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Este més, a revista Made in Japan desvenda os segredos dos
samurais, os guerreiros milenares que influenciaram o Japao J Made in

moderno com seu codigo de honra.
E mais. Princesa Masako, a gravidez que se transformou a a n
em drama. A nova lei de imigracao japonesa. E uma comparacao

entre o custo da diversao em Tokyo e Sao Paulo. REVISTA MENSAL
Para assinar ligue: (Oxx11) 571.8316

Continua a promocao: ganhe um Notebook no valor de R$ 6.600,00.
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Nenhuma empresa do Grupo Escala de Publicagtes (Editora
Escala, Editora Canaa e Editora Heavy Metal), trabalha com
assinaturas. Portanto, quem quer que se apresente com tal
finalidade nao é pessoa autorizada pela empresa.

Qualquer duvida ou ocorréncia nesse sentido, favor ligar para
(Oxx11) 266-3166, para que possamos tomar as providéncias

cabiveis.

NOSSA FICHA DE AVALIACAO

Esta € a nossa cotagao para os games avalia-
dos, que traz muitas informacoes de forma com-
pacta e compreensivel. E facil e rapido identificar
o console, ja que ha uma lombada onde indica-
mos o0 nome do console (ao topo) e seu respec-
tivo nome em japonés (a esquerda) com uma cor
diferente para cada sistema. Alem disso, o logo
respectivo aparece no canto superior esquerdo
da ficha de avaliagao e, na parte de baixo, o
joystick do mesmo. A nacionalidade do game é
indicada na bandeira triangular (amarela no exem-
plo). Ao lado desta temos o nome do jogo em
destaque. Logo abaixo seguem-se o nome do
fabricante, a memoria, o género do game e o
numero de jogadores. Em seguida temos as no-
tas (que variamde 0.1 a 5.0) para os 5 quesitos
avaliados: Grafico, Som, Controle, Inovacéao e Di-
versao. Estas notas resultam numa meédia final,
que aparece destacada em seguida. Por fim, se-
guem-se os pontos positivos, em Pros, e os ne-
gativos, em Contras, do titulo em questao.

Disk Banca

Sr. Jornaleiros,
a Distribuidora
Chinaglia aten-
dera os pedidos
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sados da Escala
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mais recente obra prima
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MONTE JA O SEU NEGOCIO

SEJA UM NOVO EMPRESARIO

ABRA JA SUA FRANQUIA

A MAIOR REDE DE LOJAS
ESPECIALIZADAS EM VIDEO GAMES
DO BRASIL, ATUALMENTE COM MAIS
DE 50 LOJAS FRANQUEADAS TEM
UMA OTIMA PROPOSTA DE
NEGOCIO PARA VOCE, COM UM
INVESTIMENTO INICIAL DE USS$
25.000 AUSS 35.000 E RETORNO
ENTRE 12 A 15 MESES. VOCE
INGRESSA EM UM SEGMENTO
PROMISSOR E DE FACIL ADMINIS-
TRACAO, CONTANDO COM A
EXPERIENCIA DE UMA MARCA LIDER
DE MERCADO.

SOMOS UMA DAS
90 MAIORES MARCAS
FRANQUEADORAS
DO BRASIL

.l
L]

2 |

INFORMAGCOES SOBRE FRANCHISING

CONTATO NO BRASIL:

TEL.: (0XX11) 3641-0444
FAX: (0XX11) 3641-0448

RUA PIO XI, 230 ALTO DA LAPA
SAO PAULO - SP - CEP 05060-000

CONTATO NO JAPAO:

TEL.: (053) 4452-610
SHIZUOKA-KEN, HAMAMATSU-SHI,
IRINO-CHO 4913-4, MESONSO
PARUFA 301 T 4380-61

INTERNET: www.progames.com.br E-MAIL progames@franchising.com.br
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ES'PECIAL PLAYSTATION FESTIVAL 2000 - fﬂﬁﬂ?ﬂﬁﬁ A C(

A SONY REALIZA UM EVENTO
ESPECIAL PARA MOSTRAR O
PODER DO SEU NOVO CONSOLE
E PROMOVER SUAS VENDAS

PlayStation®2 ¢ muitos jogos

ﬂ ?: Para promover ainda mais o
;;:.':‘ 1 seu PlayStation2, a Sony reali-
i - _p-

zou um evento especial no Ja-

A feira ocorreu em Toquio, no

Makuhari Messe, um dos maio- j§

¢¥ res centros de exibicao do Ja-
i pao, nos dias 18 e 19 de feve-
reiro.

O primeiro dia do evento, na sexta-feira, foi aberto exclu-
sivamente a imprensa, enquanto que o dia 19 foi destinado ao
grande publico. Como era de se |, ¥
esperar, o dia 18 foi tranquilo no |
Makuhari Messe, apenas com
jornalistas do mundo inteiro e
suas equipes circulando e ex-
perimentando tudo o que esta- - :
va exposto. A Sony estava espe- i;*‘ ;
rando um grande alvorogo para ; e
o dia aberto ao publico, mas & b i
parece que o PlayStation Festival 2000 nao atraiu tanta gente
assim. Muitas pessoas se dirigiam para o centro de exibigao,
mas a maioria delas seguiam para a MacExpo Tokyo da Apple,
gue ocorria em outra sessao do Makuhari Messe. Nao havia

== filas para entrar (apenas de

manha, mas elas logo se esva-

ziaram), e as filas para cada jogo

eram de apenas 3 a 4 pessoas,

il com excegao de Ridge Racer V

# ¢ lekken Tag Tournament, que

d reuniam grandes multidoes e

esperas de até meia hora. Pa-

recia haver tantas pessoas in-

teressadas em assistir Matrix

em DVD quanto nos jogos. Ou pelo menos nas quentes garotas

japonesas todas vestidas de couro colado e com oculos escu-

ros, no melhor estilo Trinity. Nem é preciso dizer que isso atraiu
muita gente.

=
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pao: o PlayStation Festival 2000. i
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Sera interessante ver se o
pequeno interesse do publico
- no evento ira refletir nas vendas

do console. O PlayStation2 sera
lancado em 4 de marco no Ja-
pao, por 39.800 yens (369 dola-
res). A revista de games japo-
nesa, Dengeki Oh, escreveu que
um sistema completo com dois
jogos, um controle extra, um
Memory Card, um filme em DVD
e impostos sairia por 650 ddla-
res. E um prego salgado, e ndo
esta no alcance da mesada da
maioria das criangas. O publico
do festival no segundo dia foi um
reflexo disso, consistindo principalmente de estudantes em ida-
de de universidade e colégio (e também alguns adultos).

Mas, se as encomendas forem alguma indicacdo, pare-
ce que o publico nao esta se importando muito com o preco do
console. No dia 17 de fevereiro a Sony abriu o seu site oficial do
PlayStation2 (http://www.jp.playstation.com), onde ela fazia pre-
vendas do console. Logo de manha, quando o site entrou no ar,
a empresa recebeu mais de 100.000 visitas no primeiro minuto
em que se iniciou a pré-venda, forgando a Sony a fechar o site
provisoriamente. Os experts da industria estao prevendo que o
PlayStation2 trara uma nova era de games quando for Iangado
e baseado no grande nume-
ro de tentativas de encomen-
das online, os experts devem |
saber o que estao falando.

"Nos recebemos muito mais

acessos do que imaginamos

na rede", o presidente da

Sony Computer Entertainment

Ken Kutaragi disse para uma

multidao de pessoas reuni-

das no primeiro dia do PlayStation Festival 2000. Ele seguiu
afirmando que o site continuou a receber um adicional de
400.000 a 500.000 visitas por minuto depois que ele foi inicial-
mente desativado. O que aconteceu € um exemplo do que vem
sendo chamado de “febre PlayStation” no Japao. Esta febre co-
mecgou a tomar forma na semana anterior ao evento, quando
Tsutaya, uma loja de video games no Japao, foi bombardeada
com mais de 10.000 reservas de PlayStation2 em apenas dois
dias.

Em todo caso, de volta ao evento. Os games foram orga-
nizados em quiosques circulares, com um total de 500 conso-
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les PlayStation2 disponiveis para jogar. Cada jogo tinha o seu
proprio quiosque, com excec¢ao de alguns jogos menores, que
dividiam um. Compartimentos de vidro contendo o PlayStation2
€ 0S acessorios que o acom-
panham estavam espalhados

por todo o salao, onde estavam g e
também as listas com os even- 'S - _-3 -'l! fa
tos do dia. Os unicos enfeites SN ERE

para as paredes de puro con- y ¢

creto eram pilhas de caixas de - - "- '

PlayStation2 (vazias, é claro), '
empilhadas em piramides. Em

um dos extremos estava o pal-

co principal, onde ocorriam algumas exibicdes e pronunciamen-
tos, com caminhdes dos lados trazendo uma carga de caixas
de PlayStation2.

Mais de 30 jogos estavam em exposic¢ao, ou disponiveis
em forma jogavel nos quiosques, ou entao em exibicao durante
algumas mostras do evento. Confira a lista completa do que foi
visto durante o PlayStation Festival 2000:

—

Artdink: A-Train 6

ASCII: Kakinoki Shogi

Ask: Dokyu Billiards Master 2

Astroll: American Arcade

Capcom: Street Fighter EX3, Onimusha

Enix: O Story (Love Story)

EA Square: Snowboard Supercross

From Software: Eternal Ring, Evergrace, Armored Core 2
Game Arts: Silpheed, Gun Griffon Blaze

Jaleco: Stepping Selection

KOEI: Kessen, Mahjong Taikai: Millennium League

Konami: Jikkyou World Soccer 2000, Jikkyou Powerful Baseball
7, DrumMania, Mahjong Yarouze! 2

Namco: Ridge Racer V, Tekken Tag Tournament

Sony Computer Entertainment: Gran Turismo 2000, Fantavision,
l.Q. Remix +, Be On Edge, Extermination

Sony Music Entertainment: L'arc-En-Ciel

Square: Driving Emotion Type-S, Gekikukan Professional
Baseball

Takara: EX Billiards

T&E Soft: Golf Paradise

Tecmo: Dead or Alive 2

Warner Home Video: The Matrix (filme em DVD)
Yuki-Enterprise: Morita Shogi
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Alem dos mais de 500 consoles exibindo games, a Sony

também mostrou alguns dos periféricos que estarao disponi-
veis para o sistema. Aqui vai uma lista oficial da empresa:

Acessorios Disponiveis

- —Cabo de Forga AC [SCPH-10050]
»~  —Cabo S-Video [SCPH-10060] -

Disponivel em 4 de margo

—Controle Analégico (DUAL SHOCK 2) [SCPH-10010] - 3500
yen (32 dolares)
—"PlayStation2" Memory Card (8MB) [SCPH-11020] - 3500 yen

(32 dolares)

—Cabo AV (audio e video integrado) [SCPH-10030] - 1000 yen (9
dolares)

~"PlayStation2" Vertical Stand (base vertical) [SCPH-10040] - 1500
yen (14 ddlares)

- 400 yen (4 dolares)

3000 yen (28 dolares)
—Adaptador RFU [SCPH-10070] - 2500 yen (23 ddlares)
—Adaptador AV [SCPH-10080] - 1200 yen (11 ddlares)
—"PlayStation2" Multitap [SCPH-10090] - 3600 yen (33 ddlares)
—"PlayStation2" Cabo AV Componente - 2500 yen (23 dolares)
—"PlayStation2" Horizontal Stand (base horizontal) [SCPH-10110]
-1000 yen (9 dolares)

Disponivel em breve

—Cabo Multi AV [SCPH-10120] - indefinido

Os produtores de software third party (game langcados
por “terceiros”, fora da propria Sony e suas subsidiarias) que
estavam mostrando seus produtos no PlayStation Festival 2000
mostraram bastante confiangca no console PlayStation2. A mai-
oria acredita piamente que o langamento do PS2 deve ajudar a
fazer a industria do videogame, no Japéao, crescer a proporgoes
jamais alcangadas. E olha que esta ja € uma industria de 9
bilhdes de délares por ano no Japao. "O PlayStation da Sony
chegara ao topo", disse James Reed, gerente de producao in-
ternacional da produtora de softwares Jaleco, e completou "Gra-
ficos, habilidade para executar — tudo € melhor do que o0s ou-
tros". O diretor da Mediaworks, Kozo Takahashi, também deu
sua opiniao: "A menos que a Nintendo venha com caracteristi-
cas realmente unicas, o PlayStation ira simplesmente dominar
o mercado". Kaz Ichigaya, diretor executivo da produtora Artdink

Corp., disse que "Para ser honesto, nesta era de mudanca rapi-
da da Internet, o que vai acontecer daqui a trés anos é totalmen-
te imprevisivel. E um empreendimento de risco. Mas nés prefe-
rimos ir com a Sony".

No geral, o evento nao trouxe grandes surpresas, além
daquelas que ja foram reveladas. VVejamos porém o que cada
empresa trouxe de melhor para o PlayStation Festival 2000.

Tela de Inicio do Console

Num dos eventos mostrados no teldo durante o PlaySta-
tion Festival 2000, a Sony mostrou a tela de inicio do PlayStati-
on2. Ela promete criar a mais completa, funcional e bonita tela
de inicio ja vista, e pelo que foi mostrado esta promessa sera
cumprida. Ela combina um visual futurista com fungées de facil
acesso, tudo baseado no conceito idealizado pelo designer
Tadahiro Gotoh, que bolou o visual do préprio console, com um
tema de “Terra e Espacgo”. Confira passo a passo o que foi exibi-
do.
~Tela de Inicio:

A imagem da tala de abertura cria
uma sensagdo do vasto espaco, dando a
impressao das opgdes de entretenimento
ilimitadas que agora sao possiveis. Duas
imagens levemente diferentes representam
os diferentes estados de uso.

Tarny Cormpaster Errter tmiremens




—Browser:

A tela do browser indica que tipo de
midia e/ou Memory Card estao conectados N
ou inseridos no PlayStation2. O browser é 2
a parte de operagoes e manutencao de

controle do PlayStation2. Os tipos de midia

podem incluir, mas ndo estdo limitados a, os seguintes: PlayS-
tation2 Memory Card, PlayStation Memory Card, e discos de midia
incluindo CD-ROM, DVD-ROM e DVD-Video.

Confira alguns exemplos de telas exibindo diferentes fun-
¢coes do Browser:

» 1) PlayStation2 Memory Card inserido
« 2) Alem do anterior, um disco de DVD-Video inserido no drive
» 3) Contetdo do PlayStation2 Memory Card

—-System Settings: .

Tela para mudar as configuragdes | , B i
do sistema, que sdo as seguintes: d ¢ =B
« 1) Configuragdo = 2) Saida Digital L, o

de Relégio (Fibra Otica) 4

- 3) Saida AV . "

Componente &1 @1 e “ ‘:'* :

« 4) Idioma iy L e "’
a) Japonés @°p ' L) @‘
B)ingles N , ') 5"

8 7. Q -5) Tamanho datela
L WP & et a) 4:3
t\ e & " . b) Inteira
o T c) 16:9
4a - 4b -
=¥ P P
& * . La%LEY ! T Y #2yuns % ﬂ
:_, ' . - R
L - P a3 B .:. . i I 168
SIS L &
Sa - Sb /- Sc

—Jogando software de PlayStation:

Ao inserir games do PlayStation ori-
ginal, o console vai ativar o modo para ro-
dar este tipo de jogo, e o logo PlayStation
vai aparecer, assim como na tela de inicio
do console PlayStation.

—Jogando software de PlayStation2:

Quando estiver jogando um
software de PlayStation2, aparecera na
tela uma imagem com o logo do console
em um fundo preto.

<

PlayStation

PlayStation.c

Sony Computer Entertainment

A dona do evento estava com a bola toda, exibindo seus
principais games para o console monstro. Entre eles havia ori-
ginalidade, novidades e surpresas.

O primeiro destes titulos foi Be On Edge, uma das gran-
des surpresas do evento. Esquecga Ridge Racer V e Tekken Tag
Tournament — em termos de apresentacao e design de arte,
este fol sem duvida o game do show. Utilizando "cel shader"
(uma técnica que desenha linhas pretas em volta dos persona-

DVD Video

Uma das mai-

ores preocupacgdes

| sobre o PlayStati-

| on2 era que suas

capacidades de

DVD nao estives-

sem a par com a

parte de games do

console. A Sony

reassegurou ao pu-

blico e a imprensa

que a parte de DVD

Player do PlayStati-

on2 é de primeira li-

nha. E elatanto quis

provar isso que es-

colheu nada menos

que a versao DVD

de Matrix, um dos

maiores cults da fic-

cao-cientifica de to-

dos os tempos, para exibir as capacidades do console com

DVDs no PlayStation Festival 2000. Vocé pode relaxar, o PlaySta-
tion2 rodou o filme perfeitamente.

Alem do filme, seu conteudo especial, os extras como
trailers, posteres, making of e outros também estavam inclusos
e disponiveis para assistir. Haviam quiosques que permitiam a
vocé mesmo assistir e controlar o filme, experimentando as
diversas funcoes e habilidades do console como um DVD Player,
e em um canto havia o filme rodando em uma tela grande. Para
alegria dos marmanjos, havia até uma garota japonesa vestida
de Trinity, e muitos estavam tirando fotos com ela, mesmo quem
nao falava japonés (couro preto apertado pode atravessar as
barreiras de linguagem).

Como todos sabem, ndo ha controles de playback de
DVD no console. Ao inves disso, a Sony preferiu usar o controle
Dual Shock como um controle “remoto”. Enquanto isso contribui
para fazer com que o console parega bem limpo, o problema
obvio € que o controle nao € sem fio. Muitas pessoas nao pode-
rao sentar no sofa e voltar naquela cena de luta varias vezes
sem se levantar e usar o controle.

Obviamente, as portas USB do PS2 podem facilmente
resolver este problema. A KeySpan, que coincidentemente es-
tava na MacExpo Tokyo, tambem no Makuhari Messe, produz um
controle remoto sem fio para o Macintosh e Windows que
conecta-se a porta USB e controla DVD, CD, QuickTime ou MP3
Players. Algo assim poderia ser facilmente adaptado para o
PS2. A Sony nao mencionou nenhum controle remoto na lista de
periféricos do console, mas um deve chegar logo, para que
vocé possa sentar, relaxar e aproveitar toda a maravilha que é o
DVD.

gens poligonais para simular um efeito de desenho feito a mao),
Be On Edge € o game com o mais exclusivo visual ja visto para
PlayStation2 ate agora. O jogo envolve um agente secreto rapo-
sa, sua namorada, um bando de caras maus com armas e
violéncia de desenho animado. Be On Edge € um daqueles
géneros estranhos dificeis de descrever — imagine algo como
uma mistura da jogabilidade baseada em ritmo de Parappa e o

gamers@edescala.com.br - GAMERS 09



processo de edi¢ao de video do
software Adobe Premier 5.0.
Veja como funciona: vocé deve
editar um filme de agao em tem-
po real, combinando pedacos
que tém duracao de uma, duas,
trés ou quatro unidades (elas
sao determinadas pelos quatro
botdes frontais do controle do

PS2). Cada "barra" consiste em oito unida-
des — entao, para completar uma barra, vocé
pode inserir dois pedagos de quatro unida-
des cada, quatro pedacos de duas unida-
des, ou qualquer combina¢ao que resulta
em oito. Vocé deve fazer isso em um ritmo

um toque de pulos de plataforma, e livrando-se dos inimigos
com armas automaticas. A agdo é apresentada em uma pers-

musical, e se vocé nao terminar a barra em uma soma total de
oito, vocé tem que reiniciar a sequéncia. Isso nao é facil. En-
quanto vocé vai editando ao vivo, vocé pode assistir aos peda-
cos do filme em tempo real exibidos no monitor. Apesar da exi-
bicao tender a se repetir, ela consegue contar uma historia semi-
coerente — em uma fase, vocé assiste aos eventos que se des-
dobram enquanto uma maléfica garota sedutora comega a se
entender com nosso heroi, entdo saca uma espada com inten-
cOes assassinas. Enquanto vocé joga o game e coloca os pe-
dacos, uma sequéncia de luta acontece. Depois que vocé termi-
na a fase, vocé pode assistir um replay em tela inteira da sua
obra de arte editada, e entao ir para o proximo estagio. Sim, isso
é bizarro — mas com um conteudo visual forte e um ritmo mani-
aco, Be On Edge pode ter o charme para ser o proximo Parappa
— ou quem sabe o proximo Make Your Own Music Video starring
Marky Mark para Sega CD.

pectiva acima do ombro no estilo Syphon Filter e Tomb Raider,
com uma camera dinamica movel que deixa tudo na perspecti-
va. Enquanto o conteudo em CG do game carrega muito em
comum com o trabalho da Square em Parasite Eve, o sistema
do game em si ainda & muito preliminar, e deixa muito a desejar.
Extermination parece um jogo da 3° geracao do PlayStation — os
modelos dos personagens e ambientes estao extremamente
crus, considerando o poder do novo console da Sony. A data de
lancamento de Extermination ainda esta indefinida, e pode es-
perar muito até o seu langcamento.

—

O titulo mais esquisito da
Sony, e talvez de toda a feira, foi
Fantavision. Ate agora, nés ape-

.ﬁ?ﬁ;f —4 nas conheciamos Fantavision

-~ =] como "aquele jogo maluco de
=

-, =] fogos de artificios", e nao tinha-

~ | faz isso causa uma reagéo em cadeia que
- | explode os outros fogos de artificio na area.

A Sony tambeém trouxe
mais um titulo que surpreendeu
a todos:(Extermination). Ele ndo
& um jogo de agao. E um jogo
de agao com panico. Os produ-
tores da Deep Space conside-
ram-no uma mistura de acao/
aventura em terceira pessoa, e
correndo de mutantes nojentos

| a tela inteira de uma vez. Nao é téo facil
| quanto parece — mas os produtores conseguiram fazer uma
i reacao em cadeia de cem explosdes de uma vez. O destino de

R k. 5 mos a menor idéia do que se
. % tratava o jogo. Apds jogar o
: demo no PlayStation Festival

2000, nos descobrimos que ele € como um novo Missile
Command (do Atari, lembra?) — s6 que com grandes e reluzen-
tes explosdes. Em Fantavision, a camera
passa por uma vista da cidade iluminada
pelas estrelas, com muitos fogos de artifi-
cio multi-coloridos no céu. Usando o Dual
Shock 2, o seu trabalho € mover o cursor
até os fogos de artificio para explodi-los.
Vocé deve pegar trés foguetes da mesma
cor para detona-los — mas quando vocé

O segredo é ligar as explosoes, e explodir

Fantavision no mercado americano ainda esta indeterminado,
e 0 game pode estar precisando de uma produtora americana.
Se vocé esta procurando um game de puzzle/acao para o langa-
mento do PS2, Fantavision € a sua unica chance - e felizmente,
nao & uma ruim.

Dos titulos exibidos pela Sony, 0 que mais atraiu o publi-
co foi, obviamente, Gran Turismo 2000. Durante a Tokyo Game
Show, em setembro do ano passado, a0~
os jogadores ficaram impressiona-

que parecem ter escapado do filme A Coisa de John Carpenter
Extermination foi apresentado em um video de trés minutos que
mostrou algumas CGs animais e também cenas do proprio
jogo. Pegando uma pagina do manual do Survival Horror, o ob-
jetivo do game é sobreviver a uma série de “ataques de panico”
de criaturas mutantes que estao a espreita. A exibicao da joga-
bilidade mostrou o personagem principal vagando através de
bancos de neve sem visibilidade, correndo por depdsitos com
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dos com o demo de GT2000 que 4 = =
fora exibido. Mas o game ainda &
estava muito preliminar naquela @
epoca — a Polyphony Digital mon- | & x
tou um bom demo juntando os | |
recursos que eles tinham na épo-
ca, e havia alguns pontos precarios

comprometendo a apresentagao geral.




- .

Cinco meses depois, Gran Tu-
rismo 2000 ja esta tomando a
forma do simulador de corrida
de visual mais impressionante
que vocé ja viu — mas quanto
trabalho ainda esta por fazer? A
versao exibida no PlayStation
Festival 2000 de GT2000 con-
tem um circuito urbano pareci- g : TR, :
do com a pista de Seattle de GT2. Logo de cara, vocé pode noiar
a grande melhoria nos graficos desde a versao da TGS — mui-
tas das texturas aproveitadas do PlayStation foram substituidas

jogabilidade (como prova Drwmg Emotion Type-S da Square),
mas estamos falando de Gran Turismo, e o controle geral dos

carros nao € nada menos que
soberbo. No entanto, ha ape-
nas uma reclamacgao a fazer
sobre o Dual Shock 2. como
agora os botdes frontais sao
analdgicos, ou seja, sensiveis
a pressao, vocé deve apertar
como louco para chegar as ve-
locidades maximas. Se vocé

segurar o botao como normalmente faria em um PlayStatlon

por novas, o efeito de clarao do sol esta ainda mais legal, e o
efeito de mormaco emanando do asfalto esta mais sutil. Os
carros poderiam usar algumas camadas de sujeira digital —
cada veiculo parece ter sido perfeitamente lavado e polido, e
sao bnlhantes demais. Bons graficos nunca garantem uma boa

VOCE nao conseguira passar dos
110km/h. Apenas continue aper-
tando o botao, independente do
fato que o seu dedao comegara
a doer em alguns minutos. Aten-
cao para todos os produtores do
PlayStation2: incluiam uma op-
¢cao para calibrar a sensibilida-
de da pressao que deve ser apli-

A produtora de King's Field,
uma das primeiras a anunciar
suporte para o PlayStation2,
apresentou seus dois RPGs
variados durante o evento.

O primeiro € Eternal Ring, um
RPG em primeira pessoa
completo com espadas e
aneis magicos, exibido pela
primeira vez na ultima Tokyo
Game Show. O demo na épo-
ca estava muito incompleto,
com apenas uma pequena ca-
minhada ate o lar do dragao,

onde este fritava o persona-

gem. O jogo movia-se em uma
velocidade de lesma. Mesmo

cada nos botdes, ou jogadores mais constantes sofrerdo de-
sagradaveis danos nas maos. Apesar dos visuais estarem
muito mais limpos, estamos curiosos quanto ao resto de
GT2000 — ainda nao vimos uma lista de carros definida, e o
numero de pistas exibidas era muito curto. A Polyphony preten-
de langcar o game no final deste ano, € nos estaremos felizes
em dar mais novidades o mais rapido possivel — com o trata-
mento certo, este jogo se tornara um classico instantaneo.

assim, era um conceito interessante, e quando o game nao
estava se movendo, 0s cenarios e as criaturas eram muito boni-
tas, especialmente o dragao. Aqui estamos, cinco meses de-
pois, e enquanto o produto ja esta mais avangado, ainda ha
problemas no game que nao parecem resolviveis até o seu
lancamento em 4 de Margco de 2000. Primeiro de tudo, apesar
do game se mover mais rapido que a versao TGS, ele ainda é
bem lento. A vantagem é que os monstros parecem muito mais

rapidos do que os cavaleiros que estavam no demo da TGS. No
entanto, o jogo ainda € muito lento para um jogo em primeira
pessoa. Ja que ele € um RPG, nao esperavamos correr a toda
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velocidade como em Unreal,
mas realmente deveria ser
mais rapido que isso. O jogo
também do mesmo problema
de Golf Paradise, dos graficos
que ficam serrilhados quando
a perspectiva move-se para 0s
lados. Areas como o encontro
da parede com o chao frequen-
temente eram linhas serrilhadas. Quando vocé vira, a resolugao
das texturas do cenario parece cair significativamente e quando
vocé chega bem perto de um objeto ele tende a ficar bastante
embacado. Outro problema real era que a agua nao foi bem
feita. Por exemplo, havia uma sala onde o chao inteiro estava
coberto de agua até a altura dos tornozelos e toda a agua da tela
se movia de uma vez fazendo parecer que 0 personagem era
guem estava se movendo, mesmo quando estava parado. Pa-
recia que ele estava se movendo de lado. Alem disso, parecia
que ele estava SOBRE a agua, e nao
DENTRO dela. Tudo bem que agua
e uma coisa dificil de reproduzir nos
videogames, mas depois de ver
Dark Cloud da Sony e outros, sabe-
mos que isso pode ser feito. O sis-
tema de batalha nao era muito ruim,
mas o0s movimentos rapidos dos
inimigos tornou-o mais dificil do que era preciso. Um comando
de mirar como em Zelda ou Maken X funcionaria muito bem
aqui, especialmente para magias. Dado o fato de que algumas
magias afetam apenas uma area pequena, pode ser dificil mi-
rar nos inimigos com eficiéncia. Assim como no demo da TGS,
onde a primeira batalha com quatro a cinco cavaleiros era a sua
ultima até o encontro final, as areas nesta versao também pare-
ciam escassas. Talvez monstros demais poderiam deixar o game
ainda mais lento, mas ainda assim... O sistema de anéis é
bom, com uma certa area tipo santuario onde vocé pode ir para
fazer anéis. Como era uma versdao demo, vocé carregava mui-
tas pedras e podia fazer todos os tipos de anéis. Vocé pode
escolher qual magia quer atribuir aguele anel. Entao vocé pode
apertar o botao X para definir um anel. Feita a escolha, vocé
pode usar sua magia quando a barra no canto superior esquer-
do da tela se encher. E claro que alguns inimigos sao fracos a
certos aneis/magias e voceé tera que fazer e equipar seus anéis
de acordo. Se vocé nao confia muito em RPGs em primeira
pessoa, Eternal Ring pode nao ser uma boa opcao. Mas se ele
fosse mais rapido, mais suave e tivesse melhores texturas e
linhas, as coisas poderiam ser um pouco diferentes. E claro
que esta era uma versao demo e as coisas podem mudar na
versao final (dificiimente, mas podem).

Apesar do lancamento do PlayStation2 estar carregado
de jogos de acao e simuladores de mahjong, nao ha muita
coisa no estilos das aventuras de Zelda. O pessoal da From
Software esperam mudar tudo isso com Evergrace, um RPG de
acao previsto para abril/maio. Trazendo aventuras junto com
combates rapidos, Evergrace proporciona uma jornada a ambi-
entes pouco habitados, destruindo monstros e colhendo infor-
macgoes. A versao demo do PlayStation Festival 2000 era bem
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linear, dando ao jogador a habi-
lidade de explorar os arredores
e lutar com muitos monstros. O
combate é algo simples — ape-
nas chegue perto do inimigo,
aperte o botao X para mirar au-
tomaticamente e atacar com a
sua arma de combate. Uma
barra de poder aparece sobre a
cabeca de seu inimigo, e eventualmente ele
morre quando chega a zero. O seu jogador
nao é tao facil de controlar quanto o lenda-
rio Link, e a evasao deixa muito a desejar,
mas espere — 0 jogo ainda esta bem preli-
minar. A manutencao da barra de energia é
feita um pouco diferente seus games de
acao padrao — a sua habilidade de correr e
proporcional ao seu numero de HP. Se vocé
for rodeado
por um gru-
po de inimi-
gos e sua barra de energia esti-
ver baixa, vocé nao podera correr
por mais de um segundo ou dois
— a sua unica opc¢ao e ficar e lutar.
Apesar dos graficos de Evergrace
serem bem abstratos em termos
de numero de poligonos, o jogo roda a 60fps, e ha alguns efei-
tos bem limpos — ha sombras que se movem sob as arvores, e
um efeito amavel na agua da fonte. Os efeitos de magia sao de
primeira linha, com magias que tomam a tela inteira e acabam
com hordas de inimigos. Um problema visual que exige aten-
¢ao e um artefato grafico bizarro que vem sendo conhecido como
‘resolucao pela metade”. Vamos dizer que o PlayStation gera os
graficos e, em sua saida, exibe-os a uma resolucdo de 640x480
— mas em Evergrace, quando vocé muda sua visao para a es-
querda ou direita ou se move para frente ou para tras, enfim,
quando ele se move, a resolugao aparentemente diminui pela
metade no que parece algo como 320x240. Quando a camera
fica mais devagar e para, o resto da geometria grafica volta a
renderizar a 640x480 novamente. Isso na verdade foi visto em
um grande numero de games
de PlayStation2. A imagem pa-
rada tem um visual excelente,
mas quando o jogo comega a
se movimentar, as coisas ficam
um pouco pixeladas. As bordas
serrilhadas vistas em Eternal
Ring também estao aqui, so que
menos notaveis. Apesar de
Evergrace ser um pouco rude
em termos de graficos e jogabi-
lidade, esperamos que o0 pes-
soal da From Software arrume
tudo isso para um langamento
Com sucesso proximo ao meio @
do ano. Evergrace pode até nao
ser um Zelda, mas com certeza
ira matar a fome dos amantes
do género.

-




A gigante dos arcades apresentou seus dois titulos, uns
dos mais esperados, para o novissimo console da Sony.
: = A Namco esta dando os to-
ques finais no melhor Tekken
ate agora — e 0 jogo de luta mais
| bonito também. E dificil descre-
ver o pulo grafico de Tekken Tag
s/ Tournament do arcade para o
| PlayStation2. Enquanto a versao
| arcade parece com 0S games
: . ) comuns de 32-bit, a conversao
para PS2 e um dos games mais graficamente perfeitos ja cria-
do. Cada demo progressivo faz nossos queixos cairem, e a

ultima mostra da obra de arte

da Namco nao foi excecao. En-
quanto um bom pedaco do time
de produgao de Tekken foi tro-
cado temporariamente para o
projeto de Ridge Racer V para
garantir a sua data de langa-
mento de 4 de margo, & dbvio
que Tekken esta bem perto de

seu fim. Quase todos os personagens
estavam presentes no demo do PlaySta-
tion Festival 2000, e os novos cenarios
3D sdo de fazer qualquer um chorar de
prazer. Enquanto a agao ainda toma lu-
gar em uma plano 2D reto que se pro-
longa ao infinito, ha muitas coisas legais
acontecendo atras dos lutadores o tempo inteiro. No estag:o de
Xiaoyu, a agao acontece no patio de uma escola, com estudan-

tes pulando com entusiasmo
no cenario de fundo, e o cenario
de Eddy Gordo traz um grupo de
i | capoeiras sobre atabaques. O

= vestido de Anna sutiimente re-
==+ flete a luz, neblina volumétrica
vaza de rachaduras na parede

2= tuam piacrdamente no estagio
da ﬂoresta no inverno. E um colirio para os olhos o tempo todo.
A apresentagdo do game sera uma CG renderizada no formato
MPEGZ2, o formato utilizado nos DVDs (apesar do game ser em
CD-ROM), o que significa uma resolugao altissima e frame-rate
insuperavel. Os finais do game serao como a apresentacao de
Soul Calibur do Dreamcast: renderizados em tempo real com a
engine grafica do préprio jogo. Apesar de Tekken Tag Tournament
ter perdido sua data de langamento em 4 de margo para 30 de
marcgo, € inquestionavel que valera a espera.

Com o adiamento de games como Tekken Tag
Tournament da propria Namco e GT2000 da Sony, Ridge Racer
V, também apresentado no PlayStation Festival 2000, deve ser o
principal titulo para o langamento do PlayStation2 no Japao. Ha-
vera um total de sete pistas ao longo da cidade virtual de Ridge
City. Cada pista usara uma rota diferente através da cidade,
representando os diferentes niveis de dificuldade. O game in-
cluira trés modos de jogo: o Grand Prix sera onde o jogador
competird contra o computador em uma série de corridas; o

Time Attack, como o nome su-
gere, permitira que vocé corra
contra o relégio para tirar os
melhores tempos; o modo
Versus € onde os jogadores
competem entre si (até dois jo-
gadores simultaneos); o Dual
Mode permite que vocé corra
contra o computador em um ra-
cha mano-a-mano (se vocé ga-
nhar, obtém o carro do oponen-
te); e o Free Run € um modo
onde o jogador por dirigir pelas

pistas sem limite de tempo, vol-
tas, etc. (vocé pode escolher
qualquer carro e fazer basica-
mente o que quiser). Havera um
total de seis carros que podem
ser wusados inicialmente:
Toreador (Velocidade Maxima:
296 km/h — 4 marchas), Fiaro
(Velocidade Maxima: 274 km/h
— 5 marchas), Solare (Velocida-
de Maxima: 319 km/h — 6 mar-
chas), Fortune (Velocidade Ma-
xima: 238 km/h — 5 marchas),
E.O. (Velocidade Maxima: 333
km/h — 5 marchas) e Mercurio
(Velocidade Maxima: 279 km/h — 6 marchas). Ridge Racer V
sera langado no dia 4 de margo no Japao e suportara os contro-
les Dual Shock, Dual Shock 2, JogCon e NegCon, além de con-
ter musicas do famoso compositor japonés Mijk Van Dijk.

gamers@edescala.com.br - GAMERS 13




'.'-._ o~

|:-hw | s NEAPE D

t‘b’n{“ - m\a,

Konics  BE.JALM

14 cAMERs - gamers@edescala.com.br




A Capcom, alem de apresentar va-
rios titulos de terceiros atraves do proprio
Yoshiki Okamoto, trouxe algumas coisas
interessantes para o PlayStation Festival
2000. Enquanto todos esperavam um novo
Survival Horror com zumbis, 0s represen-
tantes da empresa apenas mencionaram
gue um novo Biohazard esta em produ-
cao, e tambem que havera zumbis no game
(Nossa! Que novidade quente!).
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Por suavez, o
novo Survival game
da empresa, Onimu-
sha, esteve presen-
te em video, e foi
uma das principais
atragGes da feira.
Onimusha parece
ter a jogabilidade si-
milar a de Resident
Evil, s6 que com
muito mais acao. As
3 - sequéncias em CG
sao bnlhantes e deﬂmlwamente umas das
melhores CGs no mercado, até mesmo
desafiando algumas obras de arte da
Square. Infelizmente, a produgdo ainda
nao esta em uma fase que possibilite a
producao de um demo jogavel, entao, por
enquanto, contente-se com as imagens.
Ja com o novo Street Fighter EX3,

com suas batalhas de times, graficos
muito melhorados, e uma jogabilidade
refinada de Street Fighter, o publico teve a
chance de se divertir jogando uma versao
preliminar. Apesar de vocé poder jogar
Street Fighter EX3 no tradicional modo um-
contra-um, muitos jogadores irdo optar
pelos surpreendentes e divertidos modos
tag-team, onde atée quatro personagens
podem lutar uns contra os outros ao mes-
mo tempo. No final de cada round, os jo-
gadores podem adicionar seu oponente
derrotado ao seus proximos times, pronto
para entrar na batalha e causar dano as-

Mas os controles
sao sempre indul-
gentes; mesmo que
os dois times sejam
limitados a lutar em

um plano 2D reto, a
pancadaria € um esfor¢o conjunto assim
como a acao total de Smash Brothers no
N64. Street Fighter EX3 é visualmente sé6-
lido, trazendo mais de quatro personagens
bem detalhados correndo pela tela e des-
ferindo magias sem cair abaixo de 60fps.
Apesar de vocé nao poder interagir com
0s cenarios, eles sao maravilhosamente
renderizados em 3D. Os jogadores com
bons olhos perceberao que ha fotografias
da estrela do Esquadrao Classe A, Mr. T
(o B.A., lembra?) em um dos locais — o
que ha de mal nisso ? Ja que Tekken Tag
P— ) J— Tournament e Dead
= or Alive 2 estao pre-

~ e | vistos para o fim de
margo, Street Fighter
EX3 parece ser a
unica escolha para

'q" 3 1’7

os fas de luta para o langamento do PlayS-

tation2.
PlayStation.c L

sim que apertar os botoes ==

L2 e R2. As coisas em Street e SSLASISES

Fighter EX3 nem sempre estao a
seu favor — vocé pode ter que lu-
tar contra trés oponentes enfraquecidos
controlados pela CPU ao mesmo tempo.

TEL. (0XX11)
3846-1470
3846-4375

www.dragoon.com.br

* VENDE * ALUGA +* TROCA
* NOVOS E SEMI-NOVOS

* ASSISTENCIA TECNICA

RUA: SILVANIA, 157 - MOEMA - SAQ PAULO
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Games Musicais L Ingie e sl PlayStation.2

: Drum Mania nos arcageserao - '~/ - """ b,
Enquanto o mercado americano tem se mostrado deva- __ | jogo de oito tambores digi-
gar em aderir a moda dos games de acao musical, o Japao tais produzidos pela Yamaha, e
esta a toda velocidade. O jogo original da Konami de DJ com 455 (il
pick-ups e mixagem, Beat Mania, criou uma moda de jogos de €
danga, de guitarra e dois jogos para o langamento do PlayStati-
on2: Drum Mania e Stepping Selection.

Game Arts

Durante o PlayStation Festival 2000, o produtor da Cap-
com Yoshiki Okamoto mostrou alguns dos jogos thirdy-party mais
guentes que estdo sendo produzidos — incluindo dois titulos
aparentemente surpreendentes dos produtores veteranos da
Game Arts. Este pronunciamento foi tdo agradavel para os joga-
dores de games “da antiga” — a Game Arts pretende fazer as
sequéncias de Gun Griffon e Silpheed.

duas baquetas industriais )
acorrentadas na maquina. Bar- A

ras coloridas caem do topo da

tela, e a tarefa do jogador é /'

acompanha-las batendo no e (8
tambor. & corLasropradEs i1 I'uml'I'Iomoh
sincronizadamente. Para a ver-
sdo PS2, a Konami langara um
controle de bateria eletronica em
miniatura, completo com um
pedal de pé (para simulagao
dos graves da bateria, é claro). _
As musicas variam de ska ao il
mais puro metal, com diferen-
tes rankings em termos de exigéncia de habilidade e velocida-
de — e apesar da maioria das musicas serem originais, elas
nao sao muito dificeis. Graficamente, Drum Mania ndo tem nada
de especial — o game poderia facilmente ser adaptado para o
PlayStation original, e muitos frequentadores de arcades estao
um pouco 1rntadas com a exclusmdade do PS2.

KOMNAMIL

Enquanto Gun Griffon apareceu primeiro no Sega Saturn
(e com certeza proporcionou bastante agao com mechs em suas
duas versoes), Gun Griffon
Blaze parece ter ainda mais
acao que o original. A Sony mos-
trou alguns minutos de exibi¢gao
da jogabilidade, que conseguiu
derrubar até o ja impressionan-
te Armored Core 2. O demo
mostrou um esquadrao de
mechs voadores disparando - g
rajadas em unidades terrestres, dando o
que eles merecem com dezenas de mis-
seis. Tanto combate aéreos quanto terres-
tre foram mostrados, juntamente com
mechs de design atraente e enormes ar-
mas animais. O engine do game suporta
vistas incriveis sem neblinas ou construgao de objetos ao lon-
ge, efeitos de fumaca e explosdo supremos, mantendo 60fps
quase todo o tempo.

O demo de Silpheed, por sua vez,

estava um pouco mais remoto em ter-

w (1]
mos de producao, e tudo que estava S l LP HEED con .01 danfe s que_é ZS
sendo mostrado era uma curta cena pre- P 1 —F- e R FOERE0. 00

e AF o T Lo BRI 0= mE & 3 adamado Power Pad da Ninten_

d da de um | - 5
Z’;:E’ﬁmaeed ge-  do com seis circulos coloridos pintados. Na verdade, Stepping
colando. Os velhos fas podem reconhecer Selectlon sempre foi reconhecido como uma cépia mal feita de
gue esta cena como uma recriagao em CG | Dance Dance Revolution da Konami, sem

£ 3 , . ética e jogabilidade. O sis-
da abertura original da versao poligonal flat- sua energia cin .
shaded do Sega CD — completa com a 6ti- & tema de circulos coloridos ndo & nem de

ma trilha sonora de orquestra sintetizada. perto tao intuitivo quanto as setas para
Ficaremos de olho neste titulo, pois mma!balxo!_esquerdaidlrettadeDanceDan-
Silpheed foi um dos jogos de tiro mais bem il REVOIUtiDI"I: f‘! 39?55!’ de uma melhor
executados e detonador de dedos que ja .selegﬁq de musicas {Britney Spears? Be-
saiu para qualquer plataforma, caindo em Ie:':a! Backstreet Boys? Hmmm... T legal,

vai.), 0 jogo simplesmente nao é o bastan-
te para muitos fas japoneses de jogos de
musica.

E muito improvavel que estes dois
games cheguem ao mercado americano
=1 — mas a Konami esta considerando im-
¥ portar a sua linha de jogos Bemani para
ver como eles se saem.

Apesar de Drum Mania ser
uma boa opcao para diversao,
Stepping Selection da Jaleco
nao chega nem perto disso.
Stepping Selection vem junto

um abismo de obscuridade devido a falta
~ de divulgacao e mercado.

16 GAMERS - gamers@edescala.com.br



Outras Softhouses Importantes

Quando as palavras “TEAM NINJA" apareceram na tela
de projegdo, durante um dos eventos do PlayStation Festival
2000, o publico sa- ‘
bia que os magos »
da Tecmo estavam . e ’
reservando algo es- _ b -
pecial. Enqguanto
pessoas influentes
na industria do n
videogame ja tinha
espalhado rumores st
de uma conversao @
de Dead or Alive 2 [~
para PlayStation2,

A

= - 77T S—
games de luta com visuais mais formidaveis e de melhor joga-

ninguém ainda sabia o quanto
0 jogo tinha progredido, ou quan-
do ele seria langado. Bem nos
temos boas novas para vocé:
ele esta quase pronto. O lider
do Team Ninja utilizou uma es-
tacao de desenvolvimento de
PlayStation2, e emocionou o
publico com uma exibicao de
trés minutos no Attract Mode de

Dead or Alive 2 — tudo rodando
diretamente no hardware do
PlayStation2. O representante
do Team Ninja da Tecmo, Tomo
Itagaki, quando perguntado se
levou cerca de seis meses para
conseguir rodar DoA2 no PSZ2,
respondeu "Nao, levou apenas
cerca de dois meses. Nos con- -
seguimos coloca-lo no engine de Ninja Gaiden, que € uma se-
rie muito popular nos EUA". Obviamente, como esta apresenta-
cao estava aumentando as expectativas de DoA2, o pessoal
ndo respondeu nada sobre o que é este “engine de Ninja Gaiden”

e se isso significa que um game de Ninja Gaiden estaria saindo =2
em breve. Mas se DoA2 pdde ser colocado no engine e estar [N

rodando em dois meses, como uma data de langamento no dia
30 de margo de 2000, parece que eles estao preparando algo
legal para os fas de Ninja Gaiden. Sabe-se apenas que a Tecmo
USA esta produzindo o game, a ser langado junto com o conso-
le no mercado americano (setembro de 2000). De volta a Dead
or Alive 2, enquanto a versao arcade rodava no hardware Naomi
da Sega, o jogo foi adaptado quase perfeitamente para PS2,

com uma pequena melhoria no con-
sole da Sony: as cenas de pré-luta
rodavam a 60 frames por segundo
ao invés de 30. Tirando isso, é es-
sencialmente uma copia carbono da
versdo arcade. A Tecmo ainda man-
tém segredo sobre os elementos ex-
tras. Ha uma ou outra coisa gue ain-

da precisa ser trabalhada (ha
alguns defeitos estranhos no-
taveis nos cenarios de fundo),
mas o Team Ninja definitiva-
mente esta no dominio da situ-
acao. Se voceé leu a nossa avali-
acao da versao arcade e 0s en-
tusiasmados previews da ver-
sao Dreamcast, entao vocé
sabe que DoA2 é um dos

‘ bilidade ja langado. Os lutadores de-
L talhados de DoA2 batalham em am-
f; bientes interativos, chutando uns aos
outros através de vidracas, arremes-
sando seus oponentes de cima de
morros, € agarrando seus inimigos
- para esmaga-los contra o concreto.

: E Um sistema inovador de Reversal e
corrida livre encoraja um jogo defensivo e aparo de ataques, e
ha um brilhante modo de Tag Team onde quatro lutadores po-
dem pular dentro ou fora da batalha. Tudo legal. Oh, e ha algu-
ma coisa sobre sensualidade gratuita — seios balangando e
roupas de garotas de colégio — mas temos certeza que vocé
nao esta interessado nisso. Dead or Alive 2 e Tekken Tag
Tournament estdo alistados para serem lancados em 30 de
marc¢o, garantindo que os fas de luta vao gastar muito dinheiro
no final do més. Devido ao contrato exclusivo com a Sega, DoA2
pode nunca chegar ao mercado americano no formato PSZ2.
Com a versdao americana do Dreamcast chegando em 10 de
marc¢o, os jogadores poderao colocar suas maos nesta joia em

breve.

A Koei estava mostrando seu titu-
lo de estratégia na tipica ambientacao e
periodos historicos orientais pelos quais
0S games da empresa sao conhecidos.
Produzido e publicado pela softhouse,
Kessen foi o pri-
meiro titulo oficial-
mente anunciado
para PlayStation2.
Assim como tudo
que a Koei lanca,

| PlayStation.c

‘ﬂﬁﬁéxﬁe;?f

(o

KESSEN

h

Kessen € um simu-

lador pesado que provavelmente sera mui-
to para os proprietarios casuais de PlayS-
tation2 jogarem. Ainda assim, o game €
um show grafico, com detalhes incontaveis
durante as batalhas com até 300 solda-

dos se degladlando nos campos. O game esta programado
para o langamento do console no Japao no formato DVD-ROM.

A T&E Soft esta produzindo o Unico game multiplayer
Golf

(com o uso do Multi-Tap) para PlayStation2 até agora:

Paradise. Nao havia muitas pessoas in-
teressadas em jogar o game durante o
PlayStation Festival 2000, mas infelizmen-
te a empresa permitia que as pessoas
aparentemente jogassem o quanto elas |
quisessem. Mesmo com poucas pesso-
as nas filas de Golf Paradise, quem qui- o, -
sesse experimentar o game teria que esperar mais de 30 minu-
tos. As telas de menu do game sao muito bem feitas e faceis de
entender. Depois de escolher seu personagem e curso, 0 game
demora cerca de 25 segundos para carregar. Parece bastante
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tempo para trazer o primeiro buraco, mas felizmente o tempo
para carregar nao parece ruim entre os outros buracos. O medi-
dor de tacada & muito parecido com o0s jogos de golfe da EA
para os computadores, com um arco que cerca o jogador. Vocé
aperta o botao uma vez para comecar o medidor, aperta nova-
mente para parar na forca adequada e uma ultima vez para
determinar o balanco. O problema € que este sistema nao fun-
ciona muito bem em Golf Paradise, e as pessoas costumam
mandar as bolas para todos os lugares, menos nos buracos. E
bom ter jogos dificeis, mas esta dificuldade deve vir do aprendi-
zado dos cursos, gramas, buracos, e nao do medidor de tacada
que nao ajuda. Bater levemente nao era dificil, mas era muito
facil mandar a bola alem do buraco. O sistema de bater leve-
mente usa um sistema de grade, como a maioria dos jogos de
golfe, para lhe mostrar a extensao da grama. No comecgo ha
uma seta que mostra como a leve tacada ira rolar. Isso lhe da o
caminho exato que a bola vai fazer. Felizmente, uma vez que
vOCcé mira a sua tacada, a flecha desaparece e vocé é forcado a
examinar a grama. Infelizmente, vocé deve esperar o PS2
redesenhar a grade cada vez que mover o cursor. Nao leva mui-
to tempo, mas ainda assim €& algo muito incdbmodo. Grafica-
mente, enquanto o jogo tem um visual bom, mover para a es-
querda ou direita faz com que os cantos dos objetos tornem-se
bastante serrilhados. Esperava-se linhas suaves do PS2, mas
este foi o caso de alguns outros jogos também, como Eternal
Ring. As expressoes faciais e as agdoes dos personagens no
entanto estao bem feitas. Uma coisa que nao estava bem feita
era a agua . Dava para ver muitas bolas irem para a agua, entao
da para falar com o que se parece. De longe, tudo legal. Seria
bom ver ondas se movendo a distancia, mas a agua apenas
fica la, nao se mexendo nem um pouco. Se fosse um lago, daria
para acreditar, mas era o oceano. Apos ver algumas bolas irem
para as profundezas azuis, a agua parecia bem até que a bola
chegasse nela. As texturas nao parecem estar com alta quali-
dade. Elas nao chegam nem perto da qualidade do visual da
agua no jogo Dark Cloud da Sony (um dos melhores efeitos de
agua de todos os tempos). Em resumo, Golf Paradise é basica-
mente igual aos outros jogos de golfe que vocé jogou antes.
Graficamente, ele € um passo a frente dos outros consoles,
mas coisas como a agua e 0s cantos serrilhados poderiam ser
feitas muito melhor com o poder do PlayStation2.
A EA Square, que apresentou X-Fire (Cross Fire) durante
a revelacao do PlayStation2, agora estava apresentando seu
segundo game para o console, Snowboard Super Cross (ou
Snowboard Super X, SSX, ou como vocé quiser chama-lo), um
: I game de snowboarding total-
mente novo que esta sendo de-
senvolvido pela EA Sports do
Canada e sera distribuida pela
EA Square no Japédo e pela EA
nos EUA. O jogo realmente pa-
rece bom e pode se tornar um
Jogo de snowboarding muito le-
gal, o que sera inedito para um
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sistema da Sony (o PlayStation ainda esta para ver um jogo de
snowboarding de qualidade “A”"). Vamos esperar que ele se tor-
ne tao bom quanto esperamos.

A Konami, além de apresentar seu badalado Drum Ma-
nia, trazia também a mais nova versao de seu game de futebol,
chamado Jikkyou World Soccer 2000 (da série Perfect Striker/
International Superstar Soccer, se vocé nao sabe), originalmen-
te previsto para ser langado com o PlayStation2 em 4 de margo,
mas agora sem data certa prevista. Baseado nas primeiras fo-
tos do jogo e o que foi mostrado S SSSASA 5 S
na ultima Tokyo Game Show, ele 3 el OB %
nao parecia muito impressio- '
nante. No entanto, baseado no
que foi mostrado no PlayStation
Festival 2000, o jogo esta pare-
cendo bem melhor agora e

pode até realmente merecer um lugar no seu acervo de jogos
de PlayStation2. Com graficos melhorados, e a histéria da
Konami de fazer os melhores jogos de futebol, Jikkyou World
Soccer 2000 esta se preparando para tornar-se um titulo obri-
gatorio para os fas de esportes do PlayStation2.

Fechamento

Nao houve nenhuma grande surpresa neste show. Os
novos jogos anunciados nao eram titulos de primeira grandeza,
qgue causassem impacto, com excecao de Dead or Alive 2. O
novo Biohazard poderia ser uma excelente atracdo, mas nada
foi dito além de que ele esta sendo produzido. A Square até que
surpreendeu com sua alianga com a Disney, mas seria ainda
melhor se ele tivesse trazido um de seus novos Final Fantasies.

No geral, o show foi um pouco decepcionante. Engquanto
alguns dos jogos eram legais, eles eram principalmente novas
versoes de jogos populares do PlayStation. Conforme as pes-
soas ilam entrando no salao, a Sony estava
la distribuindo pacotes com demos de jo-
gos de PlayStation2. E claro vocé deve ter
um PlayStation2 para joga-los. A Sony dis- _
se que eles nao estavam dando demos o % ,_E_-.
para a imprensa, apenas para as pessoas
que tivessem pago o ingresso. Isso, ape- TR
sar do fato de que caixas e caixas de de-
mos permaneceram fechadas o dia inteiro. E compreensivel
que os brindes custam dinheiro para as empresas, mas nada
foi dado durante o PlayStation Festival 2000. Pelo menos a Squa-
re deu um estojo de caneta e um boné da Disney Interactive.
Uma das principais caracteristicas dos eventos de games sao
as coisas gratis que vocé pode con-
seguir, € nada foi dado. Uma gran-
de, grande decepc¢ao.

Ah, uma outra caracteristica
dos eventos de game, principalmen-
te no Japao, sao as gatinhas dos
estandes; e aqui nao poderia ser di-
ferente, um show de games nao es-
taria completo sem as “acompa-
nhantes”, como sao chamadas no
Japao. O quente deste show eram
as amaveis gatas da Sony com aque-
les pequenos chapéus que elas
sempre estavam usando. Oh, e nao podemos esquecer das
garotas entregando folhetos do Matrix. Japonesas vestidas de
Trinity? Nao foi uma ma idéia!

O PlayStation Festival 2000 nao conseguiu atrair o gran-
de publico, e nem surpreender aqueles que compareceram,
mas com certeza conseguira cumprir a sua tarefa: empurrar as
vendas do PlayStation2.

PlayStation.2
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Quer mandar criticas? Desenhos? Sugestées, duvidas ou
elogios? Entdo escreva para a redacao da Revista Gamers

Rua Pio Xl, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 Sao Paulo - SP
ou “e-maie-nos” em gamers@edescala.com.br

E ai galera da Gamers! Parabéns
pelo novo visual da revista; € a
primeira vez que escrevo, e co-
meco pedindo socorro. Em
Parasite Eve 2, depois de chegar
no deserto de nevada, enfrentei
o 2° chefe e logo apds ganhei a
chave para "Motel Lobby", |a s6
tem uma caixa registradora, ja
digitei diversos numeros nelas mas nao consegui desven-
dar o mistério. Por favor, me ajudem, e se fosse possivel
publiguem um detonado sobre esse jogo (aquele que so
vocés sabem fazer). Valeu galera e até a proxima.

SAo PauLp - SP

Feliz ou infelizmente, Parasite Eve 2 ndo segue
mais a linha Cinematic RPG de seu predecessor, voltando-
se mais para o Survival Horror. Uma boa prova disso €
exatamente este puzzle envolvendo codigos e numeros,
tipicos da serie Biohazard ou de Dino Crisis. Ndo se preo-
cupe, Will, vocé ndo € a primeira pessoa a ficar travado
nesta parte. Na verdade, esta sendo a campea de duvidas
por este més. Bom, assim sendo, vamos a solugao para o
primeiro — de muitos, hahahaha! — grande puzzle comple-
xo. Dentro do Motel Lobby vocé encontrara uma caixa re-
gistradora trancada (afinal de contas, caixas registradoras
deveriam estar trancadas, certo?). VVocé precisa entrar com
um codigo para abri-la mas, com as informagdes que vocé
conseguiu até agora, vocé nao sera capaz de descobri-lo.
Entdo faca o seguinte: procure atras da caixa registradora
e Aya encontrara uma nota que diz algo como "Aperte #
para comegar, entre com o codigo de 4 digitos e aperte
TOTAL para finalizar. Olhe para as fotos caso esqueca o
codigo”. Proximo a anotacdo vocé encontrara um local onde
pode-se ler ‘Em Tombstone, Holiday estava com 30 e Earp
com ...". Se vocé for esperto, entendera que os dois primei-
ros digitos sao 3 e 0, enquanto os outros dois sdo a idade
de Wyatt Earp na fundagao de Tombstone (lembrando que
nos quartos do Motel vocé encontrara fotos de varios per-
sonagens famosos da histéria do oeste americano, como
Billy the Kid, Calamity Jane, chefe Touro
Sentado, Wyatt Earp, com suas respectivas
datas de nascimento e morte; qualquer fa

de filmes de faroeste ja deve ter ouvido
falar destes). Proximo da entrada ha uma
foto da fuhdagdo de Tombstone, onde Wyatt
e Holiday aparecem juntos. Sob ela voce
encontra a inscrigao “Tombstone, 1881".
Agora e possivel se saber que em 1887
Holyday estava com 30 anos de ida-
de. No primeiro quarto vocé encontrara
uma foto de Holiday e sua epoca vivo
(1851 - 1887). No quarto seguinte, uma
foto de Wyatt Earp (1848 - 1929). Assim,
com um pouco de matematica basica vocé
descobre a idade de Earp (para aqueles
que cabularam as aulas de matematica:
1881 - 1848 = 33) e, consequentemente,

0s dois ultimos digitos. Agora retorne a caixa registradora e
digite # 3033 TOTAL para abri-la e receber a Bronco Master
Key. Achou esta complicada? Entdo espere para ver o proxi-
mo puzzle, ainda no Motel... Quanto a uma estratégia, po-
demos pensar no caso.

Tenho vinte anos e jogo video game a treze anos, gosto
muito do comentario técnico da revista e a coleciono desde
a n° 37, gostaria de fazer umas perguntas, ai vai: @Expli—
quem “detalhadamente” o que sdo esses termos que eu sei
mais ou menos o que significam: A) Frame Rate B) Sprites
C) Granulagao D) Anti-aliasing E) Pré-renderizado em tem-
po real F) Renderizado Ha alguma previsao de sair o
jogo Final Fight em 2D, ja que nao
sal ha algum tempo. Legend of
Dragoon sai americano: @ O que
ouve com a “Human"? Desaprendeu
a fazer futebol? Chegou a produzir o
melhor futebol até hoje, o "Super
Formation Soccer II" étima jogabili-
dade e o melhor, “goleiro manual”,
sem possuir manha de gol, quer di-
zer so depende de vocé. Ao contra-
rio destes futebols de hoje, que sao
bons mas s causam impacto no co-
mego. “Acho muito dificil vocés pu-
blicarem esta carta, mas vale a pena tentar”

AREIA BRANCA- RN

Fala, Paulo! Beleza? Bem, agradecemos aos elogi-
0S8, mas vamos as duvidas. @, Hey, vocé néo tinha dito que
adorava nossos comentarios técnicos? Entao como vocé
ndo entende os principais termos utilizados? E como gostar
de bulas de remédio sem entender nada de quimica, farma-
cologia ou medicina! De qualquer forma, vamos remediar
isso: A) “Frames” sdo “quadros de animagdo”. Cada Frame
representa um quadro de movimentagao de algo em movi-
mento. Complicado? Bem, lembra-se daquelas animacdes
caseiras que aprendemos a fazer desde muito novos, utili-
zando-se de lapis e uma lista telefénica (ou pitha de papel,
bloco de notas, elc, etc), onde desenhamos cada passo da
animacdo de um desenho e depois os colocamos em agao
passando rapidamente as folhas? Digamos que um frame
equivale a uma pagina desenha-

PauLoO HENRIQUE

da com um quadro de animagdo. | fiFEs T rom e
J4 “Rate” significa “taxa, indice”. §&
Assim, o Frame Rate e a forma
meétrica de contar quantos quadros
de animagao um elemento possui
em um segundo — 60 fps siginifi-
cam “60 quadros de animagao por
sengundo. B) Nao, ndo é um cer-
to refrigerante que esteve de pernas pro ar ha pouco tempo.
Sprites sao objetos (personagens, utensilios domesticos,
inimigos e outros), animados ou n&o, construidos de forma
bidimensional (sem o eixo “Z" de profundidade). Em outras
palavras, qualquer construgdo nao-poligonal. C) Quando a
texturizagao é de baixa qualidade ou ndo conta com o efei-

i
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to de anti-aliasing, o objeto onde a textura esta aplicada
fica com uma aparéncia feia, com elementos muito pequenos
se apresentando como quadrados semelhantes aos antigos
graficos do Atarn 2600. A isso € dado o nome

de granulagao ou baixa-resolugéo.

Vide Final Fantasy VIll, por exem-

plo (cujas texturas sdo bem feitas,
mas pecam pela inexisténcia do re-
curso de Anti-Aliasing no PS). D) O
efeito citado funciona “embacando”
algumas pontas ou bordas muito apa-
rentes em uma textura (como as ares-
tas de um quadrado, por exemplo). Isso deixa os graficos
menos granulados, mas algumas vezes embagados e artifici-
ais demais. O N64, o DC e a maioria das placas acelerado-
ras 3D mais atuais para computadores utilizam bastante este
recurso. E & F) Hmm... Bem, ou algo é pré-renderizado ou
renderizado em tempo real, ndo podendo jamais ser ambos
ao mesmo tempo (ao menos em um mesmo elemento). “Ren-
derizagdo” ou ‘texturizagdo” € o recurso de se aplicar textu-
ras sobre um poligono, muito utilizadas atualmente. Quando
este recurso nao é utilizado, diz-se que os poligonos sdo
“‘Gourad-Shaded”, solidos, com
uma aparéncia elastica mas sem
detalhes. Bons exemplos de gra-
ficos Gourad-Shaded sdo Final
Fantasy VI, Tobal n°1 e 2 e 0 sau-
doso primeiro Virtua Fighter. Ago-
ra, quando o poligono recebe tex-
turas, entao pode-se classificar de
duas formas: texturizados em tempo real ou pre-texturizados.
Os primeiros ocorrem em poligonos construidos imediata-
mente a medida que eles sd0 necessarios (como 0s objetos
e paredes de uma sala, os combatentes de uma batalha ou
0 proximo trecho do circuito de uma corrida). Dessa forma,
assim que os poligonos sao completados, a textura e aplica-
da. Quando os objetos deixam de ser necessarios, a textura
e os poligonos desaparecem por questao de memoria RAM
(onde as texturas, poligonos e demais recursos sao carrega-
dos para poderem Ser utilizados; vale ressaltar que os poli-
gonos utilizam-se de MUITO menos memoria RAM que os
Sprites, uma vez que os primeiros precisam apenas a estru-
tura basica do objeto, da textura e das estruturas de ponto
de colisao; uma animagao em 2D com a mesma complexida-
de necessitaria de tudo isso e mais TODOS os quadros de
animacgao) ou limite de poligonos simultaneos na tela. As-
sim, quando forem novamente necessarios, eles serdo cons-
fruidos e aplicados mais uma vez. Sempre a medida dos
acontecimentos, em tempo real.
Quanto ao segunto método, diz-
se que algo e pre-texturizado
quando um cenario contruido
poligonalmente e texturizado
em tempo real numa estacéao de
computacao grafica é congela-
do em angulos diversos e trans-
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formado em uma imagem fixa pelas limitagbes do console
(que nao teria capacidade suficiente para rodar graficos de
tal complexidade). Este recurso € muito visto nos cenarios
de Resident Evil, por exemplo. Os pré-textrizados geralmen-
te possuem um nivel de detalhes maior que os de tempo
real, alem de ocuparem menos espago em disco — justamen-
te pelo fato de serem somente imagens 2D, e ndo constru-
¢oes poligonais completas. Por outro lado, tal recurso pos-
sui seu outro gume: a limitagdo de movimentacao e visao.
Para que os personagens controlados pelos jogadores nao
atravessem paredes, mesas ou outros — uma vez que eles
nao “existem” realmente, o que faz com que os poligonos
construidos em tempo real nao reconhecam aquilo como
ponto de colisao; em outras palavras, a lei de Newton de
que “dois corpos ndo podem ocupar o mesmo lugar no espa-
¢o” vai pelos ares —, os programadores adicionam os cha-
mados ‘Limites” (ndo “aqueles”), que indicam os locais onde
0 personagem pode ou nao transpor, ou mesmo que neces-
sitem de alguma ag¢ao (apertar um botdo, por exemplo) para
serem atravessados. Pelos cenarios pré-texturizados serem
apenas imagens de construgbes poligonais, os angulos de
visdo sao fixos, ou seja, vocé ndo

pode movimentar a cdmera na di-
recdo que desejar. Confira Dino
Crisis e Bio Hazard para uma dife-
renga clara entre os dois métodos.
Por fim, “renderizar” também pos-
sui um outro sentido, menos usa-
do devido ao desuso do sistema: ‘
o de transformar elementos poli-
gonais em sprites. Este recurso era utilizado

caso o console ndo fosse capaz de gerar poligonos em alta
resolugdo (como era o caso do SNES, que teve Donkey
Kong Country como melhor exemplo de graficos renderiza-
dos; todos os personagens eram poligonais inicialmente,
mas foram transformados em sprites, ganhando a aparéncia
caracteristica) ou, em ocasiées mais raras, por op¢ao das
proprias produtoras — a Square valeu-se deste recurso para
Saga Frontier e as seqliéncias de mapa dos Gears de Xeno-
gears. Depois de toda esta explicagao vocé ja pode se
considerar um pouco mais entendido que antes (achamos...).
2°) Quanto a Final Fight, apenas temos noticias sobre Final
Fight Revenge, a ser lancado para Sega Saturn (sim, ele
ainda vive!), mas trata-se de um game de luta poligonal que
ja havia sido desenvolvido para os arcades utilizando-se
da mesma placa de Dynamite Deka (Die Hard Revenge por
aqui). Ja uma versao 2D... Bem, talvez a Capcom resolva
fazer o mesmo que com Strider 2, com um visual semi-3D.
Sai. @A Human deve ter tirado o time de campo por um
tempo. Mas quem sabe ela nao da as caras nos novos con-
soles? E s6 torcer (Hmm... Alguém mais além dele realmente
deseja a volla da Human?).

Como vao pessoal da Gamers??7? Eu queria que vocés es-
clarecessem minhas duvidas muito cruéis sobre o Neo Geo
CD, por favor, publiguem ou vocés nao gostam de Neo Geo
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O que se pode e 0 que ndo se pode fazer

: Soul Calibur Resident Evil 3 (The Mercenaries)
SelersaOg e N Bt oM ool 1 N° de oponentes derrotados no 1° - Alexandre Lopes (Mik $2543)
mE_Q cordes por jogo / circuito. Extra Survivor Mode _
S 2° - Tarcisio Lopes (Mik $2518)
Proibido o uso de Game Shark por qual- The House of the Dead 2
M quer motivo. Recordes conseguidos evidente- Pontuacao no Arcade Mode
e mente através do periférico serdo sumariamen- Diddy Kong Racing
te ignorados, bem como quaisquer recor- Wave Racer - Circdito Ancient Lake
= des posteriormente enviados pelo autor do Pontuagio no Stunt Mode no 1°- Alexandre Lopes (0:51:13)
= mesmo. _ circuito Dolphin Park o 2° - Endrigo C. Gurgel (0:51:16)
= Caso optar por enviar recordes em fitas de Bettle Adventure Racing - Circdito Fossil Canyon
video, certificar-se de que estejam gravadas Menor tempo no circtiito Me- 1° - Alexandre Lopes (1:20:45)
R em NTSC colorido. tro Madness 2° - Janio Lindemann (1:23:53)
= Nao ha prémios ou gratificagdes pela
z participagdo. Em outras palavras, aqueles que Resident Evil 3 Nemesis Wave Racer

- Pontuagdo do Stunt Mode no Dolphin Park
19 - Marcos C. Schivitz (20.783)
2° - Alexandre Lopes (16.536)

participarem estarao pelo puro espirito de com-
peticdo e diverséao.

Carros, itens ou artefatos secretos ou per-
sonalizados sao permitidos, contanto que nao
tenham sido conseguidos via Game Shark. cuit
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Maior pontuagdo no mini-jogo
The Mercenaries
Gran Turismo 2
Melhor tempo no Seattle Cir-
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CARACTERISTICAS SOBRE O NEO GEO CD

CD! Afinal devemos muito a ele com seus incriveis jogos... Bem vamos ao
que interessa: 1°) Quantos bits & tem o Neo Geo CD? E 16 ou 24 bits? 2°) O
Neo Geo CD & o maior video game de RAM, se nao for, quantas posigoes
ele fica atras desses outros video games? 3°) Qual € o maximo de poligonos
por segundo que o Neo Geo CD, consegue suportar? 4°) Quem € que esta
respondendo minha carta? Bom tenho que me despedir, por favor me
respondam, ou morrerei com minhas duvidas se a maior revista de video
games nao me responder!!! A proposito, gostei muito da Gamers n° 30
edicao de aniversario, sdo muito loucos aqueles adesivos, estou escreven-
do depois de ler a minha revista n® 47 edigdo de férias. Belo trabalho que
vocés estao fazendo. Entao até outro dia. se Deus quiser...

HENRIQUE L. DE SOUZA

Nossa, que historia € essa sobre "ndo gos-
tarmos” do Neo Geo? Foi o primeiro console a
trazer os otimos titulos de luta da SNK (que,
alias, todos aqui louvamos desde Fatal Fury
ate o poderoso KOF'98) alem de possuir uma
capacidade supernior a muitos consoles de sua
epoca. Alem disso, a versgo Neo Geo CD po-
pularizou bastante também a midia, talvez ate mais
que o Mega / Sega CD. E, como ja dito em respostas
passadas, como redatores para nos ndo existe essa coisa de “ndo gosto de
um ou de outro”. Existem preferéncias, mas procuramos ser imparciais, espe-
cialmente em se tratando de consoles. Explicado isso, vamos as respostas:
1°) A SNK inicialmente anunciou o Neo Geo original como “o revolucionario
console de 24-bit", o que ja deixava os demais consoles da epoca (alias,
ate o langamento do 3D0O, o primeiro console de 32-bit. da Panasonic; vocé
podem ate falar que antes havia tambeém o Jaguar, o 64-bit da Atari. mas nos
nos recusamos a citar aquilo e seu jogos “maravilhosos” como Trevor McFur
ou Rise of the Robots...) para tras. Isso atraiu a atencao de outras softhouses.
que viram um novo panorama para seus jogos. Entretanto. ao descobrirem
que o console na verdade era somente um 16-bit com um processador
auxiliar de 8-bit (e ndo um verdadeiro 24), elas resolveram cortar relagoes
com a SNK e nao produzir jogos para o Neo Geo, rixa que acabou somente
com o Neo geo Pocket Color, onde a Capcom e a Sega foram as primeiras a
manifestarem interesse pelo potencial do portatil. Isso explica o fato do neo
Geo possuir apenas games das subsidiarias da SNK ou dela proprnia. Des-
sa forma, o Neo Geo CD € apenas um 16-bit turbinado (algo como um Mega
Drive aomado a um Mega CD). 2°) Nao, nao e mais. A SNK anunciava uma
quantidade de 56 Mbit de RAM para sua maquina. Um numero pomposo,
sim, mas traduzindo em miudos ndo passava de 7 Mbytes de RAM (lembran-
do que os Mbytes sao a medida utilizada oficialmente para a Random
Access Memory, sendo 1Mbyte = 8Mbit). O Saturn foi o console que mais se
aproximou do valor (6 MegaRAM. sendo dois do console e mais quatro do
expansor da Sega), mas o sega Dreamcast ultrapassou este valor, chegan-
do a 8 MegaRAM. Assim, sem contar o P52, o NGCD fica em segundo lugar
no ranking. 3°) Poligonos? Quem aqui falou em poligonos? O Neo Geo CD
nao e uma maquina criada para rodar graficos poligonais, e sim sprites. Isso
explica a grande capacidade de memoria RAM do console. Ou vocé ja viu
algum game poligonal para o console? 4°) Nés, oras! Afinal de contas,
somos “um por todos e todos por um’! Respondidas as suas perguntas?
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Envie o nome, enderego e uma pequena descrigao sobre seu clube!

Internacional Word Grmplnn

R, Jodlo Romao Siqueira, 22, Centro, Cabo Verde - MG CEP 37880-000
~ Se vocé é fanético por jogo de futebol, associe-se jé. Cartaﬁra dasédogrﬁﬂs,
além de vérios acessorios. Visite nosso site am* www.fiwoccampeor

Umbrella Corporation Club

Av. Brasil, 562, Centro, Conceigao das Alagoas - MG CEP 38120-000

Dicas sobre Playstation, especificamente RE, RE2, RE3 Nemesis.
~Blackdragons Games

_ R. José Ferreira Guimarées, 339, Pq. imeﬁagns SﬁqdoaﬁdmcmpaawSPCEP 1222?*299
- Trocamos dicas de Mega 'SNES e Playstation entre os sécios e nédo cabmmos
inscricdo. : ; '

Game News

E-Mail: game_news@zipmail.com.br

Trabalhamos com codigos de Game Shark, estratégias, manhas e truques para
todos os sistemas. Temos promogdes para os socios cadastrados neste ano! R$
2,50 ao més ou R$ 30,00 ao ano. Direito a quantas manhas e truques quiser!

AvisOD NADO NOE RESEPONSABILIZAMOS POR QUALRUER

ENVIO DE DINHEIRO AODS CLUBES.

IMPORTANTE

FRASE DA 0gueimportae que oimportante e se
importar com a importagdo dos impor-
tados” — do cara ai em baixo

SEMANA!

Olaaaa enfermeira!?+x Aqui quem estd mandando é eu viu?
Porque eu sou aquele que parece ¢/ o primo do irmao desse
dali, ta vendo? Nao!!?? Entoice tU € mesmo mudo hein!! Bom (&
o contrario de mau, viul) vamos para as respostas: 1°) Quem é
que ta falando c/ vocéis? 2°) O Bizarro, cé nao é aquele
brancao que ao contrario fala do gibi do super-homem (aquele
cara ¢/ uma capa azul que fica pulando de teto em teto ¢/ umas
garras de latao e fica dizendo: "Eu sou a mosca que pousou na
sua sopa”)? 3°) Porque que o Pato Donald, quando termina de
tomar banho sai ¢/ uma toalha na cintura sendo que ele anda na
rua sem as calgas? 4°) Como o Pato Donald pode ter sobrinhos
sendo gue ele nao tem irmaos? 5°) Porque a maioria das minas
de games e gibis tem peitdes? 6°) Como a Jill (RE3) pode supor-
tar um tiro daquela bazooka que o Nemesis carrega? Bem es-
pero que vocéis fagam as minhas perguntas. “E que a virtude
esteja com vocé"l-x+%)\... O que importa & que o importante é
se importar com a importagao dos importados.

EUFUGENCIDO REDFIDO

E para um complemen-
to mais interessante na
sua resposta, Bizzarro
(é isso ai seu maldito
BugeelUgee doente, se
escreve BIZZARRO, e
nao Bizarro) mostra
uma obra sem igual do
cara que desbancou
Pablo Picasso, Aleijadi-
nho, Michelangelo e to-
das as outras tartaru-
gas ninjas (Donatelo,
Rafael e Leonardo):
Eduardo Montanari
Martiniak de Bauru -
SP — autor do dese-
nho ao lado, que
entitulamos de "Visao
noiada do mundo em
que vivemos". Mas vamos responder suas perguntas 1°) Nin-
guem! 2°) Nao, por isso o nome e BIZZARROQO, com dois ZZs
para nao ser confundido com aquele pigmeu agigantado. 3°)
Vai se saber por qué!? O pessoal da Walt Disney tava meio "pra
la” quando fizeram histérias do Pato Donald (ele tem fas aqui na
redacao), e acabaram esquecendo de alguns detalhes como
‘0 pato anda sem calcas para nao passar vergonha, mas quan-
do esta tomando banho ele se sente pelado”, eis uma das
melhores desculpas que vocé pode ouvir. 4°) Aé & gue voceé
se engana, o Pato Donald teve um irmao SIM. Infelizmente ele
morreu de uma doenga desconhecida até hoje, e aqueles trés
pivetes irritantes, que tem tudo a mesma cara, o chamam de
“Tio Donald” porque néo respeitam ele. E quase a mesma coisa
de vocé chegar em uma senhora de idade (para nao dizer
acabada e comida pelo reumatismo) e dizer “e ai tia, qué aju-
da?", e ela, com seu sorriso desdentado e murcho diz “me
deixa impaiz, seu moleque rnidiculo do inferno!”... € mais ou
menos isso! 5°) Outro motivo dbvio, se uma mina de revista em
quadrinho for careca, feia, gorda, se comportar que nem ho-
mem e falar um monte de besteira e mais um monte de coisas
mais que nao podemos dizer aqui (ou Nosso pescoco estaria a
prémio), voceé leria o gibi? O game até que passa (o que conta
e a diversao). 6°) Como vocé pode provar que uma pessoa
normal nac aguentaria um tiro de bazooka, hein!? Cé € maluco!
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REAMCAST PLAYSTATION Né4
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Lute como Joey Styles
Ganhe o cinturdo da Accla-
im no modo career.

Lute como Joel Gertner
Ganhe o cinturdo da Accla-
im no modo career.

Lute como Tommy Rich
Ganhe o cinturdao ECW
World TV no modo career.

Lute como Cyrus The Virus
Ganhe o cinturao ECW World TV no modo career.
Lute como Taz
Ganhe o cinturao ECW World Heavyweight no modo
career.

Lute como Louie Spicolli
Ganhe o cinturao ECW World Heavyweight no modo
career.

Todos os Jobbers
Defenda o cinturago ECW
World Heavyweight cinco R
vezes no modo career.

Lute como Beulah

McGillicutty
Ganhe o cinturdo ECW World Tag Team no modo ca-
reer.

FRLY

Lute como The Sheik
Ganhe o cinturao ECW World Tag Team no modo
career.
Lute como Bill Alfonso
Complete o tournament mode com Rob Van Dam.
Lute como Judge Jeff Jones
Complete o tournament mode com Mike Awesome.
Modo cabeca aleatéria
Complete o tournament mode com Louie Spicolli.
Modo cabegao
Complete o tournament mode com Rhino.

Modos cabecas
pequenas
Complete o tournament

mode com Roadkill.

Modo acéfalo
Complete o tournament
mode com Taz.
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Modo maos grandes
Complete o tournament mode com Jason.
Modo pés grandes

Complete o tournament mode com Balls Mahoney.

Modo Fat man
Complete o tournament mode com Spike Dudley.

Modo carrasco
Complete o tournament .
mode com Sal E. Grazia-
no.

Modo Ego
Complete o tournament P&
mode com Chris Chetti.

Texturas dos lutadores

DANCE ANCE n:vournon 2ND
MIX DC

Todas as musicas
Na tela titulo, escolha ARCADE MODE. Quando dis-
ser "Select Play Mode" va para HARD e pressione =
no D-Pad 3 vezes. Entéo, escolha hard e dance noite
afora.
Charicter e arrow select
Na tela titulo, escolha ARCADE MODE. Quando dis-
ser "Select Play Mode" pressione o direcional
analogico em qualquer diregao para trazer as telas
charicter select e arrow select.
Selecionar as opcoes Vs, Double, Couple ou
Single Play
Na tela titulo, selecione o ARCADE MODE enquanto
segura o botao "B".
Habilitar os modos Little, Mirror e Hidden
Na tela titulo, escolha ARCADE MODE. Selecione
qualquer modo de jogo (easy, normal ou hard). Entao,
na tela song selection pressione o direcional em qual-
quer direcao e faca o seguinte para habilitar os dife-
rentes modos de jogo: para habilitar "Hidden" pressi-
one ™, ¥, N, N, NV, M, v, para habilitar
Mirror” pressione €= €, € i e
->; para habilitar "Little" pressione €, ¥, =,
<, v, 2, ¥, M Vocé pode entdo alterna-los em
on ou off pressionando €< ou 2.



Conception g
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Jogue como AJIM
Derrote AJIM no modo one
player e salve o game. Fixe a
data interna do Dreamcast em
April 29, 2000. Reinicie o game,
coloque o cursor em um box ale-
atorio na tela de selecao de per-
sonagem e pressione Turbo es-
querdo + Turbo direito para lutar
como AJIM.

Jogue VOOT Version 5.2
Complete o game com todos os
personagem normais em qual-
quer nivel de dificuldade e qual-
quer numero de continues, e veja
todas as sequiéncias finais. En-
tdo, um modo Arcade MSBS 5.2
game ira ser destravado quan-
do voceé jogar novamente.

Sequéncia final secreta
Habilite VOOT Version 5.2 e
complete o game sem usar ne-
nhum continue com qualquer per-
sonagem e modo de jogo.

Lutar contra Alphabet
character
Na tela de selecao de persona-
gens, coloque o cursor sobre
Akira e pressione Start. Entao,
coloque o cursor sobre Lau e
pressione Start. Finalmente, co-
loque o cursor sobre Pai, segu-
re Start e pressione X.
Jogue com Alphabet
character
Na tela de selecao de persona-
gem, coloque o cursor sobre
Akira e pressione Start. Entao,
coloque o cursor sobre Lion e
pressione Start. Entao, coloque
o cursor sobre Pai e pressione
Start. Finalmente, selecione qual-
quer personagem e pressione A.
Jogue como Silver Dural

Na tela de selecao de persona-
gens do modo training, pressio-

FIGHTING FORCE 2 s

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

ne Start+Y + A.

Jogue como Gold Dural
Na tela de selecao de persona-
gem do modo training, pressio-
ne Start + X + A.

Jogue como Dural em

qualquer modo
Na tela de selecao de persona-
gem, pressione ¥, N, >, &,
Start. Entdo, coloque o cursor
sobre Dural e pressione A para
a versao Silver de Dural ou Start
+ A para a versao Gold.

Fundos do arcade

Selecione o modo team battle,
normal, ou training. Ent&o, inten-
cionalmente deixe que o timer
chegue a zero na tela stage
selection.

Novos fundos para o
training mode
Selecione training mode, entao
segure Start e pressione A na

tela stage selection.
Alternar fundos dos estagios
Na tela stage selection, segure
Start + B.
Alternar musica

No logo da Sega, segure Start
nos controles 1 e 2. Fique segu-
rando os botdes até a nova mu-
sica comecar durante as se-
quéncias de abertura.

Alternar as roupas
Na tela de selecdo de persona-
gem, segure Start e selecione
um lutador.

Replay em camera lenta
Pressione B antes do instant
replay comecar.

Replay mais rapido
Segure X + Start durante o instant
replay.

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

WAR: DEFIANCE

Nota: este game também é chamado |-War: Defiance.
Cheat Codes
Entre na tela pilot roster e selecione qualquer slot para exibir as telas
history e missions para este piloto. Habilite o boxe "History" e digite

"dethweezul" (em minusculo) para

habilitar o cheat mode. Se vocé en-

trar com o cédigo corretamente, a palavra "Outcome” e um numero iréo
aparecer abaixo de cada missao completada. Entéo, entre com um dos
seguintes codigos na tela indicada para ativar a fungao correspondente:

RESULTADO
Somar missao selecionada a historia

TELA CHEAT CODE
Player history [Shift esquerdo] +
[Backspace]

Alternar resultado da missao selecionada

Todas as missoes acessiveis
Invencibilidade

Destruir navio mirado
Congelar mira

Ancorar com qualquer navio

Avancar para o proximo evento da missao

Vitdria imediata
Ver sequéncia de FMV anterior

Modo Turbo

Pular para proximo do alvo
Designar velocidade da partida
Capturar tela [nota]

Captura de tela continua

Player history [Shift esquerdo] + =
Player history [Shift esquerdo] + 0
Game play [Shift esquerdo] + |
Game play [Shift esquerdo] + 0
Game play [Shift esquerdo] +
[Ponto e virgula]
Game play [Shift esquerdo] + K
Game play [Shift esquerdo] + S
Game play [Shift esquerdo] + W
Game play [Shift esquerdo] +
[Backspace]
Game play [Shift esquerdo] + A
Game play [Shift esquerdo] + 8
Game play [Shift esquerdo] + 9
Game play [Shift esquerdo] + P
Game play [Shift esquerdo] + M

Nota: A tela atual sera salva como um arquivo PCX no diretério

"psg\resource\art\screens".

R L R
INDIANA JONES AND THE INFERNAL MACHINE

Todas as armas
Pressione [F10] durante o jogo e
entre com “URGON_ELSA” na ja-
nela do console.

Exibir frame rate
Pressione [F10] durante o jogo e
entre com “FRAMERATE” na jane-
la do console.

Exibir informacao de memoria
Pressione [F10] durante o jogo e
entre com “MEM" na janela do con-
sole.

Exibir taxa de poligono

Pressione [F10] durante o jogo e
entre com “POLYS” na janela do
console window.

Exibir numero da versao
Pressione [F10] durante o jogo e
e n tre -
cC om BN
“VERSI-
ON” na
janela
do con-
sole.
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Level select
Comece um new game e seleci-
one o modo "It's No Picnic". Pres-

sione X e espere a sequéncia de
FMV se completar. Entao, pres-
sione L1, M (2 vezes), ¥, N, €
(2 vezes), M, R2.

PLAYSTATION
KKND: KROSSFIRE

Cheat mode

Durante o jogo, segure L1 + R1
+ R2 + L2 e pressione Start para
exibir o menu de pause. Entao,
selecione a opcao "Display
Password" e pressione €, O, [ ],
-, X enquanto a password atual
é exibida. Uma opg¢ao "Cheats"
ira entdo aparecer no menu pau-
se. Selecione esta opcéo para
dinheiro extra, invencibilidade,
sem mortalha e opg¢des de vito-
ria imediata.

MTV SPORTS:
SNOWBOARDING

Fase Alaska em challenge
Se qualifique no MTV Challenge
e entao fique em primeiro lugar.

Jogar como Tsering
Obtenha 8000 pontos na fase
Alaska challenge para habilitar
Tsering.
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e DLAYSTATION
ARMY MEN: AIR ATTACK . =

Todos os co-pilotos
Entre com M, ¥, M, ¥, M, V, N, ¥ como uma
password.

Todos os personagens monstros

| e No menu principal, co-
loque o cursor sobre
"Memory Card" e pres-
} sione < ou —>. Entao,
entre com "SCREAM"
na tela de Codes para

Passwords para as missoes do Single player

Missao Password habilitar todos os per-
2 Xawe e, OO > sonagens monstros.
3 Al’rlé?él\b!Afoi’P
4 V. ¥, [0, €,2,0,X Todos os personagens humanos
g 2,2, X0, ¥, M, A ¥ No menu principal, co-
0. O, X, L] A €, 1,2 loque o cursor sobre
7 B W oo 8 3
Memory Card" e pres-
8 >V, e MNA Y, MY : 2
9 Q0SS A A XX SIO?E < ou . Entdo,
10 X, ¥, ¥, Vv, ¥, X &> entre com
11 A Ko e S "RATPACK" natelade
12 4\: ;P: A: A” e,’ e" O’, O Codes para habilitar
13 eV, e V,[1,0,[10 todos os personagens humanos.
14 VN N XX, O, 0
15 1,2, €,0, 0 MV, [] Todos os personagens
16 V. YN AO A O No menu principal, coloque o cursor sobre "Memory
it : Card" e pressione €< ou —2>. Entdo, entre com
Passwords para as missoes doMulti-player ~ "GENEPOOL" na tela de Codes para habilitar to-
Fase Password dos os personagens.
2 9!¢FDEXI¢1O|¢79
: € Ve it g Todos os carros
4 OXX00 A A O Ay
No menu principal, co v
5 Ot O, D, ¢, \I/, D, X, X I playor 1 G; TRE:M
6 X PO Via €S oque o cursor sobre o M
Zhet i, G S e e "Memory Card” e | A)
8 e € A gl A ~ A pressione € ou ->. AT R
9 RO W& Entdo, entre com
10 O, M €, [N €, ¥, v "SMOKEY" natelade
11 A O A O MM YV Codes para habilitar
12 MY, €200 M0 todos os carros.
13 e, <. LA
14 i Ak s | ] b AN ) Pista Haunted Mansion
15 VvV XX 0,0 Complete o Pro Circuit com qualquer personagem.
165 Lol Ny oV L L Entdo a nova pista sera destravada no style mode.
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MARIO PARTY 2

Mini-game land extras
Adquira metade dos mini-games
de Woody em mini-game land
para receber a arena de mini-
game. Venga o curso Bowser
Land para mais modos de are-
na.

Modo mini-game coaster
Adquira todos os mini-games (1
vs. 3,2vs.2e4vs. 4)de Woody
para obter o mini-game coaster.
Este modo permite que voceé jo-
gue todos os mini-games em
uma aventura. Ao todo, ha nove
mundos.

Adquirir item mini-games
Complete o mini-game coaster
na dificuldade normal para obter
a habilidade para conseguir item
mini-games.

Adquirir battle mini-games
Complete o mini-game coaster
na dificuldade hard para obter a
habilidade de conseguir battle
mini-games.

Dungeon Dash mini-game
Complete 0 mini-game coaster
na dificuldade normal. Entao, va
para o mini-game park para ob-

ter o Dungeon Dash mini-game
da piranha plant que persegue a
borboleta. Nota: este € basica-
mente o mesmo Desert Dash do
primeiro Mario Party.

Rainbow Run mini-game
Complete o mini-game coaster
na dificuldade normal. Entdo, ad-
quira todos os itens mini-games
e va para o mini-game park para
receber o Rainbow Run mini-
game. Nota: este € basicamente
o mesmo Tightrope Treachery do
primeiro Mario Party.

Driver's Ed mini-game
Complete o mini-game coaster
na dificuldade hard. Entdo, ad-
quira todos os battle mini-games
e va para o mini-game park para
receber o Driver's Ed mini-game.
Va para Woody para joga-lo a
qualquer hora. Nota: este game
e basicamente como Mario Kart
64. Este mini-game nao pode ser
jogado durante um board game.

Credits machine
Complete o game em cada
board, incluindo Bowser Land,
entao visite o laboratoério de op-
cOes para obter credits machine.

Assisténcia da CPU
Pause o game antes do player
one comecar o primeiro turno em
qualquer game. Selecione
"Settings" e fixe todos os joga-
dores para "CPU" na dificuldade
hard. Volte ao game e espere até
as moedas e estrelas serem so-
madas no final. O game ira so-
mar todas as moedas e estrelas
de cada jogador, indiferente se
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nao.

Invencibilidade
Na tela load game, pressione WV
(4 vezes), € (4 vezes), L, R (2
vezes), L,C-A,C-V.

Municao infinita
Na tela load game, pressione T
(4 vezes), 2 (4 vezes),L,R, L, R,
Chp, C-4

Cenario de Hunk
Complete o segundo cenario de
cada personagem em até duas
horas e meia salvando menos de
doze vezes.

Cenario de Tofu
Complete o primeiro e segundo
cenarios de qualquer persona-
gem em menos de trés horas.
Entao, jogue com outro persona-
gem e complete seu primeiro e
segundo cenarios em menos de
trés horas. Jogue uma terceira
vez e complete o primeiro e se-
gundo cenarios de qualquer per-
sonagem em menos de trés ho-
ras. Nota: o game deve ser salvo
menos de doze vezes durante
cada um dos seis cenarios joga-
dos sem o uso de armas bénus.



Alternar os trajes
Na tela de selecao de persona-
gem,segure C-4 +C-¥,C-A +
C-4, ou C-4 + C-pp enquanto
seleciona um lutador.

______NINTENDO 64
JIKKYOU POWERFUL

PRO BASEBALL 2000

Estadios bonus
Na tela de selecdo de estadio,
pressione C-4, C-4, CPp», C-
A.CP(2vezes), Z, C-«, CPr,
C-«, C-p, Start.
Ver todas as estatisticas do
jogador

Na tela de status, pressione C-
A (2 vezes), C-V¥ (2 vezes), C-

<4, C-p, C-«, C-p, Start.

COLIN MCRAE RALLY
Cheat Codes

Entre
comum [is
dos se- [F T
guintes |I
nomes
quando [ e
pedir B

para entrar com seu nome:
- Peasouper - acrescenta névoa
em todos os estagios

- Buttonbash - acelerador potente
- Heliumnick - mudar voz do co-

driver
- Directorcut - permite jogar com
replay
- Kitcar - turbo boost (pressione
SELECT quando a barra verde es-

tiver cheia)

- Moreoomph - poder em dobro
para motor

- FORKLIFT - controlar roda
traseira

- TROLLEY - controlar as quatro
rodas

- OPENROADS - todas as pistas

- SHOEBOXES - todos os carros
- DIDDYCARS - carros pequenos
- SKART -todas as pistas reversas
- WHITEBUNNY - Modo mirror

- HOVERCRAFT - carros futuristas
- TINFOILED - carro blindado

- MOONWALK - baixa gravidade

- SILKYSMOOTH - 60 frames por
segundo

- BACKSEAT - co-driver dirige o
carro

APPEND DISK

Musica secreta: Jungle
Para acessar JUNGLE nao é fa-
cil!l! No1° e 2° estagios voceé
deve obter MAX COMBO de 100
e terminar cada estagio. As me-
lhores musicas para escolher
sdo ROCKABILY (estagio 1) e
CELT (estagio 2).

Musica secreta: Lovely
No 1° estagio jogue G-Pop e su-
pere 80% GREAT. No 2° estagio
jogue Lounge e passe para o ter-
ceiro. Entao, no 3° estagio vocé
devera encontrar uma nova mu-
sica chamada LOVELY.

Musica secreta: Positive
Para acessar esta musica, es-

colha o personagem padrao e
jogue CUTE para o estagio 1 e
MAGICAL GIRL para o estagio
2. Termine ambos os estagios e
vocé devera acessar a musica
POSITIVE.

Musica secreta: Prelude
Para acessar esta musica vocé
deve obter uma alta pontuagao
de 85000 em ADVANCED e de
90000 com um MAX COMBO de
40 em CLASSIC 3.

UMBEREVENGL

Opcao cor do sangue
Complete o modo arcade para
habilitar a opgcao "Blood Color".

Free play
Complete os trés modos origi-
nais para habilitar free play no
arcade mode.

PLAYSTATION

"CREYOLT TTON

Alternar os trajes
Na tela de selecédo de persona-
gem, segure L1, L2, ou R2 en-
quanto seleciona um lutador.
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GAME SHARK

METROID 2-THE

RETURN OF SAMUS

Misseis infinitos .......... 013953D0
Invencibilidade ............ 018784D0
Sem inimigos .............010026C4

................................... 010025C4
Modificador de itens ...01?745D0
Misseis infinitos ..........019953D0

................................... 019954D0
Vidainfinita ... ie 019951D0
9 Energy Tanks...........010952D0

ot ele

o3
‘hl
»
»
>

Da?
S
Jalsd

FRI TR F R FOES R

N
S

- ¥ .
' “i'r?
L WL LT, LT N

e

AL
%1

Y

....................
............

ﬁ‘ﬁb‘ﬁ

Digitos para o cddigo
modificador de itens
01 - Bombs

02 - High Jump Boots
04 - Screw Attack

08 - Space Jump

10 - Spring Ball

20 - Spider Ball

40 - Varia Suit

7F - Todos acima

GAME BOY COLOR

o i Sl - b - -

Caodigos para Koh

RHEEIRANIO S 01FFD4CO
Max BB ol s 01FFACCO
MPININIO . e 01FAD6CO

GAME BOY

Ve 1 R L A 01FFAECO
MaxX AHack: L. 01FFB4CO
Max Defense ............. 01FFB5CO
Bz =] )S IRl S CoR) 0163AACO

Rapido Level Up ........ 01FAB1CO
Modificador de Frog.. 01?7?DBCO
Modificador de Poisoned
................................. 01??DCCO
Modificador de Asleep
................................. 01??DDCO
Modificador de Paralyzed
................................. 01?7?DECO
Modificador de Brainwashed
.................................. 01??DFCO
Modificador de Confused
.................................. 01??E0CO
Modificador de Blind .. 017??E1CO
Modificador de Anorexic
.................................. 01??E2CO
Modificador de Double Speed
.................................. 01??E3CO
Modificador de Half Speed
.................................. 01??E4CO
Modificador de Angry . 01??E5CO
Modificador de Bell (?)
.................................. 01??E6CO
Modificador de Fire Protected
.................................. 01??EACO
Modificador de Water Protected
.................................. 01??EBCO
Modificador de Wind Protected
................................. 01?7ECCO
Modificador de Miss.. 01?7EDCO

e - : v ._- .
SEsRaaRas ﬁ :
b e ..

el e A ]

- ————

Brod = - SR = e -
FUNDS aG

Caodigos para o Red Collared

Familiar
HPInINRO . i e 01FFD4C1
NISBCEIR L0ty 01FFACC1
MEIRIRO 5. e 01FAD6C1
NI RARECE I e B oy 01FFAEC1
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MaxAHtack .. 00 01FFB4CA1
Max Defense ............. 01FFB5CA1
Level 995 ianl i s LR, 0163AAC1
Rapido Level Up ........ 01FAB1CA1

Modificador de Frog.. 01??DBC1
Modificador de Poisoned
................................. 01??DCCA1
Modificador de Asleep
................................. 01??DDCA1
Modificador de Paralyzed
................................. 01??DEC1
Modificador de Brainwashed
.................................. 01??DFC1
Modificador de Confused
.................................. 01??E0C1
Modificador de Blind .. 01??E1C1
Modificador de Anorexic
.................................. 012?E2C 1
Modificador de Double Speed
.................................. 01??E3C1
Modificador de Half Speed
.................................. 01?7?E4CA1
Modificador de Angry . 01?7E5C1
Modificador de Bell (?)

.................................. 01??E6C1
Modificador de Fire Protected
.................................. 01??EAC1
Modificador de Water Protected
.................................. 01??EBC1
Modificador de Wind Protected
................................. 01??ECC1
Modificador de Miss.. 01??EDC1
Modificadorde Al ...... 01??BCCA1
Modificador de classe ................
.................................. 01?7B2C1
Modificador de ID Number
.................................. 01??2C7CA1
Modificador de espécie
.................................. 01??A9C1




Codigos para o Blue Collared

Familiar
HPIOMNItO ... o veers e 01FFD4C2
MaDeH P Aot 01FFACC2
ME RAnito S e 01FAD6C2
Maie MR st 01FFAEC?2
Max Attack ................. 01FFB4C2
Max Defense ............. 01FFB5C2
Level99 .....oovevennnn, 0163AAC2

Rapido Level Up ........ 01FAB1C2
Modificador de Frog.. 01??DBC2
Modificador de Poisoned
.............. o e S 0TR P D CLE2
Modificador de Asleep
................................. 01??DDC2
Modificador de Paralyzed ...........
................................. 01??DEC2
Modificador de Brainwashed
.................................. 01??DFC2
Modificador de Confused
.................................. 01?7E0C2
Modificador de Blind .. 01??E1C2
Modificador de Anorexic
.................................. 01?22E2C2
Modificador de Double Speed
.................................. 01?7E3C2
Modificador de Half Speed
.................................. 01?7E4C2
Modificador de Angry . 01??E5C2
Modificador de Bell (?)01?7E6C2
Modificador de Fire Protected
.................................. 01??EAC2
Modificador de Water Protected
.................................. 01?7EBC2
Modificador de Wind Protected
................................. 01??ECC2
Modificador de Miss .. 01?7EDC?2
Modificador de Al ...... 01?7BCC2
Modificador de classe
.................................. 01?7B2C2
Modificador de ID Number
.................................. 01??C7C2
Modificador de espécie
.................................. 01?7A9C2
Digitos que acompanham os c6-
digos modificadores de Status
00 - Nunca este
01 - Sempre este

Digitos para

os codigos

modificadores de Al

00 - Al 5 - Seja agressivo

01 - Al 4 - Ataque diretamente
02 - Al 3 - Proveja Spell Backup
03 - Al 2 - Siga silenciosamente
04 - Al 1 - Espere |a

Digitos

para os coédigos

modificadores de classe

21 - Water Class
22 - Wind Class

60 - Fire Class

3 T -
i R -,
el e R ¥

Monshbaiva —

a provincial city
. - - - - = |

Digitos para os coédigos
modificadores de espécies

00 - Wump
03 - Catawump
06 - Fireball
07 - Genny
08 - Mushroom
09 - Troll
0A - HamTroll
0B - Frost
0C - Noise
0D - Balloon
OE - Cyclone
OF - Flame
10 - Ifrit
11 - Volcano
12 - Blume
13 - Analoeba
14 - Submar
15 - Daymare
16 - Galelop
17 - Cadavron
18 - TomTroll
19 - Griffin
1A - Grineut
1B - Kraken
1C - Tundra

1D - Nyuel
1E - Batnyuel
1F - Soilclaw
20 - ShoTroll
21 - Guardian
22 - Barong
23 - Arachne
24 - Ashra

25 - Garuda
26 - Souvenir
27 - Catawump
28 - Viper

29 - Alloyer
2A - Metar

2B - Unicamp
2C - Univern
2D - Zu

2E - Sizar

2F - Naprus
30 - Killer

31 - Saskatch
32 - Saver

33 - Mandara
34 - Octos
35 - Behemoth

36 - Gronmon

58 - Paperis

37 - Kid 59 - MadCrab
38 - Dragon oA - Sisa

39 - Glacier 5B - Wraith
3A - Golem 5C - Phoenix
3B - Gance 5D - Cockatri
3C - S-Gance  9E - Sphinx
3D - Cyclops  °F - Nanoo
3E - Centaur 60 - Pumpkin
3F - Lycanth 61 - Matango
40 - Hanuman 62 - Mandrake
41 - Naga 63 - Medusa
42 - Cognita 64 - Eater

43 - Ogre 65 - Jabwock
44 - Spriggan 66 - Salaman
45 - Ranklin 67 - Serpent
46 - Cali 68 - Basilisk
47 - Moai 69 - Hydra

48 - Daedalus ~ BA-\Veuil

49 - Dydra 6B - Bahamut
4A - Fencer 6C - Leviath
4B - Mummy 6D - Yankash
4C - Berserk 6E - Blith

4D - Baal 6F - Thord

4E - Amon 70 - ArkiS

4F - Belzeb 71 - Barol

50 - Succubus 72 -0din

51 - Undine 73 - Dok

52 - Siren 74 - Mephisto
53 - Barum 75 - Kewne
54 - Strass 76 - HyKewne
55 - Godhand /7 - DarKewne
56 - Chimera /8 - Quack
57 - Bomber 79 - Wumpi

PLAYSTATION

2 PLAYER |

L

-

MULTI PLAYER

OPTIONS

Coédigos testados no Game
Shark versédo 3.2
(Ambos os jogadores)
Interceptor Missiles infinitos

--------------------------

80044 75A 2400
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Bull's Eye Rockets infinitos
............................ 800437B2 2400
Sky Hammer Motar infinito
............................ 800468B6 2400
Bruiser Cannon infinito
............................ 800453A2 2400
Roadkill Mines infinitas
............................ 80047BD6 2400
Brimstone Burner infinito
............................ 80049076 2400
Shield pega infinita
............................ 80041E56 2400

(Codigos para P1)
(Sheila)
Quest completa
........................... 8006B9E8 01FF

Max Accleration

............................ 3006B9EE 0064
Max Speed .......... 3006B9EF 0064
Max Armor ........... 3006B9F0 0064

Max Target Avoidance
............................ 3006B9F1 0064
(John Torque)

Quest completa
........................... 8006B9F2 01FF
P1 Max Accleration
............................ 3006B9F8 0064
P1 Max Speed ..... 3006B9F9 0064
P1 Max Armor...... 3006B9FA 0064
P1 Max Target Avoidance
............................ 3006B9FB 0064
(Flying All Star Trio)
Quest completa
........................... 8006B9FC 01FF

Max Accleration

............................ 3006BA02 0064
Max Speed .......... 3006BA03 0064
Max Armor ........... 3006BA04 0064

Max Target Avoidance
............................ 3006BA0S 0064
(Houston)

Quest completa

Max Accleration

........................... 3006BA0C 0064
Max Speed ......... 3006BA0D 0064
Max Armor ........... 3006BA0E 0064

Max Target Avoidance
............................ 3006BA0F 0064
(Convoy)

Quest completa
........................... 8006BA10 O1FF

Max Accleration

............................ 3006BA16 0064
Max Speed .......... 3006BA17 0064
Max Armor ........... 3006BA18 0064

Max Target Avoidance
............................ 3006BA19 0064
(Dave's Cultsmen)

Max Accleration

............................ 3006BA20 0064
Max Speed .......... 3006BA21 0064
Max Armor ........... 3006BA22 0064

Max Target Avoidance
............................ 3006BA23 0064
(Dallas 13)

Quest completa
........................... 8006BA24 01FF

Max Accleration

........................... 3006BA2A 0064
Max Speed ........ 3006BA2B 0064
Max Armor ........ 3006BA2C 0064

Max Target Avoidance

3006BA2D 0064
(Nina Loco)

Quest completa

.......................... 8006BA2E O01FF

Max Accleration

............................ 3006BA34 0064
Max Speed .......... 3006BA35 0064
Max Armor ........... 3006BA36 0064

Max Target Avoidance
............................ 3006BA37 0064
(Molo)

Quest completa
........................... 8006BA38 01FF

Max Accleration

............................ 3006BA3E 0064
Max Speed .......... 3006BA3F 0064
Max Armor ........... 3006BA40 0064

Max Target Avoidance
............................ 3006BA41 0064
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(Lord Clyde)
Quest completa
........................... 8006BA42 01FF

Max Accleration

............................ 3006BA48 0064
Max Speed .......... 3006BA49 0064
Max Armor ........... 3006BA4A 0064

Max Target Avoidance
............................ 3006BA4B 0064
(Obake)

Quest completa
........................... 8006BA4C 01FF

Max Accleration

............................ 3006BA52 0064
Max Speed .......... 3006BA53 0064
Max Armor ........... 3006BA54 0064

Max Target Avoidance
............................ 3006BA55 0064
(Marathon)

Max Accleration

........................... 3006BA5C 0064
Max Speed ......... 3006BA5D 0064
Max Armor ........... 3006BASE 0064
Max Target Avoidance
............................ 3006BA5F 0064

(Astronaunt Bob O)
Quest completa
........................... 8006BA60 01FF

............................ 3006BA67 0064
Max Armor ........... 3006BA68 0064
Max Target Avoidance

............................ 3006BA69 0064

(Garbage Man)
Quest completa
........................... 8006BA6A 01FF

Max Accleration

............................ 3006BA70 0064
Max Speed .......... 3006BA71 0064
Max Armor ........... 3006BA72 0064



aPTION

HOVICE

KEY. C.0NEIEG

EXIT

Max Target Avoidance
............................ 3006BA73 0064
(Agent R Chase)

Quest completa
........................... 8006BA74 01FF

............................ 3006BA7A 0064
Max Speed .......... 3006BA7B 0064
Max Armor .......... 3006BA7C 0064

Max Target Avoidance
............................ 3006BA7E 0064
(Chassey Blue)

Quest completa
........................... 8006BA7E 01FF

Max Accleration

............................ 3006BA84 0064
Max Speed .......... 3006BA85 0064
Max Armor ........... 3006BA86 0064

Max Target Avoidance
............................ 3006BA87 0064
(Padre Destino)

Quest completa
........................... 8006BA88 01FF

Max Accleration

............................ 3006BA8E 0064
Max Speed .......... 3006BA8F 0064
Max Armor ........... 3006BA90 0064

Max Target Avoidance
............................ 3006BA91 0064

(Dusty Earth)
Max Accleration
............................ 3006BA98 0064

Max Speed .......... 3006BA99 0064
Max Armor ........... 3006BA9A 0064
Max Target Avoidance
............................ 3006BA9B 0064
Habilitar todos os personagens/
Quest Mode completo com todos
(GS 2.2 ou superior)
............................ 5000120A 0000
........................... 8006B9E8 01FF
Max Stats para todos os persona-

gens (GS 2.2 Ou superior)

............................ 5000120A 0000

............................ 8006B9EE 6464

............................ 5000120A 0000

............................ 8006B9F0 6464

Dirigir por obstaculos e energia

infinita para todos os jogadores

........................... DO0O2FOEO B75E

............................ 8002F0E2 2400

Abrir todas as fases originais de V8

............................ 8006A832 0010

Abrir todas as fases originais de V8

e modo Wacky ..... 8006A832 001F

Ativar modificador de cheat1

............................ 8006A830 ?777?

Ativar modificador de cheat2

............................ 8006A832 7777

Digitos que acompanham o cé-

digo modificador de cheat1

0001 - Rodas grandes

0002 - Sem gravidade

0004 - Sem inimigos no Arcade
Mode

0008 - Invencibilidade

0010 - Ver todos os finais

0020 - Mesmos carros no Multiplayer

0040 - Sem itens de fixacao de ro-

das

0200 - Habilitar todos os persona-

gens

0400 - Super misseis

0800 - Fogo rapido

1000 - 3 inimigos atacam de uma

vez

2000 - Modo slow motion

8000 - Heavier Cars

Digitos que acompanham o
codigo ativador de cheat 2
0001 - Carros rapidos

0002 - Acao rapida

0004 - Suspensao alta

0008 - Carros claros

PLAYSTATION
RAINBOW 6

Codigos feitos e testados

no Game Shark versao 3.2
Energia infinita
........................ 8005518A 2400
Ammo infinita... 80052BAE 2400
........................ 800AE5B6 0063
........................ 800AE8SEA 0063
........................ 800AEC1E 0063
Ter todas as fases destravadas
........................ 8007E7EO0 0001
........................ 80080B68 000D
Tempo infinito .. B00CBAF2 2400
Nunca falhar .... 80076074 0017
........................ 80076094 0000
........................ 800760BC 0000
........................ 8007F49C 0000
........................ 80080B9C 0000
Time inteiro invencivel
........................ 8007D430 0001
Destravar todas as fases
........................ 8007D434 0001
Exibir coordenadas
........................ 8007D43C 0001
Mostrar créditos
........................ 8007D444 0001
Reféns ndo podem morrer
........................ 8007D448 0001
Sem terroristas
........................ 8007D44C 0001
Abrir todas as portas
........................ 8007D458 0001
Atributos maximos
........................ 800810EC 0001
Desativar condi¢des de vitoria
........................ 8007D450 0000
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PLAYSTATION
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Parar tempo da volta/sempre

VERICET eisinirasvass D007B414 07B8
........................... 800C6548 0000
Tempo infinito de reparo/setup
........................... D0075648 0714
.......................... 800C64A4 003C
Habilitar todas as pistas, carros e
dificuldade .......... 80010098 FFFF
Habilitar modificador de cheat 1
Talo10: L 1 R e 8001009A ???7?
Habilitar modificador de cheat 2
Inotadl: oo 8001009C ??7?7?

Cdodigos para o Rally School
Perfect/sempre passar
........................... 80010358 AAAA
.......................... 8001035A AAAA
Habilitar dificuldade Intermediate
.......................... DO0OD50B4 0100
.......................... 800D50B4 0101
Habilitar dificuldade Expert
.......................... DOODS50ES 0100
.......................... 800D50E8 0101
Novice Basic Loop completa
........................... D0085828 0024
........................... 800D5348 0101
Novice Simple Stage completo
........................... D0085828 0024
.......................... 800D537C 0101
Intermediate Loop completo
........................... D0085828 0024
........................... 800D55A8 0101
Intermediate Figure of 8 completo
........................... D0085828 0024
......................... 800D55DC 0101
Intermediate Stage Complete
........................... D0085828 0024
........................... 800D5610 0101
Intermediate Wet Stage completo

LEE

........................... D0085828 0024
........................... 800D5644 0101
Expert Loop completo
........................... D0085828 0024
.......................... 800D583C 0101
Expert Figure of 8 completo
........................... D0085828 0024
........................... 800D5870 0101
Expert Stage completo
........................... D0085828 0024
........................... 800D58A4 0101
Expert Wet Stage completo
........................... D0085828 0024
.......................... 800D58D8 0101
Expert Night Stage complete
........................... D0085828 0024
.......................... 800D590C 0101

Digitos que acompanham o cddigo
modificador de cheat 1

0001 - Turbo Jumps

0002 - Nicky Grist Drives

0004 - Baixa gravidade

0008 - Turbo Mode

0010 - Micro Machine Mode

0020 - Pistas reversas

0040 - Controlar roda traseira

0100 - Fog Mode

0200 - Pistas noturnas

0400 - Jogar como Green Jelly Car
0800 - Hovercraft Mode

1000 - Framerate mais rapido
2000 - Aceleragao rapida

4000 - Jogar como Metalic Cars
8000 - Comentarios de Nicky Grist

Digitos que acompanham o cédigo
modificador de cheat 2

0001 -7

0002 - Controlar as quatro rodas

0004 - ?

0008 - Replays personalizaveis

Note 1: estes cddigos apenas funcio-
nam nos modos Rally/Time Trial.

34 GAMERS - gamers@edescala.com.br

Codigos feitos e testados no
Game Shark versao 3.21
Master Bryan's Activator 1 P1
...................... DO1F3F1C 0077?

Master Bryan's Activator 2 P1
...................... DO1F3F1D 00?7
Master Bryan's Dual Activator P1

D11F3F1C 00?7
Max Coins ..... 810BB10E 0063
Vidas infinitas
....................... 810BB10A 0005
Battery infinita
...................... 810BB106 000D
Pulos duplos infinitos
...................... 810BBOFC 0002
Pressione M no direcional para ter
todas as armas especiais
...................... DO1F3F1C 0008
....................... 810B86E8 001F
Modificador de fase
..................... DOOAC4DE 0000
...................... 810AC4DE 0077?
Modificador de fase a comecgar
..................... D10AC4DE 0000
...................... 810AC4DE 0077
Digitos que acompanham os co6-
digos modificadores de fase
01 - Andy's House
02 - Andy's Neighborhood
03 - Bomb's Away
04 - Constrtuction Yard
05 - Alley's And Gullies
06 - Slime Time
07 - Al's Toy Barn



08 - Al's Space Land

09 - Toy Barn Encounter
OA - Elevator Hop

0B - Al's Penthouse

OC - The Evil Empire Zurg
0D - Airport Infiltration

OE - Tarmac Trouble

OF - Prospector Showdown
10 - Lev 16

11 -Lev 17

12-Lev 18

13-Lev 19

14 - Lev 20

15 - Lev 21

16 - Lev 22

NINTENDO 64

Master Bryan's Activator 1 P1
.......................... DOOE1024 00?7
Master Bryan's Activator 2 P1
......................... DOOE1025 0077
Master Bryan's Dual Activator P1
.......................... D10E1024 007?7?
Master Bryan's Activator 1 P2
.......................... DOOE102C 0077
Master Bryan's Activator 2 P2
.......................... DOOE102D 0077
Master Bryan's Dual Activator P2
.......................... D10E102C 00?7
Master Bryan's Activator 1 P3
.......................... DO0OE1034 0077
Master Bryan's Activator 2 P3
.......................... DOOE1035 00?7
Master Bryan's Dual Activator P3
.......................... D10E1034 00?7
Master Bryan's Activator 1 P4

.......................... DOOE103C 007?77
Master Bryan's Activator 2 P4

.......................... DOOE103D 0077
Master Bryan's Dual Activator P4
.......................... D10E103C 007?7?
Dinheiro infinito para P1
......................... 810D6A7A FFFF
P1 Sempre em primeiro lugar
........................... 810D7856 0000
Energia infinita para Bike de P1..
........................... 811B8A38 42F0
.......................... 811B8A3C 42F0
Energia infinita para P1 ..............
........................... 811BFE10 4489
........................... 811BFE12 8000
Energia infinita para a Bike de P2
........................... 811B92A0 42F0
........................... 811B92A4 42F0
Energia infinita para P2
........................... 811C0400 4489
........................... 811C0402 8000
Modificador de pontos para P1
........................... 810D786A 7777
Modificador de pontos para P2
.......................... 810D78CE 7?7?77
Modificador de pontos para P3
........................... 810D7932 ?777?7?
Modificador de pontos para P4
........................... 810D7996 7?7?77
Todas as pistas
........................... 810A77D6 0001
Scooter Mode .....810A77D4 0001
Cop Mode............ 810A77D8 0001
Debug Info? na tela
........................... 810A77C8 0001
Modificador de arma para P1
.......................... 801C00B3 00?77
X2 Strength para P1
.......................... 801C00D7 0001
X4 Strength para
ot Bl e TR 801C00D7 0002
Modificador de arma para P2
........................... 801CO06A3 0077
X2 Strength para P2
.......................... 801C06C7 0001
X4 Strength para P2
.......................... 801C06C7 0002

Modificador de bike (apenas Modo

Big Game) ........ 800D6AS57 0077
Modificador de arma para P3
......................... 801C0C93 00?7
Modificador de arma para P4
......................... 801C1283 00?7
Modificador de Batteries
......................... 810D859E 007?7?
Modificador de Accident 1
......................... 810D85A2 00?7
Modificador de Accident 2
......................... 810D85A6 00?7

Digitos para os codigos
modificadores de bike
00-18 -

19 - Executioner (Cruiser)
1A - Hammerhead (Sport)

Digitos para os codigos
modificadores de armas
01 - Fists

02 - Spiked Club

03 - Tiring Iron

04 - Bat

05 - Billie Club

06 - Sledge Hammer

07 - Pool Cue

08 - Monkey Wrench

09 - Banana

OA - Cattle Prod

OB - Taser

0C - Bace

0D - Nunchuk

OE - Chain
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U A‘:\ ‘-_'_—': INDINTZ 5 esta (Ashley Riot), um agente da uni-

" _J J2A A o

Y ; b _Valendia Knights of the Peace.
Rt APOS UM Oportuno encontro com ¥

(Sydney Losstarot), o lider sem
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S

5 i
% Ashley se encontra em um - § 1

f
.

¥ gato e rato em meio a uma 7
8 trama maior que estes dois ¢
homens.
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MAIS UM EPICO
ABSOLUTO DA SQUARE

VVamos direto ao assunto — Vagrant

e

llliille 1 65786 57 342\“

e i L - g

coragao do Mullenkamp Cult, "

¥ jogo de vida ou morte de "' 4

Story € um jogo de tirar o félego. Com esta
mistura dos géneros Acao, Adventure e
RPG, a Square realmente superou tudo o
gue era inferior e produziu um épico
marcante como nenhum outro.

O enredo

Uma batalha entre os Knights of
the Crimson Blade e o Mullenkamp Cult

na cidade de(Lea Monde). Pego no meio

PLAYSTATION BRI

Muitos descreveram Vagrant Story
como "Medieval Gear Solid", uma compa-

VAGRANT STORY | racdo que esta tanto certa quanto errada.

;. | Enquanto a sensagao de Metal Gear Solid
_ SQUARE-CD esta presente gracas a perspectiva, aten-
ROLE PLAYING ADVENTURE 1 YOGABOR |} c50 a detalhes e a énfase na sensagdo de
(GRAFICO |(5.0)(INOVAGHO |2 :)| Cinema de Vagrant Story, vocé nunca vai
,f —— = = =1 se esconder nas sombras, evitar o campo
(soM )(es)(pxvERSX0 )(5.0)] de viso de guardas ou coisas do tipo. O

K (CONTROLE |(4. 3} : gameué uma rara mistura de quabilidade
o : e Acao, Adventure e RPG, e muito do char-
PROS me de Vagrant Story esta na quantidade de

| 0 Um sistema de \qf==N | controle que vocé tem jogando algo que é
R0 o pe el 3] na maior parte um jogo linear. A maioria do

0 Infinitas combina-
W e

pamentos ¢ Muitos complicados para
elementos que pro- | 5,em nio compre-

longam a vida util | o 4e g lingua japo-
nesa

MRS 5 7 HMMATANN .. - MMM RN
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game acontece em Lea Monde, onde

 dade de elite “Riskbreaker”, dos _4#~Ashley entra em sala apds sala, mata mui-
e

tos monstros sem pensar duas vezes, €
2 recupera informacgao e chaves para
e ajudar em sua perseguigao de Syd-
W ney. Vocé anda pelo mundo como
& faria em Metal Gear Solid, guiando
| 0 personagem com o direcional ana-
& logico e rotacionando o angulo de
¥ Visdo com os botdes L e R. Ashley

pode mudar para dentro ou fora do
modo de batalha, deixando suas
maos livres para realizar tarefas como
levantar caixas ou agarrar platafor-
i mas. Enquanto este Gltimo nao é mui-
to enfatizado,
Vagrant Story tem
uma surpreenden-
te compulsao a
puzzles com cai-
xas. Apesar deles
comegarem faceis,

"'Iil' HEADQUARTERS
VALNAIN D:24 AM.

RE Belzrncey
A rhy7070rEBAT
I-JzspERVAALLED,

o




eles eventualmente
sao bastante dia-
bdlicos com a adi- &
¢ado de uma varie-
dade de novos e diferen-

tes tipos de caixa. En-

quanto navegar pelcs
Corredore.s"

labirinticos sob Lea

Monde e totalmente feito

em tempo real, a batalha é decididamente
algo diferente.

.
'

Sistema de batalhas
Uma vez no modo de batalha, aper-
tar o botao deg ativa
uma enorme es- i
fera em
wireframe que
sai do corpo de
Ashley. Esta es-
ferarepresenta o
alcance da arma
que Ashley esta usando atualmente, deste
modo qualguer item que pode ser mirado
dentro da esfera pode ser atacado. Enquan-
to os inimigos menores podem ter apenas
um segmento possivel de se atacar, os
monstros em sua maioria podem ser ata-
cados em partes dife-
rentes. Estatisticas
detalhadas de por-
centagem de acerto e
dano causado aju-
dam vocé a planejar
seus ataques com
mais eficiéncia, mas
atacar certas areas
pode ter outros efei-
tos. Por exemplo, se
vocé atacar as per-
nas de um monstro

ha uma boa chance de reduzir a sua taxa
de movimento em 50%. Apds voceé selecio-
nar o alvo, o tempo do jogo reinicia e Ashley
ataca. Apos matar o primeiro chefe, Ashley
ira ganhar o uso de chain abilities. Estas
permitem que ele realize acertos consecu-
tivos, com cada ataque adicional benefici-
ando Ashley de ou-

tras maneiras alem

de causar dano ele-

| | ¥

NISTORY

vado. Ashley pode nreparar trés destes ata-
ques ao mesmo tempo, e com o timing apro-
priado, emenda-los até que o alvo caia. Por
exemplo, voceé pode restaurar magic points
ou energia com um chain attack bem cal-
culado. Vocé aprende, ao mesmo tempo as
chain abilities, as defense abilities, que per-

HIRAEATAVAVRIOI.2 5 7IMMMMAN, s . o5, MUMMMRIMIRRANNIIEAM NN 5 1 6578657 342lll}
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F” mitem a vocé executar
) diferentes tipos de defe-
£ sa. Quando vocé é ata-
,: cado, apertando o bo-
& t3o certo pode restau-
¥ \rar metade do dano
#% | que vocé recebeu ou
4 refleti-lo de volta para
g o inimigo. Depois de
¥ ganhar experiéncia o
bastante, vocé sera presentea- .

do com uma escolha de qual
nova habilidade vocé gostaria de §

aumentam o nivel de Risk de ,-'
Ashley. Quando o nivel de Risk 4
esta muito alto, a habilidade de ..‘-‘ :
Ashley de conectar tanto ar- 4
mas quanto magias cai consi- *{#
deravelmente — enquanto vocé

atagues eternamente, isso causa- ¥
ria o nivel de Risk de Ashley a su- 4§
bir nas nuvens, e qualquer ou- &8
tro inimigo que estivesse na <&

area poderia com certeza acabar com

38 GAMERS - gamers@edescala.com.br

vocé. Desta forma, a verdadeira vantagem
de emendar € que ISsSO previne que seus
inimigos ataguem enquanto vocé causa
bastante dano.

Além das chain e defense abilities,
Ashley tem mais al-
guns trugues de elite
em sua manga.
Break arts, aprendi-
das apo6s ganharuma
quantidade conside-
ravel de experiéncia,

SO {R’\ KELE-H
. e =

permitem que Ashley sacrifique um pouco
da sua propria energia para causar um enor-
me dano em um inimigo. Conforme Ashley
progride pela cidade sombria de Lea Mon-
de, muitos inimigos deixarao cair paginas
do lendario livro de magias Grimon. Cada
pagina contéem uma simples magia que é
memorizada ao ler. As magias sao dividi-
das em quatro categorias, como ataque,
cura e status. Algumas magias, como as

% « magias de exploséo e relampago, permi-
4 tem que posicione a esfera de ataque em

inimigos multiplos ou multiplas partes do
corpo de um mesmo inimigo. Independen-
te de todas estas opgoes, a interface de jo-
gabilidade de Vagrant Story € organizada e
intuitiva — segure o botdo L2, e vocé tem
acesso rapido a quase tudo.

Infinitas possibilidades

Fora da batalha, VVagrant Story con-
tinua a sua fixacao de controle com um la-
birinto de menus que permitem a vocé per-
sonalizar sua experiéncia ainda mais. Além
das telas-padrao de equipamentos e inven-
tario dos RPGs, Vagrant Story permite que
vocé forje suas proprias armas e armadu-
ras a partir de armas e armaduras que en-
contra no jogo. Ashley sé pode realizar es-

tas fagcanhas em lojas especializadas es-

palhadas pelo jogo, e cada loja s6 pode for-

jar itens feitos de certo material. Ja que as

armas de Ashley ficam mais acostumadas
a matar certos tipos de monstros enquanto
ele progride, isso permite que vocé mova
as estatisticas de sua velha arma para no-

vas armas forjadas. Além de forjar novas
armas, Ashley pode desmontar qualquer
arma e remontar uma nova com as partes,
permitindo maior personalizac&o. Finalmen-
te, j0ias podem ser embutidas a qualquer
hora para alterar as estatisticas de uma
arma e mais mudangas com 0 progresso,
assim como mudancas ao atributo elemen-
tal de uma arma.

Uma realizacao grandiosa

Vagrant Story € um dos jogos
cinematicos mais bonitos até hoje, faciimen-
te vencendo Metal Gear Solid. Com o
character design de Akihiko Yoshida, o ve-
neravel artista por tras das maravilhas (sem
narizes) de Final Fantasy Tactics, Vagrant
Story parece e passa a sensagdo de uma
revista em quadrinhos que veio a vida. Cada
modelo é fluidicamente animado e texturi-
zado com uma qualidade de pintura que
da ao game uma sensacgao visual unica.
Maximizado com impressionantes efeitos
de luz e magias, Vagrant Story € um ban-
quete visual. Adicionando ao charme
cinematico do jogo esta ainda outra com-

] - Wi posicao im-
. . | pressionante

por Hitoshi
Sakimoto, um
dos composi-
tores de Final
Fantasy
Tactics. Os
efeitos sonoros sao bem feitos e impressi-
onantes, saindo dos barulhos sintéticos pa-
drées da Square. De um ponto de vista so-
noro, a unica coisa que esta faltando sao
as vozes — enquanto as janelas de dialogo
em forma de balées dentados séao
charmosas, este jogo poderia ser mais im-
pressionante com vozes. No entanto, evi-
tar o excesso de dialogos de Metal Gear
Solid & definitivamente um ponto positivo.

No conjunto, as partes distintas de
Vagrant Story unem-se em equilibrio para
oferecer uma experiéncia cinematica ma-
ravilhosa como nunca vista. A histéria do
jogo é intrigante e sempre o estimula a con-
tinuar adiante, dando ao jogo a viciante qua-
lidade dos melhores RPGs. Apesar de ser
um game bem curto, a profundidade e den-
sidade da historia e jogabilidade dao a
Vagrant Story uma intensidade ausente na
maioria dos jogos mais longos, assim como
uma menor “enjoatividade”, estimulando
VOCE sempre a jogar mais e mais, e de novo.
Devido a alguns menus em japonés e com-
plicados, nos jogadores ocidentais podemos
esperar pela versdao americana, prevista
para maio.
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DE BOM MESMO SO O NOME, DE RESTO ESTA NA MEDIA

Uma adaptacao da versao do PC, CMR tras pelo
menos 12 carros reais de Rally e 8 fases, que variam das
estradas secas e empoeiradas da Australia para as monta-
nhas cheia de neve de Monte Carlo. Cada fase tem 6 pis-
tas e se colocando bem em todas as corridas ira destravar
pistas bonus que iréo Ihe dar também carros bonus se ven-
cer. Em adicdo um modo 2 jogadores com a tela dividida
ao meio permitira que eles possam competir com outros
carros ou carros fantasmas (ghost mode)

O que voce precisa saber

Antes mesmo de pegar o controle, vocé deve apre-
ciar a natureza do Rally para gostar deste jogo: Os carros
competem entre eles apenas pelo melhor tempo, entao nao
havera muitas batidas e combates (exceto no modo de 2
ok } jogadores). Em termos de

controle, CMR ganha em
todos os aspectos. A ha-
bilidade de derrapar vem
muito naturalmente, nao
& importa se for no analogi-
co ou digital. Jogadores
com experiéncia em jogos
. de off-road se sentirao em
casa e irao se dar muito bem. Os controles minimos (bre-
que, freio de mao, aceleragao e mudanca de marchas) leva
este jogo de corrida para os fas de Arcade. Os menus sim-
ples de usar para modificar os carros tras apenas os basicos
(pneus, breques, sus-
pensao, aceleracgao,
controle e reparos). Di-
ferente de outros titulos
de Off-road, os mode-
los fisicos permitem que |
os carros fiqguem em 2 |
rodas ou (flip over), api-
mentando um pouco a
agao. As pistas, na :
maior parte, oferecem muita variedade tirando o fato de pare-
cerem um pouco planas demais. Todas as pistas tém condi-
coes de estradas que variam de Check Point para Check
Point; Os ajustes devem
ser feitos assim que as
mudancas de superficies
nas pistas acontecerem.

Os graficos

Os graficos pa-
recem decentes e 0 mais
importante, eles nao pa-

COLIN MCRAE RA

ou nao, ele & bom,

PLAYSTATION[)
COLIN MCRAE RALLY e

I | b
recem dar mancada com a frame rate ou interferir nos con-
troles. Este € um dos poucos jogos de corrida para o PS
que mostra a visao de dentro do carro (1 de cinco no total)
mostrando o piloto mudando de marchas ao mesmo tempo
que dirige. As corridas que acontecem a noite também séo
muito boas: Nao apenas os efeitos de relampago sao bons,
mas a escuriddo aumenta mais ainda o desafio. O problema
principal acontece nas quebras dos poligonos, que fica irri-
tante especialmente em fases na neve.

O som e etc.

Os efeitos sonoros trabalham bem com este tipo
de jogo, com apenas o barulho dos motores e o aviso do
navegador com curvas e obstaculos para guiar o jogador.
Por inteiro, este jogo traz um bom pedaco dos outros jo-
gos de PSX do género: bom o bastante para jogar, mas
dificilmente parece algo novo. Muitos jogos de off-road ofe-
recem as mesmas coisas que este jogo oferece, e tirando
o nome de McRae, nao ha nada de original neste jogo para
poder separar dos outros. Algumas outras reclamagdes abai-
xam um pouco a pontuagao do jogo. O modo Rally School
tem muitas licdes e pouco incentivo para completa-las. E
também os carros de bonus nao podem ser usados até que
a dificuldade expert do jogo seja destravada, o que € um lixo
para aqueles que querem dar uma volta com estes carros.

Finalizando

De acordo com o Web site do produtor, uma se-
gliéncia é esperada para ser lancada na Europa em Margo
de 2000, um més depois que o jogo foi langado nos EUA).
Tirandode ladoseo

CMR esta com data PLAYSTATION

-3 . G0 R e a®: 1 e R e e e
. =| - .- ! l. ﬂ' " .'...i 'a ' F .‘ " 'l. 1] nn‘- t .= "' :. ...

mas esta formula de
cortar as coisas
boas nao ira manter
o interesse de joga-

nm" COLIN mcm Imlll-l-!r |

frret

SGNYICODEM!\ST‘ERS CD
CORRIDA - 10U 2 JOGADORES. |

—

-

(GRAFICO J(.0)(ZNOVAGZO |(2.6)|

dores casuais que
querem longos ter-

(som ].(n:msj___] (a.2)

mos. Apenas os fas

loucos por Rally de- Lcomom 4.1

vem se preocupar

I

PROS

com este jogo. | © Uma boa jogabili-

dade

) Quebra de poligo-
nos '} Nao ha nada
de original
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MUITO SANGUE E NUDEZ EM UM GAME
QUE SE INTITULA UM SURVIVAL
HORROR

k==

Quem nao é louco pelas séries de Resident Evil?
E muito legal. Este jogo tem a mesma e exata férmula de
RE. Mais do que um visual melhor. Uma aventura que é
completamente diferente.

Fear Effect ndo ira tirar o RE do mapa do Survival
Horror, mas ele pega a formula de RE e a remodela dan-
do novas formas como uma crianga com uma massa de
modelar. Ele muda tudo no jogo que vocé achava sagra-
do e o tortura fazendo com que vocé goste mais ainda.
Com FE vocé pode esquecer sobre os zumbis, pois aqui
tem prostitutas que se transformam em Spawn. Enquan-
to a mina do corpo escultural e atiradora de elite, Hana,
que tem um movimento especial muito animal. E lembran-
do que o game possui mais dois outros personagens Deke
e Glas, que gostam muito de matar. Alguém se lembra de
algum jogo de PSX que se passase na distante e tdo fa-
miliar ambiente chines, que esta tao detalhado e maravi-
Ihoso. Isso mesmo, uma terra imaginaria, azul e gelada
que os chineses chamam de inferno. Sem mais nada para
dizer, Kronos fez um jogo fantastico chamado de FE. O
time permaneceu verdadeiro para seus principios de jogo
e entregou uma histéria que € um inferno!

A HISTORIA

A historia por tras de FE é muito parecida com a
Cyber Punk, os personagens principais do jogo vocé nao
ird gostar necessariamente, mas ficara ligado. Hana (uma
prostituta sexy, agora € uma mercenaria sexy), Glas (um
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americano matador) e Deke (um cara duro de matar), séo
todos fora da lei, com uma coisa em suas mentes, muito
dinheiro. Eles devem trazer de volta Wi-Ming Lam para seu
pai e serao pagos por isso. E é claro, nao sera facil. A jovem
W-Ming de 18 anos é filha do presidente de uma enorme e
poderosa organizagéao na Hong Kong futurista. Um emprega-
do formado da companhia se juntou a uma mafia chamada
de Triad. O pai de Wi-ming colocou um preco por ela, mas
eles devem trazé-la viva. FE co-
meca com Glas e Hana voan- §
do para o telhado do prédio da
Lam, dando para ver uma cida-
de futurista e brilhante que lem-
bra Blade Runner. A historia de
FE € profunda e cheia de iro-
nia e decepcgoes. Ira verque a
cada 15 — 30 minutos ou mais ira mudar de personagem.
Sendo assim vocé joga com todos os personagens por todo
o jogo. Mais tarde vocé é o que dificiimente fala Deke, assim
que a histoéria progride, muito no estilo um bom filme do Ta-
rantino, 0s jogadores acabem se sentindo como um pouco
de cada destes personagens. Nem é preciso dizer, que a
histéria € muito mais longa e profunda do que acabamos de
descrever. Exceto por uma coisa, o jogo realmente comeca
a se mostrar e a historia a fazer mais sentido no terceiro
disco. Entao se ficar chateado com o jogo, se aguente pois
ira ficar muito, muito melhor e o final vale muito a pena.




LYY

JOGABILIDADE

O jogo comega um pouco devagar para nosso gos-
to. Trazendo 4 CDs, mas nao significa que € tao grande
como Final Fantasy VIl ou VIII, FE precisa de muito espago
pois Kronos esta usando streaning data, ao inves do tradi-
cional processo de Ram-upload de transicao de ambiente
para ambiente. Isso requer muito espaco, até para os 4
discos. Vocé jogo o game por 10-15 horas, mas parecem
uns 20-30. Da para ficar cansado do controle no primeiro
disco, apenas aprendendo de verdade a mexer nele quan-
do vocé é forgado a aprender o movimento truck-and-roll,
virar em 180°, e a mudanca rapida de armas para matar o
primeiro chefe. E dificil de explicar cada movimento, a me-
lhor maneira de descrever o esquema de controle € jogan-
do, mas para ter uma idéia, pegue o controle do RE que é
tudo igual s6 que em reverso. Exceto que em FE nao po-
demos parar no meio de uma batalha para mudar de arma
e configurar tudo. N&o, nao, nao, este jogo e realista. Vocé
deve ir com o que tem filho. Os controles encontrados nao
sao piores que em RE, mas ndo sao melhores, eles levam
mais tempo para se enjoar. FE tem sangue e muita nudez,
e tudo isso ajuda a manter este sentimento frio e urbano.
Vocé vé violéncia também. Ha muito disso, mas é anime,
mais parece um desenho para adultos. Bem ao lado da
carnificina que toma lugar, € bom dizer que no comeco,
vocé vai morrer mais vezes jogando FE do que em qual-
quer outro jogo, exceto talvez que Heart of the Darkness.
Vocé morre, entao tera que jogar tudo novamente, ainda
bem que um pouco mais facil da Segunda (ou oitava) vez.
Tambeém ha varios lugares 6bvios de save points, que avi-
sa um evento que ira acontecer. Enquanto que os contro-
les sao dificeis, estes podem ser arrumados em uma se-
gléncia.

FE vem com muita ag&do e quebra cabecas. Vocé
encontra muitos chefes em situacoes diferentes e os quebra
cabecas sao bem dificeis e pensados e tem muita varieda-
de. Em muitos casos, a acao € um quebra-cabeca. Por exem-
plo, como Hana vocé esta para levar um tiro, Mas Glas entra
e joga para vocé uma arma, e agora € voce e ele contra 0s
caras maus de um lado e um helicoptero com uma metralha-
dora do outro. A maneira que vocé escapa desta enrascada
e fazendo a combinacgao certa de botdes e indo do ponto A
para o B na hora certa e atirar em um alvo especifico no
momento certo. Em outras situagdes, vocé simplesmente

e i1 @ ! e 2 ) e’

se encontra com caras maus bem armados que apenas con-
tinuam vindo (sem dtivida que ¢ influencia da Eidos). Manu-
sear as suas armas bem, se esquivar e rolar, e vocé esta em
boas maos. Em outro caso, a camera ira para uma perspec-
tiva toda para baixo e vocé enfrentara um chefe, o qual ape-
nas so lhe da chance de acertar quando esta recarregando.
Para aqueles que estao se perguntando sobre os zumbis, o
disco 3 (The River Village) tem um monte de humandides
lentos e verdes que irdo te dar toda a carnificina que vocé
precisa. Ha muitos deles, e muitos deles trabalham muito
bem com a jogabilidade.

OS GRAFICOS

A streaning data no FE cria uma atmosfera viva do
principio ao fim. Os cenarios de fundo sdo esséncialmen-
te, cenas animadas (pre-renderizadas), enquanto que os
personagens sao animes misturados com poligonos. No
primeiro disco, a cidade esta cheia de carros se movendo
e luzes brilhantes. No The River Settlement o seu barco &
saqueado pelo que parece uma eternidade por monstros
verdes nervosos, fogos e mosquitos. O jogo ndo apenas
melhora assim que o jogador chega ao 3° e 4° CD, mas
fica mais bonito também. As fases se tornam mais interes-
santes em design e conceito. O 4° |level, Inferno, é absolu-
tamente muito bonito, totalmente imaginativo e completa-
mente diferente.

re que sejam sincronizado com os movimentos dos labios
passos nas diferentes superficies. Tudo neste jogo se tor-
vocé estara apro-
para oferecer. E FEAR EFFECT
ADVENTURE - 1 JOGADOR

acao, puzzles e
do PSX nada po- (ConTroLE )(-.c) /
1y @ ° @ Personagens em

Uma grande varie-

O SOM

(e isso foi feito de proposito), sdo perfeitas. Os efeitos de
na melhor e melhor assim que progride, entdo quando vocé
veitando a melhor
um jogo impressi- R
uma histéria dife- (GrArzco s o)(zovagho Jiu.;
deria ser melhor. J

anime com strea-

dade de quebra-ca-

As vozes sao boas, no entanto que vocé nao espe-
som sao sempre muito legais e na maior parte barulhos de
esta no 4° disco

| g - A A =]
parte do que tem
i EIDOS/KRONOS\- 4CDs

onante, muita
rente e no 5° ano |soM )(+.5)(pxVERSZO |(4.7

PR ¢

ming backgrouds ©) .

becas

) As vezes os efei-
tos sonoros, de pas-
sos por exemplo,
fazem um som es-
tranho
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M PLAYSTATION A DR
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UM GAME QUE LITERALMENTE PEGA UMA
CARONA COM O SUCESSO DE FF VIl

Apos Final Fantasy VIII, chegar as
plateleiras, os RPGs finalmente
ganharam seu rival. Assim como
as leis do ditado econdmico, isso
acabou com todos que produziam
RPG. Para nao ficar para tras do
pareo, a Sony entrou com 0 jogo
The Legend of The Dragoon.
Enquanto que foi uma boa ten-
" tativainicial, a inexperiéncia da
Sony resultou em um RPG al-
tamente genérico com algu-

mas CGs do outro mundo.
A HISTORIA
The Legend of Dragoon, comega do mesmo modo
que muitos RPGs. O homem do cabelo espetado Dart ja
tinha uma rixa contra o misterioso Black Devil, o qual ma-

tou seu pai. Por
PLAYSTATION

razoes desconhe-
cidas, o império de
THE LEGEND OF DRAGOON

Sandora queimou
0 seu vilarejo e
aprisionou sua
amiga de infancia,
Shena. Furioso,

-

(GrAFICO J(4.5)(zNovVAco ][g_eJl
(som )(z.2)(pzvERSZO J(1.7)

(conTrOLE |(5. 9]

PROS

O Otimos detalhes \_ - <
nos graficos ¢ Uma Sty S
boa diversdo © tﬂNl‘RﬂS
| Boas cenas em CG | gy Fotocépia de

FFVIII & Mdusicas e
efeitos sondéros po-
brezinhos
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Dart impulsivamente sai para salvar Shena. O rapto de She-
na € apenas o topo do Iceberg de algo muito maior e muito
mais sinistro. Durante a sua aventura pelo globo, Dart & trans-
formado em um Dragoon, um guerreiro com os poderes do
Dragao do fogo. Para derrotar o império de Sandora, Dart
deve achar os outros 6 espiritos dos dragdes e seis pessoas
para usa-los e assim a lenda do Dragoon ira acontecer. Pelo
caminho, o nosso herdi ira aprender sobre os outros, arranjar
mais rixas e salvar o mundo. Os japoneses tém um padrao
para historias tao previsivel como esses “Super Sentai”. O
nome e dado para o grande género Power Rangers japonés e
a unica coisa que nao parece “sentai” aqui é que ha 7 “Ran-
gers” ao inves de 5. Dart por exemplo se encaixa para a
tipica posicao de chefe, pois ele se veste de vermelho e é
mais imponente.

TLADH
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UM SISTEMA NAO MUITO ORIGINAL
Depois de algum tempo vocé podera adivinhar
guem ira se juntar ao seu grupo simplesmente olhando a
cor da roupa dele ao invés de ver a sua personalidade.
Com uma histéria tao tipica, alguém poderia esperar que
pelo menos a jogabilidade seria diferente. De um certo modo
e, mas nao de todos os modos. Vocé guia Dart, com o res-
to do grupo, em um cenario de fundo premeditado e en-
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contros aleatérios com
monstros, muito pareci-
dos com os da série de
Final Fantasy. LOD ca-
racteriza o seu “Sistema
Adicional” mundando para

temperar o jogo. Quan-

do ataca, vocé deve fi-

car apertando os botdes
: assim que o personagem
conecta multiplas vezes, para fazer um ataque mais forte.
Apenas um Additional pode ser usado por vez, gradual-
mente ganhando forca quando for executado com éxito.
Em alguns niveis o |
personagem ira ga-
nhar mais um Additi-
onal que pode ser in-
terligado no subme-
nu, mas apenas um
pode ser usado por
vez, o forgcando a as-
sistir e ficar apertan-
do o botao de novo e
de novo. Uma vez e %
gue seus personagens tém a habmdade de se transformar
em Dragoons, os Additionals também carregam o medidor
de espirito dos personagens. Quando o medidor estiver
cheio, 0 seu personagem ira se transformar em um Drago-
on e ficar assim por um turno, para cada vez que encher o
medidor. Como Dragoon vocé tem duas opc¢oes: Dragoon
Additional ou Dragoon Magic. O primeiro faz com que vocé
aperte 4 vezes um botao para carregar um medidor, o que
resulta em um ataque super poderoso no inimigo. O outro
se encaixa na definicao basica de magia, mas em uma
escala mais consumidora. Sem um acesso geral para a
magia, como voceé cura a sua equipe? LOD usa uma tecni-
ca de defesa. Nao apenas defender anula todo o ataque
do inimigo, mas também restaura 10% da energia. Este
fato, combinado com um inventario limitado e pouco dinheiro
o obrigara a ficar muito tempo defendendo. De fato, defen-
der por 5 ou 10 turnos quando esta lutando com um chefe
é necessario. Com tantos passos para enfrentar um chefe
ou usar magias, LOD tem as batalhas mais longas e ente-
diantes até hoje em RPG.

R g NS .-"-

ALGUMAS HANCADAS

LOD nao da mancada no estilo de seu visual que
faz com que fique interessante de olhar os varios detalhes
que cada tela possui. Agora, o design dos personagens
nao tem personalidade nem inovagao, com os personagens
sempre descritos com as cores de suas roupas. O grande
numero de cenas em CG que estao nos 4 CDS do jogo sao
impressionantes, mas eles ainda dao mancada no efeito
visual que é necessario para cativar. Os graficos em tempo
real 3D no entanto, nao sao tecnicamente impressionantes
por alguns defeitinhos. Erros que parecem ter sumido anos
atras na maioria dos outros jogos de PS (texturas fracas)
estdao aqui, os graficos real-time do jogo parece se encai-
xar em algum lugar entre os graficos um tanto quanto qua-
drados de FFVIl e as maravilhas de FFVIII.

O SOM

Como LOD nao é muito voltado
para as magias, os efeitos de magianao g
sao muito bons e as sequéncias de
magias quando esta transformado em
Dragoon sao longas demais. O som do
jogo ndo € nem tecnicamente nem au-
ditivamente impressionante, trazendo
efeitos instrumentais e musicas sem
inspiracdo no decorrer do jogo. En-
guanto que as vozes adicionam para as cenas em CG ou
guando os personagens usam seus movimentos, isso par-
ticularmente nao adiciona para a experiéncia.

FINAI.IIANDO

A Sony esta no caminho certo, mas tem um longo
caminho pela frente para produzir um RPG tao bom quan-
to um da Square, as pecas do puzzle estdo aqui, mas a
experiéncia ao todo nao esta. LOD pega muito empresta-
do dos outros jogos e da mancada nesta caracteristica de
ter que ficar defendendo muito. Uma histéria boa, tudo o
gue vocé poderia esperar ver em um Power Rangers.
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ECW HARDCORE

A ACCLAIMNAO ENADA BOBA
Extreme Championship Wrestling € um jogo ba-
seado na organizacao de luta-livre da costa do leste do
EUA que usa lutas de luta livre extremas como uma ma-
neira de diferenciar do estilo mais crianca do WWF e
WCW. As boas lutas de ECW contém todos os tipos de

IITHEie 1 6578657 3421l
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manhas gue vocé nunca
viu em um programa de
luta livre, incluindo pesso-
as sendo jogadas sobre
montanhas de mesas.
ECW pode nao ter os gran-
des nomes ou o grande re-
conhecimento da WWF ou
da WCW, mas tem muitos

lutadores talentosos e um produto unico e interessante. O
ECW Hardcore Evolution da Acclaim, no entanto, nao tem
nada disso. Lembra-se do ultimo jogo de luta livre de Ac-
claim, WWF Attitude? ECW Hardcore Evolution é o Attitu-
de com personagens diferentes e sons diferentes, com al-
guns novos movimentos e sequéncias (a maioria finishers)
tudo misturado para ajudar vocé a esquecer que ja jogou
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| O O game é bem
mais rapido que ou-
fros do mesmo esti-
lo © Facil de se jo-
gar

mau gosto

ECW mDCQIIl

REVOLUTION
ACCLAIM - 256\ MEGA|

LUTA LIVRE - 1 A 4 JOGADORES \
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£ N&o inova em
nada ¢ Graficos de

este game. Mas
COMO O jogo e par-
ticularmente idén-
tico ao Attitude, é
impossivel nao
sentir que ja jogou
este game antes.
Vocé nao vera nin-
guem voando por
cima das cordas
do ringue e caindo
no meio da multi-
dao aqui. As uni-
cas diferencas ex-
tremas entre este
jogo e o Attitude é
que este jogo é
bem mais rapido e
mais facil de jogar
alguém para fora
do ringue, a lin-

64

CONTRAS
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REVOLUTION

guagem € um pouco mais suja, e ha um “barded wire match”,
a qual transforma as cordas do ringue em algo com visual
horrivel tipo arame farpado. Quando vocé encosta nos ara-
mes, faz com que vocé caia no chao de dor.

Sistema de jogo

Para vocés que nao
estao familiarizados com
WWEF Attitude, ele usa um

R TFEIVI CRUANVIP ORI VWIR SR TLING

aﬁ@Ww

sistema de jogabilidade ba- | | § : §_
lanceada de agarrdes e re- _ j AT ION
versals evitando que os joga- s F PRESSSTIRT 1

dores fagam os mesmos mo- L% , 3 W B
vimentos faceis, de novoe | “* = *
de novo. Basicamente, vocé ira querer fazer alguns movi-
mentos faceis como socos, chutes e outros movimentos sim-
ples para fazer a luta ficar a seu favor. Uma vez que a sua
vantagem esta extremamente alta fica facil executar movi-
mentos de agarrées. Se vocé nao tem a vantagem, os mo-
vimentos mais dificeis serao bloqueados. Quando vocé aca-
bar com a barra de energia de seu oponente vocé podera
executar um finisher. ECW é da mesma maneira, junto com
as barras de energia idénticas.

Os graficos

Graficamente o jogo foi um pouco melhorado. Os
personagens sao mais coloridos assim como as arenas. O
som também € bom, mes-
mo que tenha algumas fra- - -
ses idiotas da galera da tor- e 4
cida.

111
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E por fim...

ECWHR nao é um
jogo ruim. Mas nao represen-
ta o estilo de luta que a
ECW tem, ele absolutamen-
te recebe 0 pontos no departamento de originalidade e o jogo
vem como um insulto para os fas da federacao. A ECW e
seus fas merecem mais do que isso. O estilo de luta da ECW
nao & como o da WWF, entao o jogo nao deveria ser igual ao
WWE. Além do que, este € o 3° ano que a Acclaim coloca o
mesmo engine de luta livre com apenas algumas mudancas.
Ja esté ficando enjoativo. E melhor os fas da ECW esperarem
pelo proximo jogo da Acclaim da ECW, o qual ira usar uma
engine nova (e tomara que seja mais adequada.)
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BATALHAS ATRAVES DE MUNDOS MARAVILHOSOS 2 1/2D

Bem, ja faz algum tempo que a turma da Nintendo
nao tem um game plataforma no velho estilo side-scrolling,
mesmo se for uma adaptagao de um original do PS. O Tar-
zan da Disney é o jogo que estamos nos referindo. Tarzan
produzido pela Activision (que tradicionalmente fez muitas
adaptacodes terriveis no passado), por sorte este ndo é o
caso deste jogo. Melhor, a famosa produtora do Reino Uni-
do Eurocom (estes britanicos malucos!) novamente entre-
garam uma bela adaptacdo de console para console, e
acredite ou ndo até supera a versédo do PS em alguns as-
pectos. Ao mesmo tempo 0 maior problema que coloca um
obstaculo nesta versao, conhecida em todas as versoes
para 32-bits € um jogo muito facil.

JOGABILIDADE

A versao de Tarzan para o N64, como a do PSX,
segue a histoéria do filme ao pé da letra. Tarzan, como ja

; sabemos € criado por maca-
cos. Um dia, enquanto balan-
gava pelas arvores e conver-
sando com os babuinos lo-
cais, Tarzan se encontra com
outro grupo de visitantes hu-
manos, 0S quais viajaram
W.. para a sua ilha isolada para
conduzir alguns testes. E nao demorou muito tempo para
que o primata caisse de amores pela fémea e assim a aven-
tura toda comecga. Enquanto que a versao do PS oferecia
aos jogadores cenas em FMV, cenas selecionadas do fil-
me, a encarnagao do N64 obviamente nao traz, optando
por trazer para nés algumas cenas estaticas.

Tarzan € que nos chamamos na industria de um
plataforma 1/2D. Se conhece o termo, ja deve ter alguns
jogos na cabega que empregam este estilo como Pande-
monium, Clockwork Knight, Tomba e Yoshi's Story 64. Ba-
sicamente um plataforma 1/2D € uma maneira confusa de
colocar um jogo que € Plataforma 2D, mas traz poligonos
em 3D e backdrops realisticos. Toda essa coisa boa é feita
para vocé pensar que esta em um mundo 3D, mas na ver-
dade nao esta.

Os jogadores controlam o homem macaco e seus
amigos através de 13 estagios e 12 fases de bonus. A acao
€ bem continua assim que o jogo se inicia. Tarzan corre da
esquerda para a direita pegando itens, mas ele também e
capaz de fazer dezenas de movimentos como esquiva,
nadar, surfar pelas arvores e pegar impulsos com animais
para chegar a areas mais altas. Os fanaticos por platafor-
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mas irdo reconhecer tudo isso como uma norma.

O controle € extremamente eficiente. O homem
macaco € manipulado pelo controle analdgico, A pula, B
joga frutas e o Z faz com que nosso herdi caia violenta-
mente no chao (usado para achar segredos) e os botdes C
sao usados para varios movimentos com a faca e estilos
diferentes de jogar frutas.

GRAFICOS

Se vocé ja jogou a versao do PSX, vocé ja tem
uma idéia do que esperar da adaptacao da versao do N64.

| No6s usamos a palavra, adap-
tacao, porque € uma, pois
nao ha muita coisa nova na
area de inovacgoes aqui. Tar-
Zan parece um pouco mais
colorido e supera o seu an-
tecessor no PS de todas as
| formas graficas do framera-
te ao layout (mesmo que animacao pare¢a um pouco me-
Ihor na versao 32 bit original) . As sequéncias em FMV se
foram e em troca temos imagens estaticas e esta € a nos-
sa maior diferenga visual.

SOM

O jogo traz algumas versées em “midi” das musi-
cas do filme, incluindo barulhos g ”
de fundo no esquema de selva
intermixados com barulhos ale-
gres de flautas e outras coisas.
Ha varios berros e “ouchs” do
garoto da selva, e sons rapidos
para ajuda como, “This is going ..
to be useful!” quando Tarzan pega um ltem que sera usado
no futuro ou “Hey Turk!” quando ele acontece de correr

para o irritante pe-

gqueno macaco. L JF] (AL

TARZAN

§

o206 41382 32 °
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ATENCAO ACTIVISION - 256 MEGA

ACAO - 1 JOGADOR

(GRAFICO |(4.5)(INOVAGAOD (2.0

(som )(s.1)(D1VERSZO |[4.6

|conTROLE |(3.5] @v

[

o

P0G
) 13 fases maravi- N
lhosas na selva

8 para explorar @ A 0
histéria segue bem | ¢y cenas do filme
de perto a do filme | gt50 em forma de

ilustragdo, e nao se

f movimentam
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MAIS UM GAME NA ONDA DO PODEROSISSI-
MO RESIDENT EVIL, JA VIROU UMA FEBRE

Em Carrier, o aventura estilo resident Evil, vocé joga
como um dos dois agentes do governo que foi mandado
para investigar o que acon-
teceu com um aviao que
perdeu a comunicagdo com a base.
A situacao € ma, é claro, e envolve
uma organizacao antiga que tomou
controle do aviao e transformou todos
em mutantes sedentos de sangue. A
sua meta (junto com o Jack Ingles o
do rosto enorme e um cara com 0O
nome estranho, Jessifer Manning) € de descobrir 0 que aconteceu,
salvar qualquer sobrevivente e destruir a ameaga antes que se espa-
Ihe.

Os graficos ficaram bons?

Os graficos por exemplo, carregam muitos toques legais. Se
vocé andar sobre uma poca de sangue, vocé deixa pegadas de san-
gue em alguns passos e inimigos despachados se dissolvem em uma
maravilhosa e nojenta poca. Ao mesmo tempo, as explosdes do jogo

sao um pouco feias e quando

(}Smmnmdenmpatﬁﬁ
) Bons angulos de
camera CONTRAS
U Explosoes feias
U Baixo framerate
em algumas partes

aparecer agua, voceé ira levar

D R EA M E A ST algum tempo para reconhecé-

| la. Por outro lado, os cenarios

CARIIIEH de fundo parecem muito legais,

cheio de metais e maquinas

]‘ JALECO, §p =t com um brilho que até parece
SURVIVAL HORROR - TJBGADOR- \

= e de verdade. Mas se estes am-

} L..lcﬂ_J.[E.ﬂﬁm.J[LE] bientes sao populados por mui-

_.m tos objetos o frame rate fica

w— [""..:i] 1 muito balx?. Os dE‘_,SIgnS‘ dos

['____‘__]cumm | | | monstros sao bem inventivos,

PROS _, ¥ B | cheio de zumbis com costelas

o=fl~" | para forade seu peito e mutan-

tes desfigurados que tentarao

te morder com o que foi antes

a sua cabeca. Mas se dois te

atacarem ao mesmo tempo, o

segundo ira... andar através de

vocé. Similarmente, a musica

e 0s sons tem seus momentos
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de grandeza que ajudam a construir
uma tensao, mas ha muitos momen-
tos como gritos ou sons, aconte-
cem em horas tao inapropriadas
que irdo te tirar do sério. As
vozes tem o mesmo senti-
mento do que aquelas em
Resident Evil 2. E isso ai,
algumas sdo bem nor-
mais, mas novamente
aparece aquela estranha
frase “Don’t Shoot! I'm
human!”. O controle é, na
maior parte, bom o bas-

especiais que voce pode usar para detectar infeccéo na- =
queles que estdo em volta de vocé, vasculhar salas por
objetos e ver através de areas bloqueadas. Mas a
vantagem principal € que eles permitem que vocé
veja isso na tela normal. Um problema comum em
jogos de Survival Horror com angulos de cameras fi-
Xas é que o ambiente as vezes o impede de ver se ha
outra criatura em um aposento com vocé. Em Carri-
er, vocé pode olhar em volta com a perspectiva em
1° pessoa, eliminando surpresas possiveis. Ou-
tro belo toque é o sistema de mapas, o qual,
uma vez que ganha o mapa completo de um
level, te mostra qual area vocé ainda nao en-
trou e em algumas vezes comeca a brilhar
tante. Vocé ficara irritado algumas salas que vocé deve voltar. Carrier
por nao ter que apertar um botao € maior do que muitos jogos do género para
para subir uma escada e usando completar, mas isso € principalmente dado porque ha muito
o controle analdgico, fazcom que chao para cobrir e muito de seu tempo é gasto voltando a ==
vocé corra ou ande, dois elementos partes que ja passou. O sistema de mapa o salva de ficar ==
onde Carrier se excede do basico atual pensando aonde deve ir, mesmo que tenha que correr muito ==
do jogo, Resident Evil: Code Veronica. em volta, pois as chaves e controles de seguranga nunca
A sensacao ao todo é muito parecida estdo perto das areas que deve entrar. No lado positivo, ha =
com aquele visto em RE, com algumas dois personagens para jogar, como na maioria dos jogos de ——
pequenas mudangas. Ao invésdeuma RE, mesmo que o cenario de Jessifer (o segundo persona- ==
caracteristica de auto mira, o Carriertras gem) € muito menor do que o de Jack. :
um alvo que mostra se vocé esta apon- Finalizando
tando para o peito do mutante ou sua
cabeca. O sistema de mirar trabalha
bem exceto quando vocé é atacado por
uma criatura que vem se rastejando no
chao.
V( Tudo comecou em Resident
Evil

\815578557342

A recente adi¢ao de se girarem 180
graus na linha do RE também aparece em
Carrier, mas é tao facil de fazer isso aqui
que voce ira sempre terminar fazendo isso
por acidente. Uma das maiores diferengas
entre as séries do RE e esta é que ha
um modo de visao em primeira pessoa
com o jogo principal de Carrier. Mais
tarde no titulo, vocé consegue éculos

Ha muitos outros pontos menores de contentamen-
to também, como bombas que as vezes desaparecem se

vocé é interrompido duran-
te uma queda e alguns ini-
migos sao tao devagar que
a Unica maneira de eles
te pegarem é quando vocé §
para de atirar neles. Es- |
tes ndo sdo os problemas s
maiores quando estdo so- [# S
zinhos, mas sim quando & '.
estdo junto com muitos slowdown e ter que voltar constante-
mente nos cenarios.

Por fim, ndo € um jogo ruim e ele ira te prenderem —
frente & TV por alguns instantes. E melhor vocé compra-lo
se é um louco por jogos Survival-horror, mas de outro modo,

vocé ira preferir alugar este antes de comprar.
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lho, checa suas mensagens e apds algumas outras ativi-

SEGA INOVA :
dades se senta para assistir TV. Nao muito interessada e
— MA'S UMA VEZ ele & muito introvertido, nao é preciso dizer que ele € um

E dito que um diamante grande e raro aparece tipo de heremita e leva uma vida vazia com muito pouca

uma vez a cada 130 anos. No mundo dos jogos, estas interacao e relagbes com amigos.
j6ias raras aparecem s6 que bem mais cedo. De volta O esquema de jogo
para quando o género de danga era uma coisa nova e Na tela vocé vera uma lista em japonés, que mos-
Unico ele deu vida aos arcades e uma canseira e ainda tra as atividades possiveis que ele fara durane o dia. Quan-
cansando nos sistemas caseiros. Um dos Ultimos lanca- do alguma destas nédo é escolhida, o tempo acaba, signifi-
mentos da Sega espera pegar o coracao da galera, com cando que ele levara um longo tempo assistindo TV ou fu-
a sua jogabilidade ndo ortodoxa. Roomania #203 é o seu mando, do que seria para ele checar suas mensagens ou
nome, agora vamos explicar o jogo. Roomania ndo é um pegar uma soda. Para ver este tipo de agdo em um perso-
“simulador de salas” como muitas pessoas especularam. nagem néo jogavel é Unico e mostra que os produtores da
Mas o tema do jogo n&o é de tentar interagir ou viver com Sega gastaram uma grande quantidade de tempo em Roo-
um amigo do colégio. Ao invés, uma definicdo melhor para mania simplesmente para fazer com que nossa estrela seja
Roomania é que o jogo esta apostando no poder da su- um cara que se possa acreditar, no entanto chateado ele
gestdo. Os objetos do jogo s&@o para sugerir para o cara pode ficar. Entdo, enquanto que este cara leva uma vida
da tela, para tentar fazé-lo cumprir projetos; assim como chata, ai € onde vocé entra. A melhor maneira de descre-
conversar pelo computador, fumar, ler uma revista ou co- Vver o que vocé é, é que vocé é um tipo de espirito ou ob-
lorir seu cabelo. Porque alguém gostaria de interferir com servador. O jogo da para vocé um numero de tarefas para
todo o problema cumprir e vocé deve influenciar o personagem. Nenhuma
DREAMD /"S=8 Bl de pensardavida das atividades listadas podem ser escolhidas. No entanto,
ETRNRESER de um estranho? Vvocé deve escolher um objeto em seu apartamento. Pegue
ROOMMANIA #203 Muitos de vocés © computador por .exemplo. Clicarjdo no qomputa_dor unja
devem estar pen- pequena bola de pingue-pongue ricocheteia nele (isso néao
}' SEGA - GD sando a mesma pode ser visto pelo personagem do jogo, € apenas um gra-
SIMULADOR DE VIDA - 1 JOGADOR coisa. Bem, como fico para mostrar que vocé selecionou o objeto). Depen-
]] (GRAFIco )(:.-)(zNovacio )(-.o)| isso parece, a es- dendo de qudo rapido ou devagar vocé selecionar o obje-
trela de Rooma- to, ira determinar o quao forte a susgestao vocé quer que
_Jleo)(prvERsZo (. o) nia & simplesmen- seja. Vocé apenas pode dar sugestdes fortes com limite,
CONTROLE )(4.4) i’ i 3

te uma alma. Ele quando vocé faz isso, aumenta a velocidade do tempo e
chega do traba- quando isso chega a zero o dia e a sua influéncia acabam.
Controlando ambos a quantidade de tempo que
vocé tem, assim como colocar uma sugestao na
mente de um personagem, € ai que o jogo se le-
vanta e mostra o seu desafio. Se ele comeca a
assitir TV, ir para o banheiro ou dormir, o poder da
sugestao & quase inutil e vocé tera que esperar
ele perder o interesse (assistindo TV), o influenci-
ando ainda mais, ou se ele esta dormindo, tenta-lo

PROS
) Vocé pode mexer 7 i
nos objetos, como |
por exemplo, escu-

tar cds de audio © | g, Opgdes em kanji
Bom nivel de deta- | ¢y \/oca perde a pa-
Ihe ciéncia em algumas
horas do jogo
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acordar. O jogo nao e sobre explosﬁes e tiros, € apenas sobre
pegar um cara chato e o tornar mais interessante. No meio tempo,
as outras atividades e as tentativas de fazer com que ele cumpra
elas, nao é apenas divertido, mas desafiador. Em algumas vezes,
quando o personagem nao esta em seu apartamento, vocé pode
brincar com as coisas. Mover o seu relégio para outra parte de sua
sala, desligar seu computador, empurrar a sua mesa. As reagdes
que ele tem quando volta para casa sao hilariantes. Em fato, mo-
ver a mesa no meio de sua sala € uma das tarefas que o jogo
coloca para vocé e quando ele vé que ela se moveu, ele fica muito
assustado por um momento € muito interessante ver as reagoes.

Bons graficos

As habilidades graficas de Roomania sao muito boas. Nos
ficamos surpresos com a quantidade de detalhes que os japone-
ses utilizaram para fazer o apartamento do jovem japones. Suas
estantes estdo cheias de livros, revistas e CDs, que vocé pode
mover e até colocar para tocar em seu aparelho ou colocar em
cima da mesa para ler! Muito do tempo do personagem € gasto
assistindo TV, que vem com canais diferentes e também shows
diferentes. Nao apenas os shows da TV podem ser divertidos para
0s jogadores, mas 0s comerciais podem ser decifrados, como por
exemplo dois comerciais de Crazy Taxy.

Boa trilha sonéra

Roomania vem com uma trilha sonora pop japonesa para
ouvir durante o jogo. Exceto, ndo espere em ouvir sons conti-
nuos durante o jogo. Qual musica é tocada ou se € tocada ou
nao, isso é determinado pelo personagem na tela. Entao, quan-
do o personagem nao esta com vontade de ouvir musica,
nao ha como. O melhor de tudo, a Sega colocou musicas de
albuns auténticos japoneses no jogo. Do que é tocado no
radio, até os artstas favoritos de nossa estrela, Serani Poji.
Nao apenas estas musicas podem ser ouvidas durante um
jogo, mas também sdo salvas no menu de opgbes para
serem acessadas no futuro.

Tudo em japones

O jogo é completamente em japonés, deixando
apenas uma jogabilidade muito limitada para vocés que
nao conhecem a lingua. Todas as atividades, descri-
coes e diregoes caracterizadas foram feitas em Kanji.
Entdo se vocé € novo na cena de importados, ou
nao esta com vontade de ficar decorando milha-
res de caracteres, entdo Roomania deve ser dei-
xado para tras. Por outro lado, se esta pronto
para o desafio com este jogo unico, tirando
de lado esta barreira da linguagem. Ha mui-
ta estratégia, mas a jogabilidade e o resto
pode fluir bem devagar para os iniciantes,
€ melhor se vocé esta procurando uma
aventura estilo Roller Coaster, entdao com-
pre Bio Hazard Code Veronica ou o que
esta para chegar o Sega GT.

Hils 1 6578657342l
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UM DOS PIORES JOGOS DE DC GANHA UMA SEQUENCIA

Quando o DC foi langado originalmente em 27
de Novembro de 1998, um dos titulos que foram lanca-
dos juntos foi o horrendo Godzilla generations. Nao ape-
nas o jogo mostrou o que o DC pode fazer graficamente,
mas tambem era apenas um jogo chato para se jogar.
Agora, um ano depois, o grande réptil verde volta para o
DC. Desta vez, o jogo € um game de tiro que segue a
linha de Panzer Dragoon. Mesmo que o jogo nao chegue
nem perto do grande clas-
sico, é ainda muito mais di-
vertido do que o Godzilla
original. Uma das areas
onde o jogo deu mancada
foi no departamento de gra-
ficos. O jogo era claro e em
alta resolucao, como vocé
poderia esperar de um titulo do DC, mas os personagens
e 0 ambiente eram pouco detalhados. Ainda bem, os gra-
ficos melhoraram na maioria das partes. O Godzilla esta
muito detalhado colocando o novo estilo do monstro per-
to da perfeicdo. As texturas da pele estdo muito bem de-
talhadas e fazem com que o dinossauro parecga de verda-
de. No topo dos graficos do grande Godzilla e seus mons-
tros, tudo se movimenta exatamente como vocé espera,
depois de assistir aos filmes.

_D_R.EAMEAST

E EIAI'IDHS#
MAX '&Ml IMPACT |

Godzilla se exce-
de no departa-
mento de som,
que ambos os

GODZILL

I
v i ~___| ] sons e as musicas
\I. \ | l -
AGAOTIRE('JEGAKOGK:QHDR\ TR [l == el
[ 1J L W .
— feitamente com o
|
@m-umﬂuu jogo. Os sons de
[ 3[4 n][mmﬂo ] | monstro para o

Godzilla e varios
outros sons estao
. | perfeitos. Quando
" | Godzilla ruge vocé
instantaneamente
reconhece o0 som
dos filmes classi-
cos. Como se isso
nao fosse o bas-
tante, as musicas
sao as mesmas

comor..: 2.5
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U Mancada no de-
partamento de gra-
ficos U Jogabilidade
ruim
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dos filmes.

Um game de tirol?

Infelizmente, apds vocé passar pelos graficos e
som, este jogo do Godzilla cai em algumas partes. O jogo
é de tiro no estilo de Panzer Dragoon ou Star Fox. Vocé é
basicamente jogado em um caminho pre-determinado ati-
rando em coisas quando elas vem para vocé. O problema
aqui é que vocé tem pouco controle para se esquivar. VVocé
pode se mover para esquerda ou direita, mas Godzilla se
move tao devagar que vocé ira acabar levando muitos da-
nos, entado € melhor atirar nas coisas antes que eles se
aproximem. Isso tras o proximo problema. O jogo tem uma
caracteristica “Mirar”, mas nao trabalha como deveria.
Quando vocé segura o botdo de tiro e move o seu cursor
em cima de seu alvo, e ele sera selecionado e mirado. Mas
0 jogo foi designado tao mal que vocé ainda devera mirar
no alvo para poder acertar o seu tiro quando estiver atiran-
do. Qual é a utilidade de uma caracteristica de mirar que
no final das contas quando for executar o tiro vocé deve
mirar manualmente? GGMI tem dois tipos principais de fa-
ses. A primeira tem Godzilla pisando em Toéquio causando
0 maximo de caos enquanto derruba um numero inconta-
vel de helicopteros, avides e tanques. Na primeira vez que
vocé ver estas fases pode parecer muito legal ver as cons-
trucoes caindo, ou ver quantos aviées vocé consegue va-
porizar, mas no segundo ou terceiro estagio se torna muito
chato. As fases se tornam tediosas e previsiveis. O segun-
do tipo de level € uma batalha entre Godzilla e um monstro
famoso da série do filme. Todos os seus favoritos estao
aqui incluindo Mothra, Space Godzilla e até Desttroyer.

Finaluando

GGMI nao é o pior jogo de DC. Os fas de Godzilla
podem gostar do jogo na primeira vez. Mas vocé devera
ser um fa super obssessivo para poder passar pelos pri-
meiros levels. Mesmo assim € melhor do que o original,
mesmo que nao seja muito. Talvez algum dia algum produ-
tor ira fazer um jogo do Godzzila bom, mas até la seremos
irritados com lixos como este.

13.483-X > 17,083 > 30.04 B2)
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||||» Nés da midia e os jogadores somos muito obcecados com titulos de
muito nome e por isso deveriamos olhar um pouco mais fundo nos tipos de
jogos que estao sendo feitos por ai. Quantos jogos bons passaram desaper-
cebidos por nés, porque ndo demos atencao? Tudo bem, uma introducao
muito dramatica. Entao chega de bla bla bla e vamos ao que interessa.

Melhor que Diablo?

Nox € um pouco parecido com Diablo na velocidade. E pode ter
certeza que alguém em algum lugar ja disse “Muito parecido com Diablo, s6
que mais rapido, mais agao e mais arcaismo.” Vocé é Jack um garoto nor-
mal, que esta no mundo de NOX para lutar com feiticeiros malvados chama-
dos de Hecubah (com a voz de Joanna Cassidy, que fez Zhora em Blade
Runner). A sua aventura contra ela significa a tipica viagem através de varios
ambientes, lutando com muitos tipos de monstros e completando varias sub
tarefas até que entre em seus dominios para a luta final. Melhor do que um
RPG tradicional ou um jogo mais orientado para a acao como Zelda, NOX é
uma mistura cuidadosa dos dois, com muita acdo, mas nao € apenas um
jogo de tiro com magias ao invés de armas. O controle de Nox & muito
simples e nao levara muito para que vocé fique bom no mouse (apontar e
segurar o botao direito para andar, e o esquerdo para atirar) ou as muitas
teclas que o jogo usa para as magias, criar armadilhas, pogdes e etc. Ha
algumas coisas que enganam se nao estiver acostumado com este tipo de
controle. Por exemplo, vocé também aperta o botdo esquerdo para pegar
objetos, mas se tiver fora do alcance ira atirar. Isso ira fazer com que as
coisas de vez em quando explodam em sua cara. Mesmo que na maior parte
as coisas sejam amigaveis o bastante. As muitas teclas e a habilidade de
fazer “campos de armadilhas” diferentes (armadilhas sao partes cronicas de
2 ou 3 classes de personagens) certamente ajudam as coisas aqui. Se vocé
jogar como um mago ou Conjurer, vocé ficara obcecado com a localizacéo
dos postos de mana. Ficar parado perto de um, recarrega 0 seu mana, o qual
€ usado para usar magias e construir armadilhas. As estacdes oferecem
mana infinito mas é preciso ser recarregado. Se for um guerreiro, ndo preci-
sara se preocupar com Mana, as suas proprias habilidades especiais recar-
regam com o tempo (e uma boa estratégia no multiplayer & de interceptar os
usuarios de mana antes que eles cheguem aos postos de mana). O guerrei-
ro € o personagem mais simples de se usar pois ele tem habilidades especi-
ais muito uteis. Os magos podem escolher 3 magias e coloca-las em uma
armadilha em uma forma de mina. Uma vez que a mina € pisada, as 3 arma-
dilhas irao acabar com o infeliz. Os conjuradores tem menos magias, mas



uma vantagem extra em suas armadilhas sao as pequenas
criaturas chamadas de IMP, as que podem ser ordenadas
para guardar um local, escoltar o usuario ou até ir cacgar.

O que sao os IMPs?

Os IMPs s&o muito engracados e podem ser bem
espertos também.
Eles tém uma tendén-
cia de matar criaturas
bobas como sapos e
ratos, mas na maior
parte voceé ficara mui-
to agradecido por
eles. Para as magias
que pode usar, ha

. 1 & muitas delas. O con-
jurador pode fazer com que caiam muitas pedras em sua
cabeca, drenar energia de um alvo e assim recuperando a
sua e conjurar criaturas para lutar ao seu lado, algumas de-
las muito poderosas (em um jogo multiplayer, fique muito
longe dos Golens ou ficara arrependido). Ha também muitas
armas magicas e armaduras para todas as 3 classes tam-
bem. As magias provéem uma sala para sua criatividade.
Algumas magias causam mais efeitos quando combinadas
com outras. O Mago tem a maioria das magias e uma pes-
soa que conhece muito bem suas habilidades realmente pode
te irritar antes de te matar. Um Mago pode se teleportar por
todo um level, drenar o seu mana, atirar ataques de misseis
em vocé ou chamar uma nuvem mortal chamada de Oblitera-
tion. Todas as magias tem efeitos especiais muito legais,
entdo a tela pode ficar bem colorida quando 2 ou mais magi-
as forem utilizadas. Pode parecer que o Mago é o mais po-
deroso, mas nao € bem o caso. Nos jogamos com o Conju-
rador primeiro, e tivemos que lutar com um chefe muito forte
e lutamos uma dezena de vezes até que conseguimos ven-
cer. Como o guerreiro, nos acabamos com ele na primeira
tentativa. A alta velocidade do Guerreiro fez com que che-
gassemos bem perto dele antes de ele usar as suas armas
pesadas. No entanto os IMPs do Conjurador sao muito bons
em abrir caminho antes que o Conjurador entre em uma sala,
uma coisa muito util quando vocé encontra centenas de
monstros confraternizando em algum lugar, o guer-
reiro tem que entrar e encarar tudo de frente.

E mesmo impressionante

Os elementos de RPG de NOX podem ser
levemente comparados com algo como Baldur’s
Gate, entao vocé nao ira se preocupar com as di-
ferentes caracteristicas como em um RPG mais
complexo e detalhado. Mas também nao € um jogo
estilo Arcade. Ha algumas opg¢des disponiveis mui-
to boas e possibilitam que vocé configure e perso-
nalize o seu personagem sem alterar a acao. Os segmentos
de cidades tém bastante conversas, coisas para comprar e
ajudas para continuar jogando, entao nao € apenas um gran-
de calabouco. Ao todo a campanha de um jogador € bem
legal, com algumas frustragdes menores. A primeira é que
Hecubah faz apari¢cdes freqluentes em certos momentos.
Durante este momento vocé fica parado enquanto ela fala ou
acaba com alguém. E isso parece com que seu personagem

P
= :

nao quer lutar. Talvez
o script poderia ser
um pouco menos ob-
vio, ou achar uma ra-
Zzao mais légica para
nao entrar na luta. Nos
poderiamaos usar uma
justificativa melhor
para mercadores mis-
teriosos no meio do
nada e lugares perigosos que conduzem os negocios. Se-
gundo, ha uma experiéncia muito legal quanto mais vocé
mata um tipo de monstro, com menos valor de experiéncia
ele fica. No entanto, chega a um ponto que as criaturas te
dao 0 de experiéncia, e mesmo assim podem machucar o
seu personagem. Ha muitos zumbis no jogo e uma sala com
dezenas deles ainda é capaz de deixar o seu personagem
louco.

O multiplayer se mostrou ser bem rapido. E Nox nao
poupou nas opgoes de jogo. Os modos de jogo suportados
sao: Capture the Flag (Capture a Bandeira), King of The Re-
alm, Deathmach, Eliminagao (vocé s6 pode morrer uma vez,
e o ultimo que ficar é o vencedor), e Flag Ball (um esporte
tipo futebol, hockey onde o jogador ganha fazendo gols.). A
unica coisa que da mancada aqui é a falta da habilidade de
jogar campanhas de single player cooperativamente.

A velocidade de acao faz de NOX muito diferente de
ambos os jogos de acdo e RPGs que tém multiplayers, e
isso faz as coisas mais interessantes. Um disco é requerido
para cada participante de multiplayer, mesmo que o jogo ve-
nha com um CD.

Os graficos
Muitos ir&o odiar este jogo porque ele ndo usa 3D, mas real-
mente, os graficos de NOX sdo muito bons. Brilhante, colori-
do e dinamico, usar magias brilhantes nos ambientes de NOX.
Se vocé correr para as luzes, as sombras e as luzes irao
criar um belo efeito. Os cenarios também dao um belo to-
que. Esqueletos e ossos no chéo, fogos deixam marcas pre-
tas no chao (e cinzas se houver algo inflamavel). Todos os
tipos de raios voam pela tela também; relampagos, bolas de

energia, nuvens grandes de gas to-
xico. Os mapas sao muito bons
também; cavernas detalhadas, bre-
jos, castelos, catacumbas e tam-
bém ha um conjunto decente para
a fisica. Por exemplo, objetos de
madeira irao queiar enquanto que
| aagua ira parar o fogo. Ha muitos
objetos que podem ser empurra-
dos, assim como mesas, cadeiras,

assim por diante.
Finalizando

Tudo isso adiciona para um bom jogo. Isso ira revo-
lucionar a industria dos jogos? Nao. Mas traz uma boa cam-
panha single player com um multiplayer muito bom. Nao se
deixe levar pelo fato que NOX nao se encaixa com o género.
E um pouco diferente porém divertido e isso é tudo o que
importa. Dé uma chance a ele.
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MIG ALLEY

GAMERS - PC CD-ROM

PUBLICADO:
JOGADORES:
(e]1,]3:{eX
LANCADO:
WEB SITE:
GRARCO:

SOM:
JOGCABILIDADE:
ORIGINALIDADE:
DIVERSAO:

NOTA FINAL:
REQUERIMENTOS:

Minimo: Pentium 166,32 MB RAM,
4500 MB de HD, CD-ROM 6x

Recomendado: Pentium lll, 64MB
RAM, 500 MB de HD, CD-ROM 12x

||||» Mig Alley foi desenvolvido w0 baseado na
para PC pela Rowan e recria com
riqueza de detalhes os principais Guerra da

momentos da Guerra da Coréia, um dos mais
importantes conflitos aéreos da atualidade. A
equipe de profissionais encarregados de sua criacao ja era
conhecida na industria dos games por sempre lancar simu-
ladores aclamados pela critica e pelos jogadores . Nunca
em sua historia erraram a mao, prova disso sao titulos céle-
bres como Flight of the Intruder, Reach for the Skies, Over-
lord, Dawn Patrol, Air Power, Navy Strike e, finalmente, o
conhecidissimo Flying Corps. Com tudo isso, nao e de se
estranhar que Mig Alley tenha seguido a mesma trilha de
sSucesso.

IDAS E VINDAS

Ao contrario dos demais simuladores de véo que ge-
ralmente se baseiam na Segunda Guerra Mundial ou em
conflitos modernos, Mig Al- §
ley retrata um periodo inter-
mediario, no qual se suce-
deu a guerra da Coréia
(1950). Este foi o primeiro .
encontro bélicode avicesa |
jato, mas nenhum deles | =
possuia 0s recursos avan- |-
cados de misseis teleguia-
dos, radares ou sistemas
eletrOnicos de contramedi- &=
das defensivas. Com isso, o jogador enfrentara verdadeiros
“pegas” nas alturas, dependendo apenas de sua habilidade
para sobreviver. Sem vantagens injustas. Sem auxilios tec-
nolégicos. Somente nervos de aco, pericia e arrojo. Estes
sao os predicados de um verdadeiro piloto de guerra e o grande
charme de Mig Alley.
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MUITO ESFORCO

Para garantir maximo realismo e fidelidade a Guerra
da Coreéia, os trabalhos de pesquisa de Mig Alley se inicia-
ram em 1995 e se estenderam até 1997 quando a equipe de

desenvolvimento terminou Flying Corps Gold e passou a se

dedicar ao projeto em tempo integral, reunindo os
vastos dados recolhidos e compilando-os neste
excepcional simulador. O resultado deste esfor-
co é verificado principalmente nas missoes indivi-
duais do jogo, divididas nos principais momentos
que marcaram o a participacao dos Estados Uni-
dos e Coréia do Sul contra as forgas militares da
Coréia do Norte, China e Unido Soviética. As cam-
panhas individuais incluem a invasao da Coréia
do Sul, a defesa do perimetro de Pusan, a inter-
vencao chinesa e a retirada dos Estados Unidos
da Coreéia do Norte e a entrada derradeira dos Migs na area
que ficou conhecida como “Beco dos Migs” (Mig Alley). A
guerra entao desloca-se para 1952 com a Ofensiva da Pri-
mavera e a preparacao da grande ofensiva comunista. Em
1952 a guerra estava praticamente empatada e as forgas
envolvidas buscavam tirar a maior vantagem estratégica an-




tes que fosse decretada a paz,
o que permitiu ataque a alvos
nao militares, tais como repre-
sas e usinas hidrelétricas.

O modo principal de
jogo, contudo € uma monu-
mental campanha dinamica.
O objetivo & atuar como su-
premo comandante da forca
aérea, nao apenas pilotando
0 aviao, mas sim, comandan-
do uma verdadeira frota de
mais de 100 cacas, atraves de
um mapa tatico. O jogador ¥
devera escolher os alvos, de- |
terminar quais os cursos de acao a serem tomados, como
defender as tropas de terra e Mig Alley, entao, respondera de
acordo, gerando um desfecho para a estrategia adotada.
Nenhuma missao neste modo € pre-programada. Tudo funci-
ona de acordo com as ag¢des do jogador e, dependendo do
seu sucesso tatico, suas tropas poderao avancgar ou recuar.
E claro que se assim o desejar, o jogador podera solicitar
gue o computador selecione automaticamente os alvos tati-
cos, liberando mais tempo para que ele salte para o cockpit
de seu aviao e parta para a agao imediata.

O realismo de Mig Alley é tamanho que o jogador
pilotara os seguintes avides, recriados com perfeicao, base-
ados em caracteristicas de desempenho individuais:

F86 SABRE NAS VERSOES A EEF
MIKOY AN GUREVICH MIG 15 E MIGTSESS
F8& ETHUNDER JET
LOCKHEED F80 CSHOOTING STAR

FS1D MUBSTANG

NORTH AMERICAN FB2 G TWIN MUSTANG

BONS GRAFICOS

Qutra caracteristica excepcional de Mig Alley € sua
qualidade grafica superior. Geralmente os simuladores de véo
apresentam bons visuais pois 0s objetos sao visualizados a
10.00 pés, simplificando os detalhes. Contudo, a plataforma
grafica desenvolvida para Mig Alley garante cenarios foto-

| realisticos mesmo que o joga-

dor esteja voando a apenas
100 pes, encarando outros 49
avides em um combate mor-
tal. O cenario foi inteiramente
recriado a partir de fotos e
mapas topograficos militares
da época da guerra, totalizan-
do mais de 1500km por
1000km de area. Para se ter
uma ideia desta vastidao, bas-
ta dizer que o jogador, se ti-
vesse combustivel para tudo
isso, ficaria voando por mais
de duas horas para percorrer
0 cenario de uma ponta a outra. Mig Alley também suporta
variagoes climaticas em tempo real, fontes reais de ilumina-
cao e belos efeitos de fumaca e explosoes.

O SOM

A Rowan deu idéntica atencao aos efeitos sonoros,
incluindo constantes conversas de radio entre os pilotos que
podem tanto auxiliar o jogador como atrapalha-lo, caso o
seu lado esteja em situacao dificil e acabe passando uma
informacao errada. Estas conversas de radio sao interativas,
sendo possivel respondé-las através de um simples sistema
de menus.

ESTA Al TUDO O QUE VOCE QUERIA

Completando a jogabilidade no modo solo, destaca-
se o realismo de Mig Alley, oferecendo uma inigualavel expe-
riéncia em simulagao. Atraves de opgoes totalmente confi-
guraveis, os pilotos definirao exatamente qual o nivel de com-
plexidade desejam para a dinamica de vdo, incluindo estols,
torque, inércia, efeitos giroscopicos e influéncia de correntes
de ar.

Finalmente, o suporte multiplayer comporta até 8
jogadores, inclusive em modo cooperativo, com os partici-
pantes se comunicando via sistema de radio de Mig Alley,
descrito anteriormente. Destaca-se a estabilidade do cadigo
de programacao para a internet, incluindo a opgao de salvar
partidas e recupera-las posteriormente.
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Enquanto SNK vs. Capcom do Arcade e Dreamcast ndo pinta, o jeito e ir de
Neo Geo Pocket Color com a versao SD dos personagens da SNK e Capcom,
em SNK vs. Capcom: The Match of the Millennium! Simplesmente inovador e
divertido, esta pequena maravilha lhe garante horas de diversao e agao na
medida, apresentando muitos atrativos para manté-lo atento a toda hora!

Além da pancadaria rolar solta, vocé ainda conta com muitos mini-jogos
para maior divertimento e descontracdo. E para garantir a vocé muito mais
daquilo que vocé possa querer, a seguir confira a descricao de eventos, perso-
nagens secretos e a lista de golpes de todos os personagens.

e v P57 .
1= — -;;---:-lib s
joC Lo oc

Soireen

*OMBINACAD D0 MAL

Os dois maiores vildes do mundo dos games, M. Bison / Vega
3y JFERET e Geese Howard juntaram for-
— =y cas para criar um torneio do mal
entitulado “World Mightiest” (O

mais forte do mundo) oferecen-
do uma quantidade sem igual
de dinheiro para atrair compe-
tidores — sendo que todo o di-
nheiro ira para o vencedor! Mas
a verdadeira intengao por tras
deste evento 2 de criar um
exercito imortal, do qual a pri-
meira elite sera formada com

0s participantes capturados.
Desta forma eles pretendem formar o maior exército de guerrei-

ros que ja existiu no planeta. g | %
AS DPCOES...

= FOURNEY MODE & e aii it b s aves
Simplesmente o Arcade Mode, pois é aqui que vocé
parte para melhor parte do game, a pancadaria! O legal é que
rola uma histéria também, mostrando seus adversarios de-
pendendo do time ou da mistura que vocé faga entre seus
personagens favoritos. Ao iniciar o Tournament, voceé tera trés
escolhas para fazer (Single Mode, Tag Battle Mode e Team
Battle Mode).
= OLYMPICG - MODE = i ones foamionssnst dusssons dainnrs .
Onde ocorrem os eventos e mini-jogos para
vocé que procura coisas diferentes além de magias,
especiais e super vildes que almejam dominar o
mundo. Sem duvida alguma, o Olympic Mode é uma
alterantiva que pode levar vocé a jogar durante ho-
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ras. Sendo guiado por uma das duas conhecidas da galera!
S ARRING - o R e e T e b EREIkalsSpanee Shesvenuneed
Sera o lugar onde voceé treinara, se quiser, antes de partir para o “vamos ver” das
lutas. Se vocé esta comegado a pegar manha no NGPC, é praticamente orbigatério entrar
e treinar um pouco para se habituar a nova sensacao.
= VS MODE : (RIS T gl SR S b X R S ERata
Sim, nao poderla faltar um modo Versus Para poder d|sputar comum amlgo voce
precisa ter um Game Pak de SNK vs. Capcom e um cabo para linkar os dois — claro que
voceé e seu amigo devem ter um NGPC e o mesmo jogo! A vantagem de ter 0 cabo para
linkar € poder, também, carregar personagens do Card Fighters, = 7 |
dar upload no VS. Points para o SNK vs. Capcom no Dream- |
cast e permite trocar personagens com The King fo Fighters |-
|
|
|

‘99: Dream Match do Dreamcast.

Ty [0 5 A P e e MR TEE S AR R AL R B e
Aqui vocé pode pegar um personagem e molda-lo a !

seu bel prazer, dando caracteristicas suas, no caso, a ele — i

pode até mudar suas falas nas caixas de didlogos apés ganhar |

uma partida, dar um nome ao seu time e mudar o nome do

personagem.

o e BTG Ser o) ] 2 e S O i RIS S S T

e T ——— E onde vocé pode conferir seu ranking no Tournament Mode, sua pontuagéo no

Olympic Mode e seu desempenho no VS Mode.

, 0 OLYMPIC MOIE

= OS EVENTOS =

Além de trazer muita diversao e variedade (além da tao esperada batalha
do milénio entre os personagens das softhouses), SNK vs. Capcom mostra tam-
bém diversao e inovagao para um console portatil: o Olympic Mode!

Participando do Olympic Mode, vocé deve escolher uma instrutora da Cap-
com ou da SNK, Rimururu ou Karin (de SF Zero / Alpha 3) guiara vocé durante os
eventos. Vocé pode escolher quatro tipos de eventos, sendo que existem os propri-
os da Capcom e da SNK (as duas sofhouses possuem eventos unicos respectiva-
mente). Ha também os eventos universais, ou seja, que possuem os trés primeiros
eventos tanto na Capcom quanto na SNK.

- Os eventos da Capcom: Ghost Trick e Cat Walk.

Ghost Trick: No Ghost Trick, vocé deve ajudar Arthur (dO  y n T A —
game Ghouls N’ Goblins) a se esquivar do gargula. O bo- [EEECEREEK, [t
tao A pula para a esquerda, e o B pula para a direita. ol
Assim como no jogo GN'G, vocé pode pegar os tesouros
para aumentar ainda mais seus pontos. A cada platafor-
ma que pular, vocé ganha 50 pontos, as bolsas de ouro
Ihe dao 1700 pontos, os baus dao 5000 pontos.

No jogo ha um marcador de tempo (tinha que ter -
algo para motivar a pessoa a ser bem rapida...) que comeca com 30 segundos.
Cada vez que vocé pegar um bau ou uma bolsa de ouro, o tempo volta para 30 —
isso ocorrera até que vocé consiga pegar 2000 pontos, entao quando pegar uma
bolsa de ouro ou um bau, o marcador registrara apenas 25 segundos; apos 0s 4000
pontos, o marcador mostrara apenas 20 segundos e por ai vai. Se vocé demora
muito para pegar um bad, ele acaba se transformando numa bolsa de ouro. O jogo
termina quando vocé ultrapassa o tempo limite ou & abatido por gargula.

Cat Walk: Hm... pode-se dizer que este € um encontre entre Darkstalkers com
Dance Dance Revolution, ou mesmo com Parappa the Rapper — preste atencao
nos comandos que vao passando e aperte o botdo correspondente no momento
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- Os eventos da SNK: Target 9 e Blade Arts.

Target 9: Entrando no clima “Metal Slug”, seu objetivo é derrotar
0 maior numero de aliens que puder. Com o direcional vocé move
o0 alvo, enquanto que o botao A serve para atirar e o B para recar-
regar. Vocé tem apenas seis tiros a serem dados seguidamente,
apods isso deve recarregar. Caso se esquega de recarregar ou
demorar, os aliens podem atingi-lo e causar dano. As vezes um =&
alien vermelho aparece, acabando com ele vocé recarrega um pouco da energia

perdida.

Blade Arts: Aqui vocé tem o controle de Jubey Yagyu (Samurai Shodown), tendo
como objetivo cortar bonecos de palha. Novamente os botées tém uma funcao mais
especifica, como o A que serve para dar golpes de espada, o B corta o -
que esta do lado direito, ™ +A serve para cortar o que estiver na diagonal
superior esquerda, e T+B serve para cortar o que estiver na diagonal
superior direita. Os bonecos amarelos valem 300 pontos e ficam na tela
por mais tempo, os vermelhos valem 1400 pontos e fica pouco tempo,
os verdes valem 400 pontos e ficam por um tempo mediano. Alguns
bonecos aparecem para distracao, enquanto outros (mais valiosos) apa-

recem e saem de cena rapidamente.

IHI\II\WIIHMI

exato. Vocé deve ajudar Felicia com a musica, sendo que ha uma
barra que marca seu desempenho (quando a barra encher, o ma-
ximo de comandos vai ser usado para vocé mostrar servico, e
pode completar este modo; se errar os comandos, a barra nao vai
encher, e caso os hits cheguem a zero, é o fim deste evento para
vocé!). Ha 6 musicas, sendo que as quatro primeiras sao ate
faceis, mas as duas ultimas sao mais dificeis por serem muito
rapidas.

Participando dos mini-jogos do Olympic Mode, vocé vai ganhando uma quantida-

[AN HAN“" de de pontos conforme vai se saindo bem. Juntando uma certa quantidade de pontos,

vocé podera usa-los para “comprar” uma habilidade especial de cada personagem e usar

P“NT"S' nos mini-jogos (na opcao Master Skill). Confira a seguir uma lista mostrando o golpe
o ganho pelo personagem, e a quantidade de pontos necessarios. Obs.: Alguns nomes de

golpes mudam completamente na versao americana.

Athena Asamiya: ganha o Athena’s Goddess Sword—4000 _

pontos

Haohmaru: ganha o H.O.T. Fuujin Zan — 5000 pontos

lori Yagami: ganha o Maiden Masher — 4000 pontos

Kyo Kusanagi: ganha o Wild Combo Blow — 4500 pontos
Leona: ganha o Grateful Dead — 6000 pontos

Mai Shiranui: ganha o C.H.S. Bachi — 4000 pontos
Nakoruru: ganha o Irsuka Yataro Lise — 6000 pontos

Ryo Sakazaki: ganha o Ryuuko Ranbu — 2500 pontos
Terry Bogard: ganha o High Angle Geyser — 4000 pontos |
Akari Ichijo: ganha o Myrad Stars — 8000 pontos

Geese Howard: ganha o Deadly Rave — 9999 pontos
Orochi lori: ganha o Demon Blase End — 6500 pontos
Yuri Sakazaki: ganha o Shin Yuri Chou Upper — 5800 pon-

tos
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- Os eventos Universais: Survival,
Time Attack, First Blast.

Survival: Para sair como vencedor,
vocé deve escolher um personagem
e acabar com 100 inimigos. Dificul-
dade existe, mas que é divertido, é
sim!

Time Attack: Aqui voce testa sua
velocidade em derrotar 5 inimigos em
7 minutos; excedendo este tempo,
voceé perde!

First Blast: Vocé enca-
ra 10 desafiantes si-
multaneamente, e ga-
nha aquele que acertar
o primeiro golpe. Vocé
tem 10 segundos para
limpar a area e sair ile-
so do combate.

| Chun L| ganha 0 Sh!ChESEI Senkuu Kyaku “4500 pontos
. Dan Hibiki: ganha o Resolute Kamikaze — 8000 pontos

. Felicia: ganha o ES Rolling Scratch — 3000 pontos

. Guile: ganha o Cross Fire Blitz— 4500 pontos

. Ken Masters: ganha o Shinpuu Jinrai Kyaku — 4000 pontos
' Morrigan Aesland: ganha o Cryptic Needle — 2500 pontos
' Ryu: ganha o Shin Shouryuu Ken — 6000 pontos

Sakura Kusagano: ganha o Shun Goku Satsu — 5500 pon-

' tos

Zangief: ganha o Russian Beat — 4500 pontos
- Akuma: ganha o K.ong Kuretsuzan — 9999 pontos
- B.B. Hood: ganha o Exploding Doll — 6500 pontos
... M. Bison/Vega: ganha o Psycho Field — 9999 pontos
. Evil Ryu: ganha o R.K. Hadou Ken — 8000 pontos
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No Tournament, € onde voceé define quantos personagens vao ser
em batalha. Mas indo diretamente ao assunto, vocé tera o Single Mode, Flc A B nM?
a luta um contra um no estilo Street Fighter e Fatal Fury; o Tag Battle ; -

Mode é o estilo de dois contra dois, onde ha possibilidade de trocar de | S€ VOCe pegar personagens da Capcom e da
personagem durante a luta. Fato rapido: porque sera que o Neo Geo | SNK para um mesmo time, a historia muda-

Pocket consegue fazer uma luta Tag decente e o PS nao? Mas voltando | @ Caso esteja jogando com times, e esco-

ao assunto, vocé também pode optar pelo Team Battle Mode que abran- | [N€r um time misturado, o primeiro “prlnlepaif
ge o estilo TKDF — trés contra tres que voce define ira determinar o que voceé vera

: T - - - a0 longo das batalhas e do enredo.
ens g Em outras palawas acontecera que se voceé estiver con- |
S :{"5 l?“’"‘"‘ @ trolando um personagem da SNK ou da Capcom (o que voce
definiu como personagem principal do seu trio), la pelo final
voce luta contra dois oponentes aleatorios. Entao uma cena
mostrara Geese Howard e Billy Kane, se estiver com um
personagem da Capcom, ou M. Bison/ Vega e Vega / Balrog
(o espanhol... Maldita confusao de nomes!) se estiver com
um personagem da SNK-— no final vocé tera de enfrentar
mais uma luta, onde o seu personagem e atacado por Billy
: ou Vega/ Balrog. O rival do seu personagem ira aparecere §
acabar com eles. 3: LAF

Mas continuando do meio em diante, apos vencer a e | ™
luta, uma cena mostrara vocé sendo abduzido por M. Bison / 'umr,:‘ ;u
Vega e Geese, e voce enfrentara trés “sub-chefes”, 0 guardas. | hig Tyl l* ’
Se estiver com um personagem da Capcom, ird enfrentar Leo- [ieai® Ji0 < T e

na, Kyo e Haohmaru, se estiver com um personagem da SNK,
ira enfrentar Morrigan, Zangief e Akuma. Esta sera uma bata-
Iha no estilo trio, e se nao pegou um time estara em desvanta-
gem. Apds venceé-los, chega o momento de enfrentar a alianca
de Geese e M. Bison / Vega, sendo que este round € o mais
dificil no Single Mode, pois vocé deve enfrentar os dois consecutivamente sem recu-
perar sua barra de life. Ja no Tag Mode fica mais equilibrado, mas ainda assim a
dificuldade continua, pois Geese e M. Bison / Vega nao sao faceis de encarar. No
entanto, escolhendo o Team Battle Mode, suas chances sao bem maiores tendo a
vantagem de um personagem extra.

Mas nao para por ai nao. Depois de liquidar os dois viloes do game, uma
ultima batalha ocorrera contra Orochi lori ou Evil Ryu — se o personagem for da
Capcom, sua batalha sera contra Orochi lori, € Evil Ryu ira aparecer contra algum
personagem da SNK; vencendo esta batalha, o game chega ao final. Mas atencgao:
se voceé perder a batalha contra o seu rival, a luta contra Orochi lori e / ou Evil Ryu nao
acontecera e voce nao vera o verdadeiro final, apenas algumas imagens.

EFININ““ Es l ILus enguanto no level 2, pode usar uma versao mais forte do

mesmo — lembre-se no entanto que voce sempre ira fazero
especial mais forte quando estiver no level 2, sem ter a chan-
ce de escolher 0 uso do mesmo mais fraco.

Depois de escolher entre o Single Mode, Tag Bat-
tle Mode e Team Battle Mode, surge a escolha de estilo,
gue sao trés:

# AVARAGE STYLE # #RUSHSTYLE #

E algo préximo do estilo usado na série SF Zero / Usando este estilo, vocé tera um medidor de com
Alpha. Vocé tem duas barras de super e, sendo acertado, capacidade para estocar tres barras de power cheia—quando
defendendo ou atacando, a barra de power vai se enchendo. a barra de power se encher, ela sera estocada e a barra se
Estando no level 1, vocé pode fazer um Super limpact Move, esvazia novamente. Quando se utiliza um SIM, um estoque
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sera gasto (logicamente). Infelizmente, escolhendo este es-
tilo, vocé nao podera os SIMs no maximo, entao os mesmo
gue precisam ter 2 estoques nao podem ser utilizados

# COUNTER STYLE #

Segue a linhagem do estilo TKoF. Quando ataca,
algumas vezes os danos criticos podem elevar o estrago
causado. Vocé pode encher sua barra de power usando o
Power Builder (veja nos comandos basicos mais adiante).
Esta é a unica maneira de encher sua barra, a nao ser que
voceé seja acertado, defenda ou intercepte projéteis com os
seus... e ¢ isso ai! A barra nao se enchera acertando o opo-
nente, tornando este modo voltado mais para o lado defensi-
vo. Quando a barra de power estiver cheia, vocé podera fazer
um Super Impact Move — se vocé estiver com a barra de
power no maximo, os ataques parecem causar um dano
maior. Mas assim como em TKoF,
se sua barra de power estiver vazia,
ou ainda estiver enchendo, enquan-
to sua barra de life estiver piscando,
vocé podera usar os Super Impact
Moves sem o auxilio da barra de po-
wer e quando quiser. Mas se sua bar-
ra de power estiver cheia, e sua bar-
ra de energia estiver piscando, entao podera usar o Super
Impatc Move maximo. Assim como no Avarage Style, quan-
do estiver com a barra de power cheia, e da de life piscando,
vocé nao podera usar um SIM normal; apés a execucao do
golpe, a barra de power ira se esvaziar.

LEGENDA

AROOUB TADIA0O) ... .. v i o s bre sin Sen st iins Soco Rapido
Btoguerapldo) ..o Lo o Chute Rapido
A (mantenha pressionado).......................... Soco Forte
B (mantenha pressionado) ......................... Chute Forte
AEB Soco e Chute Simultaneamente
o B e Carregar por 2 segundos

BASICO: AVERAGE STYLE
e o R i R S ol M L S R e e e T Corrida
o T 3t A LSRN RN R T BB I s Recuar
o o o), o N SE a8 IR e S R e Guard Cancel*
O e e e Levantar Rapido / Insultar™*
C1S+C (NoTag Battle)...... ... -vici vaiiinseniinessnnese Tag
OBSERVACOES:

*O Guard Cancel é usado durante a defesa (a sua
defesa), permitindo que vocé possa sair rapidamente de sua
defesa e contra atacar o oponente em seguida.

**O comando 2>+S+C possuem duas fungées. A
primeira delas e poder levantar rapidamente quando derru-
bado (para isso basta usar o comando quando estiver cai-
do); a segunda fungdo deste comando é insultar o oponente

quandfo estiver de pé.

BASIOO: COUNTER STYLE
e e e Recuar
=2+85+C .......... Invasao / Evasao / Guard Cancel Attack™
SO i R e TR B TR Counter Blow™*
D o e et S e Power Builder™*
e A L e S T e T S P Taunt 1
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OREAM TEAM

SNK Heroes: Terry Bogard, Kyo Kusanagi e Ryo Sakazaki
SNK Heroines: Mai Shiranui, Athena Asamiya e Yuri Saka-
zaki

Fellows: Ryu, Ken Masters e Akuma

Team Vampire: Felicia, Morrigan Aesland e B.B. Hood
The Blades: Haohmaru, Nakoruru, Akari Ichijo

USA Dream: Ken Masters, Guile e Terry Bogard

Team Street Fighter 2: Ryu, Ken Masters e Chun-Li
Band Power: Terry Bogard, Kyo Kusanagi e lori Yagami
Band Power: Terry Bogard, Nakoruru, Athena Asamiya
Mighty Trio: Dan Hibiki, Ryo e Yuri Sakazaki

New South: Ryo Sakazaki, Terry Bogard e Mai Shiranui

ORDER &
) WS SELELCT

s [ ) R e R e Y L e Taunt 2
€, S+C (no Tag Battle)............................ Guard Cancel

OBSERVACOES:

*Estando no Counter Style, algumas fungcées mu-
dam, e temos como exemplo o comando =2 +S+C. Aqui ele
possui mais duas fungées diferentes. Uma delas é a Inva-
sS40/ Evaséo, usada para chegar rapido ao oponente — du-
rante tal fungao, o Counter Blow deve ser usado. — O mes-
mo comando é usado também para o Guard Cancel Attack
que serve para sair de uma defesa (a sua no caso) e ao
mesmo tempo atacar o oponente.

**O Counter Blow, como indicado acima, e usado
durante o Invasao / Evasao para poder atingir o oponente (ao
menos “tentar” atingir).

**O Power Builder serve para encher a barra de Po-
wer, mantendo o comando descrito (V+S+C) segurado.

RBRASICO: RUSH STYLE
2 o STAN e sy AR (NWC WO AR RR IFS, -~ .75 #1025 Corrida
o ke R N s s e ey Recuar
N e e e M SRR Guard Cancel
77 et S e SN TNl o L U e Levantar Rapido
SHCAAE PB) . s v e s e Taunt 1

<+S+C (no Tag Battle)................... Tag / Guard Cancel




SPECAPLEOM,

Atbena Asamiya

= Command Attacks =

Double Hop Kick: >+C
Oshiri Attack: no ar, ¥+C
Air Throw: no ar e préximo ao oponente, Sou C

= Special Moves =
Psycho Ball: vk &4+S
Phoenix Arrow: no ar, YK &+C
Psycho Sword: >V N+S
Psycho Teleport: ¥'N->+C
Psycho Throw: €N N->4+S
Psycho Reflector: >NV K & +C

= Super Impact Moves =
Shining Crystal Bit: > NV K &> NV <+S
Crystal Shoot: durante 0 SCB, Yk &+SouC
Phoenix Fang Arrow: no ar, ¥ N>V N->+C
Athena’s Goddess Sword: VN>V N34S

Haobmard

= Command Attacks =

Nao possui

= Special Moves = ¢
Ougi Senpuu Retsu Zan: VN> +S
Ougi Kogetsu Zan: >V N+S
Ougi Resshin Zan: €V +S

= Super Impact Moves =
Hi Ougi Tenha Fuujin Zan: VN2>V N34S
Tenha Dankuu Retsu Zan: VN>V N> +C

lori Yagami

= Command Attacks =
Overhead Axe Kick: > +C
Double Slash: >+S, S
Reverse Kick: no ar, <+C

Cmamsial i T ==
= Special Moves =

Fire Ball: V"N->+S _
Dark Crescent Slice: >NV &+C 450
Deadly Flower: Y < +S (até trés vezes)
Dark Thrust: >V N+S

Scum Gale: de perto, >NV K €>+S
Nail Gale: >V N+C

= Super Impact Moves =
Maiden Masher: VN> NV K &4+S
"One For The Road" Blast: V£ &V N> +S
Demon Blaze End: VN2>V N>+S

Kyo Kusanagi

= Command Attacks =

Axe Kick: >+C
Double Sweep: N+C
Double Fist Drop: no ar, v +S

= Special Moves =
Aragami Firefist: N> +S
Aragami chain 1: ¥'N>4+S, V' N>4+S &
Aragami chain 2: Y'N>+S, VN>+S, CL”
Aragami chain 3: ¥'N->4S, >NV K &4+S, S
Dokugami Firefist: "N +S
Dokugami chain: vN->+S, >NV K &+S, C
Nishiki Nuetsumi Reversal: V£ &+S
Oniyaki: >V N4+S
R.E.D. Kick: €V «+C
Crescent Slash: >NV <+C
Overhauled 7-5 Bouncer: +'N—>+C, C

= Super Impact Moves =
Serpente Wave: VK <NV N> +S
Final Showdown: VN>V N> +S
Wild Combo Blow: VN>V N->+C

Leona

= Command Attacks =
Hopping Overhead Kick: > +C
Air Throw: no ar e préximo ao oponente, S ou C

= Special Moves =
Moon Slasher: (c) ¥ 1M+S
X Caliber: no ar, YK &+S
Ground Saber: (c) €>+C
Grand Saber Finisher: apos o Grand Saber, 2> +C
Baltic Launcher: (c) € 2+S
Eye Slasher: YK <+S
Earring Bomb: Y« &+C

= Super Impact Moves =
V Slasher: no ar, VN2> NV K +S
Rebel Spark: VK <V N> +C
Gravity Storm: VN>V N> 4S
Grateful Dead: Yk &V &+C

Mai Shiranui

= Command Attacks =
Overhead Hop Kick: 2> +C
Slide Kick: N+C
Two-Fist Drop: no ar, V' +S

i
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Air Throw: no ar e proximo ao oponente, Sou C

Kachou Sen: ¥N->4+S

Ryuu Enbu: V£ &4S

Hissatsu Shinobi Bachi: €V N->+C
Sachiyo Dori: VK &+C

Squirrel Drop: no ar, VK €<+S
Musabi no Mai: (c) ¥ M+SouC
Kuuchuu Musabi no Mai: no ar, Y€ €+S

= Super Impact Moves =
Chou Hissatsu Shinobi Bachi: Y &<uedN->4C
Hana Arashi: ¥ N2>V N>4+S
Ho’ou no Mai: VK &V &+S

Nakorard

= Command Attacks =
Kamui Fumugesupu: no ar, ¥+C
Air Throw: no ar e proximo ao oponente, Sou C
Sankaku Tobi: pule contra o canto da tela, depois ponha
para o lado oposto %

Annu Mutsube: €V +S
Lela Mutsube: V'N->+S
Kamui Risse: €<V K+S
Mamahaha Flight: VY€ <+C
Shichikapu: VK <+S '
Kamui Mutsube: durante o Mamahaha Flight, S
Yadoro Poku: durante o Mamahaha Flight, N+S

= Super Impact Moves
Elelyu Kamui Risse: VN>V N->4+S
Irusuka Yatoro Lise: VN>V N>4+C

PERSONAGENS SECRETOS
Akari Ichijo

= Command Attacks =
Overhead Swat: 2 +S
Stomp Kick: no ar, ¥+C

Air Throw: no ar e préximo ao oponente, S
Electric Ward: €<+S

Messianic Blast: ¥'N->4+S

Fire Demon: de perto, 2> NV K €+S

Rice Patty Demon Dicer: >¥N+Sou C

MeiRyu Mari Koroge: durante o RPDD, (c) Sou C
MeiRyu Mari Otoshi (2): durante o RPDD, 1™M+S
MeiRyu Mari Houri: durante o RPDD, 1M+C
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Ryo oakazaki

= Command Attacks =
Ice Pillar Smasher: =2 +S

Ko’ou Ken: ¥N->4+S
Kuuchuu Ko’ou Ken: no ar, ¥'N=>+S
Ko Hou: >V N4+S

Hien Shunpuu Kyaku: >NV K €<+C
Zan Retsu Ken: 2 <—>+S

= Super Impact Masg's =
Ryuuko Ranbu: VN> NV K &4+S
Haou Shoukou Ken: 2> €<V N>4S
Tenchi Haou Ken: VN>V N->4S

Terry Bogard

= Command Attacks =
Rising Upper: N+S
Backspin Kick: >+C

Burn Knuckle: V£ &+S
Crack Shoot: YK &+C
Power Dunk: >4 N4+C
Power Wave: ¥N—->4+S
Fire Kick: €V N+C
Rising Tackle: (c) ¥ N+S

=

= Super Impact Moes
Power Geyser: VK€KV N> +S
High Angle Geyser: VN>V N34S

SNK vs. Capcom SNK vs. Capcom SNK vs. Capcom SNK vs. Capcom SNK vs.

MeiRyu ??? Houri: durante o RPDD, ¥ +S
MeiRyu Mari Otoshi: durante o RPDD, ¥ +C
Pure Princess Parry: >NV K &4S

Changing Troll: >3V &+C

Astro Revolve: (c) ¥V M+C

Tenmon Kakageshi Tenshin: apds o AR, ¥ P+S
Tenmon Tenzuru Hokuto: apés o AR, v +C

= Super Impact Moves =
100 Demon Sabbath: de perto, VK &V K €4S
Myrad Stars: VNNV K &+SouC
Sextet Synthesis: VN> NV €4S

Geese Moward

= Command Attacks =
Overhead Swat: 2> +S
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= Special Moves =
Reppuu Ken: Y« €+S aperte o botdo rapido
Double Reppuu Ken: YK <+S aperte 0 botao rapido
Jaeiken: (c) €2>+C
Joudan Atemi Nage: € \N->4+S (contra ataque aéreo)
Chuudan Atemi Nage: <K\ N-+C (contra ataque direto)
Vacuum Throw: 360%+S

= Super Impact Moves =
Raging Storm: K> NV K €N4+S
Rashoumon: proximo ao oponente, 360°+C
Deadly Rave: VN>V N->+C

Qrochi lori

= Command Attacks =
Overhead Axe Kick: >+C
Double Slash: 2+S, S
Reverse Kick: no ar, €+C

= Special Moves =
Fire Ball: *"'N>4+S
Dark Crescent Slice: >NV« &+C
Deadly Flower: V£ €+S (repita até trés vezes)
Dark Thrust: >V N+S

Scum Gale: de perto, > NV K &>+S
Nail Gale: >V N+C

= Super Impact Moves =
Maiden Masher: VN> NV K &4S
"One For The Road" Blast: Yk &b NS4S
Demon Blaze End: VN2>V N->4C

Yari Sakazaki

= Command Attacks =
Oshiri Attack: >+C
Air Throw: no ar e pr6ximo ao oponente, S ou C
= Sﬁ?ﬁ‘r’“l Moves =

Ko'ou Ken: vN->+S

Sai Ha: vz &4S

Raiou Ken: VN> 4+C
Hyakuretsu Binta: >NV K &+C

= Super Impact Moves =
Haou Shoukou Ken: 2> €V N>+S
Hien Houou Kyaku: VN2> NV K &4+C
Hien Rekkou: VN>V N->4+C
Shin Yuri Chou Upper: ¥ N>\ N->+S

CAPCOM TEAM--u“““u“““““““““u“
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Chun-Li

= Command Attacks =
Kaku Kyaku Raku: N+5
Kouhou Kaiten Kyaku: N+C
Air Throw: no ar e proximo do oponente, Sou C
Wall Jump: pule contra o canto da tela, depois ponha para
o lado oposto
Yousou Kyaku: no ar, V+C

= Special Moves =
Kikou Ken: €V N->+S
Tenshou Kyaku: (c) ¥ +C
Spinning Bird Kick: (c) € >+C
Sen’en Shuu: >NV &4C
Hyakuretsu Kyaku: C repetidamente

= Super Impact Moves = ﬁ
Senretsu Kyaku: (c) € 2> < ->+C
Kikou Sho: v'N>UN->4+S
Hazan Tenshou Kyaku: (c) kNKEN+C
Shichisei Senkuu Kyaku: no ar, ¥\N>VN->4+C

Pan Ribiki

= Command Attacks =
Zenten Chohatsu: 2 ou €+S+C
Kuuchuu Chohatsu: pule, S+C
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Shagami Chohatsu: Vv +S+C
= Special Moves =

Gadou Ken: VN> 4+S

Kouryuu Ken: >V N4+S

Dankuu Kyaku: Vv« <+C

= Super Impact Moves =
Shinkuu Gadou Ken: v N>y N34S
Kouryuu Rekka: VN>V N->4C
Chohatsu Densetsu: V£ &V €4S
Hisshou Burai Ken: Ve &4 &4C
Resolute Kamikaze: (c) € 2> €< —>+S

Felicia
= Command Attacks =
Air Throw: no ar préximo ao oponente, S
Wall Climb: pule contra o canto da tela, depois ponha para
o lado oposto
Head Ride: pule na cabec¢a do adversario e nao faca nada
Fake Throw: aperte S+C perto do oponente

(=1 —

Rolling Buckler: NANE SN +S, S r/’;}

Delta Kick: >\ N4 C
Hell Cat: de perto, >NV K &+C

- & i RA iy
o C—u”‘\ artia Mnvoae = Fr
==l ="l b \ ¥

Cat Spike: >V N4+S

St




= Super Impact Mo
Dancing Flash: VN>V N->4S
Please Help Me: Yk &V &+C
ES Rolling Scratch: Y'N>VN->4+CouS

Guile

= Command Attacks =
Spinning Back Knuckle: > +S
Knee Bazooka: € ou 2>+C
Reverse Spin Kick: N+C
Air Throw Body Toss: no ar e proximo ao oponente, S
Air Throw Backbreaker: no ar e proximo ao oponente, C

es =

i - H | A B g
-= =marial Mlaoavac -
= SElCIidl MIOVES =

Sonic Boom: (c) €2>+S
Flash Kick: (c) ¥ M+C

= Super Impact Moves =
Sonic Hurricane: (c) € > €—>4+S
Somersault Strike: (c) kNZNM+C
Cross Fire Blitz: (c) €« > <—>+C

ken Masters

= Command Attacks =
Inazuma Kakato Wari: 2 +S e
Ushiro Mawashi Geri: > +C

Hadou Ken: v N->4S
Shouryuu Ken: >V N+S
Zenpou Tenshln ¢'I£€+S

Shouryuu Fleppa TN E N ANENS
Shinryuu Ken: v'N> VN> +C
Shippuu Jinrai Kyaku: V€ <V €<+C

Morrigan Aesland

= Command Attacks =
Valkyrie Kick: no ar, ¥v+C
Sexual Embrace: no ar e proximo ao oponente, S

= f--’-ﬂklﬂé \u!:l't! 7
Soul Fist: V' N-+S (pode ser feito no ar) N
Shadow Blade: >V N+S
Vector Drain: de perto, > NV K €+S

= Super Impact Moves =
Valkyrie Turn: >NV K <+C (aperte C repetidamente)
Finishing Shower: VN>V N> 4C
Darkness lllusion: VN>V N> 1S
Cryptic Needle: YK €V &+S

Ryd

= Command Attacks = %
Sakotsu Wari: > +S = :
Senpuu Kyaku: >+C

= Special Moves =
Hadou Ken: vN—>4S
Shouryuu Ken: >V N+S ' 3
Tatsumaki Senpuu Kyaku: VK <+C (poder felto no ar)
Shakunetsu Hadou Ken: €4/ N>+S

= Super Impact Moves =
Shinkuu Hadou Ken: VN>V N> 4+S
Shinkuu Tatsumaki Senpuu Kyaku: V£ <V <+C
Shin Shuoryuu Ken: VN>V N> 4C

Sakara Kusagano

= Command Attacks =
Flower Kick: 2 +C
Air Throw: no ar e proximo ao oponente, C

= Special Moves =
Hadou Ken: ¥ N> +S (aperte S até trés vezes)
Sho’ou Ken: >V N4+S
Shunpuu Kyaku: Vv« <+ K (pode ser feito no ar)
Sakura Otoshi: >V N+C, entdao S até trés vezes _

= Super Impact Moves = (
Midare Zakura: N>V N->+C
Shinku Hadou Ken: VN2>V N->4S
Haru Ichiban: VY &V &4C
Shun Goku Satsu: (c) € 2> <~>+S

Zangief

= Command Attacks =
Headbutt: N+S
Air Headbutt: no ar, M+S
Body Press: noar, V+S =
Russian Kick: N+C
Double Knee Drop: pule, V+C

= Special Moves =
Spinning Lariat: V£ &+S
Quick Spinning Lariat: V¥ &+C
Banishing Flat: >4 N+S
Spinning Pile Driver: de perto, 360°+S
Atomic Suplex: de perto, 360°+C
Siberian Bear Crusher: de longe, 360°+C
Flying Power Bomb: de longe, 360°+C

= Super Impact Moves =
Final Atomic Buster: de perto, 720°+S
Aerial Russian Slam: VN>V N->4C
Russian Beat: Ve &V &+C

- GAMERS 6:5
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PERSONAGENS SECRETOS

Para habilitar todos os oito personagens secretos do
game, quatro da SNK e quatro da Capcom, vocé precisa
fazer com que um painel (depois do casting) perca todas as
pecas e revele seu personagem. Quanto maior a dificulda-
de, maior sera o nimero de pecas retiradas. Se voceé ficar
usando muitos continues, algumas
pecas permanecerao neutras, nao
vao se mover, e dificultara ainda
mais. Evite perder as batalhas con-
tra seus desafiantes ou mesmo con-
tra Orochi lori e / ou Evil Ryu. De
resto, a questao & ter paciéncia e
jogar algumas vezes para acessar
a todos os personagens.

Akuama /| Gouki

= Command Attacks =
Overhead Chop: 2+S
Senpuu Kyaku: 2> +C
Tenma Kuujin Kyaku: no auge do pulo (para frente), v +C

= Special Moves =

Gou Hadou Ken: ¥ N-+S (pode ser feito no ar)
Shakunetsu Gou Hadou Ken: >NV K &+S
Tatsumaki Znkuu Kyaku: >NV K €+ C (pode ser feito no
ar)
Gou Shouryuu Ken: >N+ S
Ashura Senkuu: >NV ou €V +SouC
Roll: V£ &+S
Hyakki Shuu: VN> 74S

-Hyakki Gou Zan: nao faca nada ap6s o Hyakki Shuu

-Hyakki Gou Shou: S

-Hyakki Gou Sen: C

-Hyakki Gou Sai: de perto, € ou 2+S

-Hyakki Gou Tsui: de perto, € ou 2>+C

= Super Impact Moves =
Messatsu Gou Hadou: 2> NV 2NV <48
Messatsu Gou Shoryuu: VN>V N>+S
Tenma Gou Zankuu: no ar, YNV N->4S
Shun Goku Satsu: (c) € > €< >+S
Kongou Kuretsuzan: £ > NV K € N4 S

B.B. Hood

= Command Attacks =
Stumble and Blade: € ou >+S
Malice and Mine: N+C
Surprise and Hop: 2> +C
Air Throw: no ar e proximo ao oponente, Sou C
Nidan Jump: pule e entao . K ou 7
Flower Power: mantenha ¥
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CORES ALTERNATIVAS

Para pegar seu personagem com uma cor alternativa,

basta seleciona-lo mantendo o botao usado pressionado para
que a cor seja confirmada. Valido para os personagens secre-
tos também.

= Special Moves =
Smile and Missile: (c) € >+SouC
Cheer and Fire: >V N4+S
Sentimental Typhoon: de perto, > NV K &+S
Happy and Missile: (c) ¥ +S

Shyness and Strike: V¥ €4S

Tell Me Why: >NV K &4C

= Super Impact Moves =
Coll Hunting: ¥ N>V N->4S
Beatiful memory: VN>V N->4C
Apple For You: V¥ €NV &4C

Exploding Doll: Vv &V &+S (segure S, e solte perto do

Cvil Ryd

= Command Attacks =
Seichuu Nidan Tsuki: > +S
Joudan Sokutou Geri: 2>+C

= Special Moves =
Hadou Ken: v N> 4S
Shouryuu Ken: >V N+S
Tatsumaki Senpukyaku: v« <+C (pode ser feito no ar)
Shakunetsu Hadou Ken: € \N->+S
Ashura Senkuu: >NV ou €V +SouC

= Super Impact Moves =
Shinkuu Hadou Ken: VN2>V N> 4S
Shinkuu Tatsumaki Senpu Kyaku: v« &V <+C
Messatsu Gou Shoryuu: VY N>V N> 4C
Shun Goku Satsu: (¢c) € 2> €—>+S
Ryuu Koku Hadou Ken: Vi €V £ €4S

M. Bison / Vega

= Command Attacks =

Nao possui

= Special Moves =
Psycho Shot: (c) € 2>+S
Double Knee Press: (c) €>+C
Head Press: (c) ¥ +C entao, € ou 2+S
Somersault Skull Driver: (c) V1N +S entao, € ou >+S
Bison / Vega Warp: >V N ou €VK+SouC

= Super Impact Moves =
Knee Press Nightmare: (c) € 2><>+C
Psycho Crusher: (c) € 2> < —>+S
Psycho Field: VK &V &+S
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CaNAL GIOBOSAT

Para assistir ao Multishow, assine Net 0800-992211 ou Sky (Oxx11) 3664-6000.



LOJAS ESPECIALIZADAS EM VIDEO GAME

0S MELHORES PRECOS E CONDICOES, TODAS
AS MARCAS E SISTEMAS, OS MAIS RECENTES

LANCAMENTOS, TODA LINHA DE ACESSORIOS
E SEMPRE UM ATENDIMENTO ESPECIALIZADO

LD & X8 B

LOJAS FRANQUIADAS

(SAO PAULO
LAPA - RUA PIO XL, 230 - TEL:(0**11) 3641-0444 / 831-0444

PENHA - 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. CARRAO - 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)

0SASCO - RUA PALESTINA, 1650 - TEL: {0**11) 7203-3185 - (MUNHOZ JR.)

SUZANO - RUA BENJAMIN CONSTANT, 1093 - TEL: (0**11) 477-6350

BAURU - PRACA DAS CEREJEIRAS, 03-38 - CENTRO - TEL.: (0**14) 227-2477

CAMPINAS - RUA COM. QUERUBIM URIEL, 271 - TEL: (0**19) 255-2545 (CAMBUI)
CAMPINAS - RUA JOSE MARIA LISBOA, 55 - TEL: (0°*19) 241-6567 (V. TEIXEIRA)
INDAIATUBA - RUA 13 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)
PIRACICABA - RUA GOV. PEDRO DE TOLEDO, 1765 - TEL: (0**19) 434-7179
RIBERAO PRETO - RUA FLORIANO PEIXOTO, 905 - TEL.: (0**16) 625-8094
SALTO - RUA ITAPIRU, 158 - TEL: (0°*11) 7828-1163

5. J. DOS CAMPOS - AV. DR. ADHEMAR DE BARROS, 1319 - TEL: (0**12) 341-7250

OUTROS ESTADOS

-

(BAHIA ]
SALVADOR - LADEIRA DO ACUPE, 2A - TEL:{0**71) 356-1372 (BROTAS)
(BRASILIA B

ASA NORTE - SCLN, 313 - BLOCO - E. LOJA - 64 - TEL.: (0**61) 274-3311

AVENG

E

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

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

SAO LOURENCO - AV. COMENDADOR COSTA, 295 LOJA 15 - TEL: (0**35) 331-1683
(PARAIBA )
JOAO 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: (0**41) 244-4667 (AGUA VERDE)

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

(RIO DE JANEIRO ]
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° S § - LOJA B - TEL: (0**21) 547-2644
FREGUESIA - EST. DOS TRES RIOS, 200 - BL 3 - LOJA 119 - TEL: (0**21) 443-8522

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

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

TLUCA - R. CONDE DE BONFIN, 346 S/L 205 - TEL: (0**21) 569-9043

GRANDE RIO DE JANEIRO

NITEROI - R. MATRIZ E BARROS, 351 - TEL: (0**21) 610-3786 (ICARAI)

INTERIOR DO RIO DE JANEIRO

PETROPOLIS - R. DO IMPERADOR, 772 - S/L 6 8 - TEL.: (0**24) 242-8887 (GALERIA MARCH.)

(RIO GRANDE DO SUL )
PORTO ALEGRE - R. J. SIMPLICIO A. CARVALHO, 908 - TEL: (0°*51) 341-3027 (V. IPIRANGA)
(SANTA CATARINA )

FLORIANGPOLIS - RUA LAURO LINHARES, 898 S/L - TEL.: (0**48) 233-2488 (TRINDADE)
JOINVILLE - RUA DR. JOAO COLIN, 377 CENTRO - TEL: (0**47) 433-7429
(SERGIPE )

ARACAJU - AV, BARAO DO MARUIM, 943 - TEL: (0**79) 213-0699 (SAO JOSE)

WWW.progames.com:br.

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
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A Retro Avengers € uma equipe empenhada em recuperar e %
manter a memoria‘editorial’do universo gamer, por meioda |
disponibilizacao digital das revistas antigas. f | =/

A preservacao do acervo se faz atraves de um processo |
minucioso de digitalizacao e restauragao dos exemplares, J i
por isso eles chegam ao nosso publico com gualidade
impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem
onus ao leitor. Por isso, qualquer valor cobrado pelas
revistas nao deve ser aceito - denuncie!

Para manter este trabalho em plena atividade, contamos
também com as doacoes proporcionadas pelos ilustres leitores. ||
Contamos com voceés!

Digitalizado por: ;
Para. ficar informadosobre oy langamentoy de cada. edigho;

Editada por: : noy acowmpanie no foctbook ¢ para dongFes enfre em N
Revista: - ¥ facebook.com/retroavengers

B retroavengers@gmail.com
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