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Pura velocidade.

MegaScore: Recomendado 5/5 — Templo dos Jogos: 93% — Bigamer: 92% — Expresso: Recomendado vidas

Conduzir depressa, muito depressa. Sem nada que fe defenha. Nem semaforos, nem novatos que se pae o frente, nem policias, nem
folerdncias zero, nem nada. Correr e correr como um possesso. Canduzires os carros com que sonhas ou os outros que fe firam o sono.
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Claro que uma velocidade tio grande, oo L:ertorreres Quilomefros e Quilometros, também esmagards moscas, mosquitos e todos os >

insectos que se ponham a frente. Enfim, fudo o que sempre quiseste: Pura velocidade. PlayStation
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DRIVER logdvel

Carros na linhagem de Destruction Derby

provocando acidentes em quatro cidades
dos EUA. Veja os novos,Replays e
embarque numa missao completa.

ROLLCAGE jdvel

Ja o jogou em Time Trial. Agora
corra contra outros carros na nossa
nova Demo.

BLOODLINES gavel

Capturar bandeiras num jogo de
desportos futuristas com gigantes. Nao

existe nada assim.

RETRO FORCE  .lopivel

O estilo nostalgico, a velha escola dos
jogos regressa fortemente armada.

RUGRATS gavel

Dois episadios do jogo baseado na famosa
série de desenhos animados da TV.

Eles podem néo ser répidos, mas sao
grandes. Controle tanques de 20
toneladas e evite os ocasionais
projécteis.

ADVENTURE GAME ~ Voroee

Mais um sucesso Yaroze. Jogue este
RPG na integra e de borla.

Rince Racer Tyee 4 len

Veja a ameaca da Namco a Gran
Turismo. Preview na pagina 34 e Demo
completa no proximo mes.

AS CORRIDAS DE CARROS
TEM UM DESTAQUE
ESPECIAL NO CD
DESTE MES, COM TRES
DIFERENTES PROPOSTAS.
PARA DESANUVIAR,
NADA COMO EMPUNHAR
BANDEIRAS 0OU
DESFRUTAR DE UM
JOGO ESTILO BD.
TUDO ISTO NA PEQUENA
ARCA DE TESOUROS
QUE E O CD 44...

Custa a acreditar, mas ja
passou um ano desde que
publicamos a primeira edicéo
portuguesa da Revista Oficial
PlayStation. Ha treze edicoes
atras, ndo podiamos adivinhar
que no ndmero de aniversario
publicariamos a noticia do
lancamento da PlayStation 2
(o nome ainda nao esta
definido), mas é isso mesmo
que acontece nesta edicéo.
No Japéo assistimos ao
evento denominado

“Um Olhar Sobre o Futuro”

e contamos, na pagina B,
Como sera a nova maquina
da Sony.

Por falar em Japéo, a

altima loucura no pais

do Sol Nascente chama-se
PocketStation, um pequeno
acessorio a que so teremos
acesso na Europa no proximo
Verdo mas que ja faz as
delicias dos jogadores
japoneses. Na Analise deste
més fique a saber quais séo
0s jogos compativeis com esta
engenhoca e como funciona.
Finalmente jogamos Final
Fantasy VIl (com um
dicionario de japonés ao lado,
€ claro) e ja estamos a par
de toda e intriga que envaolve
o enredo deste fabuloso RPG.
Quem € o herdi? Quem & o
vilao? Quem se apaixona por
guem? Esta tudo no 1°
Contacto da pagina 48.
Sendo esta uma edicao de
aniversario decidimos
presentear os nossos leitores
com um poster do dltimo
titulo de corridas da Namcao.
Agora todos se podem sentir
mais proximos da menina de
Ridge Racer Type 4. Ela &
linda, ndo acham?

Agora vamos apagar as
velas... perdéo, a vela!
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Pistas maiores e vistas melhores. V-R2
obtém a pole position contra Calin
McRae e Gran Turismo, no mercado
das corridas.

Civilization 2 25

Civilization | € o mais perto que alguma
vez estara de brincar aos deuses. A

ndo ser que j@ o seja.

Groc 2 28

O famoso anfibio esta
de volta para mais
uma aventura 3D0. i)

O jogo que promete ruir as fundacoes
de Gran Turismo e TOCA.

GTAlondon 36

A sequela de Gran Theft Auto, desta
vez em Londres.

Um simulador de ciclismo de montanha

patrocinado por uma conhecida marca
de roupa desportiva.

Dark Stalkers 3 40

Mais um beat 'em up repleta de
combos e personagens BD gue nos
chega pelas maos da Capcom.

Astérix 41
Accao e estratégia de maos

dadas para espancar aqueles
loucos romanas.

Gi-Police 2 42
As forgas policiais do futuro.
Mais atraente do que o proprio James
Bond.

Os trés primeiros Street Fighter num
s0. Quem é que quer lutar?

UEFA coampions Lense 46

Sera golo ou ird ao poste?

-y



Final Fantasy Vil

TESTES

Speed Freaks

ESTAQUE

DIVERSOS

Driver 54
Percorra o sub mundo de quatro cidades
americanas em bolides dos anos setenta.

Running Wild 59

A proposta € simples: correr e correr.

BloodyRoar2 60

Aparentemente & o impulso para uma
nova era de beat 'em ups

Populous: THe gecinning 64
Se pretende “conquistar mundos” e
“comandar exércitos” entdo seja bom

para o seu pavo, Caso contrario...

TankRacer 66

Tangues com uma injeccao de velocidade.

Mais um concorrente que batalha por
um lugar na grelha de partida.

RetroForce 68

Forca retrograda.

WCW Thunder 69

Pade ter 64 lutadores, mas nao
ha nenhum cam que valha
a pena jogar.

Street Skater 70

Cool Boarders sobre rodas. Um desporto

mais apropriado para a Primavera.
Steet Fighter Alpha 3 72

Espanque dois oponentes ao

mesmo tempo.

Com 16 pistas e 22 carros,

este novo simulador de Formula 1
ja ultrapassou F1 'S8,

16

Diversao animada para os mais
pequenos. Tommy, Chuckie & Angelica
aventuram-se na PSX.

Swing 11

Um puzzle de perder a cabeca.

Analise: PooxerSamon 18

Descubra o que o novo e minusculo
hardware da Sony pode fazer.

1° Gontacto: Seo Frears 30

Finalmente a Sony prepara um titulo
capaz de superar Mario Kart.

1° Contacto: FFVIIl 48

O jogo que vendeu dois milhdes de
copias no primeiro dia de vendas.
Compramos, jogamos e gostamos.

Noticias 6

As dltimas novidades do mundo
PlayStation. Nao perca a reportagem
sobre o evento niponico onde foi
apresentado o Chip PlayStation 2.

Squaresoft 15

Afinal guem € a Squaresoft? Conheca o
historial da editora nipénica.

Um espaco feito por e para si.
Platinum 18
As ultimas reedicoes dos sucessos

PlayStation. Este més, Tomb Raider 2 e
Crash Bandicoot 2.

Top Secret 81

Este més os guias para Premier
Manager ‘99 e Abe's Exaddus.

No CD 93

As demos jogaveis e videos que
integram o CD deste més.
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Revista Oficial PlayStation

LOADING

[1]1 A cena da demo de Final
Fantasy apresentava Squall e
Rinoa a dangar, enquanto os
seus criadores movimentavam
a ca [2]1 A sequéncia de
Reiko Nagase mostrava esta
per g a inhar por uma
passerelle, antes de se voltar e
nos of uma pi lela de
olho malandra. [3]1 A demo da
Squaresoft era pura e
simplesmente estranha.

FOI ANUNCIADA A SUCESSORA DA PLAYSTATION

oi o0 momento por que todo
o mundo aguardava. Ao
meio-dia de 2 de Margo de
1999, cerca de 1.500 dos
principais actores da
industria de videojogos foram
conduzidos aos seus lugares num
auditério japonés. A razao para esta
reunido de almas gémeas? Um
anincio intitulado “Um Olhar sobre o
Futuro” a ser feito pela Sony Japdo.
Por momentos, parecia que a histdria
que corria — que o evento era a
celebragdo da venda de 50 milhdes
de consolas — seria verdade. Dr. Norio
Ohga, Presidente e Director-Geral da
Sony, surgiu no palco (e em dois
enormes ecrds de video) para
apresentar um pequeno filme de
quatro minutos com a compilagdo
dos melhores momentos da
PlayStation. No entanto, as coisas
comecaram a aquecer quando Ken
Kutaragi, o génio de design
vulgarmente conhecido como pai da
PlayStation subiu ao palco. “Estamos
aqui para projectar o futuro e para
vOos comunicar as nossas ideias sobre
a proxima geracdo PlayStation”,
comecou ele. “O nosso sonho é criar
uma nova forma de entretenimento
baseada em computadores.
Comparado com filmes e mdasica, o
computador é recente. Tem apenas
27 anos de existéncia. A proxima




ason Rubin,
Presidente da
Naughty Dog e
criador de Crash
falou a Revista PlayStation
sobre a PlayStation 2.

[11 A demo de Gran Turismo.

Os modelos do carro foram retirados
da introducéo pré-renderizada original,
mas esta era jogavel. [2]1 A demo do
submarino e do patinho.

geragdo da PlayStation podera realizar
as nossas aspiracbes e sonhos. Sejam
filmes ou musica, queremos criar isto
em computadores para produzir um
tipo de entretenimento totalmente
novo, usando o Emotion Engine”. Este
é 0 nome dado ao processador
central da PlayStation 2, o coracdo da
nova maquina. Este chip fora
apresentado semanas antes do
encontro numa conferéncia
internacional realizada em Sdo
Francisco a 17 de Fevereiro. Ai,
Kutaragi-san denominou o chip de
250 MHz e 128-bit como Emotion
Engine devido a sua capacidade de
“sintetizar comportamento e emogoes”
e avancou a sua compatibilidade com
o DVD. Para além do Emotion Engine
(a correr agora a uns aumentados

ESPECIFICACOES TECNICAS

AFINAL, O QUE CONSEGUE FAZER A PLAYSTATION 27
Juntamente com toda a conversa e com as d avam-se pilhas e pilhas de dados de

ifi = & =2
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Co processador grafico 1...

Racio de desenho de sprite.
Output de imagem ..
TV digital ..............

... Vuo [FMACx4m FDIVx1]
Micro Memaria (I:4Kh D:4Kh]

Co processador grafico 2......... S 1

Unidade de processamento vectorial ....................

Desempenho da virgula flutuante ... 5,2 GFLOPS

Fungdes de renderizagdo............................ Texture Mapping, Bump Mapping

Racio de desenho de poligonos................... e
50 Milhdes/seg [quadrilatero de 48 pixéis com Z e A)
30 Milhes/sey [tridngulo de 50 pixéis com I e A)

25 Milhdes/seg [quadrilatero de 48 pixéis com Z, Ae T)
18,75 Milhdes (8x8 pixéis)

300 MHz), a “PlayStation da proxima
geragdo” (o nome utilizado para a
nova maquina durante toda a
apresentacdo) apresenta ndo um mas
dois Sintetizadores de Graficos,
ambos contendo capacidades de
transferéncia de dados 20 vezes
superior as dos melhores aceleradores
de graficos para PC actuais.

A combinacdo dos dois Sintetizadores
de Graficos com o Motor da a nova
maquina uma poténcia
verdadeiramente assombrosa. Estamos
a falar de trés vezes mais velocidade
do que o recentemente anunciado
Pentium Il e capacidade de deslocar
60 milhdes de poligonos por segundo
(comparado com os 3 milhdes da
Dreamcast e os 300.000 da
PlayStation 1). Kutaragi prometeu

que “graficos com a mesma qualidade
de filmes DVD poderdo ser usados
para animagdo. Este é o melhor
ambiente para entretenimento
doméstico. Um mundo nunca antes
imaginado pode agora ser realizado”.
Realmente, parece excelente no papel,
mas o que a Revista PlayStation e
toda a gente queria ver era provas.

E o que vimos ndo sé provou as
afirmacdes extraordinarias de
Kutaragi, como fez os nossos gueixos
cairem ao chdo. Durante as demos,
Ken Kutaragi deslocou a camara de
um lado para o outro para
demonstrar varias questdes
especificas, embora — o que foi uma
desilusdo — o hardware usado para tal
manipulagdo tenha sido um teclado
de computador e um pad Dual Shock. »

para entusiasmar as centenas de programadores e produtores gue ali se
encontravam. Achamos que iria gostar de ver algumas das mais importantes.

CPU .. BT .. RISC 128-hit (MIPS IV-subset) VESA ..

Ualucldade e relfgio ... 300 MHz Numeru lntal de Iranmstnres
Instrugdes extra de multlmedla 107 instrugdes a um comprimento de 128hit Total de transistores ........
Meméria principal............................. 32 Mh (RDRAM directa 2ch@800NHz]

Capacidade de transmissdo da memdria.............................coen 3,2 Gh/seg + lluminagdo.................
OMA... A R 10 canais + Nevoeiro

FPU [FMACK1, FDIVX1]

Desempenho de processamento de imagem ............. 150 Milhdes de pixéis/seg
..... VUT (FMACxS, FDIVx2]
Micro Memdria (I1:16Kh D:16Kh) 7

............... :..f,ﬁ.ﬁf.j.]...u.."...'ff 10,5 Milhes
+ Perspectivagrifiea..........................cooeine,
.............................. 38 Milhdes de polinonos/seg

Gerador de superficies curvas [Bezier) ;
Unidade de processamento de imagem .............................. Descodificador

Ghave de Melhor Desempenho

.. (maximo 1280x1024 pixéis)
43 Milhdes

66 Milhdes de poligonos/seg

.....36 Milhaes de poligonos/seg
...16 Milhdes de peligonos/seg

de Camadas Macrobloco MPEG2

Fogging, Alpha Blending 5

Bi- e Tri-Linear Filtering
MIPMAP, Anti-alliasing 4

Renderizag@o multi-pass

75 Milhes/seg
(poligono pequenc)

NTSC/PAL

Operagdo de

] . Integrais (GIPS]
Operagio de Virgula
Flutuante [GFLOPS)

Pentium2(400MHz)

Largura de banda de
memdria bus (GB/s]

Pentium2(500MHz) PSX2(300MHz]

“Esta é a primeira vez, em
quatro geragdes do sistema,
em que senti entusiasmo e
receio a0 mesmo tempo.
Trata-se, sem duovida, do
maior salto que alguma vez
vi e esta afirma¢do é sincera.
Sinto receio, porque nao
consigo imaginar quanto
tempo demorard a preencher
a quantidade de informacgao
que esta maquina pode
correr. A questdo de fundo é
que Kuturagi-san conseguiu o
seu préprio lugar na Historia.
Hoje em dia, as pessoas na
Intel e na 3Dfx pensardo em
Tdquio e dirdo: comowyg que
perdemos isto tudo?".

Deve estar muito orgulhoso
de ter aqui Crash!

“Foi h& quatro anos e meio
que Crashl1 saiu e ver Crash
no lancamento da proxima
PlayStation é decididamente
uma honra. Nao sei que
faremos com ele no futuro.
Aqui estamos nds, com uma
nova PlayStation com uma
poténcia 30 a 40 vezes
superior. Os jogos vao
mudar. Se acontece alguma
coisa md, a nossa
personagem vai sentir isso e
o jogador também vai sentir.
Trata-se de fazer jogos com
emocao e nao filmes
interactivos”.

Quais sao os seus planos?
“Ainda ndo temos a certeza,
temos andado a trabalhar

num titulo, que agora ja
posso dizer tratar-se de um
jogo PlayStation 2, mas isto é
uma alteracdo que vai levar
tempo a digerir”.

Em sua opinido, que nome
lhe irdo dar?

“Nao sei, a Sony disse “A
PlayStation da proxima
geracao” e é claro que
ninguém sabe. Trata-se de
uma decisdao de marketing a
ser tomada depois”.

Va 1a — dé um palpite!
Humm... Grande PlayStation!

uoneisAeld [eIDO BISIASY
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31% COMPLETE

Pssst!

Boatos, tagarelice,
murmarios e mexericos...

O més passado foi a Eidos;
este més é a EA a ser
proclamada como produtora
de um titulo de FI
recentemente licenciado. A
Revista PlayStation ndo
deixara de descobrir mais
pormenores deste interessante
desenvolvimento... A Titus
esta a preparar um novo
titulo de luta. Diz-se que Evil
Zone tera dez personagens,

-.cinco 'modos diferentes e tera

uma enorme dose de efeitos
especiais.. Tudo isto e
éparememente utiliza apenas
dois botoes... A Ubi Soft
Entertainment.e a Warner Bros
Interactive assinaram um
acordo para produzir titulos
para consola baseados em
Batman, o heréi de capa
negra da DC Comics. Contem
com jogos inspirados no
animado The Adventures of
Batman and Robin - 14 para o

ano 2000... Segundo
estranhos sussurros da

maquina de boatos do outro
lado do Atlantico, Madonna
comprou os direitos

- cinematograficos do titulo da

Squaresoft por enquanto
ainda nao lancado pelos
nossos lados, Parasite Eve...
Mais mexericos sobre a
Square. Foi anunciado que
esta-produzird com certeza
Final Fantasy IX para “um
formato .128". Trata-se
certamente da PlayStation 2...
A Revista PlayStation ouviu
rumores de um novo titulo
Sony super interessante, Ape
Escape. A loucura_em
plataformas 3D estd na ordem
do dia. E evidente que as
estrelas sdao um grupo de
macacos amotinados e o
jogador comanda um ou dois
rapazes decididos a impedir
que o chefe dos macac'ns.,
Scepter, leve a cabo o seu
proposito de dominio
mundial. Contem com mais
pormenores em breve... Mais_
novidades sobre a Sony.
Tenchu vai ser 0 tema de
miltiplas sequélas — o que é
muito bom, dizemos nos.
Uma versao melhorada do
Jjogo apresentando um melhor
racio de fotogramas ira
chegar ao Japao em breve, ao

.mesmo tempo que uma

verdadeira sequela devera
chegar aos.fas europeus antes
do final do ano... »

AS DEMOS

Aquile gue vimos sobre o gue a PlayStation 2 tem para oferecer surgiu através de uma série de espantosas demaos,
cada uma manipulada em tempo real pela delicada mée de Kuturagi-san.

[11 A demo da agua p d;

P Apesar de, durante a demonstracdo,
efectivamente ndo se encontrar a
vista qualquer hardware PlayStation 2,
éramos constantemente recordados
de que aquelas demos estavam a ser
geradas em tempo real num genuino
chipset PlayStation 2.

Mr. Kutaragi chamou depois ao palco
uma série de equipas de produtoras
famosas, para que estas
apresentassem os seus produtos
AINDA MAIS impressionantes! Isto

- no global — envolvia usar hardware
PlayStation 2 para recriar as famosas

reais. [2] O fogo de artificio em pleno efeito. [31 As espantosas bolas de pélo saltitantes!

introducdes renderizadas dos seus
jogos em tempo real...

A primeira foi uma equipa da
Polyphony Entertainment que
mostrou cenas filmadas de Gran
Turismo ao estilo de introdugdes a
correrem no novo hardware. E para
provar que estava a correr ao vivo,
fizeram deslocar a camara de um
lado para o outro, com uma sec¢ao
em video mostrando um dos
elementos da equipa a conduzir
mesmo um dos carros pela pista.
A demo seguinte veio da SN Systems,

que apresentou uma cena medieval
envolvendo centenas de esqueletos
guerreiros a travar uma portentosa
refrega num castelo em ruinas.

A seguir surgiu a Namco com o
demonstrador Mr. Yamata da equipa
de desenvolvimento de Tekken.
Depois de uma breve sequéncia que
envolveu a bela Reiko Nagase, de
Ridge Racer, a dancar e a piscar o
olho atrevidamente, Jin Kazama e Paul
Phoenix (retirados de Tekken 3)
foram vistos envolvidos em combate
numa escura viela. Como se este duo

Penguin Panic

Consiste num Crash Bandicoot com
qualidade eguivalente, correndo na
direcgdao da camara com centenas
de pinguins ao estilo de Pingu a
persegui-lo, soitando fumo pelas
narinas.

Burr

Uma ceisa | tipo scr

com milhares de objectos
pontiagudos a mudar de forma e cor
ao mesmo tempo gue voam de um
lado para o outro.

Pluff

Milhares de bolas peludas a saltar,
cada uma feita de milhdes de
madeixas de cabelo distintas.
Feather

Penas a pairar no vento - primeiro
algumas, depois milhares, todas a
serem levadas e trazidas por
COrr de em
mutacao.

Firework

Um fogo de artificio que langca em
redor milhdes de centelhas.

Polygon

Um simples rosto humano, de
alguma forma tipo desenho animado,
gue se metamorfoseia de rosto em
peixe.

Depth of Field

Uma demo te mapeamento de
reflexo - de I

metilicos irregulares e brilhantes
sio atirados para o ecra,
reflectindo-se uns aos outros. [Esta
demo utiliza precisamente os
Sintetizadores de Graficos e NAO o
Emotion Enginel)

Wave

Uma paisagem maritima presa dentro
de um quadrado de terra. A agua
enche a terra e as ondas perpassam
pela sua superficie. A camara
aproximou-se entio da superficie
para mostrar dois peixes a nadar,
criando ainda mais pequenas ondas
gquando tocaram na superficie.

Bath

Um submarino de brincar e um
pato num lava-loica. Os dois

flutuam de um lado para o outro e
depois alguém abre a torneia, o
que os faz revoltear.

Em seguida, o tampéo é retirado e
a agua escorre. Depois o lava-loica
volta a ser enchido. Incrivel!
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e KRBV DISEXTR

Quatro ageis peritos em artes marciais travam um combate de morte!

DEMO DE GRAN TURISMO
asL =

A introducio de Gran Turismo ganha vida com a conducdo deste carro!

assombroso ndo fosse suficiente,
uma enorme multiddo de 20 ou mais
observadores igualmente
pormenorizados instigava o par

com aplausos. O verdadeiro golpe de
mestre chegou apenas quando
Yamata e um colega pegaram em
pads Dual Shock e comecaram a
travar uma aguerrida batalha Tekken!
E, para provar que a luta estava de
facto a ser controlada por eles, um
terceiro elemento da Namco
manipulava uma camara de video que
filmava as maos dos jogadores. Esta
imagem era apresentada num dos
enormes manitores, para pronta
comparacdo com a ac¢ao que se
desenrolava no outro.

A Gltima equipa a subir ao palco

foi a Squaresoft, com trés demos

de arrasar. A primeira usava o velho
do filme Final Fantasy que saira em
breve. Ao som de uma violenta
banda sonora tecno, Yokoko e
Mishima da Squaresoft contorciam

o rosto desta personagem desde

um sorriso até um esgar furioso,
passando por todas as emogoes entre
ambos. Enquanto o rosto do senhor
se contorcia, Yokoko sugeriu que

o rosto era “guase demasiado real.
E bastante estranho. Talvez
devéssemos ter escolhido uma
rapariga como modelo, em

vez do velho". A assombrada
assisténcia concordou.

A segunda demo da Square mostrava
outra impressionante cena de
combate. Oito lutadores tipo Tekken
caiam de um tecto e comegavam a
lutar numa enorme sala mobilada.
O combate continuava no exterior e
terminava junto de uma cascata
maravilhosamente construida.

COMPATIVEL COM PSX!

Um chip de 32bit desenvolvido pelos
criadores do chip da PSX original, o LSI 1&
informacées de joypads e fornece informacéao
a mecanismos externos. No entanto, gragas
as suas origens, este chip corre programas
PSX, o gue da a PSX 2 compatibilidade com
os milhares de jogos PSX ja disponiveis.
Além disso, a Sony acha gue o chip correra
os jogos PlayStation de forma ainda melhor.
Na apresentacdo, Crash 3 foi apareceu a

correr na PSK 2 e tinha um aspecto
agradavelmente idéntico.

Foi-nos mais uma vez recordado

que “tudo isto estd a ser produzido
em tempo real”.

A demo final foi talvez a mais
impressionante de todas. Tratou-se de
uma admiravel sequéncia de video de
FFVII, o baile de formatura. Bem, o
que poderiam ter encontrado para
melhor ilustrar a poténcia da
PlayStation 2 do que essa mesma
cena recriada novamente em tempo
real e com maior detalhe? Mishima
usou o joypad para manobrar a
camara em torno dos dancarinos,
depois posicionou varias luzes
coloridas e fé-las rodopiar. Mas o
melhor ainda estava para vir, quando
Mishima se ofereceu para provar a
natureza tempo real da demo,
modificando o par de Squall. A demo
foi parada e um instante depois Rinoa
desapareceu, deixando Squall sozinho.
Um momento mais tarde e um novo
par, com cabelo curto, castanho, e
um fato cinzento com uma faixa
vermelha — uma personagem que nao
se encontra no jogo — surgiu no lugar
daquela. Depois a danga recomecou,
a informacdo de movimento fazendo
a rapariga dancar em sincronia com
Squall, sem um sobressalto ou
soluco. Finalmente, a imagem do par
dancante foi dividida numa miriade
de imagens, que rodopiaram e
desabaram pelo ecra.

Mas o melhor momento talvez ainda
estivesse para acontecer. Ken Kutaragi
regressou triunfante ao palco e as
palavras “Compativel com software
PlayStation actual” surgiram no ecra.
Neste momento, a sobrecarga
sensorial foi demasiada e a multidao
desatou a aplaudir espontaneamente.
Faltava ainda apresentar um éxito
final antes de o espectaculo terminar.
Apareceu um ecrd com as palavras
“Japdo — Inverno 1999. EUA, Europa
2000". Parece que a PlayStation 2
podera chegar ao Ocidente mais cedo
do que pensavamos.

No proximo més, apresentaremaos
imagens de todas as demos, bem
como os mexericos de bastidores do
lancamento. E responderemos a todas
aquelas questdes importantes — Como
se chama? Quando serd lancada? Que
aspecto terd? E quanto custa?
Nao perca. =

Pssst!

Boatos, tagarelice,
murmurios e mexericos...

Diz-se que Ace Combat 3:
Electrosphere, da Namco,
oferecera um inovador
sistema de missoes que
implica desdobramento
intensivo. Por outras palavras,
depois de despachar um
esquadrdo de vildes, o
jogador pode ter de participar
noutra refrega que nada tem
a ver com a primeira...

O proximo Inverno trara
Vigilante 8: Second Offense
da poderosa Activision. Estao
prometidas novas
capacidades, novas
personagens, um modo Quest
mais desafiante, novos
power-ups, armas e graficos
melhorados... A GT Interactive
deverd produzir para
PlayStation o espantoso shoot
‘em up na primeira pessoa
intitulado Unreal... Mortal
Kombat: Special Forces
devera chegar a

PlayStation por volta

do final do ano.
Curiosamente, tomara

a forma de uma

aventura de

accao, em vez

de um festival

de violéncia de

arrasar...

O titulo N64

Mission Impossible,

baseado no filme

do mesmo nome,

prepara-se para

chegar a

PlayStation no

Verao.

A Infogrames

devera melhorar

0 jogo com uma

banda sonora

de qualidade.

Desenvalvido pela

X-ample, o titulo

deverd surgir na

E3... NOTICIA DE

ULTIMA HORA:

A Square nega

a associacao de

Madonna ao

filme Parasite

Eve. Oh, que

pena...
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INTERPLAY CASA
COM VIRGIN

E ARREBATA
DOTE DE PESO

As editoras Virgin e
Interplay concluiram um
negécio gue colocara a
primeira a editar os jogos
da segunda na Europa,
enquanto esta publicard
0s jogos da primeira nos
Estados Unidos. A
Interplay também
assumird uma quota de
49 por cento da outra e
ambas preparam-se para
se mudar para as mesmas
instalagées em Londres
brevemente,

A accdo foi considerada
por alguns observadores
do mercado como uma
medida algo desesperada.
O ano passado, a Virgin
perdeu os seus lucrativos
negocios de distribui¢do
na Europa com a
Westwood e a Lucas Arts,
ao mesmo tempo que a
principal produtora da
Interplay, a Shiny, nao
conseguia terminar
Messiah e, em vez dele,
apresentou Wild 9 que
ninguém comprou. Sem
davida, a nova
colaboragdo trard
estabilidade as duas
empresas, mas isso talvez
acabasse por acontecer
de qualquer forma. A
Virgin continua a ter um
contrato de edicdo
europeia com a Capcom e
o seu leque de titulos a
ser editado futuramente
parece mais prometedor
do que nunca. Para além
disso, nunca se sabe, um
dia a Shiny pode até
concluir Messiah.

equipa responsavel pelo
enorme sucesso que foi
Resident Evil entrou mais
uma vez no mundo do
horror, mas desta feita

com lagartos pré-historicos em vez
de acidentes genéticos malignos.

Dino-Crisis & uma aventura cheia de
suspense e horror, na qual Regina,
um elemento das for¢as especiais
femininas, viaja até uma ilha ultra
secreta para investigar o trabalho
do tresloucado Professor Kirk.

Shinji Mikami, o produtor dos titulos
Resident Evil, € o homem
responsavel pelo novo jogo, o que
faz deste titulo, para todos os
efeitos, o terceiro episodio da saga
Resident Evil em tudo menos no
nome.

A existéncia de Dino-Crisis
constituirda um alivio para os fas de
Resident Evil, uma vez que apenas

Dino-Crisis tem um visual

id Evil. E os di aurios ce g

EQUIPA DE RESIDENT EVIL EM AVENTURAS JURASSICAS

ha dois meses a Sony revelou que
tinha assegurado que o préximo
jogo Resident Evil, intitulado
Codename Veronica, seria um
exclusivo DreamCast. O nome
Dino-Crisis permitiu a Capcom
contornar de forma inteligente os
seus constrangimentos contratuais

e trazer mais um titulo de horror de

sobrevivéncia a PlayStation que

é onde ele pertence.

ser tdo assustadores quanto os zombies.

ESTRELA DE RESIDENT EVIL FAZ-SE A PISTA

onforme revelamos no
Expresso do Oriente do
passado més, a Capcom
vai publicar um novo titulo
de snowboarding no Japao.
Desenvolvido pela Cave,
anteriormente responsavel pelo
excelente Steep Slope Sliders na
Sega Saturn, Tricky Sliders apresenta
excelentes visuais, varios modos de
jogo e a possibilidade de vestir as
suas personagens com roupas
diferentes (ainda ndo sabemos se é
possivel pented-las ou fazer-lhes
trancinhas). Tricky Sliders também
ostenta um modo ecrd dividido para
dois jogadores e uma capacidade
Replay aparentemente excelente,

embora
nada disto seja
estranho ou
entusiasmante.
O que é

estranho, porém,
sdo rumores de
que Leon de
Resident Evil 2 faz
parte do jogo como um bénus
secreto. A Capcom é conhecida por
ressuscitar velhas personagens em
novos titulos (Marvel vs Capcom

estd cheio de heréis dos
videojogos), mas
raramente os faz passar
para géneros diferentes.
O Expresso do Oriente
sugeriu 0 més passado que a
Capcom poderia produzir um
hibrido Street Fighter/Snow
Boarder, denominado Piste
Fighters. A coisa mais
estranha é que ira
provavelmente ler
isso e comegar a
trabalhar nele.

P
f:& ' Mais novidades a

medida que

forem
'y =
surgindo... e




Com Ridge Racer Type 4,
Rollcage, Gran Turismo 2 e
agora este, 1999 parece ser
o ano dos simuladores de
corridas.

produtora sueca Digital
lllusions — responsavel
pelo simulador de corridas,
Motorhead — estd a
trabalhar noutro titulo de
conduc¢do para a Gremlin Interactive.
Apresentando trés modos
Championship, informagao de
simulagac pormenorizada e, pelo
gue estas imagens demonstram,
visuais impressionantes, o glorioso
reino de Colin McRae Rally podera
em breve chegar ao fim. Eis que
chega Rally Masters.

Realismo temperado com
jogabilidade parece ser o objectivo
dos produtores. O Presidente da
Digital lllusions, Fredrik Liliegren,
chegou mesmo a dar uma volta
num carro de rally com o famoso
piloto Didier Auriol e tenciona usar
esta experiéncia para afinar a
perfeicdo o motor de conducdo de

Rally Masters. A equipa ja se
encontra a aperfeicoar as suas
varidveis e continuara a fazé-lo até
que sinta que estd perfeito.

Para além dos trés modos
Championship, Rally Masters
prepara-se também para oferecer
modos Time Attack, Ghost Play e
op¢oes para dois jogadores, bem
como um Custom Championship

Editor, que permite ao jogador criar

as suas proprias competicées. O
jogo final também devera incluir
22 veiculos (cada um
elaborado com cerca de
750 poligonos) e mais
de 50 pistas — e isto
sem contar com
aqueles circuitos
invertidos que a
Namco sempre
introduz nos seus
jogos.

PRODUTORES DE MOTORHEAD ACELERAM

Acrescente a isto uma boa dose de
efeitos visuais tais como reflexos,
gravilha a saltar, agua a salpicar,
sombreados, coloracdes, fumo e
chuva, e obtém um simulador
de corridas que promete. i

VENHAM JOGAR RIDGE RACER TYPE 4

verdade! Lara Croft em
carne e 0550 vem a
Portugal!
E vamos convida-ia a jogar
Ridge Racer Type 4 nos
displays Sony que vamos ter
ali colocados.
Gostavam de ter uma
fotografia ao lado da
heroina de Tomb Raider?
Ndo, ndo é sonho. E
mesmo real.

Se visitarem a exposicdo

Multimédia XXI, que se

realiza nos préximos
dias 15 a 18 de
Abril, no Parque
das Nacgdes,
arriscam-se
(6, que
chatice...)
a dar de
caras com
a famosa,
bela,
esperta, e
muitos mais
adjectivos
elogiosos,
Lara Croft.
No dia 17,
Sabado, as 16:00
horas, ela vem

visitar 0 nosso stand.

Ndo percam esta
oportunidade Unica. =
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e... Internet.

Para aqueles

que naoc tém a

certeza, isto
significa paginas de
informacdao armazenada
em computadores por
todo o mundo que
podem ser vistas no seu
computador de casa. Até
pode criar as suas
préprias paginas e ter
gente de todo o mundo
a consulta-las. E tudo
muito bonito na pratica
e tudo muito
impressionante. No
entanto, a sua unica
utilizacao pratica até ao
momento consiste em
obter dicas e solugdes
para videojogos e
descarregar imagens
“interessantes”. Talvez
um dia, nao?

. de Joypad.

Botdes muito

juntinhos num

objecto de
pldstico moldado para se
adaptar a mio do
utilizador e permitir
jogar videojogos. O
maior exemplo disto é o
lendadrio pad PlayStation
- especialmente o seu
mais recente modelo
Dual Shock. Tremendo,
literalmente.

. de Kilobyte.
Mil bytes.
Mas ja
ninguém fala
em kilobytes - s6 em
Megabytes.
Que, so para ficar
a saber, é um milhdao
de bytes (que sdo 8bit).
Na verdade, ndo é
nada um milhdo de
bytes, mas sim
1.048.576 bites.
Porqué? Porque algum
cranio cheio de acne
e sem vida social
decidiu que deveria
ser. E por nenhuma
outra razao.
A memoria é medida
em megabytes (Mb).
A PlayStation tem 2 Mb
de memoria o que,
actualmente, provoca
algumas de dores de
cabeca particularmente
na conversao dos
jogos PC, avidos
de memoria.

SlEa=s=®) DO ORIENTE

36 ON 136 OE

TLAAF-3/,

PRECISA DE SABER O QUE ESTA A REBENTAR NO JAPAO ANTES DE QUALQUER
OUTRA PESSOA? A REVISTA PLAYSTATION CONTA-LHE TUDO.

“Olhem para mim! Estou ali no meio™!
O salao da Exposi¢cio AOU.

JAPAO PREFERE O
METODO DO RITMO

m dos principais eventos arcada do
m Japdo realizou-se em Makuhari Messe.

Na Exposicdao AOU (organizada pela
Associacdo de Operadores de Arcada) as
empresas do sector exibiram os seus titulos
arcada em desenvolvimento, muitos dos quais
serdo convertidos para PlayStation.
Entdo, o que andaremos a jogar durante a
contagem decrescente para o novo milénio?
Bem, a Capcom apresentou Giga Wing, um
shoot ‘em up tradicional, e uma sequela Street
Fighter intitulada Street Fighter Ill Third Strike.
Este ultimo oferece quatro novas personagens
e um “Grade Judge System”, que da aos
jogadores uma classificacdo, tipo nota escolar,
pelo seu desempenho. Nada de muito
inovador. A grande novidade do evento,
porém, foi a obsessdo de toda a gente com
o género de acgdo-ritmo. A Konami, que
instigou a loucura com Beat Mania, esta a
trabalhar em Guitar Freak e Drum Mania, dois
novos jogos de ritmo que podem ser jogados
a dois através de um cabo de ligacao.
A Konami também revelou Dance Dance
Revolution 2 e Pop ‘N' Music 2. A antiga
empresa de arcada, a Jaleco, apresentou um
titulo de mistura denominado DJ, que é
semelhante a Beat Mania. Nem a Namco ficou
imune a febre da danca. Ofereceu uma
espreitadela a Rhythm Groove, mas deu mais

espaco a titulos de arrasar como Point Blank 2

(& provavel uma conversio PSX, uma vez que
o original teve sucesso), e um simulador de
corridas de cavalos, Final Furlong 2 (&
improvavel uma conversdc PSX, uma vez que
o jogador se senta num cavalo de pldstico).
Também em exibicdo estava Bass Angler
(tem a ver com pesca, nio com mausica). Mas
ndo houve sombra de Tekken 4.

KONAMI LEVA O
RITMO PARA CASA

antendo-se no tema de ritmo, a
m Konami apresentou o elenco de

conversdes para PlayStation de todos
os seus populares jogos arcada baseados em
musica. Ja foi langada no Japdo a versdo
doméstica de Pop ‘N’ Music, uma espécie de
Beat Mania para jovens utilizadores de
PlayStation. Tal como no original, é preciso
criar efeitos auditivos ao compasso da mausica;
mas aqui, em vez de controlar a ac¢ao
através de um gira-discos realista, o jogador
tem a sua disposicdo sete enormes e
coloridos botdes e dicas visuais 6bvias sobre
que botdo pressionar e quando.

Dance Dance Revolution agradou as
multidées. Mas os visuais sdo péssimos.

Os graficos e a musica
receberam um
tratamento suave,
engracadinho, e a
conversao PlayStation
acrescenta alguns modos
novos e um par de novas
melodias para misturar.
Também a preparar-se
para receber o
tratamento de

conversdo esta Primavera
estd Dance Dance
Revolution. Lancado no
mercado arcada o ano
passado, este jogo
da ao utilizador
quatro plataformas
colocadas no chao
sensiveis a pressao,
que ele tem de
pisar ao ritmo da
musica.

Se o jogador
dancar sobre

as plataformas
certas e se de
mantiver no ritmo,
a personagem no ecra
realiza combos ligeiramente

dancantes.

Muito divertido, com certeza.

Para a conversdo PlayStation, a Konami
produziu um controlador de tapete de danga
que é novidade - semelhante ao original de
arcada. Também l|he foi adicionado um modo
Edit @ um modo Practice.

ASES PELOS ARES

JVC prepara-se para lancar no Reino
H Unido Let's Be a Pilot, um excelente

simulador de voo japonés. Devendo
ser intitulado WingOver 2 para a Europa, o
titulo vendeu 200.000 cépias na sua terra
natal e permaneceu na primeira posicdo das
tabelas durante cinco semanas.

WingOver 2 ja tem lancamento marcado
para a Europa.




“Eh, pareces-te imenso comigo!

OH, JOJO GO!

aseado em Jojo's Bizarre Adventure

(uma famosa série de banda

desenhada manga criada por Hirchiko
Araki), Jojo's Venture é mais um beat 'em up
da Capcom convertido do original arcada. No
entanto, ha aqui algumas ideias novas. Tal
como na série manga, cada uma das dez
personagens tem uma espécie de espirito
interior que o jogador pode chamar com uma
simples pressao num botdo. O espirito interior
(ou Stand) salta entdo para fora do corpo e
traz consigo um conjunto de movimentos.
Curiosamente, s0 os Stands podem realizar
combos magicos, cheios de efeitos visuais,
enquanto as personagens apenas dao
pontapés e socos como pessoas comuns — de
forma que a jogabilidade funciona a dois
niveis muito distintos. ,
Igualmente prometedor é o movimento de
ataque Tandem que permite ao jogador
programar uma série de comandos quando o
jogo entra em pausa — depois os movimentos
sdo realizados pelo Stand, enquanto a
personagem principal se pode ocupar de outro
atague simultaneamente. Parecendo uma
mistura de Dark Stalkers com X-Men, Jojo's
Venture devera ser lancado la mais para o
final do anoc.

Apresentando Leonardo Di Caprio (em cima) e Kate
Winslet (em baixo) Vampire.

ERA UMA VEZ
UM... TANQUE

s fas que aguardam o mais recente
m titulo Dragon Quest terdc de se

contentar por enquanto com este
engracado jogo de batalha de tanques cujo
langamento no Japdo ocorre durante esta
Primavera. Pop ‘N’ Tanks é um shoot ‘em
up 3D a base de arenas, parecido com
Twisted Metal e Vigilante 8 na medida
em que o jogador conduz por ali,

Entdo isto é que é uma batalha de tanques?

VAMPIROS VS
NEO-ROMANTICOS

nspirando-se provavelmente na
n lendéria série Castlevania da Konami,

Vampire é um RPG com uma espécie
de vibracdo oitocentista, Draculiana. A historia
segue duas familias: Nosferatu (vampiros) e
Duran (humanos), que se digladiam hd muitas
geracdes e que ndo dio sinais de cessar de o
fazer num futuro previsivel. A tarefa do
jogador, enquanto membro do cld Duran, é
procurar vampiros durante o dia e espetar-lhes
o coracdo enquanto dormem. De noite, tem
de percorrer as ruas, protegendo transeuntes
inocentes da indesejada atencdo daqueles
mortos-vivos. Para tornar as coisas mais
interessantes, cada lado tem as suas
capacidades especiais — 0s elementos
Nosferatu podem metamorfosear-se
em lobos e morcegos, enquanto
os elementos Duran sabem cantar e
usam fatos em tons pastel com mangas
arregacadas. Esta (ltima parte poderd
ndo ser totalmente verdade. Vam-tastico!

disparando contra veiculos inimigos.

E pouco mais tem. Mas é possivel
customizar os tanques com centenas de
pecas que podem ser apanhadas pelo
caminho. Estes tangues costumizados
podem depois ser gravados no cartdo

de meméria, de forma que é possivel
constituir batalhdes personalizados.

Ha oito tanques & escolha e o jogador

tera de aprender como manipular cada

um deles. Os tanques e o cenario 3D

sdo muito detalhados, ostentando um .
estilo de banda desenhada. o

Bass Landing [As

Takes Of Phantasia [Namcol

Kashira Moji D [Kodanshal

Crash Bandicoot 3 [SCEE]

Beat Mania [Konamil

Simple 1500 Series Vol 1

[Culture Publishers]

Street Fighter Zero 3 [Capcom]

Deep Freeze [Sammay]

Ridge Racer Type 4 [Namcol
10 Beat-Mania 3rd Mix [Konamil

Top 10 - Esperados

Final Fantasy [Squarel
Final Fantasy Collection [Squarel
Dragon Quest Vil (ENIX]

To Heart [Aguaplus]

Saga Frontier [Squarel

Top 5 - Favoritos

Final Fantasy VIl [Squarel
Tales OFf Phantasia [Namcol
Denso Suikoden Il [Konamil
Xenogears [Sguarel

Star Ocean 2nd Story [Enix]

* TABELAS FORNECIDAS POR DENGEKI
PLAYSTATION, A REVISTA ESPECIALIZADA
MAIS VENDIDA PARA OS POSSUIDORES DE
PLAYSTATION JAPONESES.

SONY ENGOLE ™=
PSYGNOSIS

NOVOS JOGOS NAO
SALVAM A SITUAGAO

A Sony encontra-se
prestes a assumir o
controlo completo da
Psygnosis — a empresa
que comprou em 1993
para ajudar no
lancamento da
PlayStation. A editora
de Liverpool,
responsavel por jogos
como Wipeout e F1,
perderd a maior parte
do seu pessoal de
Vendas, Marketing e
Relacdes Plblicas,
enguanto os estldios
de desenvolvimento
passardo a reportar ao
presidente de
desenvolvimento de
Software da SCEE, Juan
Montes.

A decisdo segue-se a
um ano desastroso
para a Psygnosis que
viu titulos como
Psybadek, F1 98,
Rascal e ODT a ndo
conseguirem ter
impacto no mercado de
videojogos. Varios dos
estidios de
desenvolvimento da
empresa foram
encerrados nos dltimos
doze meses - devido,
em grande parte, a
uma série de projectos
de fraca qualidade.
Ironicamente, a noticia
chega numa altura em
que a fortuna estava a
comegar a sorrir para a
Psygnosis. Rollcage
(Revista PlayStation 43,
9/10) prepara-se para
ser um enorme éxito, e
o anincio de Wipeout
3 provocou ondas de
excitacdo por toda a
indastria de videojogos.
A Revista PlayStation
também descobriu que
estavam na forja
planos para
desenvolver Destruction
Derby 3, embora a
produtora dos dois
primeiros jogos, a
Reflections, ndo
estivesse envolvida.
Recentemente terminou
Driver para a GT
Interactive. Parece claro
que a Psygnosis se
encontra a regressar
aquilo que faz melhor
- titulos de corridas.
Infelizmente, o
processo comegou
demasiado tarde para
evitar a actual situacdo.
Que pena!

uoneisAeld [0 BISIAY

w

ABR




907%

COMPLETE

Pssst!

Boatos, tagarelice,
murmdrios e mexericos...

A Activision conseguiu o
patrocinio do campedo de
skateboarding, Tony Hawk,
para o seu proximo
simulador de “prancha de
madeira com rodas”.
Desenvolvido pela Neversoft
Entertainment, ‘Tony Hawk's
Pro Skater é alegadamente
mais realista do que o
recente Street Skater, da
Electronic Arts (analisado
neste mesmo nlmero).
Segundo um comunicado
de imprensa, Hawk disse:
“Sempre quis criar um
videojogo que representasse
a realidade e a excitacdo do
skateboarding profissional.
A Activision deu-me a
oportunidade de realizar este
sonho”.: O rapaz desfez-se
entao em lagrimas e abracou
o funciopario da Activision
mais préximo, ao mesmo
tempo que embolsava o
caché do patrocinio, que-
deve .ter sido 'bem gordo.
Provavelmente.

O jogo esta cheio de
caracteristicas de skateboard
auténticas. Um sistema de
“trugues e combos tipo beat
‘em up permitird aos
jogadores realizar centenas
de acrobacias, enquanto
centros comerciais,
auto-estradas, patios de
escola e centros de cidade
proporcionam os locais
realistas da accdo. Até ha
um modo carreira que o
ajuda a evoluir de um
desconhecido que ndo faz
ideia-como impedir o skate
de deslizar a toda a
velocidade por uma colina
abaixo, até uma
super-estrela com imensos
patrocinios. Também sera
incluida uma opcao pdra dois
jogadores em ecra dividido.
Mais informacoes em breve.

Revista Oficial PlayStation

o passado dia 25 de
Marco, o auditério da
FNAC, no centro comercial
Colombo, serviu de palco
para a apresentagcdo do
jogo Astérix da Infogrames.

O evento contou com a presenca
de Lionel Arnaud, gestor de
produto deste titulo, que
demonstrou como funcionam as
varias vertentes do jogo incluindo
a seccdo onde o objectivo é atirar
os pobres romanos o mais longe
possivel. Os convidados tinham
dois displays PlayStation & sua
disposicdo onde podiam ajudar
Astérix a cumprir a sua missio. O
heréi gaulés estreia-se assim na
consola da Sony com um jogo que
engloba dois géneros: estratégia e
accdo. Astérix e o seu insepardvel
amigo Obélix partem em busca de
ingredientes para uma nova pogio
magica do velho druida que ndo se
cansa de experimentar receitas. Os
principais adversarios sdo, como é
6bvio, os indesejaveis romanos.
Para mais pormenores sobre este
titulo, consulte o Preview na
pagina 41desta mesma edigdo.

produtora Eutechnyx
conseguiu obter uma
licenga oficial para o seu
préximo titulo Le Mans
24 Hours, que devera
ser editado pela Infogrames em
Maio. O jogo € um simulador
completo do classico evento
automobilistico, apresentando 48
automéveis de elevado nivel de
detalhe, 24 equipas “reais” e
graficos de alta resolucdo. Os
jogadores tEm mesmo a
possibilidade de competir num
modo Endurance em que a corrida
de 24 horas pode ser concluida
em tempo real - embora a
Eutechnyx tenha acrescentado que
os lamechas que nio conseguem
passar sem dormir podem gravar
em determinados pontos durante
esta maratona de experiéncia.
Muito se diz sobre a precisdo do
jogo. Depois de seleccionar uma
equipa, o jogador pode competir
numa de trés classes: GT2, para
os principiantes, GT1 para os
intermédios e classe Prototype
para os veteranos. No entanto,

0S ROMANOS QUE SE CUIDEM

UMA OLHADELA AOS PLANOS LE MANS

antes de correr, o jogador pode
afinar o seu carro, dar uma volta,
consultar a informacdo telemétrica
e voltar a afina-lo - exactamente
como nas equipas reais. Também
€ preciso competir huma época de
corridas completa de 16 circuitos
para se classificar para Le Mans,
durante a qual o jogador
receberd ofertas de equipas
rivais, introduzindo um
novo tema de “cacga de
talentos” ao género de
corridas.

g

y [m For Speed 4 serdo rivais).
AUVUREH LW ,lih Fica prometida uma

No entanto, também ha um modo

arcada que pde fora tudo isto

e apenas o deixa correr por ali

um bocado.

Afirmando possuir realismo, detalhe e

belos visuais, Le Mans 24 Hours

pode bem ter o que é necessario

para se qualificar neste género

subitamente tdo preenchido
(Ridge Racer Type 4 e Need

antevisdo completa
em breve.

Mais corridas para PlayStation. Alinhe o carro no circuito chamado Le Mans.
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AFINAL QUEM E A
SQUARESOFT

FUNDADA EM: 1989

SEDE: Toquio. Escritorios em Honolulu, Los
Angeles e Londres (em breve).

NUMERO DE EMPREGADOS: Dado ndo
disponivel Sk
RESPONSAVEIS MAXIMOS: Tomoyuki Takechi
(Presidente e Director Geral)

HISTORIA: Nio ha qualquer duvida, a
Squaresoft pode vangloriar-se. E a criadora
do mais épico dos jogos: Final Fantasy VII.
A série Final Fantasy reinventou a
experiéncia do videojogo a um nivel
fundamental, deixando todos os RPGs
lancados posteriormente na sua sombra.

Ha uma série de jogos Final Fantasy, cada
um consideravelmente diferente dos outros,
mas enquanto FFVIII
nao é lancado, FFVII
é actualmente o

{nico capitulo da saga "
a disposicdo dos y
jogadores europeus. -
Foram feitas algumas ‘%
conversodes ‘
linguisticas para o

nomeadamente FFVII (claro), Tobal No.lI

e Bushido Blade. Este ultimo foi lancado
entre Tekken 2 e Tekken 3 e, embora

seja excelente, foi ofuscado pelo gigante

da Namco.

E, quanto a Europa, é tudo. Preciosidades
futuras da Square incluem Chocobo Racing,
Internal Section, Cyberorg, Saga Frontier I,
Racing Lagoon (um RPG de corridas!), Ehrgeiz
e Chocobo’s Mysterious Dungeon 2.

Todos passiveis de serem exemplos daquela
qualidade que é caracteristica da Square e
todos com poucas probabilidades de terem
um lancamento europeu - isto é, a nao ser
que o recém constituido escritério da Square
em Londres esteja actualmente a tratar da
sua propria distribuicdo e a planear relancar
estes jogos a qualquer altura durante o ano
de 1999. Trata-se de uma mera conjectura,
mas ndo seria fantastico?

PRESENCA: A Electronic Arts conjugou
forcas com a Square em Abril do ano
passado, formando uma empresa denominada
(surpresal!) Square Electronic Arts. Ao ter
dado a Square uma rede de distribuicao
estabelecida, jogos da Square como Parasite
Eve, Xenogears, Bushido Blade e
Brave Fencer Musashiden
foram lancados no
mercado americano,
com mais titulos a
caminho. Como
ja dissemos,

Cauenc 1850«

FINAL FANTASY

Um jogo tao bem sucedido
que deu origem a sete
sequelas. Apesar do aspecto
do jogo, muitos jogadores
acreditaram mesmo que eram
duendes e ndo canalizadores.

BUSHIDO BLADE

Mais violéncia mas desta vez
passada no Japdo antigo, onde
“um golpe no olho com um
pau afiado” ndo era uma piada
de mau gosto mas sim um
modo de vida.

TOBAL NO. 1

Um dos primeiros titulos com
graficos de alta resolucdo.
Uma multiddo de lutadores
atacava os adversarios ao
mesmo tempo que se furtava
aos golpes. Muito bom.

i
Acrts | Magic

Sunimon
B

[1eim

FINAL FANTASY VI

0O mais famoso RPG de todos
os tempos. Esta sétima
encarnacao (a primeira em
PlayStation) apresentou a
milhdes o mundo de Magic
Point e de Limit Break.

EM DESENVOLVIMENTO

FINAL FANTASY VIl

Trata-se da sequela de FFVII,
embora esteja recheado de
um novo tipo de bandidos e
vildes. Vem em quatro
discos. Levantamos uma
ponta o véu na pagina 48.

EHRGEIZ

Talvez o mais original e
divertido jogo de luta dos
ultimos tempos. Apresenta a
liberdade de Bushido Blade, ao
mesmo tempo que oferece a
accio de Tekken e Soul Blade.

7 3
Tioys
CiAn 11 speak =%

Javfinesez 1

XENOGEARS

Pouco conhecido por estas
bandas, este jogo é um
tremendo éxito no Japao e nos
EUA. Xenogears coloca
enormes maquinas de combate
umas contra as outras.

PARASITE EVE

Mais uma vitima da aparente
incapacidade da Square de
trabalhar mais depressa. Este
excelente RPG de mundo real
passa-se em Nova lorque no
Natal de 1997... Lancem-no ja!

mercado americano e 'S

com o lancamento .

nos Estados Unidos

de Final Fantasy sO se aqueles escritorios ingleses
Collection (uma chegarem a fazer algo de concreto,
compilacdo de é que poderemos olhar para um
FFIV, V e VI) os B catidlogo semelhante de
jogadores europeus b langamentos interessantes.
poderdo ter uma L l\* Actualmente, a Square é a
hipotese de jogar terceira maior produtora e editora
estas primeiras [ de videojogos no Japao - uma
preciosidades. ‘éﬁ t*' estatistica para a qual a série
Infelizmente, esta & ﬁ‘ 2\ Final Fantasy muito contribuiu - e
uma situacao com a - com a saida de Final Fantasy VIII,
qual os jogadores h a quota de mercado tem grandes
europeus estao bem probabilidades de crescer. Com
familiarizados, um sublime catalogo de éxitos
apenas tendo FI | ¥ passados, um calendario de
conseguido provar = ! lancamentos muito promissor; e
uma porgao b | uma filial na Europa que esta a
muito reduzida g recrutar pessoal, 1999 pode
das delicias da  #7 bem vir a ser o ano
Square, " da Square. s

B uoneisAe|d [BIDIIO BISIADY

p-]
w
=



EB Revista Oficial PlayStation

Marco dol

ENVIEM AS VOSSAS CARTAS PARA:
Revista Oficial PlayStation « Marco do Correio = Rua Laura Alves, 3 = 2745 - 152 Queluz

G] ] DEMOS EXCLUSIVAS PLAYSTATION _!

PIayS;

Cumprimentos para o pessoal
da revista PSX. Continuem por
muitos e bons anos.

Fernando Marques — Faro
Muitos parabéns. A ultima demo
de Metal Cear Solid encheu-me
de alegria ao ver que o tio
esperado jogo da Konami
de bons e maus momentos
tornou-se na perfeicdo da PSX.

Manuel Lopes - Via e-mail
Desde ja queria dar os parabéns
a vossa fantastica revista
e a todas as pessoas que
nela trabalham.

Luis Ribeiro — Fundio
Nao consigo resistir a comprar
esta revista. Hoje, amanhd e
depois, fazes parte dos nossos
dias.

Bruno Maltez - Estremoz
Parabéns, continuem a p6r
esta revista nas bancas.

Jalio Fontes - Fides

EaPSX1?

Quando a PSX2 sair continuardo
a ser lancados jogos novos para
a PSX ou a Sony so6 dard atencdo a PSX2?
O Crash Bandicoot 4 s6 estara
disponivel para a PSX2?

Pedro Machado - Malveira
A Sony promete que nao faltardo
titulos cada vez melhores para a
PlayStation. Afinal é preciso
satisfazer mais de 50 milhdes
de possuidores da consola.

NO PARAISO

Antes de mais parabéns, pelo vosso primeiro aninho de excelente trabalho. A
v0ssa revista estd muito bem realizada e cheia de informacio sobre a menina
dos nossos olhos (a PlayStation). Na verdade, uma pessoa sente estar as
escuras quando ndo existe uma boa divulgacio de informacio sobre o
equipamento que possui, No Meu caso era isso mesmo que acontecia, antes

de sair a vossa revista, claro.

Desde o inicio que tenho reparado que a vossa equipa é constituida quase
exclusivamente por "meninas”, isso ai na redaccio deve ser o paraiso.

Espero que consigam arranjar mais noticias sebre Wipeout 3, por mais
estranho que possa parecer o velhinho Wipeout 2097 ainda é o meu jogo
favorito e se sair uma sequela entdo é que me passo de vez, principalmente
porque agora todos os jogos novos podem ser jogados com o Dual Shock e eu
acho que os jogos desta série foram talhados para este comando.

Ja agora uma sugestdo: que tal terem uma tabela com os recordes
conseguidos pelos leitores em jogos de corridas, com a ajuda dos assiduos

leitores da revista?

E ndo me canso com estall "A vossa redaccdo deve ser o paraiso”.
Adeus, muitos parabéns, parabéns também a menina dos nossos olhos,
Good bye GIRLS and boys (ndo pensem que a diminuicio da letra foi um
acidente) e joguem muito. "A vossa redac¢io deve ser o paraiso”.

Marco Godinho - Via e-mail

Ol4. Somos nés, as meninas da redaccdo. Aqui também existem alguns meninos,
mas nés estamos realmente em maioria. Ficimos muito babadas, isto é, contentes
com a tua carta. Isto nem sempre é um paraiso, existem alturas em que o trabalho é
tanto que mais parece o inverso, mas até nesses dias estamos lindas...

Quanto a sugestdo de uma tabela com recordes em jogos de corridas, é um caso

para pensar futuramente.
Cumprimentos de todas as meninas.

Um poster pormés
Queria saber se a Sony esta a pensar
criar MGS 2, Colin McRae Rally 2 e
Resident Evil 3. Poderiam colocar um
poster em cada més, cansonante com o
tema de capa, e ilustrar mais a revista
com os melhores desenhos dos jogos?

Jodo Tavares - Figueira da Foz

Tendo em conta que sdo todos
excelentes jogos, ndo temos qualquer
divida de que nos espera uma sequela
de cada um deles. Quanto ao poster
mensal, ndo pode ser. Nada neste
mundo é gratis, nem mesmo o papel
onde o poster que oferecemos este
més é impresso. Sempre que seja
possivel vamos colocar um poster

ou um CD a mais, mas ndo queremos
aumentar o preco.

S6 se nos obrigarem a isso.

Datadesaida
Nédo poderiam usar uma data de
lancamento da revista mais certa (por
exemplo, o primeiro dia de cada més)?

Rui Roseno - Pévoa de Santa Iria
A Revista tem 13 edicdes por ano,
contando com uma edi¢do extra no Natal.
Para podermos fazer atempadamente a
edi¢cdo de Natal temos de, ao longo do
ano, ir recuperando alguns dias em cada
més. Quando sai a revista de Natal ja
estamos a trabalhar na de Janeiro. Mas
ndo fazemos sé revistas: também
dormimos, comemos, celebramos o
Natal, a Pdscoa, vamos de férias... e
depois a revista de Janeiro atrasa-se.

O nosso Boss bem quer que a gente
traga a roupa e as camas para viver na
redaccdo, mas nds ndo vamos nisso.
Preferimos atrasar a revista de Janeiro e
recuperar o atraso ao longo do ano.

Curta duracdo
Li na revista de Fevereiro que o Metal
Gear Solid s6 tinha 50 mapas e que se
acabava em cerca de 12 horas. £ um facto
que o jogo tem uma jogabilidade e uma
qualidade grafica espectaculares, mas a
longevidade nio deixa um pouco a
desejar? E verdade que o jogo tem 3 CDs?

Jodo Bento — Setdbal

Quando dizemos que um jogo se acaba
em 12 horas de jogo util, referimo-nos ao
tempo que demora a acabé-lo se seguir &
risca a solugdo completa. Se ndo tiver
indica¢des nenhumas e descobrir pelos
seus proprios meios como chegar ao fim
pode demorar um dia ou semanas,
dependendo da capacidade que tiver para
resolver uma aventura. Por exemplo, se
jogar TR3 com a solugdo, em pouco mais
de 10 horas devera acabar o jogo. Sem
ela, certamente que demorara mais de
trés dias. Metal Gear Solid tem mesmo
trés CDs: dois sdo do jogo e o outro é um
CD de demonstracao de Silent Hill.

Venho felicitar-vos pela vossa magnifica
revista. Tenho um PC e uma PSX. Decidi
comprar uma PSX devido ao avanco
tecnolégico repentino dos PCs, pois ja
estava farto de ter de comprar tanta coisa
para o PC. Mas tenho vindo a verificar
que alguns jogos dizem "exclusivo PSX",
mas acabam por ser lancados para PC. Ha
jogos que gostaria de comprar, mas
sabendo que mais tarde vio sair para PC
(ja que estes sdo mais baratos e tém
melhor qualidade) ndo sei o que fazer,
Afinal os jogos sdo mesmo exclusivos ou
passado algum tempo deixam de o ser?
Luis Costa - Amadora
Para lhe responder de forma mais facil
damos-lhe um exemplo: quando ouve
"Nao perca hoje a entrevista exclusiva de
Fulano de Tal ao canal XYZ", acha que o
Fulano de Tal nao dard mais entrevistas
na sua vida? Pois, € isso mesmo! Quando
se diz que o jogo é exclusivo para um
sistema, verifica-se que passado algum
tempo surge noutro. Quando o jogo saiu
era mesmo exclusivo, mas ndo o é
eternamente. Lembra-se de Sega Rally?
Também era exclusivo para a consola da
Sega. Ja o jogou no PC? Nés ji. Como vé,
se uma coisa é boa, todos a
querem ter. Mesmo os jogos.




Vejamos o seguinte exemplo. Imagina que esta na hora de mudar a agua do canario. Ou
melhor, que a tua vizinha aparece despida na varanda. Ou pior ainda: que falta a luz, porque
esta o faz a 300.000 guilometros por segundo e sem avisar. Entao a desgraca total esta
consumada e tudo o que avangaste no jogo é perdido e teras gue comecar de novo. Mas se
pelo contrario tens os teus jogos hem gravados no teu cartao de memoria PlayStation, teras
primeiro a tranguilidade e depois a gloria. E somente necessario esperar que a luz volte.

Cartao de Memdria

PERIFERICOS OFICIAIS

N/

%

ATENCAO

Autiizacao de produtlos

nao ofi pode ir lar

-
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POCKETSTATION

0 add-on PocketStation da Sony mede menos
de sete centimetros de comprimento mas tem o potencial
para tornar o acto de jogar PlayStation numa experiéncia movel.

A Revista PlayStation investiga...




-

A Sony .Japéo adicionou trés jogos
PocketStation & versdo NTSC de
Crash 3. O primeiro & uma versdo
vista de cima das sequéncias de
perseguicdo de rochedos do jogo
principal, com Crash a coleccionar
bénus enquanto evita perigos
diversos. A segunda inclusdo é um
estranho jogo de malabarismo e a
terceira é uma série de puzzies com
blocos deslizantes. Este dltimo par é
divertido, mas a perseguicao de
rochedos é a estrela do show e,

K de se ar numa
menor, Crash é imediatamente
reconhecivel. @ ecrd LCD também nao

ha q as coi: se

Crash fica a vontade no PocketStation
e substitui o habitual icone do relégio.

Pod vé-io a y a o ir,
com ar aborrecido, em diferentes
tos do dia. Basi k

o mesmo Crash,

Depois de fazer download da
informacio de Alpha 3 no
PocketStation, o jogador escolhe uma
personagem, embora sejam
descarregadas mais duas,
aleatoriamente (a escolha é feita pelo
namero de série do PocketStation).
Estes trés lutadores sdo entio treinados
jogando seis mini jogos ou usando o
modo Aute Training. Os sub-jogos
incl { ir objectos com bolas de
fogo, um teste a capacidade de defesa
e ataque e um simples jogo de cartas.
Se superar cada uma destas provas
desenvolve os pontos de experiéncia
das personagens. A medida que as
pacidades d it s
personagens podem entdo ser
carreg para das no modo
World Tour do jogo principal. Em
alternativa, os jogadores usados no
World Tour podem ser d gad
no PocketStation. Street Fighter Alpha
3 também utiliza a possibilidade de »

.

0 VEREDICTO DA INDUSTRIA

D apoio ao PocketStation no Japao é imense, mas o feémeno estd so a comegar na Furopa.
A Sony langou apenas 20 sistemas de desenvolvimento para o aparelho e este parece estar
a ter um lugar proeminente nos planos da maior parte dos produtores.

“Pretendemos providenciar titulos compativeis com PocketStation — o primeiro jogo da
Codemasters a fazé-lo devera ser anunciado em breve. Usd-lo-emes para descarregar
informacao de jogos PlayStation e usar essa informagao para jogar contra amigos
nos PocketStation, 0 PocketStation mantera um registo da forma como a
personagem se comporta e pode ser usado no jogo propriamente dito”.

“Sim. A maioria dos nossos jogos PlayStation a serem lancaros na segunda metade do
ano serdo compativeis. Ainda nao concluimes os modelos exactos para componentes
PocketStation, mas contem com mini sub-jogos, acesso a armas e niveis secretos,
trocas de artiges de jogo e por ai adiante.”

POCKETSTATION:

No coracio do PocketStation bate
um processador ARMZT a 32MHz,
que permite armazenar até 128K de
informagdo. O ecra mede 32x32
L t s ot b % um in l
altifalante permite que uma méo-cheia
de bips e assobios funcione como
efeitos de jogo - embora a SCEE

. afirme que o altifalante também
pode duplicar vozes. Uma
pilha de relégio permite

- cerca de um anc de uso
constante antes de
pedir para ser
substituida. Prevé-se
que as unidades
produzidas para os
diferentes territérios
(Estados Unidos,
Japdo, Europa...)
sejam mutuamente
compativeis, mas a

| SCEE pensa que
serd pouco provavel
que a informacdo guardada das
rerso: i ou japonesas dos
jogos funcione com programagic PAL.
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» ligacio via infravermelhos do

PocketStation — é possivel defrontar um
amigo numa luta tipo tudo ou nada. As
personagens do jogador derrotado sfio:

[ T _.-..--m-

. formacéio do jogador vitorioso.

0 prémlo para a u‘ll'ﬂuq;ﬁo mais

i do aparelk valpamoHPG
da Squara. Final _Fantasy Vili contém
uma mini demanda infitulada Odekake

_Chocobo parn sor usa& com o

PocketStation. Protagonlmda pelo
Chocobo do titulo, um passaro, a-
demanda pnm se dentro: de um mundo
de jogo 2D hai:ilndc por umn série de
monstros. As cenas de luta foram

 reduzidas a um simples sistama de

Hl! point, mas alarefa principal &
E,'f-' que

a Sqaare mantenha o sub-jogo para
utilizagiio com os PockaiSiation

europeus, mas isso irg depenéer
de quem distribuir o jogo na Europa.

g Flash r heceriio os p

S

L - LR

POCKETSTATION

TITULOS COMPATIVEIS

Os seguintes titulos foram lancados
com compatibilidade PocketStation
desde o langamento deste no Japio. A
excepgao de Street Fighter Alpha 3 e
Final Fantasy VIli, a maloria deles niio
deverd aparecer por esies lados, porque
os jogadores europeus naoc tém o
£ inho por

faladoras ou criagio de monstros.
Monster Compriworld, Gol Pirates,
Lunatic Dawn I, Circuit Wolf II, Theme
Aquarium, Karorinko, Street Fighter
Zero 3, Purumui Purumui, Burger
Burger, Monster Race, Shivers 1 2 3,
Battle insect, Final Fantasy VI, 1Q
Final, Capa, Anywhere Together, Crash
Bandicoot 3, Poke Tan Poke Juku,
Focket Dungeon. Pocket Muumuu,

Legend, Fish Hi Store
Owner, Mon!ter Farm 2, Kyoro-chans
Print Club Tactics, Hello Kitty White

Present, Bus! Baidol, Fire Pro Wmsliing.-

Sun Story, Mister Prospector & World
Neverland 2. Antes que pergunte, nidc
fazemos a minima ideia...

S B R A




0 VEREDICTO DA INDUSTRIA

“Tem hom aspecto e a gualidade é excelente. Us middes vdo acha-lo irresistivel. Desde que a
Sony Ihe atribua o preca certo, o PocketStation vai vender muito bem. Se a Sony o langar a
menos de B contos, entiio, em vez de comprarem um cartio de memdria, as pessoas
comprardo um PocketStation”.

“Se nén for demasiado caro, podera ter kastante sucesso. Afinal de contas, é bastante mais
divertido do que um cartde de memaria! As pessoas vdo adord-lo. Eomo empresa,
aguardaremos para ver quanto dinheiro a Sony investe para o apoiar 8 a reaccdo inicial”.

“Eu gosto realmente do PocketStation e figuei surpreendido quanda vi como era hom.
A deslocagio, por exemplo, & realments hoa. E claro que a ménuina seré tio boa
quanto o software gue tiver, mas as possibilidades sdo bastante interassantes.
Acho que iremos ver alguns joguinhos muito divertides nesta maquina.

Eu diria que as impressaas iniciais sdc positivas”.

TRES DESEJODOS
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» MuuMuus em forma dé-nogumelc qﬁe
dominam a cena nesta extravagéincla
para PocketStation.

 Ds forma tinlca, o Jogo PlsyStation

funciona como qqunclmmh para o
punelpa! aeomaclmunb Pocketsmﬂon
estio dhponivah dezenas de titulos
descarregiévels, com jogos de corridas o
elementos de pu&!o a encher a
pequena méquina portatil. Gonslderando
28 imensas delicias aqui oferecidas, ha
uma forte poss!btlldada de um
Ianqamsm eumpeu.

© jogo laponés permite aos
utilizadores descarregar pormenores
da sua época @ carros correntes e
mexar com a manipulacio e

ho do veiculs
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Os molhuramenles podem entio aer
~ carregados parn o jogo principal e

ostes fazem uma diferenqa

- consideravel. A SCEE esta

Interessada em reter sates slementos
na versfo europela e & possivel que
a codificagiio PAL seja o primairo
jogo Sony a vir com a indicagic
“compativel com PocketStation”.

POCKETSTATION

A LIGACAO A PLAYSTATION 2

A medida que se tornam conhecidos
os pormencres referentes aos planas
da Sony para a PlayStation 2, o

I to do PocketStation torna
imwihivel a pergunta: seri
compativel com a nova maquina? A
SCEE esti tio fechada como sempre
no que toca 2 qualquer pormenor
sobre a PlayStation 2, mas parece
pouco proviavel que lancasse o
PocketStation e de imediato o
condenasse a uma curta vida
ligando-o a uma maquina...

0 VEREDICTO DA INDUSTRIA

“Niio, porque é baseato na tecnolopia de cartae de memoria lento gue a PlayStation utiliza.
A PlayStation 2 nélo terd isto. Mas o PocketStation provou o conceito, por isso podem contar
com versoes melhoradas. Alguém pediu um PocketStation a cores?”.

“Faria todo o sentido se o fosse”.
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Stephene Baudet

m GARGO: Director Criativo

m FUNCAO: Sou respansavel pela
escolha de cada elemento incluido em
V-R2, da seleccae dos carros
licenciados aos mados de jogo.

o HISTORIAL: Comecei na industria
ha dez anos. Durante esse tempo
programei e concehi muitos joges,
tais como Hostages para Amiga,
North & South para Amiga e Atari St,
€ a maior parte dos jogos de consola
tla Infogrames, incluindo Astérix e
The Smurfs [para todas as consolas)
e, mais recentemente, U-Rally para
PlayStation e NB4.

m INFLUENCIAS NESTE JOGO:
Inspirei-me nos primeiros jogos de
Myamoto, como os titules de Mario e
Zelda para a NES. Admiro a sua
atentao aos pormenores g a
qualidade da jogahilidade de tedos os
seus titulos. Também tenho grande
respeito pelos produtores ingleses.

m JOGOS FAVORITOS: Néo tenhio um
favorito. Existem jogos de que
gostamos num momento, passado uns
tempos olhamos para eles e
mudamos de ideias. Contudo, gostava
tle referir Mario 64, Zelda 64, o
conceito de Sim City, Wave Racer,
Gran Turismo e Sega Rally.

[1]1 Uma das facetas mais divertidas do original regressa num novo modo de ecri
dividido melhorado. [2] Repenti ite, ap
3 das texturas dos fundos foram melhorados. [41 Vrum!

LLY 2

saido das trevas... [31 Os pormenores

O regresso das corridas de rally a volta do mundo. Segure-se bem.

de rally

Ridge Racer Type 4, Gran
Turismo 2, Colin McRae
2... 1999 é o ano dos
jogos de corridas. Mas
podera V-Rally 2 passar a
frente dos restantes?
Ligue o motor...

1

Quantos carros e pistas
ha em V-Rally 2?

V-Rally 1 tinha 11 carros
e em V-R2 ha 18 carros
licenciados da actual
época de rally
{especificagdes de 1999).
Haverda também um
numero, até ao momento
ndo especificado, de
carros bonus, tirados

da historia de rallies
recentes e passados.

Em relacdo as pistas

(ou super etapas
especiais, como sdo
chamadas), elas sdo
concebidas a partir de 36
graficos notaveis, situadas
em 12 paises. Em vez de
criar varias etapas
diferentes, optdmos por
nos concentrar em
fornecer as etapas mais
variadas e jogaveis. Até
agora, ja criamos cerca de
200 etapas, mas havera
menos de 100 no jogo
final, uma vez que so
utilizaremos as melhores.

V-R2 serd compativel
com Dual-Shock e
comando analdgico?
Apoiaremos todos os
comandos do mercado,
incluindo o Dual Shock.
Também pretendemos

apoiar o novo comando
JogCon da Namco, se a
empresa nos fornecer a
tempo as especificagdes
técnicas e respectiva
documentacgdo.

Na minha opinido, e

da equipa, o antigo
NegCon da Namco ainda
é o melhor instrumento
de corrida na PlayStation.

O Ford Focus de Colin
McRae estard presente
em V-R27

Nao ha contrato de
exclusividade entre

a Codemasters e o carro
de Colin McRae, por
isso o carro dele estara
presente no jogo,

como todos 0s outros
carros oficiais de

rally em 1999.

[1]1 O detalhe a distincia foi melhorado, permitindo vistas como esta.
[2] Um &ngulo de Replay. [31 E ainda outro.

——



E em relagdo ao nome
dos condutores? Supomos
que Colin McRae e Tommi
Makinen ndo irdo aparecer.
Optamos por ndo referir os
nomes dos condutores,
uma vez gue ndo ha
nenhuma licenca oficial
com o direito de os referir
a todos. Teriamos de ter
uma licenga individual para
cada condutor. Em vez
disso, decidimos
concentrar-nos nas licencas
dos carros.

O jogador continuara a
competir contra os outros
carros, com quatro

carros simultaneamente
em cada pista?

Em V-R2, criamos dois
modos de jogo: V-Rally
Trophy e Arcade. Em cada
um dos modos, o jogador
corre primeiro contra
quatro carros numa etapa,
depois corre num
verdadeiro campeonato de
rally com apenas um carro.
Excepto durante as super
etapas de estradas duplas.

[1]1 Sim, a dgua move-se. [2] Regressam os famosos faréis
brilhant [3]1 As paisag laterais da pista sdo um trunfo.
[4-8]1 Estéd a chegar, estd aqui e desaparece, nhuma nuvem de pé.

Em V-R2, a simulagdo de
condugdo do carro foi a
parte mais dificil de
ajustar. Como vao
satisfazer os fis de V-R1,
os iniciados no jogo e
aqueles que odiaram a
conducdo em V-R1?

Para resolver essa
questdo, a Infogrames
organizou grupaos de
trabalho que discutiram as
diferentes solucdes de
conducdo do carro,
incluindo as de Colin
McRae e Gran Turismo.
O jogador vai ver o que
mudou quando jogar
V-R2. Para ja, tudo o
que posso dizer é que
a condugdo em V-R2 é
diferente da de todos
0s jogos existentes.

Ha novos modos de
corrida?

Em V-R2 hda 4 modos de
jogo. Arcade e Time Trial
sao semelhantes a V-RI.
V-Rally Trophy é um novo
modo composto por trés
grupos de etapas - quatro

[1]1 As pistas do
primeiro jogo, que
ocasionalmente
provocavam
sensacgoes
claustrofébicas,
foram retiradas em
favor de vistas mais
largas e
impressionantes,
[21 Uma dica: guie
depressa e ganhe.

adversarios concorrem
para ganhar os Troféus
Europeu, Mundial e
Expert.

Ndo ha novas etapas
especificas no modo
V-Rally Trophy

— as etapas de circuito
fechado vém do

modo Arcade, enquanto
as etapas lineares

sdo as dos modos
Campeonato Europeu

e Mundial.

O ultimo é o novo modo
Rally Championship.

Este é composto por
trés campeonatos,

nos quais 8 adversarios
competem para se
tornarem os campedes
da Europa, do Mundo

e Expert. No campeonato,
que é composto por
varios rallies, podem
entrar até quatro
jogadores. Os jogadores
correm a vez, tal como
num campeonato de rally
verdadeiro.

Qual foi o maior avango
técnico?

O motor 3D foi reescrito
para chegar ao limite do
desempenho 3D da
PlayStation. Decidimos
mostrar os quatro carros
na pista em quatro modos
diferentes de ecra
dividido, o que foi dificil
de conseguir.

Qual foi a parte mais
dificil de conceber?

A parte mais dificil foi a
conducdo do carro. £ uma
combinacdo entre
jogabilidade, realismo,
fisica e programacgdo
optimizada. Os grupos de
trabalho da Infogrames
foram Ulteis: ouvimos a
opinido dos jogadores.

Ha algum segredo ou
trugue que nos possa
contar?

Neste momento nao vos
posso dizer nada, &
demasiado cedo.
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[1]1 E melhor comegar a construir.
[21 Ali a um império pacifico,
mas ndo demasiado poderoso.

Os americanos sdo uma boa
aposta. [3] Construa uma nova
maravilha para si. [4] Instale os
dipl em baixad suborne
entidades inimigas, incite a revolta
e roube segredos. [5]1 Os cavaleiros
séo uma boa maneira de explorar
um continente que, presentemente,
nio tem estradas.

ILIZATION I

Finalmente, CIV Il chega a Playstation. Vamos fazer de Deus!

Eveline Cureteu

m CARGO: Produtora

m FUNGAD: Responsavel por yerir
0 orcamento e os prazos do jogo, e
tudo o mais que apareca pelo meio.

[1]1 Vale a pena investir na instrucio. [2] Uma vista de uma das suas
m HISTORIAL: A versdo NTSE de maiores cidades. [3] O seu capital estd a desenvolver-se lindamente.
Civilization Il para PlayStation, que
chegou as prateleiras em finais de
Dezembro de 1998. Antes disso,
trabalhei em titulos para PC: a iltima
versao de Triazle (Mac e PC) editado
nos Estados Unidos pela HeadGames.
Tamhém Shanghai: Dinasty para Mac
e PC. Actualmente estou a trabalhar
com um produtor sénior numa outra
versao de Shanghai e em outros
pequenos projectos.

Além dos seus
adversarios - as
civilizacbes rivais que
clamam por uma posicio
segura — ha uma grande
quantidade de outros
desafios, tais como lutas
internas, fome, poluicdo,
excesso de populacio,
lixo e corrupgéo.

O seu objectivo final
determina as suas

Il é o mais perto que
qualquer um pode chegar
a desempenhar o papel
de Deus. Como criador e
lider da sua civilizacdo, o
jogador controla todas as
decisdes que a fardo
florescer, vencer os seus
inimigos e alcancar a
vitoria final. O jogador
controla a economia, a
pesquisa cientifica, a

Civ Il — disseram que nido
podia ser feito. Como o
conseguiram converter
para PlayStation?

Quem disse que ndo podia
ser feito?! Foi um desafio
de programacdo, manter
a mesma jogabilidade
viciante e adaptar o jogo
a uma plataforma nova.
Ha um ditado que diz
“Querer é poder”.

Género: Estratégia

Editora: Activision

Civilization é uma
odisseia de 7.000 anos,
na qual o jogador guia
0s primeiros homens
em peles de animal

m INFLUENCIAS NESTE JOGO:
0 original, ohviamente.

Revista Oficial PlayStation

m JOGOS FAVORITOS: Civ Il

{a versao original para PC} e um
dos meus favoritos e PaRappa The
Rapper & muito divertido.

até as viagens de
descoberta do espaco,
passando pela
conquista do mundo.
A produtora Eveline
Cureteu esclarece.

Subscrevo-o totalmente...

0.K., nés dissemos que
ndo podia ser feito. Do
que trata Civilization 117
Provavelmente, Civilization

diplomacia com o
estrangeiro, a expansdo
militar, a felicidade dos
seus subditos, o que
produzir, o que
construir... Tudo.

estratégias e decisdes
temporais. E um jogo
muito complexo, porém
suficientemente simples
para qualquer um
entender e gostar.




ez obsolete

i have
replaced by an

[1-21 Mantenha relacoes
cordiais e os seus novos
amigos manté-lo-do informado
sobre o mundo. [3] A sua sala
do trono. O povo contribuira se
o mantiver sereno.

[4]1 Algumas maravilhas, como
esta, sdo essenciais se deseja
que os seus exércitos sejam
fortes. [51 Os atiradores sao

Conscription

Prerequis Democracy, Meiallburgy

ch into- Fundamentalizm

Tactics

"-{r-""“,':— F.I"“‘:d!:hir?d Unit: Biflemen .’:/4."1‘ (£0]
ronfirming The our two pe
alll time,

#-Continue, Circle for explenation
lize Up/Down o scroll explanation

O que é que faz de
Civilization Il um potencial
classico? E apenas mais
um God Game?

Eu diria que é,
provavelmente, a
jogabilidade e a atracgdo
universal deste jogo

gue o tornaram um
classico. Esta combinagio
brilhante de complexidade
de tomada de decisdes
com conceitos muito
simples e facilmente
reconheciveis, que sdo
familiares a toda a gente.
Poucos jogos o fizeram
tdo bem.

Civilization Il é uma
conversdo directa do jogo
original de PC?

Sim e ndo. Usamos os
mesmos elementos
légicos da versdo PC do
jogo, para preservar a
jogabilidade, mas
tivemos de mudar outros
elementos (como o
interface do utilizador),
para os poér a funcionar
na PlayStation.

[1] Dé poderes as damas e torne as suas cidades mais produtivas. [2] Siga

Alguma coisa foi
descartada na versdo
PlayStation?

O menos possivel:

0s cenarios ndo foram
incluidos na versao
PlayStation; nem ha

um modo para miultiplos
jogadores.

Tivemos de tomar
algumas decisdes
dificeis, de modo

a poder encaixar tudo...

Ha novos acréscimos que
queira revelar?

O interface do utilizador foi
redesenhado para se
adaptar aos controlos da
PlayStation — gosto do
facto de que se pode ter o
ecrd completamente
desimpedido, mas mesmo
assim poder ter toda a
informacdo necessaria.

O modo Beginner também
& um acréscimo simpatico,
com conselhos adicionais
para novos jogadores. Aqui
e ali existem outros
pequenos melhoramentos,
em que provavelmente

2 s

nem reparara, mas gue
contribuem para a
sensagdo global do jogo.

Tem compatibilidade com o
rato, comando analdgico
ou Dual Shock?

Ndo. Também nesta &rea, a
falta de tempo e
constrangimentos técnicos
levaram-nos a tomar
decisdes dificeis. Contudo,
ndo tendo nenhum desses
aspectos, penso que o
divertimento do jogo ndo
foi afectado negativamente.

Qual é a melhor parte
do jogo?

Uma das coisas que acho
mais impressionantes é que
0 jogador pode moldar o
jogo a sua personalidade,
até certo ponto.

O objectivo final que
escolheu e as estratégias
resultantes dependem de
como o jogador estd
sedento de sangue ou se
prefere a investigacgao.
Um dos meus momentos
favoritos é quando os

1 A ek 1h

espides conseguem roubar
uma tecnologia sem serem
detectados. HA um certo
sentimento de dever
cumprido, misturado com
um pegqueno suspiro de
alivio. Ou quando se
descobre uma aldeia e
estamos rodeados de
barbaros e ndo sabemos se
alguma vez sobreviveremos
aos seus ataques.

Qual é a parte de que mais
se orgulha, tecnicamente
falando? Ha novos efeitos
para PlayStation?

Bem, realmente estou
orgulhosa do conjunto.
Desenvolver o jogo no
Japdo, trabalhd-lo bem no
mercado americano, po-lo a
funcionar em linguas
estrangeiras — tudo dentro
de um periodo de tempo
curto — ndo é tarefa facil...

Conte-nos um segredo que
nunca tenha revelado a
ninguém.

Incluimos uma reserva
monetaria na versdo PSX,
no caso de as coisas se
tornarem dificeis. Nao
posso dizer muito mais,

sendo deixa de ser .
£

um segredo...

[3]1 As suas principais cidades.

essenciais, por isso procure-os.

[1] A sua residéncia imperial.
Prolongue por um momento,
o doce sabor do sucesso...
[2] Ou, em alternativa, pode
sentar-se sobre um rochedo.
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Mick Hanrahan
m CARGD: Artista principal
o FUNGAD: Determinar o estilo de

yraficos e superintender a nualidade
global do trabalhe artistice do jogo.

m HISTORIAL: Cerca de 30 jogos
editados, desde o tempo do Spectrum
e o Amstrad. Jonah Lemu Rughy e o
Croc original foram os meus dois
tiltimos titulos editados.

® INFLUENCIAS NESTE JOGO: Sou
principalmente influenciado pelo
estilo grafico de muitos joges N64,
como Banjo Kazooie, Mario e Diddy
Kong Racing e por todos os outros
joues de plataformas engragades para
PlayStation.

m JOGOS FAVORITOS: Command &
Conquer: Red Alert. 0 dominio do
mundo é a melhor forma de relaxar
depois de um dia de trabalho.

o a eiro anfibio volta dos confins. [2]1 Um

[1] Loucura tridi

passeio de bola de neve. [3]1 A camara mantém o heréi reptilineo no centro da acgao.
[4-5]1 Os ambientes parecem ser amplos, mas como sera a liberdade de movimentos?

CROG 2

Alerta! o réptil saltitdo regressa para uma nova dentada na gléria.

Género: Aventura 3D
Editora: Fox Interactive/EA
Producdo: Argonaut

Ja passou mais de um ano
desde que este explorador
reptilineo conquistou os
coragdes dos jogadores
mais jovens. Agora ele
estd de volta, mas sera
uma dentada divertida ou
uma aborrecida
dentadura? Mick Hanrahan
da Argonaut aposta na
primeira hipétese.

Descreva o jogo em

100 palavras.

O jogo comeca pouco
depois de Croc 1. Um dia,
enquanto estd a brincar na
praia com os seus amigos
Gobbos, Croc repara numa
garrafa que da a costa. La
dentro estd um poster com
uma pegada de crocodilo e
as palavras "Croc perdido,
por favor ajudem”, escritas
em baixo. Os Gobbos
decidem ajudar Croc a
descobrir os seus parentes.
Entretanto, os leais
Dantinis estdo a trabalhar
numa maneira de trazer de
volta de uma dimensio
distante o seu mestre,
Baron Dante.

Ha novos elementos de
jogabilidade que
destaquem Croc 2 dos
restantes jogos?
Variedade. Croc 2 tem
apenas 50 a 60% de

niveis para correr e saltar.

O resto do jogo esta
cheio de puzzles
impecaveis e etapas
especiais. Estas variam
desde pastorear ovelhas a
manter-se em voo
planado. Todas estas
etapas especiais ligam-se
ao enredo, para evitar
aquela sensacdo de
“remendo” que temos em
alguns jogos.

Porque deverdo os
jogadores escolher Croc 2
em detrimento de outros
jogos concorrentes?
Bem, Croc foi o
primeiro jogo de
plataformas na
PlayStation
completamente 3D.
Sendo assim, tem uma
grande vantagem sobre
todos os outros.

Com Croc 2 expandimos
o jogo em todos os
sentidos. Esta ndo é
uma simples sequela

a que se acrescentam
uns niveis. E tudo
o que se poderia
desejar!

Em que é Croc 2
diferente do original?
Todo o jogo é mais
rapido, com Croc a
mover-se agora quase ao
dobro da velocidade do
jogo original. Os controlos
foram reescritos para
beneficiarem do comando
Dual Shock. Agora, os
Gobbos e Croc falam e os
primeiros ajudam o seu
amigo a completar alguns
niveis. Cada nivel tem um
objectivo diferente, nido se
trata apenas de
coleccionar seis Gobbos
por nivel. H& muitos
Bosses novos melhorados,
um enredo que se
desenvolve com o jogo e
outras coisas novas!

i Eu nunca guardo
{ segredos.

Explique como funciona
o sistema de comando.

E compativel com o pad
analogico e com o Dual
Shock. Contudo, o mais
invulgar é a capacidade
de mover alguns
comandos para o
segundo pad. Este modo
cooperante possibilita
que os pais auxiliem as
criangas mais novas a
jogarem, sem gque estas
tenham de dominar
totalmente os comandos.
E também uma forma
divertida dos jogadores
treinarem!

Pode pormenorizar a
profundidade do jogo, a
quantidade de niveis e
coisas do género?

O jogo esta dividido em
quatro grupos, num total
de 45 niveis. Cada grupo
tem seis niveis de jogo,
dois bosses por nivel e
dois niveis secretos. Se o
jogador acabar todos os
niveis secretos, sera
recompensado com novos
niveis no fim do jogo.

Conte-nos um segredo
acerca do jogo que
nunca tenha revelado a
ninguém.
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ouve tempos em gue 0s novos jogos PlayStation eram 4
uma surpresa. Quando Lara e Crash surgiram pela

primeira vez, as pessoas repararam porgue nuficatin

visto nada assim antes. Actualmente iss%a’fnéo ac

com tanta frequéncia. Tomb Raider,3 e Fl
excelentes jogos, mas ja se sabia o que la®inha. M
Gear Solid é uma extensdo de uma linHagem ja estabelecida.
Que fazer, entdo? E simples, produz-se'um jogo totalmente novo!
Speed Freaks é a primeira tentativa em:PlayStation de capturar
a emocao de Mario Kart. Pode ndo ser muito original, mas é a
primeira vez que este tipo defjogo faz efectivamente a transicao
para PlayStation.
Entao, quando é possivel joga-lo? Bem, Sage #Freaks tem
lancamento, previsto para Junho. Entretanto aquifica a entrevista
com 0s respensaveis pelo jogo.

Qual @ o seu historial e o da equipa de Speed Freaks?
Padraig Crowley (Produter): Trabalho na Funcom Dublin ha
cerca de quatro anos. Comecei como programador e agora
sou produtor/designer. A equipa € uma boa combinacido de
sujeitos experientes e alguns novatos.

Ha quanto tempo estdo a trabalhar em Speed Freaks?
Padraig: O titulo esta em desenvolvimento ha dois anos, mais
ou menos. Ha cerca de um ano, apresentdmos o jogo a varias
editoras, algumas delas maostraram interesse, mas sabiamos
que a Sony faria o melhor trabalho de vender e comercializa
0 jogo. Eles conhecem os consumidores e sabem o que os
jogadores modernos querem.

A principal inspiracdo para o jogo foi, obviamente, Mario Kart.
Padraig: Jogos como este quase se tornaram.um género dentro
de um género. Quando comecamos a trabalhar em Speed
Freaks, sentiamos que realmente faltava a PlayStation um jogo
de corridas divertido, colorido e recheado de accéo.
Phil Plunkett (Director Artistico): Graficamente, a principal fonte
de inspiracdao foram os jogos arcada, devido aos enormes
ambientes de jogo, graficos impressionantes e ‘a.;umacées de
larga escala. Estes jogos contémum factor que causa admiracao
que queriamos conseguir em Speed Freaks, embora muitas
pesscas pensassem gque nao se podia“fazer em PlayStation.
Queriamos que este jogo fosse, do pentodde vista visual, mais
aventureiro.do que a maior parte dos jogos de corridas.

-
Que jogos vos influenciargi?
lvar Just Olsen (Programador Principal): Nao consigo pensar
em nenhum que tenha tido uma grande influéncia directa, mas
acho que fomos indirectamente influenciados por jogos técnica
e visualmente impressidnantes como Tekken 3, Crash Bandicoot,
Gran Turismo, Metal Gear, Ridge 4 e outros. Estes jogos
mostraram-nos que a PlayStation ainda consegue fazer grandes
coisas quando se trata de criar jogos excelentes.

Até que ponto forcaram as capacidades da Pla
o Perforgiance Analyser?

Padraig mos um Perfoermance Analyser
2 temos andado a usa-lo para extr.
iho da pequena caixa cinzenta.

o € usaram

da nossa
s as gotas
ir a escala

de jogos de corridas
divertidos. A Revista

e







Em tempos conhecido como Project
SDR, Speed Freaks tem éptimo
aspecto e joga-se lindamente. Em
breve, daremos mais informacgéo

sobre as p per

Embora se trate obviamente de um

titulo animado de corridas, a fisica  As estruturas base das pistas
O que mais vos agradou em Speed de jogo é muito realista, ao estilo revelam que investiram muito
Freaks? de Ridge 4. tempo na sua concepgao.

Imagens excelentes de Speed Freaks. Contem com uma demo
jogavel br te numa Revi PlayStation perto de vés.
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E sem divida um jogo de corridas. Mas as arestas (ridges)... notam-se

pela auséncia. E ficariamos um pouco irritados se este Type 4 ndo fosse do melhor...

[1] “Com muitas curvas..."

[2] “A estrada é longa..:”

[31 Estamos a brincar! Nao ha
imagem 3.

RECORD
Fi1'SE6s
1iD‘'41320

T o s P o

TESLmTOS"

idge Racer Type 4
€ um caso raro
de beleza. Os
seus ingredientes
estido todos
correctos. Foi desenvolvido
pela Namco? Sim. Tem
carros? Sim. Eles movem-se
para a frente e os motores
rugem de uma forma
sedutora? Sim, sim e trés
vezes sim.

RECORD
F 125768
Tim = = o e

RS G oo

—TME L IBIT0 52521

E dificil isolar o que o
torna tdo especial.

O principal dos seus
encantos é a sua
abordagem pds Gran
Turismo aoc comportamento
dos veiculos. Lembra-se de
como GT se empenhou no
modelo fisico “realistico”
dos carros? Tera notado
que, desde entdo, todos
0s jogos de conducdo

15

prestaram semelhante
homenagem as maquinas
do mundo real e as suas
caracteristicas? Bem, a
diferenca em Ridge Racer
Type 4 é que ele ndo faz
nada disso. Nao se poderia
importar menos.
"Deixem-se disso”, parece
gritar. “Quem quer derrapar
como um pateta?”.

Em Ridge Racer ha dois
tipos de comportamento.

O primeiro — e mais pratico
— é o standard Grip.

O segundo, os peritos em
conducdo ficardo contentes
por saber, € o modo Drift.
Neste é possivel lancar-se
com abandono pelas
curvas. Ignorando os
travdes, o jogador acelera
sem problemas até na

[11 Esta é a perspectiva do tanel. [2]1 Uma

1.

[1] Nada mal, pois ndo?
[2] Nao é tao técnico como
GT. Isso ndo é mau.

colina.




B EDITORA: Sony B ORIGEM: Japao
B PRODUCAO: Namco B GENERO: Simulador
B DATA DE SAIDA: Abril = JOGADORES: Um ou dois

xiezaroam

189 kmis

[1] Quinto lugar? Nao é suficientemente bom. [2]1 As luzes acendem-se quando escurece. Optimo! [3]1 Ainda tem de fazer alg It
excelentes. [5]1 O visual do jogo também é muito agradavel. [8] Este nio é o melhor local para fazer pose. [7]1 E um jogo muito bonito. Ial Malditos cartazes!

EMBELEZADO

Eis a nova versido

Bonita, ndao? Sim.

. aqui esta! Qual é a
diferenga? A versdo antiga
parece ratada.

melhorada de Ridge Racer.

jogo vai ser langado com uma versdo
original e uma versao “melhorada” [60fps!]
de Ridge Racer 1! Num CD separado! Gratis!

E urgiu um facto interessante sobre RRT4. 0

E aqui estd novamente. Mas
que tal algumas imagens do
original? Bem...

A nova versao também se
mexe melhor. Ndo se pode
ver, mas mexe.

curva mais apertada.

E tolo. E totalmente irreal.
Mas acima de tudo, é
divertido.

Embrenhados nos
escalonamentos de caixa

e bibliotecas virtuais de
especificagbes de veiculos,
é demasiado facil esquecer
que as corridas de veiculos
ndo tém de aderir
religiosamente as regras da
vida real. Ridge Racer Type
4 é um bom exemplo
disso. O modo Grip - os
carros estdo classificados
para um dos dois modos -
também ndo é exactamente
o de GT. Nao faz as
derrapagens das maquinas
do modo Drift, mas a
"sensacdo” basica
combinada com a
velocidade de RRT4 é uma
verdadeira montanha russa.
E também tem um aspecto
fantastico. E facilmente um
rival de GT e é muito mais
fluido do que o irregular
TOCA 2. E uma beleza.

O cenario é bonito, apesar
de substancialmente casual.
Ndo ha nada pior do que
um jogo em que Os
produtores estdo
demasiado

THRELIRITOBR'28"

]

b 158 kma

empenhados em impingir
0s seus conceitos estéticos.
Type 4 ndo é assim.

O jogador tem apenas uma
leve percepcdo de que este
tem melhor aparéncia do
que a maioria dos outres
jogos PlayStation.

E a combina¢do do modelo
fisico da velha escola com
o visual realistico funciona
de facto. A um nivel, Ridge
Racer Type 4 é
agradavelmente absorvente
porque parece uma
extensdo do nosso corpo.
Por outro lado, ndo é
muito complicado dominar
as pistas no nivel de
dificuldade mais facil.

A forma como os carros se
comportam implica que a
corrida seja menos uma
gquestdo de se manter em
pista, ao estilo de Colin,
TOCA e GT. Em vez disso,
da ao jogador a
possibilidade de polir a sua
técnica, tirando segundos
ou até milésimas de
segundos aos tempos de
volta, para descobrir novos
segredos. E, é claro,
acelerar sd por puro gosto.
Na versdo japonesa, Ridge
Racer Type 4 é de facto
muito especial. Esperamos
que a conversao PAL nédo
venha diminuida.

Mas o leitor tera de

esperar pelo Teste.
Até 14 jogue a Demo...

g [4]1 Os Replays siao

M
~ . PROS E CONTRAS

@ POSITIVO

o [h, tio honito que ele é...
o Oh, as derrapagens sio maravilhosas. ..
o Oh, joga-se téo hem...

© NEGATIVO

* Sony, queremos uma conversio
PAL perfeita.

© A SABER

Comece a poupar ja. Nao hé necessidade de
dizer mais nada.

uoneisAeld (B0 BISIADY
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[11 Morte. [2] Confusao. [3]1 Um policia justo.

e Grand Theft
Auto fosse um
filme, poderia ser
conhecido como
um Sleeper
(um filme gue ninguém
espera que tenha grande
éxito e que acaba por ser
um sucesso de bilheteira).
Embora o jogo tenha
recebido criticas positivas
e negativas, ninguém
pode deixar de gostar da
jogabilidade decadente.
Roubar carros! Atropelar
pessoas! Fugir a policial

[4] Para que sera aquele missil?

Grande divertimento. E o
titulo acabou por vender
milhares de cépias, até
que foi transformado em
Platinum e vendeu
algumas centenas

de milhares mais.

Era inevitavel uma
sequela, mas ndo se pode
dizer o0 mesmo de um:
disco com missoes.
Como a Take 2 gosta

de salientar, GTA London
é o0 primeiro disco com
missdes alguma vez
criado para PlayStation.

Os coloridos anos 60. Crime na terra dos bandos.
Expressdes que combinam lindamente com GTA London!

Estes podem ser vulgares
em PC, mas ninguém
pensou que houvesse
mercado para eles na
consola da Sony. Até
agora. GTA London s6
funciona com o original
GTA. No entanto, como
GTA ja é Platinum e GTA
London se prepara para
ser vendido a 6 contos,
pode comprar os dois
pelo pre¢o de um jogo
normal. Inteligente, ndo?
GTA London segue o
mesmo formato do
original. O jogador
comega a vida como um
criminoso de baixo nivel
e tem de realizar uma
série de missdes para
malfeitores de categoria
mais elevada de forma
a subir na hierarquia
criminosa. Ao contrario

de GTA, a accdo passa-se

numa cidade, em vez de
em quatro. GTA London
passa-se na parte central
de Londres e incorpora

|
|
|
|

=

S A




B EDITORA: Take 2 Interactive B ORIGEM: Canada
B PRODUCAD: Take 2 Interactive W GENEROD: Simulador criminal
B DATA DE SAIDA: Abril B JOGADORES: Um

[1]1 Espelho. Sinal. Exp [2] Mais um crime nas ruas de Londres. [3]1 Um clube nocturno.
[4]1 O Palicio de Buckingham. [5]1 Mais morte. [6]1 Uma estrada.

todos os principais
marcos entre Hyde Park
e Battersea. Todos

os veiculos e marcas
rodoviarias foram
igualmente modificados
a fim de recrear a
Londres dos anos 60.

A Take 2 achou que
seria interessante dar ao
jogo um cenario ao estilo
dos coloridos anos 60,
impregnando-o com toda
a louca magia do género
Austin Powers da época.
Mas como é que um
grupo de canadianos
conseguiu evocar

esta lendaria década?
“Seleccionamos
episodios
famosos da
cena criminosa
britanica - real

[1] Sim, é possivel roubar os autocarros de turismo de Londres.
[2] Auténticos carros dos anos 60. [3]1 Mais um pedo na mira
do criminoso.

.

e ficticia — e usamo-los
como inspiracao”, admite
o produtor Dan Houser.
“Ha alguns rostos famosos
de Londres dos anos 60
e 70 que qualquer pessoa
que saiba algo sobre
o periodo reconhecera.
Desde membros da
aristocracia caidos
em desgraca e
desaparecidos até irmaos
gangsters, passando
por espides fascinantes
e fotégrafos lascivos
- todos estdo na Londres
de 1969. Também
escolhemos alguns temas
e ansiedades populares
na década de 60
para darmos ao
jogo um sentido
real de tempo
e espaco’.
Ja que se
trata de 1969

“SELECCIONAMOS ERPISODIOS
FAMOSOS DA CENA
CRIMINOSA BRITANICA

E USAMO-LOS COMO

INSPIRACAO".

- 0 periodo entre

os coloridos anos 60

e os psicoticos anos 70,
segundo Houser

- a equipa também andou
a ver filmes e séries
televisivas de culto desta
ultima década para captar
0 sentimento da época.
Elementos de varios
sucessos televisivos

e cinematograficos

foram incorporados na
experiéncia. A Take 2 até
licenciou faixas de musica
da lendéria produtora
Trojan Records, para dar
a GTA London uma banda
sonora apropriadamente
caracteristica. Excelente.
Finalmente, como GTA
London se passa huma
lnica cidade, a Take 2
prometeu mais
profundidade nas missdes
e um enredo mais
envolvente. Os visuais
também foram revistos,
um alivio para aqueles
que achavam que CTA
tinha um aspecto
antiquado e indistinto.
Enquante ndo chega
GTAZ2, GTA London
podera satisfazer

as suas tendéncias
criminosas. :

7

“5__ IPROS E CONTRAS

© POSITIVO

= [enario historico interessante. Vigilante 8
provou como este género de jogo, baseado
nos anos 70, pode ser um Sucesso.

o Visuais melhorados. Felizmente.

o Muito humor!

© NEGATIVO

 0s visuais ainda podem desencorajar
alguns possuidores de PSX
especialmente com Driver por ai.

o Estardo os possuidores de GTA tdo
desesperados que nao consigam
esperar por GTA2?

© A SABER

GTA continua a ser um dos jogos mais
originais na PlayStation e GTA London parece
conseguir, com Exito, acrescentar algo a
esta heranga. Se 4 Take 2 compreender o
humor original e subversivo da DMA, esta
estranha experiéncia poderd ser bem
sucedida. So ndo temos a certeza se esta
ideia de um disco com missdes resultara. ..

uoneisAeld [BIDO BISINDY
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De lama, sangue e suspensdo contida, a Codemasters

e a UDS produziram um aguilhdo colectivo nos

ara alguns,

o mundo das

bicicletas a

pedal foi posto

de parte quando
sairam da escola,
descobriram a cerveja e
tropecaram na maravilha
que sdo o0s taxis. Outros
trocaram a ganga pela
lycra, gastaram uma nota
numa bicicleta e partiram
por montes e vales de
ilusbes salpicados de
lama. Inevitavelmente,

COMPREENDEMOS PORQUE
E QUE NUNCA EXISTIRAM
JOGOS DE CORRIDAS DE
DUAS RODAS...

[1-31 A vista da janela do
escritério da UDS... Ou talvez nio.

os primeiros desejavam
possuir um fisico que
igualasse os segundos,
enquanto estes acabam

a pedalar nas suas
poupancas de duas rodas.
Ambos os estratos sociais
precisam de No Fear
Downhill Mountain Biking.
Junte-se a Revista
PlayStation na neve de
Norkoping, uma vila sueca
outrora industrializada

e actual lar da UDS,

a artifice digital do
simulador de BTT da
Codemasters. Apesar do
comprovado talento de
Peter Zetterberg (Ignition
e Absolute Pinball para
PC) da UDS, No Fear

é a estreia da empresa
na PlayStation. Isto
significou um jogo de
cintura totalmente novo
para a produtora
escandinava. “Comecamos
o projecto ha cerca de

18 meses, sem qualquer

prévio conhecimento

da PlayStation”, revela
Zetterberg. “Limitamo-nos
a dizer: vamos fazer um
motor! Estamos satisfeitos
com ele. Utilizamo-lo num

outro jogo que estamos
a desenvolver, mas

€ tudo. Financeiramente
soa a loucura criar um
motor a partir do nada,
mas temos vindo a
melhora-lo. Dois jogos e é
tempo de mudar. Mantém
o pessoal contente

e mantém o desafio”.

E um desafio que a UDS
leva a cabo com sucesso.
Um dos problemas dbvios,
no entanto, é o equilibrio
entre o realismo
puramente agradavel e
as emocdes arcada.
Quem quer acelerar
numa bicicleta a pedal
quando pode pilotar

uma nave espacial?

"O jogador pode dizer
que precisa de fisicas

SUPERMAN

[1-31 Espere que No Fear soe
bem - o programador de som
pds um microfone numa
bicicleta de montanha.




B EDITORA: Codemasters B ORIGEM: Suécia
B PRODUCAC: UDS ® GENERO: Simulador de BTT
B DATA DE SAIDA: Maio B JOGADORES: Um ou dois

[11 Olha essa barra

da energia a baixar.

[2] Um percurso
sinuoso. [31 Mae, posso
ir la para fora brincar
na neve? [4] O gosto
pela velocidade.

I51 Empurra-o para a
berma e ultrapassa-o!

[11 A vista por cima do guiador. [2]1 O menu de configuracio.

realisticas, mas se as tiver
acaba por obter um jogo
aborrecido”, admite
Zetterberg. "Nos agora
compreendemos porque é
que antes nunca existiram
jogos de corridas de duas
rodas, é por ser tdo dificil
fazé-los funcionar. Nos
pensamos que o fizemos
por nos termos focado
mais nas partes arcada
do que na simulagdo.

E cerca de 60/40, até
mesmo 70/30 arcada
versus simulacdo. Depois
a configuragdo da bicicleta
acrescenta a ambas a

jogabilidade e o realismo”.
“A configuracdo da
bicicleta € uma parte
importante em No Fear.
Ha sete cendrios
diferentes, cada um com
trés itens diferentes a
escolha. As rodas podem
ser de carbono ou
aluminio duro, a armagdo
pode ser de fibra de
carvdo e por ai fora.

O jogador deve consultar
a informacdo do percurso
para ver se precisa de
pneus macios ou de

uns apropriados para
percursos lamacentos.
Vencer os campeonatos
abre ainda mais hipoteses
de configuracdo e

o jogador pode testa-los
em Trick Trail”.

“A Trick Trail foi uma

e v v e e e . e o |
O Sy oy Ty ey

coisa que incluimos
recentemente”, revela
Zetterberg. "O jogador
pode fazer 14 trugues
diferentes, enquanto os
combos lhe ddo pontos
extra. Pode efectuar

estes truques no jogo,
mas ndo tem tempo

para as voltas de 360°
enguanto vai colina
abaixo. E mesmo s6 para
utilizar como diversdo”.

E esta mistura de realismo
e brincadeira que
constituira No Fear. Uma
vista por cima do guiador
proporciona uma sensacido
de verdadeira velocidade,
a configuracdo da bicicleta
devera ser alterada para
percorrer as ruas de Sdo
Francisco ou a Vancouver
Sunshine Forest e, se as
imperfeigdes graficas
forem retiradas desta
primeira versdo, No Fear
devera parecer tio bom
de ver como de jogar.

Na verdade, o design
colorido da UDS distingue
ja No Fear. Com um titulo
ja em desenvolvimento

e outros jogos planeados,
parece que a PlayStation
tem uma nova ala sueca.

Alguém quer um

vodka?

Y PROS E CONTRAS

© POSITIVO

o realizagao de um sonho.

o Sublimes front-ends.

o Acgao arcada superior ao tédio
do simulador.

© NEGATIVO

o Ninda precisa de trabalhar os visuais.
= Atracedo limitada.
o Bicicletas de montanha nao tém motor.

© A SABER

Apesar de retratar modos de transporte
arcaicos de duas rodas, No Fear Downhill
Mountaint Biking dé uma verdadeira
sensagao de velocidade. Os visuais ainda
estdo no lado obscuro, mas se a UDS os der
4 luz, entdo a Codemasters poderd ter um
culto de sucesso nas suas mdos.

uoneisAe|d [eIIO BISIAY
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B EDITORA: Virgin B ORIGEM: Japao
B PRODUCAQ: Capcom B GENERC: Beat 'em up 2D
B DATA DE SAIDA: Abril B JOGADORES: Um ou dois
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A mais recente prestagéo de uma série
beat ’em up com alguma sensacdo

Devia cortar as unhas...

£/
“5__ PROS E CONTRAS

@ POSITIVO

o Vasto leque de personagens.
o Muito divertido jogado a dois.
= [ modo de treino é muito detalhado.

© NEGATIVO

 Indubitavelmente, serd muito lenta
para alguns.

« Frequentemente muite confuso.

 Nao é um Tekken 3.

© A SABER

Depois de ser considerado como uma nova
direcgdo radical para os [utadores da
Gapcom, Dark Stalkers foi deixado na
penumbra. A conversdo é, no entanto, habil
¢ se sobreviver ao passeio pelo PAL sem
outra queda nos fotogramas, a Capcom estd
de parahéns.

pesar de ser da
mesma produtora
de Street Fighter
Il, a Capcom,

a série Dark
Stalkers ndo é tdo
conhecida. Tende a ser
encarada como o parente
pobre devido aos seus
horrendos lutadores
comicos. Na verdade, DS3
contém combatentes que
variam entre mumias
egipcias enormes que
enchem o ecrd e vampiras
flexiveis. Uma vez ajustado
a esta inspiracdo em filmes
de terror, a proxima
caracteristica a registar
pelo jogador é a
desapontante natureza 2D
do jogo. Enquanto

Tekken 3, com os seus
visuais excelentes, pode
ser tentador para os
principiantes do joypad,
DS3 é estritamente para
0s mais experientes.

No entanto, os
velhos fds dos
classicos 2D
da Capcom
sabem que
tais defeitos

Mais movi P

dpticos podem passar
despercebidos gragas
a qualidade da
jogabilidade. E a boa
noticia é que DS3 para
PlayStation parece ndo ter
perdido a jogabilidade do
jogo original para arcada.
Além dos sprites macicos
e dos bizarros efeitos
especiais a Capcom
fixou-se no seu estilo de
luta experimentado e
testado. Ha malabarismos,
super contadores (onde a
forca é acumulada e depois
libertada em super
movimentos) e, o mais
importante, combos.
A habilidade para unir
movimentos é vital de
forma a aumentar a
longevidade de um titulo
e aqui ha muito para
misturar e combinar.
Inicialmente existem 18
personagens disponiveis,
com o obrigatério
par escondido a
espera de ser
descoberto e,
como em
qualquer
beat ’em up

bem equilibrado, todas
estas personagens sao
completamente diferentes.
As grandes diferencas de
tamanho e aptidées entre
os lutadores sdo também
um dos pontos fortes de
Dark Stalkers 3.

O jogador vai demorar
uma eternidade até
conseguir aprender todos
0s movimentos de todos
os lutadores.

Muitas das personagens
do jogo Dark Stalkers
original estdo de volta,
incluindo um casal que
agora & mais conhecido
como estrelas de Super
Puzzle Fighter ou Pocket
Fighter, que dao pelo
nome de Felicia e Hsien-ko.
Devido a utilizacdo de
centenas de fotogramas

a animacdo de cada
personagem parece
realmente existir, mas
dado o tamanho de alguns
lutadores e combinagdes
malucas de membros,
espadas e capas

os combates podem
tornar-se um pouco
confusos. Apesar

de parecer excelente no
formato NTSC, DS3 ird
muito certamente sair

a perder na sua exibicdo
na Europa devido as
comparacdes com o feroz
Street Fighter Alpha 3

da prépria Capcom.
Quem disse que os

beat 'em up nido Ny
sdo irénicos? ——

[1]1 Sdo muitas as
semelhangas com Street
Fighter da Capcom.

[2]1 Um ataque anti-aéreo
original com champanhe.




m EDITORA: Infogrames B ORIGEM: Franca
# PRODUGAQ: Infogrames B GENERO: Accdo
m DATA DESAIDA:  Ja disponivel B JOGADORES: Um

stamos no ano 50
AC e toda a
Europa estd sob
dominio romano.
Excepto uma
peguena aldeia. E assim
que o jogo da Infogrames
introduz a sua licenca de
Astérix imediatamente
autenticada como uma
nova inclusdo ao canone
da série. Getafix, o druida,
precisa de alguns
ingredientes para uma
nova receita, por isso
despacha Astérix e o
carregador de menires,
Obélix, para os
encontrarem. Armada com
um suplemento limitado da
pogio de Getafix para os
dotar com super poderes
contra as hostes Romanas,
a dupla encontra duas
novas aquisicbes para o

seu cla: Tactix e Strategix.
Por algum motivo
estranho, a Infogrames
atirou a dupla para um
jogo estratégico do género
de Risco. Getafix precisa
de nove itens para a sua
mistura e o jogo abre com
um mapa do império
romano. Fiel aos livros, a
aldeia gaulesa mantém-se
limpa de hostes romanas.
Assim comec¢a uma
variedade da ideia “Risco”,
com os jogadores a
distribuirem a pocao
magica a Astérix

(mas ndo a Obélix que
caiu dentro dela quando
era pequeno...) de forma a
que ele consiga enfrentar
05 Opressores romanos e
apoderar-se das areas
vizinhas. Entretanto, o CPU
controla as hostes romanas

[1-31 Astérix combate os romanos
de forma a obter os ingredientes
da pocido.

e contra-ataca todas as
ofensivas gaulesas.
Sempre que o jogador
localiza um ingrediente,

0 jogo transforma-se num
beat 'em up parcial com
os nossos heréis a
imporem-se as legides
romanas. Uma série de
subjogos também anima o
jogo, incluindo uma volta
cémica em que a forca de
Obélix é usada para langar
romanos. Tendo em conta
que estas secgdes sdo
supostamente o ponto alto
do jogo, nunca chegam a
alcancar o seu potencial.
Uma lentiddo relativa
flagela a accdo e os
movimentos limitados e
tempos de resposta
indolentes tornam a
experiéncia elaborada mas
pouco agradavel.

Astérix é um jogo
estranho. Os legionarios e
cenarios coloridos parecem
ser tirados do mundo de
desenhos animados de
Goscinny e Underzo e ha
apari¢oes ocasionais de
personagens predilectas
dos livros. No modo como
se apresenta, Astérix nao
é carne nem peixe, com
ambas as secc¢des de
arcada e estratégia
falhando monopolizar
aquela que é uma das
maiores licengas em anos.
Pessoalmente, achamos
gue a Infogrames podera
incluir um novo membro

ao cla gaulés:

Uttabollix talvez.

Conheca as hovas aventuras dos indomaveis gauleses: Prosaix e Archaix...

£/
“5__ PROS E CONTRAS

© POSITIVO

* Liga hem com a mitologia Astérix,
o s subjogos sdo um honus agradavel.

@ NEGATIVO

* Um jogo de Risco um tanto inchado
e insipido.

= Precisa de mais elementos arcada.

» Sequéncias de acgéo lentas.

© A SABER

Astérix tem um aspecto excelente, mas
ﬂuaisquer impressoes favoraveis sio
esgastadas 4 medida que a pobre variedade
“Risco” pavimenta o caminho até ao interior
das suas fracas secgdes arcada. 0 potencial
plara uma enorme estaramuga contra
as hostes romanas perde-se quando uma
das patéticas figuras roda no ecrd,
enquanto o proprio Astérix caminha
vagarosament com o entusiasm préprio
de um homem condenado. Um trégico
desperdicio de potencial.

uoneisAeld [BIDIO BISIAY




A sequela de G-Police estd quase pronta

e pretende mostrar COMO

lhe com atencdo
e talvez ndo a
veja. E verdade,
ndo ha vedacgdo.
Agora os
campos de trabalhos
forcados, mais do que
um envidracado duplo
hexagonal garantem as
ruas citadinas futuristas
a sua atmosfera.
Ndo é nada por ai além,
mas é sintomatico do
modo como a Psygnosis
se propds alterar as
falhas do primeiro
G-Police, antes de
avancar com G-Police
parte dois.
O método de controlo,
culpado de alienar
tanta gente, foi
simplificado e tornou-se
mais acessivel para
o jogador.

Revista Oficial PlayStation

[11 Em movimento, estes

bocadin vl L

[2]1 O Raptor pode saltar e
depois planar com as suas asas
curtas e espessas.

Interrupgdes, como os
tuneis teletransportadores
e sequéncias de video
FMV, foram resolvidas

de modo a que os tlneis
sejam tdo reais como

as cupulas, e qualguer
das sequéncias de video
é criada usando

os proprios graficos

[1] Havoc em acgdo.
[2]1 Dois policias em acgdo.

2

do jogo. Mais importante
de tudo, a equipa de
producdo descobriu uma
forma engenhosa de
mostrar ao mesmo tempo
mais objectos distantes
e aproximar os blocos
de torres e tornar

as estradas ainda

mais detalhadas do

que no original.

Outros teriam parado por
aqui, mas a Psygnosis
tinha algo mais radical
em mente do que
simples policias e
helicopteros parte dois.
Dizer que os novos
veiculos de GC-Police
(Rhino, Raptor e Corsair)
tornam o caril de
explosdes e simulagdes
de voo mais picante,

é 0 mesmo que

dizer que balas de
borracha “encorajam




B EDITORA: Psygnosis W ORIGEM: Reino Unido
B PRODUCAQ: Psygnosis B GENERQ: Accdo
B DATA DE SAIDA: Junho B JOGADORES: Um

SANDES DE COMPOTA... COM AIIMAS

Rhino pode atingir os
210 K/h.

Raptor: 5,7m de altura.

inco é melhor do gque dois. 0s trés v | acr
E excitante e interessante. Viaje no seu Rhino, descarregando sohre vildes e tr
de A para B; pavoneie-se pelas ruas com o Reptor diahédlico; va até a estratnsfera no Corsair ou paire
simplesmente com o Havoc e o Venom. Vigilancia anti-crime? Roa-se de inveja...

O Corsair é um vei
espacial,

am wvarias novidades ao que ja era um jogo

panheiros

de peso.

os manifestantes a
dispersar”. E verdade
mas nao é tudo.

Estes trés novos
aparelhos parecem
preparados para gerir

o problema ao contrario
dos voos rasantes
afectados e ordenados
do primeiro jogo.

Mais do que sobrevoarem
os sarilhos, Raptor e
Rhino obrigam o jogador
a envolver-se na accdo
ao nivel da rua. Enquanto
que Rhino é um veiculo
de terreno relativamente
convencional — uma
espécie de carro de
policia - Raptor é um
animal bem diferente.
Tal como o seu
homénimo, Raptor

é um bipede de cabeca
alongada e depositos

de armas bojudos

no lugar de garras.
Exalando uma maior
ameaca do gque uma
piscina cheia de
piranhas, as suas
caracteristicas mais
interessantes sdo talvez
as duas asas colocadas

[11Pode deslizar com Rhino. [2] Entio, di-nos misica
sompanheiro!

na base do pescogo,

que guando entram em
posicdo permitem-lhe
planar. Andar de um lado
para o outro no Raptor &
uma aventura por si so,
enquanto passeia pelas
ruas da cidade, salta e
plana para um telhado
favoravel, disparando
continuamente sobre
qualquer coisa
suficientemente estupida
para |lhe passar a frente.
Aprender a pilotar

o aparelho original,

mais dois novos veiculos,
e até uma nave de
combate, rogando

a ideia de missbes de
treino, pode parecer
uma ma ideia.

Desta vez, no entanto, a
equipa de G-Police esta
certa de possuir a dose
certa de dificuldade
adequada.

2

As primeiras
trés missdes
facilitam-lhe

a ac¢ao a
pouco e
pouco e
sdo-lhe

dados
conselhos

em todas as
etapas onde
novos
elementos sao
introduzidos.
G-Police contém
30 missdes padrao,
12 objectivos
secretos e trés
areas de
dificuldade.

Se pensou

que o jogo =
original era

viciante, Ll
vai-se

prender
a este. |==

£
[ PR E CONTRAS

© POSITIVO

« Visuais estilo Blade Runner magnificos.
« Ginco maquinas destruidoras adordveis.
« Missdes complexas e envolventes.
 Explosdes! Prédios a cair!

© NEGATIVO

« Nao estimula as células cinzentas.
= Niio chega antes do Verdo,

© A SABER

Jogdmos e gostimos. 0 original era uma
nhra-pnma com falhas, mas a equipa
propids-se eliminar esses problemas
incomodos e parece que a parte defeituosa
ja ndo existe. Comhinando arte cyber-punk
com tiroteio directo, ndo vemos porque ndo
devera atingir o top das tahelas.

uoneiSAeld [eIDIJO BISIAY
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B EDITORA: Eidos B ORIGEM: EUA
W PRODUCAO:  Crystal Dynamics B GENERO: Plataformas
B DATA DE SAIDA: Abril B JOGADORES: Um

parentemente,
as audiéncias
americanas
sorveram o fluxo
de comentarios
sem sentido interligados
aos estranhos niveis
da série Gex.
Misericordiosamente, a
Eidos esta ciente
da diferenca
de gostos na
Europa. Como tal,
0s comentarios de
partir a cabega
predominantes por
toda a copia Preview de
Gex: Deep Cover Gecko
que recebemos serdo
cortados a favor de um
guido totalmente novo
escrito por um guionista
de comédia inglés.
Como o nome sugere,
Gex: Deep Cover Gecko
desenvolve-se a partir
das mudanca de
vestudrio dos ultimos
passeios 3D do réptil.
O vilao da série, Rez,
raptou a voluptuosa
Agent Xtra e atirou-a
para niveis de
TV ainda mais

—
ARSI

Revista Oficial PlayStation

[1] Gex apanha boleia de

1

tematicos. Isto permite
a Crystal desenterrar

a velha ideia da série
de coleccionar unidades
de controlo remoto para
entrar em etapas finais,
assim como produzir
piadas sem comparacio
dentro de niveis baseados
em filmes de piratas,
cowboys e guerra.
Pouco original, mas
pelo menos a Crystal
despendeu tempo a
rectificar queixas
apontadas a ultima
aparicdo de Gex.

[2]1 O lagarto da um

O trabalho abrupto da
cdmara de Gex 3D foi
aperfeicoado permitindo
ao jogador ajustar

a paisagem através dos
botdes laterais do joypad.
Similarmente, todo o
anterior jogo foi
virtualmente actualizado

e 0s 24 niveis estio muito
mais abertos e acessiveis,
enquanto 25 disfarces

sdo disponibilizados para
garantirem o subtitulo
Deep Cover e novas
sequéncias FMV descarnam
a trama superficial. Aparte
isso, € um negocio, como
sempre, e 0 sucesso de
Deep Cover Gecko
dependerd da predileccio
dos jogadores pelo herdi
saltitante de cauda
dancante. Aparentemente
ndo existe nada que nio
tenha ja sido visto em
Spyro e algum do material
visual é muito “pdozinho
sem sal”. Alguém pediu
pinguins patinadores?

Também achamos
que nio. S

[1] Uma referéncia
ébvia a Indiana Jones...
I21 Foge!

]

¥ (PROS E CONTRAS

© POSITIVO

o Niveis coloridos.
o Missdes individuais variadas.
o Grande drea de jogo.

© NEGATIVO

« Jogahilidade familiar,
« Péssimo humor visual,
o A actual voz sobreposta. .,

© A SABER

Giex: Deep Cover Gecko & um jogo de
plataformas inofensive, mas ja tem um ar
vulgar e ultrapassado. Dferece um desafio
relativamente sdlido, com longos niveis e um
vasto leque de inimigos. No entanto, um
sentimento de “déja vu” percorre-0. D
haloicar da cauda da personagem pode ser a
sua imagem registada, mas Spyro teve a
audacia de ndo so se apropriar dela como
utilizé-la num jogo mais refinado. Temos
esperanca e que a Crystal tenha alguma
coisa na manga para nos surpreender....




m EDITORA: Virgin W ORIGEM: Japao
® PRODUCAC: Capcom W GENERO: Beat 'em up
B DATA DE SAIDA: Abril ® JOGADORES: Um ou dois

Ryu, Ken, Zangief e Chun Li. Alguns dos mais famosos nomes
no mundo dos VldeOJOQOS E estdo de volta!

8/
v |PROS E CONTRAS

PSX

© POSITIVO

» Arcada perfeita.
. .lngahthdade superiativa.
« Um sonho no modo dois jogadores.

© NEGATIVO

o [ visual 20 poderd ser considerado um
ouco insipido.
ucos movimentos.

© A SABER

Apesar dos gréficos primitivas e da baixa
velocidade do jogo, esta € uma fatia da
histdria dos jogos. Se depois de Street Fight
Alpha 3 ainda existe uma brecha no
mercado, este pode I aconchegar-se
confortavelmente.

epois da forca
de Tekken e do
sangue de Mortal
Kombat 4, o

z avézinho de
todos eles prepara-se
para regressar num pacote
arcada que relembra como
tudo comecou. Street
Fighter Collection 2 retne
os trés primeiros jogos da
série Street Fighter,
nomeadamente Street
Fighter I, Street Fighter II:
Championship Edition e
Street Fighter Il Turbo.
O motivo para estes jogos
ndo terem sido lancados
como Street Fighter
Collection (Revista
PlayStation 30 8/10)
ninguém sabe...
Felizmente, cada um
destes sumptuosos
ingredientes ndo parece
s idéntico ao do original
para arcada, indo
directamente as fontes
metdlicas e ao hirsuto
chinés Ryu, como
a jogabilidade é também,
felizmente, indistinguivel.
As memérias apaixonadas
de quando se estava numa

maquina arcada a tentar
dominar o Dragon Punch
teimam em aparecer.

O problema é que a mente
visualiza acontecimentos
anteriores através de
imagens “cor-de-rosa”,
fazendo-os parecer
melhores do que eles
realmente sdo.

No entanto, é um Street
Fighter e a percepcao

e resposta da sua
personagem é exemplar,
provando que a
jogabilidade ainda é

0 mais importante.
Todos os trés jogos sdo
bastante divertidos de
jogar no modo para um
jogador, assim como as
habituais batalhas para
dois jogadores.

Muitos dos beat ’em up,
incluindo Tekken 3,
tornam-se repetitivos
quando jogados contra

o CPU porque este sabe
sempre qual vai ser

0 passo seguinte.
Reconhecidamente, Street
Fighter ndo se inclina para
tais embustes disfarcados.
As personagens reagem

[1]1 Spinning Bird Kick vs Hurricane Kick. [2] Quebre os sinais
neste nivel para obter um bénus.

ao que se vé no ecrd, em
vez de lhes ser dito qual o
movimento que o jogador
esta prestes a executar
através dos comandos
introduzidos. Quer isto
dizer que ndo evitardo a
bola de fogo que o
jogador ainda ndo atirou.
Como acréscimo aos trés
jogos arcada, SFC2 tem o
obrigatorio modo Training,
assim como o excelente
trabalho artistico que

veio com as maquinas
arcada ha anos atras.
Existem também tacticas
resumidas para serem
tentadas em cada uma das
personagens, embora estas
tenham beneficiado de um
ligeiro melhoramento.

Esta prometida uma opc¢ido
secreta que sO aparece
quando se termina

0 jogo, mas que ainda
ndo nos foi dada a ver.

A versdo PAL de certeza
que ira ter imensas
margens negras e sera
mais lenta do que

o0 seu parente NTSC, mas
espera-se que tal ndo
estrague o prazer de um

verdadeiro classico.
Experimente-o!

£ 2 % got8l gmﬁmia
AW | ‘_Jf’ﬁin
) |

[1]1 Blanka ¢ vitima de um dos
poderosos arremessos de
Zangief. [21 Manté o

soberbo fundo musical de
Ken. [31 Um dos cenarios
mais barulhentos na histéria

de SF!
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A Eidos lanca o seu titulo da Liga dos Campeﬁes.

sando a mais
recente
actualizacdo do
motor grafico de
World League
Soccer, UEFA Champions
League representa o
culminar de quatro anos
de trabalho arduo da
equipa Silicon Dreams.
Este jogo ndo é um passo
adiante muito maior
que o de Michael
Owen, mas nem
tinha de ser dado.
As inclusdes sdo
bastantes apesar
de menores, mas
fazem diferenca
a forma como
se joga UEFA.
A acgdo de passe
de bola de Owen

foi reajustada de
forma que a bola role
inteligentemente a frente
de um jogador, em vez
de ser atraida para os
pés e dispensar a
necessidade de parar

e controlar antes de
progredir.
A Silicon Dreams
simplificou o sistema
de controlo de forma que
~ a ginastica acrobdtica com
#  os dedos, necessaria
a execuc¢do de uma
simulacdo ou cruzamento,
foi substituida por
pressdes Unicas de um
botdo. O melhor elogio
que pode ser prestado a
este jogo ainda inacabado
| & dizer que ele transmite

Quem levara a Taca para casa este ano?

genuinamente a sensagao
de um excitante desafio
de futebol. Os passes de
cabeca sdo emocionantes
e as jogadas a boca da
baliza sdo vividas com

o “coragdo na boca”
como acontece com

as transmitidas pela TV.
Esta é a verdadeira beleza
de UEFA Champions
League: agora a Eidos
criou uma base de jogo
solida, pelo que quaisquer
caracteristicas adicionais
melhoram apenas o todo.
O ambiente de alta
resolucdo e detalhe dos
jogadores sdo os normais,
mas eficientes.

A exuberdncia da
multiddo reflecte-se

num aumento do nivel

2

Illl Aquela equipa é-nos familiar. [2] "Defende-me essa bola!”. Tarde demais. [3-4]1 Um grande
plano de uma jogada habilidosa.

de oohs e aahs. Junte-se
tudo isto e o conjunto
funciona bem.

A cobertura televisiva da
Liga dos Campedes foi
obviamente uma
inspiracdo para os toques
estéticos do jogo, é o
caso do tipo e estilo das
tabelas de equipa e
estatisticas, da miusica e
dos comentadores Brian
Moore, Ron Atkinson e
Bob Wilson. Esta versao
inicial de UEFA Champions
League indicia que a Eidos
estd finalmente pronta a
remover FIFA e ISS dos
lugares cimeiros. Alia a
simplicidade de arcada
com a profundidade de
movimentos que se
tornam mais acessiveis




B EDITORA: Eidos ® ORIGEM: Reino Unido
B PRODUCAQ: Silicon Dreams B GENERO: Simulador de futebol
B DATA DE SAIDA: Abril B JOGADORES: Um a quatro

ENVIRONMENT!

com a experimentacao.
O potencial da licenca
da Champions League
também foi bem usado,
com cada jogador
individualmente
classificado de forma

a que o valor de
Ronaldo lhe esta
reconhecidamente
atribuido. Tudo isto

é rematado com um modo
Scenario.

Recriando desafios

de jogos chave de

O jogo contém estddios reais. [2] Ele estd prestes a pontapear

torneios passados, os
jogadores sdo incumbidos
de conseguir alterar o
resultado de encontros do
passado. E uma ideia
vergonhosamente roubada
a ISS Pro, mas de
qualquer modo vélida por
se tratar de futebol em
jogos reais. Ainda é
possivel que um golo de
Gltimo minuto na propria
baliza estrague a melhor
oportunidade de gléria da
Eidos no futebol, mas a

e... agora domina a bola com o peito.

Revista PlayStation
acha que UEFA
Champions League se
pode tornar o lider da
liga da PlayStation. Possui
o essencial mediatismo
pos-lancamento e facilita
a utilizacao

dos seus truques

e fintas conforme os
jogadores se tornam
mais proficientes.
Mantendo-o simples, a
Eidos criou finalmente
um rival de FIFA.

“5__ PROS E CONTRAS

© POSITIVO

» Sistema de controlo facil e inteligente.

o A Inteligéncia Artificial dos jogadores
assegura um firme desafio.

« Capta a excitagdo de um desafio
importante,

« Modo Scenario.

© NEGATIVO

0 detalhe dos jogadores € um pouco
suspeito.

© A SABER

0 refinamento do motor de WLS deu os seus
frutos. UEFA Champions League € uma firme
¢ inteligente futeholada com énfase na
gratificagio imediata, mas sustentada por
uma riqueza de movimentos 3 espera do
jogador fervoroso. A Eidos tem ao seu
alcance o lugar cimeiro na Liga PlayStation.
Seguramente ndo o devera falhar...
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FINAL FANTASY VIl

FINAL

2,21 milhdées de copias de Final Fantasy VIl foram vendidas
no dia 9 de Fevereiro de 1999 e a Revista PlayStation foi um
dos primeiros compradores na fila. Depois de muitas noites

sem dormir, passadas na companhia de um dicionario de japonés,

aqui esta um cheirinho das delicias prometidas.

inal Fantasy VI, a
sequela do fenomenal
Final Fantasy VII, é o
titulo mais recente de
S8 uma série venerdvel e
massivamente popular de RPGs.
Embora todos os seus jogos
tenham recebido um monumental
aplauso, especialmente no Japao,
FFVII constituiu, sem divida, o
maior sucesso global da Square.
O seu éxito, embora totalmente
justificado de um ponto de vista
artistico e criativo, foi auxiliado
pelo enorme numero de
PlayStation existentes em todo o
mundo. Nao é de admirar, entdo,
que para milhdes de utilizadores

fora do Japao, Final Fantasy VIII
seja o jogo mais ansiosamente
aguardado de 1999.

Final Fantasy VIl apresenta um
mundo e um elenco inteiramente
novos. O seu estilo de
apresentacao, porém, é
reminiscente do antecessor FFVII.
A maior parte da sua jogabilidade
desenrola-se em locais
pré-renderizados, exuberantemente
concebidos e variados.

As personagens, contudo, sdo

de base poligonal- e animadas em
tempo real. O interface do jogo
da uma sensacdo apreciavel,
confortavelmente familiar.

Antes de condenar a Square »

| FANTASY

Vil




» por manter o formato de

FFVIl — até no pormenor dos ecras
' de mapa e combates aleatorios —
pare por um instante para
considerar o seguinte: Final
Fantasy VIl era, em primeiro lugar,
uma historia. A sua jogabilidade
era, de muitas formas, um mero
veiculo para a forte e envolvente
narrativa. Final Fantasy VIl ndo é
diferente. E a histériacque faz com
que este titulo seja o que é.

Final Fantasy VIl rivaliza com

0 seu antecessor na extravagancia
visual e excede frequentemente
os seus feitos. O jogador pode
estar a passear por um corredor

e de repente comega uma
sequéncia FMV sem interrupcoes
ou quebras de continuidade.

Estas sequéncias sac de uma
qualidade surpreendentemente
elevada - simplesmente as
melhores que a Revista
PlayStation jamais viu.

As pessoas movimentam-se
efectivamente como pessoas

e até mesmo o nivel de pormenor
desafia, por vezes, a nossa
credulidade. Uma sequéncia FMV
em particular, durante as primeiras
horas de FFVIIl, merece uma
referéncia especial. Trata-se de um
baile de formatura em que o
protagonista Squall — o substituto
de Cloud - encontra-se pela
primeira vez com Rinoa e dancam
os dois. As suas desajeitadas e
inabeis tentativas de seguir a
misica sdo auténticas. Para além
disso, a determinado momento,

a cdmara desvia-se do par para
mostrar um saldo cheio de gente

a dancar a compasso. E de ficar
de boca aberta.

Os ambientes exploraveis do jogo
sdo, de igual modo, fantdsticos.
A Garden Training Academy,
onde o jogo comeca, é bem
concebida e desenhada e é apenas
uma indicagdo dos niveis de
excesso visual que se seguirdo.
A medida que o jogo avanca, o
jogador compreende que existem
inimeras areas que ainda nao
foram exploradas. Se parar para
pensar um instante e ignorar o
impulso direccional de FFVIII,
centrado no enredo, comecara a
apreciar a magnitude do jogo.
Nos seus quatro CDs, ha salas e
dreas inteiras que ndo é preciso
visitar. Se o fizer, possivelmente
aguarda-o uma recompensa. Mas
4s vezes nao ha nada — é apenas
mais outro local, apresentado para
acrescentar um pormenor a uma
sensacao global de mundo.

Que outros jogos proporcionam
este tipo de pormenor envolvente?
Antes de ser lancada uma:
versio europeia, é dificil
pronunciarmo-nos sobre a forca
do enredo e das persanagens de
FFVIII. No entanto, publicamos
uma breve sinopse do enredo
inicial na caixa “Como é a
histéria?”. O didlogo traduzido
com que a Revista PlayStation
trabalhou durante a elaboracdo
deste artigo ndo é o texto que
ird aparecer na versdo ocidental.
E apenas indicativo daquilo com
que poderemos contar. O que se
torna imediatamente claro é que
Final Fantasy VIl & muito mais »

ara o entusiasta de Final Fantasy, a Revista PlayStation compilou uma
lista de caracteristicas préprias de FFVIIL. E claro que esta néo inclui
todas as facelas do jogo, isso tomaria mais espaco do gue este - mas

devera dar-lhe uma amostra daguilo com que pode contar...

® O jogo é fornecido em quatro - sim, quatro - CDs.

@ O sistema de combate foi revisto.
© A Guardian Force substitui Materia.

® Um novo comando "Draw” permite ao utilizador apanhar alimentos e capacidades

dos seus inimigos.

deslocamos.

objectos carregando num botéo.

quando fogem da batalha.

espantosas.

. 8 Ha muitos mini jogos novos.

Os elementos da festa aparecem no ecra - nao desaparecem quando nos

Tem um elenco e um enredo totalmente novos.

Ha um mundo inteiramente novo para explorar.

Nio ha arcas de tesouros - em vez disso, ha pontos “draw” onde o jogador obtém
As personagens ganham pontos de experiéncia (embora reduzidos)

Os padrdes de ataque e as capacidades dos inimigos mudam durante o jogo.

O jogador tera de se adaptar para os derrotar...

As sequéncias FMV estio realmente melhores: na verdade, estio absolutamente

©0s modelos das personagens, a base de poligonos, estao muito mais detalhados.

. ® E novos veiculos para percorrer os ecrias de mapas.
¢ E, embora nio se trate de uma caracteristica “nova”, tem mesmo Chocobos...
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» realista (num contexto de
fantasia, naturalmente) do que

0 seu antecessor imediato e da
série na sua globalidade.

Apesar das muitas reviravoltas

e situacoes “sombrias”, FFVII
tinha um aspecto de filme
animado. Este sucessor, tanto no
aspecto estético como em tom,
constitui, pelo menos, uma
inovacdo parcial relativamente
aos restantes jogos Final Fantasy.
A um nivel critico, é dificil
imaginar o que mancharia a
imensa promessa de FFVIII

SE PARAR PARA PENSAR UM
INSTANTE, COMECARA A APRECIAR A
MAGNITUDE DO JOGO. NOS SEUS
QUATRO CDS, HA SALAS E AREAS
INTEIRAS QUE NAO E PRECISO VISITAR.
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[1] Admire o magnifico ataque da Guardian Force Ifrit. [2] Esta fuga pelo topo
do comboio é uma sequéncia excelente. Mesmo narrada em japonés...

[3]1 Squall a deixar a Academia Garden. Balda! [4] Sarilhos a vista.

[S] Outra Guardian Force. Esta especializou-se em gelo.

[61 Os monstros a base de fogo - e atacantes em geral - nio conseguem
escapar ao gélido ataque desta senhora.

- para além de uma desoladora
traducdo. No entanto, ha uns
dois pontos com os quais a
Revista PlayStation estd certa
que alguns jogadores poderdo
sentir-se desconfortaveis. Ambos
se referem ao sistema de
combate. As batalhas do jogo
sofreram uma revisdo,
superficialmente menor, mas em
dltima andlise bastante
significativa. Isto é um aspecto
positivo. Durante o tempo que,
até ac momento, passamos com
0 jogo, consideramos que as
alteracbes beneficiaram o titulo,
proporcionando tanto

Muitas pessoas - especialmente
jogadores veteranos e entusiastas
de RPGs — ndo tém qualquer
problema com isto. Os outros,
contudo, consideram este aspecto
insatisfatério e frustrante.

Os ataques da Guardian Force de
FFVIIl sao elaborados e
consomem muito tempo.

Os ataques em si mesmo sao
magnificos, mas uma unica
sequéncia de animacdo para

um ataque pode durar mais de
20 segundos. Para 0s menos
pacientes, isto sera
provavelmente 15 segundos a
mais. Na esséncia, FFVII tera

COMO E A HISTORIA?

6 para ter uma vaga ideia de como a histéria

de FFVIII (e se d Ive) durante as
primeiras horas do jogo, a Revista PlayStation
elaborou esta traducéo condensada. Se acha que

1 h

qualqg cor do enredo ira estragar o
prazer que possa tirar do jogo, NAO LEIA MAIS. Esta
avisado! Squall é um estudante na Garden, uma

academia de treinos dedicada a fornecer soldados
para proteger os interesses de Balamb. FFVIIl comeca
com um duelo de treino em FMV entre Squall e
Seifer, um rival de gabardina que se parece um pouco
com Keifer Sutherland nos tempos de The Lost Boys.
Ambos se entu e vao longe de mais: Keifer...
perdio, Seifer desfigura o rosto de Squall, que acorda

na enfermaria de Garden. Uma mulher misteriosa
passa por ele. A professora Quistis faz-lhe uma rapida

ensombrar-se-3

visita. Squall levanta-se e vai para as aulas. O exame
de admissiao SeeD é naquela tarde! Mas, para se
qualificar para entrar, Squall tem de ir com Quistis
para realizar uma tarefa especial. Squall e Quistis
visitam uma caverna préxima, onde lutam com alguns
monstros e Squall acaba por dominar um novo
Guardian Force, Efreet. Ambos regressam.

Os termos do exame sao anunciados - os estudantes
tém de ajudar uma cidade de Ja pela guerra.

Squall é designado pelo lider de um grupo, o
misterioso (e provavelmente maligno) Seifer. Zell
completa o trio que é a Squad B, nome pelo qual o
grupo é conhecido.

Squad B dirige-se de carro (e depois de barco) para
Dollet. Depois de despachar uma série de soldados
inimigos, Seifer decide que o grupo deve investigar
noutro local, contra as ordens que recebeu. E entio
que Selphie se junta ao grupo. Squad B desloca-se
para uma torre de radar, entra e rapidamente se dirige

divertimento como variedade.
Mas, o que é importante,

a maior parte dos recontros
com atacantes acontece numa
base “aleatéria”. A medida
que o jogador viaja, o ecra

4 subitamente e
entdo seguir-se-d4 uma batalha.

mais probabilidades de se
insinuar junto de alguns
“jogadores ocasionais” ou dos
obcecados pela accdo do que
0 seu antecessor.

E dificil tecer comentarios
sobre a verdadeira dimensio
de Final Fantasy VIII, porque, »

ao topo. Segue-se uma luta com um oficial de alta
patente inimigo. De suabito, o oficial e o soldado que
o apoia sdo derrubados da torre de radar! Um enorme
monstro (Elviole) ataca Squad B. Depois de o eliminar,
o grupo recebe ordens para regressar no prazo de
meia hora. Nesta altura, Seifer foge sozinho. Apos a
sua saida da torre, um enorme monstro mecanico,
uma mistura de caranguejo/aranha (X-ATMO092) ataca.
O grupo néo consegue destrui-lo e luta para o
derrubar, mas a um grito de “Fuuujaamm!”,
espalham-se a toda a pressa. O monstro persegue-os.
Segue-se um combate em corrida, com mais

alguns recontros antes de Squall chegar a praia

onde Quistis e um barco o aguardam.

O Monstro esta quase a apanhar Squall quando surge
Quistis numa plataforma de artilharia e o desfaz em
mil pedacinhos. Viva Quistis! Viva Squall! E viva Final
Fantasy VIII!
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DEZ FACTOS IMPORTANTES
EM FINAL FANTASY ViII...

: OS LIMITES EXTERNOS

sto é complexo - e a Revista PlayStation
; n tem de reconhecer que ainda nao
) compreende totalmente as suas
complexidades - por isso vamos simplificar
' as coisas. Em resumo, FFVIIl nao tem
os ataques Limit Break do seu antecessor.
' Em vez disso, as personagens com HP
| (Hit points - pontos de ataque) baixos tém
muitas vezes, mas nao sempre, a possibilidade
de um ataque tipo Limit Break. Curiosamente,
porém, o jogador nao se limita a selecciona-lo
e a recostar-se.
Estes ataques desesperados exigem efectivamente
a participacao do jogador, a qual pode variar
de carregar num botio em momentos especificos
(Squall) até sequéncias de ataque do género
' beat '‘em up (Zell).

2. VIVER NUM MUNDO SEM MATERIA
M FFVII, o utilizador armazenava formas
diferentes de Materia de forma a realizar

L | diversas accées e ter inumeros beneficios.
Em FFVIII, em vez disso, existem Guardian Forces.
Tal como a Materia, estas vio ganhando
experiéncia e poténcia a medida que o jogador as
usa. Se forem usadas para atacar um adversario,
a animacao que dai resulta é semelhante aos
ataques de Elemental de FFVIl. Curiosamente, o
jogador tem de activar cada uma delas antes de a
utilizar. Eng o faz, q juer ataques que
sejam feitos a personagem em questao resultam

em danos para a Guardian Force. Se o limite de
HP é excedido, “"morrem". Felizmente, tornam-se
mais resistentes e poderosas com a utilizagao.
Também ha lojas que vendem guloseimas para
poder cuidar bem das suas Guardian Forces.
Alguém teve um Tamagotchi?

3: DRAW, AMIGO!

utra inclusdo aparentemente complexa
que foi feita ao sistema de combate de
| FFVINl, o comando "Draw" permite ao
jogador roubar os adversarios durante a luta.

Isto pode ser usado de varias formas diferentes.
E possivel roubar um ataque magico a um
monstro e usa-lo neles.

E possivel aprender novos ataques. Na verdade,
se o vosso adversario tiver “isso", é possivel
roubar-lhe ou usar “isso”. Em principio, o
comando "Draw" é muito simples, embora

dificil de perceber em japonés. Por exemplo,

é facil lancar, por engano, um feitico curativo

a um adversario...
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4: ATENCAO, COMPRADORES DE IMPORTACOES!
screvinhado no mais puro japonés e pelo
menos a alguns meses de distancia de uma

traducao inglesa (prevé-se que uma versao
americana saia no Outono), o mais recente épico
da franchise RPG é ininteligivel para qualquer
jogador ocidental comum. Por “qualquer jogador
ocidental comum” leia-se “qualquer pessoa que
ndo perceba japonés”. Além disso, a Square inclui
um codigo em FFVIIl que detecta a presenca do
“Mod chip”, odiado pela Sony. Se tem um na sua
PlayStation, o épico da Square detecta-o e
recusa-se a correr. Encomendar uma cépia
importada é, por conseguinte, um duplo

erro. Vale realmente a pena
esperar pela versao europeia.

5. EU VOU SE ME
APETECER...

m dos
aspectos

L mais fracos
de Final Fantasy VII §
era os

companheiros
de Cloud ‘
desaparecerem W .
quando néao : 5
estavam em dialogo

ou em batalha. Isso nido

acontece em FFVIIL WA x B
Se o jogador estiver PR
a ser acompanhado por \

aliados, estes seguem-no
inteligentemente, a nédo ser
que o enredo dite que tal
nao deva acontecer.
Trata-se de uma melhoria
simples, mas é muito
tangivel. A Revista
PlayStation aprova. \

6. JOGAR AS CARTAS
al como o seu
antecessor, FFVIII

apresenta uma série

de sub-jogos e perseguicdes

nas quais o jogador se pode

envolver. Um dos primeiros

que o jogador encontra é um

curioso (mas envolvente) jogo

de cartas. A determinado

momento, o jogador encontra

um sujeito simpatico que lhe

da um baralho de cartas

especiais. A partir dai, Squall

pode desafiar certas pessoas

com quem Se cruza para

uma disputa especial. Com os

participantes a jogarem a vez,

cartas com valores designados nas

extremidades em cima, em baixo, direita e
esquerda sdo colocadas numa grelha 3x3. Quando
uma carta com um valor mais elevado é colocada
contra uma carta do adversario, a mais fraca é
“ganha" em termos de jogo (mas nao
permanentemente). Quando a grelha estiver
preenchida, porém, o jogador que tiver mais cartas
“ganhas” é o vencedor. Ele ou ela pode entao
escolher e manter uma das cartas do adversario e
obviamente escolhera a melhor.

Trata-se de uma ideia simples, mas que mantera
o utilizador divertido durante o prodigioso

tempo de jogo de FFVIIL..

7: GARDEN EM FESTA
arden é o local onde FFVIIl comeca. Trata-se

de uma 1 pecial dedicada ao treino de

soldados da paz. Garden tem uma forca de
elite, conhecida por SeeD, composta por
mercenarios pagos para derrotar sujeitos violentos
nas terras proximas. Garden é um complexo de
consideravel dimensao e é possivel explorar as suas
instalagdes. Promete ser um ponto essencial nos
primeiros desenvolvimentos do enredo.

8: NEGOCIOS ESTRANHOS

quall e os seus companheiros estio,
no inicio de FFVIIl, a tentar
tornarem-se membros da SeeD.

Como ja referimos, os elementos da SeeD sao a
nata dos soldados da Garden. Quando Squall e os
seus amigos chegam as suas sagradas fileiras,
recebem um salario especial e sdo enviados para
combater batalhas. A forma como passam o exame
pode, na verdade, ser familiar para alguns...

9: DEJA VU

o final de 98, a Square lancou um jogo
no Japao chamado Brave Fencer
Musashiden. Nao é um mau jogo, sendo

uma mistura de RPG com accéo linear e basica.
O seu nome, porém, é desproporcionadamente
thante | to, agradavel,

famoso para
sem duavida, mas ainda assim banal. A razao
para tal fama? O jogo inclui uma demo de
Final Fantasy VIIl. A sequéncia (bastante
grande) que apresenta reporta-se ao ponto em
que Squall, Seifer, Selphie e Zell estao a fazer o
exame para entrar na SeeD. Este assume a forma
de um teste pratico - é-lhes ordenado que
libertem a praca central de uma cidade devassada
pela guerra de tropas inimigas. Tendo feito isto, o
grupo continua - desobedecendo ordens — em busca
de outros adversarios para combater. Devido a isso,
acabam por se ver a fugir por uma montanha abaixo
com uma enorme aranha mecanica atras deles. E
aqui que a demo termina. Os jogadores da versao
completa verao que todos eles passam e poderao
desfrutar da sequéncia FMV do baile de formatura...

10: DEJA VU TAMBEM
ma das raras desilusoes que, até agora,
tivemos com FFVIIl foi a descoberta que os

4

A

| ecras de "mapas” - onde os jogadores viajam

de um local a outro - usam o que parece ser o

mesmo motor de FFVIIl. Por isso, torna-se um pouco

baixa resolucido e grosseiro. Nao se trata de um

problema enorme - afinal de contas, faz o seu

balho com sufici qualidade - mas esperdvamos

que a Square o melhorasse um pouco mais para uma
la. D | bar com um resmungo. Mas,

q pem

afinal, pagam-nos para sermos honestos...

B uoneisAeld [edO BISIADY

p-3
w
=



p-3
™

on

B Revista Oficial PlayStat

=

1_0.

» segundo sabemos, por
enquanto ninguém externo

a Square ou a uma redaccio

de revista de videojogos o
completou. Parece, sem duvida,
maior e o facto de vir
armazenado em quatro CDs

(em vez de trés) sugere, embora
nao confirme necessariamente,

16? SIAA-FIOEEN?
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[11 E em Timber Station que a acgio comeca real a aq

a mesma extensao de Final
Fantasy VII, seria de mau gosto
queixarmo-nos. Pelos menos mais
de 60 horas de jogabilidade?
Inimeros mini jogos? Milhares de
paginas de dialogos, sequéncias
FMV e inimeras personagens e
monstros? Um sistema de batalha
que compreende estratégias

r para Squall e os seus

companheiros. [2] O misterioso Laguna. Qual é a sua relacio com Squall? Eles encontram-se?
Quando a Revista PlayStation tiver a certeza, contara toda a histéria. [31 Gasolina. [4] Laguna
prepara-se para visitar a dama dos seus sonhos.

suficiente para entreter durante
muito tempo.

Depois de ver a qualidade da
versao japonesa, os dias que
faltam para o lancamento de
uma versao europeia de Final
Fantasy Vill serdo dificeis para
a Revista PlayStation. Mas
persistiremos até obtermos uma

uma conclusao semelhante.
Ainda que tivesse, por exemplo,

gr- NOVIDADES QUENTINHAS
| SOBRE 0 ELENCO

seguinte conjunto de personagens é uma
pequena amostra das muitas que existem
em FFVIIL. Estas sao algyumas das mais
importantes durante as primeiras dez horas de
jogo. Por isso, talvez seja boa ideia saber quem
sdo e como se relacionam umas com as outras.
Agui ficam algumas notas sobre cada uma...

SQUALL

QUEM E ELE? Squall é a principal personagem de
FFVIIl. Ele é o jogador. E o jogador é ele.

COMO E ELE? Algo carr do e minimali: com
as palavras. Um taciturno, este nosso amigo. Sera

responsdvel por muitas revelagdes e imensas
reviravoltas no enredo... ;

ALGUMAS REVELACOES: Squall frequenta The
Garden, onde é considerado um elemento com muito
potencial. A sua arma é a Gunblade - uma mistura
de espada e arma, curi te. Espera-se um

envolvimento romantico com Rinoa...

SEIFER

QUEM E ELE? Um estudante da Garden. Desfigura o
rosto de Squall durante a excelente sequéncia de
introducao de FFVIII.

COMO E ELE? Parece-nos um idiota arrogante e
desagradavel. Mas da jeito té-lo por perto numa
batalha. :

ALGUMAS REVELACOES: Dizem por ai que Seifer
pode acabar por ser o protegido de Squall algures

SQUALL

SEIFER

no futuro. Conduz Squall e Zell durante o primeiro
combate destes, que por acaso também é o exame
de admissdo a SeeD. O consenso geral é de que ele
€ um idiota.

ZELL
QUEM E ELE? Outro estudante da Garden e um
companheiro nervoso de Squall.

COMO E ELE? Répido a disparar e, em combate, usa -

uma arte marcial esquisita.

ALGUMAS REVELACOES: Junta-se a Squall e Seifer
no exame para SeeD. Lembra.se de como o diilogo
de Barrett era um dos aspectos mais fracos de
FFVII? Achamos que Zell vai tomar o lugar de
Barrett nesta sequela...

SELPHIE

QUEM E ELA? Uma recém-chegada a Garden. Logo
no inicio, Squall leva-a a dar uma volta pela escola...
COMO E ELA? Parece muito simpatica, mas nao
sera, achamos nés, um potencial interesse amoroso
para Squall.

ALGUMAS REVELACOES: Podera bem ser um
membro do grupo de Squall durante grande parte do
primeiro disco, no minimo. E eximia a cair de
saliéncias. A determinado momento, cai por um
precipicio abaixo e nem sequer raspa os joelhos.
Como é que ela consegue? E mistério.

QUISTIS

QUEM E ELA? E professora na Garden e, de certa
forma, um prodigio - tem apenas 18 anos.

COMO E ELA? Parece simpatica. Também podera ter
um fraquinho por Squall... Que sujeito sortudo!

SELPHIE

e que pode ser controlado
de varias maneiras? E o

copia. Até esse dia g
ansiosamente esperado...

ALGUMAS REVELACOES: Foi despedida do seu
emprego como professora - pelo menos, é o que diz
a Squall - logo no inicio. A Revista PlayStation acha
que Quistis é uma boa personagem para estar em
destaque durante FFVIIl. Mas também achamos que,
se alguma personagem vai morrer de forma tragica,
vai ser esta. Nés ndo sabemos, é apenas um
palpite...

RINOA

QUEM E ELA? O interesse amoroso de Squall,
dizemos nés. Lider dos Forest Owls, um movimento
de resisténcia.

COMO E ELA? Ainda ndo vimos muito dela, mas
achamos que vai desempenhar um importante papel
secundario.

ALGUMAS REVELACOES: Danca com Squall no
baile de formatura da SeeD. Encontram.se
novamente quando Squall vai na sua primeira missao
como soldado SeeD. Os dois envolver-se-do?

As apostas ja comegaram...

LAGUNA

QUEM E ELE? Nao temos bem a certeza. Ninguém
tem, nesta fase...

COMO E ELE? Intrigante.

ALGUMAS REVELACOES: Durante a sua primeira
missao, Squall, Selphie e Zell perdem a consciéncia.
De siibito, o jogador esta a controlar Laguna. Dizem
por ai qu.e a histéria de Laguna é totalmente distinta
da de Squall, mas que as duas convergem
posteriormente. Curioso. Mais novidades a medida
que nos forem chegando.
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A Revista PlayStation d4 esta nota a jogos perfeitos.

Um jogo espléndido — recomendado sem hesitagdes.

* Muito, muito bom. Junte-o & sua colecgao,
. de preferéncia o mais cedo possivel.

Um grande titulo com defeitos menores,
| mas sempre uma boa compra. i

Jogdvel mas com alguns defeitos.

. Médio. Sem originalidade ou copiado,
! mas vale a pena comprar.

| Inferior & média. Provavelmente tem s§
- problemas de jogabilidade.

Aparentemente bastante mau. Talvez valha a pi

Y | pedi-lo emprestado por uns.d

: Um produto sem méritoral
. para captar a atencdo do jogatiorss

ANALISADOS
Driver

1 Running Wild
Bloody Roar 2

e

Populous:THe BeginNIG

Tank Racer

Rally Cross 2

Retro Force

WCW Thunder

Street Skater

Street Fighter Alpha 3
Monaco Grand Prix

Rugrats

Swing
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[1] As ruas de Sao Francisco
apresentam os famosos
eléctricos. [2.3]1 As missées em
LA ocorrem exclusivamente

a noite. [4] Conduza um taxi
em Nova lorque.

[51 A policia ja o apanhou.

magine Ridge Racer Type 4 ou
Gran Turismo. Relembre os carros,
as pistas, a maneabilidade. Agora
imagine o que sera ndo seguir o
rumo e virar a esquerda, em vez
de a direita, na curva que se aproxima.
Imagine bem o que sera conduzir durante
quilébmetros na direccdo exactamente
oposta a dos automobilistas.
Parando nos semaforos,
passeando tranquilamente pelo
transito domingueiro e
admirando cenarios

de paisagem em
constante
mutacao.

Enfrente as perigosas ruas da América dos anos 70 num veiculo
do tamanho de um autocarro. Driver € Grand Theft Auto em 3D...

Como alternativa, imagine um jogo como
Crand Theft Auto com a cdmara a cair “para
dentro” do ecrd e os toscos carros 2D e os
edificios mal desenhados a ganharem uma
concepcao 3D de dltima geragdo. Os pedes
a caminharem realmente nos passeios em
vez de apenas deslizarem e a luz do sol a
criar as sombras dos postes e arvores.

Aquilo que estd a imaginar é (de facto)
Driver, o novo jogo de conducdo dos
criadores de Destruction Derby 1 e 2. Um
jogo que, apesar da presenca dos carros,
do alcatrdo e dos pneus ndo é, de todo,
um jogo de conducdo. Trata-se de um
passeio real, pelo centro da cidade, através
da sua PlayStation. Existem semdéforos,
engarrafamentos e a presenca regular de
um policia atento. Ao estacionar, os pedes
estardo a deambular, os carros continuam
a andar pela cidade, parando nos semaforos
e comportando-se de forma tio aborrecida
como acontece na vida real.

Mas melhor.
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1 JOGADOR

[1-21 Os policias depressa percebem que o louco que esta dentro do téxi ndo é
um verdadeiro taxista. [31 Ganhe velocidade e voe nas ruas de Sdo Francisco.

[4]1 Os policias apr d

por ter desfeito o carro deles. A barra no topo

mostra o estado em que o seu carro se encontra. [5.61 A barra inferior revela o

nivel de interesse da policia.

SE A MISSAO LHE SOA BEM,
ACEITE-A E E TRANSPORTADO
PARA DENTRO DO SEU CARRO

FUGA PERFEITA

As missdes de Miami
comecam fora deste
motel. Tem 1,17m
para chegar ao banco.
Ponha-se a andar!

Felizmente, por entre as centenas de
domingueiros inocentes espreitardo os
vildes, prontos a animarem um pouco as
coisas — e um deles é vocé.

O jogador veste a pele de Tanner, um policia
em missdo secreta, que tenta descobrir a
identidade (e limpar o sebo) a Mr. Big.
Tanner renunciou ao seu cracha, guardou
o uniforme e mudou-se para um hotel reles,
onde os seus novos companheiros do sub

mundo se comunicam com ele através de
um atendedor de chamadas. Esta é uma
forma astuta de oferecer uma série de
missdes ao jogador, que pode saber quais
sio os trabalhos a realizar através dos
desempenhos soberbos de um vasto elenco
de actores. Cada missdo oferece propostas
tio tentadoras como rebentar o carro de um
rival ou entregar pacotes secretos... A escolha
da missdo cabe-lhe inteiramente a si.

Ao activar o atendedor saberd quantas
mensagens novas tem e € convidado a
ouvi-las. Cada uma da-lhe os pormenores
das missdes (ou trabalhos) que sao
oferecidas a Tanner. Por vezes, espera-o
apenas uma mensagem, outras, trés ou

Chega |2 ainda com
sete segundos. Os
ladrées entram no seu
carro e os policias
chegam ao local. ir o derijo. D

Os policias tentam
abalroa-lo a forga.

Uma das primeiras missées envolve transportar um hatalhéio de ladries de volta 4 base evitando a policia pelo caminho.

Os policias fazem uma
barreira na estrada e
o .

Depois de varias
manobras para os

Prego a fundo! Use a per
seta no mapa para

i Py

g P despistar, chega ao
de rebentar com ela. local sem ser seguido.
pi s Missdo cumprida.

2 VER AS VISTAS

o caso de
ser um
cidadéo do

mundo e de ja

ter percorrido as
grandes cidades

e saber bem o
gque esta em cada
sitio, os criadores
de Driver tiveram
o cuidado de
incluir uma grande
variedade de locais
conhecidos para

o fazer sentir-se
em casa.

Cada um dos
locais gue se
seguem podem
ser encontrados
no jogo. Por isso,
mantenha os olhos
bem abertos.

NOVA IORQUE
Zonas famosasi
Staten lIsiand

Wall Street e a zona
financeira de Nova
lorgque

Washington Square
Park

Madison Square
Park

Union Square
Brooklyn Battery
Tunnel

Brookiyn

Edificlos:

Empire State
Chrysler Building
General Post Office
Grand Central
Station

Met Life Building
Washington Arch
Maddison Square
Garden

city Hall

Tweed

Court House
Municipal Building
World Trade Centre
Times Square
Brookiyn Bridge

MIAMI

Zonas famosasi
South Beach

Ocean Drive

Bal Harhour

Dodge lIsland

Star Island
MacArthur Causeway
Julia Tutlle
Causeway

Bayside Marina [com
o Hard Rock Cafel
Miami Beach Marina
Iintercostal Waterway
Downtown

Coconut Grove

Coral Gables p-
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EXISTEM, NO TOTAL, 44 MISSOES E
0O CUVMPRIMENTO DE ALGUMAS IRA
ACCIONAR A CHEGADA DE OUTRAS.

quatro, incluindo telefonemas por engano
muito divertidos e amigos a quererem saber
de si, para animar um pouco a coisas. Se
a missdo lhe soa bem, aceite-a e é
transportado para dentro do seu carro, fora
do motel. De repente, estd a controlar o
seu carro e o scanner (em baixo, a direita)
mostra-lhe para onde devera dirigir-se, além
de lhe revelar as localizagdes da policia.
Ocasionalmente, a missdo comec¢a com uma
ida ao parque automével, onde um colega

JOGAR DE NOVO

ma das melhores caracteristicas de Driver [e que apareceu
m pela primeira vez em Destruction Derby) é a soberba opcao

Replay. No final de cada missio o ]ogadnr revé o seu
desempenhn - imagem a imagem, se desejar - i do as

'as e reali © seu proprio mini filme, ||lle pode depois

guardar no cartio de meméria.

Revista Oficial PlayStation

Antes de mais,
posicione uma camara
virtual no jogo. Pode
estar dentro do carro, a
seguir o carro ou fixa.

Com esta camara
externa bem colocada,
pode jogar um pouco
mais do Replay até
querer altera-la.

Continue a colocar
camaras virtuais até
chegar ao fim do
Replay. Depois grave,
sente-se e divirta-se.

[11 O modo Replay permite-lhe fazer os seus préprios filmes de perseguicées de
carros. [2] Se ja alguma vez jogou Destruction Derby 2, os voos de carros vio
parecer-lhe familiares. [3]1 Os graficos sdo 6ptimos e o som e a misica sdo ainda
melhores. [4] Use o eléctrico como proteccio se de da policia.

2]

Ilhe mostra quais as maquinas por que pode
optar. A missdao que tem em maos, de
acordo com a velocidade, aceleracio e
poténcia de cada carro a disposicdo,
influenciard a sua escolha. Efrequentemente
convidado a regressar ao parque para fazer
uma escolha melhor, devido as reviravoltas
surpreendentes do enredo.

Por outro lado, certas missdes tém de ser
completadas em determinados carros, tal
como uma das nossas preferidas em que
o jogador transporta no seu inocente taxi
o chefe do bando rival e depois realiza as
manobras mais terriveis que é possivel
conceber para amedrontar o pobre infeliz.
Um “medidor de panico” no topo do ecrd
mostra-lhe qudo assustado ele esta. Outra
missdo implica o transporte de uma caixa
de gelatina explosiva na parte de tras da
sua Pick-up. Infelizmente, os policias ficam
a par da sua missdo e tentam apreendé-lo,
0 que conduz a uma deliciosa fuga a
autoridade (através de uma conduc¢do de
loucos), enquanto tenta ndo rebentar
consigo mesmo gracas a uma explosio
prematura. Surge, de novo, um sistema
medidor que lhe mostra a tremura a que
a “gelatina” estd a ser sujeita.

Existem, no total, 44 missdes e o
cumprimento de algumas ira accionar a
chegada de outras. E possivel ir do principio

1

[1]1 O quarto de Tanner. [2] A primeira missdo é um teste. Um truque por minuto.




MANOBRAS RADICAIS

3

sdo grandes, oS

peso-pesados com uma muito e grande p
P
i a um novo j de

n maneabilidade de condug¢iao em Driver é excelente. Todos os

I, Driver apr

Para brar este meio de transporie

P con

Os botdes laterais
permitem olhar para a
esquerda e para a
direita.

O travdo de mao é
apenas uma forma de
fazer um inesperado
aceleras! pido.

O botdo "Burn-out”
acelera a fundo. O
paraiso para os

Segurar L1 ajuda a
executar melhor as
curvas. R1 é a
buzina.

Pressione os botées de
visdo lateral para obter
uma perspectiva de
retaguarda.

ao fim do jogo
completando 25
o missbes. Se falhar
““* numa, é-lhe dada outra hipdtese.
& Se falhar trés vezes é escorragado
do jogo pela sua incompeténcia, tendo
de recorrer a Gltima missdo gravada para
poder voltar a acg¢do.
No fim da ultima missdo, o desempenho do
jogador é avaliado pela sua taxa de
sucesso/fracasso e eficiéncia, e é-lhe dada
uma classificagdo, o que o tentard a realizar
inimeros Replays, para melhorar o seu
desempenho. Claro que, ao fazé-los outra
vez, aproveitard para fazer coisas que nao
realizou da ultima vez. Se adicionarmos isto
aos sub-jogos do painel, estara ocupado
durante meses.
Ha carros, missGes totalmente ilegais e uma
forte presenca policial — por isso, trata-se
basicamente de GTA em 3D. Porém, ndo
pense que é assim tdo simples, por varias
razdes. Primeiro, porque uma vez ao volante
da sua maquina, ndo pode mudar a meio da
missdo, por isso ndo pode divertir-se a roubar
carros, ndo ha fugas a pé para escapar a
policia e, definitivamente, nenhum tiroteio.
De facto, ndo existem armas neste jogo. DE
FACTO, é impossivel matar alguém — mesmo

[11 A medida que o seu carro vai ficando danificado,
torna-se cada vez mais dificil de conduzir, O mesmo
acontece a TODOS os carros. [2] Nova lorque a noite.
[3]1 As derrapagens deixam borracha no pavimento.
[4-5]1 Mais angulos cinematograficos dos Replays.

com o seu carro. Os pedes poligonais que
se passeiam em redor atravessam a estrada
e desfrutam de uma bela tarde no café da
esquina, desviam-se caso o jogador se
aproxime demasiado. Por mais que tente
apanhar um deles, eles saltardo que nem
sapos, ficando sempre em seguranga em
relacio ao seu carro. £ divertido durante
cinco minutos, mas muito desapontante para
todos aqueles que esperam a accdo mortal
de Grand Theft Auto. .

Driver ndo é GTA em 3D. E verdade que
existem semelhancas (carros, missoes, fugas
ilegais) e é duvidoso pensar que Driver existiria
sem que GTA tivesse criado a formula “crime
mais carros”, mas Driver cria a sua prépria

‘rota para o sucesso. Se GTA foi classificado

para maiores de 18 anos, apesar de mais
parecer uma coisa mal acabada, imagine que
tipo de certificacdo teria o mesmo tipo de
accdo, desta vez concebido numa criacao
primorosa em 3D, especialmente se
considerarmos a opgdo que permite fazer os
proprios filmes duvidosos, através das opcoes
de Replay bastante, completas. Driver com
tiroteios, mortes nas estradas e salpicos de
sangue provocaria pesadelos até ao mais sao
individuo! Além disso, os criadores afirmam
entusiasticamente que se trata de um jogo

71l

VER AS VISTAS

MIAMI

Edificios:

City Hall
Baltimore Hotel
Nations Bank
Tower

Dade Country
Courthouse
Freedom Tower
Southeast Financial
Centre
Fountainebleau
Hilton Hotel

fo gque tem o arco
pintado ao ladol
Scouth Point Tower
Hard Rock Cafe
fcom a guitarra
rotativa no tecto!l
Coco Walk Mall

SAD FRANCISCOD
Zonas famosas:
Union Square
China Town
Fisherman's Wharf
Telegraph Hill
Pacific Heights
Downtown

Nob Hill

Edificios:

Trans America
Pyramid
Columbhus Towers
Coit Tower
Dragons Gate
Arch em China
Town

Union Square
Grace Cathedral
Place of Fine Arts
City Hall

Opera House
Ferry Building
Pier 66

Golden Gate
Bridge

James Flood
Building

LOS ANGELES
Zonas famosas:
Santa Monica
Beverly Hills
Rodeo Drive
Sunset Bivd.
Hollywood Biwvd.
Pacific Coast
Highway

Santa Monica
Freeway
Downtown

Edificios:
Mann’s Chinese
Theater no
Hollywood
Boulevard
Westin
Bonaventure
Hotel
Aeroporto LAX
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EXAME DE CONDUCAO

[1]1 Estilhacos
voam dos
carros durante
os impactos.
[2]1 O jogo
esta povoado
de locais
famosos. Para
os fas de
6pera, aqui
esta Carnegie
Hall, em Nova
lorque.

de condugdo - um jogo de perseguicio
automovel, de facto — e o que falta a Driver
em excitacdo barata, é altamente compensado
pela soberba maneabilidade do carro,
estruturas vastas e profundas das cidades e
missdes concebidas por peritos.

Cada uma das quatro cidades do jogo (Nova
lorque, Sdo Francisco, LA e Miami) sdo réplicas
das verdadeiras. O jogo passa-se num raio
de cercade 50 quilémetros quadrados (apesar
de determinadas cidades serem mais
quadradas que outras), incluinde os locais
mais famosos de cada uma. Para se obter
alguma variedade, todas as missdes em LA
acontecem a noite, dando ao jogo uma éptima
desculpa para exibir os fantasticos efeitos de
luz. E, como se isso ndo bastasse, algumas
missdes acontecem durante uma enorme
chuvada, o que faz com que a traseira do
seu carro derrape mais prontamente e — em
especial a noite — faca reflexos optimos a
medida que a superficie da estrada fica cada
vez mais ensopada. Deixe a demo de Driver,
publicada nesta edi¢do, correr um pouco para
ver um fantastico Replay nocturno.

Carros, cidades e missdes criam uma maquina
de entretenimento. Mesmo guiar através da
cidade, talvez a ensaiar a sua préxima missdo
através da opc¢do Take A Ride, é muito
divertido. No fundo, o jogo resume-se a uma
tarefa relativamente simples: conduzir do
ponto A para o B sem chamar a atengdo dos

policias (ou escapando deles em acidentes
terriveis e por ruas cheias de curvas).
Independentemente da forma como é
apresentado, o jogo é isto. Com isto em

mente, 0 jogador nunca se cansa de tentar

esquivar-se as inumeras perseguicdes.
Driver coloca-o a correr na direccdo errada
na auto-estrada ou a fazer ziguezagues
entre as arvores do pargue, na esperanca
de conseguir despistar o perseguidor menos
habil. Ou a acelerar num cruzamento
movimentado, fazendo um pido de 180° do
outro lado e voltar a atravessa-lo, forcando
os policias a arriscarem-se a essas manobras
uma segunda vez. E ver o fim brutal e
inglorio dos seus adversarios através do
espelho retrovisor a medida que prossegue,
intocavel (e sem ser perseguido), é uma
verdadeira alegria.

Claro gue uma ou outra missdo retomam
temas familiares (a barra de energia é usada
para representar muitas coisas diferentes),
mas o enredo que se desenvolve e aestrutura
ramificada da missdo ndo sé o faz
sentir-se como uma roda de engrenagem
mindscula numa maquina muito maior e
elegantemente corrupta, como o incita a
jogar e voltar a jogar vezes sem conta.
Imploramos-lhe que calce as melhores luvas
de condugdo, coloque os seus oculos

espelhados e dé uma volta em Driver.
Prometemos-lhe a viagem da sua vida. L=

Alternativas. ..

Destruction Derty 2 i
Girand Theft Auto 810
Destruction Derby e

B o & = Pa—_— =

Aqui tem de apanhar e
destruir um carro a medida
que ele lhe tenta escapar
em redor de cada uma das

Iém do jogo pr p
n plicad nas guatro cidades. 0 desempenho do jogador é mostrado numa tabela de pontuacoes [que pode ser gravada no
cartﬂo de memorial. por isso poide competir com os seus amigos e tentar bater as melhores pontuacgdes.

Cross Townm
Percorra a cidade atrawvés
de uma série de pontos de
controlo em tempo recorde
para accionar o préoximo

E como Pursuit, mas desta
vez € o jogador gue esti a
ser perseguido. Durante
quanto tempo conseguira ir

“jogos de conducdo”. Cada um é uma coleccido de testes gradualmente mais

Trall Bliazer

A medida que o cronémetro
se aproxima do zero,
percorra um caminho de
triangulos vermelhos para

E igual ao modo Total

Destruction de Destruction
Derby. Agqui quatro carros
de policia estdo prestes a

PlayStation - -..

Edigéo portuguesa B DURAGAD:

Talvez um pouco repetitiva, mas excelente. &8

nos jogos de condugdo.

de se ver e

Com as opgdes extra, torna-se enorme. 9

com ele. E quase perfeito.

quatro cidades. a frente sem ser apanhado? teste. melhorar o seu tempo. desfazer o jogador.
B GRAFICOS: Muito por dos e incri variad 10 U conceits totalments novo

E bonito
€é um prazer jogar




® EDITORA: SCEE B PRODUCAQ: Universal Interactive

B DATA DE SAIDA:  Ja disponivel B GENERO: Corridas arcada

Q

E um jogo de corridas a pé protagonizado por animais
que caminham sobre duas patas e na vertical... O publico mais jovem vai gostar.

uma tentativa de intimidar os
criticos, alguns jogos empolam-se
a si proprios até atingirem o dobro
do seu tamanho real, insuflados
por pistas extra desnecessarias ou
por pequenas corridas sem objectivo,
enquanto  outros  tentam  manter-se
pequenos e insignificantes. Running Wild é
apenas um destes peixes miados.

No comeco ha apenas 4 pistas e 6
personagens animais para as percorrer.
No entanto, o que lhe falta em tamanho
Running Wild compensa com aspectos
estranhos. Este é um jogo de corridas, no
qual a competicdo se faz a pé. Nao ha
avides, naves espaciais ou automoveis.
Tem de confiar apenas num par de patas
e no vigor das suas coxas para o0
impulsionar para a frente.
Misericordiosamente, ndo lhe é pedido que
espangue nenhum botdo para melhorar a
velocidade. Em vez disso, uma utilizacdo
sensata do D-Pad conduz o seu
homem-animal (até o elefante se
transformou num bipede...), enquanto vence
obstaculos, colecciona power-ups e se
esquiva aos perigos. Soa-lhe familiar? Assim
deveria ser, uma vez que Running Wild é
quase ilegalmente semelhante a Crash

VEREDICTO

[1] Chegue aquele power-up antes do elefante!

[2]1 Para além de direita e esquerda, sé precisa
de um pulinho para saltar. [3]1 Um ecra dividido
competente.

Bandicoot 3, tem muito em comum com as
sessdes de corrida do tigre e do dinossauro
deste seu companheiro da Sony. Isto é uma
coisa boa? Ndo necessariamente, uma vez
que estes estavam entre os niveis mais
fracos de Crash 3. Mas, para sermos justos,
as pistas de Wild estdo concebidas num
padrido mais elevado e menos linear.

O verdadeiro problema reside no que falta
aRunning Wild: é seriamente pouco atraente.
Sem duvida que ha aqueles que consideram
encantadora a perspectiva de “serem”
elefantes em debandada ou pandas-fémeas
amaneiradas, mas para os restantes & um
bocado um desvio, comparado com conduzir
potentes carros, pilotar trends levitantes ou
participar em confrontos de tanques.
Enfrentando os factos, este é um jogo para
aqueles cujos bolos de aniversario ndo tém
muitas velas.

Ha algumas subtilezas (como coleccionar
tridngulos para um super power-up e seguir
por atalhos) mas, no fundo, este € um sprint

Alternativas...

‘em up simplista. Gircuit Breakers 910
Criado para um tal nicho de jogadores,
logicamente reduzido, as suas perspectivas fage Racer Sl
de sobrevivéncia a longo prazo (apdés uma Micro Machines o
divertida meia hora ou coisa do género

9€nero) (] yood For Soed s

parecem tristes. =

B GRAFICOS:

Suficientemente sélidos mas sobretudo bastante rudes. 6 O jogadores mais jovens podem

Evite! Pule! Repita i t te! 6 t

achar-lhe piada durante uns
Os outros devem

‘PIStation'u B JOGABILIDADE:

Edigdo portuguesa DURAGAD:

Divertido por uns i

investir o seu dinheirinho num
com 4 jogad - 5 jogo menos “leve".
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[11 Jekyll contra Hyde num
desafio monstruoso e sangrento.
[2]1 Jenny transforma-se num
insecto. [31 Um mergulho
impulsivo para um joelho atento.
[4]1 O laser em accdo.

O que é isto? Uma mulher chamada
Alice transforma-se em coelho
e comeca a distribuir socos?

original surgiu ha um ano e,
se bem se lembra, num minuto
o jogador era uma midda
engracada wvestindo um top
decotado e, num abrir e fechar
de olhos, transformava-se numa figura
grotesca, num monstro.
E tudo em nome do entretenimento
familiar. Nao é pois de surpreender que
a produtora Hudson Soft tenha escolhido
explorar mais ainda este tema na segunda
reencarnacdo, subtitulada Bringer of The
New Age. No que toca aos poligoneos, o
ambiente é o mesmo.
Efectivamente, mantém-se quatro das
personagens da primeiraequipa da Hudson
(Alice e o seu coelhinho entre elas) e
foram criadas mais quatro. O principio
também é mais ou menos o mesmo.

Revista Oficial PlayStation

[1] Uma forma inusitada de ataque. [2] Que lindo camaledo! [3] Este combate
esta equilibrado.

ABR



DUAL SHOCKIANRLOGE

B EDITORA: Virgin

PRODUCAQ:

Hudson Soft

B

B DATA DE SAIDA: Abril

GENERD:

Beat 'em up

COMPATIVEL

O jogador entra no ringue, agride o seu
adversario com todas as partes do seu
corpo e, quando aparece a letra "B",
liberta o botdo Circulo e é aqui que
Bruce Banner entra em accdo (o Incrivel
Hulk, lembra-se?). Ndo significa que as
suas roupas se rasguem, nada
disso. Os monstros do jogo
incluem um morcego, um
lobo, um insecto, um
leopardo, um coelho, uma
toupeira, um tigre e... um
"semimonstro”. Infelizmente, a
doninha ficou de fora.

O argumento faz com que a
estratégia desempenhe um
importante papel na acgao. O
jogador so podera adoptar a
sua forma brutal quando a
barra monstro atingir um
determinado ponto.

[1]1 O leoparde de Marvel
encontra um adversario a
altura na toupeira de
Bakuryo. A luz em forma de
diamante é sinal que a
transformacao esta
completa, [2] Essas
tamancas de madeira sdo
confortaveis? [3]1 Esta
mancbra vai acabar em
lagrimas. [4]1 A Jenny depois
de uma noite a beber
cerveja. [51 A Jenny depois
de uma noite a beber gin. E
uisque. [61 O leopardo de
Marvel ¢ talvez o lutador
mais eficiente.
[71 O doloreso reviver dos

i tos do d
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QUANDO ESTA NO MODO
MONSTRO, UM CONSIDERAVEL
AUNMENTO DE FORCA PERMITE-LHE
FAZER PRATICANMENTE

TUDO O QUE QUISER.

Se esperar algum tempo e deixar que a
barra cresca, a energia de reserva

= aumenta. Mas quanto mais tempo
espera, maiores sdo as hipoteses
-) de morrer sob a forma humana.

Ndo pode comportar-se como um
animal para sempre, porque a barra
monstro sé consegue aguentar uma

certa quantidade de danos. A escolha
é sua. Quando esta no modo monstro,
um consideravel aumento de forca
permite-lhe fazer praticamente tudo o
que quiser. Existe um nimero
encorajador de manobras de
luta. Por exemplo, quando a
personagem feminina
Marvel se transforma em
leopardo, pode agarrar o
seu adversario pelo
pescoco com os dentes.

' E assustador! A animacao
é gira, embora Bloody

Roar 2 ndo seja um
adversario a altura de Tekken 3.

COITADINHO DO COELHO...

Esta é a Alice. Ndo a ahorreca. Nio ia gostar de aborrecer a Alice, pois ndo? Mas
Oh néo, tarde de mais!

esta a aborrecé-la. Muito. Ela volta-se...

[11 Palavras para qué? [2]1 Na forma humana,
raramente se vence um monstro. Mas pode-se

sempre dar uns p pés. [3]1 Pressi irculo para
se formar em tro. [4]1 Tradicional ac¢éo
LT 51 A peira é ar dora.

E uma alternativa recompensadora,
contudo. O sistema de controlo é correcto
e responde bem tanto para as formas
humanas como para os monstros e as
personagens diferem em peso, altura e
agilidade atlética.

Infelizmente, o jogador ndo se identificara
com todos os arruaceiros. Ndo existe a
empatia que sentimos, por exemplo, em
relagdo a Law em Tekken, apesar do facto
das personagens terem alter egos. Talvez
seja por causa da falta de variedade nos
seus estilos de luta. Talvez seja por a
accao ser tdo rapida. Podera acabar por
gostar do insecto de Stun, do tigre de
Long e do morcego de Jenny. Se jogou o
titulo original, a sequela ndo exige compra
imediata (ao contrario de, por exemplo
Tekken 3 - mais uma vez), mas ndo ha
como negar que a Hudson sabe como
treinar um lutador. O aspecto estratégico
que 0s monstros trazem para o ringue
assegura a Bloody Roar 2 um lugar
entre os melhores. e

Alternativas...

Tekken 3 10/10
Streat Fighter Ex+Alpha 10
Soul Blade 810

B GRAFICOS:

Boas roupas e bons poligonos. g Uma maquina de luta rapida e

PlayS

tat:ionw B JOGABILIDADE:

Rapida, se bem que

nervosa. E quando os monstros
idi ional 7 cheg Bloody Roar 2

Edigdo portuguesa DURACAD:

Muitas opg¢des com 8 niveis de dificuldade. &8 pugilismo e sangue.

transforma-se num festival de
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Revista Oficial PlayStation

[1-3] Lidere os seus guerreiros para a batalha contra o cla
rival. [4]1 Pode implicar gastar mana, mas disparar bolas de
fogo é muito divertido. [5-681 Guerra & Adoracido. Que bom!

“Ajoelha-te perante a mao de Zod! nio é a forma mais normal
de iniciarmos uma critica, mas estivemos a ocupar o lugar de Deus em Populous.

epois de um cansativo dia a bater
no gato, a ser verbalmente agredido
pelo chefe ou a tentar fazer umas
jogadas de mestre na futebolada
da tarde, é bom chegar a casa e
receber um pouco de adoracdo. Amor,
compreensdo e amizade s3o coisas muito
bonitas, mas se quer realmente algo que lhe
levante a moral, nada como ter uma
quantidade de gente ajoelhada, a beijar o
chiao por onde passa... Mas, claro, tratam-se
de pessoas pouco nitidas com apenas 2,5
cm de altura. Bem-vindo ao estranho mundo
de Populous: The Beginning.
Contrariamente aos dois anteriores jogos
Populous que foram lancados para PC, The
Beginning transforma o jogador numa
personagem do jogo, em vez de ser a
inteligéncia flutuante e incorpérea que
apenas podia trabalhar influenciando os
pequenos habitantes de Populous. Ai o
jogador & uma rapariga brilhante com uma
tiara mistica. Nunca tem de usar uma tocha
e, como Shaman, pode conjurar até 26

CONMECARA A DIVERTIR-SE COM

0S SEUS PODERES DE FEITICEIRO,

0O FUTURO DA SUA TRIBO
TORNAR-SE-A UMA PREOCUPACAD...

1

[1]1 Existem 25 mundos
para serem conquistados.
[2] Use os seus
guerreiros para arrasar
as aldeias inimigas.

131 E todo em 3D,
contrariamente a C&C.




ATE MEMORY CARD

(©)

1 JOGADDR

B EDITORA: Electronic Arts

B PRODUGAD:

Bullfrog

B DATA DE SAIDA:  Ja disponivel

B GENERO:

Estratégia/God-game

SEGREDOS SAGRADOS

E m Populous, o jogador nido ganha mana ou feiticos

na i As cal

automaticamente, estes tém de ser quistados pr
homenagem aos vdrios objectos sagrados gque se encontram

fazer

gualgyuer coisa desde ele
relampagos para lancar.

var uma parte do terreno a conferir-lhe

A llha da Pascoa, ontem. Adore estas cabegas de pedra e terd acesso a
todo o tipo de feiticos. Os deuses devem estar loucos.

e pir

[

[11 195 sujeitos? Oh, o
jogador e AQUELE exército.
Seleccione a sua zona de
combate com esta atil seta.
[2] Pode nao ter tanques,
mas tem estes sujeitos.

feiticos diferentes. Estes variam dos
benignos (erguer terreno) aos seriamente
maléficos (desde relampagos a activar um
vulcdo adormecido).

Este protagonismo é algo que falta a jogos
de estratégia/God-games como C&C e
Warcraft 2. Populous é um God-game que
realmente trata o jogador como se ele fosse
um deus, permitindo-lhe, como individuo,
adquirir super poder apés super poder até
se tornar a divindade suprema nos 25 mundos
do jogo. Se a adoracdo dos seus seguidores
ndo for suficiente para convencé-lo do seu
valor, queimar vivos meros mortais devera
resolver o assunto. “S6 um feiticeiro
conseguiria fazer isto!” ribomba uma voz
antes do jogador arrasar com um dos
obeliscos sagrados dos seus inimigos, o
que o faz aprender como construir outro
tipo de edificios.

Pode parecer que, como Shaman, o jogador
ndo precisa da ajuda de mais ninguém, que
é um imortal, imparavel na conquista do
lugar cimeiro. Desengane-se. Precisa de ter
seguidores e é aqui que o jogo se torna
interessante.

Eles podem ser despreziveis, obsequiosos,
objectos sem vontade, mas sem eles nunca
se tornara todo-poderoso. Sem a adoracio
deles, ndo recebe o sumo magico (mana)
e sem mana ndo pode lancar feiticos.
Se perder os seus seguidores, perderd
também o poder de regenerar-se e morrera.
Mas se olhar pelos seus inferiores,
ordenando-lhes que construam mais
cabanas e defendendo-os das forcas dos
feiticeiros rivais, eles irdo pagar-lhe com
mais mana para poder obter feiticos cada
vez mais poderosos e fornecer-lhe-do
tropas e sacerdotes para fazer tudo o que
lhe apeteca.

Os feiticos e os edificios sdo seleccionados
a partir de uma barra lateral; os individuos
e grupos de seguidores podem ser
seleccionados usando uma seta controlada

VEREDICTO

[1-2] Construir o seu acampamento é importante, porque quantos mais seguidores
abrigar e alimentar, mais poder tera para lancar feiticos mortais (ou uateis).

ESTE PROTAGONISNVMO E ALGO
QUE FALTA A JOGOS DE ESTRATEGIA

COMO C&C.

pelo joypad. Como Populous é em 3D, por
vezes 0s seus pequenos fieis ficam
perdidos atras das coisas, mas pressionar
os botdes laterais resolve normalmente
este assunto. Este método de controlo nao
é perfeito e pode causar problemas durante
a batalha, mas é uma tentativa corajosa
e bastante bem sucedida para tornar um
jogo que se baseava no uso do rato num
titulo que é mais agradavelmente
controlado pelo joypad.

E preciso reconhecer que Populous nio é
um modelo de beleza. As suas texturas
granulosas e personagens pouco nitidas
revelam como sofreu na sua adaptagdo do
PC. Populous ndo tem o atractivo das
legides de tanques de C&C, nem a idiotice
da idade do vapor de Warcraft 2.
Frequentemente é demasiado sério.
Contudo, se optar por joga-lo no seu ritmo
calmo tornar-se-4 surpreendentemente
compulsivo.

Comecara adivertir-se com os seus poderes
de Shaman, o futuro da sua tribo tornar-se-a
uma preocupacdo e serd tomado de um
odio quase sobre humano pelos feiticeiros

rivais. Pelos vistos, ser deus é mais
4

dificil do que parece.

Alternativas. ..

Command & Conquer L)
Warcraft 2 910
KX-Gom: Enemy Unknown 8/10

ode parecer gque
Shaman tem
capacidade para

arrasar tudo, mas o acto
mais inteligente & formar
um exército de super
guerreiros para queimar
os acampamentos
inimigos. Pode usar a
sua seta ponteiro para
seleccionar grupos de

i arr no

terreno por baixo deles.

PIStation“ B JOGABILIDADE:

B GRAFICOS:

Simpiéticos e em 3D, mas com aspecto granuloso.

i

7 Apesar de faltar a Populous a
diversiao imediata de C&C e

Profunda e significativa, & P

Edigdo portuguesa g DURACAO:

Torna-se num desafio f L. 9

P

o alicia

para um mundo fascinante de
e terrorismo tribal.
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I = EDITORA: Grolier B PRODUCAC: Chost Ghost

B DATA DE SAIDA:  Ja disponivel B GENERO: Corridas de tanques

Tanques de guerra enfileirados nas pistas de corrida?

uando a equipa de producdo da
Chost Ghost planeou Tank, a
Revista PlayStation quase que
apostou que a capacidade de
perseguirum Ferrari ndo era coisa
que eles considerassem viciante. Absorver
um instinto agressivo enquanto solta o
medo da morte sobre os adversarios? Sim.
Encurralar magnificamente a mais de
160K/h? Talvez ndo. Mas, curiosamente,
as estrelas de Tank Racer parecem faltar
as qualidades que conhecemos e amamos.
Estes veiculos sdo capazes de atingir
velocidades compardveis as dos carros
desportivos e, embora se conduzam de
uma maneira exagerada e alegremente
animada, vdo resvalando para um modo
determinadamente pouco “tanquesco”.

Conforme as lagartas vdo rolando para a

v

E uma ideia maluca... mas pode funcionar.

mas muito divertido de jogar. [2-51 Um mundo de
e baixa vel

[11 Vi p
power-ups, carne para

atr

L

= dad

Qutra coisa que os tanques tendem a fazer
bem é esmagar objectos. Os percursos
labirinticos estdo cobertos com cenarios
destrutiveis e o jogador pode passar
muitas horas plenas de animag¢ao a tornar
bidimensionais carros, casas e vida
selvagem inocente. Mas este surrealismo
ndo atrapalha o divertimento de percorrer
estes percursos.

Para a animacdo ndo ser clubista, o jogador
pode correr e travar batalhas frente a
frente contra um camarada que empunha
a mesma bandeira. Material delicioso, mas
os visuais sdo simplesmente horrorosos.
Os graficos desunem-se com regularidade.
A paisagem sé aparece no jogo a medida
que nos aproximamos. E tudo pouco
atraente e antiquado.

Serd uma pena se o mundo PlayStation
torcer o seu nariz colectivo a Tank Racer
por isto e ignorar este titulo que; apesar
das suas falhas, ndo deixa de ser original.
Embora fosse um jogo muito melhor se
fosse polido e redesenhado, como esta é
adoravel e pode bem vir a ser um
jogo de culto. i

[1-2]1 Ganhando terreno, mas
pode ser dificil conseguir
passar o nariz do outro
veiculo.

c

Lo

e

]

)

v

)

o ] frente, o jogador pode rodar o canhdo

N A"ernat“’aS- . livremente na direcgdo do adversario mais

© Circuit Breakers P, préximo e disparar. Mas em vez de deixar

L - - esta perfuracdo dominar o jogo (isto &,

HO-- Micro Machines 910 esperar que alguém va a frente, abaté-lo
Road Rash 30 I e ganhar'a.cornda) os tiros apenas atiram

1] o adversario para fora do percurso.

Lz o

> %

g B GRAFICOS:

Atarracados e amadores. 4 E um jogo de corridas inovador.

PI tationm B JOGABILIDADE:

Tente ignorar as facetas
gr i b feias e dé

6

Extr g e g

ays

Edigéo portuguesa g DURACAO:

uma boa olhadela na alma plena

6 de divertimento.

Divertido para multiplos jogadores.




B EDITORA: SCEE B PRODUCAD: 989 Studios

B DATADE SAIDA:  Ja disponivel B GENERO: Jogo de corridas

Mais corridas - se bem que com carros aparentemente feitos de lata.

or todas as leis que
se aplicam ao género,
Rally Cross 2 deveria ser
colocado na pilha de jogos
de corridas medianos para
PlayStation. Falta-lhe a afinacdo dos
comandos de Gran Turismo, a supremacia
grafica da série Ridge Racer e o realismo
de TOCA 2. Contudo, tem um entusiasmo
sobre o assunto que quase compensa as
suas limita¢des. Quase.

Comeca suficientemente bem e se fossem
atribuidas pontuacbes aos jogos pelas
opcdes, Rally Cross 2 estaria no cimo da
escala. Trés modos de jogo, um jogo para
dois jogadores em ecrd dividido, um editor
de pistas e opgbes de som ddo a impressao
de um jogo que tenta impressionar bastante.
A presuncdo esta correcta. Ndo é que Rally
Cross 2 nao faca bem o que faz, é apenas
porque as suas falhas sdo idénticas as de
Max Power Racing e V-Rally — datam o jogo
antes do lancamento.

Os problemas principais residem na
variedade de conducdo dos vwveiculos. O
terreno acidentado sacode a mistura de 4X4
com os restantes carros, como se fossem
feitos de lata. Os choques entre veiculos
resultam, inevitavelmente, no carro do
jogador ficar em pior estado. Este problema

VEREDICTO

[1-2]1 Os visuais g
tdo divertido como parece.

fundamental desequilibra o amago do
jogo e também anula os seus dois
modos mais fortes. Duas das opcdes
de corrida opdem o jogador contra
até quatro carros, uma vez que eles
troam a volta do circuito em
direccbes opostas: isso permite que
0s jogadores esbarrem de frente ou
por tras uns com os outros. Seria bom,
se os carros do CPU ndo escapassem quase
sempre incolumes...
Os acidentes também demonstram um outro
ponto fraco estranho, desta vez grafico. A
producdo acrescentou pormenores
pequenos e complicados, tais como pneus
a ficarem lamacentos e a possibilidade de
alterar a cor da pintura do carro. Contudo,
apesar dos acidentes animarem as coisas,
0s carros nunca denotam verdadeiramente
0s seus danos.
Rally Cross 2 tenta compensar as suas
falhas, mas so0 pode oferecer um
entretenimento a curto-prazo. Os percursos
sdo soberbos, com voltas bem nitidas e
perigos em abundancia, e os Replays
mostram os ditos acidentes em detalhe.
Infelizmente, a excitagdo de um acidente
quase fatal é contabilizada pelo desleixo
generalizado do jogo como um todo — até
os efeitos de um motor de carro ofegante
chocalham, como se houvesse uma panela
de pipocas a ferver no porta-luvas. E melhor
do que a maioria dos jogos de corridas da
Sony, & excep¢do de GT, mas isso nio Y
significa muito... v

de ser melhorados. [3-4]1 Infelizmente, nio é

Alternativas. ..

Giran Turismo 10/10
Colin McRae Rally yin
1004 L)
I-Rally Ll
Max Power Racing vl

[ Fevista oficial ) B GRAFICOS:

Imaginativos e complicados, mas de visual granulado. 6

davel, mas sem suk i 7

PIayStauon o

Edigao portuguesa DURACAC:

Muitos percursos, mas sem inovagéo. 6

Melhor do que a maioria dos
jogos de corridas PlayStation,
este titulo entusiastico tem um
percurso a toa faltando-lhe
profundidade.

uoneisAeld [edYO BISINGY




Revista Oficial PlayStation

2 JOGADORES

B EDITORA: Psygnosis

B PRODUGAOC:

Psygno6sis

B DATADE SAIDA:  Ja disponivel

B GENERQ:

Shoot ‘em up

Retro Force

Faca uma viagem no tempo com o ultimo shoot ’'em up da Psygnosis...

SENEC L AkR
OOoE=20=x00,

LOZ

Alternativas. ..

R-Types 81
Future Cop: LAPD 81
B-Darivs /il

Tad

s principios dos shoot ‘em up sao
ridiculamente simples: voe na nave
espacial sobre paisagens rotativas,
abata vagas de vadios, faca explodir
os bosses e coleccione inumeras
armas poderosas. Aqui as coisas estdo tdo
esquematizadas como um horario de
autocarro. A questdo é se Retro Force fornece
uma nova variedade de pancadaria neste tema
ou se simplesmente repisa os velhos caminhos
na esteira de antigos sucessos.

Visualmente, estd bem. A accdo voa num
mundo 3D de bom gosto, se bem que sobre
carris. O jogador ndo pode voar para qualquer
direccio que deseje, porque a accao
encaminha-o. Para o compensar por isto, a
camara move-se constantemente, dan¢ando
a volta como um passaro num vendaval,
geralmente  contribuindo  para  alguns
momentos bastante dramaticos. E, aparte a
estranha ocasido onde é dificil ajuizar a sua
altitude, o sistema funciona com algum
sucesso, exceptuando a pequena variedade
no departamento de pirotecnia.

A sua nave vem equipada com trés armas
de fogo frontal (nas variedades de fogo
rapido, fogo expandido e raios), trés armas

Revista olicial

Playstation - .-

Edigdo portuguesa DURAGAD:

[1] Abata os pequenos dirigiveis para obter pontos extra. [2] Combine ataques

h [

aéreos e terrestres para 31 Os b

for

uma

diferente. [4] Cabecas de lata! [5]1 Abunda o estilo anime. I61 ZAP!

de bombardeamento de territorio e bombas
inteligentes obrigatdrias. Para além destas,
ha algumas armas especiais para armazenar,
mas estas tém um fornecimento de munigdes
muito limitado. Os seus poderes podem ser
aumentados, mas como os vildes se tornam
consecutivamente mais dificeis nunca chega
a sentir que a sua artilharia esta a chegar ao
limite maximo. Se esta a espera de material
bélico, entdo é melhor procurar noutro lado.
Os bosses de fim de nivel sdo igualmente
fracos. Padronizados, previsiveis e pouco
inspiradores, estariam melhor num jogo Mega
Drive. Existem quatro naves para escolher e
o jogo suporta até quatro jogadores.
Infelizmente, ndo em simultdneo, mas a opcdo
Replay é bastante nitida. Cada jogador toma
a sua vez para fazer um nivel e se falhar,
entdo o préximo jogador da fila toma o
comando. Essencialmente, Retro Force & um
shoot ‘em up bastante basico, com algumas
afectagbes simpaticas. Nao puxa muito pelo
seu cérebro, a ac¢do ndo abranda e é
suficientemente bonito. Mas, para além de
tudo isto, é demasiado carregado do estilo
dos seus antecessores do género, para
oferecer qualquer coisa de substancial ou de
inovador. Ponha os seus neurdnios em
descanso e vai ver que se diverte muito
mais com este jogo. Peim

£

sdo mais atraentes com uma artilharia maior.

tira o

B GRAFICOS: El

g com estranhos r d 6 A nc lgi

Divertida, mas sé por um periodo limitado. 5

Atirar sobre coisas e pouco mais. 6

Retro Force e mergulha-o de
volta em 1996. Contudo, como
jogo moderno, é a compra
impulsiva de um jogador.

2




H EDITORA: THQ ® PRODUCAQ: Inland

W DATADE SAIDA:  Ja disponivel B GENERO: Simulador de wrestling

e
CURT_HENNIG

[11 Néo hé sensacdo de esforgo. [2]1 Um combate na gaiola. [3]1 As armas ao lado do
ringue nao pr

itos d: [4]1 Este i é tdo... idiota.

No canto vermelho existem animadas sequéncias de video.
Mas porque é o canto azul tio entediante?

xistem falhas fundamentais que
fazem com que simplesmente nio
valha a pena comprar WCW:
Thunder. Ja vimos tudo isto antes.

GOLDBERG
i

Nao houve qualquer esforco de e
{ BREE HART

melhoria em relagdo a outros jogos do género.
No entanto, é dinheiro certo. Uns quantos
executivos avidos de lucro véem multidées
de pessoas a assistirem pela TV a um
espectaculo de wrestling e julgam que podem
pegar num jogo velho, enché-lo de pequenas
sequéncias de video e esperar que as pessoas
corram a compra-lo. Ndo, obrigado.

Apesar de proporcionar 64 personagens, cada
uma delas possuindo trés movimentos

[1]1 A danga vai car. [2]1 As opgdes de jogo oferecem pouca variedade.

imobilizagdo para desisténcia, tdo apreciadas

especiais além do repertério normal, sio
precisos poucos rounds para o jogador se
aperceber de que estd a lidar com um dos
mais lentos e desagraddveis jogos de combate
alguma vez concebidos. Os jogos para jogar

pelos fas do género. Os movimentos especiais
tém de ser executados com precisdo, mas
infelizmente a velocidade a que a personagem
se arrasta pelo ringue ndo o permite.
O resultado? Frustracdo total.

Alternativas_ . solitariamente resultam numa auténtica tareia  Por outro lado, as sequéncias de video dos
pois a Inteligéncia Artificial do lutador da lutadores sdo moderadamente agradaveis.
WWF War Zone 7 consola ndo da hipéteses ao sistema de O grande Teut Alex Wright informa convicto
WEW Vs the Warld w1 gon‘lcrolo lpouco intuitivo que o jogador tem que Ie\{ara 0 jogador a “witéria”. _
a disposi¢do. Jogado a dois torna-se ainda Posto isto, se quer mesmo um jogo de
WEW Nitro 10 pior, com o0s jogadores a conseguirem apenas wrestling na sua coleccdo, espere cerca de
aplicar alguns dos movimentos prometidos, um més e este estara no monte das .
MY ol flres i nomeadamente a chave do pescoco e a pechinchas. Até |4, jogue War Zone. ;[.%

[ Fevista aficial ) B GRAFICOS: Animados com sequé de video. 4 Uma jogabilidade medonha
torna este titulo indigno do
ay a Ion B JOGABILIDADE: Entedi com per g lent: 2 dinheiro de qualquer um,
Até os coleccionadores se
Edigdo portuguesa B DURACAQ:

Aproximadamente meia hora.

il tarafictnda [T
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Revista Oficial PlayStation

Bofes na boca, tornozelos deitados abaixo, calcas torcidas, meias rasgadas,

olhos raiados. Esta é a lista de

Ilguns géneros parecem ter
esperado muitos anos por um
jogo decente: simuladores de
Voo, corridas de motos,
desportos futuristas. Entre os
mais merecedores esta a estranha estirpe
das pranchas que nédo siao de neve. Quem
ndo gosta de poder ir pista abaixo,
realizando acrobacias até os seus dedos
dos pés enregelados estalarem? Nos
gostamos. Mas substitua os flocos de neve
por percursos de rua Blade Runnerescos
e 0 que é que obtém? Streak. Psybadek.

[1]1 Percorrer os carris é impecavel.
I2] Depois de completar cada pista pode
o seu de sk

danos que a Revista PlayStation sofreu.

Talvez, se tiver muita sorte, um
pouco de ESPN: Extreme Sports.
Esta é a razdo porque a Revista
PlayStation cai de joelheiras no
chdo para adorar Street Skater,
o primeiro titulo a tentar fazer
das pranchas de skate um jogo
apropriado, ndo apenas um
item inovador.

Street Skater ndo vai ganhar amigos
apenas pelo visual. Duro, sombrio e
desconexo sdo alguns dos adjectivos
que nos vém a cabeca. As pistas sdo
extravagantes, misturando rampas
roxas com cartazes publicitarios,
sinais de néon cintilando junto de
paredes de tijolo amarelo.
Contudo, uma vez na prancha,
o verdadeiro caracter dos
percursos é revelado pelos
obstaculos, pelos perigos

HALF-PIPE

Olhe para si préprio a desafiar a

Test: he o rodop uoso e a

Emhbora néo tdo impressionante como o esforgo intenso de Cool Boarders 2, Half-Pipe da-lhe a oportunidade de demonstrar a sua habilidade em curvas e,
como bhénus em torno do modo Street Tour, ganhar segundos valiosos para o ajudar a

tar o per seguinte.

O que é divertido é que eles nunca

A opgdao de replay é brilhante para

gravidade paredes acima,

grande pontuacio que pode gui

i todos os

partem o pescoco ao fazer esta proeza.




B EDITORA: Electronic Arts B PRODUCAD:

Micro Cabin

B DATA DE SAIDA: Abril B GENERC: Simulador de skate

[1] Guarde as suas
melhores acrobacias para
a recta final, quando
acertar num salto
gigantesco.

[2] Os muros da morte
dao-lhe ar.

I31 Grande ecra.

[4]1 Agache-se para
ganhar velocidade.

[51 Perde pontos se der
um trambolhéo.

19000

0' 15" 56

274

aquaticos, pelas paredes de morte para
subir e (naturalmente) pelas rampas de
todas as formas para concretizar as suas
proezas malucas.

As acrobacias sdo levadas a cabo ao
carregar em dois simples botdes, o
primeiro para saltar e o outro para
seleccionar com o pad direccional o sabor
que deseja. Para vencer em qualquer uma
das 3 pistas é necessario conseguir,
simultaneamente, uma boa pontuacdo
num circuito de proezas variadas e um
tempo decente. Do que este jogo trata é
de equilibrar as exigéncias de velocidade
e de pontuacgao.

Inicialmente, os truques parecem ser
preocupantemente escassos, tendo
apenas estranhos movimentos de agarrar
e sacudir quando o jogador vai pelo ar.
Mas a medida que vence cada pista, ndo

tem apenas a oportunidade de melhorar
0 seu estatuto de skater, mas o seu nivel de
habilidade também sobe, capacitando-o a
levar a cabo manobras aéreas mais
complexas.

Com este sistema, a Unica mindcia é que,
sem botdes separados para rodar, sacudir
ou agarrar, a criatividade do jogador fica
limitada. Em vez disso, a variedade advém
da mudanca de movimentos, de acordo
com a sua elevacdo e velocidade aérea.
Incidentalmente, a falta de um botdo para
“curvas apertadas” (como em Cool
Boarders) também se pode tornar
aborrecida, uma vez que os seus skaters
tém um circulo de curvas muito amplo.
Mais do que as falhas técnicas, o que
atrapalha Street Skater é a sua falta de
percurssos. Apenas trés circuitos de rua
(com versdes Mirror), acrescidos de
Half-pipe, Bowl e Big Air, ndo vio
fazé-lo brincar com prazer.

Street Skater é uma lufada de ar fresco
e vai conquista-lo, mas embora seja

divertido, wviciante e envolvente,
deixa-o a querer mais. v

m GRAFICOS: Duros mas de alguma forma correctos 6 Compara-se com Cool Boarders
2 nas oes de desli: no
do num cada is viciante. 8 terreno, mesmo com pistas e

u
P|ay5ta[|on P —

Edigdo portuguesa DURACAQ:

visuais mesquinhos. Um sélido
Rija, apesar das suas trés pistas 8 esfor¢o de arcada.
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Revista Oficial PlayStation

[1] Duas novas lutadoras em acgéo. [21 O Psycho Crusher 2
em pleno efeito. [31 O terrivel Ryu teletransporta-se.
[4]1 A nova apresentagdo é um contributo positivo.

“Sho-ryu-ken. Ha-do-ken”. parecem disparates,

mas anunciam outro desafio para aqueles que gostam de consumir violéncia.

ramo Alpha da arvore Street Fighter
sempre pretendeu ser o seu
apéndice mais comico. Oferecendo
sprites estilo desenho animado e
super movimentos do outro mundo,
opunha-se aos combos precisos da série Street
Fighter original. E ca esta de novo. Velhos
favoritos como Fei Long, Dee Jay e Cammy
foram desenterrados novamente, juntamente
com uma nova classe de lutadores. Entre
eles, encontramos Juli, R Mika e Cody, do
beat ‘em up Final Fight - estes sio apenas
alguns dos amigos que contribuem para o
impressionante plantel de 34 lutadores.
Street Fighter Alpha 3 tem varias
caracteristicas completamente novas, assim

AS BATALHAS FLUEM MUITO
SUAVEMENTE COM UM
FANTASTICO SISTEMA DE
PRIORIDADE DE MOVIMENTOS...

como outras ja existentes, agora melhoradas.
Falamos de um medidor de guarda, que se
desgasta sempre que o jogador blogueia
— podera ter de ficar temporariamente sem
fazer este movimento até que o medidor
volte a ficar cheio. Os novos modos de jogo
incluem a Dramatic Battle, onde o jogador e
um parceiro controlado por computador
defrontam um inimigo igualmente controlado
pelo computador.
Mas existem mais novidades. Depois de
escolher a personagem,
o jogador tem de se
decidir por um
— bizarramente
denominado -
“ismo”. Estes
apresentam-sede 3
formas: V, X e A,
e essencialmente
equivalem a
diferentes estilos
de luta. Cada um tem
pontos bons e maus.
Um pode oferecer




DUAL SHOCH/ANALOGE

B EDITORA: Virgin B PRODUCAC: Capcom

B DATA DE SAIDA: Abril B GENERO: Beat ‘em up

COMPATIVEL

mais super movimentos e pericias, mas infligir
menos danos ao seu rival. Outro podera
dar-lhe maior forca, mas retirar algumas
técnicas mais sofisticadas. Tudo se resume
a uma preferéncia pessoal.
Possivelmente, a melhor inclusdo é o World
Tour. Aqui o jogador viaja pelo mundo,
exibindo todos os seus dotes em qualquer
pais que lhe ofereca um adversario. Todos
0s seus rivais estrangeiros tém algum tipo
de vantagem sobre si. Alguns sé podem
ser lesionados com os Custom Combos
ou poderd haver um tempo limite de
combate. Mas a melhor oferta deste
pacote é a oportunidade de se defrontar
simultaneamente contra dois adversarios
de computadores pelo CPU.
Isto funciona surpreendentemente bem,
porque o combate consegue manter
sempre um bom ritmo. Genial.
3 A qualidade do modo para dois
" jogadores é de cortar a respiragdo.
As batalhas fluem muito suavemente com
um fantdstico sistema de prioridade de
movimentos — o que significa que quando
dois movimentos se ligam simultaneamente,
o resultado é consistente. Isto intensifica

DEMIONIO EM FURIA

Akuma e Evil Ryu apr 0 movwil mais complicade do
jogo. Raging Demon é um super movimento impossivel de ser
blogueado, realizado pr do soco , SOCO

frente, pontapé suave e, por fim, soco com forga. Deve ser realizado
rapidamente e exige muita pritica, mas como pode ver pelas imagens,
vale bem o esforgo!

[1] Blanka atinge o peito de Honda. [2] Honda responde com o seu
famoso Head Ram. [3] Sombras azuis indicam um super movimento
em accdo. [4]1 Cody, de Final Fight, leva uma tareia de Karin.

[5]1 Cody atinge as préprias costas!

A MELHOR OFERTA DESTE PACOTE
E A OPORTUNIDADE DE
DEFRONTAR SIMULTANEANMENTE
DOIS ADVERSARIOS
CONTROLADOS PELO CPU...

bastante o desafio, mas o jogador sé se
tornard um mestre depois de ter treinado
bastante no modo Training. Aqui ndo existe
lugar para pressionar os botdes ao acaso.
E, sem duavida, um titulo purista. Sim, é em
2D. Sim, ndo segue a moda, pois ndo faz
qualquer tentativa para se aproximar da
realidade e sim, parece um jogo arcada de
hd 5 anos atrds. Mas ndo se pode encarar
isto desta forma. SFA3 é a jogabilidade
postaem pratica. Forcar o jogadoraexercitar
o seus dedos até a exaustdo é o que torna
este jogo uma experiéncia gratificante.
Muitos irdo pé-lo de lado encarando-o como

Alternativas. ..

um jogo ultrapassado e ndo descobrirdo Tekken 3 10/18
toda a profundidade que tem para 7
oferecer. Azar o deles! Street Fighter Alpha 2 Al

POCKET FIGHTERS

m dos primeiros jogos

compativeis com o PocketStation,

Street Fighter Alpha 3
permite-lhe gravar gqualguer
personagem. Agui podera velar por eles,
um pouco como no Tamagotchi, e até
po-los a treinar. Se os alimentar com
cuidado pode aumentar o nivel deles e
depois voltar a carrega-los para o jogo,
evitando assim ter de leva-los
directamente para o World Tour. Claro
que é muito simples e é dptimo para
quando se tem tempo. Ai!

VEREDICTO

B GRAFICOS:

Tio bons como os melhores 2D. g S6 os gréificos o maculam.

Se acha que a jogabilidade é
Pura perfei¢io. 70 mais importante do que poligonos

PIStation- B JOGABILIDADE:

Edigo portuguest g [ jRACAQ:

Pode deixar para tras o todo poderoso Tekken 3. 10 3 classificagdo é 10.

bem texturados, considere que
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Revista Oficial PlayStation
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[11 Ménaco (o circuito) é ideal para uma conducio agressiva. [2]1 O alcatrio de Silverstone
& puro e simples. [3]1 Sai da frente! A Inteligéncia Artificial do condutor é competitiva.
[4] Isto acontece quando a traseira foge. [81 Oh! Esqueceste-te de fechar a porta!

rand Prix

Jogar um novo jogo de corridas pode ser frustrante. Sera que Monaco GP
vale realmente todas aquelas horas a arrastarmo-nos no ultimo lugar?

e os jogos de rally sdo para os Os verdadeiros fdas de F1 sentir-se-do

sujeitos vigorosos e amantes do mortificados pela falta de nomes de

ar livre, e os jogos de corridas condutores e equipas reais. Porém, os

futuristas sdo para cadetes designers do jogo incluiram uma opcio

espaciais, entdo os jogos de F1 Modify Name, logo depois de Darin Mill, de
sdo concebidos para puros e simples

masoquistas. Falamos daqueles que DI\"SﬁESEGBUPINI‘IOS

preferem despistar-se mil vezes e dizer

“Mas vejam s6, é realista, ndo é?" do que melhor em Menaco GP é a guantidade de formas em gque podemos
manter-se no alcatrdo e fazer uma curva jogar contra os nossos amigos. Ha um excelente modo

a modesta velocidade de 45 Km/h. Bem, Split-screen gque, emhbora se ressinta um pouco graficamente,
Monaco GP é um jogo que, no seu modo continua a apresentar-se como o modo para dois jogadores com melhor
Simulation, Ihe deverd proporcionar toda aspecto de gualquer jogo F1. E depois hid a possibilidade de jogar contra
aaccdo do género “despiste e derrapagem” um amigo em Full-screen com duas copias do jogo, dois televisores,

duas PlayStation e um cabo de ligacao. Por fim, quatro amigos podem
competir através do mesmo esguema, usando o modo Split-screen com
dois televisores. Particularmente divertido no modo Arcade.

gue possa imaginar.

052650

Duplique os Grite “"Olhem p'ra Ria enquanto o seu
apetrechos e podera mim!” quando adversario fica a
jogar a quatro. derrapar. pastar na relva.

[1-2]1 Uma roda em falso no modo Championship e derrapara sem dé nem piedad

2]




SERIAL LINK B EDITORA: Ubi Soft B PRODUCAC: Ubi Soft

B DATA DE SAIDA: Setembro B GENEROD: Corridas de F1

COMPATIVEL

F

[1]1 Bem, Damon também é um nome esquisito. [2]1 O modo Arcade ¢ muito
divertido. [31 No modo Arcade pode usar a perspectiva do cockpit.

forma a que o utilizador possa corrigir a
questdo. O que é ligeiramente mais dificil de
ajustar é a configuracdo do automovel.
Encontrard um ecrd com opc¢des para alterar
a altura do corpo ou modificar o dngulo dos
ailerons e é necessario um consideravel
exercicio mental para compreender que estes
sdo, na verdade, os controlos Downforce
(uma barra de percentagem dianteira e traseira
teria sido mais perceptivel). Felizmente, as
caracteristicas dos 16 circuitos sobreviveram.
O circuito do Ménaco mantém o seu tunel
e as suas terriveis curvas fechadas, enquanto
o Brasil continua a ostentar longas subidas
e rapidas descidas. As pistas sdo desenhadas
até uma considerdvel distancia diante do
condutor e com suficiente pormenor para
fazer corar Formula 1’98, mas, curiosamente,
0s 22 carros, que tém um Optimo aspecto
vistos de perto, ficam reduzidos a manchas
coloridas na estrada a nossa frente.

Monaco GP é um passeio nostalgico. Vai
lembrar-lhe a primeira vez que jogou o Fl
original, quando derrapou pela erva. Se ja

[11 HA? O qué? Oh, é a tal Downforce. [2]1 Nio, nido é assim. [3]1 Ultrapasse-o no tinel.

CORRIDAS LENDARIAS

Iguns jogos de corridas d nas br do
u tempo, mas outros parecem ficar melhor a cada ano gue

passa. F1 '97 é pr te um destes jogos, muito

cado relati te ao seu tempo, do | de vista grafico, e

ahencgoade com automéveis e pilotos de 1996. Sempre fez com gue
o jogador sentisse gue podia melhorar, bastava gue Katayama
afastasse a traseira para gue o jogador pudesse avancar e
ultraf Hill, Sck her e Alesi. Foi isto que tornou F1 '98

numa sequela de fraca gualidade, numa desilusio tdo0 grande.

TRAVA A 45 KM/H AO CHEGAR A
UMA CURVA, VIRA O VOLANTE E...
FAZ UMA BELA PIRUETA PARA

O MEIO DA GRAVILHA.

jogou F1, sabe travar em linhas rectas, curvar
suavemente, seguir a linha de corrida - o
problema é que isto ndo ajuda muito em
Monaco GP. Trava a 45 km/h ao chegar a
uma curva, aproxima-se da linha de corrida,
vira o volante e... faz uma bela pirueta para
o meio da gravilha. “Estas em sentido
contrario”, grita o fulano das boxes ao nosso
ouvido. Pior do que isso, aparece uma bandeira
na parte superior do ecrd — mais duas destas
e & o fim da corrida.

0 modo Arcade proporciona um alivio dos
rigores do modo Simulation. Aqui é possivel
abalroar os vizinhos, cortar curvas por cima
de erva e gravilha e ainda assim avancar até
chegar ao primeirolugar. Como se pretendesse
equilibrar o meticuloso modo Simulation,
Arcade é demasiade condescendente,
permitindo ao condutor fazer o equivalente
a assassinio automobilistico e escapar
impunemente. Apesar de uma certa tendéncia
para se parecer com o classico Pole Position,
correr na perspectiva do cockpit neste modo
proparciona entretenimento de elevada
qualidade, & medida que o utilizador realiza
manobra ilegal atras de manobra ilegal e a
bandeira negra nem sequer estremece.
Apesar de falhas menores (onde estdo os
comentarios?) e do aspecto arcada irrealista,

Monaco GP é efectivamente melhor do que Alternat“’as. .

o desapontante F1 '98. O problema é que ;

daqui a 18 meses continuard a ndo ser melhor Fermula 147 o
do que F1 ’97. Parece que os lendarios jogos Formula 198 i
de corridas dos velhos tempos continuam .

a aguentar-se bem. habecdiiiiiod "
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B GRAFICOS:

Boa veloci cir

t falta sofisticagdo. 8 Muito melhor do que F1 "98, mas

Dura e sem traccio ou entio

= uma pul: inflexivel e uma
pid & ig 7 fraca apresentacio significam que
dor ndo ird b

Longa, mas apenas para os obcecados por F1.

7 o lider da corrida.
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DUAL SHOCH/ANALOGE

B EDITORA: THQ = PRODUCAD: N-space

B DATADESAIDA:  Ja disponivel B GENERC: Aventura animada

Revista Oficial PlayStation

1 JOGADDR COMPATIVEL

[1]1 Vocé tem o cio mas
um ganso estd prestes a
fugir com a dentadura.
[2]1 Rapido, va a cozinha
roubar umas bolachinhas.
[31 Um pai furioso.

[4] Outro sub-jogo de
exercicio da mente,

do uma pr h

e saltos.

Tommy Chuckie e Angelica aventuram-se na PlayStation,

(Euro Demo_44)

série televisiva inspira todo o jogo.
Rugrats é a percepcdo da vida do
ponto de vista infantil de adultos
que ndo percebem que as criancas
podem falar com a “hilaridade” que
isso representa. Em evidéncia estdo Tommy,
Chuckie, Phil e Lil, e o cdo Spike. O ambiente
principal - o lar familiar — também vem
directamente da série. Tudo o que se estava
a espera.

Basicamente estamos a falar de uma volta
pelas redondezas efectuada naterceira pessoa
em 3D. A casa é o ponto central de acesso
a 12 jogos diferenciados que, se completados
correctamente, vdo beneficia-lo com uma peca
de puzzle desaparecida. Como tal, Rugrats é
um jogo que compreende sub-jogos. Dé uma
volta pelo seu domicilio e redondezas, localize
os tacos de golfe do papa e eles brilhardo a
indicar a entrada para a demanda. Entre e
jogue um jogo de golfe rudimentar. Acabe o

mas hdao vao muito longe...

Embora estas tarefas possam parecer
elaboradas, premir o botdo X aqui, segurar
Tridngulo ali, é tudo quanto é exigido para
um resultado razoavel. Na verdade, é dirigido
as camadas mais jovens e, tendo isto em
conta, as davidas estdo bem colocadas. Assim
fosse o resto do jogo tdo bem equilibrado.
Infelizmente, é na realizagdo visual que surge
o primeiro alerta. Em vez de capturar a beleza
esférica, a encarnacdo animada de Rugrats,
com a sua natureza de rechonchudos que
dao vontade de acarinhar, o que é servido
aqui sdo pequenos demonios.

Infelizmente, os aspectos negativos ndo se
confinam ao visual. Quase arbitraria nas suas
manobras, é frequente a ciAmara confundir o
jogador ao escolher uma direc¢do, apenas
paramudarde posicdo, deixando o seu boneco
a bater com a cabeca nas paredes. Escusado
serd dizer que, quando em contra relégio,
esta ocorréncia é profundamente irritante.

: Altel‘nativas percurso e ganhe uma peca de puzzle. Se Como consequéncia destas falhas ébvias, o
| B errar, tente outra vez. Sucumbir parece nio titulo estd repleto de insuficiéncias. Os
i L P P
| Crash Bandicaot gqp  S€r uma opcdo. E para mitdos! inexperientes no conceito de videojogos
| Assalte a sua residéncia, reunindo todos os podem achar alguma piada, por via da
‘ Spyro The Dragon &M ovos de Pascoa, antes que o tempo acabe  associacdo aos herdis da série. Contudo, o
Lucky Luke g9 ©Ousigaum ganso atrds de Spike, num esforco jogo e essgncaalmentﬁ uma
para recuperar a dentadura do avé. extravagancia destinada aos “5 anos”. L=~
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B GRAFICOS:

Acima de tudo, quadrados 5 Rearranjo desapontante de

uma série de TV ocasionalmente
Maculada por uma camara inapta 4 eficaz. S6 para aqueles

cuja idade ndo seja superior
Repetitivo e sem alma. S6 para os mais novos 4 z ym digito.
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m EDITORA:

Software 2000

B PRODUCAO: Software 2000

B DATA DE SAIDA:

Abril

B GENERO: Puzzle

00 0139

The Joker is the First

con reploce any
o

{.unknown

[1]1 Sobrecarregue as balancas

e espere resultados

| osos. [2]1 C

Joker para obter um bénus

enorme. [3] Precisa de trés da

mesma espécie para pontuar.
[4] Planeie com antecedéncia
as suas tacticas para ser bem
sucedido. [5] O jogo acabou.

Balangar. E precisamente o que o seu cérebro vai fazer,

[1] Despolete reacgies em
cadeia para ganhar muito.
[2] E um paraiso
resplandecente de bolas
coloridas.

apls jogar este puzzle quebra-cabecas...

beleza dos jogos de puzzles reside
na complexidade que nasce da
aplicagdo de alguns conceitos
basicos. Pegue neste puzzle
comum, cujo ingrediente principal
sio bolas coloridas, agrupe-as em grupos
de trés ou mais bolas e elas desaparecem.
Se juntar mais, segue-se uma reac¢ao em
cadeia e sdo-lhe atribuidos pequenos bonus.
Uma férmula simples e, contudo, tao eficaz.
Entdo, Swing & uma espécie de artista —
pega nestes bonitos elementos e usa-os para
as suas proprias finalidades.

0 resultado final é qualquer coisa totalmente
diferente de um jogo de puzzles comum,
& um jogo que, se o leitor tem preferéncia
por puzzles, vai jogar até ac fim nos meses
vindouros.

Mas antes de atacar o cerne da questdo,
convém tornar claro que Swing é o puzzle
de maior complexidade que provavelmente
alguma vez terd oportunidade de ver.

Nio parece assim a primeira vista, mas Swing
tem uma dupla face. D& uma olhadela ao
ecrd de jogo: tem uma série de tubos no
topo, que sustém bolas coloridas diversas.
Ao longo da parte inferior hd uma série de
balancas. A ideia é deixar cair as bolas nas
balancas e equilibra-las de modo a alinhar
trés ou mais bolas coloridas, que entdo sao

eliminadas, deixando as restantes bolas sobre
as balancas, paradeixar cair bolas novamente.
Conforme deixa cair uma bola, uma outra
sai no tubo em cima para o porta-bolas.
Parece tudo bastante simples, até acrescentar
um elemento a equacdo que complica
incomparavelmente o assunto: o peso.
Cada bola tem o seu propric peso,
representado por um numero a sua frente.
Assim, para pdr ao mesmo nivel uma fila
de trés bolas amarelas com o nimero dois,
quando ja tem duas bolas um noutras
balancas, vai precisar de uma combinacao
de quatro bolas um para equilibrar. Se deixar
cair demasiado peso no lado leve de uma
balanca a bola de topo do outro lado sera
arremessada pelo ar, para aterrar numa das
outras balancas. Ainda pensa que parece
facil? Boa sorte...

Se ndo & um fanatico do género, entdo
provavelmente vai achar dificil sentir
qualquer coisa mais positiva do que uma
relacdo de amor/6dio com Swing. Respeitard
os conceitos brilhantes incluidos, mas vai
sentir-se  intimidado pelas situagdes
absurdamente complexas que o jogo lhe
atira para cima. Até as missoes mais faceis
sdo uma licio estonteante. Sem duvida,
Swing & para os verdadeiros
aficcionados de puzzles.

Alternativas. . .

Hr. Domino &10
Bust-A-Move 4 &
Devil Dice il

=
PlayStation. - couw
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B GRAFICOS:

Utilitarios, mas ndo é suficiente 5

Muito dificil, mas viciante 7

Meses se gostar do género, minutos caso ndo goste 6

Em termos de dificuldade, Swing
intimida pela sua complexidade.
Se anseia por

um verdadeiro desafio,
aproxime-se devagarinho.
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455ar0s, espigoes - —— -
igantes, pedras rolantes;
paredes gue se deslocam -

tudo_istc. faz parte de.
: : s se quiser sair
! oS viva destas andancas.
: \ ’:mst Gria:-Lara.- . _par de pistolas e;as. . . Tomb Raider 2 ndo &
\ : i Croft- ecide - municoes. (bem-como-- - um-jego ficil e o =
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Revista Oficial

Play

Station.

Edigao portuguesa

METAL GEAR SOLID

MUNICOES INFINITAS

Complete o jogo no nivel de dificuldade
Easy apos passar o teste de tortura.
Como prémio, terd um Save Game que
lhe permite recomecar o jogo com a
Bandana, o que lhe d& municoes
infinitas para todas as armas de méo.

INVISIBILIDADE

Complete o jogo no nivel de dificuldade
Easy apos falhar o teste da tortura.
Como prémio, terd um Save Game que
Ihe permite recomecar o jogo com a
unidade de camuflagem que torna
Snake invisivel perante os inimigos.

FATOS ALTERNATIVOS

Acabe o jogo e ganhe um final.
Continue a partir do sitio onde gravou
e ganhe mais um final. Recomece

o0 jogo [a partir do novo ponto] e
quando Snake tirar o equipamento
subaquético do elevador, veré que ele
veste um fato estilo James Bond. Volte
a jogar e continue a partir do save que
recebe no fim. Desta vez poderé ver
Snake vestido de ninja.

MERYL EM CUECAS

Existern duas maneiras de ver

as cuecas da Meryl.

Olhe para ela através da conduta
de ar que se encontra em cima

da cela. Depois saia da conduta,
mas em vez de ir ao encontro do
chefe DARPA, volte a entrar na
conduta e torne a olhar para ela.
Cada vez que repetir este processo
ela estard a fazer um exercicio
diferente e, 3 quarta vez, ela

terd tirado as calcas.

Quando se encontrar com Meryl
na casa de banho do edificio Nuke,
dirija-se rapidamente ao cubiculo
dela e mude para a visdo na primeira

pessoa, para a ver a mudar de roupa.

MODO DEMO

Complete todos os treinos na realidade
virtual (Training, Time Trial, Gun
Shooting e Survival) para poder assistir
a uma demo técnica, onde a
PlayStation jogara sozinha obtendo

os melhores tempos.

RALLY CROSS 2

PISTA OASIS

Para aceder a pista Oasis inicie

uma nova época e insira S, I, S, A, O,
como nome de jogador. Agora volte
ao ecra de escolha do tipo de jogo,
seleccione Single Race e tera acesso
a pista secreta.

PISTA JUNGLE

Para aceder & pista Jungle inicie uma
nova época e insira E, L, G, G, N, U, J,
como nome de jogador.

Agora volte ao ecra de escolha do tipo
de jogo, seleccione Single Race e tera
acesso a pista secreta.

PISTA LITTLEWOODDS

Para aceder & pista Littlewoods inicie
uma nova época e insira F, 0, 5, T, E. R,
coma nome de jogador.

Agora volte ao ecra de escolha do tipo
de jogo, seleccione Single Race e tera
acesso a pista secreta.

PISTA FROZEN TAIL

Para aceder a pista Frozen Tail inicie
uma nova época e insira N, |, V, E, K
como nome de jogador.

Agora volte ao ecra de escolha do tipo
de jogo, seleccione Single Race e tera
acesso & pista secreta.

PISTA DUSTY ROAD

Para aceder & pista Dusty Road inicie
uma nova época e insira M, |, T,
como nome de jogador. Agora volte
ao ecrd de escolha do tipo de jogo,
seleccione Single Race e tera acesso
a pista secreta.

PISTA ROCK CREEK

Para aceder & pista Rock Creek inicie
uma nova época e insira K, G, |, N, como.
nome de jogador. Agora volte ao ecréd de
escolha do tipo de jogo, seleccione Single
Race e tera acesso a pista secreta.

PISTA DRY HUMPS

Para aceder a pista Dry Humps inicie
uma nova época e insira G, |, R, E,
coma nome de jogador.

Agora volte ao ecra de escolha do tipo
de jogo, seleccione Single Race e terd
acesso & pista secreta.

et japd/s

PISTA HILLSIDE

Para aceder & pista Hillside inicie uma
nova época e insira B, S, I, R, H, C,
como nome de jogador.

Agora volte ao ecra de escolha do tipo
de jogo, seleccione Single Race e tera
acesso & pista secreta.

NIVEL VETERANO

Para aceder as pistas e carros do nivel
de dificuldade Veteran, inicie uma nova
época sob o nome de jogador P, R, E, P,
R, 0. Agora se voltar ao ecra de seleccéo
do tipo de jogo e escolher Single Race,
tera acesso as pistas e carros.

NIVEL PROFISSIONAL

Para aceder as pistas e carros do nivel
de dificuldade Pro, inicie uma nova época
sob o nome de jogador M, O, O, B, M, O,
D, B. Agora se voltar ao ecra de seleccéo
do tipo de jogo e escolher Single Race,
tera acesso as pistas e carros.

[11 O seu nivel de dificuldade

é Médio, Dificil ou Facil?

Acha-se mesmo dotado?
Descubra-o com os nossos

truques para Running Wild.

[2]1 Aceda a todas as pistas

de Rally Cross 2. De preferéncia,
sem se estampar na primeira curva.

ROLLCAGE

CIRCUITOS DO NIVEL EASY

Para ter acesso a todas as pistas do
modo de dificuldade Easy, seleccione a
opcao password do menu principal e
insira E, E, F, N, |, E, B, A.

CIRCUITOS DO NIVEL HARD

Para ter acesso a todas as pistas do
modo de dificuldade Hard, seleccione a
opcdo password do menu principal e
insira E, E, F, P, H, M, B, C. De seguida,
seleccione a opcao User Set-up,
cologue o nivel de dificuldade em Hard
g inicie um novo jogo.

CIRCUITOS DO NIVEL EXPERT

Para ter acesso a todas as pistas do
modo de dificuldade Expert, seleccione a
opcao password do menu principal e
insira H, E, M, P, C, M, D, D. De seguida,
seleccione a opcao User Set-up, cologue
o nivel de dificuldade em Hard e
inicie um novo jogo. o
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Revista Oficial PlayStation

'99 A0 MUNDO OBCECADO POR ESTATISTICAS. PARA S|, MISTER.

A REVISTA PLAYSTATION REMATA NOVAMENTE A BALIZA E APRESENTA O GUIA DE PREMIER MANAGER

Thr 6 Sep '98

Shay Given
Steve Howey
John Barnes
7 Robert Lee
T Gary Speed
1" Des Hamilton

Alan Shearer

4 [T B 1= - ST RN

Alessandro Pistone
Laurent Charvet

Keith Gillespie

Temur Ketshaia

b,

Quem deseja ser? Se esta disposto
a grandes trabalhos, seleccione
Career e seleccione um dos
pequenos clubes da terceira
divisdo. Sinta a tens&o dos
resultados, sem dinheiro no bolso,
Sem ninguém com guem contar
SEnao consigo praprio a sua
coragem e uma equipa cheia de
broncos. Alternativamente, pode
seleccionar o jogo Manager. Isto
permite-lhe gerir & sua equipa de
sonho, o que nao & tarefa facil.

Se desejar gastar dinheiro,
seleccione as equipas dbvias:

Manchester United, Liverpool,
Juventus, AC Milan ou outros
grandes clubes. Aviso: ainda que as
contas bancérias estejam
recheadas, sera alvo da tensao dos
directores se nao conseguir
resultados a curto prazo.

Se o jogador seleccionar a via
Career, os seus poderes de
negociacao devem estar a altura
da competicdo feroz dos bastidores
do mundo do futebol. Comeca
apenas com uns poucos milhares
em caixa, por isso use-os bem. E
tenha em mente que ndo existe um
Ronaldo ao virar de cada esquina.
O jogador nao tem de comecar de
raiz. Seleccione equipas em
ascensdo de renome nacional ou
as meédias gue |4 alinham na
primeira divisdo. Os objectivos
variam de clube para clube e cada
equipa tem os seus pros e contras.
Lembre-se - aprecie a tarefa,
aprecie o desafio.

PRE EPOCA

0 essencial & conseguir um
calendario de jogos equilibrado. Um
programa desgastante contra o
Ajax, Manchester United, Inter e
outros que tais pode resultar numa

Name Pos L S ames Pls
7 David Batty { &

16 7 Giorgios Georgiadis
) Laurent Charvet

7 7 Robert Lee

10" =" Des Hamilton

118

Alessandro Pistone

Top Teams

lista de lesionados e jogadores
esgotados antes da temporada ter
comecado. V& para o outro
extremo da escala e um calendério
facil contra equipas fracas deixara
8 equipa com o espirito competitivo
de uma tartaruga e muito apatica.

TACTICAS

0 jogo contém mais de 150
combinacdes tacticas. Use-as em seu
provelto, adaptando o seu estilo de
jogo de acordo com os adversérios.
Use o icone dos adversérios (lupa) a
seu favor. Consulte as tabelas das
equipas e aja em conformidade.

Os seus adversarios estao a jogar
com cinco médios? Pode optar por
utilizar a tactica sweeper, evitando as

FXTURES'
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Arsenal Champions

X X | 3
& | Newcastle United FA Cup
McCarth m——_BOET E e
PLYMOUTH ARBILE SOUTHEND i Chelsea League Cup
L ] i Manchester United Premier

Pre-Season Friendly,

Sat 4 Aug 90" 2/ conselhos de Pré Epoca para
NPWC“‘“E United 4 VO inter encontrar & rne_!hor' equipa disponivel e
+  Philippa Albért gg [ a formacao mais eficiente.
Androas Andersson g . Use também os valores da &rea de
UG KR s jogo para analisar as capacidades dos

seus adversarios.

Estes estao codificados por cores um ponto a favor sobre

do seguinte modo: Vermelho os adversarios, mesmo

= gtacantes, Amarelos = Médios, Azul antes do jogo comecar.
Viaw Highlights = Defesas, Verde = Guarda-redes. Utilize a opcdo Customized

Sendo classificados de O a 100, Training e conceba um
evolucdes atacantes dos meédios com deve tentar seleccionar uma equipa programa de treino
um eficiente uso dos foras de jogo. que ponha em evidéncia 0 especifico para cada
Fora de casa jogue & defesa e ponha desempenho dos seus adversarios jogador. Com Paul
em campo uma formacéo de em tantas areas quanto possivel. Gascoigne, por exemplo,
contra-ataque contra os grandes ou nao devera usar uma rotina
equipas em boa forma. Isto deve baseada em habilidade, e
diminuir os golos sofridos e permitir sim em boa forma fisica. Isto
que a sua eguipa concretize o golo Um factor fundamental melhorara as classificacoes do
que Ihe dara vantagem. Contudo, se é para gualquer equipa de jogador e a sua equipa sentira
um tradicionalista e acredita em sucesso é o treino. Uma 0 proveito, uma vez que, com o
alinhar a sus equipa mais forte equipa fisicamente bem passar das semanas, ele tera
semana sim, semana nao, use 0s preparada tem sempre

istics
Thr 6 Sep '98 Btatist
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1 Shay Given 81 81 B 82 B2" H1 a1
2 Steve Howey 8 82 ™M 78
3 fAlessandro Pistone 83 21 77
) Laurent Charvet 0 0 ]
4 7 John Barnes 82 78 78
6 7 Keith Gillespie a1 80 75
7 7 Robert Lee 86 86 83
B 7 Gary Speed 85 83 ' 85
10" = Des Hamilton {1 S L
11 7 Temur Ketsbhaia 81 85 76
9 Alan Shearer 87 88 92
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’ INCOME

Player Sales
Gaie Receipts
Sponsorship

TOTAL

Ginances

Thr_6 Sep '98

7 Shay Given

7 Steve Howey

7 Alessandro Pistone
7 Laurent Charvet

' EXPENDITURE 4w John Barnes

£0 Player Purchases

Player Wages

Ground Improvement
TOTAL
CASH

23,771,837
£0

£3,#71,837

% HNext Match Win Bonus
Ticket Price

English Division 2

uma maior influéncia no
desempenho da equipa.
Depois de um jogo europeu, a meio da
semana, pode deixar Dennis Bergkamp
descansar, assegurando-se de que ele
recupera para o jogo de Sabado,
potencialmente decisivo para o
titulo. E se o seu médio central

B precisa de melhorar o pé

esquerdo, ponha-o numa ratina
. com forte componente de
habilidade e, em semanas,
)\ estara a fazer passes de
A\ cinquenta metros. Se
\ contratar um jogador
das ligas inferiores
com potencial
inexplorado,
crie uma
rotina de

7 Keith Gillespie

7 Robert Lee

7 Gary Speed

7" Des Hamilton

7 Temur Ketshaia
Alan Shearer

Per Player

longo prazo, que se concentre

em habilidade e forca.

Depois de um par de temporadas
tera um jogador pronto para a
titularidade ou possivelmente um
prodigio milionario nas suas maos,
para vender & maior oferta, para
satisfacdo do presidente do clube.

eficientemente. Use-0 para os jogos
em gque os jogadores
tradicionalmente precisam de ser
mativados. Aplique-o também nos
jogos decisivos como a final da
taca ou do campeonato. Se
oferecer demasiado dinheiro em
demasiadas ocasides, os jogadores
ficarao desmotivados, aceitando o
bénus como um direito e ndo como
um extra especial. Tem de encontrar
um equilibrio na sua politica de
precos de bilheteira. Cobre
demasiado e os fas manter-se-do
afastados, cobre muito pouco e o

A raining

Fit  Skill
xhkxx H1%
Axxa BI%
Axxd  BI%

AR K B0%
AXKxA - 92%
AXx x4 BO%
XAk x4 B6%
KA AKX 55%
ARAT B2%
AARAA BAY%
AAxxA BI%
Fitness

Continue

clube funcionara com prejuizo. Faca
concessies aos fas que vém
assistir aos jogos da Taca e da
Liga, reduzindo os precos de forma
a conseguir a maior afluéncia
possivel nos jogos menores.
Lembre-se de que os seus fas
pagam para assistir a uma equipa
ganhadora, por isso tente cobrar
um peguenc extra.

Atencao, ndo exagere sendo

os fas manter-se-d0 afastados.

Ao financiar obras de
desenvolvimento de instalacées
(equipamento ou novas bancadas)
certifique-se de que o faz numa
altura em que as perdas de
rendimentos se reduzem ao
minimo. Comece a trabalhar
proximo do final da temporada ou
durante o Verao, quando as
instalactes estdo encerradas. Isto
significa que pode fazer mais obras
sem quaisquer distraccoes. E se
estiver certo de conseguir uma
promocao, aumente a capacidade
das instalages o mais cedo

b fiévegyeind, ?

Choose English Competitions

‘Chteet




DICAS

FACA...

1. Mantenha os seus
jogadores felizes e contentes.
2. Ohtenha uma equipa forte
ao pormenor - gualidade em
todas as posigdes.

3. Prepare minuciosamenie

a equipa para todos os jogos.
A preparacdo é essencial.

4. Conheca os adversarios -
saiba o que o espera.

NAO FAGA...

1. Nio aliene jogadores da
equipa - mantenha-os todos
envolvidos.

2. Nao permita que os
jogadores ditem vencimentos
- faca uma oferta e
mantenha-se firme.

3. Nao afaste os fas

- cobre demasiado

e eles afastar-se-do.

possivel, certificando-se de gue
estdo preparadas para o disparo
das afluéncias da temporada que
se aproxima,

Faca rapidamente os seus acordos
de patrocinios de forma a obter
rendimentos logo no inicio da
temporada. Nao permita que as
suas financas figuem em défice por
muito tempo pois os directores
provavelmente demiti-lo-0.
Mantenha o clube a funcionar com
perdas e receberd o mortal voto
de desconfianca.

TRANSFER

A base de dados contém mais de
10.000 jogadores da Europa.
Use-os em seu proveito enviando
os seus caga-talentos para sondar
o maior numero possivel de paises.
Procure jéias brutas que
potencialmente |he faréo poupar
milhGes e darao a ganhar alguns

Thr 6 Sep ‘08

fston Villa

Everton

Leeds United
Manchester United
Middlesbr ough
Nottingham Forest

Tottenham Hnispur

tostoes ao seu clube através de
uma transferéncia lucrativa.

Utilize as opcdes Top Team e Top
Scorer como ferramenta de busca.
Monitorize-a cuidadosamente semana
sim, semana néo, para ver gquem
estd a marcar e a evidenciar-se.
ldentifiqgue qualguer potencial
estrela precoce, independentemente
da sua condicdo na liga, e podera
ter uma pechincha nas maos.

Se o seu clube foi recentemente
promovido, a melhor forma de
aliciar uma super-estrela para

o clube & através da melhor

oferta financeira possivel.

A proposta mais atraente a colocar
sobre a mesa & um contrato

de médio prazo que ofereca um
chorudo vencimento com uma
cladusula de resciséo se este

nao for cumprido. Desta forma,

o0 jogador sabe que lhe é

garantido futebol de primeira

e um bom quinh&o.

Manager: Tiear Select

Paul Newsham
NEWCASTLE UNITED

English Premier: Division

Match 3

Blackburn Rovers

Chelsea
West Ham United
Arsenal

Q=N = -a) - N
L)) () = [ = =2 () =2

Newcastle United

@ gy MOCURE gy

SPORTS

Ao fazer uma proposta a um
jogador estrangeiro, use uma
casa e Um carro como Opcao

de bonus. Isto fa-o-4 sentir-se

em casa, facilitando a instalacao
dele e da respectiva familia.
Tacticas semelhantes podem

ser adoptadas ao tentar aliciar
pontas de lanca: ofereca-lhes um
bonus de concretizacao.

Se quiser conservar no seu clube
os bons jogadores ja estabelecidos
ofereca-lhes um contrato de longo
prazo. E tudo o que eles procuram,
pois tamb&m precisam de
seguranca para a familia.

Obtenha todos os jogadores que
conseguir sob a lei Bosman e
venda-0s com um generoso lucro.
Mas tenha em conta que se
contratar demasiados jogadores,

0 seus encargos com vencimentos
subirdo consideravelmente.

O director pode ficar descontente
e... despede-o.

Incrense Capacity

Paul Newsham
PresSeason fricndies

Y A i

’ Team =
Newcastle Uniteq = =
Nickname
The Magpies
Ground
5t. James' P3a
Capacity
36610
Team Ratin
R A K

Given
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0S MUDOKONS NASCEM LIVRES, MAS VIVEM ACORRENTADOS. A MAIORIA DELES E FACILMENTE LIBERTADA.
CONTUDO, MUITOS ESTAO BEM ESCONDIDOS E FORA DO ALCANCE. EIS COMO 0S ENCONTRAR.

Llocalizacdo: Mines

[Start Point]

E inacreditavel, colocaram um
espécime secreto da Mudokan
Brotherhood no primeiro ecra do
jogo - o que significa que se o
jogador néo o descobrir no
principio, ndo serad capaz de
terminar o jogo. Caia por trés do
carrinho com ossos, siga através
da porta e estard numa saliéncia
sob o ataque de artilharia pesada
de um Flying Slig. Nada de pénico,
pendure-se entre as duas
saliéncias e deixe-se cair para a
4rea abaixo. O objectivo & abvio:
trés Mudokons. Grite-lhes e faca
com gue o sigam. E agora, como
os tirar dali? Bem, fique fora do
caminho do Slig ou este mata-lo-a
e rode para a esguerda guando ele
se lancar no ar. Detenha os
Mudokons antes de estes
chegarem aos painéis eléctricos e
use a alavanca para 0s puxar, um
de cada vez - precisara de todos
eles vivos para a fase seguinte.
Depois de os ter tirado em
seguranca, desca pelo poco e va
partindo as vélvulas para levantar a
barreira. Uma vez destrancada a
fechadura, Abe encontraréa alguns
dos seus parentes queridos.
Solte-os através do portal e

volte ao inicio do jogo.

Localizacao: Mines

[Tunnel 1]

No topo do tubo, observe a
viscosidade a pingar do lado
esquerdo. Serd uma passagem
secreta? Desca e encontrar-se-a
na saliéncia onde encontrou o Slig.
Aqui pode usar o sistema de
teletransporte para se esgueirar
pelo cenario de fundo e recolher
todos os Mudokons aprisionados
no inferno de minério de ferro.

Localizacio: Mines

[Tunnel 2]

Mo canto inferior direito do ecra
encontra-se um buraco escondido
através do qual pode cair e
recolher um quinteto de fugitivos.
Siga ao longo da passagem, desca
pelo tdnel no final e ai estao eles,
a lascar granito alegremente.

O portal estd no ecra da direita,
por isso faca com que o sigam
[lembre-se de que os pode saudar
a todos, de forma que todos o
oicam de uma so vez] e envie-0s
juntos. E tarefa simples saltar o
abismo e descer pelo ttinel no fim.

Localizacao: Mines

[Tunnel 2]

Embora pareca impossivel, salte da
saliéncia da porta para o poco e
nao morrera - rebolara para outro
poco abaixo, que o lanca para cima
e para o parapeito da esquerda,
onde encontrard territrio ndo
representado no mapa. Passando a
porta, reaparece no cenario de
fundo, onde pode fazer uma careta
aos Sligs na porta seguinte e
incentiva-los a seguilo. Regresse a
porta, possua o primeiro Slig e
faca com que ele dispare contra o
companheiro, antes de o explodir.
Atravesse a porta gue os Sligs
estavam a guardar e funda-se
mentalmente com o Slig abaixo.
Utilize-o para explodir @ mina que
esta a bloquear a porta no fundo
do ecra. Esta leva-o até trés
Mudokons solitarios. Conduza-os
para o nivel inferior e envie-os
antes de cair pelo poco.




Localizacdo: Mines

[Tunnel 2]

Agui os Mudokons sao faceis de
libertar. Depois de dar um enorme
salto a partir do poco, pode seguir
directamente para o fim do nivel,
mas convém ficar um pouco por
agui. Desca da saliéncia e caia em
seguranca na de baixo.

Siga pelo tunel até uma gruta
com um quarteto de mineiros

e um portal. Liberte-os, siga

pelo tunel e deixe-se cair para

0 poco que o leva até ao topo.

Localizacdo: Mines

[Tunnel 3]

Pendure-se do lado direito do fosso
e caia para o espaco abaixo. O
poco lanca-o de volta para cima,
para o topo, mas isso & mais
tarde... Siga pela porta e salte para
0 poco proximo do portal. Abe
aparecer sob uma broca dupla de
aspecto ameacador e trés
Mudokons a trabalhar. Atire uma
pedra para a mina e puxe a
alavanca para soltar o algapao,
antes de chamar os Mudokons, um
de cada vez, para atravessar a
ponte. Faca-os esperar entre as
duas pontes e puxe a alavanca
para abrir a porta seguinte. Estes
Mudokons s@o cegos e podem
provocar sérios danos se ndo
estiver atento a todos os seus
movimentos. Depois de
atravessarem a ponte em
seguranca, faca com que o sigam
até ao alcapéo no nivel inferior,
depois use a alavanca para os
deixar cair. Nao os abandone

ainda. Continue por um pequeno
tinel do lado esquerdo e faca com
gue o sigam. Nesta sala ha quatro
rodas que tém de ser giradas para
baixar o elevador e o seu grupo de
trabalhadores posiciona-se
automaticamente. Suba para o
topo da roda gire-a. Quando o
elevador estiver em posicéo,
use-o para chegar ao topo. Ai
encontrard quatro Mudokons,
por isso abra o portal e
deixe-0s partir antes
de valtar
para o
paco e
para a
saida.

Localizacao: Mines
[Tunnel 5]

A partir da porta, sincronize um
salto em corrida e encontrara
uma saliéncia invisivel. Suba para a
saliéncia e encontrard um par de
Mudokons a trabalhar.

H& um portal no canto para
facilitar a sua fuga. Uma dica:

no regresso, limite-se a
pendurar-se e a cair, ndo salte
sendo sera desfeito pela broca..
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Localizacao: Mines

[Tunnel 5]

As brocas duplas sao dificeis de
ultrapassar, prepare-se para ficar
desfiado varias vezes antes de
chegar & saliéncia do topo.
Quando af chegar, grave e vire-se
para a direita. Um salto em corrida
bem sincronizado fa-lo aterrar num
pequeno nicho no penhasco. lce-se
e ficard sob um anel baloicante,
puxe-0 e a broca da porta
seguinte desliga-se.

Apesar de ainda nao conseguir
alcancar o Mudaokaon, lembre-se
deste ecrd mais tarde e volte

para o salvar.

Llocalizacio: Necrum

[Start Point]

O nivel 2 apresenta Abe a
atravessar a selva no seu pior
pesadelo, Desca da saliéncia a
direita e caird numa daquelas
estranhas plantas-tubo que,
astutamente, o fazem sair atras de
uma resistente barreira que
protege Abe dos trés Sligs que
operam as torres de armas.
Apresse-se a atravessar a ponte e
encaminhe-se para o ecrd seguinte,
escondendo-se atras dos postes. E
como se isso ndo fosse
suficienternente dificil, agora tem
de descer para as bombas abaixo,
desarma-las e libertar os seus
companheiros antes que a broca
os transforme em hamburger. Ja
agora, nao salte da saliéncia ou
morrera. Missdo cumprida! Mais
passagem pelo inferno...

Localizacdo: Necrum
[End Point]

Mova-se para a esquerda do

paco cuspidor de folhas e

avistara um portal. Salte através
dele. Suba a partir da saliéncia em
que estd pendurado e salte para a
direita para puxar a alavanca.

0 Slig que esta a dormir 1&

em baixo ndo acordara a menos
que Abe consiga atrair uns
quantos disparos do Slig que

estd em cima.

A barreira & esquerda deve

estar aberta, por isso passe-a
para entrar na parte diffcil.

Ice-se para a saliéncia, siga

para o alcapao e desarme
rapidamente a bomba antes

de a porta abrir.

Depois siga para a segunda
bomba. Isto é dificil mas a se

nao consequir, salte simplesmente
para o poco e tente tudo
novamente. Com as bombas
seguramente desarmadas, Abe
pode puxar a alavanca para baixar
a barreira e depois saltar de volta
para a bomba pronta a explodir o
nivel inferior. Arme-a e deixe-se
detectar pelo sensor de movimento
no Greeter - ele voara na sua
direccdo e sera atingido pela
exploséo. Depois basta chamar

os Mudokons e liberta-los.




Localizacdo: M. Vaults
[Antes de Mudanchee Hub]
Siga pela saliéncia e fuja do

Scrab no ecra abaixo para o portal.

Lembre-se, basta que ele o pique
uma vez e Abe marre.

Puxar a alavanca na saliéncia
seguinte fa-lo cair até aos

seus companheiros abaixo,

mas também solta os Fletches
de cima, por isso nao lhe resta
muito tempo. Faca com que

os Mudokans o sigam para

baixo e accione a alavanca

para descer a barreira.
Infelizmente, isto também activa
as brocas, por isso passe-as e
puxe a alavanca a direita para as
parar, depois cante para escapar.
Tem de ser rapido.

Localizacdo: M. Vaults
[Tunnel 1]

Mais Fletches! Sao harriveis, néo
sao? Antes puxar a alavanca a
esquerda, verifique a saliéncia
escondida junto & base da barreira,
mas prepare-se para correr. Assim
que tocar no solo, dirija-se para a
direita e fuja do Scrab. Use o
primeiro poco como atalho para o
fundo do ecrad - essencial se quiser
tempo suficiente para cantar no
portal. Com a broca a esquerda a
descer, a parte seguinte tem de ser
cronometrada, seja rapido. Salte por
cima do Scrab e alcance a alavanca
da saliéncia oposta, depois cante
para o possuir e feche-o na caixa a
direita. Abra a barreira e chame os
seus amigos, faca-os esperar num
local seguro enquanto verifica o
elevador e o ecrd abaixo. Os dois
Mudokons ao fundo est&o em perigo
eminente de se tornarem vitimas de
outra broca assassina, por isso tem
os salvar rapidamente. Chame-os e
ponha-os em seguranca, depois
liberte-os. Mas, ndo se esqueca de
recolher os outros dois que esperam
no cimo das escadas.

Localizacdo: M. Vaults
[Tunnel 5]

Lance-se no pegueno buraco no
canto inferior direito do ecra antes
gue os Fletches o apanhem e caira
num tunel escondido. Cante para o
portal, atravesse-o e rapidamente
vera o objectivo da missdo - um trio
de Mudokons. Siga através do tinel
de metal & direita até chegar a uma
alavanca, puxe-a e depois corra de
volta ao local de onde veio. Serd
seguido por um grupo de
Fletches e, se for rapido,
tera tempo para puxar a
alavanca no outro
extremao e esturricar
os pestinhas com um
raio eléctrico. Depois
& so conduzir os
Mudokons para o
portal e
escapar pelo
tubo abaixa.




Localizagao: Mudemo V.
[Tunnel B]
Embora possa estar exausto no final
do sexto nivel, Mudomo Vaults, vale a
pena recolher os poucos Mudokons
que se encontram ao virar da
esquina. Salte para a saliéncia a
direita da porta e siga pelo tanel.
Continue e despoletaré uma
avalanche de rochas, abrigue-se
rapidamente sob a saliéncia e cante
para possuir o Paramite acima.
Depois esconda-o debaixo da
saliéncia a direita. Terminada a
avalanche, use o seu novo amigo
para puxar a corda e activar 0 poco
proximo de si. Desca pelo poco e
possua o Paramite que esta em
primeiro plano. Desencadeia-se outra
derrocada, por isso seja répido a
conduzir o seu monstro através das
teias até ao extremo esquerdo do
ecrd, Ai puxe a corda para deter a
queda dos pedregulhos e escale a
rede para o ecra seguinte. Tem de
ser muito répido. Atraia a atencéao
dos Paramites a direita e mande-os
trabalhar, depois diga-hes para
caminharem na sua direccao e
para trabalharem novamente.
A medida que eles puxam
um anel, abre-se um alcapéo
sob os Mudokons,
aproximando-0s um pouco
mais da liberdade. Nao
demore muito pois um dos
pedregulhos ird esmagé-los
a qualguer momento e
entdo perderd um dos
seus companheiros.
Liberte o Paramite,
salte para o poco
€ reaparecera
proximo do grupo
de Mudokons.
Depois cante-lhes
e salte de volta
para o pogo.

Localizacao: Mudomo V.

[Tunnel 3]

Possua o Paramite e remova-o do
caminho de forma a poder alcancar
a porta acima. Puxe o anel que
estd em cima, mas espere até que
a broca abaixo esteja seguramente
fora do caminho antes de se deixar
cair no poco com pedacos de
brocas. Prossiga cuidadosamente
mas depressa, pois os Fletches que
esvoacavam em cima estdo agora
no seu encalco. Umas passagens
pelas brocas colocé-los-do fora de
combate, permanentemente. Suba
pelo lado direito do ecra até ao
sujeito que estd a controlar a roda
e faca com que ele o siga para
baixo. Com as brocas desactivadas,
cante a cancéo da liberdade e salte
para o pogo em cima.

Localizacdo: Feeco Depot
[[Start Point]

No inicio desta seccéo, debaixo da
saliéncia do monitor encontra-se um
tanel secreto que conduz a uma
pequena sala de tubos. Caia pelo
ventilador aberto e saird numa
saliéncia. O caminho em baixo esta
guardado por trés Sligs, por isso tem
de passar silenciosamente. Passe pelo
primeiro e esconda-se nas sombras,
depaois, guando todos eles se virarem
de costas, escape-se para o lado
direito. Na sala seguinte ha trés
Mudokons a lavar uma saliéncia, mas
nao os recolha ainda. Espere que os
Sligs terminem a patrulha, depois
esconda-se na sombra sob a saliéncia
e suba. Cuidado! Ao minimo ruido, Abe
estd condenado. Mesmo com os
Mudokons livres, ainda tera de chegar
a0 topo, por isso espere até que estes
se acalmem da excitacdo do seu
canto e abandone a saliéncia. Saia
sorrateiramente por onde entrou e
suba para a saliéncia no outro
extremo. Agora ja pode respirar...




Localizacao: Feeco Depot
[Path to Bonewerkz]

Este é realmente dificil, e tudo por
um misero Mudokon. Desca para
trés do pilar & esquerda do ecra.
\eré umas garrafas |8 atras. Evite
ser atingido pelos Sligs no caminho.
Caia para o solo na sala seguinte e
siga pelo tanel de metal para o
outro lado, antes de subir para o
poco. Evite os tiros dos Sligs - estes
sujeitos sdo determinados, ndo sdo?
A fase seguinte € incrivelmente
complexa, por isso aqui vai uma
ajudinha. Corra pelo primeiro fosso e
siga para o ecrd seguinte, detendo-se
do lado esguerdo. O Slog segue-o,
por isso possua 0 Slig e use-0 para
alvejar 0 cdo mutante antes de
explodir o Slog. Volte para o outro
ecra e chame o infeliz Mudokon que
esta atras da barreira de madeira.
Por alguma razéo, o Slig ndo agiré e
0 seu amigo pode afastar-se
livremente. Puxe as duas alavancas
para aceder ao portal e o Mudokon
esta livre.

Localizacie: Feeco Depot
[Path to Brewery]

Aqui podem acontecer alguns
percalcos, por isso grave o jogo.
Desca para trés dos barris & entrada
da cervejaria Soul Storm e espere que
os sensores de movimento saiam do
seu caminho antes de cair para o piso
seguinte. Nao é dificil passalos, mas
se estes detectarem 0s seus
movimentos levara um desagradavel
choque, por isso dé um passo de cada
vez e desca pelo tubo. H& que ser
sorrateiro mesmo debaixo do nariz
dos guardas Slig. Os trés Mudokons
estdo em primeiro plano, por isso
passe pela porta na saliéncia assim
que o guarda estiver quase nivelado
com a porta dele e surja quando este
se virar de costas. Siga
sorrateiramente atrés dele e suba
para a saliéncia, depois continue para
0 ecra seguinte e salte sobre o fosso
proximo das brocas para se esconder
nas sombras. Quando for seguro,
desca e esgueire-se pera as sombras
no canto superior esquerdo do ecra.
Quando o Slig se virar para o outro
lado, puxe a corrente e ambos cairao
para o piso abaixo mas, desde que
néo se mova, Abe permanecera
escondido nas sombras. Quando for
novamente seguro, suba e possua um
dos Sligs. Isto enfurece o outro, que
prontamente dispara sobre o parceirg,
deixando Abe livre para fundir a mente
com o sobrevivente, Conduza este Slig
para a sala seguinte e mate o outro,
quebrando a ligacdo mental de
seguida. Com os Sligs fora do
caminho, conduza os Mudokons
através do portal. Lembre-se de os
escoltar um de cada vez.

Localizacao: Barracks
[Workers Campus]

As casernas dos Sligs ndo sao o ideal
para um Mudokon renegado andar a
vaguear. Verifique a parede sob a
mina flutuante e encontre outro
pequeno tinel pelo qual deve seguir.
Desca para o tUnel com a inscricdo
"down” e ficard pendurado numa
saliéncia rodeada por mais minas
flutuantes. Observe o Slig em patrulha
e suba para as sombras quando ele
nao estiver a ver, depois salte de
saliéncia em saliéncia evitando as
minas flutuantes. Escondendo-se nas
sombras no topo da sala seguinte, dé
alguns saltos, aterre préximo dos
Mudokons e cante para abrir um
portal antes de descer pelo poco. Nao
dermore muito sendo a mina explodird
a sua preciosa carga. Se os disparos
dos Sligs afugentarem os Mudokons,
recomece simplesmente esta seccao.

Localizacao: Bonewerkz
[Annex 1]

Nas sombras do canto superior
esquerdo do ecrd encontra-se uma
saliéncia secreta. Coloque-se a um
passo da parede e suba para recolher
um par de potenciais recrutas. Use
os teletransportadores para se
deslocar e evite ser alvejado, por
vezes & mais uma questao de sorte
do gue habilidade, mas por fim
conseguirad. Quando alcancar os dois
Mudokons que estao a trabalhar,
dirija-se para o ecra seguinte para

eliminar os Sligs. Tem de se
teletransportar rapidamente para o A
plano de fundo e possuilos, Derrote o
o0 outra Slig. Teletransporte-se =
para o plano de fundo como v
Slig, derrote os outros dois e L
pode salvar os seus '6’
companheiros. Eles precisam ~F
de uma palmadinha nas costas B
para oS animar pois sentem-se um 6
pouco em baixo depois de décadas =

de jugo ditatorial. Conduza-os até ao
portal e veja-0s partir.
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Nao esta para ler
todas as paginas do
guia de RAhe? Bem,
entdo agui estio os
codigos para o levar
até ao fim. Bem,
qUASE...

Localizacdo: Mines
[Start Point
MIPO1C04]1
Localizacdo: Mines
[Tunnel 1 MIPD2C02]
Localizacao: Mines
[Tunnel 2 MIPO2C04]
Localizacao: Mines
[Tunnel 2 MIPO2C271
Localizacao: Mines
[Tunnel 2 MIP0O2C111
Localizacao: Mines
[Tunnel 32 MIP0O4C031
Localizacao: Mines
[Tunnel 5 MIPD4AC04]
Localizacao: Mines
[Tunnel 5 MIPD4CO5]
Localizacao: Necrum
[Start Point
NEPO2CO021
Localizacdao: Necrum
[End Point
NEPO5CO11
Localizacao:
Mudanchee Vaults
[Antes de
Mudanchee Hub
SVPO7C021
Localizagao:
Mudanchee Vaults
[Tunnel 1 SVPD2C011
Localizagao:
Mudanchee Vaults
[Tunnel 5 SVPOSCO51
Localizacao:

Mudomo Vaults
[Tunnel 6 PVP0O3CO71
Localizacao:

Mudomo Vaults
[Tunnel 3 PYP12C04]
Localizacdo: Feeco
Depot

[Start Point
FDPO1CO11
Localizacdo: Feeco
Depot

I[Path to Bonewerhkz
FDPD4CO4]
Localizagcao: Feeco
Depot

[Path to Brewery
FDPO2C091
Localizacao:
Barracks

[Workers Campus
BAPOS5C191
Localizacio:
Bonewerkz

[Annex 1 BWPO7CO061
Localizacdo:
Barracks

[Bombing Range
BAP14COD61
Localizacéo:
Bonewerkz

[Annex 1 BWPO7C08]
Localizacdo:
Bonewerkz

[Annex 7 BWPO3C09]
Localizacao:
Bonewerkz

[Boiler Door 2
BWPD4C191

Localizacao: Barracks
[Bombing Range]

Aqui & necessario muito treino, por
isso & melhor que se habitue a
maorrer. A entrada para o
esconderijo esté escondida sob uma
grade de metal debaixo de um
monte de areia. Desca para a sala
abaixo e cante para o portal que o
transporta atraves de uma longa
passagem cheia de campos
eléctricos. De momento nao pode
fazer nada, por isso possua o Slig
voador e leve-o a fazer todo o
trabalho. Faca-o0 puxar a alavanca,
depois prepare-se para correr pela
passagem. Tera de evitar todos os
campos eléctricos para alcancar a
alavanca que desliga a electricidade.
Esteja atento 8 um grupo de minas
flutuantes que o perseguem por todo
0 caminho. Quandao o Slig tiver
puxado a alavanca, deixe-o ser
atingido pelas minas e salte pelo
portal para libertar os seus amigos.

Llocalizacdo: Bonewerkz
[Annex 1]

Aqui estd um facil, para variar.
Passe sob os caixotes em queda
sem ser atingido e encontrar-se-a
num longo e escuro tunel. Vai sair
numa sala cheia de Mudokons [bem,
s&0 cinco] e um longo espaco
separa-0 de uma alavanca dourada.
Repare também no alcapao aberto
no tecto e no portal. Alcapéo?
Alavanca? E obvio. Salte o intervalo,
accione a alavanca e o alcapao
fecha-se, deixando-o a vontade para
libertar os seus companheiros
Mudokons e acrescentar mais
alguns pontos & pontuacédo
final. Depois é s6 saltar

de volta ao abismo.

Localizacao: Bonewerkz
[Annex 7]

Desca da saliéncia & esquerda e
serd sugado para dentro dos canos
de esgoto. Corra para a sala
seguinte [a broca & activada
imediatamente, pelo que tem de ser
rapido] e salte para a plataforma
onde o Slig estd a descansar.
Quando ele se virar, salte e accione
a alavanca. Salte para o outro lado,
para a outra alavanca e puxe o
Mudokon para fora de perigo.
Entretanto o alarme soa e as brocas
da primeira sala comecam a subir e
a descer. Cante para soltar o seu
amigo apenas quando elas estiverem
fora do caminho. Depois basta
apressar-se para 0 poco

Localizagdo: Bonewerkz
[Boiler Door 2]

Por agora nao se preocupe
demasiado com as bombas, pode
lidar com isso mais tarde. Salte da
plataforma da esquerda para uma
pequena sala em baixo, onde estao
quatro Mudokons a polir o solo.
Convenca-os a dirigirem-se para o
fundo do nivel e depois cante para
se livrar deles. Mais quatro
Mudokons para a contagem e agora
estd verdadeiramente perto do total
magico de 300 fugitivos. Restando
apenas mais um nivel de Abe's
Exoddus, tem grandes probabilidades
de terminar o jogo como um
verdadeiro herdi.
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CD 44: CONDUZA,
LUTE, DISPARE, USE
FRALDAS, SALVE O
PLANETA E VEJA UMA
RAPARIGA LINDA A
SAIR DA CAMA. ONDE
MAIS PODERIA TER
TODAS ESTAS
EXPERIENCIAS? (E UMA
PERGUNTA RETORICA,

NAO NOS TELEFONE!).

Driver

B EDITORA: GT Interactive
B GENERC: Conducio louca
B PROGRAMA: Demo jogavel

estruction Derby vendeu mais copias
do que gualquer outro jogo na
Europa. Porque é isto relevante?
Porque Driver pega no conceita de
Destruction Derby - fisica, carros e
colisdes realistas - e solta-0 nas ruas de
quatro cidades americanas. O jogador &
Tanner, um policia infiltrado a quem &
entregue uma série de missdes que
envolvem conduzir carrgs, geralmente a
velocidades de cortar a respiracao, pelas
artérias urbanas de Nova lorque, LA, Sao
Francisco e Miami. Também nao se trata

propriamente de estracalhar o policia, ja
que as missoes incluem derrubar edificios
com um veiculo a escolha, fazer com que
um passageiro se torne informador,
levando-o para um Passeio no Inferno,
usando um carro da policia roubado para
implicar os agentes num crime hediondo.
Sera a inteligéncia dos demais utilizadores
da estrada que distinguira este jogo, para
além da excelente madelacéo das paisagens
urbanas reais.

Tal como em Destruction Derby, aqui &
possivel danificar totalmente tanto o seu
praprio carro como os outras - o radiador
jorra vapor, o capot retorce-se e as rodas
guinam de forma alarmante. As missdes
ligam-se através do desenvolvimento do
enredo que surge em sequéncias de video
apresentando os patrdes do crime e
sujeitos viscosos do submundo.

O jogador recebe as missoes através do
atendedor de chamadas e depois cabe-lhe a
ele escolher o plano astucioso que pretende
seguir. Apesar de nao estarem licenciados

“Acho que viramos na direcgio
errada, Mavis”.

a nenhum fabricante especifico, os carros
sao uma homenagem aqueles robustos
coupés tao queridos dos realizadores de
filmes dos anos 70.

Embora seja muito divertido rebentar com
tudo & sua volta, isso nao &
necessariamente o suficiente para fazer o
jogador chegar ao fim de cada nivel.
Certifique-se de que utiliza os botdes
laterais nos cruzamentos para dar uma
vista de alhos ao trénsito - pelo menos,
poderad ver com gquem vai colidir.

B Comandos

Pad direccional: Direita e esquerda
® Acelerar

@ Travar/Inverter marcha

@ Travéo de mao

© Burn out

ou @@+ direccao Trancar a direccao

ou @@ + €ou—>. Olhar para a
esquerda ou direita
| + M Retrovisao

Para além da demo jogével, a nossa demo de
Driver também tem dais videos. Nao
seleccione nada durante 60 segundos no ecra
do menu e tera acesso a um video de uma
noite chuvosa. Este sera automaticamente
seguido por um video diurno.

W Caracteristicas adicianais

O jogo final contém 44 missdes (embora
possa aceder a um final particular depais
de ter realizado apenas 25).

B Mais informagéo
Para ter o veredicto definitivo sobre este
jogo, va até a pagina 54.
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Problemas

com o CD?
Cologue o disco num
envelope e envie-o
para a morada
habitual. Nos
testamos e se houver,
de facto, uma falha

trocamos por outro.

Em Retro Force, a nave de
k tem carapinha e

calcas a boca de sino.

Estamos a brincar!

e ey

Bloodlines

B EDITORA: SCEE

W GENERO: Jogo de perseguicio

B PROGRAMA: Demo jogavel

s bandeiras tém tido um papel

importante na historia do mundo

- & na historia dos videojogos também.
Lembrese apenas de esforcos arcada
importantes como Return Fire que o
convidava a fazer uma louca investida pela
gléria, avancando até a base inimiga,
esperando roubar a bandeira antes que
o adversario |he roubasse a sua.
Bloodlines € uma tentativa de colocar o roubo
de bandeiras numa perspectiva mais humana.
Defrontando um au mais adversarios numa
arena futurista, a tarefa do jogador & mudar
todas as bandeiras menos uma para a sua

cor, passando por cima delas depois de as
ter designado primeiro, quer capturando a
primeira bandeira do jogo quer atacando o
homem que o fez.

No modo jogador individual, a ideia é derrotar
cada um dos inimigos controlados pelo

CPU a vez, mas jogado a quatro

com uma ligacdo multicomandos é possivel
desencadear uma frenética accao em

quatro frentes. Original e interessante.
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Saltar

Disparar

Capacidade especial
Power-up
Recarregar

Provocar o inimigo
Neutralizar/Bloquear
Camara de arena

EEBEORO®

[Escolha outras trés configuracoes
seleccionando o menu "Options” e depois
seleccionando “configure controller”]

B Caracteristicas adicionais

No jogo completo, pode usar combos

e atagues para vencer tanto

adversarios do CPU como as

seus proprios amigos.

O jogo de utilizador individual torna-se
ainda mais frenético com mais bandeiras
para controlar e bosses mais durdes
para derrotar.

B Mais informac&o

Para mais palavras e imagens, consulte
o Preview de Bloodlines incluido

na Revista PlayStation 42.

Conte com uma andlise futurista
completa brevemente.
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Saltem, lutem,
pulem, esmurrem.
E como uma aula
de rébica, mas
com violéncia.

TR
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u EDITORA: Psygnosis ® Comendaos
[Configurar seleccionando o menu Options e
B GENERO: Shoot ‘em up depois Controls]
B PROGRAMA: Demo jogavel ® Arma primaria
© Bomba
s calcas a boca de sino podem © - Especial
ter ido e vindo, mas o retro é ® Bomba inteligente
mais um estado de espirito do @ Seleccionar disparar
que uma ruptura no continuo @@ Seleccionar bomba
espaco-temporal. Parece ser este o caso Subir
do titulo da Psygnosis. Se Retro Force ® Mergulhar

fosse um filme, teria como protagonistas
Richard Gere e Bruce Willis, chamar-se-ia
"0 Chacal” e seria previsivel e idiota

em iguais proporcaes.

Mas como é um jogo, & um shoot ‘em up
sobre carris, no qual grandes coisas
inimigas descem no ecra a espera de
levarem um tiro e alienigenas
estupidamente prestaveis deixam
power-ups de armamento a pairar no céu
para que o jogador possa, feliz e contente,
apanha-los. Pouco mais ha a dizer, excepto
que se veste em 3D de bom gosto,

se bemn que limitado.

m Caracteristicas adicionais

No jogo final, como seria de esperar,
os bosses assumem prnpui‘;ﬁes
gigantescas e os niveis ficam
progressivamente mais cheios

de maldades alienigenas.

B Mais informacéo

Testemunhe uma explosao controlada da
jogabilidade de Retro Force na pagina 68,
onde a Revista PlayStation sugere que
“Ponha os seus neurtnios em descanso e
vai ver que se diverte muito mais”.
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- B EDITORA: THQ
B GENERO: Aventura animada
B PROGRAMA: Demo jogavel

e o leitor & da tipo pai babado,
. entdo conhecerd certamente a

excelente série de desenhos
animados amada pelos pequenitos e por
aqueles que deles cuidam. A série televisiva
Rugrats & uma fascinante mistura de pura
fantasia e do tipo de ritos de passagem
conhecidos de toda a pequenada: solucos,
0s primeiras triciclos, dentes de leite,
caixas de areia, répteis gigantes - trata-se
de uma verdadeira enciclopédia de traumas
de infancia. Numa tentativa de duplicar
esta loucura, a THQ percorre 0s caminhos
do sub-jogo, com os niveis a dividirem-se a
partir da casa familiar. Estes envolvem
actividades infantis tipicas, como saltar por
arcos, montar caes, atirar discos a um
ganso e jogar um jogo de golfe maluco.
Esta demo apresenta precisamente duas
destas delicias: Mini Golfe e A Dentadura
do Avé. Divirtam-se, mitdos.

B Comandos

a) Mini Golfe

€«/= Apontar

@ Comecar o contador de golfe
[pressionar novamente @ para determinar
a forca da tacada)

b) A Dentadura do Avo
Pad direccional

Saltar

Mover cdmara para a esquerda
Mover camara para a direita
Mover camara para cima
Mover camara para baixo

Movimentacao

BEEEE®

B Caracteristicas adicionais
Ha 12 sub-jogos na versao final que
variam entre saltar através de aros
a arder em Angelica's Circus
e montar o cao Spike

por um labirinto.

B Mais informacéo
Gatinhe até a pagina 76,
onde encontrara

um comentario

algo critico.

O simulador de golfe mais

Ainda nao
dominam
completamente
Rollcage?
Tente o
circuito da
praia para
apanhar
power-ups.
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B Revista Oficial PlayStat
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N EDITORA: Gremlin
m GENERQ: Corridas de tanques
B PROGRAMA: ! Demo jogavel

e Mika Hakinnen corresse para

a grelha de partida e encontrasse

um tanque em vez do seu carrg
F1 poderia compreensivelmente pensar
que alguem nao queria que ele fosse
novamente campeao mundial. Mas, embora
nao sejam famosos pela velocidade, os
tanques tém realmente outras qualidades
que podem fazer deles uma boa base para
um jogo de corridas. Para comecar, sao
praticamente indestrutiveis; em segundo
lugar, podem rebentar com coisas e ver o
seu inimigo a destrui-lo num tanque é tao
divertido como irritante. Embora nem os
tanques nem as Percursos sejam
exactamente bonitos, todo o jogo tem uma
sensacao agradavel de robustez, como
descobrira quando jogar a demo. Nao se
esqueca de usar o canhao montado na
torre: pode nao por a concorréncia KO,
mas nao ha duvida que a faz andar mais
devagar. E cuidado com aqueles animais de
quinta que infestam os circuitos. A Revista
PlayStation nao tem realmente a certeza
sobre o que se passa ali...

B EDITORA: SCEE
B GENERO: Jogo de corridas
B PROGRAMA: Video

omo o Preview neste nimero sugere,

Ridge Racer Type 4 leva o jogo de

canducao a novos niveis de
brilhantismo visual. No entanto, enquanto
nao o joga, porque nao recostar-se, relaxar
e divertir-se com este video promocional,
que apresenta uma sequéncia de
introducao espantosa? Apaixone-se pela
rapariga de Ridge Racer mais uma vez,
enquanto esta sai da cama, caminha pelas
ruas e apanha boleia num carro veloz. Veja
s0 o cabelo dela ao vento!

B Comandos embora a jogabilidade apresente algumas
€ /= Voltar a esquerda ou a direita caracteristicas prometedoras, os visuais
® Acelerar prejudicam um pouco o

@ Inverter sentido de marcha pacote. Por isso,

© Travar @ experimente-o antes de s ".‘
@ Buzinar comprar. W
@ Disparar

® Olhar para tras

m Movimentar a torre para a esquerda

@ Movimentar a torre para a direita

P Mudar de perspectiva

W £im da demo

B Caracteristicas adicionais L
0 jogo completo apresenta batalhas e corridas
em arena para dois jogadores para varias
refregas emocionantes. O modo de jogadar
individual permite ao utilizador subir pela
hierarguia da corrida de veiculos blindados
(imagine so: pode ser o campeao mundial de
corridas de tanques. Que orgulho!). H& também
subjogos para expandir essa experiéncia de
jogabilidade, o que & bom.

® Mais informagao
A Revista PlayStation pegou no volante do
seu veiculo blindado e pronunciou-se sobre

E proibido
estacionar em frente

esta novidade em jogos de corridas na s 4 ] &
pagina 66 desta edicao. Achamas que, T =5 ; a porta da igreja.

A esquerda, rapariga junto a um espada.
A direita, rapariga com aviao jumbo
preso no cabelo.
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B EDITORA: SCEE Yaroze
B GENERQ: RPG
B PROGRAMA: Demo jogavel

Sim, trata-se de outra preciosidade

jogavel da arca dos tesouros Yaroze.

Esta pequena pérola divertida pega
em alguns elementos comuns em RPGs
- personagens idiotas, capacidades de
combate espirituais e limitadas - e goza
suavemente 80 mesmo tempo que
proporciona uma experiéncia muito curta
de jogabilidade. Nao é mau, caonsiderando
que foi feito em menos de quatro semanas.

B Comandos

€ ou =» Rotacao

4 Paraa frente

J  Paratras

® Arremesso de espada/Falar

B EDITORA: Psygnosis
B GENERO: Corridas futuristas
B PROGRAMA: Demo jogavel

Aqui ésbé outra oportunidade para
testar a experiéncia automobilistica
excitante que é Rollcage. Desta
vezes, aquela gente simpatica da Psygnosis
ofereceu-nos uma demo novinha em folha
que permite jogar o primeiro percurso no
modo League para jogador individual.

A proposito, chama-se Paradise.

N&ao temos a certeza porqué.

¥

®

@ Travar

© Auto corrigir
@ Inverter sentido de marcha
Disparar power-up esquerdo
Disparar power-up direito

B Mais informacéo
Rollcage recebeu uma calorosa palmada
nas costas e uma pontuacéo de 9/10
na Revista PlayStation 43.
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ayStation.

Edigao portuguesa /
comodamente em sua casa
por um preco 25% inferior

=

PODE FAZER FOTOCOPIA DESTE CUPAO. ENVIE 0 CHEQUE OU VALE POSTAL A ORDEM DE RGE-EDITORA.
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QUERO RECEBER DURANTE SEIS MESES i DESEJO ADQUIRIR 0S SEGUINTES N* ATRASADOS DA REVISTA §
A REVISTA PLAYSTATION POR APENAS 5.400 ! 31 (32 (37 |

ENVIE PARA RUA LAURA ALVES, 3 — 2745-152 QUELUZ i 1 REVISTA 1.200500;  PORTES: 1 REVISTA = 285800, 2-5 REVISTAS = 520500 CAD/ '

POR FAVOR ESCREVA COM LETRA LEG fvee,. . p0R FAVOR ESCREVA COM LETRA LEGIVEL
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E E - " ‘ PRO ACTION
PANALOG DUAL SHOCK : REPLAY

" OPORTUNIDADE ! apenas 4.480500 3 = F adaptador

: R = Universal << e S -
(JAP/USA S -
CHEATS) e '

56...7,880900 YA NSNS

O Joystick Oficial da PLAYSTATION
Sem concorréncia...5.880500

" FREEDOM CONTROLLER}S

Nunca Visto! 3
inovagdo e liberdade
de movimentos

Apenas...1.980500

UDANCGASIPROFEISSIONAL

& SCORPION
Dual Shock do Futuro !
$6...5.880500

“maior, mais ergonémico

999500

ra de Massagens
vibragao Dual shock Playstation
Realidade Virtual ! %
Unico...9.980$00 S, P
TROS PRODUTOS-N64 C. MEMORIA § MB _
duplo analogico ....7.980500 O mais preferido |
PRC o 1.980500] S5 AYSIATION |

MAIS PRODUTOS |  20::4.480500

VIRGIN BINOTOR, GAME, IO ACORES, HS Gl [MADEIRA), ETC

Pistola + Pedui ¢/ vibragéio
TODOS 05 JOGOS!
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