanto estiver usando 0 computa­
dor, cheque a gaveta da direita.

Capítulo 10: Hide and Seek 
Localização: Antes de se encontrar com Markus. 
Tenha 0 passe em sua mão direita e prossiga até 0 
fim da linha. Examine 0 canto direito do cemité­
rio para encontrar 0 item.

Capítulo 15: Agatha
localização: Na cama em que você encontra Aga­
tha pela primeira vez. Procure no canto direito 
para encontraro item.

Capítulo 28: The Fugitive
Localização: Siga até 0 apartamento de Tiffany e 
entre no banheiro. Movimente-se próximo à pia e 
ao chuveiro para encontrar 0 item.

Capítulo 42: Where is jade?
Localização: Dentro da última sala à direita, pró­
ximo à janela.

Capítulo 43: Bogart
Localização: Pegue-o na grade do meio do carro. 
Ande no centro da área.

LOCALIZAÇÃO DOS 
CARDS BONUS

Capítulo 3: The Day After
Localização: Cheque a cozinha de Lucas. O card está 
escondido em um dos armários à esquerda da pia. 
Valor: +5

Capítulo 3: The Day After 
Localização: Em um dos cantos, numa sacada.
Valor: +10

Capítulo 4: Confession
Localização: Tendo como referência 0 ponto de 
partida, siga em frente para 0 centro do parque e 
depois, vá para a direita. Veja uma loira andando. 
Aproxime-se para encontraro card.
Valor: +20

Capítulo 5: Police Work
Localização: Próximo ao homem na mesa. Procu­
re por um detector de metal à direita para encon­
traro card.
Valor: +5

Capítulo ; :  Police Work
Localização: Procure na gaveta da direita da mesa 
de Carla.
Valor: +5

Capítulo 5: Police Work

Localização: Próximo à privada no banheiro co­
nectado ao quarto.
Valor: +10

Capítulo 6: Alternate Reality 
Localização: No lado oposto à sala com espelhos, 
dentro do banheiro no qual você inicia 0 capítulo.
Valor: +10

Capítulo 6: Alternate Reality 
Localização: Localizado em uma das áreas de tra­
balho.
Valor: +5

Capítulo 9: Lost Love
Localização: O card está localizado dentro do 
quarto armário na cozinha, próximo à pia.
Valor: +5

Capítulo 10: Hide 8t Seek
Localização: No cemitério, com Lucas, ande até 
notar um caminho à direita para encontrar 0 card 
em um dos cantos.
Valor: +5

Capítulo 11/12 : Friendly Combat 
Localização: Circule e veja atrás do ringue para 
encontraro item.
Valor: +10

Capítulo 13: Debriefing [Carla]
Localização: Há uma pequena área que se asseme­
lha a um beco sem saída. Siga até ela para encon­
traro card.
Valor: +10

Capítulo 14: Debriefing [Tyler]
Localização: A partir da porta (onde você inicia), 
vire à direita de Tyler e siga até a área com livros 
para encontraro item.
Valor: +20

Capítulo 14: Debriefing [Tyler]
Localização: Em frente às escadas próximas à 
porta de onde você veio, após os negócios com 
Takeo.
Valor: +20

Capítulo 15: Agatha
Localização: 0  card está dentro da cozinha.
Valor: +5

Capítulo 15: Agatha
localização: Encontre 0 card a partir do quarto de 
Agatha (a sala onde você a encontrou pela pri­
meira vez). Está no banheiro.
Valor: +20

Capítulo 19: Dark Omen
Localização: A partir do início do capítulo (no ba­
nheiro), 0 card está em um dos cantos.
Valor: +10

Capítulo 19: Dark Omen

Localização: Em uma mesa, fora do escritório 
de Tyler.
Valor: +5

Capítulo 20: Face Off
Localização: Veja na gaveta da direita da mesa de 
Lucas.
Valor: +10

Capítulo 21: Back to Agatha 
Localização: Escondido no quarto de Agatha.
Valor: +10

Capítulo 28: Soap, Blood & Clues 
Localização: 0  card está dentro do Laundromat. 
Valor: +10

Capítulo 29: The Fugitive
Localização: Procure no armário na cozinha de 
Tiffany. 0  card está dentro do Segundo armário 
à esquerda.
Valor: +5

Capítulo 29: The Fugitive
Localização: 0  card está no lado oposto da rua a 
partir das cercas.
Valor: +20

Capítulo 30: janos
Localização: Dentro do corredor, siga até 0 beco 
sem saída para encontrar 0 card.
Valor: +10

Capítulo 31: Meeting Kuriakin 
Localização: A partir do início, olhe à sua esquer­
da. 0  card está escondido em um dos cantos.
Valor: +5

Capítulo 35: Fate on Russian Hills 
Localização: A partir do início, vire à esquerda e 
siga até 0 parque.
Valor: +20

Capítulo 42: Where is Jade?
Localização: Dentro da segunda sala à sua esquer­
da após Lucas passar. 0  card está atrás da garota 
próxima à segunda cama.
Valor: +10

Capítulo 43: Bogart
Localização: No subterrâneo, siga a rampa à direita. 
Siga 0 caminho da esquerda para encontraro card. 
Valor: +20

Capítulo 46: Epilogue 
Localização: Após os créditos.
Valor: +200

PSUJ 3?



Atari: o melhor de todos os tempos
0  c o n s o le  q u e  f e z  s u a  p a r t e  n o  m u n d o  d o s  g a m e s

A  Enduro, clássico game de corridai mundo dos games▲ 0 Atari (console e controle) na foto acima representa i

■  Em tempos de nova geração, comprei meu primeiro: o Xbox 360. Gráfi­
cos impressionantes, sons divididos em vários canais para você se sentir 
dentro da ação, um controle sem fio que funciona direito, acesso à Internet 
com conteúdo interessante, HD com bastante espaço para guardar os ar­
quivos de save e vários outros elementos exigidos pelo disputado mercado 
dos games atual, além do cada vez mais exigente consumidor. Além de 
comprar 0 console, também tive a oportunidade de testar 0 PlayStation 
3, que possui quase todas características do X360 ganhando em alguns 
pontos e perdendo em outros, além do Wii e seu controle “revolucionário”. 
A sensação que tive estava muito longe da sensação de ter jogado outro 

console, há muito tempo atrás.
Minhas desculpas àqueles que não 

usufruíram dele devido à idade, mesmo 
que tivessem a oportunidade de jogá- 
lo por meio de emuladores, programas 
capazes de sim ular vários videogames.
Como no título desta coluna, digo que:
0 Atari é 0 melhor de todos os tempos.
“Por quê?”, você pode estar se perguntando. “Como um console com poder 
de processador igual (ou pior) a uma agenda eletrônica é melhor que um 
PS3?”. Vou colocar alguns pontos de vista e experiências que me levaram a 
dizer essa “profanação”. Meu texto é direcionado a você que teve (ou ainda 
0 tem, quem sabe) um Atari ou jogou pelo menos um de seus jogos. Quem 

não jogou, leia com atenção.
O Atari é um marco na indústria dos games. É certo que ele não teve 

adversários. Quando um apareceu, 0 Nintendo 8 bits, seu reinado acabou.

Mas, se por um lado não tinha oponentes, tinha uma difíc il missão: difun­
dir a prática do jogo eletrônico, até então feita apenas por consoles que 
eram capazes de executar um jogo cada um. 0  Atari aparece nesse cenário 
para revolucionar a situação. Suas armas foram interessantes: primeiro 0 
controle. Com 0 sucesso dos arcades, 0 controle do Atari foi desenvolvido 
com uma alavanca, elemento que trouxe a sensação ao jogador de total (e 
maior) controle ao jogo. O Atari trouxe a opção da troca de cartuchos. O 
jogador teria, a partir daquele momento, várias opções de jogo. E a í que 
chegamos ao ponto principal: os jogos do Atari. A própria e as várias em­
presas que desenvolveram jogos para 0 console revolucionaram 0 mercado 

e fizeram escola. A principal caracterís­
tica dos jogos para 0 Atari era a falta de 
um final. Em vez de jogar para comple­
tar 0 game, você deveria marcar pontos 
(tirando um ou outro título). Essa falta 
de final é a chave para 0 subtítulo desta 
coluna. 0 fato de marcar pontos, por si 
só, era 0 fator maior para a diversão do 

jogador. Não havia preocupação com enredo, mestres ou mesmo chegar 
ao final; era simplesmente jogar. Com mais amigos para jogar, maior era 
a diversão. O Atari alcançou esse nível de diversão, tão perseguido pelos 
consoles atuais. De onde vem a motivação para elaborar um controle como 
0 do W ii? Por isso, minha saudação, e de todos que jogaram, ao Atari.

Tecnologia? Inovação? Desenvolvimento? Talvez. Mas passar uma tarde 
com seus amigos e amigas jogando River Raid, Enduro, Hero e Pitfall não 

tinha preço.

ÍT1HS, SE POR UIR LflDQ NfiO TINHR 
OPONENTES, TINHR UfllR DIFÍCIL IT1ISSR0: 
DIFUNDIR fl PRÔTICR DO JOGO ELETRÔNICO
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Nossa missão é oferecer 
estas ofertas. A sua é aproveitar.

C o n fira  o s  g a m e s  d e  ú lt im a  g e ra ç ã o  no S u b m a rin o .

XBox 360 - Microsoft Nintendo Wii
•  Gráficos mais realistas
•  Controle sem fio
•  Nova geração de jogos
RS 2.999,00 avista

1 2 x
RS 249,92
ou em até 24x RS 164,46 
com juros de 1,99% a.m.*

•  Nova geração de 
videogames

• Descubra um novo jeito 
de jogar

•  Controle que capta
os movimentos do jogador

R$ 2.399,00 à vista

12x1Q Q  92R$ I  w v  j  sem juros

ou em até 24x RS 132,29 
com juros de 1,99 % a.m*

RS 4.999,00 à vista

1 2 x
R$ 416,58
ou em até 24x RS 271,34 
com juros de 1,99% a.m*

PSP PlayStation Portátil - Sony
• Tela de cristal líquido TFT 4,3"
• Posicionamento dos botões idêntico 

ao do PS2
•  Qualidade de som impressionante
RS 859,00 à vista

^71  58I  I )  sem juros

ou em até 24x R$ 46,95 
com juros de 1,99% a.m*


