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O Natal se foi, as festas e o ano ve-
lho também, mas o tdo esperado periodo
de férias continua. E, com ela, continua a
sua Gamers Semanal de Férias! Neste novo
ano que chega o mercado de games come-
¢a a passar pelo periodo de "baixar a poei-
ra”, onde os titulos que se atrasaram para
o Natal sdo langados e todo um novo apara-
to de previsdes é realizado. Assim é o més
de janeiro, as vésperas de grandes even-
tos, como a préxima Tokyo Game Show.

Mas nio pense que so por isso esta
edicdo esta em baixa. Aqui trazemos para
vocé os melhores langamentos deste ini-
cio de 2000 para todas as plataformas. E,
num acontecimento inédito na historia da
Gamers, um game de PC recebe a honra de
ilustrar nossa capa: Unreal Tournament, um
dos melhores games de tiro em primeira
pessoa de todos os tempos, chega arra-
sando de tal forma nos micros que nos ren-
demos ao seu sucesso. E acompanhando
isso, Quake lll Arena, outro peso-pesado
no género. E tiro para todos os lados nos
computadores pessoais!

Outro langcamento muito esperado
— alias, MUITO esperado — é o maravilho-

FELIZ ANO 2000!

so Gran Turismo 2, para PS, que chega com
todos os mais de seiscentos carros a sua
disposigdo para queimar os pneus em mais
de vinte circuitos. Ainda para o console te-
mos Trasher - Skate and Destroy, o melhor
concorrente para sucessor de Tony Hawk's
Pro Skater, e NBA Live 2000.

O 64-bit da Nintendo nao fica atras, ||
trazendo bastante antecipado game de seu ||
mascote primata, Donkey Kong 64, que sim- |
plesmente fard com que vocé esqueca tudo ||
que ja viu em funcionamento na platafor- ||

ma. Outro destaque vai para o side-story

Castlevania: Legacy of Darkness, onde a |

estrela é o lobisomem Cornell, e ndo Rei- |
nhardt. : :

Ja o Sega Dreamcast parece ter es-

friado um pouco, com Star Gladiator 2 —

que n3o impressiona —, UEFA Stryker e Ri- ||

ppin’ Riders. O forte do console séo os pre- |
views, povoando a segdo Game News. Des-
taque para as novas informagdes sobre
Dead or Alive 2 e o RPG Eternal Arcadia.

De qualquer forma, com o novo ano
bem diante de nés e a segunda fase dos
vestibulares pipocando por todos os lados,

vamos ao que interessa: os games!

|

| Esta é a nossa cotagao para os games avalia-

Como o explicado na edigdo passada,
estaremos corrigindo os erros da edi¢do 46 aqui.
Felizmente esta nao foi exatamente um exemplo

de erros. Na verdade, pouquissimos

equivocos, limitando-se a erros de digitacao.
Assim sendo, ndao ha muito o que ser dito nesta

secdo! Esperemos pela proxima edica

E voltemos a nossa programacao normal.

NOSSA FICHA DE AVALIACAO

| dos, que traz muitas informagdes de forma com-
pacta e compreensivel. E facil e rapido identificar
o console, ja que ha uma lombada onde indica-
mos o nome do console (ao topo) e seu respec-
| tivo nome em japonés (a esquerda) com uma cor
| diferente para cada sistema. Além disso, o logo
respectivo aparece no canto superior esquerdo
da ficha de avaliacédo 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
nimero de jogadores. Em seguida temos as no-
tas (que variam de 0.1 a 5.0) para os 5 quesitos
avaliados: Gréfico, Som, Controle, Inovag&o e Di-
| versdo. Estas notas resultam numa média final,
qgue aparece destacada em seguida. Por fim, se-
guem-se os pontos positivos, em Pros, e os ne-

| gativos, em Contras, do titulo em quest&o.

Assinaturas

/ Nenhuma empresa do Grupo
| Escala de Publicaces (Editora
| Escala, Editora Canati e Editora
: ;" Heavy Metal), trabalha com
ifoirzng eI assinaturas. Portanto, quem quer
/ que se¢ apresente com tal
! finalidade nio ¢ pessoa autorizada
I/ pela empresa.
| Qualquer ditvida ou ocorréncia
¥ nessesentido, favor ligar para (011)
| 260-3166, para que possamos tomar
as providéncias cabiveis.
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= Ok, ok, é inegavel dizer que o Dreamcast
@ ndo € exatamente o exemplo de console para os
fas de RPG. Afinal de contas, tem-se poucos titu-
los e, entre eles, um ou outro valem realmente a pena.
E, venhamos e convenhamos, nenhum deles realmente
causou grande repercucao entre os possuidores da pla-
taforma ou apreciadores do género. Isso, claro, com exce-
¢éo de Climax Landers, aquele que chegou a esbogar algo
- até certo ponto bem proximo disso. Por sorte, a nova gera-
¢ao de RPGs promete mudar esse panorama. Um deles, em
especial, esta causando grande furor no mundo dos ga-
mes. Seu nome, Eternal Arcadia, anteriormente co-
nhecido somente pelo nome de Project Ares e cogi-
; tado a ser a continuagdo de Phantasy Star, uma vez
gue os principais membros do time de desenvelvimento do saudoso titulo
estdo presentes. Na verdade, EA revelou-se um RPG completamente
independente e com um potencial imenso, tornando facil entender o por-
qué de tanta repercucdo. Isso sem mencionar um enredo no minimo
diferente. A aventura de Eternal Arcadia se da em um mundo de fantasia
medieval, onde os seres humanos habitam ilhas flutuantes acima das
nuvens, muito distantes entre si. Para poder locomover-se entre elas,
foram desenvolvidas caravelas voadoras, capazes de navegar sobre
as nuvens. E, em épocas de grandes navegacoes, € inevitavel a apari-
¢ao de certos criminosos marinhos. E o caso dos bucaneiros que fazem
parte da grande organizag&o criminosa Red Air Pirates. Eles atacam,
sagueiam e pilham as navegagoes desavisadas por todos os céus, co-
mercializando os resultados de seus roubos em caravelas do mercado
negro. Para combater isso, surgiram os Blue Air Pirates, uma espécie de
piratas 4s avessas. Eles pilham navios do mercado negro e distribuem
entre os pobres, além de garantir auxilio a qualquer naufrago gue sofra
o0 ataque dos vermelhos. E aqui que vocé entra. Vocé encarna Vyse, o
capitao da nave Little Jack e membro dos Blue Air Pirates, dono de uma
extrema maestria na utilizaco da arte das duas espadas (a la Musashi?).
Sempre acompanhado por sua etema companheira, Aika, Vyse cumpre
seu dever e protege os céus dos nefastos piratas. Isso até
que um dia, ao atacar um navio mercante negro, o Blue
Pirate enconfra a aprisionada Fina, uma jovem
de cabelos dourados e detentora de grandes -
mistérios. A partir de entdo, a vida dos dois
navegantes da uma guinada de 180° e a histo-
ria passa a se desenrolar. Uma das coisas mais
interessantes & a cultura desenvolvida por cada uma
das ilhas devido a sua distancia. Algumas séo povoadas
pelos mascarados poves do deserto, enquanto outras possu-

em até mesmo casas que funcionam com moinhos em seus topos (al-

guém af ouviu falar em Wyndia?). E, cada uma delas, possui habitantes e
ambientes surpreendentemente tnicos e maravilhosos, com uma rique-
za de detalhes que chega até mesmo a superar Climax Landers, seu
concorrente mais proximo. As batalhas, por outro lado, apesar de ainda
ndo tdo bem definidas quanto a sistemas, possuem todo um aparato
grafico, dando um certo ar “Final Fantasiano”, com gréaficos poligonais e
brilhantemente texturidades em tempo real, camera em movimanto cons-
tante e efeitos de luz muito bem trabalhados. Sem divida alguma um
otimo concorrente para Evolution e o ja citado Climax Landers, além de
prometer ser uma perfeita opgéo para os amantes do género.

a2l
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\ de cara bonitinha.

EXPESTATIVAL dokitir

Alguém da From Soﬂware deve realmente gostar de RPGs
mesclados a games de tiro em primeira pessoa. Afinal de contas, a
companhia produziu uma looonga linha destes com sua trilogia King's
Field para o Playstation e ainda tem nos planos mais trés deles, ja batiza-
dos mas nada muito além disso: Eternal Ring, Evergrace eo quarto episo-
lancado sera Eternal Ring, que ja havna stdo mostrado durante a ultima
TGS em funciocnamento no PS2, tendo sua data de langamento amesma
do oonsole Para variar um pouco, a trama n3o é exatamente complexa.

O enredo todo gira em torno de Kain Morgan, uma soldado a servico do
reino de Heingaria, com ordens expressas pelo préprio rei para ser o
lider de uma expedic&o para uma ilha muito distante, a fim de descobrir o
segrédo por trés do Anel Eterno (dai o nome do game... Original, néo
acham?), capaz de encontrar e selar os oito Dragfes (sim, eles de
novo...) que afligem o reino. Além do Eternal Ring, vocé encontrara mais
de 100 outros tipos de anéis, cada um garantindo um novo poder magico.
E, como novidade (ah, ta...), os varios anéis estfo divididos entre as
diversas partes da ilha, cada uma com um clima'e ambiente diferenciado.
Assim, vocé tera de atravessar montanhas, areas gélidas, vulcbes e
tudo mais, em uma ilha que ndo & maior que a cidade de Sao Paulo! “Sim,
mas onde estara o RPG?”, vocé se pergunta. Bem, da mesma forma que
os demais games da série King's Field, vocé possui uma série de estatis-
ticas e pode acumular experiéncia para ganhar niveis. Fora isso, a agéo
consiste em correr para todos os lados e atirar nos oponentes. Em
outras palavras, é praticamente um game de tiro em primeira pessoa.
Mas, apesar dos pesargs, um dos elementos que ndo podem ser discu-
tidos s&o os graficos. Eternal Ring utiliza-se do poder da futura platafor-
ma da Sony para-criar os terrenos mais realistas j& vistos até hoje, bem
comoe uma série de efeitos impressionantes — entre eles o de luz e
sombra, especialmente bem trabalhados quanto & iluminacéo propiciada
pelas tochas e chamas em geral. Pegadas na neve, labaredas de fogo e
outros detalhes especialmente realistas também estardo presentes. E o
mais impressionante de tudo isso é o fato de que o game estd somente
cerca de 50% completo, o que indica uma certa seguranca da data de
langamento em margo proximo. Assim sendo, espera-se que pelo menos
os membros do time da From Software revisem os sistemas e implemen-
tem o elemento RPG para tornar este algo mais além de um S|mples game

08 GAMERS - gamers@edescala.com.br

XPECTATEA :

Os games de luta da SNK sempre foram os carros- chefe nos
consoles da linha Neo Geo. Pelo volume de étimos langamentos do
género, o Neo Geo Pocket Color segue a mesma tendéncia — o que ndo
& um ponto fraco, em absoluto; se vocé quer bichinhos bonitinhos, va
jogar Pokémon! E, para aumentar o nimero de otimas opgdes para o
console, a SNK anuncia seu mais novo game, Gal Fighters. Como o
proprio nome jé sugere (‘Minas Lutadoras”), vocé tem & sua disposigdo
varias das mais memoraveis personagens dos games da SNK. Entre as
i& confirmadas, temos a imortal Mai Shiranui (da série Fatal Fury), Yuri
Sakazaki (saga Art of Fighting), Athena Asamiya (Psycho Soldiers),
Shermie, Leona, Whip (as trés de KOF), Akari (de Last Blade), Shiki e
Nakoruru (de Samurai Spirits). O titulo segue a mesma linha SD (super
deformed) de ser, com as guerreiras com cabegbes, tendo golpes sati-
rizando os originais (Psycho Sword de Athena com uma ESPADA!?),
tendo controles semelhantes aos de KOF mas em batalhas solo. Com
tudo isso, falta somente uma pergunta: onde esta Blue Mary!?







| ERERE

e ;; B 3

 TOP GEAR HYPERBIKE -'

Preuisto o inicio de 2000 nos States -
EXPECTATIVAL ko

A série mais famosa de corrida da Kemco (e, com
certeza, a mais famosa série entre todos os géneros da
produtora), Top Gear, parece estar conseguindo expandir
seus horizontes a cada momento, englobando cada vez
mais titulos de corrida. E, o que seguia bem com Rallys e
Off-Roads agora também chega aos veiculos de duas ro-
das com Top Gear Hyperbike. Talvez seja obra do acaso,
talvez haja algum compl® por tras disso tudo, mas parece
que todos os games de motociclismo de todas as produ-
toras planejam ser lancados neste final de ano. De Excite
Bike 64 a Road Rash, titulos do género pipocam por todos
os lados. Entretanto, o simples fato de TG Hyperbike ser
produzido e desenvolvido pelo mesmo time responsavel
pelo excelente Top Gear Overdrive, o Snowblind Studios,
ja garante uma boa vantagem em relagdo aos demais. Por
qué? Bem, podemos citar varios exemplos. O desenvolvi-
mento de fisicas (sim, aquela de Newton) préprias para os
pilotos e as motos € uma delas, gerando o inédito fato das
motos simplesmente ndo voarem apds uma colisdo da
mesma forma que os pilotos por serem mais pesados,
além de outras situagbes que eram comuns anteriormen-
te. Alias, tocando no assunto “batidas”, todos os pilotos
possuirao seis sequiéncias de animacgao diferentes para
cada situacdo, seja ela batida, saltos perigosos em en-
costas e outras coisinhas do género. E pode apostar: na
velocidade intensa em que as corridas se ddo, nao € muito
dificil vocé se esfolar um pouco. A velocidade & um dos
pontos fortes do game, conseguindo, apesar de todas as
manobras, ser muito rapido — uma qualidade essencial a
qualquer game de corrida. Isso tudo sem pecar na area
grafica. Todos os modelos poligonais, sejam motos ou mo-
togueiros, sdo extremamente bem animados, com uma
texturizacao brilhante e detalhada, algo completamente di-
ferente dagqueles mostrados durante a Gltima E3. Entre as
motos disponiveis esta toda uma variedade de maquinas
classificadas em motos de motocross, de rua ou as alta-
mente secretas / projetos. Tudo para vocé se aventurar
nos seis circlitos de ambientes extremamente variados
— nao é exagero dizer que voceé fara um verdadeiro tour
pelo mundo, correndo em meio as ruinas egipcias, ruas de
Florenca e até mesmo a Redwood Forest. Por outro lado,
tanto realismo tem sido também um problema para os
controles. Afinal de contas, as motos parecem demasia-
damente pesadas, tornando muito dificeis as manobras
ou mesmo o ato de realizar uma curva mais fechada. Um
fato que talvez ainda seja corrigido na versao final, apesar
da proximidade da data de langamento. Mas n&o & real-
mente saudavel dizer algo como “coloco minha mé&o no
fogo que o game sera ruim”, tendo em vista o talento do
Snowblind Studios. Assim, resta-nos esperar ansiosos por

| mais este lancamento de corrida...
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FIEAMERS ~ GAME NEWS - SEGA DREAMDAST

DEAD OR ALIVE 2

; Prew;sm para mar _ e 2000 ne lapde
: EXPECTATIVAL Jkdkkk

Novas |nformagoes sobre um dos mais impressionantes ga-
mes de luta da atualidade, Dead or Alive 2, da Tecmo, o principal rival de
Soul Calibur no Sega Dreamcast. Como vocé ja deve saber, no final de 98
a Tecno anunciou estar trabalhando na continuag&o de DoA, tendo como
plataforma as poderosas placas Naomi da Sega, o que levaria a uma
inevitavel vers&o para o console. E a softhouse nédo descansa quando o
assunto e desbancar Soul Calibur de seu grande pedestal. A cada novo
pronunciamento o game parece melhor. Entre as novidades em relagéio &
versao arcade & o novissimo Tag Mode, muito semelhante aquele pre-
sente em Tekken Tag Tournament. Neste modo, vocé escolhe dois perso-
nagens e combate outra dupla, podendo alternar entre os personagens
durante o combate. Por outro lado, ainda néo foi revelado se é possivel
se realizar combinagées com ambos os personagens. E falando em
personagens, a versdo DC traz todos os personagens presentes no
arcade (Hayabusa, Leon, Ein, Ayane, Zach, Gen-fu, Kasumi,Tina, Jann-
lee, Bass, Lei-fang, Ryu e Leon), além da exclusiva Helena, uma jovem
de cabelos loiros amarrados por uma fita. Segundoa Tecmo, ela é uma
cantora de 6pera mestra na arte antiga conhecida comé Hikaken, tendo
golpes e combinagdes proprios, que a tornam uma personagem bastante
balanceado. Além disso, cada um dos persenagens possui trés roupas
diferentes, tendo um visual bastante diferente uma da outra. Um bom
exemplo disso & Zach, com o look punk original, uma de termo e outra com
uma roupa metalica! Os cenarios — que vdo de uma usina de energia a
cataratas escondidas entre as montanhas chinesas — estfio mais imple-
mentados, adicionando novas caracteristicas a jogabilidade. Vocé pode
passar de um campo de batalha para outro, como se tudo fosse um
grande estagio, lembrando até um pouco as batalhas em Bushido Blade,
mas de forma mais dramatica (em Bushido Blade vocé néo era arremes-
sado contra o vitral de uma catedral para cair em seus jardins e continuar
lutando contra seu oponente...). Apesar de toda essa beleza, entretanto,
ainda existem pequenos errinhos, como a dublagem errada das perso-
nagens — nada que realmente va causar um grande problema, mas um
pouco de perfeccionismo ia bem. De qualquer forma, DoA com certeza
conquistara até o mais exigente f4 de games de luta por seus exageros,
por suas personagens extremamente lindas (apesar dos pés e mios
extremamente grandes...) e acdo incessante. Um titulo obrigatéric para
os possuidores do Sega Dreamcast!
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Adventure N/A

Como j& havia sido anunciado anteriormente, a alianga 2ntre a
Sega e a SNK rendeu otimos frutos. De games da série KOF para o Sega
Dreamcast até o classico Shapes & Columns para 0 Neo Geo Pocket
Color, a parceira ia de vento em popa. Mas ainda faltava um titulo por
parte da Sega por qual todos esperavam: Sonic. “Faltava”’, bem dito. A
Sega anuncia com langamento para final de 99 a mais nova aventura de
seu mascote super-sénico, Sonic Pocket Adventures. O game é uma
espécie de mescla entre as duas primeiras versées de Sonic The Hed-
gehog, trazendo a inseparavel companheira Tails para varios cenarios
conhecidos dos fas (como é o caso da famosa Emerald Hill Zone ou
mesmo a Chemical Plant Zone). Graficamente, SPA se utilizara bem da
palheta de cores do portatil, garantindo um colorido superior até mesmo
a da versdo Master System, além de uma velocidade razoavelmente alta,
propiciada pela capacidade do console. Além desta qualidade, esta ver-
sd0 ainda traz algumas novidades, como a possibilidade de jogar a dois
NGPCs nos modos Cooperative — o tipico “P1 com Sonic e P2 com Tails”
— ou Versus, de uma forma muito semelhante a Sonic 2 do 16-bit da
Sega. Com o langamento proximo, resta-nos esperar pelo resultado. Se
bem que nenhum game com o porco-espinho mais rapido do mundo ndo
deixa de ser uma boa pedida para as épocas natalinas...

FF\!II! vende 6 mllhoes'

A SquareSoft, responsavel por uma
das mais famosas sagas do mundo dos

A Namco ndo para'

games, Final Fantasy, conseguiu mais | " Aproveﬁando que ‘todas as atengoes da midia esto voltadas para al

uma vez quebrar o recorde de vendas de @ Namco e sua recente verséo de Tekken Tag Tournament para PS2, a soft
RPGs: até o inicio de dezembro de 99, o | house anuncia seu mais novo projeto para Playstation: Kamurai Shinrai
aclamado Final Fantasy VIII ultrapassou | previsto para meados de 2000. Segundo a produtora, KS é um RPG cuja

a marca de seis milhdes de cépias vendi- | histéria se dd em um mundo de fantasia medieval onde existem seis conti- |

WIN

Sega = : B UPPONENT OUT.

as no mundo todo. Para se ter uma idéia | nentes no planeta — Terra, Fogo, Luz, Céu, Vida e Escuriddo. O Pais da Luz !
mais ampla, sé no Japdo foram mais de = € uma flutuante, localizada acima das nuvens, local onde os deuses vivem. |
3,61 milhdes de copias, enquanto nos @ Mais abaixo, na terra, estdo os humanos, protegidos pelos seis reis do pais |

States as vendas chegaram a 1,35 mi- = da Luz para ndo serem vitimas dos massacres das criaturas do Pais da |
IhGes. Os outros paises, incluindo o Bra- | Escuriddo. Quem ou'o que vocé faz aqui ainda néo foi revelado. Em compen- |
sil, somam mais de 1,12 milhdes de co- | sacdo, sabe-se que.varios novos sistemas seréo inclusos no game, entre
pias vendias. Com isso, a oitava versdo @ eles o Cutting Back Script System — que permite o prosseguimento do
do game desbancou seu predecessor da enredo de dois personagens distintos, um deus e um humano, paralela- :

posicdo de RPG mais vendido do mundo | mente e inter-relacionando-se de alguma forma, quase como Laguna e
no periodo de quase um ano, ja ficando | Squall em FFVIIl — e 0 Mind and Will System, que influencia na confianga de
na lista dos 5 games mais vendidos do | seus aliados em seu personagem.-O sistema de batalhas também inova,
console. Apenas para lembrar, Final Fan- = onde vocé tem de dar instrugbes a cada personagem de como agir durante
tasy VIl ja vendeu mais de 7,24 milhdes
de copias até o final de 99 no mundo in-
teiro. . bocupar um lugar sngnscatlvo entre 0s fas do genero

A uolta dos Dmos'

A Capcom of Japan confirmou estar trabalhando em Dino Crisis 2 para Playstatlon 2, a seqliéncia de seu Survivor
Panic. Por que diabos uma continuagéo tdo rapidamente? Simples: Dino Crisis ja alcangou a marca 2.2 milhdes de
copias vendias em todo o mundo. Assim, Dino Crisis Crisis 2 sera langado no final de 2000. Agora séo ao todo trés titulos
sendo preparados para o PS2 (Street Fighter EX3, Onimusha - The Demon Warrior e DC2).
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a batalha para que estas se desenrolem bem. Apesar de ainda nada além |
disso ter sido liberado, € um game que promete, ao lado da série “Tales of’,




Mais Dreamcast...

A Kadokawa Shoten, famosa
por seus mangas, animes e por ter
criado a saga de Lunar, anuncia a cri-
acdo de um adventure de horror para
Dreamcast, batizado simplesmente de

The Ring, para 24 de fevereiro. O game -

e baseado no filme homénimo, mas
com um novo enredo e personagens
secundarios. Sua aventura se da em
algum lugar entre a realidade e uma
outra dimensdo (preciso, hein?) cria-
da por, um misterioso programa de
computador chamado The Ring. No
mundo digital, sua principal missdo é
coletar informacées, itens e tentar re-
solver os mistérios sem solucéo na
realidade. No mundo real, vocé tem
de usar as armas e itens consegui-
dos no Ring para combater os mons-
tros que escaparam desta dimensao
O conceito de “luz” usado no jogo é
bastante interessante: a |uz tornara
mais facil a exploracdo em locais es-
curos, mas atraira monstros; se vocé
nao usar a luz, vocé talvez ndo seja
capaz de encontrar tesouros escondi-
dos ou mesmo lutar com seus opo-
nentes, o que obriga a vocé saber do-
sar bem o uso da luz. J4 a Vision pre-
para seu Rune Caster, um RPG estra-
tégico que se da na era medieval, onde
vocé faz o papel de um invocador que
usa sua magica para invocar criatu-
ras (Hmm... dad) para lutar por vocé
nas batalhas. Isso lembra um pouco

um certo game da Atlus para PS,
Kartia, certo? Bem, a semelhancas
n&o param por ai. Ha também um sis-
tema de combinagdo de magias, per-
mitindo a dormacgio de varias outras
magias ou invocagdes. Ao todo sdo
18 tipos de monstros invocados, cada
qual com seus principais atributos e
capacidades proprias. Contanto que

(Jogos olimpicos
reais e virtuais

(A firia de 2

este seja um game tdo bom guanto
Kartia, € um langamento bem vindo.
Alias, vale lembrar que a Sega conti-
nua quebrando recordes com seu
néo t&o novo console: na Europa o
Sega Dreamcast atingiu mais de
500.000 unidade vendidas em dois
meses, tornando-o o mais rapido sis-
tema a ser vendido no local.

Guerreiro!

A Konami of America anun-
ciou estar trabalhando em um
novissimo titulo para Playstation 2,
com previsdo de langamento em
setembro proximo. Isso nédo seria
uma grande surpresa ndo, fosse o
nome do game: Track & Field. O bom
e velho game para Nintendinho
revive agora na mais nova platafor-
ma da Sony, com data de langamen-
o coincidindo com os jogos Olimpi-
cos de Sydney. Otima noticia para os
amantes de esportes, que terdo uma
enchurrada disso no ano 2000.
Além de T&F, a empresa ainda esta
desenvolvendo varios jogos de es-
| portes. Entre a lista de nomes para
t| receber continuacdo, um dos mais
il cotados é Zone Basketball. Com o
Il langamento do console se aproxi-
| mando, novas informagées logo sur-
girao.

(o] ?iays‘tatmﬁ em baixa... M&s nem tanmﬁ

Apesar da recente baixa nos lancamentos e previsdes para o 32-bit da Sony, ainda
é cedo para dizer se os dias do console estdo contados. Muitas softhouses de peso
garantem ainda uma grande quantidade de lancamentos para o ano de 2000. E a Capcom
€ uma delas! A gigante dos games anunciou oficialmente estar trabalhando numa conver-
s&o de Strider 2 (no aquele lixo lancado para Mega Drive apenas aproveitando o sucesso
do primeiro...) para o Playstation a ser langado em 24 de fevereiro no Japdo. O game, que
mescla cendrios e gréficos poligonais com personagens 2D, vira em dois CDs e, como
bénus, também trard o game original. Além deste, a empresa ainda planeja langar seu
RPG / Cardgame Gaia Masters — para agueles que ndo sabem, GM é um game de fanta-
sia medieval onde vocé escolhe entre nove personagens, tendo cada um sua caracteristi-
ca e habilidade marcante, para tentar atravessar um perigoso tabuleiro de jogo, onde vocé
deve enfrentar seus oponentes através de agtes concedidas ‘pelas cartas, numa mistura
de SNK Vs. Capcom: Card Clash Fighters com Mario Party. A data prevista é 17 de fevereiro.
Por fim, ha ainda Street Fighter EX2 Plus, programado para o final de dezembro / inicio de
janeiro. O game traré todos os novos personagens do arcade, além de novos modos,
como o Director Mode (onde vocé grava suas batalhas e edita os replays, podendo trocar
os clips com seus amigos), o Bonus Mode (com a famosa fase bénus de SFll, onde vocé
deve quebrar os barris), o Training Mode, Trial Mode (o ja conhecido Mission Mode, onde é
mostrada uma lista de comandos e vocé deve:cumpri-la, variando de simples seqiiéncias
a combos complexos; a novidade é que, ao invés de personagens, novos Specials serdo
liberados a medida que vocé os completa) e o Team Battle, onde vocé monta um grupo de
até cinco personagens e parte para o pau com seus amlgos Nada mau para um comego
de ano agitado!

2000 no Japéo.
N

A furia do Guerreiro

A SNK liberou novas informa-
cOes sobre seu mais novo game para
PS, Samurai Spirits: New Chapcter
of the Blade — que, alias, sera cha-
mado de Samurai Shodown: Warrior
Rage 2 nos states. Como vocé ja
deve saber, os graficos serdo com-
pletamente poligonais, apresentan-
do a nova geragao de samurais, ten-
do somente Haohmaru como repre-
sentante da velha guarda. As bata-
Ihas agera ndo serdo mais divididas
em rounds; ao invés disso, vocé po-
dera encher sua barra de energia trés
vezes antes de ser realmente derro-
tado, como em Darkstalkers. Além
disso, com a barra de Power cheia,
ao invés de queima-la, vocé pode
arremessar sua arma para causar
uma grande guantidade de dano. O
langamento previsto para o inicio de

J

Novo DC?
A partir do dia 3 de fevereiro
uma versao exclusiva do Sega
Dreamcast, de coloragéo rosa-es-
queleto, estara a venda nas lojas.
Seria esta uma nova versio do con-
sole? N&o exatamente. A Sega e a
Capcom vao langar uma versdo limi-
tada e especial do console que acom-
panhara o game BH: Code Veronica
(juntamente com um controle e um
VMS), ao preco de 348 ddlares, na
data de lancamento do game, da
mesma forma que a Nintendo vive
fazendo com seu N64 (como visto
recentemente na versao “selva” do
64-bit acompanhado de DK64). En-
tretanto, esta é uma versao extrema-
mente limitada: somente 2000 uni-
dades serdo lancadas e, destas,
duzentas delas virdo com o logo do
S.T.AR.S. Team estampado no apa-
relho, o que ja garante a qualidade
de raridade e peca de colecionador.
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TENNIS - DONKEY KONG - FIRE EMBLEM - PS - RE4

» CI001. - 4801

'?NE; 331802

0606R6

EsrPAcO DO

EDICAO 48

Quer mandar criticas? Desenhos? Sugestdes, duvidas ou
elogios? Entao escreva para a redagéo da Revista Gamers
Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 S3o Paulo - SP
ou “e-maie-nos” em gamers@edescala. com.br

Ola pessoal da Gamers tenho algumas perguntas
_para fazer para vocés, sfo elasi1))Por acaso vai ser langa-
do algum jogo de PlayStation de ténis? 2) Vai ser lancado
Donkey Kong para PlayStation?8) Ainda havera langamen-
tos para SNES?(4) Estdo previstos langamentos para
PlayStation em 20007?(5)/Vai ser langado Resident Evil 4?
Me respondam"

VINICIUS S. SANCHES

GOIANIA, GO

Bom, Vini, aqui védo
| suas respostas. (1- Bem, se
. vocé se refere a algum
i lancamento FUTURO, nédo
| ha nada confirmado quanto
a nenhuma softhouse.
. Agora, se vocé questiona a
existéncia ou ndo de titulos

: : do género, podemos citar
varios exemplos, como Anna Kournikova Smash Court
Tennis, Sampras Extreme Tennis, Tennis Arena ou V-
Tennis.(2-86 quando fizerem um Sonic The Hedgehog para
Nintendo 64 ou um Super Mario para Sega Dreamcast...
Os direitos do segundo gorila mais conhecido do mundo (o
primeiro é King Kong) sdo da Nintendo, sendo a Rare
responsavel pelos da série Donkey Kong. Em outras
palavras, a Sony e a Nintendo sédo rivais, e ndo ha
possibilidade para isso. Se bem que, nessa era de
globalizagéo e arqueinimigas se unindo — enfenda-se: SNK
e Capcom — nada é realmente impossivel... 8- Muito
provavel, mas somente no Japéo e para
Salela View, o sistema de Internet do
Super Famicom (coincidentemente s6
existente [4). O provavel dltimo
lancamento em cartucho sera o mais
novo episédio da série Fire Emblem (para
aqueles que ndo sabem, FE € o
RPG estratégico da Nintendo
muito famoso no Japéo,
equiparando-se a Shining Force
da Sega), que ja esta rodando
via Satella View, batizado de Fire
Emblem Trachea 776, em 21 de
Janeiro.{4-'Sim. 5= Muito provavelmente.,

Olé pessoal da Gamers. Quero fazer umas pergun-
tas sobre o N64./1) Vai sair RE: LE para o 64?2))RE 3: LE
vai precisar de cartucho de expansio? 3)TKOF 99 ou TKOF
98, Tomb Raider 4 e o Dino Crisis vao sair para o 642/4)/A
Square ndo vai langar nenhum jogo como FF8, PE2, e
Musashidem para o 647 Por acaso a Square nao gosta da
Nintendo?5) Ja saiu Donkey Kong 64 e novo Zeldz?(6) Vai
sair algum jogo de heréis comeo Wolverine ou Batman?(7)
O que ¢ cartucho de expansdo? 8) Qutra coisa, sai Xena

para o 6479) Carlos de RE3 é do Brasil? De que parte? O
que ele foi fazer em Racon City. Jill é a namorada dele? 40)
Ja saiu RE2 para o 647 Obrigado pela atencéo.

DANILO S. ABREU

Quantas perguntas, hein, Danilo... Mas realmente
adoramos perguntas!(1- Sendo Resident Evil 3 um game
menor e tendo emn vista o 6timo trabalho do Angel Studios,
é até possivel que a Cap- — y
com aceite o desafio de
criar uma versao exclusiva
do game para o 64 da Nin-
tendo. 2- Nunca se sabe!
3-'Os irés primeiros sem a
minima chance. A série
KOF sempre se utilizou da
placa MV'S da SNK, ou seja, com graficos 2D — que, diga-
se de passagem, no é o forte do N64. J4 a Eidos se negou
a produzir qualquer Tomb Raider para o console. Ainda resta
a esperanga de que ela volfe atras. Quanto a Dino Crisis,
vale o mesmo dito sobre RE3.(4- Simplesmente n3o existe
o termo “ndo gostar de algo” no dicionério do mundo dos
games. A Square simplesmente adota a politica de exclusi-
vidade de producéo. Assim, da mesma forma que a Square
langava somente games para os consoles da Nintendo, atu-
almente (apés um desentendimento quanto as excessivas
exigéncias da Nintendo para com a Square) ela produz
apenas games para a Sony. Alias, Final Fantasy VII foi a
mostra da desvinculacéo total da gigante dos RPGs com a
Big N.'5-Sim para o primeiro e néo para o
segundo.; 6- Talvez, tudo depende das
softhouses que detém os direitos deles.
7= E um cartucho que se encaixa ha par-
te da frente do Nintendo 64 que substitui 1
0s 2 MegaRAM originais por 4Mega-
RAM!8-A Electronic Arts ndo anunciou 4
nada quanto a isso, mas néo é dificil.
9- Carlos & um mercenério brasileiro
amazonense contratado pela Umbrela
Corp. para conseguir 0s planos originais do
G-Virus (como Hunk e companhia falharam...),
enviado a Raccoon City juntarente com Mi-
khail e Nicholai sob o pretexto de fazer parts
de um grupo de busca para resgatar 0s so-
breviventes da cidade. Mas, com a trai¢go
de Nicholai e o envolvimenio com Jill, Car-
los passa de cara mal para mocinho e aca-
ba junto com Jill. Agora.. Namorada? Ah,
fa... Entdo o lori Yagami & irmédo do Kyo
Kusanagi, o Ryu é irmao do Ken e filhos
do Akuma, o Zelda tem de salvar a prin-
cesa, o Cris vira o Orochi... 10- Sim.
Confira na edicéo 46.
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DANILO C. Souza

E ai pessoal! Meu nome é Danilo Chaves, tenho 14
anos, sou leitor nimero 1 da revista (convencido). Ja man-
dei muitas cartas mas nunca foram publicadas. Vocés fa-
zem a melhor revista do pais, sem puxar mais o saco! Te-
nho algumas dividasi1) Joguei Bio Hazard 3: Last Escape,
e como quase todos agueles que jogaram achei o jogo qua-
se perfeito. Zerei uma, duas e até trés vezes e nao consegui
liberar nenhum Epilogo! Porque eu nédo estou conseguin-
do? E ja que eles estdo em japonés, porque vocés nao fra-
duzem, eu sempre quis saber o que aconteceu com Leon e
Claire, se néio & querer muito, né!2) E verdade que vai sair
um novo Bio Hazard?3))O que aconteceu com Miss&o Im-
possivel do PlayStation. Isso é tudo, obrigado!

SAg PauLo - SP

Hmm... Ola, Dani Boy, aqui esta a sua carta! As-
sim, vamos as duvidasi1) Para se liberar um Epilogue, vocé
precisa estar jogando no Heavy Mode: Com isso, cada vez
que vocé terminar o game, independentemente do final con-
seguido e de preferéncia com menos de trés horas de jogo,
vocé vai receber um Epilogue diferente. Séo ao todo oito
desses arquivos confidenciais. Quanto &s tradugdes... E
para beber? N3o vai nada para acompanhar? Brincadeiri-
nha! Bem, além de vocé, centenas de outras cartas chega-
ram a nossa redacdo pedindo pela tradugéo dos Epilogues.
Entéo, atendendo a pedidos, aqui vdo eles: -

: | [T &
Depois de escapar da cidade, Jill se-
gue para se unir a Chris Redfield. Con-
tudo, tudo que ela encontrou foi o es-
conderijo de Chris vazio. No chéo es-
tava a faca de Chris. Jill parte sem he-
sitar pois ela acredita firmemente que

" “Por favor perdoe-me, Claire”. Chris

RE 3 - EPILOGUES - RE CoODE VERONICA - RE GUN SURVIVOR

i O que se pade & 0 que nao se pode fazer

Chris esta vivo. Ela vai procura-lo até encontrar. Entéo eles
poderdo continuar e colocar um fim na Umbrella...

[Chiis Redfield] |

Redfield acaba de finalizar esta carta
com sua assinatura. Quando ele tira
seus Oculos de sol, uma moca cami-
nha a seu lado a passos rapidos. “Ela
parece ter a mesma idade de Claire”, :
pensa. Pouco tempo depois, Chris descobre gue sua irmé
estava procurgndo por ele, mas foi capturada...

“Deixe-nos aqui”. Claire Redfield ndo

¢do. Mesmo que isso signifique deixar stia familia por en-
quanto. Sua esposa tenta esconder seu medo sorrindo e

dizendo "Né&o se preocupe. Nos estaremos bem...”

podia acreditar nas palavras de Leon.
Ele continuou, “Vocé esta procurando
por seu irméo, certo? Va agoral”. Clai-
re sabia que Leon e Sherry precisa-

vam de ajuda médica imediata, mas
néo podia perder mais tempo. “Eu... Eu voltarei. Eu prome-
to!”. Ela disse enquanto desaparecia no deserto sozinha...

r -
LILeon Scott Ke

por um homem que alega ser um
agente do governo. Leon diz, “Dei-
xe Sherry em paz. Ela é inocente”.
“Ela sabe demais”, o homem reba-

! te. Ele dirige seti olhar a Leori e diz,
“Mas vocé tem valor. E um bom trato. Faga sua escolha’.
Sem remorso ou hesitagao, Leon fecha seus olhos e come-
ca, aspero, a responder...

“Vocé tem algum parente?” Quan-
do o oficial perguntou a ela, Sherry
Birkin nédo respondeu por néo ter |k
mais parentes., Seu pai e mae mor- |
reram por causa do G-Virus. Assim,
esta peqguena garota se encolhe e i
morde forte seus labios. Ela pensa, “Eu tenho cerfeza que
ela vai volfar. Ela ndo vai se esquecer de mim...”

Uma mulher olha para si mesma no
espelho. Ela costuma se chamar Ada
Wong... Mas esta manha ela vai di-
zer adeus ao nome. “Eu ndo sou
mais Ada Wong...” Ela sente a dor e
| pensa, “esta é a cicatriz de Ada, ndo

W minha” E enquanfo diz adeus a Ada Wong, ela nao pode
parar suas lagrimas. Contudo, ndo ha muito tempo antes

de sua proxima missao...

|

Barry Burton olha para suas jovens fi-
thas e diz “Desculpe, mas meus com-
panheiros estdo esperando por mim”.
Ele sabe que precisa compensar seus
parceiros por terem perdoado sua trai-

—— hed —_ —_—
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Enviar somente uma foto contendo os re-

Soul Calibur
N de oponentes derrotados no

“Mais uma vez, apenas vocé sobre- |
viveu, Sr. Morte”, o piloto do helicop-
tero fala com uma fria amargura.
“Sempre, apenas vocé sobrevive, Sr.
Morte”, o piloto continua. Mas Hunk {
néo responde. Ele ndo se preocu-

| Leon Scott Kennedy ¢ confmntadoj
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TiTuLos PorRrosTOS DOs RECORDES

Os melhores tempas dos games da

edicao passada.
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cordes por jogo / circtito.

: roibido o uso de Game Shark por qual-
“guer motivo. Recordes conseguidos evitente-
mente através do periférico serao sumariamen-
_te ignorados, bem como quaisquer recor-
‘des posteriormente enviados pelo autor do
mesmo.

Caso optar por enviar recordes em fitas de
video, certificar-se de que estejam gravadas
em NTSC colorido.

Nao ha prémios ou gratificacoes pela
participacao. Em outras palavras, aqueles que
' participarem estarao pelo puro espirito de com-
peticio e diversio.

Carras, itens ou artefatos secrstos ou per-
sonalizados sao permitidos, contanto gue nae
tenham sido conseguidos via Game Shark
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Exira Survivor Mode
The House of the Dead 2
Pontuacao no Arcade Mode

Wave Racer

Pontuacdo no Stunt Mode no
circuito Dolphin Park

Bettle Adventure Racing

Menor tempo no circtito Me-
tro Madness

Resident Evil 3 Nemesis

Maior pontuagdo no mini-joge
The Mercenaries

Ridge Racer Type 4

Melhor tempo no circlito Hea-
ven and Hell

Resident Evil 3 - Nemesis (Normal)
12 - Luis H. Faloni (1:07:13, Rank A)
2° - Marcilio C. Lins (1:31:41, Rank S)
3¢ - Joacir P Souza (3:13:21, Rank A)

Diddy Kong Racing
- Circtito Ancient Lake
12 - Alexandre Lopes (0:51:13)
2°- Endrigo C. Gurgel (0:51:16)
- Circtiito Fossil Canyon
12 - Alexandre Lopes (1:20:45)

- Janio Lindemann (1:23:53)

- Circtito Jungle Falls
2 - Alexandre Lopes (0:54:85)
22 - Janio Lindemann (0:55:81)



pa. "A Morte ndo pode morrer...”, o sobrevivente pensa consigo mesmo
com um grande SofTiso...

%S}m Bio Hazard - Code Veronica para Sega Dreamcast e BH - Gun
Survivor, para PS. Fora estes, nada confirmado. %%Bem ele foi langado,
oras!

Estou escrevendo essa carta para tirar algumas dividas bem re-
) | centes, ja porque o jogo que vou falar acabou de sair e eu gostaria que
vocés fizessem uma matéria bem comprida desse jogo, porque ele & real-
mente bizarro. isﬁkdojos Bizarre Adventure!! Eu ndo entendi umas coisa,
que vocés disseram na n 43 que viria para o PS com dlzias de inovagdes,
e al vocés citaram alguns personagens que iriam aparecer, e entre eles
estava DIO?!ll E O POLNAREFF? O segundo-até da pra entender, mas
como o vildo da histéria néo aparecia na versio arcade? E o Shadow Dio
que vocés estao falando, né? Se ele nio aparecer mesmo, quem & o lti-
mo chefe da verséo arcade?@))Essa agora é meio dificil de vocas ajuda-
rem mas, sempre quando a Capcom faz uma conversao para PS, elada o
“vacilo maior”, que consiste em atualmente fazer boas conversdes para o
PSX (tirando Marvel vs Street...) e tem a coragem de errar em todas as
conversbes de deixar os personagens com m4 distribuicio de quadros.
Isso me enfurece sempre, e dé vontade de ir 14 ensinar comé’ qui tem qui
fazé!ll PO! Entdo eu queria pedir que, quando vocés fossem para o Japao
fazer as reportagens, quando encontrassem o stand da Capcom, falassem
com alguém que pudesse dar o recado para o Okamoto e acreditem, eu
estou falando por milhdes de pessoas!! Eu fico grato desde ontem e conti-
nuem com a beleza, nota 10, Game News (eu choro s6 de falar... chuif...
chuif...) entdo até a préxima.
R R s
" GLA! R L. DA SiLva
Bem, Glauber, esperamos que vocé tenha ficado feliz com a maté-
ria de Jofo Bizarre Adventure colocada nas edicées 45 e 46 mas temos
algumas coisinhas a serem discutidas aqui. Portanto, vamos /4 rﬁ@;wa edi-
¢80 43 houve uma certa omissao de informacéo. Informamos que o game
pera PS traria, primeiramente, varios personagens inéditos trazidos direta-
mente dos quadrinhos. O correto seria afirmar que tais personagens esta-
riam disponiveis como personagens jogaveis, uma vez que tanto Dio quarnfo
Shadow Dic aparecem na versdo Arcade, mas nédo selecionéveis. Quanto
a Polnareff, referiamos & versdo dominada pela espada Anubis (Anubis-
Nitohryu Polnareff), que ndo estava presente no Arcade. J& Hol Horse,
Mariah, Pet Shop e Vanilla realmente ndo estavam presentes %‘Pormafs
que conversemos com 0 PROPRIO Yoshiki Okamoto, nada reafmente efe-
tivo podera ser realizado. O motivo? A capacidade do consale da Sony,
Apesar de ser, dos 32-bit, 0 com maior capacidade de poligonos, os ga-
mes cifados sdo 2D, a “area” do Sega Saturn ainda leva IMENSA vanta-
gem (vide Street Fighter Zero 3, idéntico ao da maquina somadas as van-
tagens existentes no PS). Portanto, possuidores de PS, mordam a lingua
ao falarem mal do Sega Saturn, uma vez que tal console também posstifa
suas qualidades superiores. Ah, e antes que nos esquecamos... Quem
diahos & o Stand da Capcom? O Ryu?

O
N

S BIZARRE ADVENTURE - PS vs.

Jouo?

Envie o nome, enderego e uma pequena descrlgao sobre seu clubef

" Clube SNKWorId
R. Rene Fernandes, 16, Vila Silviania, Carz

W Trocamos e manhas de todos os jogos da SNK tambem frocamos CDS para Neo
Geo CcD.

Female Detonator of Games
R. da Gléria, 790 - Apto 132, Liberdade, Sao Paulo - SP CEP 01510 - 000

2 E o primeiro clube feito por garotas. Trocamos dicas, truques e cédigos de Game
Shark e Action Replay de videogames do sistema Playstation. Também atendemos
duvidas de jogos.

mega Multl Clube
nchas, 938, V. Aparecida, Itapeva, Sao Paulo - SP.CEP 18400 000
iclube Ihe envia as drcas doj ;ogo que vocé pedir. Pam mais informag6es, escreva,

Evil Game ;
4 R Willy Sholland, 1002, Joinville - SC CEP 89225 - 500
Temos carteirinha de sécio.

Avisa . .| NAO NOE RESFONSBABILIZAMOS POR QUALGUER

IMPORTANTE ! ENVIO DE DINHEIRO AOS CLUBES.

“Eu vi-um elefante cor de rosa que fazia
irico em cima de uma ja de frutas
amarelas cheias de pulgas parecidas com
cavalos marinhas... hick Alcadlico AN.

Al6... cambia! Agente Frango Loire se

apresentando para a enchegéo de saco (no

bom sentido)! Eu achei um envelope dan-

do sopa (pra variar, né?) e resoelvi man-

dar esse e-mail. Em 12 lugar eu gueria

dizer que essas cores super-hiper

chamativas da'capa da revista sao

“da hora’, super tendéncia, prima-

vera-verao, ch|querr|mas {in, 0 o cara, ail). E em 1° lugar

eu guero alertar que o pessoal t4 mandando muitos de-

senhos de heroinas semi-nuas. Tem tarado ail que deve

estar jogando video-game com uma mao sé (usando a

outra para fazer os desenhos, vocés pensaram gue fosse

0qué?). E, em 12 lugar eu quero protestar contra a midia

em geral que associa atos vielentos aos games. Se for

assim, vao dizer gue o cara da minha cidade que anda

com uma metralhadora na mae, procurando um tal de

Nemesis e comendo tudo que & enva gue vé pela frente,

jogou Resident Evil 3. Depais dizem que os neiades so-
mos nés. Mas, sem querer-lhes arrebatar o tempo, gosta-

ria de fazer duas perguntas, capiche? 1) Como um video-

game pode ler um CD'se a gente coloca a face eserita

voltada para cima? 2) Quvi dizer que vai sair Resident

Evil 64, mas onde estao os outros 612 Eul so vi até o

Resident Evil 3.8) Ja ouviram aquela do cirurgiao plasti-

co? Ele levou um Yoga Flame de Bhalsim e derretel...

Vou finalizando esta espi... epise... (de onde sera gue eu

peguei isso?) esta carta. Adios muchachos!ll PS: (Nao é

PS de PlayStation) Minha tatataravé manda um beuo Bi-

zarro, ela te acha o maior. intelectual.

Roger! Prossiga agente Frango Loiro, enchecao
de saco concedida, mas- aglienta a nossal Em 2° lugar,
valeu pelos elogios sobre as cores e tudo mais (na ver-
dade estamos pensando em usar cores quentes, ou seja,
fazer um churrasco de cores para estas férias, o agente
K-tatau, Bufazuea e ndio do Futuro foram contactados).
Agora em 2°lugar, sim! O manos, e manas, tae tudo bem
l6co de video game, ficando na maio fisstra por dese-
nhos de minas e carinhas. Eles passam o bizti pa nois, e
passamos a imagem pra folha. E néis no papel mano! Ja
em 2°lugar, esse cara que anda pela sua cidade nae &
chamado de Tio-Fu, o véio de soja, 62 Mas atos violen-
tos ndo s&o 4o ruins quanto a quebra de moral. Tente
imaginar: come setia chegarerm sua casa e versua irma,

- cansada, suada e cheirande mal, acabando de enceraro

chéo que reluz como umespelhoa luz-do sol-Repentina-
mente voces se olham, e ela percebe que vocé esta com
0 pe sujo de lama e fezes de mosquito. Seu SOITISO Cres-
ce de orelha a orelha, e vocé comeca a dangar sobre o
chao. Cé acha que é pior que isso? Respondendo as suas
perguntas: 1-'Se o video game for zarotho, efe Ié franquii-
lo!{2- Qualé maluco, nem parece um.agente secreto co-
nhecido por todos!? Os outres 61 foram langados para
0s primeiros 671 donos de Nintendo 64 que jogaram RE3.
3- Ndo, mas ja ouviu aquela do casal de portugueses
que adofaram um bebé, de seis meses, japonés? Eles
fizeram um curso de idioma japonés. para entender as
primeiras palavras que o bebé falar! Muito bem, agente
Frango Loiro, mantenha contato & para de imitar as fra-
ses finals, que cé pode levar uma bifa de outro agente!
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[ PLAYSTATION |

MEDAL OF HONOR
Cédigos para Multiplayer

MOH Passwords

Todas essas passwords podem
ser inseridas na maquina de
Enigma do game. Para chegar
la, escolha “Options” no menu
principal War Room, entao esco-
Iha “Passwords.” Se vocé entrar
com a password corretamente,
a Enigma machine ira piscar.

Codigos secretos
DENNISMODE: Esta password
habilita "Nifty Multiplayer Powe-
rups” na tela secret codes. Ative
essa habilidade para dar uma
nova dimensao ao two-player
game.
45X DAMAGE: Todos os tiros cau-
sam quatro vezes mais dano.
&X FIRE RATE: Todas as armas
(exceto granadas) disparam qua-
tro vezes sua taxa normal.
ACHILLES MODE: Jogador nao
recebe dano, a menos que seja
atingido no pe.

AIR WALKING: Gravidade tem
uma pequena influéncia sobre
VOCE.

evitar balas.
FORCE: descon hecido

BLINK: Use o botdo de agao para.

FREEZE OPPONENT: Vocé pode
virar e mirar, mas ndo pode an-
dar.
HALF ENEMY DAMAGE: Suas ba-
las causam apenas metade do
dano normal.
PLAYER AMMO: Ter tudo que seu.
oponente tem. .
'RANDOM CONTROLS: VVocé é for-
cado a aprender um novo esque-
ma de controle rapidamente.

| REFLECTING SHOTS: Seus tiros

saltar&o fora das paredes.
REVERSE CONTROLS: ™ muda
para Y. > para €.

SLOW OPPONENT: Tudo parece
mover lentamente.

SWAP AMMO: Nifty Multiplayer [

Powerups alterna entre os joga-
dores. Se o gold powerup esti-
ver marcado com "1," € para jo-
gador 1 no topo ao centro da tela,
se for "2," € para jogador 2 no
fundo. Se vocé pega um powe-
rup direcionado a seu oponente,
ele recebera automaticamente.
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- Churchill

~ horrivel experiéncia alema que

- TES de comecar um novo jogo

Passwords adicionais para
2 jogadores
ROCKETMAN: Habilita o perso-
nagem de multiplayer Dr. Von

Braun

HOODDOWN: Habilita o perso-
nagem de multiplayer Felix
FINESTHOUR: Habilita o persona-
gem de multiplayer Winston

MACOOCOO: Habilita o mapa
de multiplayer Gamewerks

WOOFWOOF: Habilita o perso-
nagem secreto de multiplayer
Bismark, o resultado de uma

deu errada.

Modo secreto
Jogue Medal of Honor normal-
mente. Entre com "CAPTAIN-
DYE" na Enigma machine AN-

para ativar "Captain Dye Mode."
Com o modo Capt. Dye ativa-
do, a quantia de energia que
voceé tem € persistente de fase
para fase dentro de uma mis-
sao. Terminar o game neste
modo &€ uma maneira alternati-
va para ganhar a honra secreta
do game e habilitar todos os
personagens secretos do modo
multiplayer.




NINTENDO 64

XENA: TALISMAN OF FATE
Cheat mode
No menu principal, pressione -
(2 vezes), € (2 vezes), -, €,

> PARA habilitar Despair, ter [

mais poder de luta, e mais. Se
vocé entrar com o codigo corre-
tamente, vocé ouvira um som.

Adicionalmente, entre com um

dos seguintes codigos para ati-
var a fungao correspondente:

Jogue como Bunny Despair
Habilite 0 "Cheat mode". Entao,
no menu principal, pressione

C-«4, C-A, CP, C-V.

Lutar contra ‘.Gabriellc‘
Habilite o "Cheat mode". Entao,

no menu principal, pressione C-

<« (4 vezes).

Dificuldade Titan
Habilite o "Cheat mode". Ent&o,
no menu, principal, pressione C-

Al Chvs C-A, C_v

|
XENA: WARRIOR PRINCESS
Shield completo e ataque

Coloque o cursor sobre “New
Game” no menu principal e en-
tre com o seguinte codigo: A, [ ],

A. [ (2 vezes), M (3 vezes).
Um som confirmara a entrada
correta do codigo.

Invencibilidade

Cologue o cursor sobre “New
Game” no menu principal e en-
tre com o seguinte codigo: 1 (3

vezes), O,[ ], M, 2, €.Umsom
confirmara a correta entrada do
codigo. ;

Coloque o cursor socbre “New
Game” no menu principal e en-
tre com o seguinte codigo: A. [ ],
O, A, [, ™ (3 vezes). Um som
confirmara a correta entrada do
codigo.

PLAYSTATION
PONG

Destravar o primeiro level
Na tela zone selection, pause o
game e pressione L1, R1, L1, R1
e entdo volta ao game.
Habilitar segundo level

Na tela zone selection, pause o
game e pressione L2, R2, L2, R2
eentdo volte ao game.

Habilita terceiro level e mais
Na tela zone selection, pause o
game e segure L1 + R1 + L2 +
R2 e entdo volte ao game. Isto
também habilita os power-ups
secretos e as frés versoes clas-
sicas em preto e branco de
Pong.

PLAYSTATION

TOMB RAIDER:
THE LAST REVELATION

Pular de fase
Vire Lara exatamente para o
norte, de acordo com sua bus-
sola, e entre na tela de inventa-
rio. Coloque o cursor sobre
"Load Game", pressione L1, L2,

R1, R2, 1 e saia da tela de in- §

ventario.

THRASHER:
SKATE AND DESTROY
Pontos extras
Pause 0 game e entdo segure L1
+ L2 + R1 + R2 e repetidamente
pressione O para aumentar sua
contagem 5.000 pontos de uma
vez.
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TOM CLANCY'S RAINBOW SIX
Passwords (Recruit)

Password
12D1S2Q22MQQ
BJDBC3Q22WQQ
BZDBSMQZZ!QQ
CJTCCQQ2FGSQ
K2TK65Q2F4SQ
T2TT68QGFIWQ
5JR5L1QGGGSQ
52T572Q4G4SQ
VJIVWLIQGGWSQ
TR
VZRFTMQ2G8SQ

Level

02: Red Wolf
03: Sun Devil
04: Eagle Watch
05: Ghost Dance
06: Fire Walk
07: Lion's Den
08: Deep Magic
09: Lone Fox
10: Black Star
11: Wild Arrow
12: Mystic Tiger

Passwords (Veteran)

Password

" 1ZL1S2RF2MQQ
BJJBC3RF25QQ
BZJBSMRF28RQ
CZBCS5RFEFMRQ
DJBDCYRFF5RQ
227
LZBDS8R2F8RQ
MJB2D1R2G2RQ
2ZB2T2R2GMQQ
FJJFD3R2G5RQ
FZJFTMR2G8RQ

Level

02: Red Wolf
03: Sun Devil
04: Eagle Watch
05: Ghost Dance
06: Fire Walk
07: Lion’s Den
08: Deep Magic
09: Lone Fox
10: Black Star
11: Wild Arrow
12: Mystic Tiger

[ PLAYSTATION |
VIGILANTE 8:
SECOND OFFENSE
Tela de password
Entre na tela de Options, seleci-
one "Game Status", entdo pres-
sionglldi Rl

Fogo rapido
Entre com "RAPID_FIRE" como
uma password para deixar o tiro
mais rapido.

peso de
batida.

Super misseis
Entre com "BLAST_FIRE" como
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uma password par aumentar o dano
dos projéteis.

VIRTUA STRIKER 2:

Royal MVP Genki team
Selecione arcade mode e
entéo, na tela de selecdo de
time, coloque o cursor so-
bre "Yugoslavia" e pressio-
ne Start. Coloque o cursor
sobre "USA" e pressione
Start. Coloque o cursor so-
bre "Korea" e pressione
Start. Coloque o cursor so-
bre "ltaly" e pressione Start.
Cologue o cursor sobre o
novo time que aparece no
topo do canto da tela e en-
tdo segure Start e pressio-
ne A+ B+ X +Y para jogar
com o Royal MVP Genki
team.

Carros mais rapidos
Entre com "MORE_SPEED" como
uma password.

Carros mais pesados
Entre com "GO_RAMMING" como
uma password para aumentar o

seu carro e a habilidade de

Acio rapida

Entre com "QUICK_PLAY" como

uma password para habilitar
uma caracteristica de
arcade de acao rapida.

Atrair inimigos
Entre com "UNDER_FIRE"
como um password para ter
trés inimigos atacando si-
multaneamente.

Modo slow-motion
Entre com "GO _SLOW
_MQ" como uma password.

Sem inimigos no
arcade mode
Entre com "HOME _ ALO-
NE" como uma password.

Sem gravidade ,
Entre com "NO_GRAVITY"
como uma password para
reduzir a gravidade ao pon-
fo em que seu carro quase
flutue quando bater.

Suspensao alta
Entre com "JACK IT _UP"
como uma password.

Rodas grandes
Entre com
"GO_MONSTER"
uma password.

como

Ver toda as
seqiiéncias finais
Entre com "LONG_MOVIE"
como uma password para
ver todos os finais em uma

sequéncia continua.

Mesmos carros ho
multi-player
Entre com "MIXES CARS"
como uma password permi-
tir gue mais de uma pessoa




selecione o0 mesmo carro no
modo multi-player.

Fases originais

Pause o game, remova o CD do
game e insira o CD de Vigilante
: 8 original. Se fizer corretamen-
te, a mensagem "V8 levels
enabled" ird ser exibida. Insira o
CD de Vigilante 8: Second
Offense novamente. Entao, dei-
xe o0 game atual para acessar
fases de Vigilante 8 original como
também as novas fases.

UNREAL TOURNAMENT
Cheat Codes

Nota: Os seguinte codigos de-
vem apenas ser habilitados no
modo single player. Durante o
jogo, pressione (~) para exibir 0
console, entdo entre com
"iamtheone" para habilitar o
cheat mode. Entdo, entre com
um dos seguinte codigos no con-
sole para ativar a funcéo corres-
pondente:

RESULTADO /

God mode : god

Todas as armas com

l municdo infinita: loaded
Municdo completa: allammo

Flight mode: fly

| No clipping mode: ghost

I Desabilitar os modos flight

e no clipping: walk

Matar todos os inimigos

indicados (nali, skaargwarrior,

mercenary, etc.): killall [nome]

Parar o tempo: playersonly

Visdo em terceira pessoa:

behindview 1 ‘

CHEAT CODE

Visdo em primeira pessoa:
behindview 0

Avancar para o mapa indicado:
open [nome do mapa]
Item indicado:

summon [nome do item]

fhio _*f ier5\5\tier\6\tier7\7\tier8\8".

Nomes dos itens
Use os seguintes nomes para o
codigo

"summon[nome do item]":
CANNON

CHAINSAW
DOUBLEENFORCER
EIGHTBALL
ENFORCER
FLAKCANNON
MINIGUN2

NALI

QUAD SHOT
PULSEGUN
SHOCKRIFLE
SKAARIWARRIOR
SNIPERRIFLE
UT_BIORIFLE

UT EIGHTBALL

UT FLACKCANNON
WARHEADLAUNCHER

e

PRODICAS

QUAKE 3: ARENA

Todas as seqiiéncias de FMV
Comece o game com a linha de
comando:
quake3.exe +seta g _spVideos
“\tier1\1\tier2\ 2\tier3\3\tier4\4\t

e= 115 :
Cheat Codes (Demo Test)

Carregue Q3DemoTest, pressi-

one (~) para exibir o console,

entdo digite "/spdevmap [nome

do mapa]". Use um do seguin-

tes valores para [nome do mapal]:

q3dm1

q3dm7

q3dm17

q3tourney?2

O game ira carregar no modo
single player com as colocacgdes
atuais das variaveis de bot, e
cheat mode habilitado. Entao,

entre com um dos seguintes co- -

digos par ativar a funcao corres-
pondente:

RESULTADO / CHEAT CODE
Alternar God mode/god
Alternar no clipping mode/noclip
Todas as armas e
ammo [Nota] /give all
ltem indicado/give
[nome do item]
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MACHINEGUN

Acdo rapida

i Sarge skin secreta/model sarge/

| krusade MEDKIT Entre com QUICK_PLAY como
Q;? = PERSONAL TELEPORTER uma password para habilitar uma
1 PLASMA GUN caracteristica de arcade de acdo
! QUAD DAMAGE rapida.

RAILGUN

REGENERATION Atrair inimigos

| "™ ROCKET LAUNCHER Entre com UNDER_FIRE como
| SHOTGUN um password para ter trés inimi-
3

TN L RS

Nota: A Grenade Launcher e as
armas de BFG10K s&o habilita-
das com este codigo, mas os
graficos estdo incompletos. Ira

parecer que seu personagem |
ndo esta segurando nenhuma §

gos atacando simultaneamente.

Modo slow-motion

| Entre com GO_SLOW_MO

como uma password.

Sem inimigos
no arcade mode
Entre com HOME_ALONE como
uma password.

|
!
! arma quando elas forem
| = .
| selecionadas.

] : :

$em gravidade
Entre com NO_GRAVITY como
uma password para reduzir a
gravidade ao ponto em que seu
carro quase flutue quando bater.

VIGILANTE 8:

Fogo rapido
Entre com RAPID_FIRE como Suspensao alta

& uma password para remover Entre com JACK IT_UP como
" deixar o tiro mais rapido. uma password.

Itens

Use um dos seguinte nomes

sdiao "faive [it = Super misseis Rodas grandes
g?_';_aoco igotigive [temnamel’ £y .om BLAST FIRE como Entre com GO_MONSTER

uma password para aumentar o como uma password.

BMMO dano dos projéteis.

| ARMOR £

|  BATILE suiT Vor fods

| BEG10K Carros mais rapidos seqiiéncias finals

; FLIGHT Entre com MORE_SPEED como Entre com LONG_MOVIE como
GAUNTLET uma password. uma password para ver todos os
finais em uma sequéncia conti-
] GRAPPLING HOOK C s .

4 GRENADE LAUNCHER arros mais pesados nua.

_ HASTE Entre com GO_RAMMING como

HEALTH uma password para aumentar o Mesmos carros no multi-player
INVISIBILITY peso de seu carro e a habilidade Entre com MIXES CARS como
LIGHTNING GUN de batida. uma password permitir que mais
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de uma pessoa selecione o mes-
mo carro no modo multi-player.

PLAYSTATION

KNOCKOUT KINGS 2000

Lute como Judge Mills Lane
Entre na tela de options e veja a
seqliéncia de video "Cyber
Athlete". Entdo, entre no modo
exhibition e intencionalmente
seja desqualificado. Mills Lane
sera habilitado como um pugilis-
ta de peso médio.

Lute como um gargula
Entre com "GARGOYLE" como
nome na tela boxer creation no
modo career para habilitar um
gargula. Pressione O na tela pre-
fight ranking para salvar o pugi-
lista para usa-lo nos modos
career e exhibition.

Lute como um alien
Entre com "ROSWELL" como
um nome na tela boxer creation
no modo career para habilitar um
alien. Pressione O na tela pre-
fight ranking para salvar o pugi-
lista usa-lo nos modos career e
exhibition.

Lute como

Shamcko The Clown
Entere com "SHMACKOQO" como
um nome na tela boxer creation
no modo career para habilitar um
palhaco. Pressione O na tela
pre-fight ranking para salvar o
pugilista usa-lo nos modos
career e exhibition.

Lute como O
Entre com "O" como um nome

na tela boxer creation no modo
career para habilitar o musico
que executou a maioria das mu-
sicas do game. Pressione O na
tela pre-fight ranking para salvar
0 pugilista usa-lo nos modos
career e exhibition.

Lute como Q-Tip

Entre com "Q_TIP" como um
nome na tela boxer creation no
modo career para habilitar Q-Tip
da banda "A Tribe Called Quest".
Pressione O na tela pre-fight
ranking para salvar o pugilista
usa-lo nos modos career e
exhibition. Nota: " " indica um
espaco.

Lute como Tim Duncan
Entre com "TIM_DUNCAN"
como um nome na tela boxer
creation no modo career para ha-
bilitar Tim Duncan do San Anto-
nio Spurs. Pressione O na tela
pre-fight ranking para salvar o
pugilista usa-lo nos modos
career e exhibition. Nota: " " in-
dica um espaco.

Lute como Marlon Wayans
Entre com "MARLON_ WAYANS"
como nome na tela boxer
creation no modo career para ha-
bilitar Marlon Wayans, o come-
diante. Pressione O na tela pre-
fight ranking para salvar o pugi-
lista usa-lo nos modos career e
exhibition. Nota: " " indica um
espaco.

Lute como Marc Ecko
Entre com "MARC_ECKQO" como
nome na tela boxer creation no
modo career para habilitar Marc

Ecko, o fundador da linha de rou-
pas Ecko. Pressione O na tela
pre-fight ranking para salvar o
pugilista usa-lo nos modos
career e exhibition. Nota: " " in-
dica um espaco.

Lute como Jermiane Dupri
Entre com "JERMAI&E__DUPRI"
como nome na tela boxer

creation no modo career para ha-

bilitar Jermiane Dupri, o0 musico
de hip-hop. Pressione O na tela
pre-fight ranking para salvar o
pugilista usa-lo nos modos
career e exhibition. Nota: " " in-
dica um espaco.

Box as Ed Mahone

Entre com "ED_MAHONE" como
nome na tela boxer creation no
modo career para habilitar Ed
Mahone. Pressione O na tela
pre-fight ranking para salvar o
pugilista usa-lo nos modos
career e exhibition. Nota: " " in-
dica um espaco.

Pugilistas em miniatura
Entre com "MINIME" como nome
na tela boxer creation no modo
career para miniaturizar todos os
pugilistas. Entre com

"RESETPASS" como um nome . *

na tela boxer creation no modo
career para voltar ao tamanho
normal.

Cabecas latejantes
Entre com "THROB" como um
nome na tela boxer creation no
modo career para os pugilista
ficarem com as cabecas latejan-
do durante uma partida.
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"

800AC452 FFFF

TOMB RAIDER:

THE LAST REVELATION

Max Reverse Joker
Command
DO0AB146 7?77

Reverse Turbo Joker

Command
DO0AB190 7?27
800AB190 0000
Small Medipacks
infinitos
800AC43C FFFF
Large Medipacks
infinitos
800AC43E FFFF

Sprint Stamina infinita

800A8D8C 0078
Flares infinitas
800AC440 FFFF
Air infinito
800AC30E 0588

Ammo para Uzi inifnita

800AC444 FFFF

Ammo para Revolver

infinita

800AC446 FFFF
Ammo para Normal
Shotgun infinita
800AC448 FFFF

Ammo para Wideshot

Shotgun infinita
800AC44A FFFF
Ammo para Normal
Grenade infinita
800AC44C FFFF
Ammo para Super
Grenade infinita
800AC44E FFFF
Ammo para Flash
Grenade infinita
800AC450 FFFF
Ammo para Normal
Crossbow infinita

Ammo para Poison

Crossbow infinita
800AC454 FFFF

Ammo para Explosive

Crossbow infinita
800AC456 FFFF
Ter pistols [Nota 1]
300AC414 OOFF
Ter Uzi [Nota 1]
300AC415 O0FF

Ter Shotgun [Nota 1]

300AC416 O0OFF
Ter Crossbow &
LaserSight [Nota 1]
300AC417 00FF
Ter Grenade Gun
[Nota 1]
300AC418 00FF
Ter Revolver &
LaserSight [Nota 1]
300AC419 00FF

Ter LaserSight [Nota 1]

300AC41A 0001
Lara rapida
800AA804 0001

Spider Lara [Nota 2]

800AC306 0001
Monkey Lara
DOOAC33C 0004
800AC33C 0044

Level Select (Pressione
e 2R R D na

tela titulo)
DOOAB146 FOFF
800A7B6E 0200

Modificador de arma

800AC300 00?7

Caodigos para as fases

Angkor Wat

-Energia infinita

801BB8B6 03E8
Pulo da lua
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(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801BB8B4 FFAQ
Race For The Iris
Energia infinita
801C6012 03ES8
Pulo da lua -
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801C6010 FFAQ
Tempo infinito
800B3418 0000
The Tomb Of Seth
Energia infinita
801C8DAE 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801C8DAC FFAQ
Burial Chambers
Energia infinita
801C339E 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
DOOAB146 7FFF
801C339C FFAO
Valley Of The Kings
Energia infinita
801B5776 O3E8
Pulo da lua
(Pressione [])
DOOAB146 7FFF
801B5774 FFAO
KV5

Energia infinita
801C25E2 03E8
Pulo da lua
(Pressione [])
DOOAB146 7FFF
801C25E0 FFAO
Temple Of Karnak
Energia infinita
801D1ESE 03ES8
Pulo da lua

AME SHARK

(Pressione [ ])
D00AB146 7FFF
801D1E9SC FFAOQ
The Great Hypostyle
Hall

Energia infinita
801CF552 03E8
Pulo da lua
(Pressione []) :
DO0AB146 7FFF
801CF550 FFAQ
Sacred Lake
Energia infinita
801B3AD2 03E8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801B3ADO0 FFAOQ
Yes _
Energia infinita
801D4162 03E8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0OAB146 7FFF
801D4160 FFAO
Tomb Of Semerkhet
Energia infinita
801D4162 03E8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0OAB146 7FFF
801D4160 FFAQ
Guardian Of Semerkhet
Energia infinita
801AC86A 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0OAB146 7FFF
801AC868 FFAOQ
Desert Railroad
Energia infinita
801BBDF2 03E8
Pulo da lua
(Pressione [])



DOOAB146 7FFF
801BBDFO FFAO
Alexandria
Energia infinita
801B94C6 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801B94C4 FFAOD
Coastal Ruins
Energia infinita
801CF556 03E8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801CF554 FFAO
Pharos, Temple Of Isis
Energia infinita
801C865A 03ES !
Pulo dalua
(Pressione [])
DO00AB146 7FFF
801C8658 FFAOQ
Cleopatra's Palaces
Energia infinita
801C5252 03E8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801C5250 FFAQ
Catacombs
Energia infinita
801CAA66 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [ )
DOOAB146 7FFF
801CAAB4 FFAO
Temple Of Poseidon
Energia infinita
801COA4A 03E8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801C0A48 FFAO

The Lost Library
Energia infinita
801DDCB2 03E8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801DDCBO FFAO
Hall Of Demetrius
Energia infinita
801B683E 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801B683C FFAQ
City Of The Dead
Energia infinita
801CBAB2 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801CBABO FFAQO
Trenches
Energia infinita
801CFAS8A 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
DOOAB146 7FFF
801CFA88 FFAQD
Chambers Of Tulun
Energia infinita
801D147E O3ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
DOOAB146 7FFF
801D147C FFAOQ
Street Bazaar
Energia infinita
801C2B62 03E8
Pulo da lua
(Pressione [ ])
DOOAB146 7FFF
801C2B60 FFAOQ
Citadel Gate
Energia infinita

801CFCCE 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
D00AB146 7FFF
801CFCCC FFAOQ
Citadel

Energia infinita
801D94BE 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801D94BC FFAOQ
The Sphinx Complex
Energia infinita
801C1EAE 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801C1EAC FFAOQ
No

Energia infinita
801D042E 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801D042C FFAO
Underneath The Sphinx
Energia infinita
801D042E 03E8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801D042C FFAO
Menkaure's Pyramid
Energia infinita
801BDCBE 03ES8
Pulo da lua
(Pressione [])
DOOAB146 7FFF
801BDCBC FFAO
Inside Menkaure's
Pyramid

Energia infinita
801D5FD6 03E8
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Pulo da lua
(Pressione [ ])
DO0AB146 7FFF
801D5FD4 FFAOQ
The Mastabas
Energia infinita
801D291A 03E8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0OAB146 7TFFF
801D2918 FFAQ

The Great Pyramid
Energia infinita
801C557E 03ES8

Pulo da lua
(Pressione [])
DOOAB146 7FFF
801C557C FFAOD .
Khufu's Queens
Pyramids

Energia infinita
801D531A 03E8

Pulo da lua
(Pressione [ ]) :
D00AB146 7FFF
801D5318 FFAQ
Inside The Great
Pyramid

Energia infinita
801C9482 03E8

Pulo da lua
(Pressione [])
D00AB146 7FFF
801C9480 FFAQ
Temple Of Horus
Energia infinita
801CE72A 03ES8

Pulo da lua
(Pressione [])
DOOAB146 7FFF
801CE728 FFAOQ
Temple Of Horus(Final
Battle) :
Energia infinita
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801C52CE 03E8
Pulo da lua
(Pressione [])
DO0AB146 7FFF
801C52CC FFAO

Digitos para os
codigos modificadores
de armas

00 - Nulo

01 - Pistols

02 - Revolver

03 - Uzi

04 - Shotgun

05 - Grenade Gun
06 - Crossbow

07 - Flares

Nota 1: Habilite o
codigo modificador de
arma desejado, entdo
salve o game e
desabilite o cédigo.

Nota 2: Este codigo
Habilita Lara a escalar
quase todas as
paredes.

PLAYSTATION

GRAN TURISMO 2
Créditos maximos
801D19C8 5638
801D19CA 054C
Congelar tempo
80046EB4 0000
Comecar na 22 volta
(ARCADE MODE)
DOOAA4AC 0000
800AA4AC 0002
Comecar na 22 volta

_(SIMULATION MODE)

DOOAA4BC 0000

"

800AA4BC 0002
Max Speed (1+X)
D01C9COA BFEF
800AA4EA 0040
Todas as licencas
BOOAOOA4 00000000
301CB159 0004

1A

BOOAOOA4 00000000
301CB7C1 0004
iB

BOOAOOA4 00000000
301CBEZ29 0004

IC

BOOAOOA4 00000000
301CC491 0004

A

BOOAOOA4 00000000
301CCAF9 0004

B

BOOAOOA4 00000000
301CD161 0004

ROCKMAN 5
Destravar protecao
D01D7884 4042
801D7884 0042
Ativar toda habilidade
de apoio = L2+R2
D0057258 0003
80057174 OOFF
Desativar toda
habilidade de apoio
= L1+L2+R1+R2
D0057258 000F
80057174 0000
Tempo infinito
80057156 0000
ou 80057170 0000
Selecionar item - Eddy

(Comando L1+ N) =

Energy tank
D0057258 1004
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8005A748 7209
(Comando L1+ =) =
M tank

D0057258 2004
8005A748 7309
(Comando L1+ V) =
Muita energia
D0057258 4004
8005A748 7409
(Comando L1+ €)=
Energia para armas
grande

D0057258 8004
8005A748 7609
(comando L2 + )=
1 vida

D0057258 1001
8005A748 7809
Mudar Eddy item (sem
JKC)

8005A748 ?709
Quantidade de itens
72= Energy tank
73= M tank

74= Muita energia
75= Pouca energia
76= Energia para
armas grandes

77= Energia para
armas pequenas
78= 1 vida (up)

79= R-plate

7A= O-plate

7B= C-plate

7C= K-plate

7D= M-plate

7E= A-plate

7F= N-plate

80= 5-plate

Pulo alto (1M +X)
D0057258 1040
8005A5C0 C5C0
Modo inverso
(X+L1+R1)

AME SHARK

D0057258 004C -
8005A710 40C0O
D0057258 004C
8005A8D8 0201

Modo normal
(X+L2+R2)

D0057258 0043
8005A710 20A0_
D0057258 0043
8005A8D8 02FF

PLAYSTATION

FIFA 2000
Time da casa comeca
com 10 gols
D003 2514 0000
8003 2514 000A
Time da casa comecga
com 10 gols
D003 2518 0000
8003 2518 000A
Time da casa n&o
pode marcar .
8003 2514 0000
Time visitante ndo
pode marcar
8003 2518 0000
Anunciador brincalhdo
D0145E6C 0055
80145E62 4A00
D0145E6C 0055
80145E64 6B6F
D0145E6C 0055
80145E66 7265
D0145E6C 0055
80145E68 4320
D0145E6C 0055
80145E6A 646F
D0145E6C 0055
80145E6C 0065
D011CBD8 1000

8011CBD8 1800




PLAYSTATION B0140080 00000000

VANDAL HEARTS 2
(USA)

Destravar protecao
DOOEG48A 1040
800E648A 1000
Gil infinito
801CECAOQ 967F
801CECA2 0098
Codigos para todos
0S personagens
Level 99
B0140080 00000000
301DD4D4 0063
1 luta para Level Up
B0140080 00000000
301DD4D6 0063
Level up instantaneo
B0140080 00000000
301DCDBE 0063
Max HP
B0140080 00000000
801DD4E4 03E7
B0140080 00000000
801DD4E6 03E7
B0140080 00000000
801DD4EA 03E7
Max MP
B0140080 00000000
801DD4EC 03E7
B0140080 00000000
801DD4EE 03E7
B0140080 00000000
801DD4F2 03E7
Max EP
B0140080 00000000
801DD4F4 03E7
B0140080 00000000
801DD4F6 03E7

801DD4FA 03E7

Atk R

B0140080 00000000
801DD4FC 03E7
Atk L

B0140080 00000000
801DD4FE 03E7
Agi

B0140080 00000000
801DD502 03E7
Dex

B0140080 00000000
801DD504 03E7

Luk

B0140080 00000000
801DD506 03E7
Peso

B0140080 00000000
801DD50E 0000
Move

B0140080 00000000
301DD4C3 0063
Sempre Move
B0140080 00000000
301DD4D0 0000
Todos os itens

€ armours
B0A40002 00000000
801D4426 6363

NINTENDO 64

NBA LIVE 2000
Cadigos feitos e
testados no Game
Shark versdao 3.20
Modificador de placar
do time da casa

- 811344C8 7?7?77

Mofificador de placar
do time visitante
81135090 ?77?
Time-Outs infinitos
para time da casa
811344D0 0700
Time da casa sem
Time-Outs
811344D0 0000
Time-Outs infinitos
para time visitante
81135098 0700
Time visitante sem
Time-Outs
81135098 0000
Shot Clock infinito
811318F2 05A0

Codigos para o modo

Character Creation
Max Inside Scoring
8017B7AC 0064
Jump Shooting
8017B7AD 0064
Max 3 Pointers
8017B7AE 0064
Max Free Throws
8017B7AF 0064
Max Dunking
8017B7B0 0064
Max Stealing
8017B7B1 0064
Max Blocking
8017B7B2 0064
Max Def. Awareness
8017B7B3 0064
Max Quickness
8017B7B4 0064
Max Off. Rebounds
8017B7B5 0064
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Max Def. Rebounds
8017B7B6 0064
Max Jumping
8017B7B7 0064
Max Strength
8017B7B8 0064
Max Passing
8017B7B9 006

Max Off. Awareness
8017B7BA 0064
Max Speed
8017B7BB 0064
Max Dribbling 2.~
8017B7BC 0064
Max Endurance
8017B7BD 0064
Max Shooting Range
8017B7BE 0064

GEX 3-DEEP
COVER GECKO
Cadigos feitos e
testados no Game
Shark versao 3.0
Vidas infinitas
810A54D6 0064
Energia infinita
810A54DA 0005
Ter 99 Flies
810A54DE 0063
Ter 99 Paws
810A54E2 0063
Ter 99 Coins
810A54E6 0063
Ter 99 Remotes
810A54EA 0063
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PRODIC

NINTEND O 64

EARTHWORM JIM 3D
Codigos feitos e testados
no GS 3.20
Master Bryan's Activator 1 P1
D00D4134 0077
Master Bryan's Activator 2 P1
D00D4135 00?7

Master Bryan's Dual Activator P1

D10D4134 0077

Energia infinita
810C690E 0064

Vidas infinitas

810C6912 0003

Ammo infinita para Blaster
810C6916 03E7

Ammo infinita para
Rocket Launcher
810C6946 03E7

Ammo infinita para
Banana Peel Bomb
810C6976 03E7

Ammo infinita para Laser
810C698E 03ETY

Ammo infinita para Green Slifner

810C69A6 03E7

Ammo infinita para Chickens

810CB9BE 03E7

Ammo infinita para Shotgun

810C69EE 03E7

Ammo infinita para Music Gun

810C6A06 03E7

Ammo infinita para

Boomerang Knives

810CBA1E 03E7

Ammo infinita para Mushrooms

810C6A36 03E7

Max Green Marbles

810E9FF2 0064

Modificador de arma equipada

810C6ABE 0077

Selecionar arma [Nota 1]
(GS 3.0 ou superior)

D10D4134 0820

810C6AS8E 0000

D10D4134 0120

810C6AS8E 0002

D10D4134 0420

810CBAS8E 0004

D10D4134 0220

810CBAS8E 0005

D10D4134 0810

810CBAS8E 0006

D10D4134 0110

810CBAS8E 0007

D10D4134 0410

810C6A8E 0009

D10D4134 0210

810CGASE 000A

D10D4134 0830

810C6A8E 000B

"

D10D4134 0430
810CBA8E 000C

Cédigos para as fases

THE BRAIN

Modificador de passo (menor)
810C6186 77?7

Modificador de passo (maior)
810C6184 7?7727

Todos os Gold Udders
800C61F6 0001

Max Gold Udders Modificador
(01 = Normal)

800C620C 00772

BOOGIE NIGHTS
Modificador de passo (menor)
810C618A 7777

Modificador de passo (maior)
810C6188 77227

Modificador de Green Marbles
800CB1E1 00?7

Todos os Gold Udders
800C61F7 0007

Max Gold Udders Modificador
(?? = Normal)

800C620E 0077

COOP D-ETAT

Modificador de passo (menor)
810C618E 2?7727

Maodificador de passo (maior)
810C618C 7727

Modificador de Green Marbles
800C61E2 0077

Todos os Gold Udders
800C61F8 0003

Max Gold Udders Modificador
(03 = Normal)

800CB620E 00?7

BARN TO BE WILD
Modificador de passo (menor)
810C6192 7727

Modificador de passo (maior)
810C6190 7727

Modificador de Green Marbles
800C61E3 0077

Todos os Gold Udders
800C61F9 0007

Max Gold Udders Modificador
(07 = Normal)

800C620F 0077

PSYCROW

100 Blue Marbles

80218AAC 0064

Bullets infinitas

80218AAE 0001

Todos os Gold Udders
800C61FA 0005

Max Gold Udders Modificador

(05 = Normal)

800C6210 00?72
HAPPINESS HUB
Modificador de passo (menor)
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810C619A 7777

Modificador de passo (maior)
810C6198 7777

Modificador de Green Marbles
800C61EHD 0077

Todos os Gold Udders
800C61FB 0007

Max Gold Udders Modificador
(?? = Normal)

- 800C6211 0077

LORD OF THE FRIES
Modificador de passo (menor)
810C6B19E 7777

Modificador de passo (maior)
810C619C 77?72

Madificador de Green Marbles
800C61E6 0077

Todos os Gold Udders
800C61FC 0007 -

Max Gold Udders Modificador
(05 = Normal)

800C6212 00?7

HUNGRY TONITE?
Modificador de passo (menor)
810C61A2 272?27

Modificador de passo (maior)
810C61A0 72777

Modificador de Green Marbles
800C61E7 0077

Todos os Gold Udders
800C61FD 0007

Max Gold Udders Modificador
(05 = Normal)

800C6213 00?7

FATTY ROSWELL

100 Blue Marbles

80219064 0064

Bullets infinitas

80219066 0001

Todos os Gold Udders
800C61FE 0007

Max Gold Udders Modificador
(05 = Normal)

800C6214 00?7

FEAR HUB CODES
Modificador de passo (menor)
810C61AA 2277

Modificador de passo (maior)
810C61A8 7277

Modificador de Green Marbles
800C61E9 0077

Todos os Gold Udders
800C61FF 0007

Max Gold Udders Modificador
(?? = Normal)

800C6215 007?7?

MANSION LOBBY
Modificador de passo (menor)
810C61AE 2277

Madificador de passo (maior)
810C61AC 27?7

Moadificador de Green Marbles

AME SHARK

800CB1EA 007?7?

Todos os Gold Udders
800C6200 0007

Max Gold Udders Modificador
(?? = Normal)

800C6216 00?77

POULTRYGEIST

Modificador de passo (menor)
810C61B2 77277
Modificador de pas‘so{naior)
810C61B0 72?7

Modificador de Green Marbles
800CB1EB 00?7

Todos os Gold Udders
800C6201 0007 -

Max Gold Udders Modificador
(05 = Normal)

800C6217 0077

POULTRYGEIST TOO

Modificador de passo (menor)
810C61B6 7777

Modificador de passo (maior)
810C61B4 77?7

Madificador de Green Marbles
800C61EC 00?7

Todos os Gold Udders
800C6202 0007

Max Gold Udders Modificador
(05 = Normal)

800C6218 0077
POULTRYGEIST TOO

Modificador de passo (menar)

810C61BA 7777

Modificador de passo (maior)
810C61B8 7777

Modificador de Green Marbles
800C61ED 0077

Todos os Gold Udders
800C6203 0007

Max Gold Udders Modificador
(06 = Normal)

800C6219 0077

BOOGIE NIGHTS

Modificador de passo (menor)
810C61BE 7?77?77

Modificador de passo (maior)
810C61BC 7777

Modificador de Green Marbles
800C61EE 007??

Todos os Gold Udders
800C620C 0007

Max Gold Udders Modificador
(?? = Normal)

800C621A 0077

MONKEY FOR A HEAD

100 Blue Marbles _
8020E6BEC 0064

Bullets infinitas

8020E6EE 0001

Todos os Gold Udders
800C6205 0007

Max Gold Udders Modificador



{05 = Normal)

800C621B 0077

FANTASY HUB :
Modificador de passo (menor)
810CB1CH 2777

Modificador de passo (maior)
810C61C4 2?7272

Modificador de Green Marbles
800C61F0 0077

Todos os Gold Udders
800C61FB 0007

Max Gold Udders Modificador
(?? = Normal)

800C621C 0077

VIOLENT DEATH VALLEY
Modificador de passo (menor)
810C61CA 2777

Modificador de passo (maior)
810C61C8 7777

Modificador de Green Marbles
800C61F1 0077

Todos os Gold Udders
800C6206 0007

Max Gold Udders Modificador
(06 = Normal)

800C621D 0077 3
GOOD, BAD, ELDERY
Modificador de passo (menor)
810CB1CE ????

Modificador de passo (maior)
810CB1CC 2?2?77

Modificador de Green Marbles
800C61F2 0077

Todos os Gold Udders
800C6208 0007

Max Gold Udders Modificador
(06 = Normal)

800C621E 00?7

BOB AND NO. 4 CODES

100 Blue Marbles

80216D8C 0064

Bullets infinitas

80216D8E 0001

Todos os Gold Udders
800C6209 0007

Max Gold Udders Modificador
(05 = Normal)

800C621F 0077

CHEFE FINAL

Todos os Gold Udders
800C620A 0007

Max Gold Udders Modificador
(?? = Normal)

800C6220 0077

STATS PRINCIPAIS

Slot 1

800C625A 0001

Slot 2

800C625B 0001

Slot 3

800CB25C 0001

Slot 4

800C625D 0001
Slot 5
800C625E 0001
Slot 6
800C625F 0001
Slot 7
800C6260 0001
Slot 8
800C6261 0001
Slot 9
800C6262 0001
Slot 10
800C6263 0001
Slot 11
800C6264 0001
Slot 12
800C6265 0001
Slot 13
800C6266 0001
Slot 14
800C6267 0001
Slot 15
800C6268 0001
Slot 16
800C6269 0001
Slot 17
800C626A 0001
Slot 18
800C626B 0001
Slot 19
800C626C 0001
Slot 20
800C626D 0001
Slot 21
800C626E 0001
Slot 22
800C626F 0001
Slot 23
800C6270 0001
Slot 24
800C6271 0001
Slot 25
800C6272 0001
Slot 26
800C6273 0001
Slot27
800C6274 0001
Slot 28
800C6275 0001
Slot 29
800C6276 0001
Slot 30
800C6277 0001
Slot 31
800C6278 0001
Slot 32
800C6279 0001
Slot 33
800C627A 0001
Slot 34
800C627B 0001

* Slot 35

800C627C 0001
Slot 36
800C627D 0001
Slot 37
800C627E 0001
Slot 38
800CB27F 0001
Slot 39
800C6280 0001
Slot 40
800C6281 0001
Slot 41
800C6282 0001
Slot 42
800C6283 0001
Slot 43
800C6284 0001
Slot 44
800C6285 0001
Slot 45
800C6286 0001
Slot 46
800C6287 0001
Slot 47
800C6288 0001
Slot 48
800C6289 0001
Slot 49
800C628A 0001
Slot 50
800C628B 0001
Slot 51
800C628C 0001
Slot 52
800C628D 0001
Slot 53
800C628E 0001
Slot 54
800C628F 0001
Slot 55
800C6290 0001
Slot 56
800C6291 0001
Slot 57
800C6292 0001
Slot 58
800C6293 0001
Slot 59
800C6294 0001
Slot 60
800C6295 0001
Siot 61
800C6296 0001
Slot 62
800C6297 0001
Slot 63
800C6298 0001
Slot 64
800C6299 0001
Slot 65
800C629A 0001
Slot 66

PRODICAS
800C629B 0001
Slot 67
800C629C 0001
Slot 68
800C629D 0001
Slot 69
800C629E 0001
Slot 70
800C629F 0001
Slot 71 =l
800C62A0 0001
Slot 72
800C62A1 0001
Slot73
800C62A2 0001
Slot 74
800C62A3 0001
Slot 75
800C62A4 0001
Slot 76
800CB62A5 0001
Slot 77
800C62A6 0001
Slot 78
800C62A7 0001
Slot 79
800C62A8 0001
Slot 80
800C62A9 0001

Ter todos os Gold Udders
(GS 3.0 ou superior)

50002802 0000

810C625A 0101

Digitos para o cédigo

modificador de arma

0000 - Blaster

0002 - Rocket Launcher

0004 - Banana Peel Bomhs

0005 - Laser

0006 - Green Slimer

0007 - Chickens

0009 - Shotgun

000A - Music Gun

000B - Boomerang Knife

000C - Mushrooms

Nota 1: para este codigo,
pressione 0s seguintes bot&es
para a arma apropriada. L +
- Blaster, L + 2 - Rocket
Launcher, L + ¥ - Banana
Peel Bombs, L + < - Laser, R
+ M - Green Slimer, R+ > -
Chickens, R # ¥ - Shotgun,
R + ¢« - Music Gun,L+ R+ M
- Boomerang Knife, L + R + ¥
- Mushrooms. ;
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PLAYSTATION LR
GRAN TURISMO 3 .
e 'e'e'mi.f'ee T

GRAN TURISMO 2

O MELHOR GAME DE
CORRIDA DESTE MILENIO

Poucos games sdo lancados para o Playstat:on que VOCcé pode
honestamente recomendar a seus amigos que comprem o console ape-
nas para joga-los, Gran Turismo &€ um deles.

_ Com uma escolha de mais de
© 400 veiculos que variam de carros
| padréo as poderosas maquinas de [
corrida que todos sonham em pos- [§
| suir, este game redefiniu completa-
| mente o género. A adi¢ao de carros i
usados para comprar como também [
| 0s novos modelos no showroom se-
. dimentou este game como o top de
- uma enorme lista de jogos de corri-
| da.

Qutra inovacédo foi o conceito de ter que fazer varias testes de
direcdo antes que lhe fosse permitido correr em pistas especificas, o
. que era um verdadeiro tormento (especialmente para obter a ||cen(;a_.
International A-Class).
_ O game realmente arrasou, com graficos brilhantes, mais de 400
carros para escolher, grandes efeitos e trilha sonora. Este é fac:imente
o melhor game de corrida lancado para qualquer s;stema E tambem-
um dos jogos mais bem feitos de to- B s
5 g dos os tempos.
GRAN TIIRISMO 2 i _ Os gamemaniacos ficaram fe-
lizes com o anlncio de Gran Turis-
SONY - 2CDS | mo 2, com alguns carros novos e pis- |
| CORRIDA - 2 JOGADORES i taS, mas é mUitO_ mais.

{Gm:rco [e7)(znovacke )z | .
: }{nxmsio _' Construido na mesma formula |
oo o [ que fez um enorme sucesso com o |
|| original, Gran Turismo 2 foi desen- . -
| volvido e produzido pelos criadores de Gran Turismo, Polyphony Digital

5 |-4-627-8 5673

il

© Um alto nivel de

e T , ' (uma companhia satélite da Sony Computer Entertainment Inc.).

gabilidade arraza- ‘ Oferecendo muito realismo, graficos e jogabilidade surpre-

PR rln 0 | endente, Gran Turismo 2 permite aos jogadores escolher entre 400 di-
o anon 8 ferentes modelos de carros de fabricantes mundiais que incluem euro—'

. peus e americanos.
! Os pilotos virtuais podem escolher mais de 40 pistas, para Ievar
seus veiculos e habilidades ao extremo.

AMERS - gamers@edescala.com.br




112=13> Ui At [Kgld=V [x=-b +-bb4ac/2 [y>01-

NSX '97
i f .\
145 2.0 Cloverleaf '98
159 2.0 TS 16V '98
156 2.5V6 24V '98
; . S 1662.0TS '98
. ’ _ & 166 2.5V6 24V '98
O CD 1 traz todos os modos de corrida extras, v 198
4y A ' i - - T b GTV 2.0TS 16V '98
do Arcade, que perrmte_cprrer com carros de G
rés classes separadas; Time Trial, uma corrida con- [SEtEE e o

. 3 CeaTeea—. | me—— ‘
© 33.1.219-@ >13483:X > 17.083 >30,04.82) ni
l 007
Bt i O S Ai VAIUMA LISTA DE ALGUNS  Stratus ES
e o e e D CARROS E SEUS FABRICANTES Viper GTS
2 ACURA[ 11 Viper GTS-R
Integra SiR-G '98 Viper RT/10
Integra Type R '98 spec [ JFIATE
Integra SiR-G '95 500 Sporting 5
NSX '90 600
NSX Type R '92 Barchetta
NSXType S Zero '97 Coupe 2.0 20V Turbo
NSX Type S '97 Punto GT

L __1FORD[

ALFAROMEOL ] Cougzar 2.51 24V 97

Escort 1.8 Gti
Focus Ghia 2.0 '98
Focus Zetec 1.8 '98

Ka

Contour Ghia X
Mustang GT '98
Mustang SVT Cobra '98
‘Mustang GT '99
Mustang SV Cobra '99

2 0 tempo; e Rally, uma pista bonus com tela dividi- frepmmmeiCA LIt ULl e— T bl o

: DB6
da - modo two-player. DB7 Coupe

. : : : S DB7Vol
O CD2 possui 0 modo Simulation. Este modo i

Taurus SHO '99

| e THONDA [——

Accord SiR- -T '98
. AccordType R

ite aos jogadores comprar carros, adquirir vari- {AUDI

—1 Aceord Wagon SiR '98

A3 1.8T Sport
ngas, correr em multiplos circuitos porcash, efc. HVENER Quattro

modo também tem todas as opgbes (e mais al- gj e
Limousine

s)que estavam na primeira smulagao of recen-

Accord SiR '96
Accord TouringWagon SiR '96
Accord SiR-T '97

Accord Wagon 2300VTL 4WD '97

Beat '91

—IBMW [

| Beat version F '92

323ci Coupe (E46)
323i Coupe (E36)
323ti Compact (E36)
328ci Coupe (E46)
328i Sedan (E46)
5281 Sedan
740I Sedan
§ 840Ci Sports
e
Camaro Z28
Camaro Z28 '69

Camaro Z28 Coupe '98
Corvette '67

Corvette Coupe '96
Corvette Grand Sport
Corvette 427 '69

‘Camaro Z28 30th Anniversary

Beat version Z '94
Civic (EG) Ferio SiR '93
Civic (EG) SiR I '93
Civie (EK) Ferio Si '98
Civic (EK) SiR '98
Civic (EK) Ferio Si IT '96
Civic (EK) Type R '97
CRX Del Sol SiR 192

CHEVROLET——— ] CRX Del Sol VXi '92

CRX Del Sol SiR '95
CRX Del S0l VGi '95
CRXSiR'89
Life TType 98
LifeTType '97
Togo 508
Prelude SiR '98
Prelude SiR S spec '98

—_1CHRYSLER [

=] Prelude SiR '96

Phaeton

CITROEN
cca, autorlzada a GRAN TURISMO 2 Saxo 1.6IVTS
Xantia 3.0I V6 Exclusive
Novas competicées de Rally e Drag Race Xsara 1.81 16V Exclusive

Prelude’l’ype S'96
el

. Prelude SiVTEC '91
152000 '99
ZTuer 98

1 1JAGUARL

+ 60 licengas teste que devem ser passadas antes que
05 jogadores se tornem elegiveis para competir em

Mira TX (2ZWD) '97
- Mira TX (4WD) '97
Move SR-XX (4WD)
- Move CX '95 4
Move SR-XX (2ZWD) '97
Move SR-XX (4WD) '97
Move Aero Down Custom '98
Opti Aero Down Beex '98

XJ Sport Sn
XJ220

X JR Vehicle
XK180

XK8 Coupe
XKR

C TILANCIAL

Delta HE Integrale
Delta HE Integrale Evoluzione
Y1216V

Neon R/T

Opti Club Sports (2WD) '97 C LISTERC
Opti Club Sports (4WD) '97 StormVlZ : ;
Storia CX (2ZWD) '98 [ 1LOTUS =
‘Storia CX (AWD) '98 ElanS2'64
Storia X4 '98 Elan 84 Sprint '71
Terioskid Aerodown '98 Elan S2 '90
—__1DODGEL ] Elise 1118

Avenger ES * Flise 190
Challenger Elise :
Charger '71 Esprit Sport 350
Intrepid ES EspritV8 GT

EspritVe SE




| — 1V )| 5 ] Minika Dangan ZZ '90

AZ1'91 e Mirage Cyborg R '92

Demio GL '979 Mirage Asti RX '96 i

Demio GL-X '97 Mirage Asti RZ '97

Demio GL-X Special '98 " Mirage Cyborg-ZR '97 toda acom petlgao -
DemioLX GPackage'97 ~  Mirage Asti RX-R '98 - - Cada carro possui flsmas md
Enfini RX-7 Type R (FD) '91 Pajero Mini Sport '98

Enfini RX-7 Touring X (FD) '96 Pajero Mini VR '97 de controle.

Eufini RX 7lype RE (ED) 95 Regumst - Manutengao compieta & upgrade
Enfini RX-7 Type RZ (FD) '96 RegnumVR-4Type-S '97 ;
Eunos Cosmo 13BType-8 CCS'94  Regum ST '98 - Replay Theatre que permite ass
Eunos Cosmo 20B Type-E CCS '94 Regurm Super VR4 '98 \
Familia GIX (BG) 02 RegnumVR4Type S ‘98 _ mente e novamente, hablllta _
Familia GTR (BG)'92 L INISSAN —— : rem suas glortosas v;tonas o
Familia S-Wagon Sport 20 '99 240Z HS30 (240ZG) '71

Miata Normal '89 f 300ZX Version R 2by2 '98

Miata V-Special '90 300ZX Version R 2by2 Twin Turbo '98

Miata S-Special '92 . 300ZX Version S Zseater '98

Miata Normal '93 =~ - 300ZX Version S 2seater Twin Turbo '98 artlStaS de tO pO o
Miata _S_:Spé’g‘ia_l'fzg.?i. 3DOZXVers§on S 2by2 ‘94 Compatlblh dade com let
MiataV-Special '93 : 300ZX Version R 2by2 Twin Turbo '94 el e ] :

Lantis Coupe 2000 Type-R 193 300ZX Version S 2seater '94 (DUAL SHOCK) ofere el

Roadster 1.6 S Package '98 300ZX Version S 2seater Twin Turbo '94

Roadster 1.8 RS '98 Cube X '98 dO COﬂtl’Ole ana'ogico e

Roadster 1.8VS '98 March G# 97

RX-7 RS-R '97  March SuperTurbo '89

RX-7Type RB '97 ; Primera 2.0Te '90

RX-7Type RS 97 Primera 2.0Te '95

RX- 7Type RZ '97 Primera 2.0Te-V '98

RX-7Type R '98 Primera 2.0G-V '98

RX-7Type RB '98 Pulsar Gti-R '91

RX-7Type RS '98 PylsarVZ-R 197

Savanna RX-7 Cabriolet (EC) '90 Pulsar VZ-R N1'97
Savanna RX-7 Enfini IIl (FC) '90  R390 GT1'98
Savanna RX-7 GT-X (FC) '90 2 Silvia K's (513/1800cc) '88
Savanna RX-7 GT-Turbo (SA22C) '83 Silvia Q's (S13/1800cc) '88
1 MERCEDES-BENZ E::::I Silvia K's (S13/2000cc) ‘91

A160Avantgarde 7 Silvia Q's (S13/2000cc) ‘91

AMG C43 i ol Silvia K's (814) '95

AMG C55 : - Silvia Q's (S14) '95 : :

AMG E55 : Silvia K's (814) '96 Devido ao enorme ni

CLK 200 Sports Silvia Q's (S14) '96 ;

CLE320/Sports Silvia K'sAcro SE Sports Package (S14) 98 sentados no game, a F’olyph
SLK Kompressor Silyia Spec R (815) '99 do game. e
1 MERCURY w Silvia Spec R Aero (S15)'99 S
Cougar'99 ~ Silvia Spec S (815) '99 ~ Como no game or:gmal q
| e | : 1 Silvia Spec S Aero (S15) '99 =

o 1-__8?'VVC e s area prmmpal de GT vocé Ve
M 11 Skyline GTR Nismo (R32)'90 fabrlcantes em uma teia € Voo
Mini 1.3 - 1 Skyline GT-R Vspec IT (R32) ‘94

Mini Cooper 131 : Skyline GI-R (R32) '89

C_IMITsuBISRIC w Skyline GT-R (R32) '91

Eclipse GT'97  Skyline GT5:tType M (R32) '91

FIO GPVersionR 97 ~ Skyline GTS25Type S (R32) '91

FTO GPX '97 P Skyline GTS4 (R32) 91 ; 3 N ;

BEIOGRIO7 s Skyline GI:R Vspec (R32) '93 dyanoda Mo garfic.

FTO GPX '94 e Skyline GI-R (R33) '97 ¢

FTO GR '94 i ; Skyline (4door) GTRAutotechVersmn A nrirmcira da

Galant Super VR-4 '98 : 40th Anniversary (R33) '97 A prlm.ei{a des 2

Galant VR-G '98 v Skyline GT-R Vspec (R33) '97 e O

GalantVR-4'96  Skyline GI-R (R33) '95

GalantVR-G Touring '96 : Skyline GT-R Vspec (R33)'95

GTO SR '88 = Loy Skyline GTS25t Type M (R33) '96

GTO TwinTurbo * g8 ~Skyline 25GT Turbo (R34) '98 i
GTOTwinTurbo'92 . Skyline GT- ‘R (R34)'99 : ; : )
Gro'92 . Skyline GER Vspec (R34) 99 ;

GIOMR'9s Skyline R$-XTurbo Intercooler (DR3) '84 TER LOTUS MERCEDES BEN.
GTOSR'™E «\ ' = ¢ Skyline GISR R31)'87 VAUXHALL OPEL VOLKSWA
GTOTwinTurbo'95 ~  Stager Autech Version 260RS '97

GTOSRIST ~ Stager RS FourV '97 =
GIOTwinTurbo'97 ~ Stager Autech Version 260RS '98 ~ onde muitos dos fabrlcant S &
Lancer Evolution I GSR '95 ~ Stager 25t RS Four V '98 e
Lancer Evolution IV GSR 96 SunnyVZ-R'98 | garagens.

Lancer Evolution V GSR '98 | o] 1 e ‘ : ' ;
Lancer EvolutionV RS '98 ~ Astra SRI2.0i 16V o0 : = St

ETO GPVersion R ‘97 il Corsa Sport 1.61 16V : . CH EVROLET, CH

Lancer Evolution VI GSR ‘99 _ Tigra 1.61 : / : MERCURY PLYMOUTH SH
Lancer Evolution VI RS '99 : Vectra 2.0 16V

Minila Pj'98 - ; : : TUR}

%GAMER mers@edescala.com.br



C——IPEUGEOT————— | I— 'L_'BA
106 1.6 Rallye ZZ S Coupe ;
106 1.6 S16 ITOYOTA = ]
206 Gt1 Altezza AS200 '98
206 Rally Car Altezza RS200 '98
206 Gti-6 2.0 (S16) Aristo S300 '97
306 Rally Car Aristo V300 '97

406 3 OVG Coupe
Barracuda 170
GTX
Pronto Spyder
Road Runner
_Road Runner Superbird

TRENAULT [

-

Clio II 16v :

Clio Sport V6 24v
Espace F1

LagunaVée

Megane 2.0 16v Cuupe

mun_

BTR
BTR2
BTR4
CIR
CTR2
'.'[_\.\rho R

—1SHEL| I

‘Cobra 427 '67
Cobra Coupe
GT350

; GTSOG

1 SUBARUL

AIccmne SVX 84 '95

Alccione SVX Version L '95

Forrester S/th '97 y

Impreza 22B STi Version '98

Impreza Sedan WRX '94

Impreza Wagon WRX '94

Impreza Sedan WRX STiVersion II '95

Aristo 3.0V '91
"] Gardena GT-T '97

Celica S5-IT1 '97

Celica GT-FOUR (ST165) '88
Celica GT-FOUR (ST185) '91
Celica GT-FOUR RC (ST185) '91
Celica GT-R (ST185) 91
Celica GT-EOUR (ST205) '95
Celica SS-II (ST205) '95
Chaser Tourer $ '96
ChaserTourerV '96

Corolla Levin BZG (A111) '96

Corolla Levin BZR (A111) '98

Corolla Levin GEAPEX (AES6) '85

Corolla Leyin Rally Car '98

Corona 200GT '96

Mark I Tourer S '92

Mark II TourerV '92

MR Spyder '96

MR2 1600G-Limited Super Charger

| (AW11) '86

MR2 G-Limited '96
MR2 GT-S '96

MR2 G-Limited '96

MR2 GT-S5 '98

Prius '97

Soarer 2.5 GT-TVVTI '96
Searer 2.5 GI-T '95
Sprinter BZG '96
Sprinter BZR (A111) '98
Sprinter GT-Apex (AES6) '85
Starlet GlanzaV '96
Starlet GlanzaV '98

ImprezaWagon WRX STi VersionTI'95 Starlet 3 door Turbo S (EP71) '87
Impreza Sedan WRX '96 Starlet 3 door (KP61) '82

Impreza Sedan WRX STi Version IT1 '96 Supra RZ '97

Impreza Wagon WRX '96 Supra SZ-R '97
ImprezaWagon WRX STiVersion Il '96 Supra RZ '95

Impreza WRX Type R Version IV '96  Supra SZ-R '95

Impreza WRX '97 Supra RZ '96

"ImprezaWRXType R SRiVersion IV '97 Supra SZ-R '96

ImprezaWRX STiVersion IVWagon '97 Supra TwinTurbo-R (JZA70)'91
Impreza WRX Wagon '97 Supra GT Turbo LlrnIted (MA70) ‘89
Impreza WRX '98 Witz F '99 B
Impreza WRX STi Version V '98 L OnRC R i ok |
Impreza WRX STiType R VersionV '98 Cerbera 4.2

- Impreza WRX STi Wagon '98 Cerbera 4.5 # ks
Impreza WRX Wagon '98 Cerbera Speed 6
Legacy Touring Sports RS '93 Chimera 4.2
Legacy Touring Wagon GT '93 Chimera 4.5
Legacy Touring Sedan RS '96 Chimera 5.0
Legacy Touring Weagon GT-B '96 Griffith 500
Legacy TouringWagon G1T-B Limited '97 Griffith Blackpool B340
Legacy B4 RSK '98 ; Speed 12
Legacy Touring Wagon GT-B '98 Tuscan Speed 6 i :
Preo RM '98 o VEGTORET = e
Preo RS '98 M12 ]
Rex Supercharger VX '90 We:gertVectorWS : 2y
Vivio RX-R '97 [T VENTURIC ]
Vivio RX-RA '97 Atlantique 300
[ 1 SUZUKI ] Atlantique 400GT
| Artworks RS-Z '98 CIVOLKSWAGEN C—————— 1
P 3 A Artworks RS/Z '97 Golf IV 2.3V5
WERUAYERS d ol & £ Artworks Sports Limited '97 Golf IV GTi
FHONDA a3 &8 d 4o origina Artworks RS/X '90 Golf TV GTi 1.8T
! =sooo e . . Cappuccino '95 Golf IV TDi
e e B 04ds as calegora Kei 598 Tupo 1.4
sl vineneee:  ASa246hp . 0 3 nista 5 Servo Mode SR-Four '90 New Beetle 1.9
: : Nz Spcce BEETINREY Wagon R RR '98 New Beetle 2.0
- mm“" - arro als selecoes. Ese oy iy Polo 1.4 16V
: Re do o elho Wagon R Corm FT '97 Polo G40

328 seces Wagon R Turbo RT/S '97
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THRASHER

SKATE AND DESTROY

ELE VEIO PARA DESBANCAR TONY HAWK

Com poucos games no género para PlayStation, como
Street Sk8er da EA e Tony Hawk Pro Skater, da Activision, a
Rockstar lanca Thrasher, que é tudo o que a softhouse pro-
meteu e muito mais. Mais controlavel e tecnicamente mais
avangado gque Tony Hawk, & também mais dificil. Contudo é
mais realistico e preciso em refletir o que os skatistas podem
fazer e 0 que ndo podem.

THRASHER:
_ SKATE AND DESTROY

_ ROCKSTAR-CD
SKATE - 1 ou 2 JOGADORES

cRAFTCO |(5.5)(TNOvAGED (i)
}{m:ms&a )

@ Infinidade de ma-
nobras para apren- |
der i
@ A trilha sonora |,
arrasa

@ Jogos do modo
two-player

b Graficos simplis-
tas
{ © Sistema de me-
nus
£ Movimentos mui-
, fo técnicos
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Thrasher € o primeiro simulador de skate. O game ofe
rece varias areas diferentes para patinar e proporciona ao:
jogadores seis mini-games de two-player.

Entrando no modo de single-player Skate vocé comec:
sua carreira. Apos vencer cada fase, o jogador vai recebendc
movimentos extras. A [ =
idéia é se familiarizar
com a area e guando
estiver pronto, comecar
uma corrida. Durante
dois minutos vocé exe-
cuta tantos movimentos
quanto possivel, cada
um dando uma certa
quantidade de pontos. E -
Terminando uma fase com a quantla certa de pontos, vocé
ganha um patrocinador. Esses patrocinadores reais, Adidas
Converse, etc., mudam
seu visual. Os jogadores
podem mudar de cami-
seta, calcado, bermuda,
boné, e skate conforme
a performance e passa-
gem por novas cidades.
Quando vocé termina o
game, entra para a co-
bertura da revista Thra-
sher.

hematawn

O modo Skate também proporciona muitos ambientes
Apos vencer de trés a cinco areas em uma cidade, vocé pas
sa para uma nova area. Vocé comega em Hometown, entac
vai para Nova lorque, joga em varios locais, viaja para LA (Ve
nice Beach, LA River, The Courhouse), Sar
Francisco (China Banks, The Hills, etc.) e en:
tao para Reino Unido (South Bank) e Alema
nha (Der Kolosseum). Em cada lugar, ha um
tempo diferente e um total de pontos crescen:
te.

Todas as manobras que vocé vé em Ton
Hawk estao aqui, mas elas ndo vém até vocé
Se em Tony Hawk vocé podia simplesmente
saltar sem saber nada e ainda se sai a vence:
dor, em Thrasher vocé nao ira longe se nio pra:
ticar. Tecnicamente, isto € onde Thrasher supe-
ra Tony Hawk. Requer mais pratica, mas tam:
bém simula mais realisticamente o esporte, sem
deixar de ser divertido.

E Thrasher é realmente bem dificil. Leve
horas para aprender as manobras e pegar ac
fisicas. Os movimentos basicos vém natural
mente, mas o resto é mais dificil para executar
Em muitos locais & requerido nZo sé imagina:
cao, mas tambem uma imensa pratica.

sai characisr

Cada botao e designado para um tipo de




movimento, como grinds, spins, e flip tricks. Pressione A para
um kick flip, O para pegar seu skate, O e uma diregdo no Dpad
para um grab mais um 180, 360, ou 540. Os L e R entram no
jogo também, adicionando novos efeitos as velhas manobras.
Apos cada fase que vocé bate, uma nova manocbra aparece
em seu repertorio.

Os movimentos mais complicados requerem uma quan-
tia enorme de torgbes para conseguir a manobra pedida, sem
mencionar algumas horas de pratica. Aprender os links & cru-
cial e para vencer seus amigos no two-player.

O controle do game leva grande vantagem sobre os de
Tony Hawk, porque vocé pode controlar a velocidade, Reduzir
a velocidade é crucial para grind links e usando as areas em
seu beneficio. A velocidade atinge um méaximo de aproxima-
damente 10 milhas por hora.

O modo Multiplayer tambem &€ generoso. Pegue seu
personagem e escolha [
uma das varias compe-
ticoes! Nickel Bag o ha-
bilita a executar cinco
manobras na tentativa
de ganhar a maior
guantia de pontos. Hor-
se & como um game de
basketball, vocé execu-
ta uma manobra e assim
faz o seu oponente. O primeiro que formar a palavra horse
perde. Top Dog € parecido com Nickel Bag. Sick Fix & um dos
melhores. Quem executar o wipeout maior, ganha. Ha ainda o
Long Grind e o Big Wallride, onde vence quem executar o
wallride maior. Todos s&o divertidos, embora nenhum em tela
dividida.

O dltimo aspecto do game merece ser mencionado é
sistema de fisica. Os jogadores precisam de muito equilibrio e
habilidade para completar movimentos medium a super-big.
Em alguns casos, as manobras aéreas sdo executadas locais
estreitos, e em outros casos eles simplesmente requerem cro-
nometragem perfeita. Vocé cai muito também. Os persona-
gens parecem bonecos caindo, recebendo cada golpe e rea-
gindo perfeitamente. O problema & que as quedas levam um
bom tempo e ndo apenas parece doer fisicamente, mas tam-
bém atrapaiham seu tempo.

e

Wi

V[sualmente, Thrasher &€ um game de visual simples.
Os personagens sao planos com design comico. Nenhum de-
les é skatistas da vida real, embora cada um tenha uma espe-
cialidade. Mas o minimalismo do game engana. Enguanto os

ambientes parecem simplistas, eles sdo assim para habilitar
as fisicas ao maximo. Algumas fases sdo bem projetadas,
especialmente as areas Venice Beach e Brooklyn Banks. Elas
estéo até a boca de possibilidades para manobras e sensa-
¢des. O problema é a largura das rampas serem tao estreitas.

O game nao é perfeito graficamente, entretanto, esta é
sua area mais fraca. Ha estouro de poligonos em todas as
fases mas nao chega a afetar a Jogablhdade

A escolha inteligente da velha escola de rap e hip-hop
é para ser aplaudida. Enquanto Tony Hawk foi pelo lado do
hard-core, surf e punk rock, Thrasher possui melodias da pri-
morosa cultura pop dos rappers, como Run DMC, Public Ene-
my, GrandMaster Flash, Sugarhill Gang, Tribe Called Quest, e
mais. Veja a seguir:

— Rappers’ Delight
~ White Lines (Don't Do It)
= Planet Rock
= King Of Rock

— Talkin” All That Jazz ‘

= Kool Keith Housin’ Things
= | Know You Got Soul
~ I'm Housin*
- Rebel Without A Pause

= Award Tour

= Just To Get A Rep .

salAek 18
14ari rew

Para finalizar, o que vale mesmo o pena em Thrasher é
o controle. A variedade de controle que vocé tem em cada
simples movimento, sobre sua velocidade e sobre o tempo &
tecnicamente superior. A curva de aprendizagem longa esta
no jogo porque ele exige pratica e habilidade.
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O MELHOR NBA LIVE DE TODOS

Se vocé nao possui todos os titulos de NBA Live, sem
problemas. Apds seis tentativas, a EA Sports finalmente lan-
¢a o que e possivelmente o melhor game de basquete para
o PlayStation. Toneladas de modos de jogo, cargas de ca-
racteristicas novas, jogabilidade melhorada, musica agra-
davel e... Michael Jordan!

Modos de jogo
Para os iniciantes, a EA
incluiu todos os sinos e api-
tos necessarios para um
game de basquete. NBA
Live 2000 também & com-
pletamente apoiado pela
NBA, com listas atualizadas,
logos, etc. Foram acrescen-
tados modos de multiplayer,
permitindo aos jogadores
escolher entre Exhibition,
Season, Playoffs e Practice.
E além disso, a EA Sports
incluiu alguns modos de
jogo novos, que deverao
agradar qualguer fa de Live.
Sao eles:
NBA Legends: este
modo habilita os joga-
dores a controlar times
do passado. Wilt
Chamberlain, Elgin
Baylor, Julius Irving,
até mesmo Michael
Jordan: todos estes e
mais estardo sob seu
controle.
Michael Jordan
In 1-On-1: de todos os
modos de jogo em
NBA Live 2000, o
modo "1-On-1" é pre-
Sllid ferido. Imagine poder
& Al dos adversari- ¥ :
os & 0s passes ain- {| jogar com o Sir Air, em
da podem ser me- i um game de 1-0?’1-1,
Ihorados ‘
| contra Kobe Bryant ou
i Allen lverson.
: 3 Point Shootout:

mn' NBA LIVE 2000

3383

ELECTRONIC ARTS - CD
BASQUETE - 1 a 4 JOGADORES

7 Novos modos de
jogo
Graficos & jogabi-
dade melhorados
© Poder jogar com
ichael Jordon
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para os que gostam de uma disputa, a EA Spc
também providenciou um 3-Point Shootout cc
petition.

Alem dos modos de jogo, a EA Sports m
tem os modos "Create a Player" e "Modify Play
também para voceé criar e personalizar seu jo
dor.

Graficos melhorados

Este é o melhor visual de todos os NBA
ves. Na quadra os jogadores se movem com f
dez, quase idéntico a suas contrapartes na v
real. Em NBA Live anteriores, os jogadores er
corpulentos e se moviam como se estivessem
minhando no gelo. Em Live 2000, isso tudo
melhorado.

Michael Jordan into
< [LEe

Como ¢ a jogabilidade?

Novamente, se vocé se lembra dos gan
NBA Live anteriores, os jogadores tinham uma t
déncia a deslizar de todos os lados. Mas de
vez o game esta mais preciso e os controles r
pondem melhor. As jogadas ofensivas, como sp
e crossovers funcionam muito melhor. Os pass
ainda nao sao totalmente seguros, mas nio co
nos Live anteriores.

NBA Live 2000, com um visual melhorad
as novas opcoes de jogo, € um dos mais for
games de basquete a aparecer no PlayStati
Além de tudo, tem Michael Jordan.
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e quiéncia da série ariginal do N64, S STATUE Bo0N
=, . apresentando alguns dos mes-
= mMos personagens, armas e até
F = mesma fases de Castlevania 64.
Mas ha algumas melhorias que
— merecem ser mencionadas, prin-
cipalmente ainclusdo de fases e
personagens novos, somada ao
novo storyline e diferentes bus-
= cas por personagem.
- A historia
= Qito anos antes de Reinhardt Schneider e Carrie Fernandez luta-
rem com o Dark Lord, Cornell encontra sua vila queimada e sua irma se-
questrada. O ser poderoso, que possui a habilidade para se transformar
em um personagem meio-homem, meio-lobo, imediatamente comeca uma
busca para livra sua irma de gualguer mal gue a tenha levado. Ao longo
do caminho, nosso heroi eventualmente recebe a ajuda dos personagens
Reinhardt e Carrie e de Henry.
© storyline & exatamente o que a Konami tinha originalmente pla-
| nejado para Castlevania 64 e, devido a contratempos, ndo pode concluir.
i'”‘ = Isto pode ser dito em muitas partes do game, de seu level design e imple-
T"Q mentagdo de armas, para os inimigos, personagens chefes, cenas, storyline
3 0 e buscas. A semi-sequéncia foi originalmente chamada Castlevania: Spe-
ey cial Edition porque na re-
'0) (Q 3 alidade & uma verszo de
S 8 Castlevania 64 mais
@t
i % CASTLEVANIA:
N LEGACY OF DARKNESS
= KONAMI - 256 MEGA
— AGAD -1 JOGABOR
- (erArzco (.o (zNovacko (.5
(som limvmsao G
= @ Personagens,
S storyline e fases no- j
vas i MUsica e efei- |
0 sanoros de qua. § » Mesmos graficos,
= dade GEcompail_vel L interface
om Expansion | ¢, vesmos angulos
ack 4MB & da camera degajeik
1tados e monstros
repetitivos
' ‘Io GAMERS - gamers@edescala.com.br
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PREPARASSE, ELE ESTA DE VOLTA 1!

Ano passado a Konami langou Castlevania para o Nintendo 64,
um action-adventure onde os jogadores incursionavam por ambientes 3D,
exploravam e matavam algumas monstruosidades dos além. Castlevania
64 apresentou sua parte de puzzles simplistas, somada a chance de os
jogadores poderem jogar com dois personagens diferentes, Reinhardt
Schneider e Carrie Fernandez. Os gréficos eram as vezes bonitos, mas
nunca excelentes. Enguanto o game de certa forma ainda chegou a agra-
dar, ndo fez jus ae nome Castlevania, principalmente depois da versao do
Playstation, Castlevania: Sympheny of the Night.

Ageora a Konami traz Castlevania: Legacy of Darkness, uma se-

=
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completa.

No comeco, os jogadores tém apenas uma escolha de personc
gem: Cornell. O lobisomem como realmente pode ser considerado o pel
sonagem principal do game. Sua histéria vem equipada com cenas de
senvolvidas e uma real aventura, considerando gue os outros herois es
3o |a principalmente para apoiar sua busca e estender o valor de retomz
da. Como Castlevania 64, cada personagem apresenta uma renca de f
ses exclusivas para explorar, mas a maioria das areas no game S30 com
partilhadas.

Quem jogou Castlevania 64 achara pouca diferenca no modo d
jogar de Legacy of Darkness. E essencialmente o mesmo jogo, com nc
vas fases e personagens. Assim, vai no mesmeo ritmo, apresenta o mesm
caontrole, a mesma selecdo de armas (dependendo do personagem), eft
etc. Sendo uma aventura 3D, a maior parte da agao se resume na matar
ca de inimigos vagando nos ambientes 3D, acionar switches para abr
entradas e coleta de itens para se manter com energia e armado.

O maior problema é que nao ha novidades o suficiente. Vocé cz
minha pelas mesmas fases e se aborrece. Vé os mesmos inimigos. Vé o
mesmos chefes que em Castle
vania 64. Alguns poucos perst
| nagens e fases novas ndo sdo
suficiente para se considere
‘uma sequéncia. Pior de tudo, er
tretanto, todas as falhas preser
tes em Castlevania 64, o siste
ma de camera desajeitado, cor
froles, missoes repetitivas e a er
gine 3D nao foram corrigidos
Muitos pensaram que, pelo me
nos, algumas melhorias agmﬁcantes seriam feitas para a sequéncia.
cos

Pegue Castlevania 64 e acrescente novos modelos de personz
gem. Como 0 game apresenta tudo do game original, ambos tem um vist
al praticamente idéntico. Nao apenas exibe um estilo grafico similar, ma
apresenta os as memas fases, manstros, inimigos e texturas. Como créa
to, Legacy of Darkness também inclui fases exclusivas € monstros, some
do aos efeitos melhorados de fogo, explosdes e projeteis. No final, teme
um fitulo que pode ser descrito como "visual da primeira geragac”. |
efeito de blur esta de volta, o efeito de névoa esta de volta como tambér
o slowdown. Nem tudo é ruim, porém. Os chefes s&o detalhados e eno
mes, os ambientes 3D sdo ainda escuros e tenebrosos, e o slowdow
nunca prejudica a jogabilidade. No final, o titulo simplesmente se parec
com Castlevania 64 e estaria bom para um ano atras, nao impressionar
do agora que o Nintendo 64 se aproxima de seu cume técnico.

Entretanto os jogadores ficardo felizes de saber gue
Konami incluiu o suporte para Expansion Pak 4MB para ur
modo high-resolution opcional. O Gnico problema & que, com

Hybrid Heaven, modo possui framerate mais lento.

Som

Se ha uma coisa que a Konami sabe fazer € criar algums
das melhores musicas e efeitos sonoros para o Nintendo 6
O som de Castlevania 64 era puro e alto. Legacy of Darknes
continua a tradigao e, enquanto a musica nao esta no mesm
nivel de CD, e ainda de alta qualidade. Os fas de Castlevani

gostaréo de ouvir algumas musicas classicas durante as st
guéncias de abertura. Os efeitos sonoros sao mais fantasme
goricos que o visual 3D. Ao todoe, novamente uma trilha st
nora bem feita. Porem, deve ser notado que algumas voze
especialmente dos monstros, forma reutilizadas de Casfleve
nia 64.

Castlevania: Legacy of Darkness & melhor que Castlev
nia 64. Apresenta um busca mais completa, mais person:
gens, mais fases, armas, cenas, chefes e até mesmo supori
para 4MB Expansion Pak. E o que a Konami originalmen!
pretendia para Castlevania 64, ignorando todas as falhas de:
te. Como o game néo traz praticamente nada de novo, € ma
recomendado para guem néo jogou Castlevania 64.
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1P G
—l et Os graficos de Top Gear Rally 2 sao variados. Os car-

I I 3 ros sao definitivamente supericres aos do antecessor e alguns
AN 7). cl x

| dos ambientes sdo bem detalhados, como as pistas do deser-

to, embora como em Rainbow Six, 0 modelo de textura da Sa-

REALMENTE, EI'EH PODERIA SER MELHOR ffire sente falta de definigdo. Tambem, o uso de sombras usa-

_ Top Gear Rally 2 nao foi desenvolvido pela Boss Game das em Banjo-Kazooie esta totalmente ausente na maior par-

Studios e usa engine grafica e fisica completamente diferente. o Enquanto no geral o visual esta acima da média, tudo pare-

Isso causou espanto, ja que poucos jogos conseguiram chegar ce um pouco monétono para deixar a impressao duradoura

perto das fisicas e sistema de suspens&o encontrados em ga- como World Driver Championship ou Beetle Adventure Racing,

mes da Boss Game e pelo fato de a produtora Saffire ndo ser Qs framerates s3o consistentes, mas nao to fluidos comoe em
conhecida exatamente por seus jogos de corrida. TGR1.

Felizmente, Top Gear Rally 2 é um inte-
ressante game como o primeiro, embora nao te-
nha quase nada a ver com seu antecessor,

Porem, onde o game se salienta é
no departamento de efeitos especiais.
Ha alguns peguenos detalhes que fazem
VOce se surpreender como outros games
de corrida nao fizeram o mesmo Seus
pneus lancam lama quande voceé dirige

885935,

b

A jogabilidade de Top Gear Rally 2 ndo &
nada parecida com a de Top Gear Rally 1. Con-

siderando que o original caracterizou modelos
de fisicas realistas, TGR2 se parece com Beetle
Adventure Racing. Por um lado, os aspectos de
simulacao do original foram modificados, ofere-
cendo o que € essencialmente uma experiéncia
de arcade rally, mas uma vez que voce jogue no
mode Championship, percebe que os controles
foram simplificades por uma razéo especifica.
Se diferindo da maioria dos games do gé-
nero rally, TGR2 traz algo de novo. Ao contrario
de Top Gear Rally, bater em obstaculos e em
outros carros tem consequéncias em TGR2.
Quase toda parte de seu carro pode ser danifi-
cada. Passar por cima de pedras podera arran-
car seu escapamento. Guiar sobre trilhos de trem

na chuva, que acumula em seu carrg A
agua espirra em seu para-brisa quando
VOCE passa par pogas. A chuva hate em
seu para-brisa, prejudicandc suia visdo.
Seus pneus fazem muita poeira em cor-
ridas no deserto. Seu carro também dei-
Xa rastros na neve. Raios flameam em
dias chuvoses Bichos e pedras batem
em seu para-brisa deixando mareas que
gradualmente vao sumindo A lista de
efeitos € enorme. emhora efeitos espe-
ciais como esses podem nae ser ¢ prin-
cipal de um jogo, uma vez gue vocé joga
TGR2, percebe gue fudo se soma O
resultado e uma experiéncia de corrida

sem reduzir a velocidade estoura pneus. Se sua maquina ficar gue soa ainda mais real, sendo as fisicas realistas, ou nao.

na agua por muito tempo dara curto c:rcwto € nao acendera as

luzes.

KENKO - 256 MEGA |
CORRIDA - 1 A 4 JOGADORES

@ Um auténtico
ame de rally ©
uitos efeitos espe-

| ciais © Sentimento
i de realmente estar

dirigindo em terre-
i nos diferentes

U A musica é pou-
co envolvente i
© Interface muito
pobre -

_ As musicas new age geralmente usadas
na serie Top Gear por um hom tempa foram
aposentadas. Elas foram substituidas por o
que pode ser descrito como uma misica mais
geneérica. Gracas a isso, os efeitos sonoros
estdo melhores. Dependendo do fime gue
vocé escolhe, um diferente co-piloto da as
dire¢gées. O som é melhor gue no TGR arigi-
nal e ha grande variedade de barulho de es-

| trada e som de dano que acompanham q vi-

sual. Destrua seu escapamento e seu motor
ira rugir tao alto que vocé sentira vergonha
de dirigir préximo a seus competidores

TGR2 pode nao ter o visual e 3 fisica de
seu antecessor, mas ainda possui boa joga-
bilidade e todas as caracteristicas que a Sa-
ffire acrescentou para elevar a experiéncia
de rally: veiculos melhoradoes. corridas base-
adas em times, apoio de patrocinio, quebra
de equipamentos, rally school driving, intera-
¢do de carro/terreno, gerador aleatorio de
pistas e assim por diante.

- GAMERs 41




FINALMENTE A MACACADA ESTA DE VOLTA

Como diria a banda mineira, Jota Quest, “é a
macacada reunida”. Fas da plataforma Ninten-
do 64 aguardaram ansiosamente o proximo
dia 22 de novembro, quando a Gradiente lan-
caria simultdneo no Brasil e nos Estados
Unidos de seu novo game: Donkey Kong
64. Um dos mais antigos personagens do
mundo dos games ganhou nova
versao e esta ainda mais di-
vertido em graficos 3D de
altissima resolucéo.
Ja se faz muito tempo
Quem n&o se lembra da-

qguele simpatico homenzinho
. que pulava barris e subia es-
cadas para poder salvar a moci-
nha dos bracos do gorila Donkey
Kong? O enredo do novo jogo mudou bas-
tante, mas mesmo com o passar dos anos o personagem
continua fazendo grande sucesso entre os fas de videoga-
me.

___RaRe zsemeca | | | |
AVENTURA - 1 A 4 SOGADBDRES

Em sua mais recente versao, Donkey Kong nao
faz mais o papel de vildo do jogo, mas sim de heroéi, ao
lado do seu sobrinho Diddy Kong e seus trés novos
companheiros Tiny, Chunky e Lanky.

Sem duvida alguma, o fator que mais aguca
a expectativa dos fas do mundo dos videogames e |
a qualidade grafica anunciada para esse jogo. Assim

@ Graficos de pri- |
meira

@ Os personagens | - CONTRAS
estdo bem anima- 1
dos 1} Diversdo nos
jogos de multiplayer

O game uito
longo i

492 GAMERS - gamers@edescala.com.br



como a série Donkey Kong
Country representou um
' avanco radical no Super
NES, apresentando graficos
ACM (sigla para Modelagem
Avancada por Computador)
totalmente renderizados,
Donkey Kong 64 também

I promete uma revolugdo com

. seu lancamento.

$em expansao de meméria, nao da!
Para comecar, esse e o primeiro jogo da

| plataforma Nintendo 64 que necessita, obrigato-
' riamente, do cartucho de expansao de memoria.
' O jogo segue o mesmo estilo de Super Mario 64
| e Banjo-Kazooie, mas ja na primeira fase do game

nota-se que o mundo de entrada tem muito mais

| cenarios e segredos a serem descobertos do que

nos seus antecessores —dai a necessidade do
cartucho de expanséo.

Depois de uma apresentacao animal onde
rola um hip-hop G :
nervoso e engra- &
cadissimo com to-
dos os Kongs, uma
seqlUiéncia anima-
da apresenta a tra-
ma. Kaptain K.

Rool se recuperou

das surras que tomou no Super NES e esta doidi-
nho pra causar a maior confuséo na llha DK. Ele
aprisionou a macacada toda, com excegdo de
Donkey, que conseguiu escapar, mas ndo evitou
que ele roubasse todas as Bananas Douradas da
animada turma de simios.
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A jogabilidade

A Rare, que ja havia desenvolvido outros
games de sucesso como GoldenEye 007, Diddy
Kong Racing e Banjo-Kazooie, mantém a sua ta-
tica de esconder armas (espingardas de coco,
pistolas de amendoim, arco-e-flecha de penas e
lancadores de uvas e abacaxis) e segredos em

locais de dificil acesso. O importante é conseguir
lembrar os pontos onde eles se escondem para
poder utiliza-los no momento certo. Para aumen-
tar a divers&o, duzias de mini-jogos espalhados
pela aventura acrescentam uma alta dose de va-
riacGes ao game: corridas de barco, competicbes
automobilisticas e tiro ao Kremling s8c apenas
alguns exemplos.

Os modos de jogo ,

Os mini-games também estdo disponiveis
no modo Multiplayer, mas o que ha de mais diver-
tido nas disputas com até quatro jogadores é o
Donkey DeathMatch. Nessa modalidade de dis-
puta, os personagens lutam entre si com suas
armas capazes de matar alguém de tanto rir.

Para chegar ao final da aventura é essen-
cial que o jogador conhecga profundamente todas
as habilidades de cada personagem, ja que ele
fatalmente se defrontara com situagtes em que
apenas um dos integrantes da turma podera
ajuda-lo.




géncia, mas seus musculos compensam a falta
de esperteza. Ele é indicado principalmente para
levantar objetos que sdo muito pesados para os
outros.

Os personagens

O personagem principal todos ja est&o can-
sados de conhecer: calmo e pacifico enquanto
nao & provocado, mas de um temperamento ex-
plosivo quando algum espertinho tenta roubar as
suas bananas.

Diddy Kong, que ja provou ser um 6timo
piloto em seu game de corridas, entra pela pri-
meira vez em unia aventura 3D, com a principal
caracteristica de ter um 6timo controle.

Dos novos convidados, Tiny Kong é
uma macaquinha invocada, que por ser
pequena consegue entrar em lugares em
que os outros primatas ndo podem. A
novidade, no entanto, mesmo fica por
conta de Lanky Kong, o primeiro
orangotango a integrar a turma de
gorilas. Lanky tem bracos longos e
se aproveita dessa vantagem para
poder acertar os inimigos, alem de
ser um eximio nadador. Ja Chunky
Kong, néo prima muito pela inteli-

..x_\‘&\ 4
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LADIATOR

FALHAS E MAIS FALHAS...

Star Gladiator 2, o game de luta 3D da Capcom, chegou ao Dreamcast japonés com o
impacto ja esperado por causa do nome. Entretanto, ainda que possua suas qualidades, com
algum tempo de jogo, algumas falhas significantes sfo notadas nesta vers&o, o que impede |
SG2 de ser um grande game.

Os personagens sao bem projetados e a animacéo é acima da média. Os ambientes
sentem falta de mais detalhes e texturas. Os fundos sdo em 2D e relativamente bem feitos, mas
- a superficie de luta em 3D e um tanto desinteressante. Na realidade, as texturas nessas super-

ficies 3D sao limitadas. Conhecendo o sistema
. O sistema de luta é tipico da Capcom. O jo-
. gador pode usar socos normais, chutes, combos,
. blocks, side-steps e grapple moves, como também
podem esperar até seu 'plasma me-
ter' encher para soltar special
attacks poderosos. A lista de
golpes, porém, ndo & muito
grande. Usando o direcional e a combinac&o de botdes pertinen-
tes, cada personagem pode executar cerca de 7 golpes diferen-
tes. Depois que vocé jogar algumas vezes, esses golpes se tor-
nam comuns, o que tem efeitos positivos e negativos. Aprenden-
do todos os golpes vocé se torna estratégico nas lutas, mas tam-
bém faz a jogabilidade ficar repetitiva e, as vezes, completamen-
te mondtona. A lista de golpes ndo dura muito tempo, assim como
o seu tempo jogando SG2. Soul Calibur descobriu a perfeita mis-
tura entre um sistema de luta facil de aprender mas com insis-
téncia. SG2 tem o sistema de luta simples, mas ndo tem a pro-
fundidade. Enquanto Virtua Fighter 3TB peca pela complexidade,
Star Gladiator 2, infelizmente, peca pela simplicidade.
Nao resta divida absolutamente que em ataques especiais em
games de luta ninguém bate a Capcom. E essa viciante marca re-
. gistrada de ataques s&o rotineiros em Star Gladiator 2, como Hayato, um dos persona-
- gens principais, com 0 monstruoso combo de 22-hit. A principio, es-
ses massivos combos sdo certamente temerosos, mas isto néo dura
muito tempo.
: = O que a Capcom fez?
STAR GLADIATOR 2 A Capcom fez um bom trabalho reciclando Star Gladiator 2.
' : | Ha 22 personagens jogaveis no game, mas ndo ha 22 estilos
| diferentes de luta. Todo personagem possui um estilo de luta idén-
tico ao de outro personagem. Do modo que eles sdo animados a
seus ataques especiais é tudo precisamente semelhante. Alguns =7
lutadores podem parecer muito diferentes exteriormente, como
por exemplo, Gore e Luka, mas lutam exatamente igual. Isso dei-
| xa a jogabilidade repetitiva. Em um game que possui apenas os
modos Arcade, Training e Versus, e nenhum personagem secreto,

816578657342l

CAPCOM - GD
LUTA - 1 OU 2 JOGADORES

. 22 personagens jogaveis, ha realmente apenas 11. Indiferentemen-

te, os personagens tém alguns dos mais estranhos designs ja vistos em

| games de luta, como Satumn, Prince, B.Hayato, Gamof e Eagle.

Como uma nota lateral, SG2 esta quase completamente em inglés. Assim, qual-

golpes & modos de quer possivel falta de conhecimento de japonés néo atrapalhara a jogabilidade.

jogo i Finalizando

© Falta de bonus Star Gladiator 2 ¢ o tipo de game que causa uma grande impressao a principio e

) PeISONadens SeCe- § entao, lentamente vai revelando suas falhas. Resta esperar que para a versdo america-
na a Capcom inclua mais opc¢des de jogo e alguns personagens secretos.

| facil de aprender
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UEFA STRIKER

O Dreamcast possuia games para quase iodos os
géneros, faltando um dos mais importantes: futebol.
' Desenvolvido pela Rage a mesma equrpe por tras
- de Expendable e Incoming, ; :
EUFA Striker é um dos pri-
meiros games de futebol
para o Dreamcast.
 Com varias qualida-
des que voceé vera a seguir,
a apresentacao fica deven-
do. A intro em full motion
video € bem feita, ja o sis- -5 iy
tema de menus, onde vocé passara um bom tempo a prm—
cipio & confuso. Mas h& muitas competicoes para esco-
lher, de todos os niveis, gragas a licenga da UEFA.

Por sua vez, a Rage incluiu uma opcdo customise
que permite ndo apenas mudar o nome dos jogadores, mas
criar novas competicées. Assim, se Vocé nao quiser espe-
rar ate o ano que vem pela EURO 2000, crie sua propria
competicéo e convide seus amigos para jogar.

Também merece ser mencionado o Practice Mode,
onde vocé pode praticar chutes, passes, cruzamentos, etc.
Uma vez que vocé esteja dominando tudo, pode ir para a
outra opcéo do Practice Mode, Certificate Awards. Basica-
mente, ha seis certificate tests em que voca deve comple-
tar para vencer. Fazendo isso vocé ganha acesso a times
extras e competicoes.

Lo pand s

_INFOGRAMES - 6D
FUTEBOL - 1 A 4 JOGADORES

) (2.1) (z30VACKS ) 5.7)
}immsﬁn'}

: tad\os bem modela- s
| dos
© Poder criar sua { g O Sisterna de me- §

proprla competigdo inus cohfuso

t
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Visualmente, o game impressiona. Os estadios sdo
modelados com preciséo e os efeitos de tempo foram bem
implementados. Os jogadores se movem realisticamente,
€OMo VOCE esperaria gue se movessem, como também
possuem a altura correta, cor de pele e até mesmo de
cabelo. Como os outros titulos da Rage para o Dream-
cast, ndo ha o que reclamar do visual. E para gue tudo
funcione ainda melhor, Jonathon Pearce, Ron Atkinson e
Ruud Gullit fazem os comentarios no jogo. Mas por outro
lado, os loading times s&o pobres, parecendo pagar o pre-
Co por todos esses detalhes, o gue € uma pena.

Wi s, § | Sy

O game emprega bem o simples mas efetivo siste-
ma de controle como a maioria dos games de
futebol, mas € melhor comecar jogando contra
um time mais facil para se acostumar com a Al
¥ do computador.

Enguanto vocé se diverte com UEFA, tam-
beém tera acesso a uma nova opgao, semelhante
a FIFA 2000, que é a habilidade de mudar a for-
magao de seu time durante uma partida. Funcio-
na usando a tela do VMU para exibir as forma-
. ¢Oes, assim vocé pode alterar sua formacao du-
| rante a partida sem deixar seus parceires verem
0 que vocé esta fazendo.

E por ultimo, a converséo PAL, que nao po-
dia ser melhor. A Rage incluiu as opcdes full-scre-
| en PAL e full-screen 60Hz, assim vocé pode es-
colher.

Assim, no geral € um decente desempenho
da Rage, apesar da apresentacéo e loading ti-
mes. Mas uma vez superando isso, voce tera um
' bom game de futebol para jogar.
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Inicialmente os controles sao simples, mas para executar.
algumas das manobras mais dificeis, o controle se torna bastan-
te impreciso. Apos um pouco de pratica e paciéncia voce fica
mais a vontade com as fisicas do game.

Voce pode escolher entre 7 surpreendentes persenagens,
cada um com um estilo proprio. Eles se diferem em saltos, técni-
ca, poder de equilibrio, rapidez e velocidade maxima. No come-
¢o do game ha nove snowboards disponiveis, incluindo free sty-
le, all around e alpine. O desafio & encontrar qual board se adap-
ta melhor a cada personagem Isto também depende do tipo de

Qriginalmente langado em agosto, no Japdo, com o titulo
de Cool Borders Burrrn, o game recebeu caracteristicas novas e
teve o titulo mudado para Rippin’ Riders nesta vers&do americana
devido aos direitos exclusives da Sony para Cool Borders.

A premissa do.game é simples: va para os declives de
neve usando um dos sete personagens iniciais, € corra para mar-
car pontes. Ha varios cursos para voce executar mancbras e flips
de snowboarding. O game se baseia mais no lado fantasia e guem

s T e curso gue voce esteja
procura uma experiéncia realistica de snowboard ficara um pouco

desapontado. Em parte, Rippin' Riders & o concorrente direto de & U€ modo voce esta
1080 do N6&4. tentando vencer. Para

obter uma boa pontua-
¢80 Voce precisa com- |k
binar um numero de &
manobras em um bom *
tempo. O problema
aqui & que a UEP Sys- oz
tems por uma razao © 0.9
inexplicada nio tenha DT
incluido uma opgao

training.

REFLAY

Visualmente os graficos s@o um dos pontos fortes do game,
mas ha problemas em algumas pistas, com baixa taxa de poligo-
nos e slowdown. Com a excecéo desses slowdowns ocasionais,
o game mantém os 60 fps no restante. Se de um lado os ambien-
tes sBo maravilhosos, as vezes o angulo de visdo da um falso
senso de direcdo e voce acaba batendo em uma parede ou cain-
do em um precipicio que vocé ndo pode ver. Os personagens
poderiam ser um pouco mais detalhados Infelizmente esses pro-
blemas diminuem o game.

Modos de jogo

Ha trés modos de jogo: Free Ride, Super Pipe e Match-
race. O Free Race apresenta 5 cursos de pistas e obstaculos
incluindo declives de montanha, clareira em floresta, atalhos em
fazendas, tlneis e pontes. Cursos secretos, personagens, boar-
ds e outras coisas interessantes podem ser ganhas satisfazen-
do certos requerimentos -ou ficando no topo dos rankings.

Super Pipe consiste de dois grandes halfpipes. Em um
limite de tempo, aqui & onde vocé executa miltiplas manobras.
A avaliacéo global consiste em pentos, contetudo e forma de
manobra.

A trilha sonora
foi modificada da ver-
S80 japenesa. Faram
acresceniadas algu-
SEGA - GD mas musicas techno e
SNOWBOARD - 10U 2 JOGADORES hOUS?, dando uma
expenéncia um pouco
mais extrema em al-
guns eurses. Os efei-

- - O modo Match Race é carregado de opcoes. Bat-
Sl e sl tle € onde pericia & fundamental. Executando ma-
O Varios persona- ronce 557 nre, nobras vocé pode ganhar attacking power ou ex-
gens e boards para % m-’c?f—a : tra thrust. Line Versus é um aspecto completamen-
\é?:;eos 323:?12&0? : Pl : te novo e inovader para o mado battle, vocé habili-
@ Modo two-player % . - ta umalline attack que diminui a tela d‘e fs.eu 0po-
com varias 0pgdes | ¢y angulo de vi- [| L - nente, deixando a corrida dele mais dificil.

b | sdo atrapalha as || FSSEEEE : : Para finalizar, os curses variados, modo two-player,
{ vezes o ;' 3 . 3 i caminhos escendidos, quantidade de personagens

_Personagens § e boards compensam o sistema de controle inferi-
pouco detalhados i

1 U Controles impre-
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Q"AKE "" ARE"A e G GAMERS - PC CD-ROM

| Quake Ill Arena

sytlecdts g - B chega para
ORIGINALIDADE: . - - arrebentar
DIVERSAO: . - 9 -

NOTA FINAL: | —

REQUERIMENTOS: ‘ @ 25 Hemitn

Minimo: Pentium 233, 64MB RAM,
250 de HD, CD-ROM 8x

Recomendado: Pentium i1, 128MB IIII# Durante os Ultimos cinco anos, a |D Software tem sido o
RAM, 400 de HD, CD-ROM 12x indisputado rei dos games de tiro em primeira-pessoa. Com classicos
| como Wolfenstein 3D, Doom, Doom I, e 0 Quake original, a ID dominou
o género que abriu caminho, e conseguiu ficar um passo a frente da
competicdo com sua tecnologia inigualavel. Quake lll Arena foi varias
vezes adiado com a clara intencdo de solidificar o lugar da |D como o
criador pioneiro de games em primeira-pessoa. Infelizmente, Quake IlI
ndo apresenta qualquer inovagéo real na jogabilidade.

Belos graficos e efeitos especiais

A diferenca mais notavel entre Quake Il e seus antecessores € a
engine grafica. Duranteodesenvolwmento do ame termos como curved
surfaces," "trilinear flip-flopping" [N : -
entre outros eram usados. Desne- |
cessario dizer que todo o exagero |
era bem-fundado: Quake Ill possui
um visual estonteante. Névoa at-
mosférica envolve os cenarios; cha- |
mas bonitas saem das tochas me- |
dievais e os efeitos de agua séo |
excelentes. Porém, tudo isso tem
seus incovenientes: vocé vai preci- : ;
sar de um bom equipamento para realmente apremar esses efeltos como
um Pentium 11-266 com 128MB de RAM e um card 16MB TNT.

Os efeitos das armas também impressionam. Rockets deixam ras-
tros de fumaca e a pulse gun e as llghtnlng gun s6 vendo para crer. IVIas
0 mais impressionante &€ o modelo &
dos personagens. Cada um dos
modelos tem aspectos diferentes, §
movimentos e maneira de carregar &
armas. _

Belos graficos a parte, o real |
coracdo de qualquer game é a |
jogabilidade e se oferece ou nao =
algo novo e original. E 6bvio que §
os graficos de Quake Il s&o bem |
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feitos mas o mesmo néo se pode dizer sobr:
! sua jogabilidade.

Single Player

Embora tenha sido projetado principal-
mente como um jogo de multiplayer, Quake I
inclui um modo single-player minimalista.
Como em Mortal Kombat, o game solo de
! Quake lll se desdobra por sete filas; para com-
pletar cada uma, vocé deve batalhar por trés
mapas e entdo com o chefe no final. A sétima
fila apresenta o encontro com Xaero, o chefe
final.

O single-player de Quake Ill € nada mais
que uma série de partidas com bots. Os bots
oferecem um bom desafio, mas eles ndo pos-
suem personalidade ou estilo. Na verdade, a
unica coisa que distingue um bot de outro & a

“arma. Os bots usam frases como "| didn't see that one coming,
Billy," e murmuram coisas sobre vocé. Mas este bate-papo
se torna cansativo rapidamente e ndo da vontade de repetir
a experiécia no single-player novamente.

Criar um LAN game que é povoado por bots ndo & mui-
to mais divertido, especialmente em Capture the Flag. Para
dar ordens ao bots em seu time, vocé deve usar o botio

& Escape (Esc) e acessar um sistema de menu em que vocé

digita 0 nome do bot, entdo emite suas ordens; vocé também

pode emitir uma ordem geral para o time inteiro.

Deathmatch

O multiplayer de Quake Il é o ja conhecido padréo da
ID. Se vocé é fa do estilo deathmatch de Quake, entdo o
game nao desapontara, a agéo é rapida e furiosa. Quatro
« Modos de jogo estdo incluidos: Deathmatch, Team
| Deathmatch, One on One e Capture the Flag. Mas se vocé
se cansou do velho deathmatching, entdo vocé encontrara
# pouco nesses modos para prender sua ateng&o.
Surpreendente e frustrante
: Nesses dois anos desde que Quake |l foi langado, a
face de games de ac&o de multiplayer mudou. Com games
| como Rainbow Six, Tribes e Unreal Tournament, Quake Iil
| se parece um pouco anémico. E comparando Quake IIl a
Unreal Tournament, a variedade de games e opgées em
Unreal Tournament o fazem superior a Quake Ill. Unreal
Tournament tem um grande modo deathmatch, mas também
apresenta games como CTF, Assault e Domination. Até mes-
mo se vocé odiar deathmatch, Unreal Tournament ainda vale
a pena.

O mais frustrante em Quake Ill é a falta de qualquer
tipo de inovagdo na jogabilidade. E claro que uma grande
porcéo de tempo e esforgo foi gasto no desenvolvimento da
| engine gréfica e projetando algumas das mais impressionan-
| tes fases ja vistas, mas um pouco desse tempo deveria ser
| gasta para uma nova experiéncia de multiplayer.
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UNREAL TORNAMENT

GAMERS - PC CD-ROM

Um novo rei!
Ele veio para
ficar

OGAPILIDADE: -
ORIGINALIDADE

450 de HD, CD-ROM 8x

‘ Minimo: Pentium 233, 32MB RAM,

'Recomendacdlo: Pentium I1l, 64MB
'RAM, 500 de HD, CD-ROM 12x

HI]I»Unreal Tournament é sem duavida um ftitulo que mais se
aproxima da perfeicdo. Com opges incriveis, armas fantasticas e
desempenho incomparavel, este & o game de tiro em primeira-
pessoa para 0s proximos anos.

Op¢des, Opcoes, Opcdes

O que realmente faz Unreal Tournament se salientar é seu
tremendo nimero de opgdes de jogo. Enquanto a maioria dos
outros games de tiro em primeira-pessoa foram lancados com al-
gumas sele¢bes de deathmatch padréo, UT traz vérias opgdes de
ogo, cada uma mais divertida que a outra. Os quatro games basi-
cos incluidos sdo DeathMatch (que também
nclui Team DeathMatch), Domination, Captu- |
re the Flag e Assault.
1 DeathMatch — além das seis armas |
;especiﬁcas, hé opgdes de Arena especfificas
gue podem ser selecionadas (Chainsaw Me-
lee, Flak Arena, Pulse Arena, Rocket Launcher &
Arena, Shock Arena e Sniper Arena) em que
0s jogadores s&o limitados a um tipo de arma,
a tambem um ndmero de outras opcoes in-
cluindo InstaGib (modo um tiro mata que o dei-
Xara muito nervoso); Instant Rockets (que pronbe o} agrupamento
Ee rockets; JumpMatch (onde cada jogador

em GraVBoots) Low Gravity (tipo a partida
revia, mas vocé cai lentamente); No Powe-
!?ups (sem amplificador de dano); No Redee- |
mer, e stealth (todos os jogadores séo invisi-
veis). Ha também o Fatboy, onde cada vez
hue um jogador sofre um tiro fica um pouco
mais magro. Cada vez que ele mata alguém, |
Efica maior. A maioria desses diferentes modi- |
Eficadores estéo disponiveis para todo tipo de
jogo e quando usados em conjunto com um
outro, oferece uma fonte quase infinita de ti-
pos de jogabilidade.
Capture the Flag — outro velho auxili- |
ar, Capture the Flag & igual ao jogo que vocé |
cgava quando crianca. Vocé tem uma base
com uma bandeira, assim como o inimigo. A meta & roubar a ban-
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deira do inimigo e trazer para vocé. Se sua bandeira ndo estiver
la (tiver sido roubada pelo inimigo) entdo vocé nio marca ponto
até que alguém do seu time a recupere.

Domination - basicamente ha varios simbolos espalha-
dos ao redor da fase que vocé de capturar e segurar. Vocé captu-
ra um simbolo simplesmente tocando-o e, para cada segundo que
vocé segura (impedindo o inimigo de toca-lo), vocé ganha um
ponto. Quando uma quantia predeterminada de pontos for alcan-
cada, o game acaba. Este é um jogo de alta tens&o onde trabalho
de equipe e conhecimento do mapa realmente ajuda.

Assault — um time tem que tentar realizar algumas metas
enquanto o outro time tenta impedi-lo. Uma vez
que eles terminem, os lados séo invertidos e o
outro time tem que realizar as mesmas metas em
menos tempo que levou o primeiro time.

! Além das mencionadas, ha também outras
i’ opgbes, como hardcore mode (game mais rapido
| e armas causam mais dano), e turbo mode (game
| muito mais rapido).

; Armas

— A préxima area que Unreal Tournament re-

aFmente se sahenta s&0 as armas. Enquanto a maioria das armas

s$80 as mesmas encontra-
| das em Unreal, mas evolui-
das, ainda séo as melhores
ja vistas.

Impact Hammer -
esta arma tem duas fun-
cOes. A primeira, é uma fun-
¢éo onde o Hammer ganha
poder. Quando vocé encon-
tra um inimigo, a carga ins-
tantaneamente sai e mata
todos que estieverem na sua
frente. A segunda daum es-
trondo rapido que causa um
dano justo. Pode também
el ser usada para desviar tiros
entrantes. i



Enforcer — esta pistola basica pode nio parecer muito
poderosa, mas da para fazer varias matangas com ela.

Shock Rifle — quando usada em seu modo priméario, o
Shock Rifle envia um raio de energia que estoura os inimigos ins-
tantaneamente. O modo secundario envia uma bola mais lenta de
energia que faz um dano em tudo que bate. Esta & a tinica arma
no game com uma terceira opgdo. Se vocé envia um globo de
energia e entdo atira seu raio, o globo ira explodir em uma mega
exploséo . =

Ripper — como a arma favorita do game, a Ripper € uma
ferramenta que requer uma méo habil para realmente domina-la.
Basicamente dispara laminas em qualquer superficie que bater.
Isto permite que vocé localize inimigos escondidos em cantos ou
atras de caixas. Se vocé disparar diretamente em paredes, des-
cobrira que € também muito perigosa. O que realmente faz a Ri-
pper se destacar & sua opcgdo de morte imediata, se vocé acertar
um inimigo (ou a si mesmo) no pescogo, ird decapita-lo. O modo
secundario aumenta sua letalidade oferecendo navalhas especi-
ais que explodem com o impacto.

Rocket Launcher — a launcher em UT oferece um modo
de fogo novo em que o botéo de disparo pode ser segurado para
carregar até seis rockets ad|C|0na|s A segunda opgao da rocket
launcher permite a mesma op- 7 : o
¢80 de carregar, mas ao invés
de impelir os explosivos para um |
alvo, langa-os como granadas.
Uma arma muito destrutiva.

Flak Cannon — como |
resposta inteligente para a sho-
tgun, a Flak Cannon dispara um
grupo de metal quente em um |
padrado de expanséo que atinge |
qualguer um que estiver na fren-
te da sua arma. A segunda op-
¢do langa granadas em seus ini-
migos. :

em tudo que bate. O BioRifle pode ser usado para enlodar areas
apertadas em que os inimigos estéo correndo. A fungdo secunda-
ria desta arma langa uma quantia maior de téxico. _

Sniper Rifle — muito poderosa, se vocé acertar qual-
quer um na cabega, ele morre. |

Minigun — dispara um grupo de balas rapidamente e ||
fere todos que atingir. O modo secundério dispara mais balas, ||
mas com menos precisio.

2

Redeemer — dispara um ||
. pequeno nuke que mata ||
| qualquer um no espaco ||
. onde bate. A fungao secun-

déria deixa vocé guiar o

projétil.

Pulse Blaster — esta & uma
combinagao da Plasma Gun e
a Lightning Gun de Quake. Em
seu modo primario, dispara rai-
0s de energia que rasgam um
inimigo. No modo secundério
envia energia continua que
derruba o inimigo em um ins-
tante.

Chainsaw — uma pequena
arma de mao que vocé pode
usar para cortar os inimigos.

BioRifle — esta arma dispara um barro téxico que adere

Graficos e som
| Os graficos de Unreal, ainda que néo tdo fantasticos quan-

to 0s de Quake 11, impressionam. Felizmente, a qualidade incrivel

| - de level design mais que compensa qualquer de-
| ficiéncia na aparéncia geral.
Enguanto possa parecer estranho, o som de
| Unreal é realmente mais poderoso que os grafi-
. cos. Em certos momentos do jogo quando vocé
| mata dois ou mais inimigos em uma rapida su-
| cessd0, uma voz anunciara sua performance.
| Para duas morte é 'DOUBLE KILL'; para trés,
'MULTI KILL"; quatro, 'ULTRA KILL"; e cinco,
| 'MONSTER KILL!' g
Superando expectativas
. Unreal € um dos titulos mais perfeitos do
. ponto de vista de funcionalidade. Unreal Tourna-
= ment funciona perfeitamente em qualquer maqui-
na, néo importando o tipo de som ou card de video que ele pos-
sua. -
O game roda extremamente suave, até mesmo quando a
g tela esta cheia de pessoas
langando rockets. As opgdes
de jogo em rede e telas de
- organizaggo de internet sdo
. faceis de entender e maodifi-
¢ car. Parar para modificar as
. regras também é facil e nun-
| catrava. Este & um game dis-
ponivel a qualquer um que
possua um computador sem
: S e precisar de extravagancia.

Unreal x Quake Il

A Epic realmente entregou um tltulo pr0><|mo da perfelrao
em sua habilidade de entre- ‘s
tenimento, em sua tecnolo-
gia afiada e apresentacao.
Enquanto néo ha duavida
que Quake lll € um game
poderoso, com algumas
vantagens sobre Unreal,
com certeza Unreal Tourna- |
ment é o melhor dos dois.
Enfim, Unreal Tournament &
um titulo que mantera vocé | |
€ seus amigos ocupados por muito tempo. 1
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Na ed?gao passada, vocé conferiu a primeira parte da :
estralégia de Rayman. Agora vocé confere o restante da mesma, :
tendo uma descricdo simples da fase, e seus objelivos, com toques :
sobre as Yellow Lums. E antes que esquecamos, foi esquecido :
de mencionar sobre as fases de bonus — que acontecem depois -
gue voce consegue pegar todas as Yellow Lums e as gajolas da :
fase —, mesmo elas sende bem simples e com o mesmo ObjefIVO
em todas Sem mais, conﬁra 0 que inferessa a segu.rr

o Yellow Lum: 50
@ Extra: ~

. do outro, para que a barrinha azul na parte de
¢ baixo da tela fique cheia e permita gue o filho

[S=so+v.t [Uger=E-1i [R1.R3=R2R4 [ig=11=i2=13 > UL At [ 0/d=V pe=-b +-bb 4. 6/ 2 [y>0 | -
3<x<s

=] e
EA-17083. DCA-17081. FSS-55555.

(0:33:120219-6 > 13483 > 17,083 > 30,04.92)

Yellow Lums e as ga;olas Juntamente
As fases bonus sao mais uma
diversao, néo apresentande nada de
‘muito” interessanfe ou algo
influitivamente necessario no game
- normal. Nela vocé “controla” — na
verdade vocé sd aperta dois botoes
— um dos filhos de Globox, tendo que
B - -chegarateafada pnme1ro que o pirata
de metal. Vocé deve apertar Ae B :
alternadamente numa seqgiiéncia, um depois

de Globox va mais rapido. Aqui vocé pode |
marcar alguns tempos e registrar seu record. &

@ Depois da instrugao dos Teensies, chega o momento de mais uma fase demo-
. rada e um pouco complicada. De comego, no caminho vocé avista apenas uma
. queda, com alguns Red Lums, e um trecho de lava. Pule e flutue até o caminho
| seguro & embaixo, e dele, seguindo mais adiante, pule para o terreno do outro
lado. Carregue seu tiro especial e figue atento a um pirata que desceréa da torre
para atacar — os tiros dele sao grandes e rapidos. Tendo a Power Fist (quando i
| asualuva estiver dourada, ou seja, : - e
& quando houver trés luvas abaixo
. do marcador de life), um Unico tiro
| carregado ao maximo basta para
| eliminar o inimigo. Feito isso, use
pa (o) buraco para aEcangar 0 caminho ao redor da torre. Na
" i 'parte de cima da torre, atire no remendo e dela
saira um Purple Lum (ou a argola). Use a argola
para chegar até uma coluna de pedra, no meio da
lava, do oufro ladoe, onde vocé pega a Yellow Lum. Use a argola para chegar até o terreno mais ao Jado e de I&, atire no
outro remendo na parte baixa da torre, liberando outra argola. Use a primeira argola para voltar e agarre-se na segunda,
pegando mais um Yellow Lum e, se quiser, um Power Fist. Use a primeira argola para voltar ao terreno do outro lado e siga
pela passagem na parede ao lado. Ela conduzira até outro terreno, onde um pirata o atacara, use o tiro carregado a0

maxnmo
P T E el et e s ARuseEEAsRmamEmEes I e

Olhando para a caverna de lava, vocé encontrara plataformas

de pedras que conduzem por dentro,
‘va por |a e vocé encontra mais uma
Yellow Lum e a fruta Plum perto da
teia que forra o teto adiante. Derrube
a fruta e suba nela, vocs vai usa-la :
para se mover pela lava sem ter pro-

ta, e se mover pela lava, ndo pulel). :
: : Figue de costas para o caminho de *
: |ava que aoompanhaagrande leia no telo, & e

atire para se mowmentar enquanto controla o
caminho. Faga o
caminho de volta |
até o comecinho |
dafase. Passe em
baixo daitorre para

s o final do trecho. La vocé enconira uma ca-
:  vema, desga da fruta e pegue -a. Do lado direito da tela, ha uma outra :

wEmuamy
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e use-a como plataforma para chegar ao
= oufro lado. Pegue a oufra fruta e jogue-a
: numa estaca de ponta no grande pilar
: adiante — a fruta ficaré fincada l4 por a

¢ guns instantes —, enido siga para baixo

blemas (enquanto estiver sobre a fru- : |

& : lugar. Use-a para alcancar a entrada e
e seguir pela caverna, para encontrar a pri-
pegar uma Yellow Lum no carmnho e siga até :

entrada com lava ainda mais fumegante, jogue a fruta numa estalagmite ’

e

da fruta para pega-la guando cair. Repita
a mesma manha na oufra estaca de pon-
ta do outro | b =

lado e pegue-a quando cair. Leve a fruta ate a
parte de baixo da entrada na parede, mais a
esquerda, e T
entdo aperte -
A e sala de S
baixo da fru-
ta, para que ela fique pulando ne mesmo

meira gaioia; agora & sé fazertodo o ca- : :
minho de volta ate a torre, & dela seguir pela entrada rumo é caverna
onde vocé pegou a primeira fruta.

No meio do caminhe, guando estiver na entrada da caverna




lado opesto ao dacaverna e procure na pare- ! nhas que aparecerso. Siga por tras
de uma abertura com um Yellow Lum. Suba por : das cachoeiras de magma e use a |
la e siga por dentro desta outra caverna, para : argola para chegar a oufra platafor- |
chegar até uma area £ : ma. Descendo pelaentrada, subano
mais aberta onde ha  circulo de pedra e fique atento no |
um daqueles carinhas teto, durante o caminho vocé avista |
malucos. Antes de ir & umas estalactltes, derrube-as guan-
até ele, va para o lado & - -
direito da tela, beirando perto da ST s :
lava, para pegar uma fruta. Lance-a na cabet;a do cannha : 8
e use-o como plataforma para :
| pegar mais uma gaiola. Faca
. | 0caminhode volta e siga mais
4 uma vez para a cavema onde ==
Voce pegou a pr:rnerra fruta. Derrube-a e a use para |
grudar na teia de aranha acima de vocé. Mova-se e | VOcé encontra, na primeira por-
atire nas criaturas esclras gue aparecer, nao esque- : ta, algumas Red Lums; na se-
cendo de pegar as Lums gue estiverem na teia. Depois do primeiro trecho, derrube : gunda porta ha mais uma gaicla
outra frula e use-a para chegar ao outro lado e entrar ainda mais na caverna. : e um Power Fist, além de mais
Murfy aparecera para explicar como usar a fruta Plum (vocé ja deve sa- Red Lums. Abrindo caminho |
ber). Derrube a fruta e use-a : ¢ pela terceira porta, uma aranha
para subir o rio de lava, dando gigante aparece, dé umtiro car-
acesso até uma entrada. En- | - regado que ela vira historia! :
trando, vocé se encontra numa :
especie de templo, use as pla-
taformas para evitar a lava,
tome cuidado com o fogo cus-
pido das paredes. Afravesse a ponte suba no pilar para acer-
tar a grade. Cala no caminho do meio, onde tem um Lum
i solitario, e atire contra a parede. La
dentro, atire na estalactite para for-
4 mar uma plataforma temporaria e [
l siga caminho. Derrube outra estalaclite e destrua outra gai-
i ola no caminho, depois atire no remendo das colunas para
que elas formem uma ponte até o outro lado. Flutue até ° tra, na seqliéncia havera uma ponte
5 W uma plataforma mais abaixo da descida do : bem estreita. Passando por ela, o
' rio de lava e prossiga. Derrube outra : resto do caminho é facil, bastando
estalactite e suba no circulo de pedra, que o : pular para mais uma ponte no final
evara rio abaixo. Uma labareda ficara pu- : da descida. Derrube a parede €, en-
i lando em sua direcdo la embaixo, siga rapi- trando por ela, vocé saira na parte
do pelas piataformas sobre a lava e suba pelas estruturas mais altas, defone outra : de cima do lugar por onde entrou.

(da direita para a esquerda), e

onde vocé pegou a primeira fruta, va para o * Aleancgando o tepo da co!una ouidado com S ara-

do estiver ehegando proximo ao fego
& suba no cireulo depois que este :
passar pelas chamas. Nofinaldoca- =
minho, seguindo pela entrada, vocs

chega numa sala com Ués portas se- |
ladas com paredes que podem ser
destruidas, derrube-as pela ordem

: Entre pela tereeira entrada e vocé chegara ate um Shell :
. puxando um ronco. Suba nele e chega a hora de uma descida
| : alucinante. Tome cundado pelo caminho, fique atento nas que-
% ‘bras que o camlnho possw — sim-
plesmente
pule-os —, e
. hao acelere, |
Preocupe-se
lem guiar -
pelo cami- P
nho e pular as plataformas, depous do Iuplng que voce encon—_ .

gaiola e prosmga tomando cuidado para n&o encostar nas cachoeiras de magma. i Use o grande tronco caido para che-

T I e S e e EusahnsmsssamnamannEnnnen R Lo e i garao outro Iado antes de descer e

vocé pega mais uma Yellow e Red Lums. Pisando no chao logo adiante, ‘ fpe?ar alguma;; Yel1liowlLum:[s Ci'a Sebdle urga

vocé caira para dentro de uma outra caverna. : ]ru g 'pard pocer, finalmente facseeifofiaide
quue parado e uma Plum caira em cima de vocé, jogue-a para ava. ) ¢ inh 2 :

o cima e depois suba nela. Use-a para descer : uraig ¢ canlinno, Wdee VT

o rio de lava, mas evite cair onde o magma é plataforma bem alta, que cruza oriode lava, e
mais incandecente (amarela), pois afruta ndo - antes dela ha uma outra plataforma mais bai-
suportara o calor e vocé ja eral Descendo cui- © X@: Suba por esta e desca pela entrada, pois

dadosamente, e pegando os Lums no cami- - la por baixo vocé tera um caminho que o leva

nho, voce acabara chegando até uma queda : ate-a P Iatafoma mats a_zlta’, O,n deNer de§tr01
mais uma gaiola. Depois & s usar o caminho

SeRRme s onde ha uma fileira de Lums. Quando chegar *
na ponta da queda, pule e flutue para pegartodas as Lums (|nclu5|ve uma : g pEataforma para chegar 2o final doiria de
Yellow), pois uma outra fruta aparecera ; ) 2l Eie

logo abaixo e vocé podera cair com segu-

rancga. A descida a seguir estara repleta

de perigos, algumas raizes sairdo das pa-

redes e do teto para tentar atingi-lo, des-

. vie delas e vocé chega inteiro no final. ]
Depois de cair pela entrada no |

final, desca devagar o rio de lava e suba |

na parte segura, onde vocé pega mais Red Lums e, usando a fruta como
plataforma-suporte, uma Yellow Lum. Ago-

ra € subir na fruta e descer novamente o :
rio de lava, mas tenha bastante atencdo -
pois aqui estara a ultima gaiola. Pegue a :

Yellow Lum no caminho e depois que pas- & t i ' - t V"’;] gepéarie 'e\["z admesma
sar pela poga de magma amarela, junto © 2 & uma entrada do outro lado da localida e, para

da parede do lado direito de Ray, suba - subir por uma entrada no alte da parede. © camj-

por trds da poga e Vocé encontrard uma - nho a seguir vai leva-lo para fora da caverna, onde

| espere al-
guns se-
- gundos,
entiao a criatura estra-
nha vai se mestrar;
atire nela e repita o
| esquema até destrui-
| la. Pegue a fruta que ela

gamers@edescala.com.br
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pule paraa entrada evocé chega numa ¢
areaespacosa, onde umacriaturavive  :
se escondendo atras da arvore e das
| colunas de pedra Figue de costas e  :
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passagem que o leva até um lugar cheio
de teias de aranha. Use as teias como
plataforma para chegar na parte de cima,
onde voece deve subir
. por outra teia na pa-
- rede. La em cima,
VOEE encontra a dltima ¢

gaiola. Depois de des-

trui-la, pule diretamente paraa saida no final da descida (flutue para se

mais exato).

Cruzando a passagem, seu
caminho vai ser por algumas colunas
suportando uma plataforma triangular.
Na primeira vocé encontra uma Magic
Sphere, livre-se da criatura escura e jo-
gue a Magic Sphere para a coluna se- |
guinte. V& jogando a Sphere coluna por

DepOJs de conduzir a Magic Sphere até a entrada, leve-a pelo
corredor e vocé encontrara um trecho de magma. Figue na ponta € jogue
a fruta para cima, atirando em segwda para a

fruta 1a do outro lado.
Isso fara com que ela

venha até vocé. Suba

nela e fique de frente
para onde voce Veio,
]ogue a fruta para cima

rssseraunn

- ceira interruptor gue esta sendo guardade por
- um pirata. Acionande-o, vé para o ouiro lado do

lugar e acicne outro interruptor, redondo, para
que algumas colunas de pedra ergam-se, per-

enconira uma argela que o levara para ¢ima no-

corda; para voltar ao pontc de parhda claro que coletando a Super Yellow Lum.

De volta ao chéo, siga para o ou-
tro lado da fela, rume ao grande buraco, e
use as finas colunas para chegar até o outro
lado do buraco. Durante a descida, vocé

Um pequeno portal rotacionara
180° graus, siga para I3 € entre por ele.
Vocé voltara para o ulimoe corredor de
]ava desga 0 novamente e enire pelo
{ outro portal no fi-
| nal, que também
rotaciona 180°
graus. Ac entrar,
vocé chega uma outra localidade, onde ha Iava
z de todos os lados e uma porta selada com pe-
dras. quue rente aela e atlre contra ela, de forma gue vocé nao caia no

§ magma incandecente; pule até la depois e
| passe pelas colunas ateé chegar a entrada do
outro lado. Por sua vez, vocé vai escorregar o
resto do caminho. Tenha bastante cuidado,
B pois em algumas partes néo ha protecao das

. paredes para evitar cair no magma No cami-
nho haver' uma =

coluna até che- ;
gar numa entrada. Va flutuando de uma coluna
para oufra, e caso deixe a Magic Sphere por en-
gano em alguma coluna anterior, |4 embaixo vocé

chama sendo cuspida
da parede, pule-a e la
embaixo voceé chega |
num estreito caminho |
— néo deixe de pegar |
a Yellow Lum. Depois (S i S :
da curva, pule no final do caminh ; ontra a argola que desceu
junto com voce; do outro lado voce has desce mais um pouco, junto
com outra argola.

: Mais uma vez vogeé volta até & grande sala. Sem descer, colete
- aslLums ai em cima e jogue aoutra Magic Sphere
: no seu devido lugar, entdo Umber, o guardido,
val se mover. Suba em sua cabega € ele o con-
¢ duzira pelo corredor de fogo; no finalzinho, pule

vamente.

fora ou voce danca com ele! Subindo a escada-
ria adiante, voce pega a ultima Yellow Lum e ter-
mina a fase, coletando mais uma mascara.

Depois gue um cara entra por uma porta, vocé chega. Note que ha um
pequeno marcador, com quatro espacos. Ele indica que ha quatro inter-
ruptores que devem ser acionados para que a porta, por onde 0 cara en-
irou, seja aberta. Quando estiver movendo S |
Ray, carregue o tiro e acabe com mais um
pirata gue vai aparecer, depois suba na pe- §
quena escadarla aino comego & acione o pri-

no ch&o, do outro lade. Caindo por |
ela, vocé chega até uma pequena :
area onde hé uma mini-lagoa, mergulhe nela e nade até o outro Iado e la voce
aciona o segundo interruptor. Depois disso nade de volta até a area anterior e

colete a fruta da arvore, levando-a para o Unico corredor existente — voce tera
de jogar a fruta na cabega do maluco parado adiante. Suba pela escada de

e T T T

mitindo sua subida ate chegar na escada de corda. Subindo pela mencio-
nada escada vocé saira numa area aberta onde havera algumas plata-
; ; & formas flutuantes. Olhando para a parte de
cima da primeira, € possivel localizar mais uma
Super Yellow Lum. Suba na plataforma e quan-
do ela chegar em sua altura maxima, pule e
volte para o chao — a plataforma vai virar e
descer de ponta cabeca. Suba novamente na
: plataforma e dela
pule para as demais que formam o caminho
até o terreno do outre lado (fome cuidado na
hora dos pulos, espere as plataformas subi-
Tem um pouco para depois pular).
Estando no outre ladoe, siga para
dentro da “casa” (ou pedago de barco), e |

pega mais uma
Super Yellow
| Lum atras da dl- ; :
| tima arvore antes da descida. Pule para a
i agua—aquee apenas uma cobertura do chao
— na parie de bai-
X0, e procure o ter-

6 GAMERS - gamers@edescala.com.br



I acione o interruptor redondo para gue a por- :
: ta seja aberta e permita que vocé encontre o
ltimo interruptor. Depois
de aciona-lo, pegue a
Super Yellow Lum e en-
tre pela porta que voceé :
abriu; do outro lado vocé
s_ r4 numa cavema com uma porta selada. Mais §
adiante vocé pega um barril explesivo, use-o para §
abrir a porta e pegar uma gaiola.
Agora voce tera de usar o barril como |
foguete para che-
gar ao outro lade. £
Pegue-o e passe pela focha acesa e, quan-
do estiver rasgando o ar, procure pegar as
Yellow Lums do lado esquerdo da gigan-
tesca coluna de
pedra, e va rumo
2 a estrutura de |
madeira. Solte-se do bar- |
ril e suba pela estrutura
| parapegar mais algumas o
Yellow Lums, depois € so descer até o mais baixo
andar e pegar outro barril, usando-o para contint-
. ar a jornada até o outre lado; quande sair voando, |
. va para o lado dlretto da grande coluna de
' pedra e garantir mais uma Yellow Lum. En- §
trando pelo tinel seguin- |
te, voce coleta mais al- &
gumas Lums, € ja no |

acesso a uma entrada no alto da parede No final
do caminho, nesta entrada na parede, vocé tera :
acesso ao outro lado da segunda fase (The Fairy
Glade), para pode pegar o restante das Lumsea
dltima gaiola.

4

’ |

Vacé cai numa &rea cercada,
entdo desca os grandes degraus e logo
chegara a uma ponte. Olhe para contra a
correnteza e uma fruta ficara a vista; atire
nela e use-a como um bareo para descer
o rio. Chegando na barreira, use ateiade |
aranha para con
| tinuar e chegar
| até as colunas no meio
| d'agua, e em seguida usara
| teia novamente para chegar
i ao outro fade. Mas tome cui
dado' Algumas onaturas escuras vao aparecer, alire |
nelas enquanto tenta chegar ao outro lado.. e
Quando chegar ate a muralha, do outro
lado, use as argolas para conseguir prosseguir até |
chegar em outras co!unas Chegando na ltimz
uma figura fica jogando
| barris explosives contra
| vocé, va para baixo & i
§ dele e fique sobre a parte de madeira que &
| verde, para que o pirata jogue o barril e derru-
| be o chéo para vocé — Hmm... lembre-se de
B sairde baixo paranao ser atmg|dol Depoisque
as tabuas cairem, entre por uma abertura ai por §
balxo e dentro do lugar havera a ultima gaiola —
i logo adiante — !
i contendo as alti-
| mas Yellow Lums.

Agora que esta & :
com mais uma fase completa detone (o}

carinha que puxa um renco do outro lado,
para entao descer pelo buraco e voltar para :
a fase que estava a pouco. S

‘Agora gue voce esta de volta, saia desta entrada e va para a parte de baixo do
lugar (flutue para o lado direito da tela) e chame a atencdo do maluco de camisa listrada. |
Quando ele vier atacar, pule para a agua e flutue de volta para ele ir atras! Livrando-se
dele, pegue o barril e passe pela tocha, mas va diretamente para o interruptor no alto da
parede, do lado direite, e solte-se para ndo sofrer dano e acionar o interruptor com o
impacto. Feito isso, volte até onde vocé pegou o barril e enfre pela porta aberta.

Logo de cara voce avista uma gaiola no teto, pegue o barril e fique embai-
X0 dela para poder jogar o explosivo por baixo. Pegue outro barril e mais uma vez
vocé deve seguir como um foguete até o outro lado, mas o
pequeno problema agora € que voce tera de voar mais baixo e
i ndo deixar nenhuma Yellow Lum no caminho.
| Quando chegar até a plataforma no final do caminho,
olhe para o lado direito e vocé avistara um interruptor redondo
— nao o acione alndal Avance pela passagem, detonando um
pirata, e antes de pular para | : -
o outro lado, elhe para cima (para a\nstar mais uma gaiela). Perto da parede vocé deve ter
| notado uma Yellow Lum. Pule |4 e vocé sera jogado na rede acima, use a mesma para
| chegar ate a gaiola na ponta.
| Na seqléncia, volte para o lugar onde foi visto o inter-
| ruptor redondo, e atire nele. Entre e imediatamente va |
: . 8l para o outro lado da plataforma, onde vocé pega mais
. Use-0 para segulr caminho pelo tinel mais proximo da agua. Tente nao
i deixar nenhuma Yeliow Lum no caminho, pois no final do caminho .
voce deve irdiretamente em diregéo
' auma rede grudada na parede (que
comecgara a cair quando voceé se
agarrara ela). Dela vocé chegaate uma
plataforma onde, em seu final, havera
um barril. Pegue-o0 e mais uma vez o
use para chegar ao outro lado — sem
- | deixar as Yellow Lums —, depois é su-
birem cima da estrutura eir para esquerda, onde estara a ultlma gaiola
€ s0 seguir o Teensie!
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. Yellow Lum: 50

: @ Extro; —

. Depois da cena do navio prisdo, s
voce chegara numa fase onde a habilida- §&

de e o que conta. Aqui tudo sera corrido,
pois um pegqueno vacilo pode complicar o
seu lado. Siga pela ponte de madeira e fi-
que esperto com o navio que o acompa- |
nha, ele tentara acerta-lo com bombas e |

Dentro da caverna, a coisa se |

repete novamente —fique atento com to- |
ate com Shells, ¥ ; dos os tiros do inimigo e siga esperto até |
| mas o pior & quando ele joga bombas um poucoa - a estrutura de madeira no final do cami- ¢
| sua frente (derrubando um pedacgo da ponte e... - nho. Quando comegar a subir pela estru-
| ja sabel), No caminho vocs pegara mais algumas 1!11‘8 SmedO em espiral, vocé ndo pode
! Yellow Lums, mas Iogo depms que cruzar a pri- - deixar nenhuma |
i Yellow Lum no ca-
minho (mais exatamente guando eshver chegan-
do ao final da subida). Outra galola sera em:ontra-

| VOcé encontra aj
primeira gaiola
pendurada. Des-
frua-a o quanto
‘antes e prossiga,
tentando ndo dei-|

> : —
porgue o nivel da agua &

continuara subindo! Na §
segliéncia a coisa serd |
mais sossegada. Quan- §
do atingir o alto da es-
- trutura, detone (o} plrata e geione o infemuptor, entio |
& suba pela escada de cor:
& da e |la em cima outra
gaiola sera encontrada.
¢ Acione o interruptor ai em |
cima e pule para guincho a0 Iado pegue to-
das as Yellow Lums — volte para o comecodo
guincho para ter certeza, e s6 entio saia pela

1 xar nada para tras. Depois de se pendurar na -
argola, logo em segmda vooe encontra a se-
| gunda gaiola, |
seja rapido! |
No trecho final #
do caminho,
voce encontra |
' aterceira galola e um interrupter antes.
. Acione-o e fique de frente para a gaiola,
. entao pule e atire e siga rapido para a B a8 :
: .salda ao Iado passagem do outro Iado
Novamente outro caminho perigoso e exigente. Tome todas as precaugbes citadas anteriormente e pros-
i snga sem ficar parando muite. No fim de caminho vocé chegara em uma grande queda (depols que usararede para
' se pendurar e chegar a entrada adiante, logicamente...). Quando estiver caindo, flutue
Goletar todas as Yellow Lums na descida. Fique atirando nas criaturas escu-
ras que vao subir de encontro a vocé, e quando avistar a conti-
nuacao do caminho de madeira, o navio apa-
recera novamente. O caminho a seguir é o |
finalzinho, e quando entrar pela caverna,
voceé chegara no convés de um grande na- [
vio. Um individuo aparecera para lutar com voceé, use tlros camregados e
figue em:movimento constante para evitar levar uma bomba na cabega — o seu inimigo
| também esta sujeito a levar bomba na cabega —, agora é so.
seguir para a esquerda, mais adiante, e destruir a gaiola; antes
de concluir a fase, siga completamente para a esquerda e suba
| pela rampa. No fim da subida estardo as duas dltimas Super |
Yellow Lums. !

B P PPy s shENasEaENesReERRRES

=

A cena mostra um maluco vindo numa cadeira estranha. Tendo movimento, chame

a atengao do cara e pule rumo ao buraco, flutuando, e voltando em segmda pro tonto cair
foral Suba na cadeira e prepare-se para uma descida |
“alucinante” a seguir. Como & de se esperar, ha uma porrada |
de obstaculos no caminho, e em alguns deles vocé deve an- |
‘dar com a cadeira inclinada para o lado oposto — colocando
para os lados vocé vira a cadeira, podendo rotacionar 360°
i graus completos —, evitando bater em alguma coisa. No ca-
minho vocé encontra algumas Yellow Lums, e nao vai ser facil | ; .
pegartodas! Toda vez que perder uma Yellow Lum, bata proposﬁalmente e faga o caminho novamente. Em alguns lugares uns
caras vao atirar em voceé — faca 0 mesnio —, desvie para facilitar as coisas. Quando entrar nos tuineis, cuidado redebrado com
pequenas paredes que blogueiam o c_ammho Passando a etapa seguinte, com algumas colunas cruzadas, vocé chega no

-
|
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ultimo tanel (vocé deve passar com trinta e trés Yellow Lums coletados).

Quando descer da cadeira, use o tiro carregado e mande mais
uma rajada para acabar com o grande
inimigo. Livrando-se do inimigo, nio
deixe de pegar a Yellow Lum no espa-
¢o da parede. O corredor seguinte es-
tara cheio de barris que ndo param de
| vir, pulando-os vocé chega até uma
escada de corda que o leva para um
| salamais aberta. Do lado direito ha um
barril, e mais adlante na teia vocé en-

estiverlimpo, &
. pegue todas
as Yellow
Lums que
encontrar — |
do lado es-

§ decnmadas calxas
Mais adiante, do
lado direito, ha uma
gaiola. Depois de |
destrui-la, e coletar

todas as Yellow S i
Lums, volte e pegue o barn[ Slga como
se fosse avancar na tela, mas entre por

o Yellow I.um: 50 : ® Cages: 7
® Extra: Hora de correr contra Ly!

. segunda gaiola. Reviste metlculosa- '
i = mente toda

& uma abertura do lado esquerdo (sem soltar o bamil)
= para chegar até uma area com uma plataforma flutu-
| ante. Pegue ca- |
¢! rona nela e, do
' 3 i outro lade, use o
barrll para abnr a porta. i
Do outro lado da porta vocé
encontra um Teensie, uma Power Fist
€& mais uma Yellow LLum. Siga o baixi-

| nho, pegando |

% i pelo carredar, ende voce: mato' o |n|mago olhepara
tras e pegue mais duas Yellow Lums.
Adiante no corredor, vocé encontraa |

esta regido,
pois o restan- =
te dos Yellow
Lums estao '
por aqui — | A
procure por fras e em cima de cada caixal Passando o pente fino no Iugar
siga o baixinho e fim de fase.

Ao entrar na fase, do lado esquerdo mais uma vez vocé encontra
outro espirito de Ly meditando. Pegue as Red Lums, se quiser e prossiga. Em
crma de uma rede vocé enfrema um pirata (acabe com ele!). Do outro lado
EEame FEs | suba em cima de um barnl sobre o pantano e |

' ; * atire nas criaturas |
que aparecerem
em seu caminho. : : :
Quando chegar até o caminho de madesira, cuidado com os barris que rolam. Chegando ao
alto da subida, use a argola para chegar na grande janela. Dela pule e flutue até o caminho
por sobre o pantano. Livre-se do olho no cammho e tome cwdado quando pular pelos
espagos em que o caminho entra no i

pantano.

No final, use as rochas arredondadas como plataforma e desga até a ponte de ma-

R : 1 deira. Volte-se para o caminho por onde £

veio e detone a gaiola pendurada, ela vai

liberar a argola para vocé seguir em fren- E

te. Ao chegar no final da ponte de madeira, pegue o Power Fist |

sobre a pequena coluna de pedra e antes de entrar na localidade = i

a seguir, carregue o tiro para acertar um pirata que aparece. Dentro du novo Iugar detone todos
0s olhos para ewtar problemas e pegue todas as Yellow Lums

'v-n:t)n<2=\»' - . A

Mais ao fundo vocé encontra uma pequena sublda € umas cri-
aturas negras; acabe j
com elas e, quando |
chegar na passarela |
no final da subida,
pule e plane para po-
der destruir outra gai-

do vocé chega até um corredor com
algumas raizes espinhentas que saem
da parede.

Quando for pular a divisa de
espinhos no caminho, olhe para o lado
direito para ver uma gaiola. Atire con-
tra ela e prossiga normalmente pelo

| ola pendura- &
da, depois faga caminho novamente e ;::‘_él.'
entre pela passagem no fim da passarela, =
Na sala seguinte, cuidado com o chao de |
espinhos (se cair, |
jaera—um abra-

col). Pule cuida- |
dosamente paraa i .
plataforma seguinte e depois use a grade na pa-
rede, pegando as Yellow Lums, e do lado esquer- :

corredor
pulando e °
planando a divisa de espinhos. Do outre Iado
além de pegar as Yellow Lums que virdo até
voce, no final vocé coleta mais algumas Lums.
Depois é s6 subir em cima da flor flutuante e
atirar nas raizes espinhentas — quando che-

- gar perto das mesmas —, para ndo cair de cima da flor, que o levara para
dentro do buraco de espinhos na sala per onde vocé veio.

La embaixo, se cair vira historial Mantenha-se sobre a flor e
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- de Atlre oontra ele para abrrr a passagem do outro ]ado

figue atento quando ela aproximar-se da ;"

chama sendo cuspida da parede. Pouco
- antes da flor se gqueimar por completo,
pule paraa parte solida adiante. Subaem |
= cima da outra flor e |
repita a mesma ma-
nha quando esta |
passar por cima da |

Cruzando a passagem, do | =
outro lado vocé chega numa sala |
onde ha uma cachoeira de magma
caindo em uma plataforma giratéria,
. enquanto do outro lado ha uma ra-
- jada de fogo que ndo para. Fique em |
- baixo da plataforma acima de onde #
. VOCcé esta para passar com “segu-
| préxima chama. Na flor seguinte, procure atirar con— ior ranga’ i

fra mais algumas raizes que vao sair da pare- por baixo da cachoeira. Quando estiver do
de. Quando a flor desaparecer, flutue e colete outro lado, use as plataformas na parede
mais algumas Yellow Lums. para subir até a grade e ter acesso a outra

No caminho abaixo, siga pulando pe- & plataforma acima. Estando na plataforma
los tocos acima da | mais alta, olhe

lava, e destrua mais - " paraacachoeira |
uma gaiola no cami- " de magma para awstar outra gaiola. Des- |
Aho — nao fique por muito tempo em cima dos truindo-a, espere a plataforma (a que o pro- |
tocos mais altos, eles Bz e
caem!-—, agora é sé che- passar para pegar
garaté uma porta dooutro lado, passando a bafo- L e e

B0 o fosoreniis entéo suba imediatamente pelas plataformas fie

i = .
;2"'?05'35;;”23[]?50;8 ' ; Xas gue darao acssso até uma entrada no alto;
oz atire no interruptore | .

aiola vao ate vocé quando pisar n Iatafor-
g q b o p a porta se abre. Seguindo pela nova pas-
ma onde estava a citada gaiola). Tomando cui- Sgen vocs enconte i e
| dado com a raiz, mais adiante VOcé pega ou- g gt P
| - um interruptor e um monte de criaturas ne-

gras juntamente com uma raiz no meio dao |
.- lugar. Elimine todos e atire na raiz, para |
Do outro lado, mais um caminho repleto de lava. Antes de - depois atirar no interruptor na parede e abrir
& seguir pelo caminho convencional, desca @ @ porta o suflc;lente para passar (ela ndo abre mmto)
pela parede de onde vocé esta pisando — : b B s e
do lado esquerdo — para pegar dois Yellow Lums na parte debaixo; depois & subir e seguir cammho Logo adlante
vocé encontra uma gaiola pendurada e uma parede, com rafzes espinhentas, : .
| que fica entrando e saindo da parede adi- YRR
. ante. Espere ela sair e atire contra ela para
que o tiro ricocheteie e atinja a gaiola abai-
| X0. Siga rapidamente guando a pa-
' rede retrair, e mais adiante vocé |
encontra mais alguns daqueles pe-
| quenos pilares. Use-os para che- i
| | gar ao outro lado e ndo esqueca | ;
' de acertar o interruptor na parede

L

. deixe de pegar os Ultimos Yellow Lums atras dos grande pllares No centro, atlre na pedra abalxo da gaiola
! e o tiro sera mandado para cima. Menos uma fasel
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Lorrando comira Ty _
Nas fases The Bayou e The Sanctuary of Rock and Lava, olhan- %
do para a esguerda voce nota o espirito de | »o
| Ly sobre uma entrada. Figue embaixo dele‘ -
i e ela falara com vocé, levando-o para um
& ovo mundo onde voceé terd que corer con
i traela, Ganhardela na corrida? Sem chance
Ela & muito rapida e ndo perde tempo, en
quanto voce tera de coletar todas as cingiien
; ta Yellow Lums durante o caminho. Além de ser rap|do para acompanhar Ly,
pOIS ha um marcador de tempo que ndo para j

j srmbolos deixados por Ly no caminho. Nao i
| ha muito o que explicar sobre as duas fases | |
em que vocé corre contra Ly, os objetivos |
ainda séo: coletar as Yellow Lums e sequi-
| lal No final de cada estagio (Walk of Life e
Walk of Power) ela da um acréscimo ao seu life e poder de ataque. Obs.:

5w

Para poder entrar nestas fases, voc:e premsa ter uma ceda quantldade de Yellow Lums coletados

@ Yellow Lum: 50 ® Cages: 7 e s
o Extra: Hova s correr contva Lg.!' - e Passe cui(_iadosament_e pelas raizes. : o
§ que vao aparecer no caminho, nao
Nesta fase Ly aparecera ; deixando de pegar o Yellow Lum. No
para ajudar Ray, dandoe-lhe o poder o final deste primeiro corredor, vocé che-
de voar. Para isso, basta pular e | ! ga até um outro onde ha uma forte cor-
apertar novamente o boto de pula. ' rentezade vento que o empurrara sem-
Quando Ray estiver descendo, bas-

% k pre em
ta ficar apertando A para subir no- & frente. Va
vamente (para descer, somente to- 5 com cuidado e preste atengao quando che-
cando o chdo ou batendo em alguma coisa que o machuque) Sendo B garnuma peque-
assim, olhando pela grade do outro lado da tela, vocé av:sta apri | na abertura na
gaiola. Fique de costas para ela e vocé Io- iy
caliza uma entrada ¢
selada por pedras,
atire contra elas e |
um caminho se @
mostrara. Siga po
ele, tomando cmda

| parede de espi-
I nhos, e do outro 558
' lado havera mais algumas cnaturas negras
| que o atormentardo. No caminho a seguir
| vocé tera de passar por baixo de um
. paredao esquivando-se do fogo
. que circula. |

: A seguir, atire nas pe- |
. dras que lacram a porta que da |
. acesso a um curto corredor de |
ponto de parti- © magma fumegante — cuidado com |
da. Acabe com - as cachoeiras, em especial. Atire
a criatura ne- : noutras pedras que lacram a en- |
gra que fica : trada seguinte, e neste novo cor-
i voando, de- : redor, ndo deixe de pegar as ke
. 5 &l pois colete as : 2

Red Lums para s entdo subir pela passagem no teto — onde o menor
'erro pode leva-lo a morte'

pawaa

Yellow Lums sobre as colunas Logo
| mais vocé chega em terra firme, pegan-
& do mais alguns Yellow Lums. Antes de © +
chegar até a sala seguinte, olhe para

de maneira que vocé figue de frente para a ponta de coluna no teto,
para poder atirar nela — na parte inclinada de sua ponta — para fazer -
com que os tlros acertem as pedras que selam uma entrada logo abai-
-  Xo; depois € so entrar. :
O caminho abaixo & o mais chatinha : baixo (para a lava) para ver
de se passar com sucesso na primeira : uma gaiola fe
iy s = : pendura- j
da. Depois
de des-
truia-la, va =
para a sala e algumas criaturas negras aparece-
rao. Detone-as e voe para cima, e para tras da
ponta de coluna no teto, la vocé encontra uma
Super Yellow Lum escondida. Antes de descer.
fique de costas para o lugar de onde vocé veio,

vez. Vocé voa por entre cacho-
eiras de magma (sem deixar as
Yellow Lums no caminho), além
de subir o rio de lava rapidinho

gamers@edescala.com.br - GAMERS 61




I Vocé vai andara em circulos ao
redor da estrutura central, note que
ha duas teias (uma em cada lade
¢ da estrutura) e elas servem para

para ndo ser empurrado contra ele. O
caminho a seguir estara dividido por |
_algumas raizes que formam divisas. &
_ No meio do pequeno espaco entre ela |
e a parede, ou o rio de lava, existem - dar impulso para vocé ficar na
 algumas Yellow Lums. Depois do : : . . mesma altura da grande
Green Lum, fique atento para o cami- i : : e i : )
nho. Depois de pegar uma Yellow Lum 8 : S b
guase que encostada nos espinhos, : | - S
| num dos espagos, do lado esquer- © estalactite. Atire nela para que a
do, uma grande abertura na parede : mesma caia em cima do cabeca
se mastra do quente (essa foi legal). Repita a
ado esquer- * manha mais duas vezes que ele ndo
| do. Lute con- © dura muite. A cada acerto, ele ficara
tra a corrente : mais louco e jogard ondas e colu-
| de vento para - nas de fogo! Desviar fica por sua conta.
: | entrar neste - Eliminando o grandalhao,
lugar p0|s la voce pega duas gaiolas no fundo (e duas Super Yellow ele vira um monte de Red Lums e
Lums). Caso passe direto, morra e tente novamente ¢ libera uma argola. Use a teia para
Pegando as duas gaiolas : tomar impulso e use a argola para-
volte para o corredor e pegue o res- ] chegar até a
tante das Yellow Lums noe caminho, : ponte acima.
desviando das raizes, e pronto. De- Dela, siga
pois de sair do corredor, Ray vaseu- para dentro
B T : da estrutura #ESEEEEE— . '
: e caia pelo buraco. Neste final de fase, Ray encontra a terceira masca-
: ral Obs.: Ray perde a habilidade de voar.

Iha o lugar e n3o encontra nada. :
¢ De repente uma criatura de fogo

. acerta Ray e o joga dentro do bu- -
raco de magma escaldante. Chega a :
hora de enfrentar Foutch o guardido :
deste santuario. Enfrenta-lo nédo é difi-
cil, apenas procure manter-se o mais
longe possivel dele, caso ele pule e gire
em cima de vocé, ja eral Vocé tera de
correr de frente para a tela, sempre
pu!ando as ondas de fogo que ele joga,

.ocg;gcs:&

o Yellow Lum: 50
e Extra: Salvar Clark

Passando a ceninha em que o “‘grande’ capitdo d& uma bronca no seu subordinado, a fase |
i comeca com vocé descendo o grande escadado que termina numa |f
entrada de frente para a tela. Pule até 1a e destrua uma gaiola, |
L 3 acionando o interruptor para que o
portdo do outro lado seja aberto. Siga §
para |4 e siga pela subida com o tira |
| carregado, pois uma aranha vai apare-
cerlogo atras de vocé. Na subida, vecé deve ter nota-
do que ha fantasmas saindo de uma grade no chao.
: N&o passe no meio deles ou sofrera dano. No alto da
subida, depms de tomar cuidado com alguns inimigos que aparecem, vocé chega num lugar com um grande buraco
no meio. Chegue na pontmha e atire contra um interruptor na lapide do timulo (se descer, vocé pode enfrentar uma
| aranha gigante e uma pequena), depois dé a'volta ao redor do buraco para cole- |
£ tar os Yellow Lums.

| nhas gue véo pular. La no alto voceé chega
. numa abertura e, escalando a teia, entre pela
| passagem do lado esquerdo. Ela o levara até
| uma area onde ha um navio encalhado e uma |
parede de teia. Detone o pirata sobre o latéo |
8 do lado direito, e atire na mao que sai do bad.
Pule para ateiae escale rapldamente paracimae para o lado direito; ignore a aranha gque o seguira. Pule no
alto de mastro e acione o interruptor, depois é s6 pular & planar até o bau e dele pular para o caminho.
Saindo desta localidade, va para a entrada seguinte (mais acima e do lado direito) para chegar até
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um cemitéerio. Cuidado com piranha e o pi-
rata mais adiante (dentro do timulo), atire
na mao que sai do timulo caso gueira pas- |
sar perto. No fmal do cem|ter|o atras de |
T uma lapide,
§ vocé encontra |
| 0 terceiro in- &8
| terruptor. Acione-o
e volte para o curto
corredor, desta vez
escale ateia de ara- -
nha e, no final do corredor a seguir, atravesse a @
agua esverdeada, tomando cuidado com as pi-
ranhas, para escalar a teia do outro [ado e descer pelo tumulo
Quando chegar ao fundo do =
tumulo, do lado direito haverd umas
engrenagens. Atire nelas para que |
portao se abra, e rapidamente va para
o lado esquerdo e suba em cima do
barril para descer a correnteza. Pule

o
o
@
{a¥]
<)
)
o
(2]
=

Ao invés de entra pelo caminho que o =
. _ pirata estava guardando, olhe paraa =
= WSS grande co-
¢ luna no meio do rio esverdeado Olhando
- paracima, detone a gaiola e elaliberara uma
: argola. Use-a para voltar até o outro lado
pegue o barril € use para voltar ao outro lade,
= mas va para uma entrada na parte de cima.
- Ela dara aces-
| S0 auma area onde vocé pega mais alg
mas Coisas necessarias para completar a
| fase. :
Nesta nova are
pegue o barril e Use-
0 para chegar até
para o la- ¢ uma estrutura de madelra do outro lado. La em
tdo e dele | > . y © cima, pegue algumas Red Lums e desca pela
para o barril seguinte rapidamente. Nofinal : teia de aranha novamente para pe-
¢ dorio, suba pela teia e acabe com o pirata gar outre barril. Va para o outro lado
§ do outro lado; acione interruptor e continue. : e logo VOce avista uma outra gaiola.
| Do outro lado, desga até a ponte de madei- e i Va na parte
SR ra e dela pule ramdamente para o latao, : mais baixa
repetlndo 0 mesmo para o latdo seguinte (s6 e da platafor-
tome cuidado com o raio gue desce e sobe). & | ma de ma-
lome carona no barril mais adiante e escale > deira e des- -
pela teia de aranha no final e, descendo do | BRSNS trua a gaiola, para s6 entdo poder cair por uma
outro lado, pegue o barril e use-o para chegar - abertura no meio da plataforma — um pirata vai aparecer repentina-
ao outro lado — nao deixando de coletar as | . : mente.

Yellow Lums no caminho.

5
s

Pegando carona no barril, use a teia no teto para chegar ao oufro mais a frente, nao deixando as
Yellow Lums e tomando cuidado com os inimiges que aparecerao. Quando estiver descendo no baml acerte
qualquer inimigo que partir para cima de vocé e fique atento para uma argola do &
Iado dlrelto de Ray. Quando o barril passar por perto, pule e use a argola para ;
T | chegar at¢ a teia na parede e subir em cima da viga |
lateral. Da viga, use a outra |
argola e dé a volta para en-
contrar uma outra gaiola atras &
da viga lateral. Agora é so SR : i
usar as demais argolas para chegar ao outro iado & prosseguir. Tame cu:dado depms que
- escalar a proxima teia de aranha, no corredor uma aranha gigante aparecera. Livre-se dela
e faca as engrenagens funmonarem para abrir a passagem no chao.
Do outro ladg, pule para o barril e colete todas as Yellow Lums que encontrar no caminho (voceé tera de pular para pegar algumas), mas
g 3 fique atento com os interruptores na parede para abrir caminho para voceé nao se dar mal.
¢ | Quando encontrar outro barril no caminho, pule nele e comece a atirar para atingir um
pirata que joga barris explosivos em vocs. No final do passelo voce sobe por uma rede e
vai parar numa sala ende um outro pirata aparece para T
estragar a festa. Tome muito cuidado, ele é resistente 1
| e bem rapido. Acabando com ele, pegue o barril explo- &
; et | sivo ai perto e suba a escada, jogando-o0 ha porta do
Iado dlrelto para ter acesso a mais Uma gaiola. A seguir & s6 vocé usar a argola para chegar até uma rede que |
1 @ o leva até uma abertura que, por sua vez, o leva a um buraco. Caindo por ele,
' ne final vocé aciena um interruptor que abre a porta. Na sala seguinte vocé se
o depara com seu camarada Clark, mas alguma coisa acontece com ele guan-
(e do tenta vir a seu encontro. Alguém o controla! Vocé |
tera de enfrenta-lo e quebrar a caixa de controle atras de suas costas Evite ficar muﬂo
perto ele, ou levara uma maosada. O esquema é ati- :
rar nos trés mterruptores para que um raio se forme.
- =l Passe por cima do B Lo
raio e Clark ira atras de vocé e, quando ele tropegar |
€ cair, atire na caixa de controle em suas costas. ;
Repita a manha até que ele seja destruido. Quando |
eles vao se cumprimentar, dando um showzinho, Ray
veé a ultima gaiola no alto. Sem sair de cima de Clark
4 destrua a gaiola e € final de fase! i
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tas e uma ventania muito forte.
Pule e flutue, garantin
do-se apenas em cair em cima
das caixas. Antes de cair em |
' cima da
& primeira
: caixa, carregue o firo e dispare num carinhz
| sobre uma plataforma. Depois pule para as de-
| mais caixas e detone a gaiola gue esta debak
%o da plataforma. O final da cerredeira vai ter-
sempre pegando os Yellow Lums. Pegando : mmar numa cacheeira, e alem dela havera um baldo parado. Pule e
os seis primeiro Lums, pros- | flutue até ele.

siga e suba pela rede na pa- - . Ray vai chegar até um
rede. O caminho a seguir o espécie de “fortaleza” e seu
levara até um tipo de roda de © guardidio & um tipo de ave mecani-
energia que tem um raio ver- - zada. Ela nao fard nada com voce,
e % mas nem por isso encoste nela.
Perceba gue toda vez que ela da
um pulo, todo o chae treme e faz
aigumas pedras se Ievantarem

i
; E
» uma correédeira de aguas violen- z :
i

Mais uma vez vocé encontra a |
peguena turma de Teensies e eles falam a
mesma coisa quando voce for entrar nafase |
(que coisa...). Bem, logo de comeco, olhe
para sua direita para ver uma argola. Use-a
para pegar o Yellow Lum, e depois pule para
a outra argoia e va fazendo 0 mesmo com |
as gue encon-
trar,

melho que nAo para e uma plataforma que ndo
para de girar. Tomando cmdado com o raio
acerte os dois interrup- |
fores — ndo vai ser fa- |
cil — para gue a cor-
rente elétrica cesse e
Voceé possa descer
‘pela abertura no meio |

La embaixo, vocé chega até uma - ma. A abertura &
subida verdejante. Suba com o tiro carre- © o leva para §
gado e acabe com um pirata que vai apa- - uma sala com & b
recer. A seguir, vocé chega até uma pe- © caminhos esfreitos e mais um maluco i
quena ponte que conduz através de um - de guarda. Vaem diregéo a ele e pule |§ :
pantano. Né&o | para a outra parte do caminho, para que ele caia fora Depos & s
suba na pontel, subir o lance de esgadas e, no'caminho
carregue o tiro e i para chegar até a gaiola avistada, olhe
espere o pirata | I para a sua direita e Uma porta com mais
aparecer acabe com ele e entao continue. Chegando um remendo sera localizada. Atire nela
a0 oufro Iado do caminho, saia da caverna e entre para libertar alguns dos filhotes de
e, para evitar um outro pirata que Globaox, para s6 depois destruir a gaio-
| vai aparecer, alem do | la. Suba em cima da caixa, do jado di-
gue esta sobre a cai- | Sl e reito de onde estava a galola para po-
. xa. Detone os dois e der entrar peia outra abertura. Ela o levard aié &
| useas caixas para su- um Shell adermecido, que o auxiliara ne
. bir, 14 em cima vocé parte da fase. Quando sairem disparada, voce
| encontra mais uma vai perceber que estara andando pela estrutu-
gaiola, abaixo da pla- : rana parte de cimia, logo 2o lado, de ande esta
taforma de madeira e algumas Lums. Pule para a ou- : aquelaave mecanizada. Passando pela primei-
'\ tra plataforma e flutue, depois acione o interruptor € © ra seta de indicagdo, vocé pode ir para o lado esquerdo eias vigas
| continue. Ande com o tiro carregado e acabe com : [aterais, e explorar melhor o lugar — explore para ter certeza de que
| outro pirata que aparecera antes de vocé subir pela ¢ nio deixou nenhuma Yellow Lum no caminho, pois ao avangar nao
rede na parede de madexra A passagem o leva até : ftera mais volta = depOIS ¢ s0 voltar para o caminho original que o

Wws e . sauemssEaEEsassEEaRE WS- -rrrrEsnanaE P T L PR ey S

' |eva até o chao normal.

Durante o caminho, vocé vai encontrar uma caixa e um barril no seu caminho, e
nela havera algumas placas indicando para onde vocé deve ir. Siga-as e suba pela |
parede ao lade do barril, pois na estrutura acima vocé deve subir para coletar algumas
Yellow Lums. Suba com cuidado para néo cair fora das colunas (vocé pode morrer ou
mesmo escapar, com um pouco de sorte, com vida). Na parte de cima, voce enconftra
| duas Yellow Lums e uma Super Yellow Lums. Descer € o problema! Depois de coletar
tudo na parte de cima, volte até as placas do barril e da caixa, e siga para a que indica |
o caminho do lado esquerdo. La veceé chega até
. uma area com dois interruptores nas paredes gue servem para abrir 0s portbes adian-

' te. Use as paredes para passar pelos interrupfores, para abrir os portoes e libertar os
| filhotes de Globox.
Saia pelos portdes e siga para o Iado dII’EJtO mas perma-
| neca proximo a parede para que :
.| aave mecanizada ndo o atague.
erade usa‘ia para guebrar as pedras e pegar as Yellow ;
Lums embaixo delas. O grande segredo € que a ave nao o |
persegue quando voce esta proximo da parede ou mesmo nas beiradas do terreno. Vocé ndo &
.tem chance correndo normalmente contra ela, entdo use o turbo (B) para correr a valer. A primei- {8
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feros malvados Ray Ve um navio parado e fala que vai atras dos filhotes,

ra coisa que voce tera de fazer é ir para cima dela, pelo meio das pedras, e quando ela o avistar — e partir para
cima — dé meia volta e ande perto da parede. Repita a manha até ela destruir todas a pedras, e o outro grande |
problema sera pegar as Yellow Lums. Dé a volta pela borda do terreno e chame a atengéo dela pelo outro lado,
B cntdo comece a usar turbos e siga para cima das
| Yellow Lums.

. Pegando todas as Yellow
| Lums desta area (no fo-
| tal vocé deve estar com .
rinta e nove), siga pela & & L
borda do terreno para chegar até uma grande pedra de |
| ponta e uma ponte quebrada. Pule por ela e no segundo |
: pulo VOcé prossegue sem o Shell.
alguns pedacos de navio. Pule para caixa, onde estdo caindo frutas, pegue &
aPlumea Jjogue para o terreno seco, depois pegue-a novamente e a jogue no terreno mais adiante.
Use-a para pegar uma Super Yellow Lum no alto, depois va andando pela esquerda para avistar uma
argola. Use-a para subir na estrutura adiante e, esiando na parte de cima da estrutura mais adlante '
."\.n'n e L L T T smanms
voce encontra a Ultima Super Yellow Lum.

Pule para a estrutura do outro
lado e prossiga pela ponte de madeira, |
quando chegar ao Fnal do caminho, vocé
encontrara a es-
posa de Globox,
== Uglette, chorando f ;5 : -
porque os piratas # e
levaram seus fi lhos e Globox — que tentou de-

O caminho a seguir é sem saida, entao dé um |
X baiao — aproveltando todo © espago — para fa-
: zer meja vol- |
' ta. Quando @&
chegar na di

visa de caminhos, 3|ga para o' cami-
nho do lado direito — ao lado do se-
gundo poste localizado no caminho por
onde vocé veie depois de passar na

nas guatro minas localizadas a Norie, Sul, Leste e Oeste mina do Sul —, para descer com
Vocé agora controlara o navio, [ . mais seguranca. No caminho ha-

tome um extremo cuidade para vagar por | vera outra estrutura a ser derruba-
entre os paredbes. O B ainda serve para da, e dolado esquerdo do paredio,
voce atirar e livrar estruturas de seu cami- estara a mina do Oeste. Prossiga
nho. Sua primeira parada sera na mina do com cuidado ao lade dos canos e
Sul, . 08 filhotes véo embarcar e a viagem . guase no meio do caminho vocé
i i = e de coleta | © encontra a mina do Norte. Sigaem
continua- : e ' frente e limpe o caminho, pois ago-

ra. Quando vocé awstar uma grande cai- : ra voce deve voltar ate onde :
Xa com um de- : ”’73 Uglette ficou. Quando chegar nova-

| senho de cavei- - | mente até a divisa de caminhos, en-
ra, do lado es- : . Ire pela passagem no meio dos pos-
querdo ha uma : | tes iluminados e faca o caminho de
i passagem. Der- : | volta. Quando chegar até a espasade -
rube a esfrutura no caminho, cwdado com 0s tiros, para prosseguir.; a : Globox, ela ficara muito feliz, e alguns
seguir, vocé chega numa divisa de caminhos. Siga pelo caminho do lado : bia, bla, blas depois, um dos filhotes

direito, ao Iado dos grandes encanamentos e derrube a outra estrutura de Globox entrega a quarta mascara para Ray

@ chﬂo-w Lﬁﬁu M . @ Caées: =
® Extra: Resgatar a familia de Globox

Entregando a ultima mascara para Polokus, vocé finalmente consegue reforco para banir 0s piratas de |
|| sua terra. Polokus aciona o teletransporte para que voce chegue até navio prisdo,
enquanto isso ele e Ly, juntamente com o reforgo, comecara a exterminar os demals
piratas. Enquanto isso, no navio prisdo, o capitéo recebe B |
| uma visita de um “vendedor” que vende um grande robd ’
para acabar com Ray. Quando estiver na fase, prepare-se
- = para a mais dificil de todo o jogo (fambém pudera, & a dlti-
ma fase') Voce comeca numa grande descida, tendo o caminho acidentado e cheio de
@ confratempos. Haverarios de lava, curvas fechadase :
| Um monte de coisas mais que o prejudicara. O importante é que vocé colete todas as Yellow Lums no caminho.
Caso perca alguma dessas, se mate para comegar novamente. Na primeira parte da descida, vocé deve coletar
todas as vinfe e umas Yellow Lums.

A descida seguinte & mais perigosa e exige mais paciéncia e agilidade.
Preste atencao durante o caminho pois vocé tera de acionar alguns interrupto-
res para gue alguns blogueios sejam abertos. Os Yellow Lums no caminho |
estdo mais dificeis de serem coletados, alguns deles estéo em Iugares altos e |
exigem que vocé pule para pega-los. Em especial, quando
chegar na divisa onde o caminho € cortado, coloque o direcional para cima e pule para a |
continuacéo do caminho, mas um pouco para a esquerda, para pegar outra Yellow Lum. Na
sequiéncia, atire no interruptor na parede do lado esquerdo, para gue uma rampa seja baixada |
logo ao lado. Subindo a rampa, ande beirando a lateral do lado direito, para pegar mais algu- |
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mas Yellow Lums, e ja atire no proximo lnterrup‘zor do Iado esquerdo

Na descida seguinte, vocé &
tera de beirar novamente mas desta
Vez em zig-zag para pegar algumas |
Yel{ow Lums, e deve ahrarpara acessar |

pulo, ja fi-
| queatiran- |
do num in-

g i uma rampa, e
puie em segundal Vocé chegara em um gran-
de burago circular rodeado de Yellow Lums.
Antes de cair pelo buraco, pegue a todas as
Yellow Lums (para evitar cair rapidamente, dé
alguns pulos e direcione para longe do bura-
co).

@ para uma
grande plata-
| forma de ma-
deira logo
i abaixo, do
- | lado esquer-
. do, do camlnho de grade Pendure-
| se na parte de baixo da grade e siga
| para o oufro lado, para pegar uma

ra, ande até a be|rada dela (olhando para o
outro lado da fase), e vocé nota mais uma £
Yellow Lum. Pule e flutue para pega-la, e quan- |
do cair, prepare-se para acabar com a raga |
de um pirata que atira fogo centra vocé. Vocé [
é abrigado a detona lo para prosseguir (evite &5
ficar embaixo SEVEEE |
| do grande eixo de madelra espmhoso)
Depois de acabar com o pirata, va pegar a
Power Fist (se ndo a pegou antes) e suba
novamente até a sala anterior. Um
teletransporte trara um Shell para vocé
pegar. Suba nele e prepare-se para voar
pelo restante da fase. Mantendo o botao Z
pressnonado o Shell estabilizara em linha reta e vocé podera virar em
cima dele (wrar para os lados e tal) e para se mover para o lados, vocé

Dep0|s de passar mais uma bronca no seu subordinado favorlto Razorhead fala que vai resolver alguns i
probleminhas particulares. Ele entra em seu robd e prepara-se para acabar com Globox, mas Ray chega e mterrom- :
pe. mas acaba levando um tiro e ambos caem. Pensando ser vitorioso, Razorhead ri :
mas Ray sobe novamente e Globox permanece pendurado. Chega o momento da bata-
Iha. Razorhead vai atirar bombas contra vocé e, nesta hora, ande para frente e depois |
aperte Z para Ray andar em linha reta. Antes de atirar nas bombas, ande para o lado
direito, @ guanto puder, para depois atirar nas bombas e
|| manda-| Ias para seu dono. Se acertar, Razorhead caira e

3| SeU ataque sera com bolas de ener-

Ly a]da Ray. Ela fala
demais.

Razorhead estara pendurado nas laterais das colunas, e voceé tera de usar o Shell voador para pegar uma bola de -
fogo e Jogar nas maos do robd de Razor e fazé-lo cair na lava. Ha duas aberturas com alguns §
anos no caminho, em uma delas estara a bola de fogo. Pegando-a
océ deve fazer a volta sem bater e dar um tiro em cada mao do :
' robd. Fazendo isso, suba com tudo e figue voando em circulos
ate que Razor volie a fiear pendurado nas colunas. Agora ele |
soltara duas bolas de energia perseguidoras e vocé tem de ficar
~ em movimento (o importante & que vocé nao figue emlinhareta |
: | por muito tempo, ou as bolas de energia o acertardo). Use dois |
tiros por vez conira as maos do robd e quando o tiro esgotar, € hora de pegar mais uma bola de foge dentro de um dos {

ar Razorhead para acabar com todos os piratas, Polokus e ela deram um jeItO nos

deve soltar Z.

Nesta primeira etapada wagem j
aérea, passe por ¥
tras dos tanques
para pegar algu-
mas Yellow !
Lums, depois

faca o caminho &8
de volta pelo meio dos tanques para pegar mais atgumas Yellow Lums

] perto da lava. Depois va mais uma vez
para o outro lado da tela e passe por cima
* de um interruptor sebre uma plataforma
de madeira, para poder abrir a grande por-
ta adiante. No trecho seguinte, vocé se ar-
riseara mais. No final do caminho, vire a
esquerda e pegue as Yellow Lums, e des-
: i ca rapida- @
mente para poder passar por baixe da peque-
na passagem, subindo com fude do outro lado,
para ndo se esboerrachar na parede. No final
da subida, vocé tera
de descer e entrar por
outra passagem logo
abaixo. Havera alguns Red Lums no cammho
§ mais exatamente por entre as colunas cruzadas,
| amiscar-se € com vocé. Do outro lade, vocé che-
ga até uma sala com mas algumas colunas para atrapalhar o caminho.
Na seqiéncia, vocé pode segui

em linha reta e continuar a fase, ou subir
pelo lado de fora , a esquerda, e entrar por
uma abertura no alto do lugar (basta seguir §
as Red Lums). Este caminho ndo é obriga- |
toério, pois nao possti Yellow Lums, apenas |
Red Lums e & cheio de obstaculos que sb '
aumeniam a emogao de se achar um as &8

2 | da aviagio (sonhadoﬂ) Fazendo todo
| este caminho, vocé vai sair novamen-
te até o ponto por onde subiu, & se voce
nao tomou o caminho que cifamos a
| pouco, siga em linha reta — desvian-
| do-se dos raios disparados — e vocé
| entra por uma nova passagem. Neste
| finalzinho, vocé encontrara a Ultima
| Super Yellow Lum do joge.

caminhos sem saida (ela fica alternando-se conforme voceé vai pegando-a). Repita foda a manha até esgotar a bola de energia novamente mas f ique
atento quando a energia de Razor estiver pela metade, o amonteado de lava vai fransbordar. Quando acabar Razor, e curtir o final, durante o casting
figue apertando (simultaneamente) Start+ A + B e pinta um casting bem louco — além de vocé controlar a nave de Razor.
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PROCURE A L0JA MAIS PROXIMA DE SUA CASA.
LA COM CERTEZA, VOCE VAI ENCONTRAR 0S ULTIMOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
 GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSGRI0S,

lo|us Frunqumdus

: LAPA R.Pio XI,230 -Tel.: (011) 3641-0444/831-0444 SALVADOR Ladeira do Acupe, 2A -Tel.: (071)356-1372 (BHOTAS}

SANTANA R.Cons. Moreira de Barros, 314 - Baixos -Tel.: (011) 299-6454

~ IPIRANGA - B. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011)273—6784

- MOOCA-R. Juventus, 831 -Tel.: (011)591-0039 FORTALEZA R. Jlio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267~3584 {ALDEOTA)
V.OLIMPIA -R. M. Jesuino Cardoso,584 -Tel.: (011)829—1142 INASGERAIS

 V.CARRAO - Praca Aurélio Lombardi,62-Tel.: (911) 295-1190 POUSOALEGRE R.Cel.OtavioMeyer, 160-L.130-Tel.: (035}421-7693
 POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125 SAO LOUREN(;O - Av.Comendador Costa, 295 LOja15-TeI {035)331-1583 2

AGUARASA - Av. Al 2171 -Tel.: (011) 6693-7813 PARAIE
T Si)ee /s JOAOPESSOA - AvNego, 200 Sala112-Tel(083) 226236
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.:(011) 523-9657 st

ASANORTE SCLN,313-BL-E . Loja-64-Tel:(061) 2748311

JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.z (011) 201-0373 CUHITIBA Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 - (BATEL}
PENHA - Rua Capitao Avelino Carneiro,457-Tel.: (011) 6942-0816 CURITIBA - R.Manoel Eufrasio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVE)
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.:(011)208-3033 CURITIBA - Av.Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (AGUAVERDE)
$.B.DO CAMPO - R.Municipal, 446 -Tel.:(011) 4522612 §.d.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.. (041) 3827785

DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 Tel.:(011) 4076-1
i Dias Arorio L) et MEIER - R. AnaBarbosa, 47 Loja 106 -Tel.:(021)566-2111

SUZANO-R.Benjamin Constant, 1093 -Tel.:(011) 477-6350 ILHA DO GOVERNADOR - R.Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.:(021) 462-0657
OSASCO - R. Narciso Sturlini, 448-Tel.:(011) 7085-2701- (B.VISTA) ; BOTAFOGO - R.Voluntdrios da P4tria, 459 -Tel.: (021) 266-7079
OSASCO -R. Palestina, 1650 -Tel.:(011) 7203-3185 - (MUNHOZ JR) ~ TIJUCA -Rua Conde de Bonfin, 346 S/L205-Tel.: (021)569-9043
RIBEIRAO PRETO - R Floriano Peixoto,905-Tel.:(016) 625-8094 BONSUCESSO-R. Adail, 24-Tel. :(021)564-3608

MARILIA - AvVicente Ferreira, 555 -Tel.:(014)422-4019. .
S.J.dos CAMPOS - Av.Dr: AdhemrdeBarros 1319-Tel.:(012) 341-
OURINHOS - AV. RodnguesAlv 52
INDAIATUBA - R.13 de Maio, 80
PIRACICABA -R.Gov. Pedro deTole
SALTO - R. ltapiru, 158 -Tel.: (011) 28
SOROCABA-R.Santa Clara, 266 -Tel: (915)231—9745 o
$.J.do RIO PRETO - R. Del. Pinto deTol edo,3118- SIL-TeI (017}232 _5920 PORTOALEGRE B. JSlmpI;cloACar\ralho,eua Tel.:(051)341-3027 (V. IPIRANGA)
LIMEIRA - R.13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel,1317el. (019)255 -2545- (CAMBUI)
CAMPINAS - B. José Maria Lishoa, 55 -Tel.: (019) 241-6567 - (V. TEIXEIRA)  ARACAJU-Av.Barso doAMaruim,943 “Tel .:(079) 213-0699 (SAO JOSE) :

"'_‘Las—Tei £(024)231-4071
dasAmenca 7?07-L.104-BL01—TeI (021)438—831?(Sh0p Mlllenmum}

FLORIANOPOLIS- R.Lauro Linhares,898 S/1-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE)
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