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| NOSSA FICHA DE AVALIACAD
| Esta é a nossa cotacdo para os games avalia-
dos, que trazem muitas informacdes de forma
compacta e compreensivel. E facil e rapido iden-
| tificar o console, ja que ha uma lombada onde
indicamos o nome do console (no topo) e seu
| respectivo nome em japonés (& esquerda) com
uma cor diferente para cada sistema. Além dis-
| so, ologo respectivo aparece no canto superior
| esquerdo da ficha de avaliagéo e, na parte de
| baixo, o joystick do mesmo. A nacionalidade do
| game é indicada na bandeira triangular (amarela
| no modelo). Ao lado desta temos o nome do jogo
| em destaque. Logo abaixo seguem-se onome da
: fabricante, a memoria, o género do game e o
| nimero de jogadores. Em seguida temos as no-
| tas (que variam de 0.1 a 5.0) para os cinco que-
| sitos avaliados: Grafico, Som, Controle, Inova-
| cdo e Divers3o. Estas notas resultam numa mé-
| dia final, que aparece destacada em seguida.
| Por fim, seguem-se os pontos positivos, em Pros,
| eos negativos, em Contras, do titulo em questao.
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A GameArts sempre teve uma boa relagao com a
Sega, desde a época do Mega Drive, passando pelo Sega
CD e pelo Saturn, até os dias de hoje com o Dreamcast.
Esta relagao gerou frutos como Alisia Dragoon, Silpheed, a
série Lunar e, principalmente, Grandia, considerado por mui-
tos como um dos melhores RPGs da era 32-bit.

Apos a revelagao da continuacao de Grandia para Dre-
amcast, 0 game ja vem sendo um dos titulos mais espera-
dos para o console. E é facil perceber o parqué.

Para alegria dos visitantes desta Gltima TGS, Grandia
Il estava sendo apresentado com destaque em um setor do
enorme estande da Sega, sempre com uma grande multidao
de observadores espantados. Apesar de nao ter sido apre-
sentado em forma jogavel, a GameArts exibiu um video com
os ultimos progressos do game. Grandia Il parece incrivel
em movimento — ele possui um frame rate solido, fluente e
ha toneladas de cores e detalhes.

Nas seqliéncias extraidas do jogo, era possivel ver os
personagens (Rudo, Elena, Milenia, Miracle e Lauren) an-
dando por cidades, explorando dungeons e enfrentando al-
gumas batalhas. Alias, em uma das imagens de batalha ja &
possivel ver a Barra IP (que define os turnos de cada elemen-
to da batalha) e as janelas dos personagens, com trés bar-
ras — provavelmente para HP, SP e MP (este ultimo parece

~ ja, NAo mais ser dividido em trés niveis); além de
@‘f " & umaporgao de lindos efeitos para as magias.

Y . o e
L) )\"\ Aléem de cenas do proprio jogo, a
; j \ GameArts exibiu alguns artworks originais —

- designs das cidades e locais, ilustragdes que

representam partes do enredo e esbogos de
personagens.
A apresentacao de Grandia |l na TGS impressi-
onou a todos, mas estamos esperando ansiosamen-
s® ie por umdemo jogavel deste que promete ser ain-
. da melhor que o seu antecessor.

i

e @%ﬂ =
{C)2000 GAME
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Para todos os fas de Biohazard
(Resident Evil aqui no ocidente), seja la
qual sistema vocé possua — Nintendo 64,

PlayStation ou Dreamcast —: vocé deve

ficar atento com o que a Capcom esta pre-

parando para o Nintendo 64 este ano. A .

série Biochazard chega em uma nova aventura no srstema de
cartucho e a Tokyo Game Show foi o lugar em que tivemos a
primeira chance de jogar uma préviado game.

Comegando pelo comeco — este ndo é um Biohazard
totalmente 3D como o recentemente lancado Code Veronica
para Dreamcast. Nao, Biohazard Zero volta as raizes origi-
nais da série com personagens 3D texturizados em tempo
real em ambientes 2D pré
renderizados. Enquanto isso
pode ser um pouco decepcio-
nante para agueles que dese-
jam uma evolucéo (ao invés de
voltar ao estilo antigo), a
engine classica ainda funcio-
na maravilhosamente bem. Ao
ver o que o time de produgao fez neste game, vocé raplda—
mente vai esquecer o ambicioso design do Dreamcast.

A versao apresentada na Tokyo Game Show estava
meramente 20% completa. Havia dois enormes estandes com
‘pelo menos oito consoles Nintendo 64 para a multiddo, e
enquanto nao era dificil pegar um controle e comecar a jogar,
raramente havia momentos em que um sistema estava livre
por mais de alguns segundos.

A (nica parte jogavel do game na Tokyo Game Show
era uma curta viagem atraves de um vagao de trem infestado
de zumbis comedores de carne e caes malignos. No demo
vocé tinha que acabar com alguns zumbis antes de seguir
através dos proximos compartlmentos

Vocé controla Rebecca
Chambers, uma membro no-
vata do Bravo Team da orga-
nizacdo S.T.A.R.S.. Ela esta
em um trem que segue para
Raccoon City (o game acon-
tece um dia antes dos even-
tos na mansao do Biohazard

©CAPCOM €O, LTD. 2000
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original). Neste mesmo trem, encontra-se Billy Cohen, um
ex-marinheiro acusado de matar 23 pessoas; julgado e con-
denado a morte pelo corte marcial, ele esta sendo transpor-
tado pelo exército para a prisdao. Durante esta viagem, um
monstro ataca e Cohen escapa por pouco da morte. Ele en-
tao salva Rebecca dos zumbis e juntos, os dois formam um
time para se livrar dos monstiros que atacam o trem.

O game é completamente o classico Biohazard des-
de os controles até o design. Ele continha os elementos
tradicionais como varios zumbis (variados e bem definidos) e
itens como Green Herbs, chaves e caixas de muni¢ao espa-
lhados por todos os lugares. Ha algumas novas opgdes tam-
bém, inéditas na série. Em primeiro lugar, agora seu perso-
nagem pode deixar qualquer item no chdo. No demo isso
nao foi utilizado nos puzzles, mas ja que isso era uma opgao
livre, tinhamos que deixar todo o nosso inventario no chao
para testar. Funcionou. Em segundo lugar, no menu hauma



5 o B . ik

o E REDGS v by,
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mova opcao: PARTNER. Novamente, ndo  personagens sdo sombreados de acor-

s=wa necessidade de usar isso no demo, do com a diregdo em que a luz esta ilu-

mas neste caso aopcéo estava totalmen- minando a sala. No geral, isso é um

%= desativada do comeco ao fim. pequeno passo sobre o0 Resident Evil 2 TROCAMOS E VENDEMOS
Na versao final, vocé jogara com da Angel Studios para Nintendo 64, mas -

wm fime formado por Rebecca e Billy e ainda assim é uma melhoria. Contudo, BERAEEREEERRIBILER-REEEE LE

@evera alternar entre os dois personagens  havia alguns pontos que ainda nao pos- i

curante o jogo. Jaque ndo ha mais afa- suiam a qualidade do outro Survival Hor- OS MELHORES pgggo; EM: |

mosa caixa de itens, vocé devera distri-  ror do console, como algumas anima- ST o e e R e et o

buir tudo o que deseja carregar entre 0s  ¢des duras e um ponto em que ocorria Fitas de Super NES, N64de |

mventarios dos dois personagens; para slowdown quando dois caes atacavam ‘

=s0 existe a opgéo de deixar itens no Rebecca. Mas lembre-se: esta era ape- CDs de Saturn, Dreamcast |

chao. Provavelmente haverd puzzlesem nas uma versao preliminar e tudo isso

que vocé devera carregar um item com  sera corrigido e melhorado até o game e mais de 400 titulos de

cada personagem e outros que também final. .

uiilizardo os novos elementos do jogo. Havia alguns dialogos pelo demo Playstation!

Esia confirmado ainda um sistema pare- e como vocé ja deve saber, eles sdo es- s

cido com os grupos de RPGs, utilizado tranhos como sempre. As vozes esta- i

para definir agbes para o outro persona- vam claras como cristal, mas é dificil (na compra de algum i

gem. Escolhendo a opgao Partner, vocé notar algum defeito de compressao por i |

podera selecionar Command para definir - causa do barulho durante a TGS. Mas, produto, vocé ganha

£Omo 0 seu parceiro devera agir (enquan- como sempre, todos os didlogos eram

%0 0 computador o estiver controlando), em inglés, com as legendas em japo-

%=m para verificar e interagir no inventa- nés.

mo deste outro personagem e Change para O demo estava tao prematuro que 2

affiernar entre os personagens instantd- nem havia outras opgoes além de jogar NAO PERCA TEMPO!

neamente. amesma parte do jogo. E dificil dizer se Venha conhecer outras
Esta pequena versao mostrou que  havera alguma cena em CG como em

2 jogo esta se saindo bem — Biohazard Biohazard 2, ja que nao havia nenhuma vantagens de ser um

Zero utiliza o Expansion Pak de 4MB para  cena especial a ndo ser pelos breves

o modo de alta resolugéo do Nintendo didlogos — que utilizavam a propria cliente Cell Games

54, como demonstrado nos nitidos ce- - engine do game.

narios de fundo pré-renderizados e mo- Gostamos do que vimos até ago- A MELHOR CASA DE

Zelos poligonais sélidos dos persona- ra, mas isso & apenas o0 comego do que

oens. O jogo também oferecia a}[)guns oti- estapor vir. A Capcom com certeza tqeré GAMES DE BELO HORIZONTE

mos efeitos de origem de luz nos zum- mais para mostrar na E2 em maio.

s, em Rebecca e em Cohen, onde os

uma revista)

Rua Tupis, 204
Centro - Sala 216
Ed. Santo Afonso

Belo Horizonte - MG
CEP: 30190-060

Fone: (0XX31) 274-4344
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METAL GEAR: GHOST BABEL

Konami
Espionagem - 16 Mega

As aventuras

portateis de Solid

Snake podem ten-

tar imitar o estilo de

sua contraparte do

PlayStation, mas a

jogabilidade esta

mais parecida com

ados jogos de NES

que tornaram a sé-

rie popular. O game

se chama Metal

- 5 Gear Ghost Babel

no Japao, mas tornara se apenas Metal Gear Solid na ver-

sa0 americana. O game chamou bastante atengao durante a
TGS Spring 2000.

O comunicador Codec funciona do mesmo modo que
em Metal Gear Solid, fornecendo a vocé um meio de coniactar
pessoas importantes e salvar o seu progresso atraves de
diferentes freqiiéncias. Vocé também conta com um mini-
mapa no canto superior direito, mas ele nao exibe o campo
de visdo dos inimigos.

Grande parte dos momentos iniciais do jogo giram em
torno de uma corrida através de um labirinto de arbustos.
Mas vocé nao esta sozinho neste ambiente. Inimigos estao
por toda parte e é extremamente necessario (acredite, sua
energia e sua munigao vao agradecer depois) que voceé faga
da cautela a prioridade nimero um. Se for visto, isso ativara
0 mesmo sistema de contagem da versao PlayStation (vocé
tem um certo tempo para sair do campo de visao do inimigo,
e entdo mais um tempo para que ele perca seu rastro). En-
tdo atirar com suas armas deve ser algo a evitar a ndo ser
que seja absolutamente necessario. A melhor maneira de
atacar é se esconder atras do soldado armado e pega-lo de
surpresa, golpeando-o algumas vezes para uma morte silen-
ciosa.

Outras movimentos no jogo incluem a habilidade de
rastejar, que 0 mantém escondido debaixo d’agua ou em éreas
vastas de grama alta. Vocé pode também se esconder atras
de uma parede e olhar ao redor do canto para ver o que esta
acontecendo neste pequeno mundo em terceira pessoa com
visao de cima. Assim como na versao PlayStation, vocé pode

10 camers - gamers@edescala.com.br

entrar na traseira de caminhdes, que podem conter itens im-
portantes. Graficamente, 0s personagens sao realmente pe-
quenos, mas a maioria deles (especialmente Snake) s&o bem
animados.

Metal Gear: Ghost Babel pode ser um jogo bem inte-
ressante para Game Boy Color. O molde basico para um
bom jogo portatil esta presente, mas teremos que ver o que
a Konami podera fazer com ele antes do seu lancamento
japonés, no dia 27 de abril.




Marque seu calendario ago-
ra. Em 27 de abril, 0s japoneses
sortudos receberao Samba de Ami-
go, o melhor game do género
"Super Duper Partying and Dancing
Maracas Game" (€ sério— é como
a Sega o classifica). Uma versao
quase finalizada do jogo estava pre-
sente na TGS Spring 2000, que
conseguiu capturar muito bem a
insana movimentagao das maracas
do fantastico arcade que vem tomando conta do Japao.

Enquanto o Sonic Team estava preocupado com conversao para o siste-
ma domestico (a construgdo de controles maracas de baixo custo pareceu ser
um pouco dificil), 0 pessoal da empresa quebra todas as barreiras para criar um
periférico de qualidade. Ambas as maracas sfo conectadas a um tapete (pare-
cido com o de Dance Dance Revolution da Konami, mas com dois pés de
macacos ilustrando-o); este tapete ¢é ligado a uma barra de plastico com dois
sensores magneticos. Cada maraca tem um dispositivo magnético acoplado
um pouco abaixo do seu manete, o qual funciona com o tapete para definir a
altura da maraca. Sim ha uma alta tecnologia por tras disso e definitivamente é
muito mais legal do que o Activator da Sega (do Mega Drive, lembra?).

As maracas sao mais leves do que as do arcade, trazendo sessées de
jogo menos cansativas. Cada controle tem um botso Start amarelo no nivel do
dedéo e faz um agradavel barulho quando é chacoalhado.

E quanto ao jogo propriamente dito? Puro brilho. Além do game de arcade
original, o Sonic Team incluiu varias novas caracteristicas, incluindo um Trai-
ning Mode com muitos mini-games. Ha o equivalente de maraca de Whac-a-
Mole (o jogo de acertar as toupeiras que saem dos buracos), um jogo de copiar
as batidas a la Parappa e um modo de pose que vai manté-lo preso por tempo
indeterminado. Os controles maracas também permitem que pessoas mais
altas possam jogar também — o original do arcade assumia como altura maxi-
ma 1,70 metros, que € uma média alta para o publico japonés, mas que torna
as coisas dificeis para os gaijins mais altos.

O que mais pode ser dito? Grande jogabilidade, uma selegio maravilho-
sa de musicas e uma movimentac&o que far4 vocé suar. E a Sega ainda diz a
imprensa, "Vocé ira se divertir e ainda sera bom para a sua dieta!”
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Vocé ja ouviu falar do Tokyo Highway Battle, uma dis-
puta real nas vias da capital do Japao? Imagine vocé corren-
do em um Legacy Subaru a toda velocidade pelo cenario
urbano noturno, em um racha animal com outros competido-
res ousados. Ainda bem que esta experiéncia esta disponi-
vel também nos games.

Os ex-designers do time AM2 da Sega, que agora for-
mam a Genki, estdo dando a oportunidade de reviver este
terror, na forma de Tokyo Highway Battle 2 (Shutokou Battle
2 no Japao), apresentado durante a TGS Spring 2000. En-
quanto o THB continha uma quantidade limitada de estradas
de Toquio para correr, THB2 se sobressai com centenas de
quildmetros de localidades do mundo real, tudo precisamen-
te mapeado, com entradas e rampas de saida. Agora todos
os trechos de estrada estao interconectados, com centenas
de rivais a sua volta. Setas brilhantes indicam que caminho
vocé deve tomar — seguir por uma rampa de saida no meio
de uma corrida significa um empate.

A corrida ainda é feita no estilo de disputa — vocé
desafia um corredor rival piscando o seu farol alto e tanto
vocé quanto seu oponente tém uma barra de poder no topo
da tela. Quando vocé fica na lideranga a barra de seu opo-
nente comega a diminuir— e quando chega a zero, vocé € 0
campeéo até o préximo desafio.

Além dos novos locais € da selecdo maior de rivais
que pilotam rapido demais, THB2 também possui graficos
evoluidos. Simplesmente, os carros estdo lindos — eles es-
tdo sem duvida a par com os veiculos de Ridge Racer V, e
até refletem as luzes dos postes nas ruas. Os replays mos-
tram os cuidados que foram colocados nestes modelos —
até as calotas foram muito modeladas com poligonos. Posi-
tivamente adoravel. Apesar deles nao serem oficialmente li-
cenciados, 0s carros possuem 0s mesmos nimeros de pro-
dugdo — sem mencionar as 6bvias similaridades visuais —
de suas contrapartes da vida real.

O lado ruim? Notamos um pouco de slowdown quan-
do havia muitos veiculos na tela ac mesmo tempo — & me-
lhor que a Genki arrume isso até a verséo final. E mesmo
com o barulho infernal da multiddo na TGS, nés consegui-
mos ouvir um pouco da trilha sonora bate-estaca no estilo
metal. Enquanto que o THB original era limitado pelo tama-
nho das pistas e sele¢io de carros, THB2 parece ter coisas
o bastante para matar a vontade de todos. Tomara que a
Crave faga uma conversao para o mercado americano, as-
sim como no primeiro game.
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METROPOLIS STREET RACER |

Apads ver o demo ainda imperfeito de Metropolis Street
Racer na E® do ano passado, surgiram preocupagoes se o
jogo de corrida da Bizarre Creations iria ou nao ser bom—o
controle e as pistas eram um tanto pobres. Felizmente o
pessoal da produtora inglesa se redimiu com a dltima versao
de MSR, apresentada na dltima TGS, que parece um sonho
e € jogado como tal. A dnica ,
pista jogavel era uma corrida g
mano-a-mano através de Lon- _
dres, onde vacé corre por "style | Ut
points" — este sistema ainda g
nao esta bem claro, mas pare-
ce que vocé ganha mais pon-
tos ao fazer manobras e curvas
perigosas. O conirole é uma m|stura entre Ridge Racer e
Sega GT, com uma dosagem boa de derrapadas e diregéo
real. O design das pistas foi muito melhorado desde a ultima
versdao— se foram as curvas repentinas de 90° da E® e setas
brilhantes sempre mantém vocé na dire¢io correta.

A caracteristica mais notavel de MSR é o préprio mundo
do jogo. O game trazia demos de pistas em Shinjuku, Shibuya
e Fisherman's Wharf — e realmente pareciam como na vida
real. Shibuya parecia com Shibuya, tanto no dia, quanto a
tarde ou a noite. A quantidade de detalhes presente em to-
das estas pistas é absolutamente enlouquecedor e até um
pouco assustador. A qualidade é praticamente de fotografia.
O modo de tela dividida estava presente e manteve o alto
frame rate do jogo sem proibir o jogador de usar a visao de
fora do carro ou usar neblina demais. Também havia o espe-
rado elemento Ghost Car, onde vocé prova que o lnico inimi-
go verdadeiro é vocé mesmo. Ou qualquer coisa assim. Para
simplificar, ndo podemos esperar para pegar este jogo. Con-
fira as maravilhosas imagens do game e comece a contar os
dias até o langamento em junho.
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Fmalmenie mundo (mals espec:- <
ﬂc:amente o} Japac) teve a chance de
ver Phantasy Star Online com seus pro-
prios olhos. Desde que o Saturn che- &
- gou ao mercado os fas da Sega im-
ploravam por um novo capitulo da sé-
_ rie Phantasy Star e agora, bem ou mal,
eles finalmente consegunram uma. Yuji
| Nakae cempanh;a 0s integrantes do
Sonic Team, tinham bastante para -
_mostrar ao publico no primeiro diada
TGS, mas mantweram segredo ate a
‘horada ex:bac_;ao
Ao contrario do que fOI mostrado
}antenormente apenas em video, 0 jogo
| finalmente estava rodando diretamen-
te do hardware do DC e apesar de to-
| dos estarem inlmalmente maravilhados,
logo surgiram algumas preocupagdes
- % ' com o que foi mostrado. Como vocé
o .-.deve saber a sene Phantasy Star é uma das melhores do género RPG e desde
. que foi revelado que este jogo seria onhne muitas davidas surgiram questlonando
. se a trama maravnhosa que tornou a serie tao poputar iria ou ndo fazer jus em um
L jogo cuja énfase estava na interatividade. Do que foi mostrada na TGS 0game
~ pode acabar indo por um ou outro caminho. -
~ Visualmente, o game é simplesmente arrepiante Os amb:entes sdo bem
feitos, os personagens sao tipicos da saga Phantasy Stare os inimigos s&o bem
ameagadores Os efeitos parecem bem legais e 0s ‘movimentos dos persona-
_ gens, embora lentos, estavam reaimente bem feitos. De fato, dificilmente vocé
__ ouvira alguém dizendo que Phantasy Star Onhne (PSO) nao pareg:a realmente
o -'maravxlhoso
. Emtermosde concelto 0 jogo parece estar fazendo a[gurnas coisas le-
".gass ’{ambem A Sega esteve bem ocupada nos tltimos tempos, tentando imagi-
. nar novns conceltos de “jogo de console em rede em tempo real” para PSO e pelo
_ que foi mostrado, ele deverd funcionar muito bem. O jogo vai rodar no sistema
; -fBEAT da Swatch (a fabricante de relégios, que recentemente fez uma alianca
com a Sega), ao contrario do relogio de 24 horas com diferentes zonas de tempo
: "(os famosos fuso-horarios). Caso vocé nao esteja por dentro das coisas, BEAT é
um padrao para medida de tempo mventada pela Swatch que ignora compteta-

.voce pude d;zer para o seu amrgo em outro pais “Eu 0 encontrare; em tal crdade

as 500 BEATS” e sera a mesma hora para ele e para vocé, ndo importa 0 quao
longe ele estiver Isso s;gmﬁca que nao tera prob}emas com ajuste de fuso horario
nojogo.
Para mostrar como tudo iss0 funcaona no ]OQO real Naka san apresentou
uma demonstragao contendo trés jogadores reais e um personagem controlado
pelo computador }ogando ao vivo através do mundo do game, tudo em tempo real.
Eles primeiro mostraram o sistema de tradug@o de linguagem do jogo, o qual
permitira 20s jogadores se comunicarem com frases: basicas para todas as situ-
agoes (como Tasukete!, que apareceria como Help! na versao americana, por
exemplo). O que foi mostrado entdo foi os personagens se encontrando, discutin- o EEER :
do o que eles queriam fazer, e para onde eles queriam ir. O que foi realmente legal T 3
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S gue uma tela mostrava um }ogador japones observando a

conversa em sua lingua nativa e uma outra tela mostrava a

mesma cena através dos olhos de um jogador americano,

com os dialogos devidamente traduzidos para o inglés. A

comunicagéo pode ser feita digitando mensagens diretamente

no teclado ou usando textos predeterminados que podem
ser escolhldos a partir de uma lista. Além da conversa base-

ada em texto, os jogadores podem se comunicar através de
icones. Isso certamente nos mostrou algo promissor em ter-
mos de permitir a todos jogarem na “rede mundial simulta-

nea”. Os jogadores conversam usando pequenas janelas no

formato de bales (como em Ultima Online) que acompa-
nham o personage'm que esta falando; assim, vocé sempre
sabe guem estéa falando e os baloes nunca ficam na frente,
mesmoem cambates.

Podemos dizer isso com razao, ja que 0 prommo es-
1agio do demo foi uma série de encontros com inimigos, onde

vimos o sistema de batalhas com alguns detalhes. Aqui é

onde o jogo comeca a perder o seu charme de Phantasy
Star. Em primeiro lugar, o combate € em temnpo reall Sim,
muitas das armas e inimigos originais dos primeiros Phantasy
Stars estao presentes e os efeitos de combate sdo excelen-
25, mas 0 gue aconteceu com o bom & velho snstema base-
ado em iurnos? N&o parece :

mais um Phantasy Star,epelo

gue foi mostrado, parece mais
um Zelda de quatro jogadores  *#
do que um RPG em termos de
combate. Nao que isso seja -
uma coisa ruim, mas ele sim- .
plesmente ndo &€ um Phantasy |
Star neste ponto. Vocé podia |-
até mudar rapidamente para
uma visAo em primeira pessoa
em combate, 0 que era bem le-
gal, mas poderia lembrar um
pouco de Quake, o que ajuda- |
ria ainda mais a piorar a falta
do sistema de jogo original. Te-
remos que esperar para ver
issonaversaofinal. _

Tirando o fato do game

se desviar da formula original da série, os combates eram
bem interessantes. Na exibigao, o grupo encontrou varios
monstros em batalhas em tempo real, com alguns jogadores
se mantendo afastados com armas de longo alcance (como

rifles!), enquanto outros optavam pelo combate corpo-a-cor-

DO, Seja Com armas ou com 0s proprios punhos. Durante a
batalha, os personagens conversavam entre si quando en-
contravam novos inimigos ou precisavam de ajuda. Neste

ponto 0s visuais tinham grande destaque — cenarios deta-

thados com varios inimigos gigantes na tela ao mesmo tem-

po, e mesmo com todo mundo lutando simultaneamente, o0

game era suave e nunca aparentava um tnico slowdown.

Outro defeito que notamos estava no design das are-
as contidas no demo. N&o havia muito em termos de direcéo ‘ [dog
‘mos novidades sobre a historia do game e detalhes da joga-

e tudo era incrivelmente linear. Basicamente, tudo o que vocé
podia fazer era seguir um caminho de um portao, onde entao
vocé seguia um caminho para uma area onde havia novos

: mtmtgcs Entao vocé matava tals mirmgos ese movra para o -
préximo portao. E isso ficava se repet:ndo Ate este ponto . 5
nao parece haver muita histéria e a énfase parece estar mui-
to mais na comunicagao e na caga COMo em-. Everquest (0.
'RPG multiplayer para PC). Agora, isso tudo estd 6timo para

um jogo de RPG ‘multiplayer, mas deixar o enredo de lado

em favor de alguns esquemas em uma série famosa e tradi- 5 |
cional? Bem, vamos esperar que isso seja resultado do jogo

estar em uma fase preliminar, pois podemas | gogar Zomble o
: Ftevenge se quisermos matanca.

Uma coisa positiva que podemos dtzer ares

peito da nova direcao do jogo € que o Sonic Team certamen- |

te parece eestar pensando em maneiras de fazer o melhor
uso de suas novas capacldades de conectividade. Nao ape-

nas o combate estava bem feito neste sentido, mas havia

algumas coisas legais como obstaculos que necessitavam
de um esforco em grupo para mover. Em certo ponto, um

grande obstaculo de metal bloqueava o caminho do grupo e

depois que uma pessoa sozinha tentou mové-lo e fathou,
outro personagem veio para ajudar; juntos, eles consegui-

‘ram empurrar o obstaculo e prosseguir. Outra segiiéncia en-

volvia uma porta com dois switches que duas pessoas preci-
CEVE ) atwar ao mesmo tempo para abrir. Todos no game.
~ tinham que trabalhar juntos
‘para avancar e se mais ele-
mentos como este forem adi-
; --cmnados, ‘especialmente em
',reiagao & variedade de habili-
' dades, 0 jogo podera ser diver-
tido mdependente dos elemen-
tos de um grande enredo.
~ Uma coisa interessante que
. Yuji Naka mencionou na exibi-
¢ao e que, quando vocé morre
' em Phantasy Slar Online, os
_outros membros do grupo de-
- vem fazer alguma coisa para
' trazer vocé de volta ao game.
Se eles nao quiserem a pes-.
. soa que morreu de volta, ou se
ele estiver causando proble-
mas, eles podem optar por nao
a]uda—io e deixa lo fora doj Jogo Desta maneira, jogadores
egoistas que juntam todos os itens e tesouros ou apenas
tentam causar prob}emas podem ser forgados a sair de um
grupo. -
Apesar do semdor para as partldas em rede suportar
milhares de pessoas simultaneamente, cada jogo permitira
apenas quatro jogadores simultaneamente. Sera possivel pro-
curar por um jogador especifico no servidor do game usando
o seu ID de registro, ha também uma fungao de auio-deteccao
no jogo, que permite a vocé enviar pedidos a jogadores espe-
cificos para se unirem em seu jogo.
Para muitos, Phantasy Star Online foi considerado o

' game do show. De qualquer forma, ja que o jogo em rede foi

a atragao principal do game na TGS, dificilmente recebere-

bilidade até a E, ent&o nao se anime muito por enquanto. E
além disso, teremos também o Eternal Arcadia... - -
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A produtora bntanlca Revolution Soﬁware é bem conhecida por games que
giram em torno de uma histéria bem contada. Um dos maiores objetivos do diretor
Charles Cecil é oferecer games com componentes narrativos muito fortes. Esta forga,
acompanhada pelo histérico da empresa € o motivo das atengoes estarem voltadas
para In Cold Blood, o mais novo game em desenvolvimento da Revolution Software, e
também possivelmente o game de espionagem mais intrigante desde Metal Gear
Solid.

A historia acontece na ex-Unido Soviética e particularmente em um estado
russo ficticio chamado Volgia. Este € um estado que é etnicamente bem diversificado
e conflitos raciais sao comuns. Muitos anos antes da histéria do jogo realmente co-
megar, um golpe militar tomou o governo local e Volgia declarou independéncia da
Unigo Soviética. Enquanto os detalhes sobre o golpe sdo propositalmente mantidos
em segredo no comego do jogo, a histéria aponta que o Chefe de Seguranca, um
homem chamado Demitri Nagarov é o principal responsavel. Nagarov ganhou populari-
dade naregido e ele &€ um homem fanético e intolerante que desumanamente sufoca
as minorias de Volgia. O plano de Nagarov € dominar o mundo e ele esta se infiltrando
nos estados vizinhos de Volgia, como o regime nazista fez na Alemanha no comego
dos anos 40.

Mas por que a histéria acontece em Volgia? Quando Nagarov trabalhou para o
estado russo, seus cientistas descobriram um misterioso composto chamadoe Blue
Nephiline. Enquanto as capacidades maximas do composto ainda nao foram desco-
bertas, pelo menos supde-se que ele torne possivel a supercondutividade e portanto
isso colocaria as armas e computadores de Nagarov bem a frente da tecnologia oci-
dental. O que Nagarov nao sabe é que ha um movimento de resisténcia em Volgia, o
VFF (Volgia Freedom Fighters), que é liderada por um homem chamado Gregor Kostov.
O lider do VFF esta em contato com 0s americanos, gue secretamente financiam sua
operacio. Kostov fornece informagoes sobre o Blue Nephiline para os EUA, que, obvi-
amente, pagam em troca.

Os americanos enviam um agente chamado Kiefer para a Rassia para desco-
brir se o Blue Nephiline realmente existe. No entanto, Kiefer nunca retornou de sua
misséo, entdo os americanos pedem ajuda aos britanicos. Vocé é John Cord, um
agente britanico enviado para Russia para completar a missao de Kiefer. Apesar da
Agéncia Britanica assegurar a vocé que esta é uma misséo de rotina, conforme as
pecas do quebra-cabegas vao se encaixando, vocé descobre que In Cold Blood &
muito mais do que mera rotina.

A histéria € contada em flashbacks. Quando o jogo comega, vocé esta sendo
torturado em uma cela, mas nao sabe como chegou |a. A histéria vai se desdobrar
pedago por pedago e conforme ela progride vocé vai juntar mais e mais informagao
sobre como e por que vocé estava na cela e por gue estava sendo torturado. Os
flashbacks irdo formar sete do total de nove missdes do jogo. Como Charles Cecil, o
diretor de desenvolvimento da Revolution Software explica "O jogador é primeiramente
introduzido ao seu personagem, John Cord, a dois tergos da trama do jogo, quando
Cord revela que foi traido. Entdo pulamos para tras e para frente no tempo atraves das
sete missOes, até que tudo se encaixe."

A prépria histéria € complexa, e a maneira com que ela é revelada a vocé pode
ser confusa, mas isso destaca um dos melhores aspectos do entretenimento interativo
— anarragdo. "E essencial que a histéria seja escrita de tal maneira que se encaixe
em um ambiente interativo," explica Cecil. "Por esta razao, o time interno precisou
manter o controle geral da narrativa com o editor externo de script garantindo gque o
desenvolvimento da trama e a motivacio do personagem fosse maximizada dentro do
ambiente do game. Quando a jogabilidade relacionada com a narrativa interativa tinha
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=do completada, o escritor de script en-
20 editou qualquer dialogo existente e
adicionou dialogo para o desenvolvimen-
o de personagens."

Assim como em Metal Gear

Solid, In Cold Blood é todo sobre espio-
"=gem e cautela. E melhor que vocé
=wite 0s guardas do que lutar com eles,
=woce ainda tera que manter o olho aber-
o para cameras, sistemas de seguran-

= rob0ds e coisas desta natureza Mas

ré passar pelos guardas, mas entdo os
guardas robés sao introduzidos e entao
piores ainda. E muito mais facil do que
em um adventure onde é dificil variar a
dificuldade pelo game."
Definitivamente, a histéria e as
missoes levaram um planejamento pro-
fundo. "Quando comegamos a escrever
In Cold Bload, gqueriamos criar um game
com uma sensacao unica. Videogames
geralmente contam com tramas previsi-

gue torna In Cold |
ood diferente dos
utros jogos do gé-
210 € 0 seu sistema
=vancado de inteli-
z=ncia artificial. To-
10s 0S personagens

L e W

-

onioladosporcom- | < o5
mEEE

outador no jogo vao
=agir realisticamen-

| veis e estereotipos de
| personagens, ou sim-
| plesmente imitam coi-
~  sas anteriores. Nos
13| queriamos fugir das li-
-+ mitagdes e entdo olha-
~ | mos aindistria de fil-
|| mes para pegar inspi-
' ragao. Queriamos que
.| nossa criacao tivesse

= 2s situacdes. Se um guarda o ver ele
sodera pedir que vocée se identifique.
lzs se o guarda ouviu um disparo an-
=s_ele podera decidir atirar em vocé ao
=-lo. Além disso, linha e angulo de vi-
=20, e areas de luz e escuridao ir&o in-
senciar se o jogador sera visto ou ndo
2=los guardas. Vocé tambem pode an-
“ar cautelosamente por tras dos guar-
=23 e incapacita-los com suas téchicas
moriais de agente secreto, o que é util
“=nio para salvar munigdo guanto para
=yiar tiroteios.
Cord também esta equipado com
.m acessorio chamado REMORA
==mote Entry Mainframe Override and
==call Assistant). Isto & um mecanis-
=0 computadorizado que permite a vocé
monectar-se aos sistemas de computa-
“ar inimigo para que vocé possa contro-
=r cerios itens ou acessar informacoes
“os bancos de dados. Ele também per-
mit= que vocé envie novas informagoes
sara 0 seu quartel general. Uma das
m=s Uteis habilidades do REMORA é
= habilidade de examinar salas para
g __zmar a presenca de guardas. Vocé
=ra no mostrador quantos guardas ha
= :.ala e onde eles estao.

Por causa do jogo pular através
= diferentes flashbacks, a questao de
=quilibrar a dificuldade das missoes apa—

=c=u. Charles Cecil reflete: "Esta é
s=l=za de combinar a agcdo com a nar-
=twa. Conforme o jogador progride, nos

modemos introduzir situagdes mais difi-
=S assim como adversarios mais re-
st=nies. Inicialmente, o jogador deve-

E| sensagao de um filme e fosse jogada
como um game,” explica Cecil. "A idéia
de criar uma estrutura de historia dina-
mica pulando no tempo foi inspirada por
dois excelentes filmes gue sairam qua-
se juntos — Pulp Fiction e The Usual
Suspects. Rapidamente ficou claro que
usando esta técnica de narrativa, pode-
riamos escrever uma narrativa muito
mais voltada para game. A idéia para a
historia de In Cold Blood veio quando
lemos um artigo gue destacava o extra-
ordinario potencial de um composto cha-
mado Schungite, o gual tinha proprieda-
des Unicas, incluindo supercondu-
tividade. Quando os cientistas russos
descobriram este potencial pela primei-
ra vez, eles mantiveram completo segre-
do, acreditando que isso poderia lhes

farnecer a vantagem tecnolégica que eles

precisavam para | ;-
vencer 0s ameri- &

canos na corrida |«
das armas. Como |
os depositos sdo |

encontrados ape- | -
nas no estado rus- |
so de Karelia, nés |
acreditamos que |
seria uma situa- | o e
¢ao fascinante se uma provmcua rebel-
de russa se achasse com o monop6lio
do controle de tao importante compos-
to. Entao In Cold Blood nasceu.” O jogo
acontece em um futuro proximo. Sua in-
tenc&o é pegar o que esté acontecendo
hoje com a Rlissia e combina isso com
o gue teria acontecido se 0 Shungite pro-

glﬂ‘
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vasse ser valioso como s russos espe-
ravam.
Qutra parte impeortante no jogo

" s80 0s personagens. "Os personagens

auxiliares serao muito importantes,” diz
Cecil. "Nés temos um bom numero de
personagens que fazem parte da trama
e gue aparecem regularmente. E entéo
ha personagens passageiros que apa-
recem para dar alguma pista de como
passar pelos obstaculos que estao por
vir no jogo e coisas do género."
Graficamente, In Cold Blood pa-
rece impressionante. Como na serie Fi-
nal Fantasy, os personagens sao feitos
em tempo real em cenarios pré-
renderizados. Os cenarios de fundo séo
extremamente detalhados e parecem
bem impressionantes, os personagens
parecem realmente bons para uma ver-
sao tao preliminar. O time de In Cold
Blood é pequeno, com apenas 27 pes-
soas dedicadas no projeto. Sera possi-
vel uma produtora pequena do ocidente
fazer um jogo tao popular quanto a série
Final Fantasy? "Esta industria € dirigi-
da por criatividade. Estamos vendo a pri-
meira onda de jogos narrativos chegan-
do para o Dreamcast e em minha opi-
nido eles ainda estéo bem fracos," diz
Cecil. "Eu acredito que uma boa idéia
que é bem executada traz recompen-
sas muito maiores. Uma produtora pe-
quenacom boas idéias tera um grande
futuro." No lado da musica, a Revolution
Software conta com a Barrington
Pheloung, que ja fez coisas brilhantes
como a trilha sonora de Broken Sword.
E é claro que nao podemos dei-
xar de perguntar sobre o futuro para a
Revofutaon O que a Revolution ira fazer
guando as longas noites
sem dormir de In Cold
Blood acabarem? “Mui-
: tos meses atras decidi-
+ | mos fazer um titulo para
PlayStation2 — nés
acreditamos gue somos
a primeira produtora eu-
rop€ia pequena a fazer
isso. O nosso objetivo é
criar um jogO com a mira gue a Sony
quer, a criacdo de emocao nos jogos de
PS2, através de uma moldagem habili-
dosa da jogabilidade e narrativa. N6s
achamos que a chave para conseguir
isso é usando a tecnologia mais alta que
conseguirmos,” Cecil termina. "Estes
sdo tempos emocionantes," diz ele.
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Prewisto para iunho de 20
EXPECTATIVA: Kk KT

Os times de desenvolvimento da Sony nunca foram
conhecidos por conceitos originais, uma tendéncia que eles
continuam com o antincio de seu Ultimo game de adventure:
Aconcagua Segumdo 1ogos recentes como D2 e Resident
1 Evil - Code: Veronica,
Aconcagua pega o jogador,
coloca-o em um aviao e
bate este em um lugar re-
moto. Ao invés de escolher
localidades bem conheci-

Sy ; das como as areas neva-
B - e J)@E das do Canada ou as ge-
ézk%?ﬂﬁ@fb& | leiras da Antartida, a Sony
decndlu colocaros jogadores no mcnvelmente popular Monte
Aconcagua, a maior montanha da América do Sul, situada
na Cordilheira dos Andes. A trama do jogo € uma que ja foi
apresentada, seja em partes ou integralmente, em muitos
filmes e games antes dele: ajudar os sobreviventes do aci-
dente a sairem da montanha, tudo isso enguanto esquiva-
se das forgas militantes que os estao perseguindo.

Enguanto a montanha verdadeira esta localizada na
Argentina perto da fronteira com o Chile, a Sony dividiu a
Argentina em duas partes, colocando a montanha no pals
ficticio de Meruza. Esta divi- | . -
sap com certeza tera um
grande proposito na trama do
jogo. Entre os sobreviventes
do acidente de avido esta
uma mulher chamada ;f
Pacahamama, que parece &
ser uma figura importante na = |
revolucao Meruziana. O personagem prmcrpal arnda sem
nome, tem a tarefa de achar e resgatar Pacahamama, jun-
to com o repérter de televiséo (japonés de 29 anos chama-
do Kato) que esta fazendo um documentario sobre ela. En-
quanto apenas os mais vagos detalhes da historia foram
revelados até agora, as forgas militantes ja mencionadas
com certeza dificultarao a sua tarefa.

- A Sony ainda esta para revelar qualgquer detalhe so-
bre a jogabilidade além do fato de que este jogo suposta-
mente ter4 um estilo parecido com Chase the Express (que
futuramente sera langado como Covert Ops: Nuclear Dawn
nos EUA pela Sugar & Rockets). Mais informacoes deste
titulo devem ser reveladas em breve.

18 camers
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Quer mandar criticas? Desenhos? Sugestdes, duvidas ou
elogios? Entdo escreva para a redagdo da Revista Gamers
Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 S&o Paulo - SP
ou “e-maie-nos” em gamers@edescala.com.br

Ola para todos! E com grande satisfagdo que es-
crevo pela primeira vez para vocés da Revista Ga-
mers, que & sem davida a melhor do género no
Brasil. Quem diz isso é Carlirio (isso mesmo,
CARLIRIO), porém, se acham meu nome dificil, eu
sou mais conhecide como Neto. Sei que é dificil,
mas nao impossivel, que minha carta venha a ser
publicada, até porque sdo muitos que escrevem
para vocés (notei até que existem pessoas que
tém suas cartas quase sempre publicadas, por
serem leitores...). Agora partiremos para meu mo-
desto questionario, que tenho certeza que sera res-
pondido (confic MUITO em vocés). Ai vai ele: 12
Quais sfo as regras para enfrentar os per-
sonagens secretos no =
Marvel vs. Capcom para
Playstation? 22 Sobre
Marvel vs. Capcom 2: a)
Quais sao o0s persona-
gens exclusivos do arcade &%
e do Dreamcast? b) Quais
sf0 os personagens se- e .
cretos do arcade e do Dreamcast'? ¢) Quem sera o
chefao? Alguém da Capcom ou da Marvel? d) O
game podera sair para o PlayStation 2?7 3° Sobre
SNK vs. Capcom: a) Quais sdo os personagens?
b) O game podera sair para o PlayStation 27 4°
Sobre Final Fantasv Tactlcs a) Quantos capitulos
: o tém o jogo? b) Caso te-
nha mais de 4 capitulos,
como fago para jogar os
outros? ¢) A Square pla-
| neja fazer a continuagéo
| deste jogo? Cite maiores
detalhes se souberem.
L 228 5° Sobre Legend of
Mana: a) QUS.IS s&0 0s nomes dos personagens
que eu posso escolher para iniciar o
jogo? b) Vocés teriam como me man-
dar uma tabela ou algo do género com
tradugdo “"JAP-POR’ dos itens e equi-
pamentos € nome das localidades? ¢)
Vai ter, ndo vai ter, ou ja tem verséo
americana do jogo? 62 Sobre outros
jogos: a) A Capcom tem planos de um

(Darkstalkers 4)ou Street Fighter Zero

4?7 b) Ja tem remake
americano de Chrono
Triger? c¢) Ja tem
Chrono Cross ameri-
cano? Fico no aguar-
do das respostas (an-
tecipadamente agra-
decido) e prometo
nova carta para breve. Até mais!

Para um cara chamado Carlirio (sentimos muito...),
até que vocé parece conhecer o0 andamento da coi-
sa por aqui. Estamos agradecidos pelos elogios,
mas tivemos de dar uns “cortes” em sua carta, mas
poupando tempo, vamos direto as respostas: 12 Ndo
ha regras. 2° a) Vide rapidinhas da se¢do n°53. b)
Eles ainda ndo foram divulgados. ¢) Também néo
foram divulgados. d) Sem divida, ha uma grande
possibilidade do game sair para PS2. 3° a) Estes
ainda ngo foram divulgados para as versdes arcade
/ DC, mas sabe-se que os personagens principais
da Capcom (Ryu e / ou Ken, Chun-Li...) e SNK (Kyo,
lori, Mai....) estdo confirmados. b) Sem dlivida algu-
ma (se até mesmo KOF'99 saiu para PS), mas isso
dependera da SNK. 42 a)
Apenas quatro. b) Ndo ha.
c) Aparentemente néio,
mas se quiser ter um
gostinho parecido com o [
FFT, espere pelo game §
Hoshigami: Ruining Blue
Earth da MaxFive (vide |
Game News da edicao *
n°42, que estava previsto para janeiro de 2000 e
simplesmente o‘esapareceu) 5% a) Eles néo possu-
em, é vocé que defi- :
ne (caso vocé deixe
original japonés,
saiba que esta es-
crito “You”). b) Sim!
c) Sabe-se que vai
sair este ano, se nao
houver possiveis adfamentos mas ndo ha
dia marcado para seu lancamento. 62 a) Tal-
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vez sim, tavez ndo, o
mais provavel é: quem
sabe? A Capcom ndo
divulgou nada sobre
possives continuagdes
dos dois titulos. b) S a |
versdo japonesa. ¢) Ain- |
da ndo, mas estd previs-
to também para ‘este
ano (também sem data exata de langamento). Bem,
seu questiondrio estd respondido, qual & o nosso
prémio?

E ai, malucos da Gamers, tudo nas ordi? Esta ja é a
terceira carta que mando e vocés nao respondem.
Qual é? Eu sb escrevo para vocés quando estou
realmente desesperado. AAAAAHHH! Bom, vamos
as perguntas: 1° Em Gensu Suikoden Il, como fago
para que Stallion, Tetsu e Mukumuku entrem no meu
grupa? Com Stallion, ele me manda treinar “algu-
mas” vezes, o nimero dessas vezes vai diminuin-
do com o progresso do jogo. Sé que ele parou e
nao diminuiu mais! O que devo fazer? E
como tomo banho para impressionar
o Tetsu? Aqueles Boulder Sets e
Chiks que pego influem para gque
eu o pegue? Ja o Mukumuku eu
nem o encontro! Richmond me diz
par ir ao Muse-Greenhil Check
Point, mas s6 encontrei a Meg e o
Gadget 14. O que faco? Me ajudem!!
2° Explorando a vida de Sigfried,
Richmond cita o Unicorn Village. E s6 curio-
sidade ou eu posso realmente ir até 1a? E onde
esta? 3° O que significam aqueles nimeros que
Richmond achou com Qulan (90 60 89)7 4° No jogo
Metal Gear Solid Integral, como faco para habilitar a
missdo Ninja? Eu obe-
: 0S pré-requisitos
contidos na edigdo 42
(excetuando a de néo
matar + que 25 inimi-
gos... Como € possi-
vel??? Eu matei 32, e
| foram apenas aqueles

PrarPOosTOS

em que & obrigado matar, como nas emboscadas
dos elevadores), mas ainda nao obtive o melhor
ranking.(sé consegui um Falcon) e nédo peguei o

# Ninja. Ah, e posso utilizar o bandanna e o stealth

para isso? 5° Ainda em MGSI, como fago para so-
breviver a explosdo provocada por Liguid, no te-
lhado do Comm. Tower, na dificuldade Extreme,
‘ap6s derrota-lo no helicoptero? Por favor, pelo amor
de Deus, for God’s sake, respondam as minhas
perguntas! Se necessario abreviem a carta, mas
por favor, RESPONDAM! Eu quero voltar a dormir
em paz a noite... Sabe cumé quié, ja t6 com olhei-
ras... PS.: Quando sai Breath of Fire |V?

Malucos ndo! Doidos, parandicos
das, mas maluco ndo!!! Entdo vocé esta deseperado,
hein Bruno!? Certo maluco, sente sé (no bom sen-
tido). 1° Ele s¢ entrard em seu grupo apds vocé ter
fugido 50 vezes das batalhas com sucesso! Quan-
to a Tetsu, compre Tacos fritos (fried Tacos) na cida-
de de Two River (Kobold) e fique usando no seu
personagem principal até que ele fique fumagando.
Entdo va e fale com ele. Para pegar
Mukumuku, fique falando e andando
em volta daquela drvore no quintal
da casa de seu personagem prin-
cipal para derrubd-lo, ou entdo
fique andando enire as regioes
de Greenhill e Muse Border ape-
nas com seu personagem princi-
pal para entrar em uma batalha con-
tra Mukumu, entdo derrote-o! 2° Figue
na curiosidade, vocé ndo pode ir até 14! 3°
Ninguém teve muita curiosidade de “marcar” o que
significa, e jogar novamente ficaria puxado com o
tempo que temos. Sorry! 4° Ha duas maneiras, a
mais simples é usando o PocketStation, a mais di-
ficil é tirando o melhor ranking jogando o game
normal (ndo vale jogar no Easy). 5° Quando efe der
o primeiro tiro, fique atrds do
grande container rente ao he-
licéptero de Liquid — a explo-
sdo vai destruir o container,
mas vocé ficard inteiro! Na se-
gunda explosdo, vocé deve fi-
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car ao lado da entrada da Communication Tower (aquela por
onde vocé chegob até ai). Pode dormir em paz agora Bruno,
mas quanto a Breath of Fire IV, vocé ainda terd algumas noites
de pesadelo até sua data de lancamento, que agora € incerta.

Meu nome é Eduardo, estudo na UFPE, cursando Engenharia
Quimica, mas no momento estou de férias em S&o Paulo e
agora jogo o dia inteiro e a Gamers se torna uma leitura obri-
gatéria, assim, como leitor assiduo que sou, gostaria que
minhas dlvidas fossem esclarecidas: 1° Qual a capacidade
méxima de armazenamento de um CD, GD e DVD. 2° E verda-
de que a SNK tornard padrao a placa Naomi

para os seus jogos de arcade. 3° Quando sai

BH: Code Veronica, Street Fighter |1l W Impact,

Marvel vs. Capcom Il @ Shen Mue em GDs

americanos? 4° O PS2 é mais poderoso em

graficos 2D, 3D ou ambos em relagdo ao

Dreamcast? Sem mais agradeco e espero que

minhas duvidas sejam respondidas.-Hasta la vista, Gamers!

Como vao as coisas, Eduardo? Uma boa ver que alguém se

preocupa com o futuro, caindo de cabeca nos estudos. S0 ndo
Jjogue muito video game para ndo ficar “viciado” e ficar com
vontade de largar tudo para jogar. 1° Os CDs chegam a 650
Mega, o GD comporta um 1 Giga, enquanto o DVD normal € 4
Giga e o de quatro camadas comporta 3 Giga. 2° Isso s6 0
fempo dird, mas pelo jeito esse serd o destino dos futuros
jogos de arcade lencados pela SNK. 3° A versao americana
dos trés games é incerta (ainda hd expectativas de que Shen
Mue possa air ainda este ano, junta-
mente com BH - Code: Veronica, mas
em relacdo a SF Il W Impact, hd uma
chance muito, mas MUITQO, remota de
que este saia, mas ndo é impossivel!).
4° Ele ainda continua sendo mais po-
deroso em grdficos 3D (assim como o
PiayStation era em relagdo ao Sega Saturn). Ok entdo. Até
mais Eduardo e hasta la vista ndo, € muito caro, fique com
cinco leves prestagbes de R$ 12.000.00 para pagar sem ju-
ros! Brincadeira...

Pro Racers Association

i Bua Aurélio Reis, 43, Bairro Jardim [tt, Porto Alegre - RS CEP 91380-330
Exclusivo para jogos de corrida para Playstation, tipo simulation e arcade.
Respondemos qualguer duvida sobre jogos de corrida e damos dicas.

i

of igig gumas
FIWOC - Federacao Internacional Word Champion

& R Jodo Romdo Siqueira, 22, Centro, Cabo Verde - MG CEP 37880-000

~ Se vocé é fandtico por jogo de futebol, associe-se jd4. Carteira de sécio grétis,
alem de vdrios acessorios. Visite nosso site em: www.fiwoccampeonatao.com.br

o

AvisO
IMPORTANTE

R o T sz

NAO NOS RESPONSABILIZAMOS POR QUALRUER
ENVIO DE DINHEIRO AOS CLUBES.,

O gue significa choque cultural? Sig-
nifica que dois vefculos da TV Cultura
bateram de frente violentamente!
Professor Carvalho

FRASE DA
SEMANA!

Hung... hung... 6 feijoada brava! Alguém ai me pas-
sa um papel e uma caneta?! Ah, obrigado! Hey pes-
soal da Gamers, firmes como a Morpha. Eu assisti
aquele filme: “Um lugar chamado Silent Hill". E meia-
boca, néo tinha um bom sistema de iluminacao. Outro
campeé&o de bilheteria é também da Sony:
“PlayStation 2: O descobrimento final”. Ja viram? Mas
vamaos ao que nao interessa: 1°) Afirmo que o cam-
peonato da FIFA foi arranjado e comprado pelo
Corinthians, que € um time que ndo vale nada! 2°)
Par gue Link nunca fica Zelda, Ganon sempre (ou
guase) volta e Mario nunca da um ultimato na prin-
cesa do tipo “Pode ser ou ta dificil*? 3°) Por que Dino
Crisis? O calor também subiu por 147 4°) Qual € a do
Inferno (SC): ele sofre de combustédo espontanea
cronica ou € apenas um cara de sangue quente? 5°)
Afirmo novamente que o Corinthians néo vale nadal
6) Por que nao encontro a Sakura em nenhum jogo
da séerie Sakura Wars? 7°) E os outros vigilantes?
S0 encontro o 8°! 8°%) Paor que vocés sempre escre-
vem “gost... outro adjetivo equivalente”?9°) Pensem
rapido: Juca fez a ponte, Teixeira derrubou. Quem
esta errado? 10°) Qual a resposta para todas as per-
guntas (me mandem pela revista mesmo)? 11°) Avi-
sem ao Homem Cueca que ele ja era! Ninguém mata
0 Pokémon do meu irm&o e vive para se gabar disso!
Meu Loro José esta muito bem treinado! Obs.: des-
culpem a letra, foi por querer mesmo!

i
O FODER POR TRAE DD JODGOD)

Mi ardi o oi, mi ardi us orvidd, mi ardi o oi sai daqui di
perto com esse trem fididu... Ops! Digitador erra-
do... (alguns segundos)... E ai seu maluco noiado
de uma figa. Certo mano? Cé sabe quem td escre-
vendo aqui? E, pode cré. Certo seu paquito do infer-
no, ‘esses seus’ nariz é uma verdadeira deditha de
metido! So, € ndis na fita... (depois da saida do super
heroi 100% brasileiro)... Diga carinha maluco. Bele-
za? Muito bem, vamos as perguntas: 1° O que te-
mos a ver com isso? Vai dizer que fazemos parte
da FIFA e que um de nossos tios € um dos presi-
dentes dela? 2° Qué? Caminhao...? 3° Sim, esta-
mos peDino Crisis para os presidentes da associa-
¢do do Fundadores Dementes do Partido Publico,
ou simplesmente F.D.P2 4° Sangue quente! 5° Go
to Helll. 6° Viocé jd procurou nas plantages? 7° Eles
estdo brincando de pique-esconde! 8° Porque ndo
podemos escrever gostosa, uail 9° Aquele que n&o
estd certo! 10° Aquela que tem as perguntas para
as respostas. 11° Vai te catd, OH! Obs.: ... atchin!
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Personagens bonus
. Complete o modo original com
um personagem normal para
 habilitar um novo personagem.

PLAYSTATION 2

Controlar a sequiéncia de

: introducao

" Durante asequéncia de

i introdugéo, pressione L1
repetidamente para alternar

* varios efeitos visuais.

| Exibir tela de informacao
' Durante uma corridaem
terceira pessoa, segure Select
| para exibir a tela de informagao
| que inclui a quantia de pressao
que é usada nos varios botdes
. de controle. S

Modo Duel
Termine em
primeiro lugar na
volta e no tempo
global no Standard P
Time Attack GP. =

50's Super Drift |

Caddy
Termine em primeiro lugar na
corrida Danver Spectra no modo
Duel para habilitar o carro 50's
Super Drift Caddy nos modos
Free Run, Time Attack e Duel.

Devil Drift
Termine em primeiro lugar na
corrida Rivelta Crinale no modo
Duel para habilitar o carro Devil
Drift nos modos Free Run, Time
Attack e Duel.

VW Beetle

' Termine em primeiro lugar na

corrida Solort Rumeur no modo
Duel para habilitar o novo estilo
do VW Beetle (com super grip
handling) nos modos Free Run,
Time Attack e Duel.

Clone da MclLaren F1

Termine em primeiro lugar na
| corrida Kamata Angelus, no

modo Duel, para habilitar o clone
da MclLaren F1 nos modos Free
Run, Time attack e Duel.

Modo 99 lap
Marque uma top score em cada
corrida do Time Attack GP no
Extra Mode, terminando em
primeiro lugar.

24 GAMERS - gamers@edescala.com.br

Modo Pac-Man
Exceda 3.000 quildmetros em
distancia total corrida para
habilitar um roadster vermelho
com um motorista Pac-Man.

PLAYSTATION

Visdo em primeira pessoa
Durante o jogo, segure A +[ 1+
Start. Solte os botdes e pressione
Start novamente.

PLAYSTATION

Mudar o nome do piloto
Mova o cursor sobre a opgéo
Change AC Name e entéo
segure L1 +L2+R1+R2+->
+[ ]+ X até uma tela de nome
de piloto aparecer.
Alternativamente coloque o
cursor sobre A.C. name entry,
segure SELECT e pressione X.
Se der certo os nomes dos
pilotos deverao aparecer e vocé




podera muda-los.

(onception gl
Zfi

PLAYSTATION

ASTERGIBS

Armegeddon
Para adquirir armegeddon segure

| 0 botao de disparo por cinco

segundos e solte. Isto também
pode ser feito no modo 2 player.

Cheat Menu

R | Quando a tela "Press Start"

Visdo em primeira pessoa
A qualquer momento durante o
jogo, pressione Start, & e[ ]ao
mesmo tempo. Isso trara a tela
de pause. Quando vocé
despausar o game, estara na
visdo em primeira pessoa. Para
sair da visdo em primeira
pessoa, pause o game
normalmente e despause-o.

Usar partes de Armored Core §

Se vocé jogar Armored Core
(original) e adquirir todas as
partes que vocé nao pode
comprar ou ganhar em
Phantasma, vocé pode
carregar esse game em
AC2:PP e comecar este game
com todas suas partes e
dinheiro.

Visao estranha
Quando estiver jogando uma
missdo ou no modo versus em
one player mode, pressione X e
O ao mesmo tempo e
imediatamente pressione Start
enquanto segura os botdes.
Entao, enquanto segura Xe O
pressione Start novamente e
voceé tera um estranho angulo
de visao. Para sair, pressione
Start e Start novamente.

aparecer, segure Select e

pressione [ ], A, O, A, A, [, O.

' Vocé devera ouvir um asteroide

explodindo. Se ndo ouvir, tente

i novamente. Agora, a qualquer

tempo durante o game,

pressione Select e Start ao
mesmo tempo. Uma pequena
tela devera surgir perguntando

' que fase e zona voceé quer. Vocé

também adquire a opc¢éo de

| desativar colisdes. Para ativar os

cheat codes, pressione R1, R2,
L1 e L2 a0 mesmo tempo.

Cédigos para Classic
Asteroids
Pressione pause e entre com
0s seguintes codigos:

99 vidas
NX N, A2 A 2. 0.

Invencibilidade

Vo O 0 A A

Forth Ship secreta (maneira facil)

Na tela titulo, segure SELECT e
pressione A, O, O, A, [, O, .

Forth Ship secreta (maneira
dificil)
Termine o game na dificuldade
expert ou hardcore.

Invencibilidade e Level Select
Na tela titulo, pressione[ ], A, O,
A A. [, O. Paraativar level
select, pressione Start + Select
durante o jogo e entao, pressione

§ L1 repetidamente até a fase

desejada aparecer.

Jogar Classic Asteroids
{maneira facil)
Na tela titulo, segure Select e
pressione: O, O, O, A, [, 1, O.

Jogar Classic Asteroids
(maneira dificil)

Para jogar o game original, vocé
deve passar a primeira missao
até conseguir a fase 15. Uma
vez na fase 15, continue jogando
e procure por um asterdide
esverdeado entrando na tela.
Atire nele e irdo aparecer
palavras na tela anunciando que

! 0 game esta destravado, mas

nédo pare ainda. Termine a fase
15 e salve seu game, podendo
salvar assim a versao original.
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PLAYSTATION

Todos os locais e oponentes
Jogue no story mode e derrote
todos os oponentes que
encontrar. Cuidadosamente
cheque cada local mais de uma
vez para encontrar itens. Vocé
ird jogar eventualmente contra
Dean, o chefdo. Ap6s derrota-lo,
entre na tela de options,
| selecione "Memory Card" e salve
o game. Nota: quando o game
for resetado ou desligado, ira
exibir "Auto Loading". Porem, por
alguma razéo, novos locais e
personagens nao aparecem.
Entre na tela de options,
selecione "Memory Card" e
carregue 0 game para jogar com
outros oponentes e locais.

PLAYSTATION

FREESTYLE
BOARDIN '99

Jogue

como Mr.

Chicken
Complete
todos os
dez
cursos em -
cada estagio com todos os cinco
personagens normais usando o

' mesmo arquivo do game salvo

para habilitar Mr. Chicken como
um personagem jogavel.

Game music
Toque da faixa dois em diante do
game em um CD player para
ouvir a musica do game.

PLAYSTATION

Habilitar todos os carros e
pistas
Va para a tela de password em
options e entre com o codigo
CIP5AUBNAA.

PLAYSTATION

Level

select
Pause o
game e
entao
segure
L1e
pressione O, X, O, [] (2 vezes),
A, X (2 vezes). Nota: isto
também pode ser feito no menu
principal.

Invencibilidade
Pause o game e entdo segure L1

e pressione[ ], X, A (2 vezes), X,

], O (2 vezes). Nota: isto
também pode ser feito no menu
principal.

Habilitar todas as portas
Pause o game e entdo segure L1
e pressione A, [ (2 vezes), A.
X, O, [ ], A Nota: isto também
pode ser feito no menu principal.

Todos os mapas
Pause o game e entao
segure L1 e pressione X, O,

], A (2vezes),[] O, X

Nota: isto também pode ser
feito no menu principal.

Energia completa para o
time inteiro
No menu principal, segure
L1 e pressione A (2 vezes),
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X, O (2 vezes), X, [](2 vezes).

Reféns ndo podem ser mortos
Pause o game e entdo segure L1
e pressione O (2 vezes),[ 1, A.
X, A. X, O. Nota: isto também
pode ser feito no menu principal.

Todas as armas principais
Pause o game e entéo segure L1
e pressione X, O (2 vezes), A,
O, X, [, O.

Todas as armas secundarias
Pause o game e entdo segure L1
epressione X, A, [ 1, O, [, X,
ALl

Munigdo extra
Pause o game e entdo segure L1
e pressione [ ] (2 vezes), O, A,

X, A X A

Levar todos os itens
Pause o game e entdo segure L1
e pressione A, X (2 vezes), O,
1,0, X, A Nota: isto também
pode ser feito no menu principal.

Sem terroristas
Pause 0 game e entao segure L1
e pressione A, O (2 vezes), A.
[, X, A, O. Nota: isto também
pode ser feito no menu principal.




Conception

Modo Supermen
Pause o game e entédo segure
L1 e pressione X,[ ], A (2
vezes), O, [], X(2 vezes). Nota:
isto também pode ser feito no
menu principal.

Modo Free-for-all
Pause o game e entdo segure
L1 e pressione O, A (2 vezes),
X, O, [, X, A- Nota: isto
também pode ser feito no menu
principal.

Ver a seqiiéncia final
Pause o game e entao segure

L1 e pressione[ |, A.[](2

vezes), O (2 vezes), X, A. Nota:

isto também pode ser feito no
menu principal.

PLAYSTATION

BIOHAZARD 3:
LAST ESCAPE /

RESIDENT EVIL 3:

MEESI

Mercenary mode
Complete o game uma vez em
qualquer nivel de dificuldade,
espere os créditos terminarem
e entdo salve o arquivo "Next
Game" para habilitar o mini-
game "The Mercenaries".
Comece um new game,
escolha este saved game e

selecione o modo "The
Mercenaries”. Neste modo vocé
controla Carlos, Mikhal ou Nikoli.
Matando os varios oponentes e
resgatando os civis durante a
jornada ira acrescentar dinheiro
extra e mais tempo ao game. Um
rank e dinheiro serdo os prémios
apo6s o game ser completado. O
dinheiro pode ser usado para
comprar melhores armas e
municao infinita.

Boutique key
Complete o game uma vez (em
menos de 7 horas usando menos
de 30 ink ribons), espere os
creditos terminarem e salve o
arquivo "Next Game" para receber
a chave para a Boutique no
comeco do game. Use a chave
para entrar e usar uma roupa
alternativa.

Versdes alternativas

Depois de adquirir a boutique key, |

complete o game na dificuldade
easy com qualquer rank melhor
que F para habilitar Jill do

Resident Evil original e Regina de |
Dino Crisis. Complete o game na |

dificuldade hard com umrank D
para habilitar duas novas versoes,
C paraftrés, B para quatroe A
para cinco, entre elas, uma saia
de policial, disco e equipamentos
de ciclista.

PLAYSTATION

RILLGAGE

Todas as ligas e Neoto
Deathmatch
Entre com "KKKJBCFA" como
uma password.

Harpoon Deathmaich
Entre com "HAFIJEAF" como
uma password.

Buzina
Entre com "AIRHORNS" como
uma password e ignore a
mensagem invalid password.
Entao durante o jogo, pressione
Select para ouvir a buzina.

Melhores tempos do time de
desenvolvimento
Entre com "BESTLAPS" como
uma password para exibir os
melhores tempos do time de
desenvolvimento e ignore a

| mensagem invalid password.

. Modo Deathmatch
Termine em primeiro lugar em
fodas as pistas de uma liga.

Modo Mirrored
Termine em primeiro lugar em
todas as ligas.
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 DREAMCAST

_ Versdo alternativa
| Pressione Y quando escolher
| um personagem.

Boénus do modo Mission
Battle
Complete todas as missoes
. para habilitar varias opcoes,
| entre elas: exhibition theater,
mudar a introdugdo, modo Extra

" Survival e uma terceira versao

para Sophitia, Voldo, Siegrified,
Max e Xinaghua pressionando Y
~ + A enquanto seleciona um
desses personagens.

Perfil do personagem em
o inglés (versdo japonesa)
" 1. Habilite todos os
personagens.
. 2. Remova a janela Profile na
. tela Character Profile.
" 3.Pressione A+ B+ X+Y para
resetar o game.
4. Pressione X + Start no demo.
5. Volte para a tela Character
Profile.

Copiar arquivo do game salvo
Para copiar arquivo do game
salvo de Soul Calibur do VMU

| original para outro, pegue 0
game com o save que Vocé quer
copiar e entao entre em uma
batalha com qualquer persona-

§03

gem. Quando a batalha comegar,
pause e entdo troque o VMU
original e saia do menu de pause.

! Ao sair, um novo save sera

gravado no mesmo slot do VMU.

Modo Exhibition
Obtenha todos os quadros na

" primeira colegéo em Museum
I para habilitar este modo

que permite que vocé
veja o kata de cada
personagem.

Modo Extra Survival
Obtenha todos os quadros
na segunda colecdo em
Museum para habilitar

| este modo que permite
que voceé jogue um tipo
alternativo de survival mode.

Lutar como Inferno
Habilite todos os personagens
secretos e complete o modo
Arcade usando a terceira verséo
de Xianguha (a terceira versao e
um bodnus revelado ap6s comprar
um Art Card no modo Mission
Battle).

Personagens e estagios
secretos

| Complete 0 modo Arcade com

cada um dos personagens para
habilitar um novo personagem ou
estagio. O ultimo personagem
habilitado é Edge Master

Conclusdo Personagem/Estagio
|01 Hwang Sung Kyung

02 Yoshimitsu

Lizardman

Water Labyrinth (est.)
Siegfried Schtauffen
City of Water (est.)
Rock

The Colesseum (est.)

04
05
06
07
108
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09 Seung Mina
10 Cerventes de Leon
1" Edge Master

Personagens metalicos
Adquira o Art Card que habilita o
“Metal Model Mode” (265) no
modo Mission Battle. Entao,

segure R enquanto escolhe
um personagem na tela de
selecdo de personagem.

Mover a cdmera
Ao ver o replay apos
uma luta,
pressione o
sbotdo B para
mudar o
personagem que esta
sendo focalizado. Vocé
podera entao dar zoom
no perdedor.

Nova tela titulo
Complete todas as missdes no
modo Mission Battle para a tela
titulo dourada. Habilite Inferno e
adquira todas os 338 Art Cards
para uma tela titulo monocro-
matica.

Modo Opening Direction
Obtenha todos os quadros na
terceira colecdo em Museum
para habilitar este modo que
permite editar a seqiiéncia de
introdug&o.

Remover janela na tela
Character Profile
Pressione A + B na tela
Character Profile.

Secret Dojo Mission
Na tela mission select, va para a
parte leste do mapa. Mova seu
cursor sobre a area Korea.
Quando passar sobre a missao




durante o replay, segure L. Para
aumentar, segure R. Nota: se a
cadmera estiver movendo
enquanto o gatilho é segurado,
continuara em movimento até que

| § vocé o solte. Isto funciona melhor

secreta vocé ouvira o som "zip"
que vocé ouve quando passa
sobre qualquer outra missao. Ha
5 missdes neste local. Cada
estagio possui uma combinacao
aleatdria de condigOes das
missdes prévias.

Secret Swamp Mission

parte ocidental do mapa. Mova
seu cursor no meio da area
superior direita da tela (em
algum lugar ao redor de Poland).
Quando vocé passar sobre a
missao secreta, vocé ouvira o
som "zip" que vocé ouve quando
passa sobre qualquer missao.
Ha duas missdes neste local.
Cada estagio possui uma
combinacao aleatéria de
condi¢cdes das missdes prévias.

Selecionar armas extras
Habilite Edge Master e complete
todas as missdes no modo
Mission Battle. Entdo, pressione
L na tela de selecao de
personagem para selecionar
uma arma.

Arma Botao L

e x0 (padrao)
2P x1

Edge Master x2

Replay lento e rapido
Para diminuir a velocidade

no modo practice.

Personagens transparentes
(versdo japonesa)

Habilite Edge Master. Entéo,
Na tela mission select, va para a |

segure L quando selecionar um

| lutador na tela de selegao de

personagens.

Habilitar modo Arcade
(versdo japonesa)

| Complete 0 game com todos 0s

personagens (incluindo os

secretos).

Poses de vitdoria

| Cada personagem tem trés

poses de vitéria diferentes. Para
ver cada uma delas, apos vencer
uma batalha, pressione X, Y, ou B

| durante o replay para selecionar

uma das trés poses.

 DREAMCAST
FIGHTING FORCE 2

Level select
Na tela "Press Start", pressione
<, M X, N, 2, Y. Sevocé entrar
com o codigo corretamente, a tela
ira piscar. Entao, comece um new
game e uma lista de fases para |
escolher ird aparecer.

Energia infinita
Na tela "Press Start", pressione L
+ R+ €< +Y + A. Se vocé entrar
com o codigo corretamente, a tela
ira piscar.

Fireworks
Complete 0 game e entéo entre na
tela de options e escolha a nova
opcao "Fireworks".

DREAMCAST

$300000 em dinheiro
Se vocé completar o game uma
vez e salva-lo no VMU, da proxima
vez que Vocé carregar o save do
game, elete darda o empréstimo
de "$300000".

Versoes alternativas
Pressione X na tela de selecdo de

| personagens.
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: Evitar didlogo

~ | Pressione B antes de um

i movimento ser feito durante a
& batalha.

. Combinar ataques

& Ataque um monstro por tras

" paradar a seu personagem dois
{1 atagues seguidos.

Music Test

& Apos terminar as ruins 5 e final,

= entre natavernae chequea
jukebox. Uma lista de todas as

" musicas do game estara

= disponivel. '
NINTENDO 64
BATTLETANX

; Armas melhores

~ Para obter armas melhores no
| multi-player, colete 15 ou mais
~ de uma arma e pressione A+B

a0 mesmo tempo. Este codigo

~ nao funciona com granadas.

Cheat Codes
" Para ativar um cheat, coloque o
~ | cursor sobre “Input Code” na
. tela de Options e entre com um
| dos codigos a seguir.

# Todas as gangs (modo
Campaign): LTSLTSGNGS
Todas as armas: PLVRZM
Invencibilidade: MSTSRVV
Invisibilidade: CRSTLCLR
Frogs: FRGZ
Visao psicodélica: HVRL

§ o
8

3]

Storm Ravens gang:
WMNRSMRTR

Story mode: CDPLT

Municgao ilimitada: LTSFBLLTS
Vidas ilimitadas: LVFRVR
Trippy mode: CNCTHRTM

Passwords
Para jogar uma fase em
particular, coloque o cursor
sobre “Input Code” na tela de
Options e entre com a password
correspondente.
Level 01 - Ground Zero:
FRHBMCTNTK
Level 02 - The Tunnel:
LHTSPMFRGS
Level 03 - Times Square:
NGLFFPTTFP
Level 04 - Stranglehold Bridge:
SHPPNRVWGB
Level 05 - Bonus Level:
MRFFCRTKP
Level 06 - Heartland:
LPGCVBBJCF
Level 07 - Lake Shore Drive:
GLWHJCRNLK
Level 08 - State Street:
KMKJTMHRNS
Level 09 - Bonus Level:
FLWWFCWNRK
Level 10 - Armageddon Highway:
WSMBCPVRWS
Level 11 - Area 51:
CGJWVRGLNM
Level 12 - Fremont Street:
KVVLHFHWTB
Level 13 - Bonus Level:
FCLPJRWTMP
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Level 14 - Crimson Gate:
TMFNJMKJGF

Level 15 - Warf: PPJLUHRCVV
Level 16 - Bonus Level:
LNKNSWKGTH

Level 17 - Q-Zone:
WMNRSMRTR

Auto destruicdo
Para explodir seu tanque, segure
todos os quatro botdes C. Isto
pode ser util se vocé quiser um
tanque diferente em Deathmatch.

Atirar lasers de advanced
guided missiles

Quando voce tiver mais de
quinze guided missiles,
selecione-os e segure A+B ao
mesmo tempo. Se fizer
corretamente, o missil sera
maior e mais lento que o normal.
Entao, enquanto dirige o
advanced missile, pressione Z
para disparar laser. (Vocé tem
uma quantia limitada de laser
que pode ser disparada. Isto nao
usa o laser que seu tanque tem.)

NINTENDO 64

Copiar a provocacgao do
oponente
Quando seu oponente estiver
fazendo uma provocagao, mova
seu direcional em um circulo para
copia-lo.




PLAYSTATION
AlNONED YoiE:
MATIES OF NI

ARENA

Caodigos feitos e testados no
Game Shark versao 3.2

Créditos maximos

8003EA76 05F5

Ammo infinita e maxima (todas as §

8004547E O3ES8
80045480 03E8
800454BC 03ES8

armas)

800454BE 03E8 |

800454FA 03E8

800454FC 03E8 |
Booster infinito. 800451AE EAG0 |

AP infinito - Arena
DO07BBAE 1040
801D8D70 9C3B
Matar inimigo rapidamente - Arena

D007BBAE 1040 §
801D8EES8 0000 §
Ter todas as Head Paris (GS 2.2 |

Ou superior) 50000702 0000

80036FEC 0101 |

30036FFA 0001
Ter todas as Core Parts (GS 2.2
OUu superior) 50000202 0000

80036FFE 0101 §
30037002 0001 §

Codigos para EX Arena
Habilitar Champion Arena

3003EAC9 0001 |

Habilitar WG-RF/P

GAME SHARK

Habilitar Guest Arena
3003EACB 0001
Armas para o brago esquerdo
Habilitar LS-2001 300370DF 0001
Habilitar LS-2006 300370E0 0001

? Habilitar LS-3303 300370E1 0001
¥ Habilitar LS-99-Moonlight

300370E2 0001
Habilitar todas as armas do bracgo

# esquerdo (GS 2.2 ou superior)

300370DF 0001

800370E0 0101

300370E2 0001
Armas para braco direito

| Habilitar WG-RF35

D007B7CA 1040 |

giteiEsutes 300370C7 0001

SppIEAzAEGEE [IE e aniGhc T

.......................... 300370C6 0001
Habilitar WG-MGA1

300370C8 0001
Habilitar WG-AR1000
300370C9 0001

| Habilitar WG-HG235

300370CA 0001
Habilitar WG-RF/5
300370CB 0001

300370CC 0001
Habilitar WG-HG512

300370CD 0001
Habilitar WG-F699

300370CE 0001
Habilitar WG-B2120

300370CF 0001
Habilitar WG-B2180

300370D0 0001

| Habilitar WG-XP1000

300370D1 0001

| Habilitar WG-XP2000

300370D2 0001

¢ Habilitar WG-XC4

300370D3 0001
Habilitar WG-1-Karasawa
300370D4 0001

| Habilitar WG-RFM118

300370D5 0001

| Habilitar WG-XF PPk

300370D6 0001

Habilitar WG-HG1

300370D7 0001
Habilitar WG-PB26

300370D8 0001
Habilitar WA-Finger

300370D9 0001
Habilitar todas as armas do brago
esquerdo (GS 2.2 ou superior)

50000A02 0000

800370C6 0101

PLAYSTATION

sEviTI § v

Codigos feitos e testados no
Game Shark versao 3.2
Potions infinitas (quando pegas)

D00289B4 00F4
800289B6 2400
Breath's infinito (quando pego)
D0028344 00FC
80028346 2400
D0025970 00FC
80025972 2400
Armas de arremesso infinitas
(quando pegas) D0025314 00FC
80025316 2400
D00252B0 00FC
800252B2 2400
Earth Quakes infinitas (quando
D0025D28 0228
80025D2A 2400
Codigo habilitador de super
armas/power ups
D0027754 0003
80027756 1000
Codigos para o jogador 1
Energia infinita
80096DBC 270F
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§ Level 99
& Gold infinito
* " Modificador de experiéncia

- 80096DCC 77?7 |

I Gold infinito

I \jax Speed

80096DCO 270F
80096DC4 0063
80096DC8 FFFF

| Max Armor 80096DD4 270F

£ Max Speed 80096DD8 270F
il Max Fight Power

i 80096DEO 270F
i Max Shot Power

. 80096DES8 270F

& Keys infinitas ... 80096DF8 0063

" Super armas/power ups (nota)

' D0O096E38 0000
5000210C 0000
80096E38 000F

¥ Ter Falconess
80096FF0 0000
80096FF8 0001

80097000 0001

¢ Ter Tigress 80097008 0001

| Codigos para o jogador 2

8 Energia infinita. 80097638 270F

& Energia maxima

" 8009763C 270F

80097640 0063

80097644 FFFF

" Modificador de experiéncia

80097648 77?7

80097650 270F

80097654 270F

= Max Fight Power

8009765C 270F
Max Shot Power

. 80097664 270F

| Keys infinitas ... 80097674 0063
! Super armas/power ups

= Level 99

& Max Armor

D00976B4 0000 §

5000210C 0000

; 800976B4 000F

" Ter Falconess.. 8009786C 0000

& Ter Jackal 80097874 0001
| Ter Minotaur 8009787C 0001
| Ter Tigress 80097884 0001

I Nota: este codigo deve ser

| usado com o habilitador de

| super armas/powerups.

. p_LAv‘sTAﬂoi-'
GUITAR FREAKS
APPEND 2ND MIX

Cédigos feitos e testados no
Game Shark versao 3.2
Poder selecionar todas as

musicas (Caetla apenas)
B0080002 00000000
8011C04C FFFF

_ Maximo score fotal

801219DC CSFF

801219DE 3B9A
Barra no maximo para P1

801270A02710

| Barra no maximo para P2

801270A4 2710
~ PLAYSTATION

Cadigos

feitos e
testados
no Game §

Shark

versio

3.2
Vidas infinitas ....80129230 000A
Modificador de Red Dragons
800E7230 7700

Energia infinita..80128FB4 00C8
Todos os Red Dragons China Town-
Level 1 300E70E1 000A
Habilitar caminho para China Town-
Level 2 800E70E4 FFFF
Todos os Red Dragons China Town-
Level 2 300E70F1 000A
Habilitar caminho para China Town-
Level 3 800E70F4 FFFF

! Todos os Red Dragons China Town-
? Level 3

300E7101 000A
Habilitar caminho para Waterfront-
800E7104 FFFF
Todos os Red Dragons Waterfront-
Level 1 300E7111 000A

| Habilitar caminho para Waterfront-
| Level 2

800E7114 FFFF
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Todos os Red Dragons Waterfront-
Level 2 300E7121 000A
Habilitar caminho para Waterfront-
Level 3 800E7124 FFFF
Todos os Red Dragons Waterfront-
Level 3 300E7131 000A
Habilitar caminho para Sewer-
Level 1 800E7134 FFFF
Todos os Red Dragons Sewer-
Level 1 300E7141 000A
Habilitar caminho para Sewer-
Level 2 800E7144 FFFF
Todos os Red Dragons Sewer- |
Level 2 300E7151 000A
Habilitar caminho para Sewer-
800E7154 FFFF
Todos os Red Dragons Sewer-
Level 3 300E7161 000A
Habilitar caminho para Roof Top-
800E7164 FFFF
Todos os Red Dragons Roof Top-
Level 1 300E7171 000A
Habilitar caminho para Roof Top-
Level 2 800E7174 FFFF
Todos os Red Dragons Roof Top-
Level 2 300E7181 000A
Habilitar caminho para Roof Top-
Level 3 800E7184 FFFF
Todos os Red Dragons Roof Top-
Level 3 300E7191 000A
Habilitar caminho para Factory-
800E7194 FFFF
Todos os Red Dragons Factory-
Level 1 300E71A1 000A
Habilitar caminho para Factory-
Level 2 800E71A4 FFFF
Todos os Red Dragons Factory-
Level 2 300E71B1 000A
Habilitar caminho para Factory-
Level 3 800E71B4 FFFF
Todos os Red Dragons Factory-
Level 3 300E71C1 000A
Ter todos os Red e Gold Dragons
(GS 2.2 ou superior)
50000F10 0000
300E70E1 000A
Habilitar todos os caminhos (GS 2.2
ou superior)
50000E10 0000
800E70E4 FFFF




PLAYSTATION
KNG OF FIGHTERS
"99

Coédigos feitos e testados no
Game Shark versao 3.2
Reverse Joker Command

DOOBCE60 2777 |
¢ Time visitante sem Time-Outs

Energia infinita para P1
800B9174 0065
P1 sem energia
D00B9174 0065

800B9174 0000 §

Energia infinita para P2

800B934C 0065 §

P2 sem energia
D00B934C 0065
800B934C 0000

Strikes infinitos para P1

800B921C 0003 |
P1 sem strikes ..800B921C 0000 £

Strikes infinitos para P2
800B93F4 0003
P2 sem strikes ..800B93F4 0000
Barra de special cheia para P1
800B9130 9000
Barra de special vazia para P1
e B 00BI1 3010000
Barra de special cheia para P2
800B9308 9000
Sarra de special vazia para P2

crreernnn..800B9308 0000 |
¢ Habilitar carros bénus no modo

800455AE 2400 |

Energia infinita (ambos os

Tempo de luta infinito

800BA002 2060 |

8008DB6E 0702
PLAYSTATION
NBA IN THE ZONE
Q00

LCodigos feitos e testados no
Game Shark versdo 3.2

=mpo infinito 8009206C 3333

Madificador de placar do time da
T TR 80092228 0077

odificador de placar do time |
8009245C 0077 §

Creation points infinitos
80101180 0032

| Time-Outs infinitos para time da §

80092218 0003

' Time da casa sem Time-Outs

80092218 0000

| Time-Outs infinitos para time

visitante 8009244C 0003

8009244C 0000

{ Modificador de contagem de 2 |

800B3008 007?7?

| Modificador de contagem de 3 |
800B332C 0077 |

| Dinheiro infinito

800BDC96 0090

| Desabilitar Timer

800C1CE8 0100

Quick Race Mode
800BD658 0007

¢ Vitoria automatica no modo Chase
: 800C1CES8 FFFF §
| 99 pontos no modo Tournament |
_ 800BDCYA 0063

¢ Habilitar todos os Racing Trophies

800BE33C 0101
800BE33E 0101
800BE340 0101

" Habilitar todos os Tournament §
| Trophies

800BDFE8 0101
800BDFEA 0101
800BDFEC 0101
800BDFEE 0101
800BDFFO0 0101

i P2 sem energia
§ Sempre lutar na Cage

Habilitar todos os Weekend
Trophies 800BE158 0101 &
800BE15A 0101
800BE15C 0101
800BE15E 0101
800BE160 0101

para P1
0164B8CO
P1 sem energia 0100B8CO
Energia infinita para P2
0184F9CO
0100F9CO

010294C6

' Sempre lutar no Ring

010194C6

'NINTENDO 64

| BATTLE ZOME: RISE |

GF THE BLACK DOGS

|

{ Armorinfinita ... 811DF6DE 0BB8

Ammo infinita... 811DF6EA 0500
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Codigos feitos e testados no |

Game Shark 3.21
Muitos hits 8016723B 00FF
Energia infinita (Fox)

80147577 O0FF
Vidas infinitas .. 80167241 00FF
Bombas infinitas

8017D543 00FF

~ NINTENDO 64

PLEATLUCTICR
PLREY é&

Caodigos feitos e testados no §

Game Shark versao 3.21

" | Master Bryan's Activator 1 P1
o D00D3184 00?7?
| Master Bryan's Activator 2 P1
D0O0D3185 0077
L Master Bryan's Dual Activator P1
D10D3184 0077
| Todos os niveis de dificuldade
81097A16 0003
Ter Baja Buggy 80097A18 0001
Ter Low Rider...
80097A19 0001
Ter Woody Wagon

80097A1A 0001
Ter Pickup 80097A1B 0001
Ter Taxi Cab .... 80097A1C 0001
Ter Blue Demon
80097A1D 0001
80097A1E 0001
80097A1F 0001

Ter Rag Top
Ter Hot Rod
Ter Ambulance

80097A20 0001
Ter Watchback

80097A21 0001
Ter Street Rocket

80097A22 0001
Ter carro de policia

80097A23 0001
Ter todos os carros e todas as
pistas (GS 2.2 ou superior)

50000602 0000

81097A18 0101
Pista Metro Challenge

80095CCC 0001
Pista Seascape

80095CCD 0001
Pista Boyou Run .

80095CCE 0001
Pista Terminal Impact

80095CCF 0001
Pista Destruction Junction

80095CDO0 0001
Pista Sunset Canyon

80095CD1 0001
Pista Apline Ridge

80095CD2 0001
Pista Midnyte Rumble

80095CD3 0001
Todas as pistas (GS 2.2 ou
superior) 50000602 0000

81095CC8 0101
Ter The Junkyard (Multi)

80095CC8 0001
Ter Aztec Ruins (Multi)

80095CC9 0001
Urban Mayhem (Multi)

80095CCA 0001
Ground Zero (Multi)

80095CCB 0001

Cédigos para The Junkyard

Energia infinita para P1

34 GAMERS - gamers@edescala.com.br

P1 sem energia

80205B8B 00BE
P1 sem energia

80205B8B 0000
Energia infinita para P2

8021505F 00BE
P2 sem energia

8021505F 0000

Codigos para Aztec Ruins

Energia infinita para P1

801FC437 00BE &

801FC437 0000

¢ Energia infinita para P2

80217C5F 00BE

P2 sem energia 80217C5F 0000
Codigos para Urban Mayhem @&
Energia infinita para P1

| o 8021779F 00BE

P1 sem energia

8021779F 0000
Energia infinita para P2

80235E5F 00BE
P2 sem energia

80235E5F 0000

Cédigos para Ground Zero

Energia infinita para P1 :

801F64D7 00BE
P1 sem energia

801F64D7 0000
Energia infinita para P2

80211D1F 00BE |
P2 sem energia
80211D1F 0000
Codigos para Seascape Sprint
Energia infinita para P1

D02D4C24 0080 §

812D4C33 00E1 &
P1 sem energia

D02D4C24 0080

812D4C33 0000
Codigos para Metro Challenge
Energia infinita para P1

D02EDB18 0080

802EDB27 00E1

| P1 sem energia

DO02EDB18 0080
802EDB27 0000
Caodigos para Terminal Impact




Energia infinita para P1
D02B5AA3 0080 §
802B5AB2 00E1

P1 sem energia :
D02B5AA3 0080
802B5AB2 0000 §

Coédigos para Destruction
Junction

Energia infinita para P1 _
D029ASB0 0080
8029A9BF 00E1 |

P1 sem energia '

D029A9B0 0080 |

8029A9BF 0000 §
Codigos para Midnyte Rumbie |
Energia infinita para P1

D030C70B 0080 |

8030C71A 00E1
P1 sem energia

D030C70B 0080 ¢

8030C71A 0000 ¢

Codigos para Bayou Run

Energia infinita para P1 :

D0285E7C 0080

80285E8B 00E1
P1 sem energia

80285E8B 0000
Codigos para Alpine Ridge
Energia infinita para P1

D02B9D24 0080 §

802B9D33 00E1 §
P1 sem energia '

D02B9D24 0080 §

802B9D33 0000 |
Codigos para Sunset Canyon
Energia infinita para P1 :
D0303A68 0080 |
80303A77 00E1
P1 sem energia ;
D0303A68 0080
80303A77 0000

Modificador de musica (0000, |

3DCC-4000).... 811238C4 ????
Modificador de voz (0000, 3DCC-
4000) 811238C8 ??77? |
Modificador de SFX (0000, 3DCC-
811238CC 7?27?27 §

D0285E7C 0080 i

~ NINTENDO 64
WCLLE
ALLLCLrren

Codigos feitos e testados no
Game Shark versédo 3.21

Master Bryan's Activator 1 P1
D0044984 007?

| Master Bryan's Activator 2 P1

D0044985 00?7?
Master Bryan's Dual Activator P1

D1044984 00?7?
Abrir todos os Training (Time 1)

: 800C5BD9 000B |
Abrir todas as Missions (Team 1) §

800C5BD7 001B

i Abrir todos os Training (Time 2)

800C5CD9 000B
Abrir todas as Missions (Time 2)
800C5CD7 001B
Abrir todos os Training (Time 3)
800C5DD9 000B
Abrir todas as Missions (Time 3)
800C5DD7 001B

| Abrir todos os Training (Time 4)

800C5ED9 000B
Abrir todas as Missions (Time 4)
800C5ED7 001B

| Abrir todos os Training (Time 5)

800C5FD9 000B
Abrir fodas as Missions (Time 5)
800C5FD7 001B
Abrir todos os Training (Time 6)
800C60D9 000B
Abrir todas as Missions (Time 6)
800C60D7 001B
Codigos para energia infinita
(nota)

Wrm 1 (GS 3.0 ou superior)

D125FF9C 8004
81260022 00FF
D1260FEC 8004
81261072 O0FF
Worm 2 (GS 3.0 ou superior)
D125FF9C 8004
812600C2 00FF
D1260FEC 8004
81261112 00FF
Worm 3 (GS 3.0 ou superior)
D125FF9C 8004
81260162 00FF
D1260FEC 8004
812611B2 00FF

Worm 4 (GS 3.0 ou superior)

D125FF9C 8004
81260202 O0FF
D1260FEC 8004
81261252 00FF
Worm 5 (GS 3.0 ou superior)
D125FF9C 8004
812602A2 00FF
D1260FEC 8004
812612F2 00FF

Worm 6 (GS 3.0 ou superior)

D125FF9C 8004
81260342 00FF
D1260FEC 8004
81261392 00FF

Nota: para esses codigos,
desligue o GS, crie um novo time,
ligue-o novamente e use 0s
codigos.
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EM MEMORIA DOS BONS E VELHOS TEMPOS DE
GAMES DE PANCADARIA 2D LATERAL!

Inspirado em jogos de luta 2D, como o saudoso Dou-  (no bom sentido).
ble Dragon e Final Fight, chega o dltimo langamento em entre- O game é ainda mais
tenimento com brigas de rua; Gekido Urban Fighters. Este game  divertido com 2 jogadores. §
segue o molde dos classicos, mas traz algumas idéias para Paraaqueles que nao gostam
manter a agao atualizada, fazendo uso total de ambientes 3D  muito deste estilo de jogo e
interativos. Como uma pla-  preferem uma [uta mais pré-
taforma para jogos de luta, xima, o modo Arena coloca 4
o seu conteudo principal jogadores para lutarem até a
para a encrenca € encon- morte dentro de uma das 9
trado no bom e velho es- arenas. Como um equipamen-
quema de luta lateral (se- to basico para os jogos de
guindo caminhos da es- luta, os modos Team Battle e
querda para direita e vice- Survival s&o uma grande al-
versa) nas ruas. Usando in-  ternativa para a acao, mas o
fluéncia de Animes, uma Street Gangs Battle é o mais
luta continua acontece por  divertido de todos os modos. &
10 fases, levando-o de ga- Nele vocé e um amigo saem &
lerias paraotetodetrense pelas ruas a procura de bri-§
até barcos. Apés acabar gas. Mas infelizmente, a poli-
com o0s capangas, uma cia local ja esta ciente destas
cenade corte surge parain-  brigas e percorrem a area de
troduzir a entrada do chefe  helicoptero com holofotes e at:ranclo em qualquer um que estiver

— em encrenca. Ao todo existem 9 persona-
gens, cada um representando um estilo de
3 luta. Enquanto que alguns se aproveitam de

GEKIDO T] ) | ' _ seu tamanho para esmagar os inimigos, ou-
FIGHTERS | .. e aoiusl e e bo e

INFROGAMES.- €D |, | | - e : . gartpioesug
1 estes tipos de jogos sempre trazem, tem tam-

LUTA-1-4.50GAD<;RES ‘ 7 )
bém um sistema de controle de combos e
movimentos especiais que devem ser apren-
didos e destravados. Algumas combinagdes
de botdes serdo mostradas na tela
apos terem sido executadas, mes-
mo se for de propdsito ou por aci-

| © Graficos bonitos
i em ambientes total- ]
mente 3D @ Bons CONTRAS
| modos de luta e} ¢, som vacila um |
uma boa quantida- | noco
de de personagens |
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dente, o que ajuda a injetar mais habilidade ao jogo. A combina-
¢éo para realizagdo de combos livres, que permite que os joga-
dores efetuem seu proprio estilo de luta, da a vocé mais vontade
de se empenhar cada vez mais. Se as coisas ficarem feias e
dificeis, entdo vocé pode recorrer ao movimento especial que
cada personagem possui, o qual se mostra de grande importan-
cia para limpar a area e acabar com os caras maus. No entanto,
isso ¢ limitado pela barra de energia (algo basico de games do
género), a qual se gasta quando a técnica & utilizada.

Com os ambientes 3D interativos, quase tudo pode ser
destruido e usado como arma contra o inimigo. Latas de dleo,
pneus e caixas podem ser chutadas nos inimigos, enquanto que
carros podem ser explodidos para acabar com um bando de ini-
migos. Um monte de outras armas est&o incluidas, como metra-
lhadoras, barras de ferro e tacos de baseball. Gekido também
permite que vocé segure uma arma diferente em cada mao po-
dendo uséa-las independentes uma das outras (algo que real-
mente chegava a fazer um pouco de falta nos games
antigos). Isso & muito bom para acabar com uns caras
a curta distancia, usando o taco de baseball e a longa
distancia, tendo uma arma de fogo na outra mao.

No modo para 4 jogadores, a acio realmente
pega fogo e gracas & camera que fica dando zoom,
deixando todos os lutadores na tela. Objetos grandes
ficam transparentes quando os jogadores estdo perto
demais ou por tras, o que nao permite confuso. A Uni-
ca mancada ¢ a presenca freqliente de slowdowns que

ocorre quando os jogadores executam movimentos especiais
(isso porque estes envolvem efeitos de luz espetaculares). No
entanto, com sangue espirrando para todos os lados e armas
para tudo o que & canto, levara algum tempo para que se enjoe
deste modo. Gekido é um jogo fantastico que vale a pena dar
uma olhada, trazendo muito desafio para 1 ou 2 jogadores além
de seus graficos belos e bem variados; os fas deste estilo devem
dar uma olhada no que podem perder se nao juntarem este game
na colecdo.

gamers@edescala.com.br - GAMERS 37




5 E? 8657342/

) 1

g1

MR

I's

PR e S o

651462785673

rz

456 7S MM

875

(8=soev.1 {Uger=E-ri [R1.A3=R2.Ad [ig=i1=12=13 > Ui At [ K o/d=V [x=b +-bb -4a.c/ 2 [y>0 1 -
Bexeh

3216 36410444 8321726

THREE KINGDOMS Vi:

R |
DCA-1 7081 . FSS-55555.

(0.33.190.219-9 > 13,483-X > 17.083 > 30.04.82)

AWAKENING OF THE DRAGO

MAIS UM GAME DA SAGA DA KOEI
PRESENTE NO PLAYSTATION

Romance of Three Kingdons € uma série antiga,

que comecou sua saga no NES. Esta série inspirou mui- {

tos jogos de guerras historicas. A Koei refinou este jogo
com mais opcoes a cada encarnagdo, mas sem nenhu-
ma inovagio real. Romance of Three Kingdoms VI & um
jogo rico e belo, mas é vitima da mania de ndo mudar seu
jeito que a companhia emprega. ROTK6 divide ndo ape-
nas os mesmos temas de seus antecessores, uma guer-
ra histérica na China, mas também os mesmos graficos.
E certamente cada efeito grafico deste jogo poderia ser
usado no SNES ou em um Genesis sem perder as cores
ou animagao. A Unica excegdo é a abertura em FMV. E
claro, a quantidade de data e o nimero de personagens
histéricos € maravilhoso, mas a apresentagao é muito fra-
ca. E uma mancada a Koei néo ter feito o0 mesmo traba-
Iho que fez em Kessen para o PSX2. De fato ha um demo
em FMV do jogo no CD de ROTK6. Mas isso serve ape-
nas para mostrar ainda mais os graficos pobres.
A atracao de
PLAYSTATION [t
8 complexidade da
1t ' jogabilidade.
e g ‘?,,“:"J,;’;,L’E;‘,"::i'ﬂ:fzg,,"’ Quando comega o
KOEI"CD jogo, pode esco-
ESTRATEGIA-1J0GADOR | Iner entre cenarios
= longos ou curios,
vocé pode ligar ou
| desligar a histdria
e pode até criar
seus proprios per-
sonagens e no-
meé-los. Enquan-
to cenarios peque-

| O Bastante inova-
i dor

OGréficos poezi i
nhos ODificil de se

' prios objetivos,
jogar

tem apenas 1, a
unificacao da Chi-
na antiga. A estra-

nos tem seus pré- |/

cada cenario longo [

==

da para completar isso é Ionga dificil e dirigida por um
menu. Cada turno usa um més do jogo e consiste em 3
fases: Civil, militar e criacdo de gado. Durante a etapa civil,
vocé deve escolher qual oficial ficara em qual posigdo (por
exemplo pode colocar um oficial para cuidar de uma fa-
zenda ou comandar uma tropa). Na fase militar, vocé faz
decisbes na estratégia e durante uma batalha vocé € leva-
do para um grande mapa do campo com pequenas figuras
dangando nele. Se tiver sorte ira capturar uma cidade ini-
miga e fazer tudo de novo no préximo turno.

O que ROTKB6 tem de bom, ndo sdo graficos e sim
a sua divisdo de contelido de fases. Nenhum outro produ-
tor tem a histdria que a Koei tem, os cenarios e persona—
gens envolventes que tém
neste jogo e que realmente vi-
veram anos atras e a cada
jogo vem com mais cenarios,
personagens e situacdes.

1 Vocé pode provavelmente jo-

gar este game todos os dias

por um més e ainda terd coi- :

sas para fazer. Com centenas de oficiais, toneladas de ce-
narios, opgoes e toda a China para unificar varias vezes,
fazendo vocé rejogar. O obstaculo principal de fazer com
que se divirta neste jogo € que deve passar por milhdes de
menus arcanos. Ndo ha acgéo, apenas pura simulagao his-
térica assim como raciocinio para estratégias.

Enguanto ROTK6 néo ira ganhar a todos por seus
graficos, até mesmo os fas de 2D nao irdo achar nada in-
teressante, ainda é um titulo de simulagao muito bom, re-
conhecido pelos fas por ser um dos melhores. Esta série
carregou a Koei por muito tempo e enquanto é legar ver a
inovacgdo que a Koei esta trazendo com Kessen, por en-
quanto os fas podem se divertir com este novo ROTK.

.
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MAIS UM PARA SUA COLECAO

DE ESPORTES RADICAIS!

Parece que ficar parado sobre uma tabua usan-
do um capacete, virou moda e pegou as softhouses, dan-
do a vocé a oportunidade de correr para a MTV — a Bi-
blia para alguns jovens — quem vem vindo atras deste
esporte desde seu levante cultural. MTV Sports Snow-
boarding fez de tudo para manter os extremos do espor-
te, mas a diversdo nem sempre chega ao seu extremo o
quanto vocé gostaria. Para comegar, vocé pode escolher
entre 6 competidores, cada um com suas proprias carac-
teristicas (algo bom!). Mesmo que eles sejam bem dife-
rentes na tela, quase ndo ha nada de muito diferente ne-
les durante o jogo, a ndo ser que alguns possuem mais
poder para saltar nas rampas.

Pegue a sua prancha de marcas famosas, como
K2 e Forum e comece uma partida.
Vocé conta com 5 modos de jogo, sen-
do eles o Training, Qualifying, Chal-
lenge, Head-to-head e Creat a Park.
Ap0s treinar um pouco va para o Qua-
lifying, para tentar acumular 20.000
pontos nos 4 cursos para ir para o
Challenge. As pistas USA, Japao, No-
ruega e Nova Zelandia, sdo bem fei-
tas e bem diferentes uma das outras
— ha uma grande gama de caracte-

L Ll
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lhor corrida, como deveria fazer na vida real. Além dos tri-
lhos e rampas, vocé devera saltar por outros obstaculos
nas pistas, mas ndo ganha pontos; isso é mais um motivo
de precaucdo contra tombos ou apenas por pura diversao
e exibicdo). Isso € irritante durante certos momentos, prin-
cipalmente quando n&o se esta com tantos pontos no mar-
cador, mas logo é esquecido quando vocé aprende quais
truques podem ser feitos ou n&o.

Quanto ao modo Challenge, ele permite que vocé
possa competir com outros “boarders”.
Como vocé pode saber, este € o modo
tradicional que consiste em corridas, tru-
ques por pontos e disputas em Half-pi-
pes. Nao é muito desafiador mas a jo-
gabilidade é bem vasta e agradavel, dei-
xando-o bem ocupado por algum tem-
po para que possa beneficiar-se de tudo
que ela pode oferecer, assim como as
descidas (permitindo que vocé possa se
adaptar a alguns tipos de obstaculos

risticas que diferenciam as pistas entre si, diferenciando-
se de alguns games, onde as pistas sdo bem parecidas
quando se esta surfando por elas.

E relativamente facil ficar entre os melhores quan-
do pegar completamente a manha da jogabilidade, po-
dendo fazer até algumas manobras aéreas animais — 0
verdadeiro desafio comega quando vocé vai competir. Os
cursos sao grandes e voltados para vocé escolher a me-

para bolar as manobras a serem feitas). O modo Create a
Park &, sem divida, a maior diversdo deste jogo. Ele ofe-
rece um grande nimero de rampas, pulos e outros obsta-
culos que o mantera ocupado durante horas seguidas.
Para se dar muito bem no game, vocé deve co-
nhecer, primeiramente, os controles para vencer seu ad-
versario. Ha muitas combinacgGes de truques diferentes,
mas que tornam-se secundarios apés algumas horas de
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jogo — quando estiver completamente ha-
bituado e puder fazer todo tipo de mano-
bra, entdo os demais concorrentes néo se-
rao nada. Mas seu desempenho depende
de outros fatores também, como o fluido
de sua prancha que & o elemento crucial
se quiser se dar bem (se vocé ndo “captou
a mensagem”, fluido é o lado em que sua
prancha comeca, ou seja, vocé pode defi-
nir se seu personagem surfara de lado es-
querdo ou direito, se vocé virar a prancha,
fazendo um 180°, ela podera prejudica-o). Siga pelo fluido
natural do curso para pegar mais velocidade e poder saltar
grandes alturas para iniciar manaobras. Procure por ata-
lhos e rotas alternativas, diminuindo assim o seu tempo
nos estagios.

Visualmente o jogo €
muito bom. Os cenarios de fun-
do sédo bons mas poderiam ter
um pouco mais de detalhes (algo
que realmente esta faltando em
quase todos os games). Os
“boarders” sdo bem rigidos en-
quanto deslizam, apenas mo-
vendo seus bragcos em certos
pontos. Cair de sua prancha resulta em uma ou duas se-
giiéncias cobertas com neve mas ndo ha muita diferenca
nas quedas — se cair de cima de um morro, a queda em
algum lugar plano vai ser praticamente igual. Esta manca-
da faz com que os detalhes “obrigatérios” deixem muito a
desejar. A maioria dos sons sdo bem eficientes quando
combinados com o Dual Shock. O que € estranho é o som

da prancha deslizando na neve — o “shoop-shoop” as ve- &%
Zes nao esta no tempo certo de sua prancha, chegandoa |

ficar bem chatinho de se ouvir (mas se quer uma solugao
simples, aumente a musica).

O que liga em um esporte extremo & o perigo.
Mesmo que jogar em seu sofa nunca oferecera a mesma
adrenalina do que a vida real (hm... vai dizer que vocé fica
com o coracao batendo a mil sem se mover em alta veloci-
dade montanha abaixo?), mas s&o os detalhes que fazem
da experiéncia mais realista. Uma coisa um tanto ruim sdo
0s movimentos, que ndo sdo muito estonteantes, entao

wi{Uger=E~i [R1 R3=R2

vOocé nunca vai sentir aguela
sensacéo e falar “cara olha
esse movimento” que encon-
tram-se em outros jogos (ou
apenas em um jogo, o 1080°
Snowboarder para N64).
Mesmo que os super pu-
los no alto das monta-
nhas parecam bem le-
gais no comeco, tornam-se realmente mediocres con-
| forme for avangando.

MTV Snowboarding néo tem aquele elemento que
passa a sensacao de alto risco. A trilha sondra tem as
melhores musicas (se o nome do game tem MTV, en-
tdo n&o ha comentario). As bandas inclusas na trilha sono-
ra do game sdo H20, Blink 182, Ministry e Pulley, as quais
sao muito boas mas podem ficar entediantes apoés alguns
minutos ouvindo. O jogo, ao todo é bem divertido e conse-
gue a sua posigdo no mundo dos shapes (com ou sem
rodas). Os levels de Half-pipe e Create a Park sdo as me-
Ihores caracteristicas do jogo, enquan-
fo da algumas peguenas mancadas.

PLAYSTATIDN

SHOWBO
RADICAL lNTERTNNME_mI\ cD [ ,
SNOWBOARDING - 1 A 2YOGADORES | |

| © As musicas sdo |
| otimas para quem

il curte o estilo e uma
jogabilidade decen-
te

) Nada de inovador |
se comparado com
demais titulos do
género
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I} UM GAME DE NAVE QUE
) REALMENTE VALE A PENA!

Vanark é um jogo de tiro 3D, que pega emprestado

como sucesso elementos diferentes de jogos diferentes, inclu-

B indo Star Fox 64 e Resident Evil. Mesmo que isso parega uma
formula muito boa para um o6timo jogo, Vanark simplesmente

nio oferece o bastante. Comparado com outros jogos de tiro no

Bml espago, como Star Fox, Vanark & estereétipo. Vocé controla uma

nave em uma missdo para salvar o planeta, e toda a agéo é

vista em um angulo de camera posicionada atras da nave. A
— nave é colocada em um curso predeterminado (também conhe-
cido como jogo de tiro no trilho), o qual da a habilidade de ape-
nas aumentar e diminuir a velocidade assim como se desviar e
revidar contra os inimigos. A jogabilidade é bem rapida, gragas
ao numero de inimigos que se deve enfrentar.

Quando néo esta atacando uma horda de inimigos exo-
ticos, esta passando por uma passagem estreita ou apenas ten-
tando ficar longe dos tiros, gragas ao 6timo esquema de contro-
le, tudo isso fica facil de ser feito. Os elementos que se ressal-
tam em Vanark sdo seus multiplos veiculos e um modo em 32
pessoa, além dos caminhos alternativos. Os camnnhos altema-
= tivos permitem que vocé determine a dire- [ : :

¢do que quer ir em alguns pontos. Esta

direcdo, enquanto que definitivamente o

leva para o mesmo lugar, coloca vocé em

dois caminhos — um & mais facil e o outro

o bem mais dificil. Enguanto que esta esco-
09
O PLAYSTATION
O
JALECO. GD .
NAVE - 1 JOGADOR."
0O
= | © Muito divertido e

# possui um desafio : i
#l interessante, tra- . CONTRAS
zendo o melhor de } ¢ nfelizmente vocé

antigos games de pode enjoar rapida-
nave do estilo mente
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Iha é dada em algu-
mas fases, outras o
obrigam a ir em certos
caminhos e pegar ou-
tros veiculos. Um level
é sobre o oceano,
onde quando a agao
fica muito “quente”,
vocé é forcado a mer-
gulhar no oceano para
encontrar tubardes
bio-mecanicos gigan-
tes, para variar.

Outro level o coloca no controle de uma moto futurista,
onde vocé deve atravessar um deserto que tem os tradicionais
inimigos e os perigos naturais. O modo de 3% pessoa, enquanto
possa parecer interessante de inicio, prova ser terrivelmente chato.
Este modo acontece entre as fases e pode ser melhor descrito
como um modo no estilo Resident Evil. Durante este modo vocé
fica livre para explorar a estagéo espacial (que é bem limitada),
mas tudo o que encontra é o desenrolar do enredo e mais mis-
sbes — este modo parece ter sido feito de dltima hora e colocado
no jogo para aumentar a sua durag&o.

Visualmente, Vanark € bem impressionante. Os
ambientes do jogo variam de grandes florestas
cheias de inimigos e muito beleza a cavernas sub-
terraneas trazendo rios de lava espetaculares.
Mais impressionantes do que os niveis s&o os che-
fes, que vocé enfrenta no final de cada fase. Es-
tes chefes seguem o padrao da moda antiga, onde
cada um é um ser gigantesco que parece fantas-
tico assim como invencivel. Por exemplo, um dos
chefes & um cérebro gigantesco que joga impul-
sos elétricos, os quais trazem efeitos de luzes sim-
plesmente magnificos. No departamento de som,
Vanark faz seu bom trabalho. Os motores das véarias na-
| ves que pilota é convincente, assim como as milhdes de
armas futuristas que s&o usadas. A trilha sonéra ndo é muito
impressionante, mas se encaixa muito bem com o jogo.

Por fim, Vanark &€ um jogo muito bom. Infelizmente é
apenas um ]ogo bom por 3 ou 4 horas, ele ndo oferece
o nada mais do que se-
lecdo de fases apos
completar o jogo.
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| TRAZIDO PELA ELECTRONIC ARTS...

com o controle Dual Sho-

[ pLAYSTATION

MOBILE 1 RALLY CHAMPIONSHIP

. BOAAL "eé i

LN

APENAS MAIS UM TITULO

A grande gama de jogos de Rally,
que vém crescendo assutadoramente, dei-
xando alguns boguiabertos nos ultimos tem-
pos (tinha gente que procurava tais jogos e
mal encontrava um), traz mais um de seus frutos. Para
decepcao de alguns, 0 game peca principalmente no que
deveria ser soberbo: um jogo de corrida sem uma boa
direcao, ou seja, jogabilidade! Desde que Gran Turismo
2, que também ganhou um modo Rally, todos os demais
produtores, com um elenco de programadores de jogos
de Snowhearding, sairam como loucos e comegaram a
produzir seus proprios jogos de Rally. E surpreendente-
mente eles foram muito bem.

" Quanto a Mobil 1 Rally Championship, no entan-
to, nao chegou a ser um game de inovacoes, algo ate
assustador, pois o titulo foi trazido pela EA (por que a
softhouse trouxe este titulo? Este & um grande mistéerio!
O proprio Y-Rally 2 e um pouco melhor que este, até 0s
fas de Mobil irdo preferir um Chevron apos este j0go).

Jogabilidade

A sensagao de
jogabilidade nao é das
melhores. Mesma nas
curvas mais abertas, seu
carro tem uma grande
possibilidade de rodar.
Quando se esta jogando

&4 cAMERS - gamers@edescala.com.br
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ck, virar o carro demais € tao simples como acelerar. Logo
gue se pensa em jogos de Rally, a primeira visao gue se
tem é altas derrapadas animais, sempre tentando usa-las
a seu favor (bons exemplos de games com o6limas derra-
padas sdo: Ridge Racer, Sega Rally e Rally Cross, que
possuem derrapadas praticamente perfeitas, reais e aci-

ma de tudo controlaveis).

Derrapar era um trugue e quando um jogador
aprendia a derrapar direito, ele se tornava o rei da estrada
como Roger Miller. Mas infelizmente isso nao acontece em
Mobil 1 Rally Championship. Aqui, derrapar apenas signifi-
ca que o carro pode esta fora de controle e quase qual-
quer curva o leva rumo a uma derrapada horrivel; isso sig-
nifica que esta sempre fora de controle (principalmente para
quem estiver iniciando-se em games do género). Conte
também que as derrapadas acabam com a sua empolga-
¢ao (elas literalmente param
@ ¢arro na curva) e voceé tem
um design de controle ruim.
A HotGen Studios (a compa-
nhia por tras do titulo — €
também “quase” por iras da
versao de Resident Evil para
Game Boy Color) fez um jogo
de corrida que nao segue
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muito uma loégica como os demais. Os carros desllzam tao
facilmente como se esti- : iy

vessem sobre o gelo, as
mudangas nos carros néo
modificam em nada —
para gue usar um pneu
proprio para a neve se ele
desliza do mesmo jeito?!?

Graficos

As corridas ocorrem nas llhas Inglesas — a nao
ser gue voce seja um fa verdadeiro, os locais como Wales,
Escdeia e Inglaterra nao sao tao fascinantes como as tur-
nés internacionais de V-Rally 2 e Colin McRae Rally. A In-
glaterra € um lugar lindo e as corridas porla sao de grande
fama, aléem de serem bem populares durante as tempora-
das. Mas correr neste jogo ndo é essencialmente correr
em belas paisagens. O jogo possui até graficos bonitos e
interessantes a primeira vista. As corridas sao longas, ar-
duas, dificeis e ate meio entediante cena apos cena em
um cenario repetitivo. Passar por uma pilha de lenha é in-
teressante, mas passar por esta mesma pilha 10 vezes
em uma corrida € uma coisa gue realmente machuca a
visdo.

As corridas neste jogo sdo boas em se desviarem
de Pop-in, o que foi um esforco sem muito valor. No pro-

cesso, a HotGen fez as pistas quase impossiveis de se-

rem dominadas com carros (e incluinde o manuseio terri-
vel, passar pelos carros no modo Special Arcade é quase
impossivel). Nao e que a IA deles seja alto nivel & que as
pistas s@o muito finas para 2 carros ficarem lado a lado
(parece que os designers queriam manter um frame rate

bom nestes cursos finos, mas nao obtiveram muito suces- |

S0).

Impressionante os produtores
usarem um frame rate parecido com as
dos jogos da EA, isso € uma boa e ao [
mesmo tempo um pouco ruim. Nem boa
nem ruim para prejudicar a Jogabllldade
mas sim para incomodar um pouco. E
como se o time de design pensasse em
pegar uma base de frame rate da EA e |
tentar mante-la a 30 fps, programando |
algumas coisas para manter consistente. | &

$2:33: 8%

: "tzl.-'ﬂ. :
Agui a coisa ja me-
lhora um pouco, mas tam-
bem tem seus pontos fracos.
Mesmo baixando o som dos  §
efeitos sonoros (com baru- (&
Ihos terriveis do motor com
alguns barulhos de ambien-
te misturados), fica muito -~
dificil entender alguma palavra do que os caras falam (sera
por causa do sotaque, o gue faz sentido em um jogo que
ocorre na Inglaterra?).
E a qualidade do som gue acaba com tudo, pois
Infelizmente ndo ha musicas durante o jogo, uma das coi-
- sas que vocé pode ate pensar e que o ator gue gravou as
vozes estava no telefone, do outro lado do mundo e o pes-
soal do estuidio gravou as vozes em
seu gravador de bolso.

a3

checkpoint 2

5 MOBILE 1 RALLY
CHAMPIONSHIP

E& [ HOTGEN STUDIOS -'CD
CORRIDA - 1 A 2 JOBABO

80:39:98

il 0 O game possui
#| um bom clima visu-
al, apesar das mui-
tas mancadas

O Quase todo o
game poderia ter
saido com uma qua- §
lidade muito melhor, §
principalmente tra-

, tando-se da EA |

gamers@edescala.com.br - GAMERS ‘IS
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UM GAME MUSICAI. OUE NAO TEM O

OUE OUTROS POSSUEM...

Clrculo ‘e pacotes irdo
aparecer na tela, se vocé acertar o |
pacote exatamente quando passar |
por ele ele, ira se dissolver em uma |
explosdo verde. Estranho, n&o? |
Bem, este é o principio do jogo, mas |
seu objetivo é ndo perder nenhum |
pacote. Os pacotes representam |
notas e aparecem como batidas nas |
musicas. A velocidade que vocé

da esquerda para a direita, entéio vocé n&o
pode ficar somente assistindo enquanto

| come um lanche.
As musicas sdo um pouco
mediocres e sdo criadas pela grande

passa pela rede depende do BPM — atldas por m nuto
e nao Beat Planet Music — da musica que esté sendo
tocada. Os graficos séo “selvagens”. Coloridos, designs
abstratos dancantes ficam em volta da pista e isso cria

um visual estonteante para a aca S|mplor|a de ficar

apertando o botdo (se
bem que jogos musicais
n&o costumam ter graficos 88
belissimos, apenas algo |
para manter o visual |
atraente). Vocé pode ter
uma pontuagdo decente

se tiver um controle turbo,

'mas infelizmente vocé

Ilvrana de musicas que existe no disco. Enguanto move o
seu cursor os pacotes, estes s&o criados de acordo com
as melodias previsiveis, vocé simplesmente deve apertar
o botdo O. Provavelmente vocé ira querer olhar os belos
graﬁcos mas tera que se concentrar nos pacotes E nos

niveis mais dificeis, vocé nunca tera tempo para olhar

para o fundo. Os graficos mudam quase sempre

| enquanto a pista vai passando — parece que esta -

| engine seria muito melhor utilizada em um clone de

| F-Zero. A musica que deveria atrair a sua atencgéo,

. enguanto aperta os botdes, & bem mondtona e é um
| techno muito basico.

Em cada cidade que éntrar, tera que vencer duas

tentativas no “Local Network” e a terceira no “Global

| Network”, a qual serve como um caminho entre as

ainda deve mover o cursor |

cndades Quando chega a uma nova cidade, vocé encontra

uma pessoa de visual ao estilo “plastico” e com um rosto
parecido com a da Morte (ta certo que a gente viaja quando
faz comparacfes mas.. por acaso voceé ja viu a Morte'?)
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Todos estes personagens sdo muito bonltlnhos como Dex
Dogstar Souljah ou Smoothle (vocé até pode estranhar
um pouco, 0 game, pois

™= encontrara textos tanto
8 em inglés quanto em
. japonés). Agora vamos

. para a segunda fungéo

_ de Beat Planet Music.
| Nao apenas vocé deve
ouvir aquelas musicas
horriveis do jogo, mas'

tambem deve fazé-las! Uma vez que ;ogou pelos cursos,

o qual varia de facil para muito facil e j
até extraord[nar:amente facil, masde &
repente tao dificil que vocé ira querer
xingar os produtores, vocé ainda tem
a versao completa do software da
musica.

O software para fazer as
musicas € bem decente e tem tudo (- -
quanto é mstrumento musical que vocé vai destravando
en.qu_anto joga. Se 0s combmar de maneira aleatoria, tera

PLAYSTATID NI
/" BEAT PLANET

4 © Possui graficos %

‘uma musica um pouco ruim para escutar — mas néo

diferente das outras musicas. Vocé pode até criar tons de
seu préprio CD e é dbvio que os produtores se esforgaram
nesta secdo do jogo. O grande problema com esta
§ caracteristica € a competicdo com o MTV Music
ngera_tor e a grande tarefa de passar por todos os

niveis para destravar este complemento. Um outro
problema cofn 0 BPM € que ele pega 15 blocos no

grande motlvo que pode Ieva lo a esquecer o game).
e Isso mesmo, se for gravar o jogo para continuar
: depois, caso nao esteja criando nenhuma musica,
voceé tera que devotar um Memory Card inteiro para ele.
O problema principal com BPM (o jogo) é a
A jogabllldade é t&o ridicula que vocé pode
pegar qualquer outro jogo de
musica e fazer uma comparacao;
| se gosta de importados o Vib-
| Ribbon é a melhor escolha. Se
| estiver querendo criar suas
“proprias musicas no PS, entdo
| MTV Music Generator é o seu jogo.
Enquanto que os textos em inglés
e o uso facil de Beat Planet Music
€ um grande avango para jogos
importados, ele ndo chega a se
| comparar com 0s melhores.

* bonitos, apesar de

‘; simples ¥ Algumas

#| misicas sdo legais © As batidas sao ¢
muito repetitivas
rebaixando o game §
que € voltado para f{ |
o lado musical ©
Nada de muito inte- |

o ressante

1
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Desde que o DC fez a sua aparigao no ano
passado, houve uma abundéncia de jogos de corri-
da e simuladores. Crazy Taxi, Speed Devils, Hydro
Thunder e todos os outros jogos comegaram a flo-
rescer no console da Sega. Nao foi surpresa entao
que com a chegada da primavera (e uma grande
quantidade de novos softwares) outro titulo chegou
as prateleiras. Trazido para vocé pela Player 1 (os

desejo. Em uma promessa parecida com a de Spe-
ed Devils, Roadsters é o mais novo jogo de corrida
estilo arcade. Seguindo a mesma formula que vocé
viu em Cruisin USA e varios outros titulos dos ulti-
mos anos, as fisicas realistas foram jogadas pela
janela. Enquanto que uma engine boa signifique mais
diversdo do que a sua engine mediana de simula-
dor, Roadsters parece nao chegar ao basico. Sim
vocé pode estourar barreiras e passar por cima de

‘|8 GAMERS - gamers@edescala.com.br

TITUS PROVA QUE SUPERMAN 64 FOIUM EQUIVOCO = o

mesmos responsaveis por Robotron X e Dead in the -
Water), Roadsters espera ser o seu novo objeto de-
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tudo sem danificar o seu veiculo, mas qual & o ponto
guando vocé mais bate nos objetos do que corre'? Os
malucos por carros fi-
carao felizes em saber
que os carros que uti-
lizamos s&o de verda-
de, com cores diferen-
tes. Enquanto que nao
chegue nem perto da
selecdo encontrada na
série Gran Turismo,
vocé ainda pode pegar o seu Renault ou TVR e co-
megar a voar com apenas alguns apertos de botdes.
E também ha algumas versdes de carros aqui que ira
querer explorar. Vocé
também pode colocar
nitros nos carros para
melhorar a sua perfor-
mance. Uma vez que
escolher o seu carro e
ir para a pista (com
poucas opgodes:
carrer, time atta-
ck, versus e exhlbmon) voceé é ]ogado na pis-
ta. Junto com mais 7 oponentes, uma con-
tagem até 3 o colocard na corrida. Nos
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les e cada nivel parece ser uma coisa muito
repetitiva. Correr em uma mesma pista de
novo e de novo é um potencial ndo realiza-
do.

primeiros segundos |
VOCE vera 0s carros ba-
tendo e se esbarrando
de varios angulos. Isso &
ocorre até que o es- §

quema de confrole o
forca a algum tipo de
blogueio que o faz pa-
rar. O que rapidamen-
te se torna uma dificul-

O$ GRAFICOS

QO maior problema com Roadster no en-
tanto sdo os graficos. Eles sao estranhos e
parecem de um jogo de PSX da primeira
geragéo. Os objetos sdo quadrados como
arvores. O frame rate & ruim também, nun-
dade em Roadsters: o ca parece sair de 20 a 25fps no modo solo
controle. Utilizando um e no modo multiplayer fica ainda pior. Tex-
layout que usa o controle digital, o leva para a idade turas grandes pixeladas e efeitos de luzes feios pare-
dos dinossauros. Infelizmente o controle € muito leve cem aumentar a quantidade de graficos feios que pio-
e vocé tera que praticar muito para ndo ficar batendo ram a cada minuto. As Unicas coisas boas séo os efei-
dos lados da pista. O que faz das coisas ainda pior é tos do chma Como neve caindo, relampagos e um
que vocé nao pode configurar o contro- S ' Bl cclipse solar muito lindo,

le. Basicamente vocé pode mudar os SREIE-T- -4 SEENEEIGGEGGGSG—_—. T as tudo isso ndo consegue
angulos de camera e mudancas de SRS ® salvar o resto dos gréficos.
marcha, uma volta para a manipulagdo ISR B Para os fas de Speed Devils

e outros jogos classicos de
corrida arcade, poderiamos
esperar por algo especial,
néo é! Com os segredos de
lado, ndo ha muito que facga
vocé voltar apés algumas

de carros a moda antiga € muito ruim. |
As pistas sdo bem retas. Corra em vol-
ta de uma pista oval 3 ou 4 vezes e a |
corrida acaba. Algumas curvas mais fe- |
chadas e alguns atalhos anima um pou-
c0, mas sao sempre esmagados por se-
rem 6bvios demais. corridas e € graficamente

Os produtores quiseram usar | horrivel e doloroso. E hora
alguma criatividade nas pistas (como corridas na area de comecar a rezar para o Metropolis da Bizarre Cre-
51, estacdo de esqui e estacdo espacial) mas € tudo ations e 4-Wheel follow-up da Midway n&o sofrerem o
chato. Tirando a atmosfera selvagem e suas possibi- mesmo destino.
lidades, os programadores nao tiraram vantagens de-

= Selert B - Go Back

e nonnsuns
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TiTUS \GD |
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© O frame rate mui-
fo baixo © Mdsicas
repetitivas © Os
efeitos sonéros
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Eil Vocé ai! Parado! Sim, vocé. O pequeno jogador confuso que
esta com uma copia de Tomb Raider em suas mé&os, coloque o jogo de
volta na prateleira ou teremos que machuca-lo.

Ja foi uma época muito boa para os jogadores e a simplicidade
desta divertiu muitos fés de jogos por bastante tempo, até chegarem os
jogos de temporada. Mas finalmente esta temporada acabou. A classe
esta mais uma vez em sessao. MDK2 chegou e é a primeira vez da Bio-
ware no mercado de ag&o 3D que tem todas as ferramentas para ser o
nosso professor.

Um mundo totalmente novo!

A primeira ligdo que deve aprender é que a velha escola tinha em ] '
primeiro lugar os ambientes de jogo. Pois eles nio tinham a vantagem do = MDK 2
visual que o DC oferece hoje em dia. Mas mesmo assim eram legais. S 5 Ty
Voceé até se abaixava na vida real quando uma bala passava pela tela. E | ACAO - 1 JOGABOR .
cada salto era de vida ou morte. E como eles fizeram isso? Uma grande | PR O w
parte deste sentimento era uma combinag&o muito boa de um étimo tra-
balho de arte com um design de level criativo, que sempre deixava as
suas maos no controle. MDK2 vem para o mundo com ambos aspectos
e toma vantagem total do visual do DC. O resultado é um dos graficos _
mais belos que vocé vera no mundo dos games. Muito parecido com o . Iz SHima bl
Rayman 2 da Ubisoft e 0 Symphoni of the Night da Konami, este jogo traz entagéo incorpora- |
uma festa de visuais belos que seus olhos nunca irdo se cansar. O traba- Sféfflof "3‘3'\?3222 0 A diﬁcu,
lho de textura € um dos mais belos que ja vimos, mas mesmo que n&o | engracadas O Jo- |\ozes irrita um pou- |
seja 0 melhor, ele faz um bom uso de técnicas para dar ao jogo um visual J e e B e |
unico. O ambiente do jogo é ainda mais rico e tdo criativo que ndo pode- =
mos fazer nada além de agradecer infinitamente a Bioware por fazer um
jogo memoravel visualmente.
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Apos jogar o MDK original e esperar mais do
mesmo, € facil dizer que a Bioware ultrapassou as nos-
sas expectativas. Todo mundo j4 estava ligado que este
jogo seria legal, mas nunca pensavamos que usaria uma
arma sniper para parar globos que flutuam com ar quente
para te empurrar para cima em um grande cilindro en-
quanto estava sob a mira de uma ameaga de rob6s. Sim,
alguns ja sabiam que haveria os caras maus e que usa-
ria um para quedas, mas ndo que tudo isso viesse ao
mesmo tempao.

De um ponto de vista do design do visual e im-
plementagdo, MDK2 realmente foi feito para fazer algo
especial e se gosta de jogos que te surpreendem, este é
0 seu jogo. Mais importante, é ficar bem surpreso com a
personalidade do jogo. Os personagens de MDK2 n3o
sdo apenas memoraveis, sdo engracados e ainda me-
lhor s&o bem originais e muito bem desenvolvidos. Os
feiosos com cabeca de aspargos atiram em vocé com
seus raios mentais “Doc Hawkins” fala sobre uma tese
de caras maus e vocé a achard bem engragada. Eles
até fazem piadas de seu personagem principal tirando a
armadura poderosa dele. Nao vamos falar muito aqui
sem estragar a historia, o que seria um acidente grave
neste jogo de agdo, mas saiba que o desejo da Bioware
de dar a cada um de seus homens uma atuagdo mais
ativa no sentimento do jogo fez muito mais do que su-
cesso, foi extremamente excelente. Pense em seu de-
senho animado favorito de bom coracdo e sua batalha
com vildes que ndo iriam embora e vocé tera a trama
basica de MDK2. Este jogo n&o apenas ira satisfazer
seus olhos com belos graficos, mas também tera que
usar o seu intelecto com a historia também. E o melhor
€ que em nenhum lugar € mais verdadeiro do que o de-
partamento de personagens e isso é o que realmente
conta.

p=b+bb<4ac/2m0

DCA-17081

Quem ¢ o Chefe?

Nés sabemos que isso nédo fara o menor sentido
para os novatos, mas MDK2 representa algo de especr-
al que por muito 3 15 -
tempo estava |
ausente nos jo- |
gos de agéo e |
agora voltou,
s&o os encontros
com os chefes.
N&o apenas o |
jogo tem algu-
mas cenas le-
gais que sao co- ®
locadas nas fases para cada encontro com os chefes,
mas as lutas sdo a melhor representagao 3D do veiho
side-scrolling,
detonando até
aquelas apre-
sentacdes e lu-
tas de Soul Rea- §
ver. Ndo apenas |
os chefes tém |
muita personali- |
dade o bastante
para que vocé 0s
odeie a ponto de *
querer explodir suas cabeq;as mas estes caras também
S&o0 enormes e requerem muita técnica para acabar com
eles. Isso néo -
parece muito, @
mas a primeira
vez que encon- |
tfra um chefe _
enorme e ele co-
meca a te atacar |
no comego fica |
assustado com @
seu tamanho, |
mas logo ira se |
encontrar pensando em um meio para acabar com ele
As taticas para acabar com os chefes sdo maravilhosas
e a Bioware realmente fez com que o DC brilhasse com
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o seu tributo aos tempos antigos. Cada encontro lem-
bra que MDK2 tem tantos pré-requisitos fundamentais
para um titulo de qualidade.

Nunca subestime a importancia do controle

Um bom jogo de acdo sempre tem um otimo
controle para n&o te deixar na médo e MDK2 n&o é ex-
cecao. Era dificil dizer ao certo se o esquema de con-
trole de Turok iria funcionar bem em um jogo como este,
mas devemos dizer que ficou perfeito. Tao bem que de
fato esperamos que mais jogos deste género adotem
este esquema de controle. Neste sentido o jogo vai
acabar virando um basico para todos os jogos do gé-
nero. O controle nunca te atrapalha em momento al-
gum e nunca te impede de passar de nenhuma parte
em particular do jogo. Puro, simples e focalizado. Real-
mente maravilhoso. Nos dizemos isso porque os géne-
ros de 3° pessoa sempre teve suas mancadas, mas o
sistema de camera de MDK2 é muito bom, cortado sem-
pre que necessario. A acdo é rapida e facil de manuse-
ar e a caracteristica de completar os desafios sem pa-
rar para ver como eles s80 ou como se resolve real-
mente é fantastico. As missdes de Kurt séo dificeis e
requerem precisao, os levels de Max séo um pouco mais
plataforma e requerem mais cuidado, as fases do Doc-
tor irdo requerer o maximo de seu intelecto. Cada per-
sonagem tem seu proprio esquema e quando parece
que vai ficar louco com a troca de personagem vocé
fica grudado com a proxima aventura. O trugue é néo
se preocupar entre descobrlr o} ObjetIVO e resolvé-lo.

Ll

65!_4_62785675|

Entre uma pedra e o nivel &
Uma das qualidades mais queridas da perspec-
tiva da velha escola de MDK2 pode se tornar facilmen-
te um dos aspectos mais frustrantes para um jogador
mediano. Este jogo é realmente dificil. E ao contrario
do que possa soar & um jogo para homens. Este € um
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daqueles jogos que |
se vacilar morre.
Deve matar para |
ndo morrer. E se
Clint Eastwood e
John Wayne gos-
tassem de jogos |
eles com certeza iri-
am ter MDK2. Este
jogo é muito dificil
mesmo, no bom sentido & claro Nao & daquele tipo que
ndo sabe o que fazer, ou porque esta fazendo iss0, mas
se quiser estar vivo, a1 i
deve saber muito
bem o que fazer.
Ambos seu cerebro
e reflexos seréo tra-
balhados aqui e se M
fica frustrado com |
facilidade, isso [
pode ser uma das eSS
causas de ndo te
agradar. Estd muito 6bvio que a Bioware criou um
“gamer’s game” e eles esperam que vocé jogue este
game com todas as habilidades possiveis para chegar
ao fim dele. Guias e dicas ndo serédo substitutos para
habilidades de jogadores da velha escola e se acha um
jogador teimoso, este jogo ira te irritar com muitos desa-
fios. Mas para quem ama o desafio e gostaria que mais
jogos imitassem este aspecto para que possa respeitar
os inimigos. A repeticdo nem sempre é a chave para o
tamanho e MDK2 faz um grande trabalho em lembrar
dos dias em que isso ainda era verdade.

Lex Lugor, Coma seu cora¢ao

E todas estas coisas refletem o porqué MDK2 &
o melhor exemplo desta geragdo de um bom jogo de tiro
e acao e um dos jogos mais compIetos ate agora Beios
visuais, design criativo, 1
encontro com chefes |
animais, controle exce-
lente, toneladas de va-
riedade e muito desafio
dando uma boa mistu- |
ra. O que mais um jogo
da velha escola iria
querer? Quase todos |
os aspectos de MDK2 brllha em uma luz que os compe—
tidores nunca irdo alcancar. Pode ser muito dificil para
alguns jogadores e isso 0 mantém longe de ser um jogo
para todos, mas se gosta de um bom duelo com a morte,
entdo nenhum outro titulo de DC é melhor do que MDK2.
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O MELHOR FICOU AINDA MELHOR. O UNICO JOGO DE BA-
SEBALL DESTE ANO E O UNICO QUE VOCE PRECISA JOGAR.

Como o NB64 estd em seus Ultimos dias, jogos
bons serdo dificeis de aparecer. E quem pensaria que o
All-Stars Baseball da Acclaim seria um deles? Ha muitos
jogos poderosos que irdo aparecer ainda para o N64 e
Baseball2001 fica entre eles. A High Voltage e as pesso-
as que estavam por tras de Lego Racer, foram os respon-
saveis pela produgéo e 0 que parece ser o game do ano
passado melhorado. Baseball2001 ainda & um jogo de
baseball parecido com o anterior, mas ainda ha algumas
caracteristicas novas para manter o jogo bom e divertido
para fanaticos por baseball e jogadores casuais.

JOGABILIDADE

Melhorar um jogo de esporte € muito mais do que
colocar algumas caracteristicas a mais para ficar um pouco
diferente de seu antecessor. E a High Voltage adicionou
alguns truques muito bons para o bom e velho jogo cha-
mado baseball. O modo Arcade Quickplay, ndo € para
ser confundido com uma simples quick play, € uma gran-
de adicao para o jogo que é tao simulador quanto se pode
imaginar. Vocé
| tem dois times es-
= colhidos aleatdria-
mente. Por incri-

ALL-STAR
BASEBALL 2001
ACCLAIM | HIGH VOLTAGE - 128 MEGA
BASEBALL -1 A 4 JOGARORES

©» Ha nove licengas
ficiais € As anima-
oes saoc muito
| boas © Otimos gra-
| ficos

0 Poucos efeito
sonoros U As op
cbes de customiza- |
tion sfo exaustivas
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vel que pareca este modo é o mais divertido porque sai de
todas as regras do jogo original. Nenhuma interface de
arremessar e rebater ou todas aquelas outras interfaces
que estamos acostumados a ver. Apenas escolha o seu
arremessador € atire a bola. Se estiver rebatendo, apenas
feche seus olhos, balance-se e faca o seu melhor. A parte
mais legal deste modo é o sistema de controle ap6s o ar-
remesso. Vocé nao deve ficar mirando como antes, ao in-
vés disso vocé apenas controla apds ser arremessado. Com
este mecanismo simples e um estilo de arcade maravilho-
so 0 modo quick play & como uma versao crescida dos
jogos de baseball “Cabeg&o” do NES. O batting practice
mode é uma grande idéia assim como o home run derby
mode. Em HRD é mais facil para vocé fazer um home run
e este ndo & um bom modo para aprender a jogar em um
sistema sofisticado de baseball. No batting practice vocé
apenas pega o seu cara, arruma o numero de rebatidas
que ele ira fazer, diz ao arremessador como vOCé quer as
bolas e comega a rebater para todo o campo. Isso ajuda a
saber como rebater todos os tipos de arremesso.

A adicéo do cooperstown legends € um belo to-
que. Este modo permite que os usuarios do N64 joguem o
baseball com muitos jogadores famosos. N&o ha nenhum
Mays ou Aaron, mas ainda € legal usar o Reggie Jackson,
Joe Morgan e Ernie Banks. Nds cobrimos as maiores ca-
= » racteristicas que ASB 2001 tem sobre seu ante-
| cessor, mas ainda restaram alguns maus habi-
tos neste aqui.

Como todas as animagées ndo estdo bem
feitas, havera horas em que um rebatedor cor-
rendo chegue a salvo na base, mas € mandado
| para fora devido a Al do computador. Uma bola
| rebatida ira parecer longe e de repente estara




GRAFICOS

Brilhante. Tac bom quanto o ASB e 2001 parece
até 10% melhor do que seu antecessor. Os jogadores pa-
recem se movimentar muito melhor. Os estadios sdo real-
mente a melhor coisa do jogo, pois eles sao maravilhosos.
O rosto dos jogadores estdo muito mais bem feitos, que
vocé até pode reconhecer caras como Derek Bell, com
seu bigode distinto e Mark McGwire sem ter que ler na
tela. Vocé pode ver atributos diferentes nos jogadores, como
0 brago musculoso do arremessador e a barriga dos joga-
dores mais gordos. As animacdes também estdao muito
boas. Ha também uma animagédo de um cara que fica no
campo que pareceu tdo boa que ficamos minutos vendo
os replays para ter certeza que tinhamos visto direito. A Al
€ muito boa mesmo, quando o arremessador joga a bola o
rebatedor rebate e todos os jogadores ficam correndo ao
mesmo tempo. Esta é a conexaco final que titulos de base-
ball como este precisam para manter os jogadores jogan-
do.

BERMIE WILLIAMS
POS BAT NUM
$F 5 W
AVG HR RBI R 8B

Ele tem uma jogabilidade t&o real quanto seus vi-
suais. Ainda ha algumas mancadas na animagao aqui e
ali, mas a natureza do baseball e 0os angulos de camera
distantes ajudam a es-
conder a maioria das
mancadas. Quando
vemos alguém correr [
no replay a animagio =
parece um pouco falha &
como em seu anteces- =
sor. Os estddios séo |
enormes e tem muitos |
detalhes. No Wrigley

Flefd podemos ver ate a placa no lado esquerdo do canto
dizendo que Sammy
Sosa € o homem e
até a garrafa gigante
de coca-cola foi bem
reproduzida. Alguns
lugares vazios no es-
tadio Pro Player es-
tao la também. O pla- |
car no Camden Yard
agora tem a palavra
El Sol ao invés de
The Sun. Vocé pode ver os melhores detalhes dos estadi-
os no modo home run derby pois tem todos os tipos de
angulos de cAmeras para te mostrar as melhores tacadas.
SOM
Michael Kay e John Sterling sdo bons quando eles
decidem falar e queremos ouvir mais deles. O antincio es-
tilo TV é esparso e muito repetitivo como nos ASB anterio-
res. Os efeitos sonéros sdo bons mas agora pare-
cem um pouco velhos. Seria legal ter mais efeitos
de som como outras reacdes da galera. Basicamente
qualquer efeito sonéro novo seria bem vindo.
FINALIZANDO
Os novos modos de jogo valem a pena. Vocé tem
a mesma profundidade e informacio j& construida
nos jogos anteriores de ASB e agora com algumas
caracteristicas novas para manter as coisas interes-
santes. Infelizmente, eles ndo melhoraram o jogo o
suficiente para tirar os bugs que se encontravam nas ver-
sbes anteriores. As vezes o jogo misteriosamente pode te
colocar no final da temporada.
Ao todo, ASB 2001 é ainda bésico quando o as-
p sunto é baseball para o
N6&4. A High Voltage pode-
ria langar o mesmo jogo
do ano passado, mas
seus esforcos em ASB
| 2001 realmente valeram a
pena.
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ESTE GAME DE MOTOCICLETA ESTA EM MUITOS
ASPECTOS ABAIXO DA MEDIA.

Até o Excitebike 64 chegar em maio, ja sairéo
muitos jogos de corrida. Seria muito legal se cada um
tivesse algo Unico e diferente para oferecer, mas neste
ponto em que estamos, ficariamos felizes em se pelo
menos fizessem algo correto. O Top Gear Hyperbike da
Kemco nao é de todo ruim, mas as boas idéias e inova-
cdes como é o caso de muitos jogos, foram apagadas
por um mecanismo pobre como gréficos e animagéo. No
final o bom n3o se sobressai do mal
e Hyperbike ndo consegue se dar
bem.

@)
o0
: : 4
s * DO 6
TOP GEAR
: HIPERBIKE == [ ¥memEs
KEMCO / SNOWBLIND - 128 MEGA | (B
CORRIDA-EA'HQGADQRES 2\
@,
. RO
] © O editor de pista :
© Muita mesmice s
$ nos graficos ¥ O
som dos motares
i A jogabilidade
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A JOGABILIDADE

Com o modo championship, vocé compete em cor-
ridas nas ruas ou em bairros para ganhar pontos. Vocé
ganha uma nova moto e corre pelas pistas como muitos
outros jogos, mas uma coisa interessante € o tipo de uma
corrida para outra. As fisicas de cada tipo de corrida sé@o
diferentes e vocé tera que ficar mudando de taticas entre
corridas em ruas enlameadas para ganhar. As corridas na
lama (dirt bike) sdo mais do estilo arcade com a pista mais
aberta e todos os saltos que poderia esperar. Vocé ganha

turbos fazendo truques e realmente ndo ha
nada que o pare de fazer manobras malu-
cas a ndo ser vocé mesmo. Neste modo,
Hyperbike € como Hydro Thunder que vocé
deve continuar fazendo manobras para ga-
rantir o seu turbo. No editor de pistas, vocé
comega com uma pista oval e o seu traba-
Iho é distorcé-la e edita-la em algo espeta-
cular. O elemento chave em qualquer edi-
tor de pistas, de qualquer jogo, é que voceé
pode construir uma pista melhor do que
aquelas que vém com o jogo. O editor de
Hyperbike o permite a fazer isso. O contro-




le ¢ intuitivo e permite que vocé faca o que quiser, dimi-
nuir ou aumentar as pistas e muito mais. Se quiser criar
uma curva muito fechada ou algo assim, o jogo ndo per-
mitira. Mas permitira que crie algumas pistas muito legais
e o melhor de tudo é pilotar nelas. Nos conseguimos fa-
zer algumas inclinacées legais e quase impossiveis. Re-
almente o que vocé quer de um editor. O modo trick atta-
ck € um bom modo de aprender todas as manobras do
jogo. Como o editor de pistas, este modo apenas traba-
lha com as dirt bikes (pistas de barro). Isso nos leva a
pensar que a corrida nas ruas nao é nada mais do que
uma promessa béasica do jogo. Como dissemos antes,
estas sao otimas idéias e caracteristicas que seriam bem
melhor, em melhores visuais e um jogo melhor.

OS GRAFICOS

Aqui é onde o jogo tem problemas sérios. Em
nosso Game News do jogo, nos dissemos que havia 6
poligonos independentemente animados para cada pilo-
to. Nos sabemos que apenas 6 poligonos animados por
personagem n&o é uma coisa boa. Estas animacgdes fa-
Zem parecer que os personagens nio estdo em cima das
motos e quando fazemos acrobacias ndo parece que esta
nada certo. Quando esta competindo em eventos de mo-
tos dividir o seu peso, jogar o seu corpo de um lado para
0 outro, faz mais coisas em mudar a sua direcdo e de
sua moto do que qualquer outra coisa. E por que eles
fizeram estes poligonos feios tdo mal animados? As per-
nas viram de um lado para o outro quando faz curvas
dificeis, mas isso ndo convence que o piloto esta lutan-
do com a forca da gravidade e centrifuga. Com seis po-
ligonos animados por piloto, 0 que ainda nédo parece o
suficiente em nossa opinido, nés precisamos que eles
imitern bem a forca da gravidade para nos dar um senti-
mento realista do jogo. Os “borrGes” sao fatores desen-

encorajar E todos estes comentarios sdo claros altos e
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corajadores em Hyperbike. Vamos simplificar, ha uma ra-
z&o para que a Kemco colocasse o controle de brilho no
menu. E porque a configuragdo basica do jogo “sem bri-
Iho” é boa e escura e faz um bom trabalho em esconder
as texturas borradas e os problemas de frame rate. Se
vocé quiser ver melhor as coisas e ligar a luz, vocé vera
muitas cores bonitas, mas elas sido estranhas e desen-
goncadas.

O SOM

A musica é apropriada e ha alguns sons legais do
piloto, mas o audio nao é excitante e nem Hyper. Quando
vocé executa uma manobra o seu piloto ira gritar e o co-
mentarista mesmo nas corridas abertas diz algo para te

1 legais. Quando bate ou usa o seu turbo, ouvira
alguns sons muito bons. O turbo parece alguém
batendo em um cano de agua com um martelo
e o barulho da agua jorrando. E quando bate ao
invés de ouvir os barulhos de batida e dor, vocé
ouve o barulho de alguém batendo o pé. Uma
vez. Hyperbike € o 3° dos 4 jogos de moto que
sairdo nesse meio do ano. Este jogo & bem novo,
mas nao da para parar de pensar que TGHB
parece um pouco velho. Os gréaficos parecem de 1998 e
bem abaixo do que vimos em Supercross 2000 e o que
iremos ver em Excitebike 64. As fisicas e animacdes sédo
as partes mais importantes para jogos de moto. De fato é
tudo o que o Supercross tem de bom. Fazer um trabalho
ruim em qualquer uma destas partes, mesmo tendo boas
idéias € o mesmo que ignorar o que os jogadores estdo
procurando em um jogo de moto quando vao comprar. Fe-
lizmente para os fas de moto, 0 melhor ainda esta por vire
podemos dizer que Hyperbike ndo € o melhor.
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IIII» A obra de arte de Dave Perry, ao contrario de algumas previ-
s6es, viu a luz do dia. E Mike Smith gastou algum tempo com o filho
de Deus. Messiah foi revelado a 3 anos atras quando o chefe da
Shiny Entertainment, Dave, falou da engine revolucionaria e jogabili-
dade em frente a uma multidao. O protagonista deste jogo diferente
de acio ndo é nem um clone de Arnie e nem uma mulher perto dos
20 anos com muita maquiagem, mas € o nosso anjo Bob. Bob €
mandado para a Terra no século 21 por Deus, para acabar com a
maldade, armado com nada além de seu poder de possuir qualquer
criatura viva que ele cruzar. Isso promete um jogo de acao em 3
pessoa com elementos de Quake nele. O jogo tem um sistema fan-
tastico que se adapta com o seu PC, se ele for ruim, o jogo se adap-
tar4 automaticamente e diminuira a resolucao e o sistema faz tudo
isso em tempo real, ou seja se muitos inimigos aparecerem de uma
s6 vez, os detalhes diminuirao deixando o frame rate estatico. Se a
maioria dos habitantes da cidade de Messiah, Faktur, vissem Bob,
eles atirariam automaticamente. Entdo a melhor maneira de explorar
é na pele de um policial para ndo chamar a atengdo. A nao ser que
encontre os Chots, uma gang de mutantes que sempre estao en-
trando em encrenca com a policia . E quando ele é atingido por tiros
Bob sai de seu corpo e pode encarnar no corpo de um Chot. Isso o
levara para alguns puzzles diferentes. Em uma sala vocé deve en-
; . @ cher um container com cor- |
pos liquidados. Entdo Bob b
deve possuir um cientista e
. correr para um lugar onde !
| encontrasse um equipamen- ‘
§ to de cortar 0s corpos e no |
Gltimo momento sair do cor- |
! po do homem e deixa-lo ser
esmagado pelo equipamen-
to. Se ainda tem alguma du- ;
| vida, este jogo nao e para *
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criangas. Assim que Bob con-
tinua pela Faktur City, muitas
outras formas de vida que po-
dera possuir aparecerao. Nao
limitado a humanos, Bob pode
entrar em ratos, para uma se-
¢do puzzle e quando ele en- |
contrar pela primeira vez um
mutante gigante Chot voce fi-
cara muito feliz

A A
ESQUENTE SEUS DEDOS
Alguns momentos do jogo sdo realmente hila-
rios e divertidos. E se n&o tiver um bom joystick, com-
pre um agora. Muitos controles significam que os jo-
gadores que jogam em teclados irdo dar nés nos de-
dos quando forem jogar Messiah e a sua acdo rapida
faz parecer mais com Quake do que com Tomb Rai-
der, um daqueles controles estilo do PSX com botdes
em cima s3o ideais. Mas Messiah tem alguns proble-
mas. Se estiver lutando com um grupo de inimigos e
quando vocé possuir um deles, eles irdo se virar con-
tra vocé. Enquanto o seu hospedeiro morre, Bob nao
€ rapido o bastante para entrar no outro antes de ser
atingido. Isso em algumas vezes fara com que Bob
caia e ndo consiga se mexer, € melhor ter dado um
save no jogo um pouco antes, pois esta é a Unica so-
lucédo.

NADA E PERFEITO
Nao da para entender porque Messiah demo-
rou tanto para ser produzido. Ele ainda tem algumas

| deo comeco o nivel de dificul- &8

mancadas. Enquanto que mancadas na jo-

22 tem uma tendéncia irritante de congelar e em
=8 algumas vezes vocé deve reiniciar o PC. Al-
guns erros nos graficos ocorrem normalmen-
te e ao todo parece que a Shiny gastou muito
tempo em seu design e pouco em consertar
% 0s bugs. Ainda bem que add-ons irdo soluci-
# onar os problemas, é o que esperamos.
Mais tarde no jogo, os objetivos de Bob ficam
um pouco obscuros. O progresso do jogo nao é tao
preciso quanto em um jogo linear. E o estilo diferente
de puzzles de Messiah podem ser um pouco frustran-
tes as vezes. E sem duvida isto resulta em mais er-
ros do que acertos. Nas maquinas mais lentas, a en-
gine de nivel de detalhe pode resultar em efeitos es-
tranhos quando ver os personagens de perto, mesmo
que isto habilite efeitos de distorcao interessantes,
mas ocasionalmente se torna um pouco confuso.

E POR FIM...
Nao compre Messiah
pensando que seja facil. Des- [

dade é alto e combinado com
as dificuldades técnicas e te- | B
mas de adultos nao fazem deste um jogo
guns jogadores irdo achar a cidade Faktur tanto re-
pugnante como cativante. Messiah ndo comecara ne-
nhuma religido mas traz uma jogabilidade realmente
revolucionaria.
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PUBLICADO:

JOGADORES:
GENERO: -
LANCADO:
WEB SITE:
GRAFICO:
SOM: Todos nés
JOGABILIDADE: 7
ORIGINALIDADE: precisamos
DIVERSAO: 5.0 de veloci-
NOTA FINAL: 40 el

ade, mas
REQUERIMENTOS: L
Minimo: Pentium 200, 32 MB RAM, este jogo
150 MB de HD, CD-ROM 4x correa 80
Recomendado: Pentium I, 64MB MPH |

RAM, 300 MB de HD, CD-ROM 12x

I Respire, este ndo é como Need for Speed
4. Aqueles que jogaram podem atestar o fato que
0 4° da série era um jogo muito equilibrado, mas
em algumas vezes parecia mais um add-on do que
uma seqgléncia. Ainda bem que os designers ten-
taram levar a série em uma nova direcéo, focali-
zando a histéria de uma companhia de carros,
Porsche e adicionando novas caracteristicas como
Factory Driver. O jogo tem sucesso em termos de
levar a série Need for Speed para uma nova dire-
¢ao, mas no fundo ainda é muito parecido com os
outros da série. Isso € uma coisa ma? Isso depen-
de de quanto gosta da série. Sim vocé pode con-
trolar uma grande variedade de carros neste jogo
e ha um grande numero de opcdes, mas Porsche
Unleashed nunca sabe o que fazer com estas op-
¢oes. Pegue Porsche Evolution por exemplo. E um
grande conceito que capitaliza na focalizacao do
jogo, alinha de carros Porsche. Vocé comeca com
um Porsche dos anos 50 e deve completar uma

NEED FOR SPEED: PORSCHE UNLEASHED GAMERs - PC CD-ROM
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série de corridas ganhando acesso a outros car-
ros enquanto progride. Vocé pode comprar e ven-
der carros, reparar o mesmo carro, colocar outras
partes nele e até revendé-lo por um prego maior
mais tarde. A maior parte do tempo ficara trocan-
do por um modelo melhor, especialmente compa-
rando com a velocidade dos carros mais novos. A
melhor parte deste modo é que vocé pode colocar
suas maos nos famosos carros da linha, mas infe-
lizmente alguns correm a 70MPH. A maioria das
pistas foram feitas para o dobro desta velocidade,
0 que significa
que demorara
o dobro do
modo Evoluti-
on e ficarauma
eternidade cor-
rendo na pista.
O aspécto de
compra e ven-

gamers@edescala.com.br

- cAMmers 61



GAMERS - PC CD-ROM

% back ACCOUNT 52862

da é muito parecido também, vocé raramente fica
com um carro mais antigo, especialmente se qui-
ser ganhar e como sempre, comprando o carro
mais novo lhe dara toda a velocidade que precisa
para vencer. Mesmo que as opgdes sejam boas
para ter no jogo, elas nunca s&o boas o suficiente
para serem algo que vocé volte a jogar. O modo
Factory Driver é uma das caracteristicas mais ori-
ginais (pelo menos no PC) e coloca vocé em uma
série de tarefas curtas e brutais para progredir ao
préximo nivel. A maioria do tempo significa se es-
quivar de cones, dar um giro perfeito de 360° e etc.,
mas mais tarde elas ficam ainda mais dificeis. Por
serem curtas sdo0 um pouco repetitivas e sao di-
vertidas e frustrantes o bastante para fazer com que
vocé volte para melhorar seu tempo e
aprender as habilidades que precisa para
vencer o jogo. Vocé ficara um pouco de-
sapontado por ndo ter mais ligbes para jo-

gadores novatos como derrapadas, cur-
beauty shots i

62 GAMERS - gamers@edescala.com.br

options...

vas rapidas e outras coisas neste modo.

E OS GRAFICOS?

Os graficos continuam levando a se-
rie NFS para o alto. Vocé vera cacho-
eiras em pontes, vocé vera vilas ao lado
" de oceanos assim como pistas cober-
tas de neve. Eles nao pouparam em
nada, a ndo ser pelo frame rate que da
~ | algumas mancadas de vez em quando.

& Algumas texturas sumiam de repente e
E voceé tera alguns problemas de frame
rate em pistas como Monte Carlo. Mes-
mo assim, vocé ainda estara tonto ao
ver o cenario e as texturas estao me-
lhores do que nunca, o que ja era fan-
tastico no NFS4. O movimento do para-
| brisas do carro prometido pelo jogo nao
parece mudar o modo de dentro do carro como
no6s gostariamos, mas adiciona um movimento su-
bito quando faz curvas e sobe em morros. A habi-
lidade de dar uma olhada nos carros no showroom
é legal e como sempre o NFS da todas as infor-
macoes que precisa saber de um carro e ainda
mais.
O SOM
A musica é um techno bem basico, o qual
varia de um funky até um estilo rave que algumas
vezes pedem para serem desligadas em alguns
cursos. Felizmente todos os carros tém bons rui-
dos e voce ir4 gostar de vé-los na estrada. A ani-
macéao dos carros esta 6tima e eles parecem com
carros do NFS, o que significa que eles iréo reagir
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muito bem e de um modo bem real como ja pode-
ria esperar. Eles certamente nao sao carros de si-
mulagéo, eles podem ser um pouco modificados,
mas nao sao arcades o bastante para usar técni-
cas de mudar de marchas. Vocé pode vencer as
corridas mantendo os olhos na pista e usando as
mudancas de marchas na medida certa em cada
curva, mas seria melhor poder usar o breque de
mao com mais eficiéncia. Vocé tera um bom de-
safio e velocidade mas ndo as curvas que encon-
tra em outros jogos de corrida e eles tem muito
para consertar nas pistas e nos controles. As pis-
tas sao mais belas para os olhos, ndo testando mui-
to as suas habilidades, o que significa que vocé
podera ficar mais tempo descansando mentalmen-
te com as as vastas paisagens e se preocupar me-
nos com curvas.

A experiéncia de multiplos jogadores é li-
mitada. Até agora nao foi capaz de jogar online
com outros jogadores e nao havia nenhum site para
pegar novos carros. Ao invés disso, vocé tera que
usar o IP por causa de algum motivo estranho, ndo
pudemos usar um jogo LAN.

Mesmo que a EA tenha dito que iria lancar
um suporte de multiplayers desta vez, parece ser
apenas meio implementado, o que é triste consi-
derando o dinheiro colocado por tras deste titulo.

A série ainda é muito di-

vertida, mas vocé pode
sentir que este jogo foi
feito por comité e ndo &
chega perto do brilho de §
jogos como Gran Turis- &
mo ou Powerslide, titulos
que tém uma forca que 0s Ieva para novos terrlton—
0s. Por ser um jogo mais arcade do que S|mula-
dor, vocé pode esperar | :
alguns truques para man-
té-lo interessado, mas
NFS recebe uma nota 4,
Pois nunca o deixa mui-
to animado e nem triste.
Por causa do time nao
estar querendo passar por riscos em termos de
jogabilidade nova, vocé é deixado com um titulo
maravilhoso, lindo e belo ;

gue nao exige tudo de
vocé nas pistas, nunca
coloca oponentes difi-
ceis e nunca coloca o
desafio como o0s jogos
do tipo Gran Turismoe |
Midtown Madness. Mesmo assim, as adi¢cdes sao
boas o bastante para vocé dar uma olhada, espe—
cialmente no PC onde gza
0s jogos de corrida es-
tao ficando raros. A adi
¢ao das pistas de circui
to s30 6timas e o modo | P
factory driver ird agradar [
muito aos fas. O esque- § i
ma de controle pode n&o ser o que todos gostam
e alguns podem néo gostar de Porsche, mas ao
todo Porsche Unleashed agradara a todos. Mes-
mo que n&o seja uma grande obra de arte, ainda
vale a pena dar uma olhada.
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METAL SLUG: SECOND MISSION S o
- * Boakl8e.

METAI. SLUG:

SECOND MISSION®

Metal Slug: Second Mission continua de onde o PHHHMTEH 3ELE”
dltimo parou. A seqiiéncia é tdo boa e com uma agao .
muito rapido como o primei-
ro foi, tendo a mesma joga-
bilidade nAo linear que dei-
xa este jogo aparte de mui-
tos jogos de arcade. A adi-
céo principal aqui é a lista
| de prisioneiros, a qual mos- - - =i £
tra a vocé os prisioneiros Second Mission aumenta o nwei de qualadade de
que resgatou. Vocé pode ambos os jogos portateis anteriores, assim como 0s 3 jo-
até pegar dicas do jogo com os prisioneiros. Tambem ha  gos que apareceram no NeoGeo. Em adi¢ao para o basico
um modo time attack, o qual o desafia a passar por um “corra para a direita e atire em tudo o que se mover” ha
level o mais rapido possivel. E a lista dos tempos mais mais alguns veiculos no jogo. E claro que ha o préprio Metal
rapidos pode ser bem dificil nos niveis mais avancados.  Slug, o tanque que permite que vocé esmague 0s inimigos
com facilidade. O resto dos veiculos sdo especificos dos
levels, como submarinos e avibes. Uma coisa legal nas
fases de avido (assim como algumas outras missoes), &
que ela oferece uma ramificacdo no caminho. A fase apos
a fase do avido dependera se vocé completou a missao
com sucesso ou se bateu com o avido antes de chegar ao

destino.
Os Graficos e Som

Graficamente, 0 jogo
é melhor do gue o primei-
ro, o que se pode dizer que
tem um visual legal. Os per-
L . B sonagens sdo bem anima-
SECONDIMISSION | | N B dos durante o jogo, tanto 0s
SNK /A, | l | personagens principais :
AGAD -1 JOGADOR como os inimigos. A trilha sonora € 6tima e o jogo tem
uma quantidade decente de falas. Os adicionais de Se-
cond Mission sdo o suficiente para fazer do jogo uma boa
sequéncia. Nao importa se ja jogou Metal Slug ou nao,
este é um dos melhores jogos estilo Contra da epoca.

VEJA COMO FICOU A SEGUNDA VERSAO DESTE
SUPER GAME DE ACAO TIPO CONTRA

RBCOEFGH LJKLMNOPOR
| STUVMXYZ0123456988 |

£1 e - ]
| 0 Otima trilha sono-
ra €0 Bons graficos

0 Alguns slowdo- | :'
wns i

STUVKXYZ0123456789
abedefghi jk inmopqr |

BRVEDATH CLR?
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Outro més se passou e mais um jogo de luta da
SNK entra em seu console portatll o0 Neo Geo Pocket Co-
| lor. Desta vez a serie basea-
. da em armas The Last Blade
foi para o console e os resul-
| tado sdo muito bons. A ver-
| sdo portatil pretende manter
| as caracteristicas basicas do

e S | ciona alguns modos novos e
caracterlstlcas para descobnr para manter as coisas inte-
ressantes Os personagens s&0 bem variados e com mui-
j tos personagens escondidos
| para descobrir. Como na ver-
| sdo do NeoGeo, vocé pode
| escolher entre variantes de
| velocidade e poder para cada
| personagem, a qual governa
0 supermovimento do perso-
: i nagem. Também ha um con-
tra ataque que permﬂe que vocé deixe o adversario tonto

de contra ataque é para trés e B, mas vocé pode mu-
dar para A+B nas opgdes, o que fica muito mais facil
de executar. Além do modo story basico, o jogo tam-
bém tem um modo survival, time attack e training. O
modo survival além de o desafiar a se manter vivo, tam-
bém tem algumas mini tarefas, como usar o contra ata-
que duas vezes ou executar um movimento determi-
nado. Se vocé aceitar estas mini tarefas ira ganhar
pontos por completa-la, mas ira perder pontos se fa-
Ihar. Estes pontos também s&o ganhados no modo story |
e sdo usados em uma galeria estilo Soul Calibur, onde
vocé usa os pontos para abrir informacdes, como his-
toria dos personagens e finais.
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THE LAST BLADE

| jogo intactas e também adi- _

por um breve momento para vocé poder atacar. O botéo

OS GRAFICOS E SOM
Graficamente, o jogo esta na média. Os lutadores
s30 bem animados e os efeitos dos ataques super especi-
ais (uma grande foto de seu personagem aparece na tela)
sdo bem legais. A musica é boa e os efeitos sonoros sao o
que vocé ja deve esperar de um sistema portatil.

FINALIZANDO

The Last Blade & um bom ;ogo de luta, com mais
opgoes e caracteristicas que ‘
vocé ja deve esperar de um
sistema portatil, mas se aca-
ba de comprar o sistema e
procura o melhor jogo, entéo
é melhor vocé pegar o SNK |
vs. Capcom: Match of the |
Millennium. '

oo

SNK - NIA.
LUTA - 1 OU 2 JOGADORES . '

| O Belos graficos
| para um portatil

O Apresenta alguns
slowdowns
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comprAR NA INTERNET

DREAMCAST
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FANTASY Vil

NEO GEO POCKET

THE HOUSE
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LOJAS ESPECIALIZADAS EM VIDEO GAME

0S MELHORES PRECOS E CONDICOES, TODAS
AS MARCAS E SISTEMAS, 05 MAIS RECENTES
LANCAMENTOS, TODA LINHA DE ACESSORIOS
E SEMPRE UM ATENDIMENTO ESPECIALIZADO

LOJAS FRANQUIADAS
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(sAo PAULO
LAPA - RUA PIO X1, 230 - TEL:{0™"11) 3641-0444 / 831-0444

PEHHA - RUA CAPITAO AVELINO CARNEIRO, 457 - TEL: (0*°11) 6942-0816
* POMPEIA - RUA DESEMBARGADOR DO VALE, 115 - TEL: (0*11) 3862-1125
SANTANA - RUA CONS. MOREIRA DE BARROS, 314 - BAIXOS - TEL: (0**11) 6979-6644
V. CARRAD - PRACA AURELIO LOMBARDI, 62 - TEL: (0°*11) 295-1190
DIADEMA - RUA ANTONIO DIAS ADORNO, 344 - TEL: (0*11) 4076-1986
0SASCO - RUA NARCISO STURLINI, 448 - TEL: (0°*11) 7085-2701 - (BOA VISTA)
OSASCO - RUA PALESTINA, 1650 - TEL: (0**11) 7203-3185 - (MUNHOZ JR.)
SUUZANO - RUA BENJAMIN CONSTANT, 1093 - TEL: (0°°11) 477-6350
smu PRACA DAS CEREIEIRAS, 03-38 - GENTRO - TEL: (0"14} 27471
CAMPINAS - RUA COM. QUERUBIM URIEL, 271 - TEL: (0=19) 255-2545 {CAMBU)
CAMPINAS - RUA JOSE MARIA LISBOA, 55 - TEL: (0°*19) 241-6567 {V. THXEIRA)
 INDAIATUBA - RUA T3 DE MAIO, 805 - TEL: (0+19) 875-3025
. MARILIA - AV, VICENTE FERREIRA, 555 - TEL: (0°*14) 422-4019
~ OURINHOS - R. PARANA, 288 - TEL: (0™'14) 322-2424 {CENTRO)
- lefcm RUA GOV. PEDRO D ToLEDo, 1765 - TEL: (0°18) mﬂn
- msmo PRETO - RUA FLORIANO PEIXOTO, 905 - TEL: (0] 6 us-sm
smo mm ITAPIRI, 158 - TEL: (011} ma-mz :
: .__!'.. L ws cwos AV.DR. mm DE BARROS, Lm TEL: mﬁm .m»nsn

ounos:smnos _

.:::(BAHIA )
. SAVADOR - wmnn Do ACUPE, 2 - TELA02T1) 356-1372 mom

'.W_..GANTACATARINA : > :
. FLORIANGPOLIS - RUA LAURO LINHARES, 898 S/1 - TEL: {0°*48) 23}24,,, {Tklllnmﬂ

N

(CEARA
FORTALEZA - R. JULIO DE ABREU, 291 - TEL: (0**85) 267-3684 (ALDEOTA)

(MINAS GERAIS

POUSQ ALEGRE - R. CEL. OTAVIO MEYER, 160 - LOJA 130 - TEL: (0*35) 421-7693

50 LOURENCO - AV. COMENDADOR COSTA, 295 LOJA 15 - TEL: (0*+35) 331-1683

(PARAIBA )

JOAQ PESSOA - AV, NEGO, 200 SALA 112 - TEL: (0**83) 226-2369

(PARANA

CURITIBA - AV, SETE DE SETEMBRO, 4132 - TEL: (0*41) 224-1235 {BATEL)

CURITIBA - R. MANOEL EUFRASIO, 826 - TEL: (0%*41) 253-3008 (JUVEVE)

CURITIBA - AV, REP. ARGENTINA, 1534 - TEL: (0741) 244-4667 (AGUA VERDE)

5. J. DOS PINHAIS - AV. RUI BARBOSA, 9295 - TEL: (0°*41) 382-7785

(RIO DE JANEIRO ' D)
BARRA - AV, DAS AMERICAS, 7707 - LOJA 104 - BL 01 - TEL: (0°*21) 438-8317 {SHOP. MILEN.)
BONSUCESSO - R. ADAIL, 24 - TEL: (0°*21) 564-3608 _
COPACABANA - AV. N. SRA COPACABANA, 680 - 2° 5 S - LOJA B - TEL: {o*'m 547-2644
FREGUESIA - EST. DOS TRES RIOS, 200 - BL 3 - L0JA 119 - TEL: (0~21) 443-8522

[LHA DO GOVERNADOR - R. ENG. COELHO CINTRA, 10 - TEL: (0-:21) 862-0657

MEIER - R. ANA BARBOSA, 47 LOJA 106 - TEL: (0°*21) 596-2111 '

TIUCA - R. CONDE DE BONFIN, 346 /1 705 - TEL: (0**21) 569-9043 S
NITEROI - R. MATRI E BARROS, 351 - TEL: (021) 610-3786 cARA)
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 PETRGPOLIS -R. DO INPERADOR, 772 -5/1.6 8- TEL: (0°*26) 242-8887 (GAIERIAWARCH)

(RIO GRANDE DO SUL R TED
PORTO ALEGRE - R J. SIMPLICIO A. CARVALHO, 908 - TEL_ (0**51) 341-3027 (V. IPIRANGA}

JOINVILLE - RUA DR. JOAO COLIN, 377 CENTRO - TEL: (047) 433-7428
(SERGIPE
ARACAI - AV, BARAO DO MARUIM, 943 - TEL: (07°79) 213-0699 (5

INFORMACOES SOBRE FRANCHISING
TEL. (0**11) 3641-0444 OU 3641-0448 - E-MAIL: progames @ franchising.com.br

RUA PIO XI, N° 230 - ALTO DA LAPA -

SAO PAULO - SP - CEP 05060-000




