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Esta é a nossa cotagao para os games avalia-

| dos, que traz muitas informacdes de forma com-

pacta e compreensivel. E facile 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 avaliagédo e, na parte de baixo, ©
| joystick do mesmo. A nacionalidade do game é
indicada na bandeira triangular (amarela no exem-
plo). Ao lado desta temos 0 nome do jogo em
| destaque. Logo abaixo seguem-se o nome do
fabricante, a meméria, o género do game e o
numero de jogadores. Em seguida temos as no-
| tas (que variam de 0.1 a 5.0) para os 5 quesitos
avaliados: Grafico, Som, Controle, Inovagao e Di-
versao. Estas notas resultam numa media final,
que aparece destacada em seguida. Por fim, se-
guem-se 0s pontos positives, em Prés, e osne-
gativos, em Contras, do titulo em questao.
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TEMOS VAGAS PARA NOVOS EMPRESARIOS

MONTE JA 0 SEU NEGOCIO

o

T

W anm s
ABRA UMA FRANQUIA PROGAMES

A MAIOR REDE DE LOJAS

g

ESPECIALIZADAS EM VIDEO GAMES DO
BRASIL, ATUALMENTE COM MAIS DE 50
LOJAS FRANQUEADAS TEM UMA
OTIMA PROPOSTA DE NEGOCIO PARA
VOCE, COM UM INVESTIMENTO INICIAL
DE US$ 25.000 A US$ 35.000 E RETORNO
ENTRE 12 A 15 MESES. VOCE INGRESSA
EM UM SEGMENTO PROMISSOR E DE
FACIL ADMINISTRACAO, CONTANDO
COM A EXPERIENCIA DE UMA MARCA

LIDER DE MERCADO.

— Estamos _
=entre as 90 maiores marcast

de franquias do Brasilll
\ (Censo de franchising, setembro de 1998)

i
o P

CONSULTE NOSSO DEPARTAMENTO DE FRANGHISING

Contato no Brasil:
TEL.: (0XX11) 3641-0444

FAX: (0XX11) 3641-0448
“RUAPIO XI, 230 ALTO DA LAPA
SAQ PAULO - SP - CEP 05060-000

Contato no Japao:

TEL.: (053) 4452-610

SHIZUOKA-KEN, HAMAMATSU-SHI,
IRINO-CHO 4913-4, MESONSO PARUFA 301
T 4380-61

INTERNET: www_progames.com.br

E-MAIL progames@nodel.com.br



A GIGANTE DOS RPGS REVELA OS
SEUS PROJETOS PARA O FUTURO E
SURPREENDE O PUBLICO DO
MUNDO INTEIRO

O Evento

No Japao, a Square € a softhouse third-
party que causa mais impacto sobre o sucesso do
console no qual publica seus jogos. Mais precisa-
mente, este sucesso se deve a seus RPGs, e
ainda mais precisamente, da série Final Fantasy,
que & a maior vendedora de consoles no Japao.
Sé para efeitos de comparacgao, Final Fantasy
VIl vendeu 3,5 milhdes de copias em 1989, a
Capcom com todos 0s seus jogos vendeu 3,3
milhdes de jogos e a Namco chegou a um total de
2,8 milhdes de copias de todos os seus jogos
durante o mesmo periodo.

No dia 28 de janeiro de 2000, todas as
atengbes estavam voltadas para o gigantesco
evento realizado pela empresa, chamado Square
Millennium, para exibir seus titulos ja langados
(como Chrono Cross, Vagrant Story, Dew Prism,
Front Mission 3, Chocobo Stallion, Final Fantasy
VI1Il, Parasite Eve Il, etc.) e também para anunciar
seus proximos jogos e planos para o futuro. O
evento estava
programado para
final de novem-
bro do ano passado, mas a empresa adiou para
final de janeiro por razdes até entao desconheci-
das... Mas agora nds sabemos os motivos (e que
motivos!).

A Square Millennium aconteceu em Yokohama,
no Japéo (& obvio), onde o grande publico aguar-
dava ansiosamente. O evento foi divido em duas
sessbes, de 5000 pessoas cada. Os ingressos
foram vendidos para poucos felizardos e também
para a imprensa. Funcionarios da empresa, vesti-
dos de dourado, distraiam a massa alvorogada na
quilométrica fila de entrada ao redor do edificio.

Em meio a nuvens de fumaga colorida, feixes
de luz a laser, uma estrondosa trilha sonora techno
e uma enorme tela de projecio, teve inicio a Squa-
re MI”ET’]I‘IIUI’TI O que todos estavam realmente esperando era a exibigéo do préximo
game da maior série de RPG de todos os tempos: Final Fantasy IX. Mas a Square,
na verdade, foi muito além disso, como veremos agora nas principais atragoes do

evento.
Os Noves Games

Drive Emotion Type-S, ja anteriormente anunciado, estava em forma
jogavel no evento, e todos puderam experimentar 0 novo game de corrida da
Square. Dado o fato de que se trata de um jogo de corrida, os controles nao sao
dificeis de aprender. Para engatar a ré, aperte A, 0 O é usado para freareo X e

usado para acelerar. Os jogadores podem usar o
i:..i:f direcional digital ou os analégicos para conduzir ©
b carro. Além das visGes de fora do carro, o game
incluiu a visao dos olhaos do matorista, que deu um
toque interessante, que parece funcionar bem. A
coisa mais legal da visdo do piloto sdo os bragos
que viram enquanto ele conduz o carro. Apesar
disso ter aparecido em games como Collin McRae
Rally, aqui as animacoes dos bragos sdo muito

I

parecidas com a vida real e séo excepcionalmente
boas. O aspecto do jogo que parecia destoar do
resto era a direcdo, que parecia ser muito solta.
Curvas mal calculadas mandavam vocé facilmente
para a parede. A Square definitivamente deve me-
Ihorar os controles antes de seu langamento, que
esta programado para o final de margo. O jogo
parece mover-se a freqiientes 60 frames por se-
gundo, & ndo pareceu ter nenhum slowdown, mes-
mo quando mais de 5 carros estavam na tela ao
mesmo tempo. A detecgédo de colisdo parece es-
tar muito precisa (ao contrario de GT2 para PS). O
jogo tem um monte de carros legais que pareciam
ter sido esquecidos pela maioria dos recentes
games japoneses de corrida, como Ferrari e
Porsche. Os interiores dos carros no jogo estao
autenticamente reproduzidos, e talvez seja a Unica
chance de algumas pessoas verem estes carros :
por dentro. Aqui vai a lista atual de carros que esta no jogo (a lista pode aumentar
com o langamento final do jogo): Honda Civic, Honda S2000, Honda Integra, Honda

: B ] d NSX, Subaru Impreza, Subaru Legacy, Mazda Eunos
Roadster, Mazda Savanna RX-7, Mazda Roadster,
Mazda RX-7, Toyota Celica, Toyota Chaser, Toyota
Coralla Levin, Toyota MR2, Toyota MR-S, Toyota
Supra, Mitsubishi FTO, Mitsubishi GTO, Mitsubishi
Lancer, Mitsubishi Pajero, Nissan Fairlady Z,
Nissan 180SX, Nissan Primera, Nissan Silvia,
Nissan Skyline, Nissan Cube, Porsche 911 GT3,
Porsche Boxster S, Alfa Romeo GTV, BMW 328Ci
coupe, TVR Giriffith, Ferrari 360 Modena, Ferrari F50. Type-S vai ainda tirar proveito
do futuro servigo de jogos online da Square. Por exemplo, o jogador podera fazer um
download de dados reais de uma corrida em andamento no Jap&o e entao participar
daguela corrida baseado nos corredores, carros e condigdes atuais.

Outro game exibido também para PlayStati-
on2, foi o All Star Pro Wrestling, um game de
luta livre. Isso mesmo, um game de luta livre da
Square, a gigante dos RPGs. O game n&o estava
em forma jogavel durante a Square Millennium, e
nem em video. Apenas imagens paradas foram
divulgadas, entdao ndo ha muitos detalhes conhe-
cidos de All Star Pro Wrestling. O game esta pro-
gramado para abril de 2000 para o PlayStation2.

O terceiro novo game da empresa para PlayS-
tation2 &€ Gekikuukan Pro Baseball: At the end
of the Century 1999, que também estava em
forma jogavel no evento. O game visa reproduzir
com realidade as
partidas deste es-
porte amado no Ja-
pao, sendo, portan-
to, um simulador,
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esperar da Square. As batalhas parecem ser base-
adas em um sistema que proporciona mais acao,
e agora voltou o esquema de quatro personagens
na batalha (ao invés de apenas trés, como nos
dois ultimos games). Algumas invecacdes e efei-
tos especiais de batalha foram exibidos, e vocé
simplesmente ndo ira acreditar no que seus olhos
verdo ao testemunhar o game em movimento.

com jogadores reais e e:statlshcas da temporada
99 da liga profissional japonesa. Os estadios tam-
bém véo reproduzir os locais reais de jogo, sendo
que até as cameras de TV serdo posicionadas em
lugares como na vida real. Em suma, o visual &
maravilhoso, com personagens 3D e cenarios de
fundo extremamente limpos e com animagdes
perfeitas. O jogo inteiro da a sensagdo de uma
partida assistida pela televisdo. Assim como em

Final Fantasy X

Enguanto todos ainda estavam extasiados com
FFIX, a Square surpreendeu mostrando ainda Fi-
nal Fantasy X, agora para PlayStation2. A exibi-
¢&o nao foi tdo longa quanto a do game anterior,
mas ainda assim o video exibido deu para trans-
mitir uma nogdo basica de como sera o game. Se

Type-S, outra caracteristica interessante introduzida pela Square é a ligagao com a
rede. Utilizando uma opgéo, vocé pode fazer um download das estatisticas de um
jogo que realmente esta acontecendo e entdo transporta-las para o game, onde vocé
pode controlar o resto da partida. A Square esta fazendo um bom trabalho, € o game
esté programado para final de margo no Japéo.

Assim como o novo game de luta-livre da Squa-
re, outros titulos apareceram apenas em imagens
paradas, como & o caso de The Bouncer para
PS2, o game que esta sendo desenvolvido em
conjunto com a Dreamfactory (a mesma de Tobal
e Ehrgeiz). Além deste, foi exibido também Vagrant
Story para o bom e velho PlayStation e outros
games mais antigos. Um novo Trailer de Final
Fantasy The Movie foi exibido, mostrando mais
acéo e visuais deslumbrantes do filme que deve
estrear no proximo ano. Por motivos contratuais
com a Columbia Pictures, o trailer ndo podia ser
fotografado e imagens dele (como de todo o even-
to) ndo poderiam ser publicadas. No entanto, um
site oficial para o filme de Final Fantasy deve ser
colocado no ar em breve.

Em termos de jogos, o mais esperado ainda
estava por vir. E quantos ndo ficaram chocados

(assim como vocé deve ter fmado) quando descobriram que ndo apenas o préximo
episddio da série Final Fantasy seria exibido, mas sim os proximos trés games. Isso
mesmo, Final Fantasy IX, X e XI foram revelados durante a Square Millennium, um
fato histérico. E, apesar dos detalhes ainda serem pequenos, ja é possivel saber
alguns aspectos dos proximos episodios da maior saga de RPG de todos os tempos.

Final Fantasy IX

fosse para comparar FFX com alguma coisa ja
existente, daria para falar que ele é parecido com
Shenmue de Dreamcast, mas esta mais para
Evergrace da From Software para PlayStation2. O
personagem andava livremente por um mundo
totalmente poligonal em tempo real, com cenarios
com a qualidade dos FFs anteriores. Ao contrario
de FFIX, o décimo game da série possui persona-
gens e um look mais futurista, seguindo a tendén-
cia de FFVII e VIIl. O character designer € Tetsuya
Nomura (o mesmo de FFVII e ViII), o que fica
obvio pelas poucas ilustragtes exibidas. FFX sera
o primeiro game da série a aproveitar o sistema
on-line da Square, possibilitando a consulta de um
guia de estratégia em rede, e também dicas. Os
produtores disseram que o game, em seus conceitos basicos, esta praticamente
pronto, e logo deve entrar em fase de adi¢éo de detalhes finais. Seu lancamento
esta programado para fevereiro/ margo de 2001, com muito tempo para a Square
finalizar e dar a polida ja conhecida.

Final Fantasy Xi

Parece que a Square ainda ndo estava satisfei-
ta, e foi entdo que, além dos outros dois games da

O primeiro game da série exibido foi FFIX,
para PlayStation, que, surpreendentemente, esta
praticamente pronto para ser langado, previsto para
abril ou maio deste ano. Assim, parece que os
rumores de que Final Fantasy IX estava sendo
produzido simultaneamente a Final Fantasy VI
estavam realmente certos. Um dos representan-

PINTASTIN

b FINTAST I

série exibidos, a empresa revela Final Fantasy X1,
também para
PlayStation2. O
game nao foi
mostrado em
video, como os

tes da Square disse que o game esta basicamente pronto desde dezembro de 99,

mas que esta recebendo cuidados especiais para
o seu langamento em 2000. Ele seria até lancado
antes, mas foi adiado também por alguns motivos
de mercado (a Square ndo queria competir direta-
mente com a Enix e o langamento de seu Dragon
Quest VII, que agora foi adiado para maio de 2000).
A maior surpresa foi a mudanca de todo o visual e
foco de jogo. Enquanto FFVII e VIII possuiam um
distinto e decidido visual futurista, FFIX volta para
um mundo de fantasia, espada e magia (como em
FFI-VI), comemorando o retorno do mago Yoshitaka
Amano como principal ilustrador, character designer
e conceitualista. O mundo de Final Fantasy IX
parece voltar a uma era medieval, com caravelas
voadoras e classes de personagem como Black
Mage. Em termos de design, o game parece muito
com Chrono Cross, com cenarios de fundo pré-
renderizados e personagens no estilo SD, ao invés
dos modelos mais realistas de FFVIIl. As cenas
em CG chegam a um novo extremo de qualidade,

superando qualquer uma ja vista (melhores até que as de Legend of Dragoon que,

em alguns pontos, havia superado as de FFVIII), mas isso é algo que ja devia se

o e AR
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anteriores, mas
apenas em ima-
gens paradas,
gue passavam
nogoes de seus conceitos revolucionarios. O game
& o primeiro da série a receber um subtitulo (Online
Another World), que justamente revela a sua ca-
racteristica principal. O objetivo do game € ofere-
cer um mundo totalmente on-line de Final Fan-
tasy, ou seja, ele sera um RPG completamente
on-line, assim como outros titulos de PC como
Diablo, Ultima Online e Everquest. Vocé podera
jogar com amigos espalhados pelo mundo em Fi-
nal Fantasy XI. As imagens exibidas._mostravam
trés jogadores conversando e combinando explo-
racdo de dungeons e estratégias de batalha. Como
jogos on-line requerem regras diferentes de um
RPG de console, ainda ficou muito abstrato o sis-
tema usado em FFXI. Se for um mundo on-line
perpétuo, que se desenvolve de acordo com os
jogadores conectados, isso vai dificultar muito a
criagdo de um enredo semi-linear de qualidade, que é a principal caracteristica de
toda a série; de outra forma, fica dificil imaginar partidas on-line. Entdao muitas
davidas ainda ficaram por esclarecer. O game esta em fase de pré-producio e deve
ser langado em maio de 2001 (nem meio ano depois de FFX).

PlayOnline

Apesar da maior surpresa da Square Millennium ter sido a revelagéo dos
préximos trés FFs, isso ndo era tudo que a empresa tinha para oferecer. O que

" talvez tomou mais tempo na exibicdo foi o PlayOnline, o novo servico on-line da



Square que tera inicio em 2001. A
Square comegou a exibigdo mostran-
do uma pequena cena do futuro, onde
trés amigos usavam o servigo
PlayOnline para se encontrar, enviar
mensagens (de lugares distantes) e
jogar Final Fantasy XI (em um cena-
rio simulado de como sera o game).

Depois de ver mangas digi-
tais, chatear e combinar um horario

Pl hline.

de verdade e fransferi-las para
0 seu jogo no video game. En-
tdo vocé mesmo pode partici-
par do jogo. Uma coisa néo fi-
cou clara, quando vocé esta jo-
gando uma partida (ao invés de
assistir), se isto afeta as outras
estatisticas. Por exemplo, se
um cara errar 3 vezes na vida
real, mas vocé fez tomar o con-

onde todos vao jogar, os trés basica-
mente acabaram se encontrando no inicio de uma dun-
geon, antes conferindo uma interface no estilo guia de
estratégia on-line para pegar algumas dicas antes de
prosseguir adiante. Este tipo de guia de estratégia on-
. line sera usado também em Final Fantasy X, mas FFIX
ja sera totalmente on-line. Isso mostra o desejo da
Square de transformar um mundo virtual em um mundo
real.

Mas o servigo PlayOnline vai muito mais além
de games em rede, oferecendo ao jogador (e sua fami-
lia) uma extensa lista de servigos. Isso ndo é nada
revolucionario quando comparado as realidades do oci-
dente, onde ha uma tonelada de comunidades on-line e
onde jogos como
Quake, Unreal, Diablo
e Command &
Conguer dominam as
partidas em rede; mas
no Japéo, onde a In-
ternet apenas come-
cou a crescer, isso é
um passo gigantesco.
Com o PlayOnline, a
Square pretende criar uma comunidade online e um
comércio eletrénico. Veja o que esta sendo planejado
para este sistema, dividido em 7 areas diferentes.
Messenger: Muito parecido com o Menssenger da AOL,
agui vocé pode ver se os seus amigos estdo Online
(jogando ou apenas conectados) e enviar mensagens
para eles.

Chat: Como o proprio nome ja diz. Este permite que
vocé converse com outros usuarios da rede. Vocé
pode usar isto apenas para conversar, ou para procurar
pessoas jogando online, etc.

Game: Este é o principal. A exibigio do PlayOnline
mostrou um cara e uma moga se encontrando e for-
mando um grupo de Final Fantasy. Aparentemente, o
nivel da dungeon parecia ser muito dificil para eles,
entdo eles chamam seu amigo Kazu usando o Messenger.
Juntos, os trés entram na caverna... O PlayOnline ndo
apenas ira permitir o jogo online, mas também oferecer
guias de estratégias conforme vocé joga o game. Por
exemplo, se vocé estd preso em algum lugar, ou se
vocé encontra um inimigo ou item e quer saber mais
sabre ele, vocé simplesmente pode dar uma olhada no
guia online enquanto estéd jogando. Final Fantasy X
suporta este servigo de guia de estratégia, mesmo
sendo um RPG tradicional de um jogador, e ndo um
game online. Final Fantasy Xl sera totalmente online, e
ira suportar tanto os guias de estratégia quanto os
jogos multiplayer.

Music: Isto permite que vocé veja varias listas (como
os 20 singles mais vendidos, etc.). Também permite
que vocé faga download de uma musica nova, tornan-
do-o ideal para o novo Walkman com memory stick da
Sony. A Square anunciou o suporte do Avex Group,
provavelmente a maior gravadora no Japéo.

Manga: O servigo Manga permitira que vocé leia o
dltimo exemplar da sua revista japonesa de quadrinhos

favorita direto em sua tela de TV. Como exemplo o

manga de basquete popular, Slam Dunk, foi mostrado.
O criador de outra série famosa, Salaryman Kintaro,
estava |4, dizendo que este servigo pode reviver o
interesse em manga, que vem diminuindo nos Ultimos
anos no Japéo. Ele reclamou das pessoas e lojas de-
sinteressadas que gastaram o seu tempo e dinheiro em
outras coisas como telefone celular.

Sports: Esta é outra caracteristica interessante. E cla-
ro que a possibilidade de consultar os lltimos resulta-
dos de esportes, novidades e etc foi mencionada, mas
a coisa mais intrigante & a conexdo com os jogos de
esporte da Square. Por exemplo: com um jogo de
baseball, vocé pode pegar as estatisticas de um jogo

trole dele e fazer 3 homeruns,
como isso poderia afetar o resultado? O jogo de corrida
Type-S mostrou a mesma situa¢@o onde vocé simula-
va uma corrida de verdade e depois via como se saiu.
Talvez estamos vendo o comego da divisdo Square
Sporis? Golfe e futebol fariam grande sucesso no Ja-
pdo. Ou talvez a Square deixara outras empresas usa-
rem o seu servigo PlayOnline. Quem pode dizer?
Internet: E claro que o PlayOnline tera a habilidade de
navegar na Internet. O Browser a ser usado esta sendo
desenvolvido pela propria Square para ser usado como
PlayOnline.

Outros itens mencionados: A Square também men-
cionou um recurso de correio eletrénico. Ndo apenas E-
mail (apesar disso também estar disponivel), mas tam-
bém mensagens entre as suas outras personalidades
virtuais enline. Vocé podera usar apenas o sey nome
virtual se n&o quiser usar o seu nome real. Enquanto
isso parece ser exatamente o que vocé pode fazer no
Messenger, os expositores afirmaram que ele contém
caracteristicas diferentes. Ele esta mais para uma agen-
da eletrénica, onde vocé pode se manter informado
das datas e encontros que vocé tem online. Por exem-
plo, um amigo pode colocar em sua agenda que ele
quer encontra-lo em uma certa cidade em um jogo
como FFXI as 3 horas da tarde na terga-feira.

Para controlar toda esta informagéo, a Square
anunciou a sua parceria com a NTT Communications,
que &€ como a AT&T japonesa. A NTT atualmente esta
muito envolvida em conectar pessoas na internet com
linhas ISDN por um prego consideravel, mas ja esta se
movendo para a préxima geragio com telefones celu-
lares WCDMA (que parecem ter uma taxa de transfe-
réncia de dados de 600K a 2MB por segundo) e possi-
velmente até com modens a cabo com esta unido com
a Square. Seja la qual for o metodo utilizado, a Square
anunciou sua parceria com a NTT para oferecer cone--
x&o de banda larga. Sera interessante ver a NTT nos
proximos meses e ver o que eles irdo anunciar em sua
estratégia para a Internet, o que certamente afetara o
gue vai acontecer com a Square.

Por dltimo, a Square mencionou que o
PlayOnline vai contribuir para o comércio eletrdnico. A
Square ja opera os servicos da DigiCube que vende
jogos e CDs de musica em loja de conveniéncia. Com
o PlayOnline, o menu mosirava jogos, PCs, relogios,
livros, CDs/DVDs e uma segdo de moda. A Square .
espera que o PlayOnline pegue nao apenas jogadores,
mas toda a familia também. O presidente da Square
disse que uma mée de familia podera se sentir como
em uma loja de departamento.

O PlayOnline € um projeto interessante. Pare-
ce que o PS2 vai ser muito popular, independente do
preco. E temos certeza de que muitos japoneses nao
véem a hora de jogar FFXI online. Em termos de prego
€& como as coisas serdo pagas (ndo muitos japoneses
tém ou usam cartoes de crédito e os lugares em que se
pode usé-los s&o ainda mais escassos), € o que ele
tem a oferecer para o resto do mundo ainda nZo foi

~mencionado. Dos servigos oferecidos, a Unica coisa

que ainda ndo vimos aqui no ocidente foi Final Fantasy
Xl online. No entanto, ter todos estes servigos sem ter
que comprar um computador tem seus méritos no oci-
dente também. Apenas o tempo vai dizer.

A Square ja mostrou seus projetos ambicio-
sos para o futuro, agora sé nos resta aguardar novas
informagdes e planos mais especificos para os proje-
tos que ainda nao ficaram bem claros (como a possibi-
lidade do servigo PlayOnline no ocidente). Em breve
também, estaremos dando muito mais informagdes
dos novos FFs, que ainda estéo sem enredo, persona-
gens e sistema de jogo divulgados.
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Baseado em uma versdo avangada do sistema
de Toukon Retsuden 4 (um game japonés de luta livre
desenvolvido pela Yukes, a empresa que também esta
produzindo SmackDown!), o game parece ser muito
bom. Apenas em um primeiro exame, ja4 & possivel
cogitd-lo como o jogo de [uta livie com o melhor visual
e melhor animado de todos os tempos.

WWF SmackDown! vai oferecer mais de 30
lutadores seleciondveis, dos quais ja estdo confirma-
dos: Road Dogg, Mankind, Kane, Bradshaw, The Rock,
Al Snow, Farooq, Big Show, Mr. Ass, D'lo Brown, Stone
Cold Steve Austin, The Big Boss Man, Paul Bearer, Tori,
X-Pac, Vince McMahon, Shane McMahon, The
Undertaker, Chyna, Hardcore Holly, Christian, The
Hardy Boys e Jeff Jarrett.

WWF SmackDown! também terda um modo
Story que, como descrito, parece ser mais avangado
que os modos similares em qualquer game de luta livre
ja visto. O modo Story faz com que vocé se sinta
assistindo as lutas da WWF de verdade na televisio,
usando muitas dreas de bastidores e vozes gravadas
para contar uma histéria real. Por exemplo: digamos
que vocé esteja esperando nos bastidores, entre as
lutas, quando dois lutadores rivais saem do nada e
comegam a brigar com vocé. Ou vocé e seus parceiros
podem se unir nos bastidores e combinar seu préximo
passo. Um monte de didlogos serdo usados nestes
segmentos, dando mais autenticidade ao jogo. Mas o
game nao tera falas, algo tipicos na maioria dos games
de luta livre da THQ.

QOutro elemento interessante em SmackDown!
é que, durante uma luta, vocé pode ir aos bastidores
descendo as rampas e realmente sair por agquela que
leva aos bastidores. Até agora foram confirmados lu-
gares como estacionamentos, salas-de-maquinas e ves-
tiarios. WWF SmackDown! também inclui o agora re-
quisitado modo para criar o seu lutador. Isso permite
que vocé personalize o peso e a altura do seu lutador
com barras de rolagem. Também hd uma porgéo de
graficos modelos pré-definidos que vocé pode usar
para personalizar a cabega, corpo e pernas de seu
lutador. Quer a cabega de Mankind no corpo de seu
cara? Vocé pode fazer isso. A THQ disse que havera
pelo menos um modo Cage e um Royal Rumble no
jogo. Os gréficos podem parecer um pouco granulados
nas imagens, mas o joge roda em um frame-rate extra-
ordinario.

Os elementos mais significantes encontrados
em SmackDown! que néo ha em outros games de luta
livre sao os dramas dos bastidores e as interrupcoes
da luta. Antes e depois das lutas, outros lutadores se
aproximam de vocé querendo se aliar. A decisao que
vocé toma influi definitivamente nos caminhos que o
jogo toma, levando vocé a diferentes cendrios e resul-
tados. Por exemplo, D’lo Brown vem até vocé e deseja
virar seu parceiro, vocé diz sim, e vocé diz para ele vir
e dar uma mé&o na proxima vez que vocé estiver viran-
do um saco de pancadas no ringue. Outra coisa que
pode acontecer nos bastidores € os lutadores brigarem
entre eles, um contra o outro ou com a ajuda de parcei-
ros. Ha dois resultados possiveis para este cendrio: ou
o seu lutador fica cafdo |4 no chéo frio de dor, ou o seu
parceiro impede o alague surpresa derrotando os ata-
cantes. Todos estes cenarios de bastidores sdo cenas
especiais com texto — texto que vocé |é e responde
com respostas pré-definidas.

Como no WCW Mayhem, a agido em
SmackDown! acontece dentro e fora do ringue. Mas ao
contrario deste outro game, vocé pode ir aonde quiser
com seu lutador. Apés passar pela rampa principal e
chegando a area principal dos bastidores, vocé encontrara portas que levam a
varios lugares como garagem, cozinha, caldeira, vestidrio e galpdes de carga.

Enquanto que vocé pode usar o multi tap do PlayStation para jogar com ou
contra trés outros jogadores simultaneamente, 0 novo modo de trés jogadores que
permite um jogador ser um juiz especial convidado parece ser muito bom. A THQ
disse que Vince McMahon traz o juiz convidado para o ringue. O terceiro jogador, que
fica controlando o juiz, também pode dar alguns golpes nos adversarios, conseqien-
temente desequilibrando a luta e levando a outros desfechos. E como o terceiro
jogador € o juiz, ele fazer sua prépria contagem quando um jogador estiver sendo
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segurado, contando mais devagar ou mais rapido se
ele tiver alguma preferéncia ou bronca com algum joga-
dor.

Visualmente, o game parece muito diferente
de qualquer outro game de WWF ja visto no PlayStati-
on. A animagéo dos lutadores € muito boa. Vocé néo
pode realmente ver a transicdo entre os movimentos, o
que da aos movimentos do lutador um visual bem
natural e realistico. A detecgéo de colisdo nos lutado-
res é perfeita; ndo é possivel notar nenhuma situacéo
onde os bragos ou pernas de um lutador atravessam os
membros do adversario. O nivel de detalhe dos rostos
e roupas é bem alto. Até mesmo a platéia é cheia de
pessoas levantando cartazes e tirando fotos. As dife-
rentes areas onde vocé pode lutar parecem todas im-
pressionantes, assim como as vérias armas e objetos
que vocé pode pegar e esmagar na cabeca do seu
oponente. Os dngulos de cdmera no estilo TV mudam
quando um dos lutadores esta realizando um golpe.

Uma coisa ruim € que o jogo néo traz as vozes
dos locutores. WWF SmackDown! no entanto trard as
auténticas musicas de entrada no ringue para cada
lutador com os respectivos efeitos sonoros.

Enquanto que o jogo pode parecer um pouco
diferente, ele tem uma jogabilidade muito parecida com
a de outros jogos do género. Vocé pode dar socos,
chutar, correr e agarrar. Apesar do jogo ainda estar em
fase preliminar de desenvolvimento, os controles pare-
cem bem ajustados e boa resposta.

O modo de criar um personagem parece ser
bem extenso. Vocé pode pegar diferentes tipos de ca-
becgas, troncos e pernas assim como mudar a altura e
largura do lutador. Vocé também pode escolher o tipo
de lutador que vocé quer: poderoso, técnico, etc. Cada
um destes estilos individuais tem uma vasta selecéo
de configuragdes e opgdes multiplas, como velocidade
e forga. Além disso, vocé pode escolher a dedo 40
movimentos diferentes para seu lutador, assim como
seu tema e estilo de entrada no ringue.

Na versao 75% completa, a maioria das intro-
dugdes de ringue estava no game, e a THQ tomou um
rumo totalmente diferente as entradas desta vez. Ao
invés de visar introdugdes realisticas, SmackDown!
exibe um video em tela inteira do lutador, e a versiao
poligonal do lutador sobreposta no video. Ele anda um
pouco, faz uma provocagéo ou duas, e pronto. A intro-
dugao realmente parece impressionante, ja que os
modelos dos personagens e texturas usadas para a
maioria dos lutadores sé@o precisa ao ponto de serem
até assustadoras.

Na jogabilidade, o jogo € bem mais répido do
que gqualquer outro que ja apareceu, e é simples o
bastante para qualguer um pegar e jogar. Agarrar sim-
plesmente foi trocado pela habilidade de executar mo-
vimentos na posicao em pé. Apenas apertando o botao
O e alguma dire¢do permite que vocé agarre e bata no
adversdrio em frente. A batalha em si e

oo A

os bastidores parecem ser muito legais,
pois vocé pode pegar todos os tipos de ¢
itens, como pedagos de pau, escadas
de ferro e até carrinhos de compra. .=
Os itens podem ser usados para acer- © &
tar o adversario ou simplesmente ar-
remessar neles & longa distancia.
Enquanto o jogo definiti-
vamente parece ser legal, a joga-
bilidade ainda é um ponto em ques-
tao. Sera que o produto final tera
movimentos diferentes o bastante
para manté-lo interessante, ou a sim-
ples aproximagao resultara
em um game facil e superfi- £z
cial? O jogo ainda esta rece- |
bendo algumas mudangas
no departamento da jogabi-
lidade, e ainda ha muito tra- §
balho a fazer no modo
Season, entéo & muito cedo |-
para saber.
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Quando alguém pensa na série Ridge Racer, o PlaySta-
i=y| tion vem em mente. Obviamente porque a Namco tem,
desde o inicio do console, desenvolvido games da série
decorrida exclusivamente para ele. Mas tudo isso esta
para mudar gragas a uma nova parceria feita pelas duas
Big-Ns, que vai introduzir Ridge Racer ao Nintendo 64.
A Produtora NST (estudio da propria Nintendo of America),
esta trabalhando no que parece uma combinagéo entre
1 Ridge Racer e Ridge Racer Revolution. Mas nao é uma
simples conversao, pois apesar desta versao para Nin-
tendo 64 trazer todas as pistas de ambos os games,
havera variagGes suficientes nas pistas e inovagoes
inéditas para dar RR64 uma nova sensagao e visual. E
se isto ainda néo for suficiente, RR64 ainda traz 3 novas
pistas (com variagdes) exclusivas para esta versao. Vocé
também pode jogar em varias areas que eram apenas
» Visivels (mas ndo trafegdaveis) nas versdes PlayStation.
| Mais de 20 veiculos podem ser escolhidos, e cada um —
'l exceto os 4 primeiros — deve ser conquistados através
« de uma diregao habilidosa. Os carros podem ser adquiri-
dos através de uma série de corridas sucessivas no
modo Car Battle, uma corrida mano-a-mano contra o
computador. Mas antes que este modo esteja disponivel,
vocé deve primeiro ser o melhor no modo Grand Prix, o
que torna as coisas duas vezes mais dificeis. E todos
sabemos que dificil € bom. Gragas ao modo Garage
presente em RR64, vocé pode ver cada polegada de seu
carro recentemente adquirido — tudo em um belo 3D em
tempo real. Onde o game realmente se sobressai, no
entanto, € com a implementagdo de um modo para quatro jogadores no qual vocé
pode correr contra seus amigos. Ou, se vocé prefere o trabalho em equipe, um
modo para dois jogadores cooperativo também esta disponivel. Apesar de RR64
nao utilizar o Expansion Pak de 4MB, seu visual é muito impressionante em movi-
mento (como vocé pode ver nas imagens, o jogo certamente parece espetacular
parado) — pense em algo suave. E é claro que o game simplesmente nao seria um
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Ern 1999 apds 4 anos de hibernagdo, o mascote mais
‘menosprezado da Nintendo, Kirby, foi ressuscitado para

| um papel coadjuvante em Super Smash Bros. Seria mui-
| to injusto que um personagem de tamanha agilidade e
' charme permanecesse banido a um dnico game de Nin-
. tendo 64 — entdo 0s bons amigos da Nintendo e HAL
Laboratories estdo consertando um erro césmico dando a
Kirby seu proprio game: Kirby Star 64. © game volta as
suas raizes do NES e Super NES neste side-scroller

. delirante e colorido. A cAmera & fixada numa posicao 3/4,
| entdo o jogo atinge aquele visual 2 1/2D de Yoshi's Story.
. A histéria de Kirby & tipica da Nintendo: um vildo estra-
nho entra em seu paraiso, e deve ser despachado, s6

= isso. Especificando: o trangiiilo planeta Ripple Star (terra
y ; de uma racga pacfifica de fadas) estd sendo incomodado
- por uma nuvem negra; e para piorar a nuvem fica de olho
| em um cristal magico estimado pelos habitantes de Ripple
| Star, e seu objetivo € rouba-lo. Ribbon (uma das fadas)
tenta proteger o cristal, mas falha e a nuvem o quebra

. em muitos pedagos. Kirby vai para a cena do crime, e
- decide ajudar Ribbon a encontrar as pegas do cristal para
; restaurar a paz em Ripple Star. Kirby usa as mesmas

e e outros jogos; para atacar, Kirby engole

os inimigos e usa as suas técnicas contra eles proprios. A maioria de seus ataques
sdo ofensivos — cuspir bolas de fogo e outros aobjetos — mas Kirby também tem:
grandes mavimentos de defesa, Por exemplo, Kirby pode se transformar numa bola
de espinhos para repelir seus inimigos, ou numa pedra para se defender. Ele pode
até combinar estes movimentos; saber quando fazer isso € muito importante para
completar o jogo. O melhor de tudo & gue ele também sera langado em versédo
americana; a Nintendo of America prometeu trazer Kirby em junho. A julgar pelas
imagens,-0 game esta se saindo muito bem.

|

Ridge Racer sem um inacreditavel modo de Replay que certamente deixara todos
de queixo caido e vai super até o World Driver Championship. Ja perto da fase final
de desenvolvimento, Ridge Racer 64 esta se saindo excelentemente bem. O jogo,
desenvolvido a partir do cédigo original do PlayStation, tem a mesma forma de jogar
e o visual de seus predecessores, com algumas grandes vantagens. Primeiro, o
game nao é atrapalhado por um visual pixelado e serrilhado como no PlayStation, e
melhor ainda, o senso de controle realmente parece mais firme em algumas areas.
As curvas caracteristicas de Ridge Racer certamente foram mantidas, mas a
produtora NST trabalhou duro para melhorar as opgdes de corrida mano-a-mano com
um modo de quatro jogadores que dificilmente fica lento. Série maravilhosa. Con-
versdo excelente. Muitas novas adi¢gdes. Com tudo isso, Ridge Racer 64 certamen-
te fard uma legidao de proprietarios de Nintendo 64 mais felizes.
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Fas de Rally liguem seus motores: a Electronic Arts acaba de revelar seu
ultimo game de rally, Mobil 1 Rally Championship, um jogo de corrida que te poe
atras do volante de um dos vinte carros licenciados diferentes e permite a vocé
competir no Official British Rally Championship. Os carros disponiveis serdo o
Coupe da Hyundai, Seat Ibiza, Skoda Octavia, Ford Escort RS2000, Nissan Almera
Golf GTI da Volkswagen, Renault Maxi Megane, Vauxhall [

Astra, Citroen Saxo, Honda Civic, Nissan Micra, Skoda
Felicia, Proton Compact SRI, Peugeot 106 Maxi e o Ford
Puma. Falando de carros, deve ser notado que cada um |
terd seu chassi particular e diferentes capacidades de
direc@o. Eles podem até receber danos visiveis na
carroceria. E é sempre recompensador ver o modo re- |
play para rever a sua melhor corrida... mas ¢ melhor |
ainda ver o seu carro entrar numa curva muito fechada,
e se arrebentar em uma capotagem multipla. E quanto as
pistas, vocé pergunta? O game trard 36 diferentes pistas jsss
espalhadas pelas ilhas britanicas. Se fizer os célculos, §
resultara em mais de 670 quildmetros reais, um dos
maiores ambientes de rally ja feitos; a produtora Hot Gen |
até pegou filmagens e mapas das pistas para fazé-las o
mais real possivel. As pistas parecem incriveis, com
qualidade de foto. Os efeitos climaticos também adicio-
nam um belo togue, derra-
mando chuva e neve em
ambientes de corrida ja difi-
ceis. Outros elementos ad
cionais incluem quatro an- |
gulos de visdo, um modo de |
competicdo para dois joga-
dores com tela dividida e co- |

mentarios de co-piloto.
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-\ _RPG/- N/A
sdo de lancamento (Japde)
EXPECTATIVA: Xk Ak k
Qual sistema de Gltima ge-
ragao tem os melhores
RPGs? Nintendo 64? Hmm...
N&o. PlayStation? Muitos
podem afirmar que o PlayS-
tation é o melhor sistema em
RPGs desde... bem, desde
o Super Nintendo. Mas o fato
é que a qualidade ganha da
quantidade, e enquanto o
PlayStation tem sido muito
favorecido com seus langa-
mentos em RPG, desde a
série Final Fantasy até ou-
tros como Xenogears e Wild
Arms, um sistema serd sem-
pre lembrado por sua quali-
dade em titulos do género.
| O Sega Saturn. Sim, este sis-
I tema ja extinto ganha este
l mérito com apenas 3 titulos:
Panzer Dragoon Saga do
Team Andromeda da propria
Sega, Grandia da Gamearts
e Sakura Wars da Red
Company (ta legal, Sakura
Wars tem alguns elementos
! de estratégia também, mas
i nao deixa de ser um RPG).
Esta é uma combinagéo po-
derosa, e mesmo que
Grandia tenha sido lancado para
PlayStation posteriormente, por algum tem-
po, o trio Sakura-Grandia-Panzer foi uma
das poucas coisas que o Sega Saturn ti-
nha que néo podia ser superado.

Todos estes jogos fazem parte do
passade do Sega Saturn, mas volte no
tempo antes do console ser langado no
mercado japonés em 1994 e vocé ndo ou-

. | vira muita coisa sobre uma Red Company
B . B = = .1 ou Team Andromeda. A Gamearts, no en-
tanto, sempre foi mencionada com a mesma inspira¢ao do tempo do Saturn, ja que
a empresa sempre teve um otimo relacionamento com a Sega, desde a época do
Mega Drive e do Sega CD. Estes sistemas ganharam um forte suporte da gigante
japonesa dos RPGs, incluindo Alisia Dragoon para Mega Drive e Silpheed e Lunar 1
e 2 para Sega CD. Assim, todos ficavam imaginando o que eles estariam preparan-
do agora que a Sega tinha um sistema de 32-bit. Todos estavam certos de gue eles
estavam trabalhando em algo mais além do remake de Lunar 1 e do game de mechs
Gun Griffon.
A Gamearts, como e de costume, permanecia em siléncio; mas apenas até o inicio de 1996, quando
as imagens do seu titulo original de RPG, Grandia, foram exibidas nas publicagdes japonesas. As /7

jogadores de Saturn enlouquecidos com tamanha qualidade. Com o passar do tempo, a Gamearts |
revelou mais coisas sobre o jogo, incluindo um orgamento de aproximadamente 10 milhdes de ™
délares para a produgéo, uma trilha sonora composta por Noriyuki Iwadare, o compositor de Lunar, 4
efeitos sonoros produzidos pela Skywalker Sound, a guerra PlayStation VS Saturn subitamente
se transformou na guerra Final Fantasy VS Grandia, com todos os fas de Saturn pelo mundo {
aclamando o promissor titulo da Gamearts como “O Matador de Final Fantasy”.
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no I!nal das contas — os dois titulos, mesmo sendo
RPGs de console, eram completamente diferentes.
. Enguanto a Square oferecia cenas em CG estontean-
tes e uma histéria incrivel, a Gamearis gastou
* muito mais tempo criando um elenco de persona-
gens muito mais colorido e um mundo imagina-
tivo cheio de cidades unicas. Adicione uma
aventura que leva os personagens a novas
terras, em navios fantasmas, dentro de rui-
nas, e até o Fim do Mundo, e ndo sera novida-
de que este jogo (em sua versdo japonesa,
com atuagdo de voz apropriada) seja um
classico dos games, um verdadeiro épico.
# E apesar do jogo néo ter causado um im-
pacto mundial, se o Sega Saturn estives-
§ se em uma situagdo melhor naquela épo-
ca, ele poderia ter se saido muito melhor,
Grandia Il parece ter uma boa chance
i de chegar a um sistema que ainda esta em
plena forma em matéria de vendas (isso
£ se o PlayStation2 nao acabar com o
Dreamcast no seu langamento). E isso é
§ algo muito bom, pois a Gamearts esta re-
almente se esforgando para pegar de volta tudo de bom do primeiro game, e trazer
para a préxima geragdo. Ao revelar o game antes mesmo do langcamento do Drea-
mcast no Japao, a Gamearts prometeu uma histéria mais adulta, e graficos total-
mente poligonais, agora com personagens em 3D ao invés dos sprites do original.
Os novos personagens poligonais rapidamente causaram grande expectativa entre
0s jogadores, ja que a Gamearts tentou algo com o trabalho de cdmera no original
que simplesmente ndo se mesclava ou combinava com os sprites. Um mundo
totaimente 3D certamente proporcionaria um trabalho de camera com angulos mais
dramaticos, sem aqueles problemas
de pixelagéo do primeiro game.
Mas a histéria mais adulta...
dificil de acreditar, ja que um
dos encantos do original esta-
va contido no fato dos perso-
nagens terem uma aventura
que uma crianga poderia ape-
nas imaginar. Na verdade, o
enredo basico por tras de
Grandia [l tem algumas coisas
em comum com o game origi-
nal. O game se inicia no conti-
nente de Surisen. Dez mil anos
(C) 2000 GAME ARTS atras, uma batalha enire Deus
e o Diabo deixou uma cicatriz permanente na terra, uma grande
rachadura conhecida como Grandcliff, que agora divide o mundo
em dois. Se cair nesta rachadura, acredita-se que vocé vai direto
: para as profundezas do inferno. Obviamente, as pessoas nao desa-
' fiam isso, e assim a ligagao entre os dois lados € inexistente. As
% pessoas ainda temem a segunda lua do planeta, Varmah, um satélite
vermelho na érbita do planeta. Todos acreditam que Sata criou esta
lua para observa-los la de cima.
TR Ha algumas similaridades débvias com
0 que existe no primeiro game, pois Justin,
Feena, e Sue tinham que fazer uma via-
gem para o Fim do Mundo, uma grande
g muralha que todos acreditavam ser
intransponivel. Fisicamente, isto & o oposto
§ do Fim do Mundo, j& que ele desce ao
invés de subir. Quem sabe, talvez os per-
sonagens de Grandia Il precisarao descer
nas profundezas para continuar a sua aven-
- i tura.

No Iugar de Palm do primeiro Grandia estd Cahbo, uma vila rural cercada
por uma floresta. A Igreja Granas fica na cidade, e é 14 que os habitantes sepultam
seus mortos. Claro que este ndo € o lugar divertido que Palm era, pois monstros
entram na cidade & noite, incomodando os cidaddos. Independente desta situagdo

as cldades de Grandla Il quanto as do game original. No primeiro ".:
Grandia, cada cidade tinha a sua prépria personalidade e musica
tema, refletindo a cultura do povo que a habitava. Quem poderia

se esquecer da cidade onde sapos eram adorados como deuses,

ou Jeelpadon, a cidade dividida em 3 onde cada setor parecia uma &
cidade diferente. Entrando em uma casa na cidade, vocé achava

um interior detalhado, como se alguém realmente habitasse ali. As |
cidades, tanto dentro quanto fora das casas, terio uma vivacidade |
semelhante em Grandia Il. \

Todos os aspectos do mundo deste game estdo recebendo
cuidado especial, incluindo os campos e dungeons fora das cidades,
que oferecerdo algumas das areas mais dramaticas. A Gamearts, no geral, sente
que o mundo em Grandia |l serda mais envolvente do que o seu antecessor.

Apesar da Gamearts ndo ter confirmado muito, nés vamos nos antecipar e
considerar que o elenco de personagens de Grandia |l recebera a mesma quantidade
de personalidade encontrada no game original, completo com total atuagao de voz.
Atualmente, o elenco contém 6 personagens principais. Rudo € o herdi do game com
17 anos, vivendo em uma casa de exterminagdo de monstros chamada de Geo
Hound. Ele é bastante adepto do uso da espada, tento treinado por anos na arte.
Eagley, de 40 anos, & uma aguia inteligente que esta sempre ao lado de Rudo. Ela
pode falar e entender a lingua humana, e também participa de batalhas. Elena, uma
aprendiz de Shinto Priest, tem a mesma idade de Rudo, e canta no coro da Igreja
Granas. Ela tem uma voz amavel, e seu canto é suficiente para remover a escuri-
dao do coragdo. Milenia, de idade desconhecida, € uma personagem misteriosa com
um lindo cabelo (mesmo gue, por alguma razéo, ela o prenda de estranhas manei-
ras); sua personalidade é caprichosa e ansiosa. Miracle € um homem-fera com o
poder de uma besta; ele é franco e prefere lutar do que conversar com as pessoas.
Miracle esta procurando pelo assassino que destruiu sua cidade. Finalmente, Lauren
€ um garoto loiro de 13 anos. Ele & muito maduro para a sua idade, e esta a procura
de um tesouro desconhecido que ele guarda como segredo.

O elenco é realmente mais velho que Justin de 15 anos e Sue de 8 anos do
primeiro game, e talvez isso seja o que a Gamearts estava se referindo ao falar de
um enredo mais adulto. O contraste entre 15 e 17 anos vai além dos aparentes dois
anos de diferenga. O primeiro game, apesar de envolver criangas, conseguiu lidar
com temas de amor e amizade, mas a nogédo de amor em particular deve ser algo
totalmente diferente agora que os personagens passaram da infancia.

Além da promessa de personagens totalmente poligonais e uma histéria
mais adulta, a Gamearts revelou recentemente que o sistema de batalhas sera uma
extensdo daquele encontrado no game original, e as imagens, que revelam os
mesmos nomes de magias e efeitos de estilo similar sugerem o mesmo. No primeiro
Grandia, as batalhas aconteciam em uma perspectiva 3/4, com a camera fazendo
zoom e scroll quando necessdrio. Os personagens e inimigos apareciam em uma
barra de tempo, chamada IP Bar (ou Barra de IP, Initiative Point), e podiam definir
acoes e realiza-las ao chegar em determinados pontos da barra. Ao ser acertado pelo
inimigo, além de perder energia, um personagem seria também levado para fras na
Barra de IP. O sistema era extremamente frenético, oferecendo batalhas movimen-
tadas, com bastante acio, apesar da Gamearts aparentemente acha-lo um tanto
mondtono (eles sdo bem modestos); assim, alguns upgrades estdo planejados,
incluindo alguns meios de tornar as coisas mais estratégicas. As batalhas também
véo tirar proveito dos personagens 3D e do poder do DC para oferecer angulos
dramaticos e incriveis efeitos de” magia.

Isso é tudo o que a Gamearts revelou sobre o game até agora, infelizmen-
te, mas é o suficiente para deixar os fas de RPG salivando. Infelizmente a Gamearts
tem uma tendéncia a adiar seus titulos varias vezes até que eles estejam satisfei-
tos com o produto. E sem uma data de lancamento fornecida ainda, néo espere ver
este titulo, mesmo no Japéo, até o fim deste ano ou comego do préximo ano. Mas,
confie... a espera sera compensada.
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Cod.: RG 35
Cada RS 3,50

Céd.: RG 40
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Caéd.: RG 46
Cada RS 2,90
Cod.: RG 47
Cada RS 2,90
Cod.: RG 48
Cada RS 2,90
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RG 22 - Cada R$ 2,90

: RG 30 - Cada RS 2,90

RG 31 - Cada R$ 2,90
RG 32 - Cada R$ 2,90

:RG 33 - Cada R$ 2,90

RG 34 - Cada R$ 2,90
RG 35 - Cada RS 3,50

: RG 36 - Cada R$ 3,50
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RG 44 - Cada R$ 2,90
RG 45 - Cada R$ 2,90

:RG 46 - Cada R$ 2,90
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RG 48 - Cada R$ 2,90
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Assinale abaixo as referéncias e quantidades que deseja receber.
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Cod.:
Cod.:
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Cod.:

S

Enderego:

Cidade: Estado: Cep:

Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE
POSTAL paraa EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381
Cep 02599-970 - Sdo Paulo - SP - Maiores informagoes, tel.: (0**11)
266-3166 - Vocé recebera em sua casa sem nenhuma outra despesa.
Nao € necessario recortar sua revista. Basta enviar xerox ou copia
deste cupom. )
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KOF’'99

EEREME RN, ElRBAR Sl
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Quer mandar criticas? Desenhos? Sugestoées, duvidas ou
elogios? Entio escreva para a redagdo da Revista Gamers
Rua Pio Xl, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 Sao Paulo - SP
ou “e-maie-nos” em gamers@edescala.com.br

ELIMAR M. EDNQALVEE

E ai pessoal da Gamers, tudo em cima? E a primei-
ra vez que escrevo mas acompanho a Gamers desde a
n? 30. Acho a Gamers a melhor re-
vista do Brasil e prestes a se tornar a
melhor do mundo, ja que nos outros
paises as revistas devem ser bem
pobres, apesar deles conhecerem
muito de games. Com certeza vocés
sao merecedores de todos esses
elogios que recebem. Bem vamos as
perguntas: 12) Nunca mais ouvi fa-
lar no PDA do PSX. Com o langa-
mento do PSY, este projeto foi en-
terrado? 22) Ha alguma possibilidade de TKOF
99 para PSX? 3% Também ha alguma possibilidade de
Capcom esse ano comegar a
trabalhar em algum langamen-
to com Final Fight? Ja que este
ultimo fez muito sucesso no
Super Nes. Cansa ficar s6 em
Fighting Force e Crisis Beat.
PS: Por favor publiguem a mi-
nha carta. Muito atrasado, mas
um feliz 2000 pra todo mundo da redagao!

 BUARULHOS - SP

Ofa, Elimar! Agradecemos por sua companhia e
também por tanto elogios. Entretanto, quanto ao status
de melhor revista do mundo... Bem, podemos dizer que
ainda falta muito para chegarmos aos pés da toda pode-
rosa e onipofente Famitsu (que, além da edigdo mensal,
ainda possui uma versdo semanal), ou mesmo da arra-
sante linha Dengeki (Playstation, Dreamcast,

Nintendo 64 e por ai vai), ambas publica-
¢cbes japonesas consideradas as melho-
res no ramo. Vocé e fantos outros po-
dem dizer que isto ndo passa de mo-
déstia; nos, contudo, consideramos
isso uma verdade e uma meta a ser
atingida. Mas vamos as perguntas: 19)
vocé deve eslar se referindo ao Po-
cket Station, o concorrente do VMS /
VMU (Visual Memory System ou Visual
Memory Unit) que tem a fungdo de me-
mory Card, relégio de
bolso e console por-
tatil. Bem, este peri-
férico foi langado ja
ha algum tempo e é
um grande sucesso
no Japao. Tanto que
a maioria dos games
mais recentes das melhores softhou-
ses (vide Square, Capcom, SNK, Ko- |

nami e outras) tém compatibilidade com este pequeno
acessorio. é um pouco dificil de encontrd-lo por estes
lados, mas com sorte vocé encomenda um em importa-
doras e lojas especializa-
W das. 22) Nada confirmado
ainda, e ha pouca probabi-
lidade disso acontecer,
uma vez que KOF'99 ja se
utiliza da placa MVS Giga-
sty P/ Power, possuindo mais de
o Doy 600 mbits. em outras pala-
vras, ha uma quantidade
imensa de quadros de animagao, elemen-
fos de cendrio, personagens e muito mais que teria de
ser corlade em uma conversdo para PS, devido a sua ja
conhecida deficiéncia de memdria RAM. Para comprovar
isso basta dar uma olhada na versdo KOF Dream Ma-
tch’'1999 e compard-la com a versdo KOF'98 (que ainda
era MVS Mega-Power, com 500 Mbits) do PS. O primeiro
traz guadros de animagdo que sequer existiam nos arca-
des, com cenadrios poligonais texturizados em tempo real
e muito mals. Em confrapartida, o segundo possui uma
perda exfrema de quadros de animagao (mais visivel em
Orochi Yashiro, por exemplo), em especial nos cendrios.
Assim, apenas sabe-se de King of Fighters'99: Evolution,
para Sega Dreamcast, trard, além dos cendrios poligo-
hais e todos os personagens convencionais logo de ini-
cio (incluindo o onipotente lori Yagami, Kyo Kusanagi e o
chefe Kryzalid), ainda um time especial de Strikers, con-
tendo Goro Da-
imon, Chizuru
Kagura (alguém
al jogava com |
ela?), Ryuji Ya-
mazaki e Billy
Kane. 3°2) A
Capcom trabalha em seu mais novo langamento a la Fi-
ghting Force, Spawn, para Naomi. Apenas correm rumo-
res de um novo game da serie Final Fight, Final Fight
Revenge, a ser lancado
para Sega Saturn (sim,
pasmem!), mas com um
| estilo mais voltado para
os Fighting Games a la
Tekken. Agora, se vocé
quer ‘carne nova” (na verdade de ‘nova” sé a sugestio
mesmo...) do género para FS, tente tambeém Crisis City e
Legend. Respondidas as suas perguntas?
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E ai galera da
Gamers, tudo bem
com vocés? Para-
béns pelo excelente
trabalho de vocés,
cada vez a Gamers
se supera, sabiam?
Apesar de eu nao
gostar muito da dlti-
ma edigao. Bom chega de elogios e de reclamagoes, vou
passar para as perguntas: 1¢) Esta € a mais cruel, comprei
o jogo Chrono Trigger e
cheguei numa parte im-
possivel de passar. Peguei
o Robo, fui até o Factory,
passei, Lucca consertou
o Robo e peguei o portal,
até af beleza, entéo che-
guei numa éarea de trés
portais e descendo as
escadas encontro um cara
gue me ensina algo semelhante ao PHS de FF7 s6 que este
eu acesso com o [, logo depois eu falo com uma velhinha
(ou algo parecido) e depois ndo tem saida. Bom, tem uma
ponte que nao me leva a lugar
nenhum e os
portais que eu
Ndo posso
acessa-los
entao, o que
fazer, aon-
de ir? Tenho
certeza >
que nao vao me F' 7 i W
deixar na mao. 2%) Em FF6 logo b
depois do Castelo de Edgar afun- |
dar no deserto entro numa caverna e :
chego numa cidade onde encontro
Shadow no bar, entdo sigo para ou-
tra ruina préxima desta cidade e en-
frento um chefe que tira todos da ba-
talha deixando apenas Sabin, s6 que
" ele causa sentenga de morte e eu mor-
ro com o tempo. Como maté-lo? 32) Para {§
que serve as pedras zodiacas em
FFT? Eu ja fechei o jogo e nao vi ne-
nhuma utilidade nelas. Ainda do mes-
mo jogo quem € este tal de
Serpentarius? Onde encontro? Qual é
esta 11° pedra que vocés mencionam
na Gamers Book n° 3, eu so consigo 10 pedras. 4°) Vocés
tém alguma dica super fatal de Front Mission 3? Bom chega
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O gue se pode e o que nao se pode fazer

Enviar somente uma foto contendo 05 re-
cordes por joga / circlito.

Proibide o uso de Game Shark por qual-
quer motivo. Recordes conseguidos evidente-
mente atraves do periferico serao sumariamen-

“ zam e se acabam, designado “Fim dos Tempos”, ou sim-
¥ plesmente . L4 vocé encontrara um velho (e ndo uma
"velha!) de chapéu-céco e uma bengala. Seu nome € Gas-

de dlvidas. A apresentacdo de Chrono Trigger esta uma
maravilha né? Bom eu vou terminando por aqui, € nac me
decepcionem, hein? Eu conto com voces para passar es-
tas partes. Portanto publiquem minha carta, eu imploro.

[ LEanNDRO A. PACHECO

Osasco - SP

Tudo bem conosco, Leandro! Nés agradecemos
os elogios e...

Hmm... Que Ultima edicao? A Gamers.
acabou e nds nao
sabemos? Que
coisa mais estra-
nha. Entao o que
diabos estamos
fazendo aqui res-
pondendo estas
cartas? Ah, é me-
lhor deixar isso
para depois. Va-
mos as duvidas
(alids, vocé tem muito bom gosto para jogos, sabia?)! 19)
vocé deve estar se referindo ao episédio gue ocorre logo
apos a série de guardides da série R-6XY atacar seu
antigo aliado, R-66Y, por considera-lo defeituoso ao ndo
eliminar a “praga humana”. Depois que Chrono, Marle,
Lucca e Robo se recompéem, eles encontram uma nova
fenda temporal e entram nela sem se importar 0 que acon-
tecera. Por serem muitas pessoas em uma mesmo por-
tal, ha um lapso temporal e ele sdo jogados em um local
que representa o eferno instante seguinte ao Ulfimo mo-
mento da existéncia de tudo. Em outras palavras, vocé
chega ao local onde todas as linhas temporais se cru-

HIA ASVLINVYA 1VNIA

30804-330d

par, um dos trés sdbios do império da rainha Zophar. Ele
explicara o motivo pelo qual o grupo foi mandado ao Fim
dos Tempos (o que
obriga vocé a andar
somente com frés
personagens no
grupo, alternando |
com []) e diz que
pode utilizar os fei-
xes de luz para via-
jar a diferentes
épocas da historia.
Entrefanto, antes que vocé parta, ele aconselha vocé a
visitar Spekkio, o senhor de toda a magia, localizado na
porta ao norte. Siga as instrugdes e fale com Spekkio
(cuja aparéncia pode variar de acordo com seu nivel,
sendo uma das ultimas transformagées um clone azul de

Soul Calibur

N=de openentes derrotados no
Extra Survivor Mode

The House of the Dead 2

Pontuagao no Arcade Mode

Res:denr E Vil '( The Me]’cénénes)
1° Aa‘exandre Lopes (Mik $2543)
: Tarcfsfo ik opes (Mik $2518)

Dlddy Kong H&cmg

e ignorados, bem como quaisquer recor-
des posteriormente enviados pelo autor do
MESIMO.

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

Nao ha prémios ou gratificagoes pela
participagao. Em outras palavras, agueles que
participarem estarao pelo puro espirito de com-
peticao e diversao.

Carros, itens ou artefatos secretos ou per-
sonalizados sao permitidos, contanto que nao
tenham sido conseguidos via Game Shark.
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Wave Racer

Pontuagac no Stunt Mode no.
- ciretito Dolphin Park

Bettle Adventure Racmg :

Menor tempa no circtito Me-

tro Madness

Resident Evil 3 Nemesis -

Maior pentuacao no/mini }ogo ®
_ The Mercenaries

Gran Turismo 2

Melhor tempo no Seattle Cir-

cuit

. - Circiito Ancient Lake

12 Alexandre Lopes (0:51:1 3)
22- Endrigo C. Gurgel (0:5 i 16)
- Circtito Fossil Canyon

> - Circtiito Jung!e‘FaHs '

19 - Alexandre Lopes (0:54: 85)
222 Jamo Lrndemann (0: 55 81 )

Wa ve Racer

= Ponwagao do Stunt Mode no. Dolphm F‘ark

12 - Alexandre Lopes (16__536_) Al



Masa & Mune), que pedird a vocé que, no sentido horario, dé trés voltas
— tendo como marco inicial a porta — encostado na parede da sala
para que 0s personagens possam ter seus poderes magicos desperia-
dos. Isso pode demorar um pouco, pois algumas vezes ele
ndo aceita a-forma como vocé contornou a sala. Vocé
sabera que conseguiu quando falar com o senhor da magia
novamente e ouvir um “plim”. Agora vocé tera acesso
aos portais de luz. 2% Em Mt. Koltz, vocé acaba
encontrando Vargas, parceiro de treinos de Sa-
bin, que esta enfurecido por seu pai, o famoso
mestre Duncam, nao ter escolhido seu proprio
filho (Vargas) como discipulo nas técnicas de
Monk (apenas para lembrar, a ‘profissdo” de
Sabin é Monk). Quando Sabin chega, Vargas
solta uma poderosa técnica que leva Edgar,
Terra e Locke para longe do confronto. Vargas
entao solfa o status Condemned em Sabin, dan-
do 1 minuto para que venga. Ndo importa o quan-
to vocé ataque, vocé ndo o vencera de forma con-
vencional. Vocé deve usar o comando
v Blitz e soltar um Pummel (= <=2 O).
# Nao tente Meteo Drive (que na versao
americana € chamado de Suplex) ou Aura
Bolt. Nenhum deles o derrotara. Caso
haja duvidas em como inserir 0s goipes,
va atacando até que o préprio Sabin faca
uma pausa na luta e ensine-o a desferir a
técnica. 32) Na verdade sdo doze Zodiac
: Stones (uma representando cada um dos
doze signos zodiacais) e uma 13° que
representa todas elas. Diz a lenda que
estas sao as pedras gue representaram A 5
0s doze cavaleiros que baniram o demao-
nio Atima de seu reino de destruigao. Sua
fungdo é basicamente ilustrativa e histo-
rica, fazendo parte do enredo apenas.
Quanto a Serpentarius, ele detém a pos-
se da 13¢ pedra zodiacal, além do co-
nhecimento da Ultimate Summon Magic
Zodiac. Viocé pode encontra-lo no fundo da Dungeon secreta encontra-
da no final do Capitulo 4 (Somebody to Love). 49 Nao. Quanto a apre-

ainda ndo viu nada... Espere sé até conferir o
final, com Glen / Frog / Kaeru recebendo as
honras como mais bravo cavaleiro e espa-
dachim, assim como seu finado mestre Cir-
rus; E o casamento de... Ah, nao vamos es-
fragar a surpresa. Vale lembrar que ainda ha
uma palhinha do inicio de Chrono Cross...

Envie o0 nome, enderego e uma pequena descrigao sobre seu clube!

Master Killer Game Club

R. Ametista, 220, Iguagu, Ipatinga - MG CEP 35162-018 Fone / Fax: (0°*31) 821-6012
Somos especializados em dicas, macetes e codigos para Game Shark para PS e
N64, e tambem dicas e macetes para PC (especialmente Age of Empires).

The Best Players of Games

R. Cricidma, 644, Cohab A, Gravatai RS CEP 94050-060

A carta deve conler o nome do clube e de Clairton R. da Silva. Enviando uma foto
3x4 e R$2,50, o sdcio receberda em casa sua carteirinha e um jornalzinho com
dicas e novidades sobre N64, PS, DC e GB.

Clube Animalesco

R. Rafael Bandeira Teixeira, 928, Ponta Pora - MS Fone (0*'67) 431-6596 !
Especializados em PS. Vendemos CDs. Acima de 10 unidades o prego cai ainda
mais. Ultimos langamentos. Enirega via Sedex.

Apocalipse Game Club

Caixa Postal 170 - 78500-000 / Colider - MT (0 nome do clube deve estar especificado na carta)
Especializados em PS, N64, SNES, SAT, GB e MD. Mande-nos sua carta e
remeteremos folhetos com dicas, lancamentos e muito mais. Totalmente gratis!

~ Aviso’
IMPORTANTE

NAD NOS RESPONSABILIZAMOS FOR GQUALGUER
ENVIO DE DINHEIRO AOS CLUBES.

sentagdo em anime de Chrono Trigger, vocé -

Se as ultimas revistas foram semanais,
por que deixaram esta parte comao
‘FRASE DO MES’?

FRASE
DO MES!

Cara Gaymers (cara porque 2,90 é uma fortuna pra quem nao
trabalha como eu), tudo bem, pronto, conversamos demais,
vamos ao que f enteressa: l) Squall de vocés nadaria num Ryu
usando roupa Blanka? Ganha um real Ken conseGuile. Ill) Vo-
cés sabiam que dos “12” lutadores de Streeet Fighter Il CE, 6
deles sdo exatamente a metade!?!121I) E verdade gue se morrer
matasse, os mortos ja teriam morrido? V) Vocés ja repararam
no final de Paul de Tekken 3, ele sobe nas costas de um lutador
de Street Fighter. E porque a moto dele é Hondal?1?! IV) E ver-
dade gue para usar a internet, além de um computador e co-
nhecimento de informatica, € preciso ter um navio e ser bola de
futebol para ai sim poder “navegar na rede”???? VII) Qual o
telefone do “Disque-Vilva® em que vacé paga R$ 10,00 por
ligagao para ouvir 1 minuto de siléncio?? Vi) E verdade que o
controle do PlayStation 2 vai se incendiar se o jogador levar um
Fatality do Scorpion? PERDI A CONTA) O mundo é muito injus-
to, enguanto eu s6 tenho uma bicicleta, a Lua tem um carro
importado. Ja viram o Eclipse da Lua? (o Sol também tem).
Chega, espero que tirem minhas duvidas, e vou esclarecer
uma coisa a ser esclarecida, s resolvi escrever esta carta
porque essa noite eu sonhei que estava acordado e quando
acordei estava dormindo!!! Até a proximal!!!!

( MAURO GESAR D

Rapaz, pelas barbas do Enéias!? Vocé e realmente de outro
planeta, ou algo assim? Quanta bost..., quer dizer, besteiral
Mas deixando de lado as baboseiras, vamos responder as
suas perguntas, mas estamos avisando: AS RESPOSTAS A
SEGUIR SAQ PROIBIDAS PARA MENORES DE UM METRO E
SESSENTA. Como vacé fez uma mistureba maldita, vamos res-
ponder suas perguntas em ordem analfabética. 1) Bizzarro con-
sequiu, e de quebra ainda estava usando um galho de Sakura
como barco, viu um tiozinho magrelo, Feio e Long, enquanto
espirrava “CHUN-LI!" — de quando em quando falava também
“CACHACA!” —, isso sem contar que uma moita comegou a
dangar quando ele falou NASH- (ele tava resfriado e nao con-
seguia pronunciar o “M” — o senhor dos sortilégios!). V) Ken
vai saber responder isso? Vai ver ele achou Oro e resolveu
comprar a moto! Ill) E ébvio né o mané! Do mesmo jeito que as
duas metades de 2 & 'z . IA) Sim, além de ter um Pokémon (um
Pikachu para ser mais exato), para fazer aquela fala “Oh-Oh!”,
e também saber soltar pipa para conseguir uma “linha”. I+IlI)
Nao, também nao vamos delirar e deixar a mente. Ele usara o
mesmo sistema daqueles computadores, e dagueles coniroles
daquele video game feito por aquela softhouse, ta vendo? 5+3-
1) E 969-6969, ligue também para o “Disque-Siléncio”, onde
vocé pode fugir do barulho de sua cidade e ouvir o maior
siléncio (tudo isso por apenas R$ 1,95 p/ minuto — se estiver
interessado, entre em contato conosco para notificarmos o
senhor Dumpé e deixar o fone fora do gancho, além de combi-
nar o rachamento dos lucros). 1+1-1+1-1+1-1+...) Pense bem
sobre esse provérbio de “se morrer matasse, os mortos ja
teriam morrido”, vocé ja experimentou tentar falar isso para Jill,
Chris, Cherry, Ada, Rebecca, Barry, Claire e tanios outros per-
sonagens do Survival Horror da Capcom? Uma frase interes-
sante para vocé usar é “se fazer besteira num pais desse
dinheiro, o Brasil estava cheio de milionarios!” — nossa, gue
tocante (Snif), deu até vontade de chorarl NOS TAMBEM...)
Nao precisa ficar se lamentando e chorando, isso nao leva a
nada (somente a um ressecamento precoce nos z6ios...), mui-
tos tém o computadoer iMac, e nés queremos uma yBuki do SFIII!
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STREET FIGHTER 3: |
Jogue como Yang
Na tela de selegao de persona-
gens de Street Fighter 3, colo-
gue o cursor sobre Yun e pressi-
one qualquer botao de chute.

Jogue como Gouki (Akuma)
Na tela de selecao de persona-
- gens de Street Fighter 3: Second
Impact, coloque o cursor sobre
Sean e pressione M.

Jogue como Gill

Complete Street Fighter 3 ou

~ Street Fighter 3: Second Impact
em qualquer nivel de dificulda-
de. Entao na tela de selecdo de
personagens, coloque o cursor
sobre Sean e pressione 1 (2 ve-
Zes).

SLAVE :0C

Cheat mode
Durante um jogo no modo single
player, pressione L + R + B no
controle 2 para habilitar
invencibilidade e municao infini-
ta. Repita este cddigo para vol-
tar ao normal.

Alternar Al do inimigo
Durante um jogo no modo single
player, pressione L + R + A no
controle 2.

MARIO PARTY 2
Bowser Land
Complete todos os tabuleiros
com qualquer personagem e te-
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nha um superstar e cada uma.

Insulto
Quando for a volta de outro per-
sonagem, pressione L para pro-
vocar o outro jogador.

ARMADA
Continuar o game
Pressione Start no controle dois
imediatamente apds sua Ultima
nave explodir para continuar o
game. Entao saia e o jogador um
podera continuar.

PLAYSTATION

INVASION FROM BEYOND
Todas as naves,
armas e upgrades
Na tela Press Start, entre com
L1, R1,L2, R2,V, =, € (2ve-
zes), 2, ¥, I ou entre com
Ri, L1, R2, L2, ¥ > &(2
vezes), 2, ¥, M.

e o oo

Level Select
No menu "Press Start", pressi-
one L1, R1, L2, R2, A, X, O,
O, O, O, X, A. Entdo volte
para o0 menu "Start Mission" e
selecione sua missao.

NINTENDO 64

LEGO RACERS
Desabilitar todos os cheats
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entao,
selecione a opcao Make A Licen-
se e entre com NMRCHTS como

um nome.

Jogo rapido
Entre no modo BUILD e crie um
novo piloto (ou edite um existen-
te.) Va para Make A License e
entre com FSTFRWRD como
nome do motorista.

Pegar apenas power-ups
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entao
selecione a opgao Make A Li-
cense e entre com RPCRNLY
COmOo um nome.

Manter a velocidade
fora da pista
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entao
selecione a opgao Make A Li-
cense e entre com NSLWJ como
um nome.

Sem chassis
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entao,
selecione a opcao Make A Li-
cense e entre com NCHSSS
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COmo um nome.

Sem motorista
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entao,
selecione a op¢ao Make A Licen-
se e entre com NDRVR como um
nome.

Sem rodas
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entao,
selecione a op¢cdo Make A Li-
cense e entre com NWHLS como
um nome.

Power-ups sempre
no nivel maximo
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entao,
selecione a opcao Make A Li-
cense e entre com MXPMX
COMO um nome.

Power-ups apenas
para projéteis
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entao,
selecione a opcao Make A Li-
cense e entre com PGLLRD
COmMO um nome.

Pista invertida
Rocket City Run
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entao,
selecione a opgcao Make A Li-
cense e entre com LNFRRRM
COMO um nome.

Carro Rocket
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entao
selecione a opgao Make A Li-

cense e entre com FLYSKYHGH
COMO um nome.

Power-ups apenas
para Shooter attacks
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entéo,
selecione a opcao Make A Li-
cense e entre com PGLLYLL
COmMO um nome.

Modo Turbo
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entao,
selecione a opgcao Make A Li-
cense e entre com FSTFRWRD
COMO um nome.

Power-ups apenas para turbo
Crie um novo piloto (ou edite um
existente) no modo Build. Entao,
selecione a opcao Make A Li-
cense e entre com PGLLGRN
COMO um nome.

Use as partes do carro
Basil the Batlord's
No modo Circuit chegue em 2°
ou 32 no Basil the Batlord's Cir-
cuit. Jogue no Johnny Thunder's
Circuit e chegue em 1°. Va para
0 modo build e faga seu motoris-
ta e licencie como normal. Sele-
cione o chassis de Johnny Thun-
der e va para o Quick Build. Va
para o Quick Build novamente e
voce vera fogo atras do carro. Va
para Build e entdo pressione B

até que todas as partes estejam
fora do chassis. Entao vocé pode
mudar para Basil the Batlord sem
ganha-lo.

Nota: ap6s entrar no modo Build
nao saia ate terminar de cons-
truir seu carro.

pAL P

Sem batalhas aleatoérias

Use os seguintes métodos para
nunca ter nenhuma batalha ale-
atoria fora de cidades: alugue um
carro por 3.500 gil, caminhe nos
trilhos do trem, caminhe em es-
tradas asfaltadas, ou adquira
Encounter None de Diablos.

o

Potions gratis
Vocé pode obter Potions em
Timber Town. Adquira Rinoa no
grupo, entdo va para a ponte
onde voce viu os guardas. Con-
tinue voltando até um homem
aparecer. Fale com ele e entao
fale com ele uma segunda vez
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para receber um Potion. Deixe a dinheiro ele recebera a cada pe-
tela e volte até ele aparecer no- riodo.
vamente e repita.

SEED RESPOSTAS
LEVEL
1 Y,NY,Y,, NNN,Y,N N
2 YNYY,YNYYNN
3 NNNY,NYYYNYN
4 NYYY,NNYYNN
5 N,N,NY,Y,NNYYY Suisiale
B - 3 g :5 ?’YY’ :’E’YN;“Y’YY’YN’NY Pressione C-A + C-¥ + C- +
Ability Points faceis 8 N YNNYYN,N,YN CPWduranteogame.
Va para Cactaur Island e ganhe g N, Y,N,N,N,N, N, N, Y, Y
20 AP para cada Cactaurque é 19y, N, N, N, N, N, N, N, Y, N Power-up para as armas (1P)
derrotado na batalha. Cactaur 14 Y,Y,N,Y,Y,N,Y,N,N, Y Colete 15 power-ups para a mes-
- Island é a pequena ilha coberta 12 N,Y,N,N,Y,N,Y,N,Y,N ma arma. Aponte em um opo-
por um deserto. 13 Y,N,N,N,Y,N,N,N,N, N nente e pressione A + B para ati-
Y.YYYNYYN, 2 : rar com uma versao aperfeicoa-
Y,Y,N, N, I\i, N,N,Y,N,Y da da mesma arma no modo
Y,N,N,Y,N,Y,N,N,Y,N single-player. (Nota: com misseis
Y,N.N.N,Y.N, N, Y: N,, N dirigidos vocé deve apertar Z
Y,N,N,N,Y,N,N,N,N, N Para disparar o laser).
Y,N,N, Y, N, N,N,N, N, Y
Y,V,N,Y,N,Y,VY,Y,N,N Power-up para as armas
Y,Y,Y,Y,N,N,Y,Y,Y,N (multi-player)
N,N,N,Y,N,N,N,Y,Y,N Colete 15 power-ups para a mes-
Experience Points faceis 23 Y,N,N,N,N,Y,Y,y Yy mMaarma. Aponte em um opo-
Exiba 0 mapa e viaje paraailha 24 Y, Y,N,N,Y,Y,N, N, N,y nenteepressioneA+B+Zpara
mais a esquerda (perto de 25 Y,N,Y,Y,Y,N,N,Y,N, N atirar com uma versao aperfei-
Deling). Ela contém monstrospo- 26 Y, Y,N,Y,N,Y,N,Y, N, N ¢oadadamesmaarma no modo
derosos que podem facilmente 27 N,Y,N,N,N,N,Y,N,Y,N mult!—player (Nota: o truque nao
elevar o nivel de seus persona- 28 Y,N,N,Y,Y,Y,N,Y,N,N funcionacom granadas).
gens depois de batalhas. 29 N,N,N,Y,Y,NN,N,Y,N
30 N,Y,N,N,N,N,Y,N,N,N e
Respostas para os testes i Sl ia
Apés o ataque em Dollet, uma el SEPTERRA CORE:
opcao "Test" ira ficar disponivel. LEGACY OF THE CREATOR
Use as seguintes respostas para Cheat Codes

a fase teste correspondente para
responder todas as questdes
corretamente e elevar o ranking
SeeD de Squall. Quanto mais
alto o‘ranking de Squall, mais

® Durante o jogo, pressione [F12],
"= digite "imarealweenie" e pressi-
(9¢ one [F12] novamente para habi-
litar o cheat mode. Entao, pres-
sione [F12], entre com um dos
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seguintes codigos e pressione
[F12] novamente para ativar a
funcao correspondente:
RESULTADO CHEAT CODE
Desabilitar Al do inimigo:
MAKETHEMSTOPMOMMIE
Desabilitar texto falado:
HIDETEXT

Ver hit points do inimigo:
ENEMIES

Ver linha de visao:

SIGHT

Ver informacéo do debug:
SPY

Ver frame rate:

FPS

Ver mapa em formato .BMP:
MAPMAKER

B SRR
RAYMAN 2: THE GREAT ESCAPE
Cheat Codes
Durante o jogo, pressione [Esc]
para exibir o menu, entao entre

com um dos seguintes cédigos

para ativar a funcao correspon-
dente.

RESULTADO CHEAT CODE
Selecao de Fases:
GOTHERE

Aumentar o poder de fogo:
GLOWEFIST

5 vidas adicionais:
GIMMELIFE

5 lumz adicionais:
GIMMELUMZ

PLAYSTATION

NORSE BY NORSEWEST
Vida infinita
Na tela de password, digite
CHS3T como sua password. Vocé
devera ouvir um som. Entao
voceé tera vida infinita até desli-
gar o Playstation.

Expert mode

- Na tela de selecao de persona-

gens, segure L + R + Start. Se

vocé entrar com o cddigo corre- -
tamente, a palavra "Expert" ira -

aparecer no canto inferior es-
querdo. Nenhuma indicagdo de
parada ou seta ira aparecer nes-
te modo.

Special Taxi
Na tela de selecao de persona-
gens, pressione rapidamente L,
R, L, R, L, R. Entao, selecione
um personagem para dirigir uma
bike ao invés de um taxi. Alter-
nativamente, complete todas as
dezesseis fases do Crazy Box
para habilitar o Special Taxi para
cada personagem, que é seleci-
onado nos modos Crazy Box,
Arcade ou Original. Para seleci-
onar a bike no modo Crazy Box,

va para a direita de Gus na tela

PRODICAS
de selegao de personagem. Para
selecionar a bike nos modos Ar-
cade ou Original, pressione N na
tela de selecéo de personagem.

NBA . ;
Codigos para a tela de versus
Os cédigos devem ser inseri-
dos com a combinacao de trés
botoes e uma direcéo no Dire-

cional.

0 - Logo da Midway
1 - Basketball
2-letraA
3-LetraB

4 -LetraC
5-Letra N

Tournament Mode
(2 Player Game)
1-1-14 el
Mostrar porcentagem de
acerto S :
0-0-1+¥
Mostrar Hotspot
1-0-0V¥
Sem Hotspots
(2 Player)
2-0-11
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Sem Replays
2-2-1¢

Sem Tip Off (2 Player)
4 -4 -4 N ‘

Bola ABA

2-3-2>

Cabeca grande
2-0-0~>

Uniforme do time
4-0-0~>

Uniforme da Midway
4-0-1->

Uniforme da casa
4-1-0->

Uniforme de fora
4-2-0~>

Alternar uniforme
4-3-0->

Os codigos seguintes sé funci-
onam em quadras ao ar livre
Névoa

1-2-31

Névoa espessa

1-2-3¥

Névoa noturna

1-2-3 ¢

Névoa de pantano
1-2-3->

Neve

1-2-1 ¢

Temporal

1-3-1¢

Dia chuvoso

1-4-1¢

Selecdo de quadra

Para selecionar quadras dife-
rentes, pressione - apas sele-
cionar ambos os membros de
seu time e pressione os seguin-
tes comandos. Vocé devera ou-
vir um som confirmando se fi-
zer corretamente.
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Botao de turbo + >
Quadra da Midway
Botao de arremesso + botao de

Time da casa
Botao de turbo + N
Time visitante

Botao de turbo + WV passe + M
Quadra de rua Quadra da NBC
Botao de turbo + < Botao de arremesso + botao de
Quadra ilhada passe + W
JOGUE COM:

Entre com as iniciais e os numeros PIN

Alex Gilliam, Midway Game Tester: LEX 0014

Andy Eloff, Midway System Hardware: ELOFF 2181
Beth Smukowski, Midway Creative Media: BETHAN 1111
Brian LeBaron, Midway Game Tester: GRINCH 0222
Chad Edmunds, Motion Capture Actor: CHAD 0628
Chris Skrundz, Midway Creative Media: CMSVID 0000
Palhaco: CRISPY 2084

Monstro de The Black Lagoon: CREATR 1954

Dan Thompson, Midway Programmer: DANIEL 0604
Dave Grossman, Midway Creative Media: DAVE 1104
Eugene Geer, Midway Artist: E GEER 1105
Frankenstein: FRANK - 1932

Greg Cutler, Motion Capture Actor: CUTLER 1111
Isiah Thomas, NBC Sports Announcer: THOMAS 1111
Jason Skiles, Midway Programmer: JASON 3141

Jeff Johson, Midway Programmer: JAPPLE 6660
Jennifer Hedrick (uniforme alternativo): JENIFR 1111
Jennifer Hedrick, Midway Artist: JENIFR 3333

Jim Gentile, Midway Artist: GENTIL 1228

Jim Tianis, Midway Creative Media: DIMI 0619

John Root, Midway Artist: ROOT 6000

Jon Hey, Midway Sound and Music: JONHEY 8823
Kerri (uniforme alternativo): KERRI 1111 ‘
Kerri the Female Player: KERRI 0220

Alien Grande: BIGGY 0958

Larry Wotman, Midway Creative Media: STRAT 2112
Lia (uniforme alternativo): LIA 1111

Lia the Female Player: LIA 0712

Mark Guidarelli, Midway Programmer: GUIDO 6765
Mark Turmell, Midway Lead Programmer: TURMEL 0322
Matt Gilmore, Midway Artist: MATT G 1006

Mike Lynch, Midway System Hardware: LYNCH 3333
Nikko the Devil Dog: NIKKO 6666

Velho: OLDMAN 2001



Paul Martin, Midway PC Support: STENTR 0269
Paulo Garcia, Midway Game Tester: PAULO 0517
Pinto Horse: PINTO 1966
Pumpkin: JACKO 1031
Referee: THEREF 7777
Retro Rob: RETRO 1970
Rob Gatson, Midway Programmer: GATSON 1111
~ Sal DiVita, Midway Lead Artist: SAL 0201
Shawn Liptak, Programming Consultant: LIPTAK 0114
Alien Pequeno: SMALLS 0856
A Noiva de Frankenstein: BRIDE 1935
A Mamia: MUMMY - 1932
O Lobisomen: WOLFMN 1942
Tim Bryant, Midway Artist: TIMMYB 3314
Tim Kitzrow, Midway Sports Announcer: TIMK 7785
Tim Moran, Midway Creative Media: TIMCRP 6666
- White Horse: HORSE 1966
Willy Morris, Motion Capture Actor: WIL 0101
Wizard: THEWIZ 1136
Mascote do Atlanta Hawks: HAWK 0322
Mascote do Charlotte Hornets: HORNET 1105
Mascote do Denver Nuggets: ROCKY 0201
Mascote do Houston Rockets: TURBO 1111
Mascote do Indiana Pacers: BOOMER 0604
Mascote do Minnesota Timberwolves: CRUNCH 0503
Mascote do New Jersey Nets: SLY 6765
Mascote do Phoenix Suns: GORILA 0314
Mascote do Seattle Sonics: SASQUA 7785
Mascote do Toronto Raptors: RAPTOR 1020
Mascote do Utah Jazz: BEAR 1228

Todas as habilidades

vezes), €, B, >, &, V.
Habilidades de Raziel
Contrair

Forca de projétil

Fase

Nadar

Escalar parede
Rastejar

Acrial Reaver

Pause game. Segure L e R, e Fire Reaver

Pause game. Segure L e R, €
pressione M (2 vezes), ¥, > (2

PRODICAS
>, V.

Force Glyph
Pause game. Segure L e R, e
pressione ¥, €, Y, ¥, .

Kain Reaver
Pause game. Segure L e R, e
pressione A, B, 2, Y, € (2 ve-
zes), 2>, M.

Maximo upgrade para energia
Pause o game. Sequre L e R, e
pressione =, B, ¥, N,V A

Maximo upgrade para magia
Pause o game. Segure Le R e
pressione Y, =, ¥, >, NY, €.

Abrir todos os warp gates
Pause o0 game. SegureLe R, e
pressione N (2 vezes), ¥, > (2
vezes), €, B, >, €, V.
Restaurar energia
Pause o game. Segure L e R, e
pressione ¥, B, N, &, N, €.
Restaurar magia

Pause o game. Segure L e R, e
pressione = (2 vezes), €, Y, 2,
N

Sound Glyph
Pause o game. Segure LouR, e
pressione 2> (2 vezes), ¥, B, M
(2 vezes), V.

Stone Glyph
Pause o game. Segure Le R, e
pressione ¥, B, N, €, ¥, > (2
vezes).

Sunlight Glyph
Pause o game. Segure L e R, e
pressione <, B, €, > (2 vezes),
N (2 vezes), €.
Melhorar energia para a proxima
fase

Pause o game. Segure L e R, e
pressione 2>, A, €, Y, M, V.

Water Glyph

pressione A, >, 1 (2 vezes), Y, Pause game. Segure L e R, e Pause o game. SegureL e R, e

< (2 vezes), 2>, M.

pressione ¥, D, >, NV, €, B, pressione ¥, B, N, ¥V, >,
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GAM ESHARK = ow:

PLAYSTATION Modificador de descobertas 24 - Horseback Riding
CIVILIZATION 2 Indians, Mongols, Sioux 25 - Industrialization
Cédigos feitos e testados no 80119CE4 00?7? 26 - Invention

Modificador de ano (AD) 27 - Iron Working
8011A264 77?7 28 - Labor Union
Digitos que acompanham os codi- 29 - The Laser
gos modificadores de descobertas 2A - Leadership
00 - Advanced Flight 2B - Literacy
01 - Alphabet 2C - Machine Tools
02 - Amphibious Warfare 2D - Magnetism

Game Shark versao 3.2
Money-Celts, Romans e
Russians infinito
80117COC FFFF
Money-Babylonians,
Japanese e Zulus infinito
80118184 FFFF

Money-French, Germans
‘e Vikings infinito

801186FC FFFF

Money-Aztecs, Egyptians
e Spanish infinito

- 80118C74 FFFF
. Money-Americans, Chinese

e Persians infinito

801191EC FFFF
Money-Carthaginians, Greeks

e English infinito

80119764 FFFF

Money-Indians, Mongols
e Sioux infinito

80119CDC FFFF
Modificador de descobertas

Celts, Romans, Russians

80117C14 00?7
Modificador de descobertas
Babylonians, Japanese, Zulus

8011818C 0077
Maodificador de descobertas

French, Germans, Vikings

80118704 00?7

Modificador de descobertas

- Aztecs, Egyptians, Spanish
80118C7C 00?7?

Discoveries Modifier-

Americans, Chinese, Persians
801191F4 00?7

Modificador de descobertas
Carthaginians, Greeks, English
8011976C 007??

03 - Astronomy

04 - Atomic Theory
05 - Automobile

06 - Banking

07 - Bridge Building
08 - Bronze Work

09 - Ceremonial Burial
0A - Chemistry

0B - Chivalry

0C - Code Of Law
0D - Combined Arms
OE - Combustion

0f - Communism

10 - Computers

11 - Conscription

12 - Construction

13 - Corporation

14 - Currency

15 - Democracy

16 - Economics

17 - Electricity

18 - Electronics

19 - Engineering

1A - Enviromentalism
1B - Espionage

1C - Explosives

1D - Feudalism

1E - Flight

1F - Fundamentalism
20 - Fusion Power

21 - Genetic Engineering
22 - Guerrilla Warfare
23 - Gun Powder
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2E - Map Making
2F - Masonry

30 - Mass Production
31 - Mathematics
32 - Medicine

33 - Metallurgy

34 - Miniaturization
35 - Mobile Warfare
36 - Monarchy

37 - Monotheism
38 - Mysticism

39 - Navigation

3A - Nuclear Fission
3B - Nuclear Power
3C - Philosophy

3D - Physics

3E - Plastics

3F - Polytheism

40 - Pottery

41 - Radio

42 - Railroad

43 - Recycling

44 - Refining

45 - Refrigeration
46 - The Republic
47 - Robotics

48 - Rocketry

49 - Sanitation

4A - Seafaring

4B - Space Flight
4C - Stealth

4D - Steam Engine
4E - Steel



4F - Supercunductor
50 - Tactics

51 - Theology

52 - Theory Of Gravity
53 - Trade

54 - University

55 - Warrior Code

56 - The Weel

57 - Writing

58 - Future Technology

CHASE THE EXPRESS

Destravar protegao
DOOEAGDE 1040
800EAGDE 1000
Ou DOOEAE1A 1040
800EAE1A 1000

HP infinito
80010402 1000
Ammo e Item infinito (GS 3.3)

B0080002 00000000
3001045C OOFF

CHOCOBO DUNGEON 2 (USA)
HP infinito para
Chocobo e Secundario
801026B8 03E7
801026D4 03E7
80102844 03E7
80102860 03E7
Sempre 100%
30203FAE 0064

Maximo 64 Slots
30203FB0 0040

COUNTDOWN VAMPIRES
HP infinito

800B2F86 0064

Ammo infinita
800B2FAA 000C

Cash infinito

800B2F90 270F
Ammo infinita (todas) (GS 3.3)
B0O0OC0006 00000000
800B2F9E FFFF

Arma no Slot 1
800B2F9A 006A

Arma no Slot 2
800B2FA0 006B

Arma no Slot 3
800B2FA6 006D

PLAYSTATION

BIOHAZARD GUN SURVIVOR
Destravar protecao
D0017962 1040
80017962 1000
HP infinito

PLAYSTATION

LOVE & DESTROY
Todos os filmes (selecionar)
E015B74C 01000006 (GS 3.3)
8017A8CO FFFF
8017A8C2 FFFF

8017A8C4 FFFF
8017A8C6 FFFF
8017A8C8 FFFF
8017A8CA 0001

" PRODICAS

Nenhum dano
D0073828 6400
80073826 6400
D0074670 6400
8007466E 6400
D0077210 6400
8007720E 6400
D0079680 6400
8007967E 6400
D007D5A0 6400
8007D59E 6400
D007D270 6400
8007D26E 6400

PLAYSTATION

DIGIMON WORLD DIGITAL
CARD BATTLE
Muito dinheiro
800D11F0 423F
300D11F2 O00F

OVERBLOOD 2 (USA)
Dinheiro infinito
801BECC4 967F
801BECC6 0098

POPOLOCROIS 2
Cédigo habilitador
Tipo A
D00B2612 1040
800B2612 1000
Tipo B
D0O0B2D4E 1040
800B2D4E 1000
D-code para reescrever
imediatamente antes
DOODEF44 0001
Dinheiro infinito
80114BES8 967F
80114BEA 0098
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RESCUE SHOT

Vidas infinitas (HBP)
80040E78 0003
MAX Glass ball
800332C0 0063

Bomba infinita para P1
(selecionar)
D0032C70 0001
80050E2C 6301
P1 comecgar com score maximo
D00332AC 0000
800332AC EOFF
DO0332AE 0000
800332AE 05F5
P1e P2 com power infinito
. 8014726C 0006
‘ Bomba infinita para P2
(selecionar)
-D0032C90 0001
80050E3C 6301
P2 comecar com score maximo
D00332B0 0000
800332B0 EOFF
D00332B2 0000
800332B2 05F5
Vida infinita no estagio 1
D014726C 0005
8014726C 0006
Vida infinita no estagio 2
D0157C38 0005
80157C38 0006

SAMURI SHODOWN

WARRIORS RAGE2
Tempo infinito

8007FE8C 0063
800DCB8F8 0063

HP infinito para P1
800DE8AD 0100

Poder maximo para P1

800DESAC 0080

HP infinito para P2
800DE8DS8 0100
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Poder infinito para P2
800DEBE4 0080
Todos os personagens secretos
(GS 3.3)
B0O70002 00000000
80080034 0101

VAMPIRE HUNTER-D
Joker command
DOOA 3D78 77?7
HP maximo
300A3DDC 00C8
VP maximo
300A3DF4 0020
L-HAND maxima

300A3DF8 0012

Todos os itens de consumo
300A41F9 0063
300A41FA 0063
300A41FB 0063
300A41FC 0063
300A41FD 0063
300A41FE 0063
300A41FF 0063

Toda a aquisicao do mapa
300A4200 0001
300A4201 0001
300A4202 0001
300A4203 0001
300A4204 0001
300A4205 0001
300A4206 0001
300A4207 0001

Todos os itens importantes
300A4208 0001
300A420A 0001
300A420B 0001
300A420C 0001
300A420D 0001
300A420E 0001
300A420F 0001
300A4210 0001
300A4211 0001
300A4212 0001

GAME SHARK

300A4213 0001
300A4214 0001
300A4215 0001
300A4216 0001
300A4217 0001
300A421A 0001
300A421B 0001

GAMEBOYCOLOR
POWER QUEST

Créditos infinitos
01990ECF
01990FCF
019910CF
019911CF
Energia infinita
906D92C2

GAMEBOYCOLOR
R-TYPE DX
Vidas infinitas
0104E0DO
Inimigos explodem
automaticamente
01042EDA1

Invencibilidade para R-Type |
910112D1

Invencibilidade para R-Type Il
91011ED5

Invencibilidade para R-Type DX
910112D1
91011ED5

SPACE STATION

SILICON VALLEY
Codigos feitos e testados no
Game Shark versédo 3.21
Master Bryan's Activator 1 P1

D0O3F2C72 00?7?

- Master Bryan's Activator 2 P1

DO3F2C73 0077?
Master Bryan's Dual Activator P1
D13F2C72 00?7?



Ter todas as Power Cells
803F2D3D 000F
Debug Mode

803F642F 0001

Alto score em Evo's Escape
813E4CEA 7FFF

0 de inimigos para matar em

Big Celebration Parade

803E4CCB 0000

Abrir todas as fases
803F7DEO 0001
803F7DE1 0001
803F7DE2 0001
803F7DE3 0001
803F7DE4 0001
803F7DE5 0001
803F7DE6 0001
803F7DE7 0001

Energia infinita Mouse / Hyena 803F7DES8 0001

801DFB31 0082
Codigos habilitadores de fase
Euro Eden
803F6433 0001
Arctic Kingdom
803F6435 0001
Jungle Safari

803F6437 0001

Desert Adventure
803F6439 0001

Big Celebration Parade

803F643B 0001

Mini game secreto
803F643D 0001

Modificador do tipo de
arma na fase em Asteroids
803E4CF3 0007?
Energia infinita para
Evo (Chip) [nota 1]
801DEO065 0082
Energia infinita para Evo na
- fase bbnus 1 e fase final
801DE439 0082
Energia infinita para Evo
na fase bonus 4
801DEFBS 0082
Energia infinita para nave
na fase Asteroids
803E4CDB 0003

803F7DE9 0001
803F7DEA 0001
803F7DEB 0001
803F7DEC 0001
803F7DED 0001
803F7DEE 0001
803F7DEF 0001
803F7DFO0 0001
803F7DF1 0001
803F7DF2 0001
803F7DF3 0001
803F7DF4 0001
803F7DF5 0001
803F7DF6 0001
803F7DF7 0001
803F7DF8 0001
803F7DF9 0001
803F7DFA 0001
803F7DFB 0001
803F7DFC 0001
803F7DFD 0001
803F7DFE 0001
803F7DFF 0001
Abrir todas as fases
(GS 3.0 ou superioro)

50002001 0000

803F7DEO 0001

Modificador de animal [nota 2]
803F2D6B 00?7?

oy

Maodificador de fase [nota 3]
803F2D39 00?7
2 bilhdes + High Score
803F2D30 007F
803F2D31 FFFF
808FZ2BB 2 EEER
803F2D33 FFFF

Modificador de contraste
vermelho (fundo)
803F2D57 00?7

Modificador de contraste
verde (fundo)
803F2D59 0077?

Modificador de contraste
azul (fundo)
803F2D5B 00?7
Modo Black Out
8032055 FEEE
Sempre nevar
803F2D6D 0005
Sempre chover
803F2D6F 0005
Mundo louco
803F2D71 0005
High Score em Evo's Escape
(alternar-permitir passar de fase)
813E4CEA 7FFF
Sempre no segundo
angulo de camera
803F2A99 0001
_Ability infinita para Sheep
811DESAO 0400
Ability infinita para Sheep (?)
811DESA4 0400
Ability infinita para Mouse
811DFCCS8 0400
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Boost infinito para Mouse
811DFCC4 0400
Ability infinita para Penguin
811E009C 0400
Ability infinita para Husky
811DED78 0400 :
Ability infinita para Rabbit
811DES5SDO0 0400
Ability inifnita para Heli-Rabbit
811DF14C 0400
Boost infinito para Walrus
811DED74 0400
Ability infinita para Walrus
811DE5DO0 0400
~ Ability infinita para Racing Dog
811DF14C 0400
Boost infinito para Racing Dog
811DF 148 0400
Ability infinita para Ram
811DE5D0 0400
Ability infinita para Racing Fox
811DF8F4 0082
Boost infinito para Racing Fox
811DF8F0 0400
Ability infinita para Springy Thing
811DF14C 0400
Ability infinita para Fox
811DF8F4 0400
Boost infinito para Fox
811DF8F0 0400
Energia infinita para Snow Husky
811DFF04 0082
Energia infinita para
Rabbit normal
811DE438 0082
Energia infinita para Heli-Rabbit
811DEFB4 0082
Energia infinita para Sheep
811DEBEQ 0082
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Energia infinita para
Penguin normal
811DFF04 0082
Energia infinita para Dog
811DFF04 0082
Energia infinita para Racing Dog
811DEFB4 0082
Energia infinita para Ram
811DE438 0082
Energia infinita para Racing Fox
811DF7FC 0082
Energia infinita para
Springy Thing
811DEFB4 0082
Energia infinita para Fox
811DF75C 0082
Textura européia
(fases 11, 13, 15 e 28)
803F2D71 0000
Textura de gelo
(fases 6, 7,9, 10 e 28)
803F2D71 0001
Textura de deserto (fases 2,
4,6,7,10,11, 15,17 e 20)
803F2D71 0002
Textura de selva (fases 2, 3, 4,
7,11,14,15¢e 17) [nota 4]
803F2D71 0003

Digitos que acompanham o cédi-
go modificador de animal

00 - Seagull (Ice)

01 - Lion (Jungle)

02 - Hippo (Jungle)

03 - Racing Hippo (Glitchy)

04 - Racing Dog (Europe)

05 - Flying Dog (Europe)

06 - Fox (Europe)

07 - Fire Fox (Europe)

GAME SHARK

09 - Polar Bear (Ice)

0A - Rabbit (Ice)

0B - Heli-Rabbit (Ice)

0C - Cod (Europe)

0D - King Rat (Europe)

OE - Parrot (Jungle)

OF - Parrot (Jungle)

10 - Mouse (Europe)

11 - Racing Mouse (Glitchy)
12 - Racing Mouse (Europe)
13 - Vulture (Glitchy)

14 - Mouse (Europe)

15 - Heli-Mouse (Glitchy)

16 - Bear (Europe)

17 - Bear (Glitchy)

18 - Mystery Bear (Europe)
19 - Seagull (Ice)

1A - Racing Fox (Europe)
1B - Tortoise Tank (Jungle)
1C - Racing Tortoise (Jungle)
1D - Tortoise Tank (Jungle)
1E - Piranha (Jungle)

1F - Dog (Europe)

20 - Rat (Europe)

21 - Sheep (Europe)

22 - Ram (Europe)

23 - Springy Thingy (Europe)
24 - Spring Ram (Europe)
25 - Penguin (Ice)

26 - Polar Bear (Ice)

27 - Polar Tank (Ice)

28 - Husky (Ice)

29 - Husky (Ice)

2A - Ski Husky (Ice)

2B - Crow (Glitchy)

2C - Walrus (Ice)

2D - Vulture (Desert)

2E - Camel (Desert)

2F - Cannon Camel (Desert)



31 - Pogo Kangaroo (Desert)
32 - Boxing Kangaroo (Desert)
33 - Desert Fox (Desert)

34 - Armed Desert Fox (Desert)
35 - Scorpion (Desert)

36 - Gorilla (Jungle)

37 - Desert Fox (Glitchy)

38 - Elephant (Jungle)

39 - Hyena (Jungle)

3A - Hyena Biker (Jungle)

3B - Chameleon (Jungle)

3C - Sneaky Chameleon (Jungle)
3D - Evo (All)

3E - Evo (Glitchy)

40 - King Penguin (Ice)

41 - Racing Tortoise (Jungle)
42 - Cool Cod (Ice)

43 - Shellsuit Evo (All)

Digitos que acompanham o cédi-
go modificador de fase

01 - Smashing Start

02 - Have A Nice Day

03 - Honeymoon Lagoon
04 - The Battery Farm

05 - The Engine Room
06 - Fat Bear Mountain
07 - Rocky Hard Place
08 - Stinky Sewer

09 - Rat-O-Matic

OA - Give A Dog A Bonus
OB - Snow Joke

OC - Ice 'n' Easy Does It
0D - Penguin Playpen

OE - Pinball Blizzard

OF - Hoppa Choppa

10 - Something Fishy

11 - Walrace 64

12 - Jungle Japes

13 - Jungle Doldrums

14 - Swamp Of Eternal Stench
15 - Weight For It!

16 - Jungle Jumps

17 - Evo's Escape

18 - Fun In The Sun

19 - Hot Cross Buns

1A - Sting In The Tail

1B - Borassic Park

1C - Whirlwind Tour

1D - Shifting Sands

1E - Punch up Pyramid

1F - Big Celebration Parade
21 - (GLITCH LEVEL #1)
22 - (GLITCH LEVEL #2)
23 - Credits

24 - Intro

Nota 1. com este codigo, vocé
pode pressionar R para recarre-
gar sua energia enquanto ani-
mal.

Nota 2: com este codigo, vocé
ira comecar com 0 animal que
vocé escolher em todas as fases
exceto 'Smashing Start' e 'Big
Celebration Parade'. Se vocé
usar um novo animal em
"Smashing Start", o animal es-
colhido estara em frente do dog
gue vocé esta. Vocé tera que
persegui-lo e destrui-lo para usar.
Se vocé usar um novo animal em
'Big Celebration Parade’, o game
ira congelar.

Note 3: Com este cédigo vocé
ira jogar o level que escolher

depois que a primeira tela apa-
recer.

Note 4: Com este codigo, vocé
deve segurar Start para passar
a animagao inicial ou 0 game tra-
vara. Estas sao modificagdes in-
teressantes de Kong K. o codigo
Roll's "Cores Loucas"
(803F3D71 0005), que muda a
textura da fase final em outras
fases.

MICRO MACHINES 64 TURBO
Cédigos feitos e testados no
Game Shark versao 3.21
Master Bryan's Activator 1 P1

D02083C2 00??
Master Bryan's Activator 2 P1
D02083C3 00?7
Master Bryan's Dual
Activator P1
D12083C2 00?7?
Vidas infinitas para P1
800BAFD2 0009
Armas secundarias
para P1 (pegas)
80208401 0005
P1 sempre em primeiro lugar
802083F1 0001
Debug Mode
8109328E 0001
Dobro de velocidade (deve ser
usado com o Debug Mode)
80093294 0001
Big Bounce (deve ser usado
com o Debug Mode)
80093293 0001
Carros da CPU lentos (deve
ser usado com o Debug Mode)
80093292 0001
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BOTARI 8o e s

MANCHANDO A IMAGEM DA SERIE

O que acontece quando vocé mistura a histaria
de Biohazard com as opgdes da pistola de House of
the Dead e alguns elementos pseudo-tiro-em-primei-
ra-pessoa da poderosa serie Quake? Biohazard Gun
Survivor, aparentemente; a idéia de todes os trés as-
pectos combinados pode ter parecido boa no papel,

S mas o produto
final € talvez o
pior jogo de tiro
desde Lethal
Enforcers 2.

BIO HAZARD

GUN SURVIVOR |
CAPCOM-CD, \ |
TIRO - 1 JOGADOR

]@(movm;io ‘

@ Inimigos muito
| bem feitos

jogo muito mal pla- {8
nejado e executado
O A representacdo §
dos cendrios da sé- |§
rie ficou pobre em
tempo real
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BIOHAZARD C

A histdria € sobre a furia do T-Virus em uma pe-
quena cidade no centro-oeste dos Estados Unidos. O
heréi € um jovem sem nome que perdeu a memoria du-
rante um acidente de helicoptero, no qual ele foi parar
na cidade repleta de zumbis. Para sobreviver e escapar
do ataque dos zumbis e monstros, além de recobrar sua
memoria, ele pega sua arma e luta. Bem simples, ndo?

A longa lista de problemas de Biohazard Gun
Survivor comega com o foco principal do jogo: a pistola.
Este elemento talvez nunca aparec¢a no ocidente, mas &
um grande defeito na versao japo-
nesa. Imagine um jogo de tiro que
forga vocé a atirar somente no cen-
| tro da tela: parece divertido? Since-
ramente... Mas por causa dos pro-
blemas de design e calibragem, &
| exatamente o que voce faz na maior
| parte de Gun Survivor. Um bom jogo
de tiro usa toda a tela visivel no cam-
| po de jogo; Gun Survivor toma uma
1 diregdo diferente, e posiciona conve-
nientemente todos os alvos (0s sem-
pre horriveis zumbis) diretamente no
centro da tela.

O gue inicialmente parece ser
uma simples falha no design na ver-
dade reflete na outra falha do game:
o sistema da pistola. Ao invés de se
basear nos moldes padroes dos jo-
gos de tiro, a Capcom decidiu fazer
um jogo de tiro em primeira pessoa...
e nao foi uma idéia muito feliz. Ao
contrario dos outros games de tiro,
Gun Survivor contém elementos de
adventure e puzzles como na série
Biohazard. Vocé pode mover-se livre-
mente para explorar diferentes luga-
res em cada estagio com a pistola
GunCon. O problema € que a arma
tem apenas 2 botdes de agdo e um
gatilho, conseqgientemente Gun
Survivor torna-se uma experiéncia



tal na cabeca dos zumbis; por que se preocupar em
mirar na cabeca quando um tiro no pé causa a mesma
quantidade de dano?

Sofrimento adera acompanhamento, e estes as-
pectos negativos de Gun Survivor ndo poderiam estar
sozinhos — os graficos seguem a mesma tendéncia. Jus-
tamente quando vocé pensa que tudo o que pode es-
tragar o jogo sao seus controles pessimos, Biohazard
Gun Survivor completa o pacote com alguns dos visu-
ais mais horriveis desde House of the Dead original para
Sega Saturn. Os zumbis até que parecem bons, com-
parados aos games anteriores da série, mas gracas a
arquitetura em tempo real (no estilo Dino Crisis), 0os
ambientes parecem muito abstratos, representacoes
pixeladas dos antigos cenarios de Biohazard.

completamente confusa. A
configuracao do jogo é as-
sim: o gatilho funciona
como a fungdo de andar
(para frente ou para tras),
os botdes A e B para olhar
(direita ou esquerda), mas
absolutamente ndo ha
COMmOo recarregar sem que sua arma fique vazia antes.
Parece confuso? Pade ter certeza que é. E novamente, E esta € apenas a versao japonesa, entdo ainda
vocé so pode atirar no centro da tela (gragas a coloca- ha uma peqguena chance de Gun Survivor receber reto-
cao de inimigos e problemas de calibragem); vocé logo ques para um langamento americano. Mas ha outra boa
estara desejando ter uma arma de verdade para acabar sugestado para a Capcom: dispensar qualquer ideia de
com este jogo. trazer Gun Survivor para os States, e apenas fingir que
esta aberracdo da até entdo imaculada historia de
Biohazard nunca aconteceu.

Gun Survivor sé € um pouco menos decepcionante
com o controle Dual Shock, realmente ha pouco desafio
jogando com o direcional, considerando que — mais uma
vez — toda a acdo acontece no centro da tela. O peque-
No cursor que representa mira de sua arma realmente
nao tem utilidade alguma. A Capcom até ignorou sua
propria série Biohazard e ignorou fatores como o tiro fa-

gamers@edescala.com.br - GAMERS 33



N
A
u
N
Iy
In
i
N
Iy
10

o

PLAYSTATION

e ee

..1.2'

ROAD RASH: JA

VOLTANDO AS RAIZES

A Eletronic Arts tem produzido games da série Road
Rash ha quase 10 anos, e com apenas alguma excecoes,
a série se manteve em seu estilo de corrida de motos com
socos e chutes. Enquanto muitos fas de RR ficaram desa-
pontados com a Ultima versao da série no PlayStation, Road
Rash: Jailbreak (influénciasde = AC/DC?) conserta o que
estava errado com Road Rash 3D e oferece uma experién-
cia de corrida rapida com muitas lutas.

Enredo e modos de jogo

Juntamente com o retorno as raizes das series vem
uma histéria totalmente nova. No modo principal do jogo,
VOCe ira se aliar a uma gangue e evoluir em seu conceito,
elevando seu ranking. VVocé avanca chegando em terceiro
ou melhor em uma pista. Conforme vocé completa corri-
das, vocé ganha pontos pela corrida e pelas lutas também,
e estes pontos por sua vez garantem a voce armas extras
e nitro. O modo Five-O, permite que vocé assuma o papel
da policia. Neste modo, vocé avanca prendendo assassi-
nos para preencher a sua quota ou pegando suspeitos. \locé
faz as prisdes apenas derrubando os inimigos de suas mo-
tocicletas, mas € bem dificil derrubar as pessoas neste
modo. O game também possui um modo Time Trial e vari-
os modos de Multiplayer, como policia e ladrao e carro la-
teral.

Nada estupendo

Graficamente, o jogo nio é perfeito. Junte trés ou
quatro motos na tela e o frame-rate sofre uma queda imen-
sa. Mas os pilotos e as motos sdo bem modelados, e o

ame ainda e mui-
ﬂ PLAYSTATION 7

to jogavel. O som
xil

€ bom, mas ha
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game. O controle, particularmente com o Dual-Shock, é su-
premo. Os botbes Ls e Rs controlam todos os seus ata-
gues, enquanto os dois direcionais analdgicos controlam a
direcao e a aceleracgo. Vocé também pode empinar a moto
para saltar sobre o frafego, mas nao faca isso atras de um
caminhao.

Pouca variedade

Ha uma tonelada de pistas no jogo, mas tirando os
diferentes locais de corrida, o design das pistas nao € muito
diferente. Todas as pistas possuem as mesmas bifurcacgoes
na estrada, e uma seta mostra qual direcéo escolher. Nao é
incomum para uma pista ter guatro ou mais destas bifurca-
goes, e isto realmente faz com que cada pista pareca gené-
rica.

Conclusao

No geral, Road Rash: Jailbreak traz de volta a diver-
sao da série Road Rash, melhorando as brigas enquanto
continua com uma boa expenenma de corrida. Se voce
gosta de derrubar
punks e policiais de
suas motos com
correntes, tacos de @
baseball, barras de §
ferro ou com seus
proprios punhaos (e
quem nao gosta?),
entéo este definiti-
vamente é o jogo
para voce.
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MUITO MAIS DIVERTIDO QUE OS ANTERIORES
Magical Drop F & a semi seqiiéncia do jogo de puzzle
para o Neo Geo (PSX, Saturn e NGCD) Magical Drop lll. Enquan-
to que MDIII so6 teve o seu langamento americano via Arcade e
no NGPC, o jogo formou um grupo de seguidores. Pense as-
sim, Super Puzzle Fighter, é Street Fighter Alpha e Magic Drop é
o The King of Fighters... A analogia falha em nZo conter os per-
sonagens de KOF. De fato, os personagens séao tirados do Tarot
deck. Os designers pegaram estas figuras e deram a elas ani-
macdo — no MD original eles eram intensamente bonitinhos.
No MDF eles sao meramente bonitinhos.
A jogabilidade
A Jogabilldade € a razao princnpal da popularidade das
: seéries — competitiva e
. aditiva. Enquanto que
i MDF traz algumas muda-
. cas, o setup basico ain-
# da sdo os match com
bolas coloridas. O cam-
po de batalha para um
' como o de Bust-A-Move,
mas 0 jogo roda um pou-
e =¥ co diferente. Vocé contro-
Ia um P1errot (Palhaco) que se move para a direita e para a
esquerda em baixo do campo de batalhas. Ele é equipado com
uma arma gue permite gque ele derrube bolhas de
cores diferentes. A sua tarefa é colocar trés destas
bolhas na vertical e assim elas explodem. E extrema-
mente simples como os bons jogos de puzzle costu-
mam ser. A novidade em Magical Drop F sdo os itens
especiais, apertando o triangulo ira ativar a habilida-
de especial de seu personagem por um tempo deter-
minado, de 5 a 7 segundos. Nas MD anteriores os
itens especiais podiam ser achados no campo de
batalhas. Neste jogo, as bolhas especiais que tinham
no MDII foram completamente removidas, fazendo da
jogabilidade ainda mais simples e talvez menos fre-
nética. Magical Drop F traz uma variedade de modos.
O grande e novo modo que faz este jogo ficar fora de
seus antecessores (MDIII € imbativel, pelo menos no
modo versus) e o modo adventure. Sim, ha modos
versus (CPU ou Humano) e modos sem fim, mas
nao sao nestes modos que estdo as coisas novas. O
Modo Adventure e bem diferente. O setup parece com
alguma coisa como Action-RPG. Vocé joga como um
justiceiro, um Spunky ou uma mulher com rabo de
cavalo em cidades bem detalhadas. Ocasionalmen-
te vocé sera desafiado e lutarda em Magical Dropbat-

tles. A trama envolve pegar Magic Drops (uma de cada das bo-
Ihas coloridas) para prevenir uma catastrofe no mundo, nao
diferente de uma meta de RPG. Também ha bastante dialogo.

Os graficos

Os graficos sdo maravilhosos e ricos em detalhes. Se
aproximando nos jogos recentes 2D da Square. Infelizmente a
aventura de Justice tém apenas 15 telas no total. Um outro
grande problema com este modo é que vocé so pode gravar a
sua jogada apos pegar BB :
um item, e em alguns ca-
sos isto leva algumas ho-
ras. Quando vocé terminar
o Justice, o modo Lovers
ira abrir. A mesma idéia
aqui. E um modo legal e a %
Data East deveria levar &
em consideracao: Um
RPG com Puzzles ao in- > £ R
vés de batalhas, seria um bom tema para Maglcal Drop F2.

Finalizando

Como foi dito antes, Magical Drop tem os modos basi-
cos que todos os jogos de puzzles preclsam para ter sucesso.
Vs. CPU, Vs. Human e o modo
Single Player sem combate (nes-
te caso, modo sem fim). Uma
coisa é certa, 0 mecanismo de
itens especiais de MDIIl adicio- §
nava bastante para o modo ver-
sus. Mas enquanto a falta desta
caracteristica ndo piora o jogo, - : ey
alguns fas de MD podem ficar desacostumados Os novatos
talvez prefiram este estilo. Vocé ndo vai achar MD ruim se gosta
de puzzles competitivos e o0 modo aventura é bastante original
para um jogo de Puzzle. E muito ruim que seja totalmente em
japonés e vocé ndo possa gravar. E um bom jogo importado, no
entanto que vocé nao ligue para a histdria.

PLAYSTATION

DATA EAST . CD

PUZZLE/ ACTION-RPG - 1 o\;léu\baho

| O Muitos modos de
H jogo € Inovou bas-
| tante

CONTRAS
U Os graficos na
parte de puzzle ain- §
da estdo fraquinhos
O Histdoria meia
boca no modo RPG
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UNDERCOVER: A D 2025 KEI
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UNDERCO\IER:
A D 2025 KEI

PIOR QUE ESTE, NAO EXISTE

Usando as capacidades graficas do DC, vocé vera
umas cenas 3D maravilhosas, com a mesma jogabilidade
que satisfaz a todos nés. Este conceito € o mesmo que a
Pulse Interactive tinha em mente quanto estava produzindo
seu primeiro langamento. UnderCover: A D 2025 Kei, infeliz-
mente alguma coisa saiu errado no conceito da realidade.

Vocé ¢ influencidvel?

Quem sempre gostou da Jmagem dos policiais de
Holywood? Vocé sabe, os
caras da SWAT que sao
muito legais derrubando
portas e etc. Os video ga-
mes deixaram voceé entrar
na pele desses caras ha
muito tempo (como em Po- |
lice Quest e SWAT do PC) |
havia alguma coisa que in-
trigava como procurar cor- [
pos, encarar e conversar com um suspeito, atirar para desar-
mar ao invés de matar. Estar na lei ndo € sobre moral no video
game € que adiciona um desafio extra para o jogo, além do
que, é mais facil matar alguém sem preocupacdes do que
entrar no jogo e ficar com medo de quebrar as regras. A histo-
ria policial em UC €& esta: Vocé entra na pele de Kei Sameshi-
ma, uma oficial da Vice Squadd do departamento de policia
japonés. Um dia Kei e seu parceiro sdo chamados em um
hotel do centro, onde terroristas pegaram muitos reféns. Du-

: rante a investiga-

D REAM EAST cdo, Kei se separa

N : e de seu parceiro e o

] : encontra amarrado
A D.2025 KEI a uma bomba. Kei
corre para o telha-
do onde o helicop-
tero do DP iria pega-
la. No caminho ela
fica sabendo que
| os terroristas sao

PULSE INTERACTIVE - hn\ \
A(;AOfLUTA 1.1663{;‘&3\

CONTRAS
U Uma ma jogabili-
dade © Os graficos
estao ruins
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membros de um sindicato do crime japonés que colocaram
explosivos por todo o hotel. Kei consegue escapar, mas seu
parceiro ndo. Entado ela se disfarga para dar um fim aos planos
do sindicato e conseguir sua vinganga.

Como ¢ a jogabilidade?

A jogabilidade de UC € alguma coisa entre Tomb Rai-
der e Resident Evil, com uma visdo em 3° pessoa, Kei deve
atravessar os ambientes do jogo, resolvendo puzzles para abrir
portas e adquirindo informagao para continuar a histéria. O sin-
dicato do crime tem o poder de um pequeno exercito, o jogo e
cheio de caras que ficam na sua perseguicéo. Infelizmente o
combate do jogo ndo € muito bom. Gragas a dois motivos: Con-
troles pobres e péssimos angulos de camera. O controle do
jogo é estranho e dificil de controlar. Kei apenas se move em
angulos de 45 graus, que combinados com uma animagdo po-
bre, deixa dificil de mové-la pelo jogo. As vezes é até dificil de
alinha-la com uma porta. Entdo vocé pode imaginar como as
coisas ficam em combate. Os problemas de controle sdo am-
plificados com um dos piores sistemas de camera da historia.
A camera segue Kei por tras, mas é tao perto que fica dificil ver
0 que esta exatamente na sua frente. A situacgéo fica pior quando
vocé entra em novas salas, entdo o jogo muda para outra came-
ra que fica ainda mais perto de sua cabeca, entdo engquanto
vocé tem uma bela visdo do cranio de Kei, os caras em volta
ficam fora da tela. Em algumas vezes, se um cara estiver do seu
lado, vocé nao sabera até que ele figue em frente. Tudo bem, se
o controle do jogo € muito ruim, entdo pelo menos vocé tem
uma historia legal? Bem, na verdade ndo. Mesmo que Kei faca
parte do DP japonés, ela parece ndo respeitar a lei. Quando ela
esta lutando com os caras do sindicato, dois tiros sdo o bastan-
te para desarma-los e forca-los a se renderem e mesmo quan-
do eles estdo com suas maos no ar, ndo pode prendé-los. De
fato, vocé pode continuar atirando até que ele caia morto mes-
mo se ja tenha se rendido.

Finalizando

Acima de tudo, os gréaficos séo ridiculos, as texturas
lamentaveis e a animagéo pobre subtrai do jogo. UC é um jogo
WInCE que leva desvantagem a qualquer jogo de DC Mas mes-
mo assim, este resultado par- |
ticular ndo tem desculpas, |
pois o Sega Rally 2 usou o |
WinCE e ndo é tdo ruim. A {8
Pulse Interactive langou um |
dos piores jogos para DC ao |
lado de WWF Attitude e Godzi- |
lla Generations. Vocé deve fi- |
car longe deste importado de |
todas as maneiras e as com- .
panhias de jogos, nem pensem em im ortar este ame'
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SOUL REAVE

AGORA COM O TRATAMENTO QUE MERECIA

Quem ndo gosta de um bom game de horror?
Nao importa o género no qual ele € apresentado, um
game que visa assustar o jogador sempre € uma boa
pedida. Desde Texas Chainsaw Massacre para Atari
2600 ate a famosa série Resident Evil, os games de
horror sempre fiveram o seu sucesso. Um dos Ultimos
fitulos nesta linha foi 0 6timo Shadow Man da Acclaim.
E enguanto ele pode ser visto como um dos melhares
titulos horrendos dos tltimos anos, Shadow Man en-
controu seu principal desafiante em Legacy of Kain:
Soul Reaver.

O mais incrivel € que os dois titulos apresen-
tam varios paralelos entre eles. Ambos os jogos con-
tam a histéria de um guerreiro solitario da escuridao,
coma farefaimpossivel de salvaro mundo. Ambos os
jogos apresentam anti-herdis coletando almas para
aumentar o seu poder. E ambos 0s jogos possuemum
sistema animal no estilo Tomb Raider, completos com
visuais espetaculares e atuacao de voz no capricho.
Mas, comparacoes a parte, vamos comegar pelo co-
mego. :

Uma trama histérica

Vocé é Raziel, fiel tenente de Kain, o Rei Vampiro.
Apos um milénio de serviddo e dedicacao, vocé irrita o
seu mestre pela sua propria evolugio. Por causa de suas
belas asas, | orde Kain o sentencia a uma morte horrivel:
um mergulho no Lago das Almas Perdidas. Apés chegar
ao fundo do doloroso abismo em uma queda que parecia
nao ter fim, sua descida finalmente acaba. Preso no que

R : . - o restou de seu corpo € recebido por
DREAMCAST

uma misteriosa e fantasmagorica

VOZ, seus propositos se tornam cla-
ros... Acabar com a loucura que im-
pregnou-se em Nosgoth como uma
praga e destruir seu antigo mestre...
destruir Kain.

Cronica maravilhosa, nao? Atado
a elementos de vinganca ¢ justica, o
paragrafo anterior ndo chega nem
perto de explicar este complexo con-
to de evolugao e destruicdo. Definiti-
vamente um dos melhores enredos
baseados em um personagem ja cri-

LEGACY OF KAIN:
SOUL REAVER

" EIDOS / CRYSTAL DYNAMICS - GD
ADVENTURE - 1 JOGADOR

@ Melhorias sobre
as versGes PSe PC
© Enredo cativante
© Jogabilidade inte-
k| ressante e desafian-
'f te © Diversdo dura-
doura

U Ainda ha peque- |
nos problemas de f
cémera
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ado, Soul Reaver consegue manter os eventos se mo-
vendo emum ritmo constante. Interrompido por pequenas
cenas narrativas, quase em toda catedral, monastério e
passagem parece ter sua propria histéria e personalida-
de, destacadas por brilhantes cenas que explicam o esta-
dodas coisas em cada area. Este detalhe aparentemente
pegueno mantém vocé preso, querendo descaobrir cada
vez mais, com medo de perder um pedacinho da historia
de fundo. Isso somente ja € o bastante para manter vocé
grudado, mas felizmente nao € sd isso.

Agora com o poder do Dreamcast

Logo de inicio, vocé ficara fora de si com a quali-
dade grafica. A versao Dreamcast de Soul Reaver esta
passos gigantescos a frente dos cantos serrilhados e
cortes nas juntas encontrados no PlayStation, ofuscando
até mesmo o frame-rate sdlido e os efeitos de textura da
versao PC. Podemos ir até um pouco mais longe, dizendo
que a versao Dreamcast de Soul Reaver é talvez um dos
melhores visuais ja feitos em um game para um console
doméstico! Apropriadamente sombria e melancdlica, a at-
mosfera & comparavel a algo tirado diretamente do seu
pior pesadelo. Desde os corpos abertos caidos do Caste-
lo Melchia ate o complexo design de paredes enconiradas




em varias catedrais de dor, foda visdo que vocé contempla continua
sendo ainda mais impressionante (e assustadora) que a tltima. Tudo
com a gldria maxima da alta resolucéo.

Também digna de mencao e a melhoria encontrada nos efeitos
visuais secundarios. Enquanto a versdo PlayStation foi prejudicada pela
excessiva quantidade de neblina para esconder o clipping (desaparicao)
nos poligonos dos cenarios distantes, a versdo Dreamcast oferece um
manto de névoa por uma razao diferente. Ao invés de usaro que ficou
conhecido como "0 efeito Turok” para esconder as limitagdes de hardware
de um sistema, os programadores finalmente estiveram livres para usar
neblina com propositos de criar uma atmosfera, e eles fazem isto muito
bem. E ndo se esqueca daqueles efeitos de luz e transparéncia acima da
médial

E issondo estaria completo sem um devido departamento sono-
ro. Imitando uma composicéo do que parecem ser justamente os melho-
res elementos de uma trilha sonora de filme de horror, as melodias curtas
mas espantosas de Soul Reaver | S R g :
completam a atmosfera perfeitamen- |
te. Apesar do nimero de arranjos |
musicais ser pequeno, sua efetivi- |
dade e colocagao na histéria facil-
mente compensam isso. Batidas su- |
tis de bateria e varios outros instru- |
mentos musicais apenas melhoram |
um jaimpressionante trabalho sono- |
ro. :

No entanto, 0 mais notavel
aspecto principal no game € a atua-
¢do de voz. Igualmente a par com |
qualquer grande filme, a qualidade |
do script e as proprias vozes dos |
dubladores sao incomparaveis.
Como foi o caso do game original, o |
time de produgdo da um show. |
Raziel, o heroi do jogo e principal an- |
tagonista traz algumas das discus-

sbes narrativas mais convincentes ja vistas. Os personagens <2 3

secundarios também fazem um trabalho de qualidade. E de ficar #
louco, tudo isso é poderoso.

Esquema de jogo supremo

Entretanto, quando vocé se acostumacom
isso, percebe que a verdadeira estrela de Soul
Reaver é a jogabilidade. Combinando com su-
cesso elementos de suas influéncias distan-
tes, Tomb Raider, com um pouco de Fighting .
Force, puzzles e agéo fazem o jogo. Encaran-
do alguns dilemas de queimar o cérebro, che-
gar ao fim de Soul Reaver sem ao menos ficar
louco algumas vezes € muito improvavel. Especi-
almente guando vocé comega a percebero quan-
to o mundo realmente & aberto.

Entre a terra de Nosgoth e a zona Especiral

(uma versao confusa e bizarra da realidade) chegara todos os pentos
do mapa nao é tdo facil quanto vocé pode pensar. Para viajar de um
lugar para o outro (que n&o s&o poucos), voce ndo apenas deve des-
travar dispositivos especiais de teletransporte, mas também descobrir
entradas secretas; switches, puzzles de blocos, e todos os outros
obstaculos que vacé possa imaginar estardo em seurcaminho. Algumas
vezes, os puzzles s6 podem ser resolvidos fazendo viagens entre os
reinos fisico e espiritual frequentemente; exploracdo e experimentacdo
s30 os Unicos meios de progredir. E ndo pense que “sobreviver’ sera o
suficiente se vocé quiser passar pelos chefes.

Sim, os chefes. Com participacao garantida nos games desde
as eras de 8 e 16-bit, os chefes de Soul Reaver sZo realmente dificeis.
Afastando-se da tendéncia de acertar um chefe com a sua arma mais
poderosa, Soul Reaver exige do seu cérebro tante quanto vocé exige
dos botdes. Pegue, por exemplo, o primeiro chefe sombrio, seu irméo
Melchiah. Parecendo um amontoado de todas as vitimas de Sexta-Feira
13, Melchia é tao dificil de derrotar quanto é de se olhar para ele.

De que outro jogo recente vocé pode lembrar onde, para alcan-
car a vitoria, vocé precisa usar a si mesmo como isca e atrair seu

o S
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oponente monstruoso para uma peque-
na jaula que mal comporta ele antes que
seja realmente derrotado? Em qual ou-
tro game da nova geragdo vocé pode di-
zer que, para matar um chefe, vocé deve
primeiro trazé-lo de volta a vida, e entéo
com toda sua forga e malicia, espanca-
lo até a morte antes que ele préprio faca
isso... forcando vocé a comecar tudo no-
vamente? Vocé:consegue pensar em al-
gum outro game? Esta é a beleza de
Soul Reaver... ele é excitante, assusta-
dor e estimulante de neurénios ao mes-
mo tempo.
Para ajuda-lo a superar os desa-

fios, Raziel recebeu muitas habilidades
para usar a seu favor. Pular, atacar, aga-
char; o basico esta tudo aqui. Mas assim
tambem ha algumas habilidades mais
particulares. Enquanto que Raziel ndo
pode ser realmente morto, para sobrevi-
ver ao mundo de carne de Nosgoth, ele
deve satisfazer a sua fome por almas. O
que, € claro, da a vocé um botio para
-esta finalidade. Com ele, vocé pode se & BRI
alimentar do espirito do seu inimigo derrotado para restaurar vocé a qualquer |nstante . pegando-o desprevenido. Ocasio-
a sua energia. Se vocé ndo se alimentar, ou receber muito nalmente, se vocé estiver equipado com o Puru-Puru Pack, o
dano, o seu corpo fisico acaba... e vocé € mandado de volta seu controle comecgara a vibrar. Simulando batidas de coracéo,
para o comecgo. Simples, mas isso é o bastante para manter ele comeca a bater mais rapido e forte quando um inimigo que
voceé ocupado. E manter-se ocupado & o que vocé precisa. Vocé ndo pode ver (ou pior, um que vocé podel) chega mais
Enquanto controlar Raziel é tdo facil quanto apertar o direcio- perto. Pulande cuidadosamente de um abismo para outro, sem-
nal analégico na direcdo que vocé quer ir, algo pode pular em pre pensando no que fazer em seguida... Cara, que jogo!
: Modesta comparag¢ao

Poderfamos continuar falando de Soul Reaver por muito
tempo, mencionando as estruturas cuidadosamente cons-
truidas e os inimigos meticulosamente detalhados encon-
trados no jogo; mas nao vamos. Ao inves disso, deixaremos
isso por sua conta... Uma comparagdo com um dos melho-
res games de acao/horror dos Ultimos tempos. Ninguém ima-
ginaria que Shadow Man teria um concorrente assim tao cedo.
Ele tinha tudo de bom: acao, suspense, graficos bonitos e
uma frilha sonora maravilhosa. E entdo veio Soul Reaver.
Enquanto Shadow Man pos-
sui uma historia e imagem
digna de prémios, Soul Re-
aver pega tudo o que ja foi
visto até hoje no género e
melhora-o em praticamen-
te todos os aspectos. Ele
pode ser considerado como
um jogo a parte, um dos
games favoritos de Dream-
cast ate agora, uma excelen-
fe opcao para o seu acervo
de games.
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THE SECRET OF THE SEVEN MANSIONS |

UM CLONE MUITO MAL FEITO

Quaiquer desavisado que passar e ver o mais novo game da
Koei para Dreamcast, The Secret of the Seven Mansions, certamente
perguntara “Que jogo de PlayStation € este?”. Infelizmente, ndo ha uma
maneira de descrever o game. Seven Mansions ignora até mesmo recur-
sos graficos basicos, promete mais do que traz e rapidamente se torna
um processo dolcroso

Os rumores dlZIam que este seria um clone de Resident Evil, mas
parece que exageraram demais nos termos. Qualquer jogo de corredo-
res contendo zumbis e historia de virus agora € um clone de Resident
Evil? Neste caso, a resposta € simplesmente “néo”. Falta ao game qual-
quer caracteristica definitiva de Resident Evil, a ndo ser pelos angulos
fixos de visdo; ndo, Seven Mansions é um caso a parte.

Infelizmente, sem nenhuma associagdo com RE, resta pouco
contelido. Os graficos estdo muito longe de serem os melhores do Dre-
amcast (por que Shenmue tinha que ir tdo longe?), e parecem nao ter a
menor inspiragcdo. A maioria das areas sao relativamente pequenas, e as
Unicas cores vibrantes e claras estao apenas no vermelho do sangue
que se espalha no chao e nas paredes. As texturas sao decentes, mas
. parecem deteriorar quando vocé olha mais perto na visao de primeira
pessoa.

Secret of the Seven Mansions (do japonés original Nanatsu no
Hikan) gira em torno de duas personagens principais, Kei e Reina. Elas
viajam para a llha de New Russel a procura de Ernest Macfearson, um
professor do colégio que elas frequentavam, e lider do misterioso Con-
sércio Macfearson. Na ilha, as duas bacharéis vasculham os aposentos
das Sete Mansdes para encontrar itens e informagéo, enquanto evitam
os ceifeiros.

Sim, vocé descobre que as heroinas nao sao as Unicas na ilha;
criaturas malignas conhecidas como Reapers patrulham a ilha, e ndo
querem nada mais do que impalar vocé com garras metalicas (aparente-
mente, eles ndo possuem maos, e garras metdlicas foi tudo o que eles
conseguiram). Verdade seja dita, estas criaturas deveriam pelo menos
ser bem desenhadas, com um potencial real de amedrontar — mas sim-
plesmente ndo funciona desta maneira.

Ao contrario da maioria dos Survival Horrers, ndo ha nenhum
momento de medo no jogo. Entre em uma sala com um Reaper “escondi-
do”, e 0 game vai parar, a camera vai rodar pela sala inteira, e vai mostrar
a localizagéo do inimigo. Se vocé se lembra da primeira vez que jogou
Resident Evil, quando os caes pulavam pela janela, vocé sabe o que &
tomar um susto. Se vocé jogar Seven Mansions, no entanto... bem, vocé
vai saber o que € um mal planejamento.

O jogo tambem sofre de alguns problemas notérios, dos quais
esta ainda o famoso problema da camera. Esquecendo aquele erro da
sala por um momento, vocé pode escolher entre trés dngulos de visdo:
primeira pessoa, fixada atras da personagem ou fixada na parede. O
modo de primeira pessoa € adequado, mas vocé ndo pode levantar uma

arma e deixa-la assim; vocé pode g
apertar o bot&o L para exibir uma mira
(que focaliza o alvo automaticamen-
te), mas se quiser algum tipo de pre- |
cisdo, tera que usar isso direto. Mui-
tos jogos de tiro em primeira pessoa
possuem a arma empunhada o tem-
po todo (ou mira ativada), mas este
sistema de controle € uma negacao,
principalmente se for comparado com
o excelente Maken-X. A cadmera na
parede também é um problema; vocé
pode perder a sua personagem atras
de objetos algumas vezes, problema
pelo qual Sonic Adventure pede ser
perdoado, mas ndo Seven Mansions. °

Controlar sua personagem
também é um problema; ndo da para
entender por que ndo tem um menu
Config para vocé alterar os comandos do jeite que achar melhor. Os
movimentos sdo determinades pela direcional analogico, mas parece ter
apenas alguns ajustes, e isso realmente faz com que as personagens
aparentemente flutuem. Na visdo em primeira pessoa, o direcional con-
vencional (digital) & usado para olhar ac redor, algo estranho — conside-
rando que o direcional digital fica bem debaixo do direcional analogico do
lado esquerdo do controle. A ndo ser gue vVoceé seja uma pessoa muito
“especial”’, com duas maos esquerdas, um esquema de controle com
movimentacao nos botdes do lado direito e procura no direcional analogi-
codo lado esquerdo (no estlio Turok) seria muito mais légico.

A parte de tudo isso, a Koel adicionou um elemento até agora
inedito em games do género — uma opg¢ao multiplayer. Sim, isso mesmo,
agora duas pessoas podem experimentar a sensacao de vagar por um
game médio ao mesmo tempo. E uma caracteristica inovadora, usando
uma determinada cAmera quando ambas as personagens estdo natelae
usando visbes de primeira pessoa quando elas se separam. Isso € muito
conveniente, ja que as
personagens inevitavel-
mente terdo gue contar
uma com a outra para
completar algumas tare-
fas. Infelizmente, os
mesmos problemas que
existem no modo de um
jogador também estdo
presentes na versao
multiplayer...

” THE SECRET OF
THE SEVEN| imns:

KOEI \GB_L\ \ |
ADVENTURE-1A2JOGADORES \ |

Seven Mansions
parece ter sido lancado
ao acaso, um trabalho
de completa preguica.
Pior de tudo, ele simples-
mente ndo e divertido.
Pode-se dizer gue & mais
divertido ficar no Trai-
ning Mode atirando nos
inimigos. Guarde o seu
dinheiro.

© Modo para dois
ogadores simulta-
neos

O Graficos de
PlayStation (perso- §
nagens serrilhados,
que absurdo!) O
Sistema de jogo mal
planejado
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CRAZY TAXI

SIMPLESMENTE VICIANTE

A maioria das pessoas diria que video game nao é |
exatamente um esporte de contato, mas se vocé ja tiver
um pouco de experiéncia no assunto, e costuma se em-

polgar um pouco demais, sabe que seu corpo pode aca- |
| seguimos lembrar de alguma
| vez em que estavamos com

| bar pagando o precgo. Seja por falta de sono, inclinando-
se em uma grande curva no seu game de corrida favorito

e caindo da cadeira, disputar no soco o ultimo controle |
| cidiamos que “apenas mais

livre, ou recusar parar no meio de um empate de 4 a4 em

uma disputa melhor de 5 em Soul Calibur por causa de |
um violento temporal do lado de fora da janela de seu |

quarto, ha mais de uma maneira de se machucar com |
| Sindrome Manual de Tunel

video games.

Vocé ja deve ter experimentado pelo menos uma |
| gador a parte, ndo poderia-

" das maneiras acima, mas mesmo assim, uma das favori-

tas, e talvez mais |
comum forma de |
| vista da jogabilidade se tivés-
| semos uma bola de cristal.
| Crazy Taxi nasceu para o
| seu Dreamcast, e se vocé ti-

se machucar
| com video
| games, é o feri-
mento causado

tos de botdes
continuos: a bo-

video game. An-
tes de Crazy
. Taxi, nao conse-
. guimos lembrar
da ultima vez que
jogamos  um

seenmm ) \ ‘-.,
CORRIDA - 1 JOGADOR. \

doendo. Apods

© Uma conversao
fiel © Pista original
e novos modos de
jogo © Jogabilidade
praticamente infinita

) Pequenos proble-
mas com constru- §
cao de poligonos

¢ Seta indicadora
nao muito esperta
no modo Original
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| brar de alguma vez em que

| por muitos aper- |
| de apreciacio por games,
| evitara a locagao e ira direto
lha. Ah sim, dor |
. cronica no dedzo |

de um jogador de |

| infelicidade de ser influenci-
| ado por alguém que seria tao ingénuo de classn‘rcar 0 jogo

game até ficar |
com os deddes |

Idade: 42
Sexo: Masculino
Altura: 176 cm
Peso: 85 kg

Tipo Sanguineo: B
Nimero da Placa:
ONLY777
(only three-7)

Crazy Taxi, no entanto, nos
tentavamos fortemente lem-

as maos inteiras ficavam do-
endo. E mais ainda, nao con-

tanta dor e mesmo assim de-

uma partida® nao tornaria as
coisas piores...

O fato ¢é Idade: 23
Sexo: Feminino

Altura: 175 cm

0 Peso: 727 kg

| = Tipo Sanguineo: AB
¢
Ao

que,
e um pouco de Artrite de Jo-

mos descrever isso com

; Numero da Placa:
maior clareza num ponto de

BEXY515
(sexy sister)

ver um pouquinho de senso

comprar o game.
Aparentemente superficial
Por outro lado, se
VOCe @ um cético gue teve a

como “simples” e “repetitivo”, permita-nos um breve mo-

| mento para abrir a sua mente para a brilhante experiéncia

que & Crazy Taxi. Escolha o seu piloto, entre no seu taxi
conversivel e pé na estrada. O motor esta roncando; corra
pelas montanhas de uma cidade ficticia enguanto esquiva-
se do trafego, bondes, pessoas e corre contra o tempo.

..:: n‘*\
i ki
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Idade: 21

Sexo: Masculino
Altura: 183 cm|
Peso: 72 kg

Tipo Sanguineo: B
Numero da Placa:
1NOM155

('m no miss)

el

Faga cavalos-de-pau nas cur-
vas, pule de precipicios e de
garagens de estacionamento,
e teste seus reflexos para se
tornar o motorista de taxi su-
premo. Oh sim, este game vai
testar os limites de seus ner-
vos e habilidade com games.
Resumindo, Crazy Taxi & pos-
sivelmente o jogo que, sem
aparentar de inicio, consegue
ser o mais complexo em ter-
mos de jogabilidade de todos
os tempos. Conforme vocé
avanca na escala de avaliacdo
do jogo, pegando e entregan-

Idade: 25 B D

-.Sex0' Masculino
“Altura: 179 cm
Peso: 68 kg

Tipo Sanguineo: O
Nimero da Placa:

- (to'hop to go)
i possivel, vocé vai lentamente,
mas certamente percebendo
que ha muito, muito mais no
game do que simplesmente
chegar do ponto “a” ao “b”.
Perfeitos contro-

les

No esquema de contro-
le, Crazy Taxi conseguiu cri-
ar um sistema inovador, ndao
diferente dos melhores jogos
de luta de console, que é exigente e dinamico o bastante
para tornar cada partida em algo que vai desafia-lo e
recompensa-lo de maneira que vocé rapidamente vai se lem-
brar porque os video games sé&o tao divertidos.

De fato, iremos além dizendo que os controles do
game sao um pouco melhores na versdo domeéstica do que
no arcade. Os “Crazy Combos” estao muito mais faceis de
reahzar com um controle de um ponto de vista fisico, e en-

so h‘“‘iﬂ?" trar e sair do trafe-

o - tmdee JO € muito mais
AIELL simples usando o
direcional analégico
do que na versao
arcade, ou com 0
' volante do
' Dreamcast. Aperte
um botao para pisar

do passageiros 0 mais rapido |

| Como entrar no esquema

| técnicas, € devida aos fan-

| nova corrida. Cada jogo & |
 desenvolvido para ajudar

no acelerador e fazer um “Crazy Dash”, pise no freio e ative
a re com o acelerador pisado para executar o importante
“Crazy Stop”, ou faga alguns “Crazy Troughs” cortando o
trafego em frente para conseguir um crucial “Crazy Drift”
que lhe dé o angulo perfeito para deixar um passageiro do
lado da calgada enquanto simultaneamente vocé pega a
proxima corrida. Parece nao ser muito, mas se voce quiser
chegar & algum lugar neste Jogo voce tera que flcar tao bom
na execugao preci-
sa das vastas op- b
¢Oes de controle do |

jogo quanto vocé |
deve ficar em qual-
quer game de luta 55
com combos. NGOs |
gastamos umas |
boas 8 horas ape- |
nas para ficarmos

confortaveis com o

jogo, e mais umas _
10 horas s6 fazendo todo
mundo em volta babarde =
tanto abrir a boca. E pode | |
ter a certeza de que com-
pensou cada minuto. A |
melhor parte € que, mes- |

mo depois de todo este |
tempo de jogo nés ainda |
estavamos aprendendo. |
Quantos jogos ha que vocé |
pode dizeristo?

Grande parte da |
evolugao da habilidade |
atrds do volante, no |
aprendizado de todas as |

tasticos mini-jogos exclu- = =
sivos do Dreamcast, os | !/

quais, apesar de um pou-
co Obvios, sdo absoluta- |
mente perfeitos para mos- |
trar as manhas em sua |
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vocé a dominar uma nova técnica “Crazy”, e apés incontaveis
horas abrindo todos os jogos secretos do “Crazy Box”, vocé
finalmente estara apto a enfrentar as ruas com confianca.
E ndo é sé isso, 0s jogos ainda tendem a ser muito diverti-
dos. Espere s6 ate voceé ver a velhinhas. Vocé vai rolar de
rir.

Visual deslumbrante

O lado visual de Crazy Taxy vai oferecer muito mais
do que risadas. O jogo roda em um ritmo maravilhoso,
vocé nao percebe slowdowns, o game &
inacreditavelmente suave. A 60 fps, o jogo voa a uma
taxa alarmante, e é nesta velocidade que seu ritmo frené-
tico toma vida. Nenhum game desta natureza conseguiu
ser tao rapido, e nenhum titulo antes deste teve ambien-
tes tdo aleatoriamente variados. Com certeza, noés ja vi-
mos trafego como em Driver e Need for Speed, mas os
ambientes urbanos em Crazy Taxi jorram vida por todos
os lados em forma de trafego pesado e incontaveis pas-
sageiros em potencial.

Faiscas voam, cabines de telefone sdo esmagadas
sob os pneus, pedestres pulam fora do caminho, carros
capotam... vocé vera tudo isso em Crazy Taxi, e gracas
aos maravilhosos visuais do game, todos gostardo de ver
também. Nao é possivel lembrar a dltima vez em que um
jogo atraiu tantos espectadores, e menos ainda quando
algum game atraiu tantas pessoas nao-jogadoras. Todo
mundo que vé este jogo quer tentar pelo menos uma vez.
Se vocé esta procurando um jogo-atragao para o seu novo
console, esta é sem diuvida uma boa escolha.

&4 caMERs - gamers@edescala.com.br

Jogar de novo, e de
novo, e...

Mais importante ainda, se
vocé esta procurando um
game que traz uma reserva
quase infinita de replayability
(capacidade de manter o jo-
gador atraido e jogando por
tempo prolongado), Crazy
Taxi sabe como fornecer
isso. Apesar de muitos terem
ficado preocupados que um
jogo de arcade como este
teria problemas ao ser con-
vertido para o Dreamcast,
Crazy Taxi é aprovado de
maneira definitiva. Como dito
anteriormente, 0s mini-jogos
s&o maravilhosos, e a pista
exclusiva do Dreamcast?
Possivelmente melhores que
as do arcade. O fato de vocé
ter que ser um piloto infernal
para ficar no topo da “lista do
dinheiro” em cada pista vai
facilmente manté-lo ocupado por boas 30 a 40 horas. Sem
mencionar que bater seus préprios records em Crazy Taxi é
a experiéncia mais competitiva de apenas um jogador desde
o Wipeout original. E o tipo de jogo que vocé pode deixar de
lado por alguns dias e instantaneamente voltar e se sentir
tdo envolvido quanto a dltima vez em que voce tirou aquela
licenga. Veja por esta maneira: fazer esta matéria e o resto
da revista foi absolutamente incémodo, pois tivemos que pa-
rar de jogar Crazy Taxi para mostrar esta novidade. Nds ndo




conseguiamos parar. Sonhamos com as melhores rotas para
a Pizza Hut. Este game vai consumir vocé, e vocé vai amar
cada minuto disso.

Som pancada

Aparte do controle livre de problemas e do visual ar-
rasador, Crazy Taxi também apresenta um conteido mara-
vilhoso. O design dos lugares € absolutamente espetacu-
lar, e ambos 0s mapas vao surpreendé-lo com seu nivel

de detalhes e ingenuidade. A trilha sonora conseguiu ser
transportada do arcade intacta, e nada parece se encaixar

melhor do que as faixas do Offspring e Bad Religion en-
guanto vocé pratica um pouco de pilotagem furiosa. © som |

também é de alto nivel, com muitas vozes. Mesmo que |
com este tipo de jogo, vocé ird ouvir muito da mesma coi- |
sa, as falas ndo enjoam, e ainda estamos ouvindo vozes |
novas. Algumas das favoritas sdo o padre que diz "you're |
one hell of a driver!" e a garota do vale que diz “you’re hella |

fast". E de rachar de rir. Os passageiros vao comentar as

suas habilidades, e se vocé estiver muito fora de controle, |

irdo lamentar e reclamar. E muito engracado, e certamente | . SR T :
Saco. | 0s conceitos de higiene diaria e bem-estar pessoal fica-

ajuda a manté-lo atento. No geral, o audio € um dos melho-
res ja vistes em um jogo de corrida no estilo arcade.
Nem tudo ¢ perfeito

Em toda a justica, no entanto, todos estes elogios |

vém com alguns incOmodos. A engine grafica contém pop-

up (construcéo de objetos poligonais) um pouco demais, ja |

que algumas vezes vocé pode ir tdo rapido que se arre-

benta em um carro que ndo estava na tela a um momento |

atras quando estava descendo uma colina ingreme. Pelo
mesmo problema, a pista original do Dreamcast, que ape-

sar de sermuito mais ampla do quo e (ISR dkcadc ARt o TR itulo obrigatério para todos os proprietarios de Dre-

amcast. Por esta razao, este € o tipo de jogo que facil-
mente justificaria a aquisicdo do console s6 para joga-lo.
Entdo faca um favor a si préprio, pule no seu carro e
pegue o volante com uma conversao maravilhosa de
arcade. Vocé nao vai se arrepender.

rece ser menos caprichada. Apesar disso nao afetar real-
mente a jogabilidade nesta pista, os pop-ups sdo um pro-
blema muito mais consistentes aqui. Mas maior reclamacgéo
nesta pista é a flecha direcional. Crazy Taxi usa uma seta
verde para dizer a vocé onde ir em cada corrida, e 0 modo
Original tem o mal habito de apontar o local do destino, ao
invés de indicar a proxima curva que vocé deve fazer, como
no modo Arcade. Esta mudanc¢a fundamental na dinamica
da jogabilidade pode ser um grande problema por algum
tempo, e até vocé decorar todo o layout da pista original,
vocé sera muitas vezes enganado pela flecha do mal. O
fato é que, mesmo sem isso, a pista original é muito mais
desafiadora, e é quase como se isso fosse um modo avan-
cado para jogadores experientes. Seria melhor que 0 game
tivesse mantido esta nova pista escondida para aqueles
que terminasse a pista Arcade, e entéo a dificuldade maior
seria um pouco mais apropriada. Como ela & agora, a pista
pode ser um pouco frustrante para iniciantes, e até que
vocé saiba os caminhos a fazer, vocé odiar a pista original.
Mantenha-se nela, contudo, ja que ela facilmente € tdo boa,
se nao melhor que a pista Arcade, e compensa cada segun-
do.

I
I
i

Vida de taxista

E isso é tudo sobre Crazy Taxi. Ele pode parecer
superhmal e de vida curta no comecgo, porém quanto mais
| vocé joga, mais vocé guer jogar. Isso € o mais perto que
| se poderia chegar de uma "droga" digital. No comecgo vocé
| experimenta na casa de um amigo porque ele deixa vocé
| tentar. Depois vocé vai logo comprar o seu proprio. O
proximo passo € vocé deixar de trabalhar e viver sé para
dar mais “uma experimentada”. E de repente, vocé é des-
| pedido por faltar muito, vocé vendera tudo o que tem para
' sustentar o seu habito, e vocé estara um caco pois todos

rao distantes em sua nova rotina. Ah sim, ndo ha nada
| COMO pegar um jogo e perceber que, depois da que pa-
| receu apenas alguns minutos, vocé gastou as Ultimas 7
' horas tentando pegar apenas mais $1.000 para conse-
| guir a tdo desejada “Crazy License”. Jogar Crazy Taxi
| nao apenas vai lembra-lo do amor pelos video games,
| mas também porque a Sega tem alguns dos mais
talentosos designers e produtores da histéria dos games.
| Como um jogo cuja grandiosidade s6 é superada pelo
| melhor jogo do mundo conhecido como Soul Calibur, este
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Somente bom,
nada a mais que

| GAMERS « PC CD-ROM

isso

Minimo: Pentium 200, 32MB RAM,
70 MB de HD, CD-ROM 16x

Recomendado: Pentium i, 96MB
RAM, 500 MB de HD, CD-ROM 24x

IIII* Quando ficamos sabendo do langamento do Morty’s
pensavamos no Wolfstein 3D que marcou seu tempo como
um dos melhores jogos de sua época. Os jogos melhoraram
muito desde o tempo do Wolf 3D em termos de grafico e
enredo. Mortyr € um jogo regular com bons graficos e uma
histéria bem simples, comparada com a do Half-Life, faz
pensar que nos voltamos no tempo devido a simplicidade
do jogo. O jogo nao oferece grandes desafios ao jogador
dando a impresséo de ter sido feito para uma unica e sim-
ples finalidade: matar os todos os nazistas que aparecem
na tela, apenas isso e nada mais.

A histéria _

Apo6s a Alemanha ter ganho a Segunda Guerra Mun-
dial através de alguns estranhos acontecimentos em 1944,
o mundo agora esta sob o dominio de uma nova ordem, a
do nazismo.Tempestades, terremotos e anomalias gravita-
cionais comegam a ocorrer com uma frequéncia alarmante.
Um cientista nazista chamado Jurgen Mortyr descobre que
arazao desses desastres, € uma maquina do tempo usada
pelos nazistas para trazer para o passado (1944) uma arma
secreta do futuro. O cientista envia seu filho Sebastian para
o passado a fim de matar o inventor da maquina, colocando
alguns explosivos ao redor da maquina, e fuglndo para o
presente antes que as
bombas detonassem,
mas ao invés de ir
parar no quarto do in- §
ventor enquanto este =
dormia ele materiali-
zou-se numa catedral
cheia de nazistas.
Adivinhe o resto: pro-
cure armas, magias,
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municdes , armaduras, e ajude Sebastian a encon-
trar um meio de acabar o jogo, incluindo uma via-
gem ao futuro.

A histéria da maquina do tempo soa um
pouco chata e sem inovagao, mas afinal trata-se
de um jogo de tiro. E para esse proposito o jogo &
bem servido de armas, como a 9mm Parabellum
(Luger),a metralhadora MP-40 Schmeisser e as fu-
turistas Gehenna (que atira balas explosivas), e um

canh&o de plasma. A curta distancia a melhor arma |

a ser usada é a MP-40 devido a sua performance
de tiro. O rifle Mauser é preciso a longas distanci-
as, mas é demorado para recarregar. As armas fu-
turisticas se comportam bem. Os designers, ape-
sar de nao inovarem em nada, conseguiram assim
mesmo alcangar um bom resultado no que diz res-
peito a variedade de armamentos.

Soldados inteligentes

Os soldados inimigos tendem a segui-lo du-
rante o ataque e se vocé demorar muito para en-
contrar um lugar para se esconder eles podem ata-
ca-lo por tras. Os inimigos tendem a se esconder
dentro das salas e vocé deve ter muita atencéo
quando entrar numa delas para ndo ser surpreen- jogo ¢ legal, vocé

dido. Jogadores experientes acharao o jogo facil

mesmo jogando em niveis mais dificeis, pois na janelas, deixar

maior parte do jogo o inimigo se comporta de ma-
neira muito repetitiva, com algumas raras exces-
sdes no final do jogo.

Graficos escuros

O jogo quanto aos graficos ndo atrai muito,
devido a prevaléncia de cores como marrom, cin-
za e preto. Os primeiros niveis S840 um pouco escu-
ros. Algumas cenas porém séo boas como a do
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reflexo dos vitrais da catedral no chao super poli-
do.

Osom

O som nao é espetacular mas consegue cri-
ar uma atmosfera ideal para o jogo, recriando com
sobriedade os sons de raios, de neve sendo pisa-
da e vazamentos de agua nas salas subterraneas
A interacdo com
o ambiente do

pode atirar nas |

buracos de balas §
nas portas, explo-
dir caixas,e dei-
Xar suas pegadas
naneve.

Mortyr pode ser jogado em modos multi-
player como Captura da Bandeira, entretanto o nu-
mero de niveis existentes sdo poucos.
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pc DESCENT 3: MERCENAR

PUBLICADO: | -
JOGADORES: :
GENERO:
LANCADO: |1/ \//
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GRAFICO:

SOM: ] :
JOGABILIDADE: Um Ad'_‘m
ORIGINALIDADE: muito
NOTA FINAL: 4.0

REQUERIMENTOS:

Minimo: Pentium 200, 32MB RAM,
300 de HD, CD-ROM 8x
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Recomendado: Pentium lll, 64MB
RAM, 400 de HD, CD-ROM 16x

> Ao mencionar o titulo Descent para qual- |
uer um que se julgue jogador, ele ird imediata- |
ente entrar em uma febre. Entao vocé podera |
ssistir a tentativa dele abrir um porta atirando
lares aoc invés de usar aquelas pequenas coi- |
as engragadas chamadas de maos. Se menci- |
nar o titulo Descent 3, vocé encontrarauma |
esposta surpreendente tipo “Até que é legalzi- g

ho”. O problema é que, enquanto que D3 era |
m jogo legal, ele nao se comparava com seus |
ntecessores em nenhum aspecto. Agora te- |
os um Ad-on que talvez traga de volta a quali- |
ade de seu pai e avé. A historia é muito pare- |
ida com a de D3: vocé estava trabalhando para
ma mega- corporacao secreta que o trai, dei- |
ando vocé para morrer apés completar uma |
issd0. Entao vocé comega a trabalhar para o |
utro lado para pulverizar os seus empregado- |
es originais com um Stick e um Fusion Can- |
on. A histéria envolve toda esta besteira de um
irus alien que estava infectando col6nia apés |
olénia. Mas para ser honesto isto é relevante. |
s missdes sao tao longas e complicadas que
océ acaba se esquecendo qual era o seu obje- |
ivo. Ent&@o vocé ira apenas andar por ai, seguir §##
seu guide bot e acabar com os inimigos. ;
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Um game que coloca voce para pensar

Mesmo que haja apenas 7 missdes no
modo single player no jogo, elas sao bem gran-
des e dificeis. Cada fase dura por volta de 1
hora e meia para ser completada, e a inclusao
de muitos puzzles estranhos irdo garantir que
vocé gaste muito mais tempo pensando do que
se esquivando de tiros. Muitas pistas sao dadas
e a maioria dos puzzles envolve ter que acertar
algo. Nao ha nada de errado com isso, exceto
por a maioria das vezes vocé nao conseguir nem
Ver o que € preciso acertar. A arquitetura das
fases € muito boa. A Engine Fusion € muito boa
nos ambientes abertos e os designers certamen-
te usaram isso como vantagem, criando algu-
mas texturas fantasticamente detalhadas. E uma

pena que as cenas da parte externa sejam em
Vao.

| melhores aceitas se vi-
| essem com novas na-
| ves, robos, armas, me-

| género. A lnica coisa [
| que temos € o Black §

O que tem de novo em Mercenary?
Mercenary tambem inclue algumas mis-
sbes novas assim como algumas missoes feitas
para multiplayer. As batalhas multiplayer ainda
sao na PXO ou HEAT.NET, e as missoes estao
surpeendentemente boas. O Unico problema é
que, como no modo single player, ha poucas
delas. Cinco novos modos multiplayer nao sao
um volume significante, mesmo se forem da
melhor qualidade. Ha também um aviso na parte
de tras da caixa do CD que diz que as fases
multiplayer podem ficar instaveis e necessitar
de um boot no se computador. A Interplay de-
veria corrigir isto ao inves de colocar um aviso
significativo, pois isto ndo & a melhor coisa a
fazer quando se lanca um produto.

Um Ad-on que adiciona pouco

O problema maior em Mercenary como
um Ad-on é que n&o adiciona muito. Algumas
fases de multiplayer e mini-campanhas seriam

lhorar a |A e coisas do

Pyro, uma nova nave &

para voar. O Black Pyro e bonlto e voa exata-

mente igual a nave original de D3. Eles tambéem
melhoraram a |A dos robés, mas isto é mera-
mente técnico pois nem da para perceber.
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Quanto melhor seu PC, melhor o jogo
Olhando por outro lado, os graficos ainda
estdo muito bons e como 0 mundo da muitas
- voltas e o computador também, a Interplay fez
com que fosse preciso rodar o jogo em um P2
400 ou maior) para nao se decepcionar. Algu-
mas melhorias foram feitas, como a motion-blur
nos robds (quase nao da para perceber), e al-
gumas coisas extras nos Power-ups. A trilha
sonora por outro lado ainda é batidas de Dance Finalizando
e realmente adiciona para o ambiente do jogo. D3: Mercenary € definitivamenre decep-
Enquanto que o estilo de masica ndo é do gosto cionante. Nao ha muitas fases, nenhuma arma
de todos, ele cria atmosfera para o jogo. nova, robd ou algo do género. Tudo isso seria
XHinE 20 n : perdoado se eles tivessem consertado o
controle estranho do original, o mapa inu-
til e o problema da desorientacao. Senti-
mos que a Outrage esteja ficando um
pouco preguig¢osa. E se tiver algum D4,
| rezamos para que eles se dediquem mais
de seu tempo para o que foi uma fantas-
| tica série de games. Vamos esperar que
| eles nao transformem Exterminador do
Futuro em Loucademia de Policia.
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LEGENDA DE GOLPES

= = direcionar na dire¢ao indicada

= = segurar o direcional na direcédo indicada

1 = Soco Esquerdo

2 = Soco Direito

3 = Chute Esquerdo

4 = Chute Direito

5 = Tag Button

N = o direcional deve estar em posi¢cao neutra (nenhuma
direcdo pressionada)

EL = Esquiva Lateral

+ = 0s comandos devem ser feitos simultaneamente

-, = 0s comandos devem ser executados um seguido do ou-
tro

~ = 0s comandos devem ser realizados um imediatamente

apos o outro

> = o comando seguido de > tem a opcédo de ser atrasado
por um pequeno periodo de tempo

# = 0o comando seguido de # deve ser segurado ate o fim da
sequiéncia ou até o proxime N

AG = movimento realizado com o0 personagen completamente
agachado

LE = enguanto estiver levantando (N estando completamen-
te agachado)

C = enguanto estiver correndo

CO = de costas para o oponente

VB/PO = virado para o chao / pés na direcao do ocponente
VB/OO = virado para o chao / pés na diregcao oposta ao
oponente

VC/PO = virado para o cima /.pés na direcao do oponente
VC/OO = virado para o cima / pés na direcdo oposta ao
oponente

CA = contra-ataque (atingir o oponente enquanto ele ataca)
[ 1 = comandos entre cochetes indicam uma finalizagcao
opicicnal :

() = comandos entre parénteses indicam uma sequéncia de
movimentos independentes

{ } = comandos entre chaves indicam os botdes necessarios
para se guebrar um arremesso

: = dé um intervalo de 1/3 de segundo entre um movimento e
outro (apenas seqiéncias de dez golpes)

COMANDOS GERAIS

& ou 1 ou A: pulo baixo
K ou 4 ou 7: pulo alto
1 ou 3 ou 4 (apos o pulo alto): ataque aéreo




->->: avanco rapido para frente
- (perto do oponente): empurrao
€< avanco rapido para fras
€€ €N: esquiva para tras
>-2>-: corrida
1+2 (durante a corrida): cabecada
3 (durante a corrida): voadora
4 (durante a corrida): carrinho
& (durante a corrida): parar de correr
VN ou PN: Esquiva Lateral (para baixo ou para o fundo)
N+1: Uppercut
A+2: Juggling Uppercut (manda o oponente para o ar)
A+3: chute lateral
N+4: chute frontal
2+5: Agarrao com o parceiro
5, K, N, [5]: Cancelar troca de personagens
5, 22>, N + (1+2) ou (3) ou (4): Tag + golpe alto, chute ou carri-
nho
1+2+3+4: Kiai Powerup (causa dano na defesa e auto contra-
ataca)
2+2+4: Acertar o oponente pela esquerda quando ocorrer um
reversal
2>+1+3: Acertar o oponente pela direita quando ocorrer um
reversal
COM O SEU PERSONAGEM NO CHAO
J+1: rolar para plano de frente
1: rolar para o plano de fundo
3: levantar com esquiva
4: levantar com chute lateral
A\: levantar
J/+4: chute com o tornozelo
&: rolar para trés
=>: rolar para frente
2+1+2: Levantar com golpe alto
2>+3+4: Levantar com chute alto (exceto Hwoarang, Ling e Lei)
1 ou 2 ou 3 ou 4 (assim que vocé tocar o solo): Rolar e voltar a
posicao normal rapidamente

MICHELLE CHANG

TECNICAS DE AGARRAO

. Front Suplex: pela frente, 1+3

Fisherman Suplex: 2+4

Arm Whip [Tag Lariat *Julia deve estar no time*] {2}:
<+2 [~5]

Arm Lock Suplex: 2+1+2

Blizzard Suplex: pela esquerda 1+3 ou 2+4 ou 2+5
Southern Cross Suplex: pela direita, 1+3 ou 2+4 ou 2+5
German Suplex: por tras, 1+3 ou 2+4 ou 2+5

TECNICAS ESPECIAIS
Rushing Uppercut [Tag]: >+1 [~5]
Twin Arrow: 1+2
Punch, Death Push, Sky Uppercut [Tag]: CA 1,2,1 [~5]

Dashing Elbow, [Skyscraper Kick]: >—>+1,[4]
Dashing Punch: N4
Dashing Elbow: AG,N+2
Dashing Arrow: \VN42
Punch, Spin Behind,
2~& [V+1+2]

D-Push, Sky Uppercut [Tag]: N+2,1 [~5]

Death Push, (Lowkick ou Highkick): N+2,(3 ou 4)
Dashing Lungepunch: >->+2

Death Push, Punt Kick, Uppercut [Tag]: 2+3,1 [~5]

P-K combo: ¥+2~(N+3)

Catapult Combo [Tag]: (1~1,1) ou (N+1,1) [~5]

Catapult, Sweep, Bow Leg: 1~1,4,3

P, Death Push, (Heaven Cannon ou HK ou LK): 1~2,(1 ou
3o0u4)

Club Fist, Sweep, Bow Leg: 1+4,3

Overhead Chop, Back Sweep, Fan Leg: N+1,4,3
Burning Palm ou Snake Palm: EL+1 ou 2

Palm Crush: EL+2~1

Skyscraper Kick: LE+4

Earthquake Stomp: 2+3+4

Leg Sweep, Bow Leg: AG,¥+4,[3]

Double Jumpkick: EL+3,4

Sliding Doublekick [Tag]: ¥+3+4 [~5]

Side Spin, HK, Leg Sweep, [HK ou LK ou Uppercut]:
3+4,4,4[4 ou ~+4 ou 1]

Front Leg Sweep, (HK ou Fan Kick ou Uppercut):
V+4,(N+4 ou  “+4 ou 1)

Kick, Sweep Kick, (HK ou Fan Kick ou Uppercut): 4,4,(4
ou ¥+4o0ul)

Slice Uppercut: LE+2 ou 3~2

Elbow: 2

Catapult Combo [Tag]: 1,1 [~5]

Club Fist, Sweep, Bow Leg: 1,4,3

Sweep, (HK ou Fan Kick ou Uppercut): 4,(N+4 ou V44 ou
1)

Backflip: ¥ ~R~

Heaven Cannon: > +1+4

Tenstring: 211:2:33:3:4:4:1

Tenstring: 211:2:33:2:3:2:1

Tenstring: 211:2:33:2:1:4:3

KAZUYA MISHIMA

TECNICAS DE AGARRAO
Bitch Kicks {1}: pela frente, 1+3
Hip Toss {2}: 2+4
Stonehead [Tag Armbar *Jun deve estar no time*] {2}:
=>>+1+2 [~5]
Steel Pedal Smash {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou
(2+5)
Skull Smash {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Reverse Neck Throw: por tras, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

[German Suplex Throw]:

TECNICAS ESPECIAIS
Shining Fists: 1,152
Punch[es], Backfist: [1],2>2
1-2 Punches, Low Slipkick: 1,2,4
Twin Pistons [TAG]: LE+1,2 [~5]
Glory Demon Fist: >+1+2

Ultimate Tackle: ¥ ou AG+1+2

EEmEssEsEmNAS
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Eentrails Smash: N+1
Thunder Godfist, [Sidekick, Hellsweep]: > N3/ N+1,[3
ou 4]

Wind Godfist [Tag]: > ,N,=>,N+2 [~5]

Kazuya Guipunch: LE+2

Demon Gutpunch: N+2

Demon Paw: =>+2

Flipstomp: 4~3

Split Axe Kick: >—>+3

Axe Kicks: N ou LE ou (= NN, N)+4 .4

Hell Sweeps: > N\, 5+4.4

Axe Kick: >+4

Low Slipick: £+4

Jumping Kick, 2 Hell Sweeps, Roundhouse: N ou
A+4.4.4 4

Corpse Splitter: (= ou 2 ou R)+2+4

Kazuya Sidestep: = ,N

Thunder Godfist ou (Hell Sweeps): N+1 ou (4,4)

Wind Godfist: N+2

Lightning Godfist: <+1+4

Lightning Hell Godfist: <+1+4

Tenstring: > > N+2122:3:4:4::1::2:1

Tenstring: >—> ,N+2122:3:4:4::3::2:1

Ninestring: > > +N+2144:2:4:3::2:1
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BRYAN FURY

TECNICAS DE AGARRAQO

DDT {1}: pela frente, 1+3

Falling Brain Blaster {2}: 2+4

Death Messenger {1+2}: AG,NN+1+2

Free Fall {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Knee Blast {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Hummer Throw: por tras, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

TECNICAS ESPECIAIS
Double Snake Fang: 1+2
3-Punch, Hook ou Low Kick: 1,2,1,2 ou 4
2-Punch, Lowkick: 1,2,3
Southern Cross: 1,4,3,3
Atomic Combo: 1,4>2
Sidekick: 4
Sidestep Feint: 1~(1 ou V)
Backhand, Mach Punch ou Spinkick: 1,2 ou 4
Spinning Elbow: =>+1+2
Piston Punchles], Straightpunch: N #+1[~1~1~1],2
Straightpunch: N+2
Stomach Hook: < ou (K)+2
Devil's Claw: EL+1
Side Hummer: EL+2
Phantom's Claw: EL+1~2
Mach Punch: > —=>+2
Slash Kick: »>>+3

Bolt Cut: €42

Backhand: <12

Sidestep Feint: 1~V ou €

Backhand, Mach Punch ou Spinkick: 1,2 ou 4
Spinkick: 4

Backdash Smash: Y& 2

Downward Smash [Tag]: €+1 [~5]

Midkick, Highkick: 3,3

Gatling Combo ou Gatling Punches: 3,2,1,4 ou 2
Stopping Kick, Knee: €<+3,4

Stopping Kick, 2 Punches, Hook ou Lowkick: <+3,2,1,2
ou 4

Snake Edge: N+3

Spinkick: N+4

Side Low Kick: ¥+3+4

Lifting Uppercut [Tag]: ¥N=> ou LE+1 [~5]

Small Uppercut: N> ou LE+1+2

Gutpunch, [Slam Throw]: VN> ou LE+2,[€ ou =+2]
Rising Knee, [Crushing Knee]: VN> ou LE+3,[4]
Quick Spinkick: VN> ou LE+3+4

Triple Kicks: —+4,3,4

Knee: <+4

Overhead Boot: 7+4

Downward Arc Kick: >—>+4

Flipping Ankle: €<+4

Knee Taunt: 1+3+4

High/Mid Punch Parry, Mach Breaker: <+1+2~2
Low Cancel: ¥ ou AG+(1+3) ou (2+4)

Super Backfist: €+1+4

Fast Super Backfist: >+1+4

Tenstring: €+34:1:2:1:4:2:1:4:2

Eightstring: <+34:1:2:1:4:3:3

Eighisiring: <+34:1:2:1:4:2:4

BAEK DO SAN

TECNICAS DE AGARRAO
Hammerhead Throw {1}: pela frente, 1+3
Blue Shark Throw {2}: 2+4
Cobra Bite Throw {2}: >—>+2
Swordfish Throw {1+2}: £+14+3
Cannoball [Tag Necksnap *Hwoarang deve estar no
time*]: >+2+3 [~5]
Bolt Side Throw {1}: pela esquerda,
(2+5)
Stat Bolt Side Throw {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou
(2+5)
Starfish Throw: por tras, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

(1+3) ou (2+4) ou

TECNICAS ESPECIAIS
Double Punches: 1,1
[1-2 Punches,] Butterfly Kicks ou (Butterfly Needie):
[1,2,]13.3,3,4 ou (\V+4)
[1-2 Punches,] Break Blade [Tag]: [1,2,]3,4>3 [~5]
[1-2 Punches,] Black Widow, [Flamingo Stance]:
[1,2,]3,3,4>4>3 [ ou €]
[1-2 Punches,] Silver Mantis: [1,2,]3,3,4>4>4,3
1-2 Punches, [Flamingo Stance]: 1,2,3~>
Stealth Needle: <+1
Raise Hammer: SS+1
Mantis Backhand Spin: 2,2




Mantis Backhand: —>+2
Bone Sstagger: 42
.Heat Destruction, [Flamingo Stance]: LE+3,4>4>3 [> ou
S|

Hurricane Destruction: LE+3,4>4>4,3

Flashing Halbred, [Flamingo Stance]: 3+4 [ ou €]
Killing Blade: >—> F+3

Heel Hunter: < <+3

Baek Hop: 2,N

Trick Smash: 3.4

Starlight Blade [Tag]: 3,V+4>3 [~5]

Butterfly Kicks ou (Butterfly Needle): 3,3,3,4 ou (N/+4)
Black Widow [Flamingo Stance]: 3,3,4>4>3 [ ou €]
Silver Mantis: 3,3,4>4>4,3

Wave Needle: LE+3,3>4

Wing Blade [Tag]: > ,N,¥ ,N+3 [~5]

Snake Creep: AG ou ¥+3,3,4+3

Snake Blade [Tag]: AG ou “V+3,3,N+3 [~5]

Heel Knife, [Flamingo Stance]: >+4,3 [,> ou €]

Heel Slate: >+4,4,3

Albatross, [Flamingo Stance]: LE ou N+4,4.3 [ ou €]
Flame Hawk: LE ou N+4,4,4,3

Smash Kick: 4,3,4

Heel Lance: «+4

Heel Axe: +4

Hammer Heel: >>+4

Hunting Hawk: 743,43

Peck Rash, [Flamingo Stance]: AG ou ¥+4,3,3,3 [> ou
<]

Peck Needle: AG ou ¥+4,3,3,"+3

Punch Parry, [Flamingo Stance]: <+1+2 [<]

Heel Expiosion [cancel into Flamingo]: £+3+4 [& €]
Tenstring: 434:3:33:3:3:4:3

Tenstring: 4:33:4:3:44:4:3:3

Flamingo Stance: €+3

Flamingo Step: (2—2) ou (€€)

Flamingo Sidestep: N ou ¥

[1-2 Punches,] Butterfly Kicks ou (Butterfly Needle):
[1,2,13,3,3,4 ou (N+4)

[1-2 Punches,] Break Blade [Tag]: [1,2,]3,4>3 [~5]

[1-2 Punches,] Black Widow, [Flamingo Stance]:
[1,2,]13,3,45>4>3 [ ou €]

[1-2 Punches,] Silver Mantis: [1,2,]3,3,4>4>4,3

1-2 Punches, [Flamingo Stance]: 1,2,.3~>

Heel Cutter: 3

Heel Hunter: <+3

Maha Needle: (V' ou ¥ ou N)+3

Flamingo Wave Needle: 3,3,4

Flamingo Destruction, [Flamingo Stance]: 3,4,4,3 [> ou
<]

Flamingo Hurricane: 3,4,4,4,3

- Atomic Drop: por fras, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

HEIHACHI MISHIMA

TECNICAS DE AGARRAO
Neck Breaker {1}: pela frente, 1+3
Powerbomb {2}: 2+4
Stonehead [armbar Tag *Jun deve estar no time*] {1+2}:
=>>+1+2 [~5]
Headbutt *funciona com Heihachi, Jin, Lei, Kuma,
Kazuya e Paul* {1+2}: >>+1+4
One Hand Slam {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Tile Splitter Guillotine {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou
(2+5)

AR ANEEEEAEEEEEESEARESmAmsmEEEEEEEESS

TECNICAS ESPECIAIS
Shining Fists: 1,1>2 :
2 Punches, Backfist: 1,22
2 Punches, Chi Palm [Fakeout]: 1,2,2~1[~ ou V]
Punch, Gutpunch, Thunder Godfist ou Slice Kick:
>+1,€+2,1 ou 4 ;
Chi Palm: 1+2
Twin Pistons [Tag]: N+1,2 [~5]
Deathfist: VN> +2
Backfist: >+2
Spinning Gutpunch: B+2 :
Dark Thrust: LE+2 :
Stun Splitter: €+1
Tile Splitter, Deathfist: V+1,2
Demon Godfist [Tag]: >2>+2 [~5] :
Electrict ECTRIC THUNDER GODFIST: > N\, N+1 :
Thunder Godfist: - N\, 3,1 :
Wind Godfist [Tag]: > N, N+2 [~5]
Electric Wind Godfist [Tag]: = ,N,J~342 [~5]
Slice Kick: >N\, N+3 N
Low Slice Kick: = N\ N#4+3
Hell Sweep[s]: = ,N,¥, N#+4,[4][4]
Thunder Godfist: N+1
Demon Godfist: N+2
Axe Kicks: N+4,4
Left Axe Kick: >—=>+3
Screw Blade Hunting Hawk: N+3,4
Standing Heihachi Boot: 4
Right Axe Kick: >+4 i
High-Low Jumping Spin Kicks: N+4.4 :
Vertical Boot: ™+4 : :
Axe Kicks: LE ou ¥N->+4,4 :
Flipstomp: 4~3: V+4
Shadow Foot Sidestep: << N+3+4
Demon Tile Splitter *Unblockable*: J+1+4
Lighting Taunt: 2+3+4
Tenstring: N+3:22::4:4::1::2::1::2::1 :
Tenstring: N+3:22::4:4::1::4::1::2::(1 ou 4)
Tenstring: > ,—:::::2122:3:4:4::1::2:1 :

HWOARANG

TECNICAS DE AGARRAO
Windmill Neck Kick {1}: pela frente, 1+3
Falcon Dive Kick {2}: 2+4
Rolldown Jawbreaker {2}: >—>+2
Cannonball, [Dead End Tag]: >+2+3 [~5]
Trapped Heel Explosion {1}: V£ €+3

NN EUNEEEENEEENASNRERENN
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Hip Toss {1+2}: VL +1+3
5-Kick Massacre {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

. Neck Snapper {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
: . Jumping Leg Press: por fras, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

TECNICAS ESPECIAIS
Both Right Foot Forward-(RFF) and Left Foot Forward-

(LFF)

Switch CO / Face Forwards: 1+2
Switch (RFF) / (LFF): 3+4

Crouch Dash: > . N, ¥/ N
Psuedo-Wind Godfist: 2

(LFL): 3

Wing Blade [Tag]: 4 [~-5]

Shin Kick: ¥+3

Low Kick, Lifting Leg Kick: V+4 4

Body Blow: N+1+2

Snapkick: N+4

Double Sidekicks: N+3,4
Legtrip Kick: £+4

Axekick: £+4-~4

Hopping Sidekick, (LFL): N+3

Hunting Hawk: 7+3,4,3

Lifting Uppercut: LE+2

-Rising Crescent: LE+3

Toe Kick, [Axe Kick, (RFF)]: LE+4,[~4]
Heel Explosion: £+3+4 [< para cancelar]
Low Cancel: \V ou AG+(1+3) ou (2+4)

Left Foot Forward-(LFF) Only

1,2 Punches: 1,2

Backfist: <+2

Machine Gun Kicks [Tag]: 3,3,3>3 [~5]
Butterfly Combo, (RFL): 3,3,(3 ou V+3)>4
Butterfly Combo #2, (RFF): 3,3,(3 ou ¥+3)>4,4
Left Kicks, Spin Kicks, (RFF): 3,3,4.4

Left Kicks, Spin Kick, (RFL): 3,3,4

Right Kick Combeo, (RFL) ou [LFF]: 4,4,4 [~ <]
Hot Feet, Mid Kick ou Low Kick: 4,4,4,4 ou 3
Two Punches, Lowkick, Highkick: 1,1,3>3
Running Sidekick: >>+4

[Jab]. Right Punch, Jumping Roundhouse ou Sidekick:
[1],2,4 ou 3

Flying Eagle: 3-4

Lifting Leg Kick [Tag]: CO 4 [-5]

High Kick, Roundhouse: 4,3

Right Spinfist, (RFF), [LFF]: >+2 [~F]

(LFL), [Cancel]: >+3 [~N]

Thrust Sidekick: >+3-3

Overhead Crescent, (RFF): >—>+3

Sky Blade: >>->+3

Low Smash, Highkick: ¥'+3,4

Face Kick, (RFL): =>+4

Right Flamingo Feint: > N+4

Face Kick, Sidekick, (RFF): >+4,4

Breakthru Kick, (RFF): >—>+4

High Facekick, (RFF): €+4

Right Foot Forward-(RFF) Only
ements Bring You Back to (LFF): \

>

Loy~ Cistlock Flip {2}: Yi&+2

ou — ouB

[Right Punch], Left Jabs: [2],1,1

Jab,(Kick) ou (Reverse Kicks) ou (Spin Kick): 2,(3) ou
(4,4) ou (£+4)

Jab, Rightkick, (RFL): 2,4~—>

LoLEweep, Roundhouse: 3,3

Power Roundhouse: 3~4

Lifting Leg Kick [Tag] *Juggles*: CO 4 [~5]
Double Hook Kicks ou Chainsaw Kick: 4,4 ou 3
Hook Kick, (LFL) ou [CO]: >+3 [~<]

Hook Kick, Axe Kick, (LFF): >+3,3

Hook Kick, Low Spinkick: >+3,4

(RFL), [Cancel]: =+4 [~N]

Right Side Kick: MN+4

Lifting Leg Kick [Tag]: >+4~4 [-5]

Leaping Left Roundhouse ou Screw Kicks: > —>+(3) ou
(4,3)

High Kick, (LFF): €+3

Right Sidestep Roundhouse: <+4

Left Flamingo-(LFL) Only

Flamingo Sidestep: 1 ou V

Spinfist, Right Jab: 2,2

Machine Gun Kicks: 3,3,3

Changeup Combo, (RFL) ou [LFF]: 3,34 [ ]
Changeup Combo #2, (RFF): 3,3,4.4
Flamingo Sidekick Combo: 3,4

Spin Kick, (RFL): 4

Axe Kick, (RFF): >+3

Left Sidestep Roundhouse ou Shin Kick: < ou V43
Right Heel Lance [Tag] (RFF): €+4 [~5]
Spinning Leg Sweep: V+4

Power Blast: 1+4, == para cancelar
Tenstring: 2:2:3::14:3:4:44::43

Flamingo Sidestep: 1 ou

Left Spinfist: 1

Jab, (RFF): 2

Spin Kick, (LFL): 3

Side Kick: 4

Left Sidestep Roundhouse ou Shin Kick: < ou V+4
LEFT HEEL LANCE [Tag] (RFF) : €<+3 [~5]
Spinning Leg Sweep: V+3

Tenstring: 1:2:3::14:3:4:44::43

TECNICAS DE AGARRAO
Slap, Farearm Chop {1}: pela frente, 1+3
360 Degree Flip {2}: 2+4
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Human Hurdle {1+2}: >+2~1

Stonehead *Heihachi ou Jin devem estar no time*: ~5

Bear Hug *Kuma/Panda devem estar no time*: -5

- Arm Hook Toss {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

Reverse Flip {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

Spinning Leg Trip: por tras, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
TECNICAS ESPECIAIS

Jab, Uppercut: 1,4+2

1-2 Jabs: 1,2

Bird’s Flock: 1+2

Jab, Palmslap, (CO): 2,1

Face Forward: ~>

Storming Flower: K+1

Cross Lifting Palms: N+2,1

Power Crescent: >+3

Kneecap Kick: +4

Sidestep Highkick, (CO): EL+4~4

Axis Spin In ou Out: (3+4) ou (N+3+4)

Axis Cartwheel: > +1+2

Axis Dive Roll: >+3+4

Overhead Flip: > > +3+4

Backflip: T~k

Upward Slap, (CO): t+1

Face Forward: ~>

Wing Strikes: >—>+1+2,1+2

Rising Slap: LE+2

Skyscraper Kick: LE+4

Phoenix Twinkick: <+4

Four Hit Flurry: AG,3,2,1,4

Crouching Backturn, (CO): AG,k+3+4

Spin Sweep, (Phoenix Stance): AG,N+4

2nd Spin Sweep: 4

Lotus Twist, Lotus Slap ou (CO): AG,N+2,1 ou (~N)

Overhead Slaps, (Midpunch, Palmstrike) ou (Cancel):

N+1+2 (2>1) ou (~3+4) ;

Raccoon Kick, (CO): >->+3

Lunging Kick: >—>+4

Knockdown Highkick: CA 4

Overhead Kick: CA M ou 7+4

Turning Paim, (CO): N+1

Face Forward: ~N

Windmill Slaps [Phoenix Stance]: ¥+1 [,\]

(CO): €+3+4

(Phoenix Stance): V+1+2

Clockwise Circle Walk: <+1+2

Spinstrike ou (Power Spinstrike): 2 ou (1+2)

Offensive Shove: N+3

Horizon Taunt: 1+3+4

Waving Taunt: 2+3+4

Knifehand Reversal: €+1 ou 2

High/Med Cancel: 1+4

Low Cancel: ¥ ou AG+1+4

Tenstring: M+41:2:(1+2):1:3:4:4::4:1

Tenstring: N+41:244::2:1+2:1:4::2

(CO) Position: <+3+4

Backturned Wide Sidestep: (1~N) ou (\V~N)

Reverse Slap, (CO): 2

Low Punch: ¥+1 ou 2

Reverse Ankle Kick, (CO): ¥+3

Face Forward: ~\

Reverse Hook Kick: 4

Skip Midkick, (CO): >>+3

Reverse Dash Grab: >—>+(1+3) ou (2+4)

Axis Spin In ou Out: (3+4) ou (V+3+4)

Spin Away: T +3+4

Offensive Shove: V+4

Roll Towards Opponent, [Kangaroo Kick]: = +3+4[~3+4]
Reverse Overhead Flip: >>+3+4

Reverse Three Hit Flurry: 2,1,4

(Phoenix Stance): ¥v+1+2

(Phoenix Stance): V+1+2

Phoenix Duck ou Stand Up: ¥ ou
Stomach Strike: 1 ou 2

Phoenix Uppercut: 1+2

Power Uppercut: V+1+2

Crouching Axis Roll, Throw: (1+3) ou (2+4)
Low Kick, (Phoenix Stance): 3

Roundhouse, [CO]: 4 [€]

Spin Sweep, (Phoenix Stance): >+4

2nd Spin Sweep: 4

(CO): >+1+2

Forward Roll: =>+3+4

Scissorleg Sweep [Groundroll]: 4~3 [ ou V]
Twirling Kick, [CO]: N +4 [, 1]

2nd Twirling Kick: 4

Jump Kick, Thrustkick ou Hopkick: (7 ou M ou K)+3,3 ou
4

Piroette Kick: (7 ou M ou K)~3

Phoenix Hopsweep: 7#,3

TECNICAS DE AGARRAO
Flying 69 Slam {1}: pela frente, 1+3
Hilt Smashdown {2}: 2+4
Missile Press {14+2}: VK &+142
Flying Cartwheel {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou
(2+5)
Clonimitsu {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Spinning Missile Press: por trés, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Chest Stab: para agarrar, 1 ou 2

TECNICAS ESPECIAIS
Elbow Smash: >—>+2
Immediate Sit: ¥ ,3+4
Jumping Knee: >—>+4

Shark Attack, Shark Dive, Kangaroo Kick:
2>+3+4,1+2,3+4

Kangaroo Kick [Tag]: 4-3 [~5]

Spinning Hilt Strikes: <+1,[1],[1],[11,[1],[1]

Spinning Sidestep: V+3+4

Spinning Hilt Strike, Leg Sweeps, Midkick:

<+1,£+3,3,2+4

Spinning Hilt Strike, Spinning Sidestep: <+1,3+4
Hilt Smash Uppercut: EL+1

Dodging Uppercut: EL+2

Whirlwind: EL+4

Punch, Kick ou Lowkick: 2,3 ou \+3

Sweeping Kick : AG,N+3



Spinning Leg Sweeps, Midkick: «#+3,3[,3,3,3],>+4
: Crouching Fist Spins, Midkick: #+2[,2,2,2.2 2], >+4
i Yoshi Uppercut [Tag]: N+2 [~5]

High Spinkick, Medium Boot: 3,4

3 High Kicks: 4,4.4

Highkick, Kangaroo Kick [Tag]: 4.3+4 [-5]

: Flipstomp: A+3+4

: Spinning Hilt Strike, Flipstomp: €+1,3+4

: Spinning Hilt Strike, Backflip, Sword Slash: &+1,4,(k)
ou (#¥)+1

Kangaroo Kick [Tag]: 3+4,3+4 [~5]

Twisted Foot: (K ou 1 ou 71)+4

Backflip: 1"~~

Savior Boot: N+4

Suicide Feint, CO: >>+1+4 N

Backhand: >+2

Elbow: N+1

Sword Pommel Strikes: 1>1>1

Backhand: 2

Crouching Fist Spin[s], Midkick: #+2[,2,2,2,2],>+4
Sit Down: V+3+4

Stand Up: 1t

¢ Rejuvenation: N

. No Rejuvenation Sit: ~\#

Kangaroo Kick: 4

Crouching Fist Spin[s], Midkick: 2[,#+2,2,2,2],>+4
Shark Attack: >>+1+2

Meditate Position: N

Standing Suicide: V+1+4

Crouching Fist Spins: K+2,2,22 2
Samurai Stab: 1+2+3

Saw Blade: 1N+2+3~1, €€ para cancelar
Propeller Guard: £+1+2

Sit Down: VC/PO 3+4

Meditate Position: SS+3+4
Rejuvenation: F _

Life Siphon Throw: (1+4) ou (2+3)
Reverse Life Siphon: (1+4) ou (2+3)~—>
Front Kick, Sword Slice: 2> —>+3,1
Double Somersault, Sword Slice: VN +1
Standing Suicide, [Spinning
Vrted [641,14,1.. ]

Turning Suicide, [Second Stab]: >, > +1+4,[>>]
Bad Breath Stance, Bad Breath: <+1+2,(1 ou 2 ou 3 ou
4)

Sword Uppercut: V+1+2

Samurai Stab: €< +1

Saw Blade: ¢ <+1,N,1, €< para cancelar

Samurai Cutter: AG,<+1

Sword Slice, [Delay]: £+1,[£]

Smoking Sword Slice: kL +1 #

Copter Blade, Turnaround ou Fall: 7+1+2,< ou

: Pogo Stick: 1+2

: Forward Pogo Slide: >

: Sit Down: 3+4

Pogo Hop: 72 ou 1 ou

Kangaroo Kick: 4

: Flea Headbutt: 1+2

! Sit Down: V+3+4

: Sword Reversal: €+1+4

Suicide]:

Spinning Sidestep[s]: <+3+4,[x6]
Tenstring: 121:4::4:4::1::1:1:1
Eightstring: 121:4::4:4::1::3+4
Tenstring: 121:4::2::224:1::1
Tenstring: 44:2::2::4::4::1::1:1:1
Eightstring: 44:2::2::4::4::1::3+4
Fivestring: 44:2::2:1

Fivestring: 44:2::2:11

PAUL PHOENIX

TECNICAS DE AGARRAO
Shoulder Throw {1}: pela frente, 1+3
Shoulder Popper {2}: 2+4
Stomach Throw {2}: €+2+3
Striking Shiho-Nage {1+2}: N+1+2
Shoulder Ram {1+2}: >>+1+2
Dragon Screw {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Tripping Hip Toss {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Hip Toss: por tras, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
[Mounted Punches,] Armbar: para agarrar, [1,2,1,] ou[2,1,2,]
1+2
Ultimate Punishment {1}: (2,:+1,1), (N+4~1~1+2)

TECNICAS ESPECIAIS
1-2 Punches: 1,2
Punch, Kick ou Lowkick: 2,3 ou (\/+3)
Quick P-K Combo: >+2,3
Punch, Lowkick: 1,4
Hammer Smash: EL+1
Elbow Uppercut: VN> +1
Death Fist: VN> 42
Backdash, Bounce Tile Splitter ou Smoking Palm Strike:
V&, 1 ou 2
Backdash, Low Sweep, Elbow, Deathfist ou Lifting Leg:
Y€ 321 ou >2
Sidestepping Shoulder Ram: >+14+4
Overhead Smash: > +1+2
Somersault Kick: >—>+4
Ankle Kickout: EL+3
Elbow, Lifting Leg Punch ou Death Fist: AG,N+2>2 ou 1
Thunder Liftpalm: LE+2
Elbow Smash: >—>+2
2 Jumping Kicks: 7+3,4
Jumping Boot: 7+4
2 Jumping Kicks,Highkick ou Midkick ou Lowkick:
>—>+3,4,4 ou (=+4) ou (V+4) :
Stone Splitter: V12
Lift Uppercut: N+2
Restless Taunt: JV#(1 segundo)
Idiot Flip Kick: PN+2+3+4
Super Flipkick *Law deve estar no time*: AG, & ou > ou




N+3+4

Falling Leaf: \+42
Knockdown Highkick: CA 4
Tile Splitter: V+1

Death Fist: 2

Falling Leaf Combo: 4,2
Ultimate Tackle: K+1+2
Reversal: €+(1+3) ou (2+4)
Super Death Fist: <+1+2
Tenstring: 1232::1:2::1:4:2:1
Tenstring: 1231::4:2:1:4:2:1
Fivestring: 1231::2

TECNICAS DE AGARRAO
Arm Turn {1}: pela frente, 1+3
Lifting Toss {2}: 2+4
Falling Elbow: 1,2,1
Arm Lock: 2,1,3
Embracing Elbow Strike {1+2}: NN+1
Overhead Toss [Tag] {1+2}:7+1+2 [~5]
Palm Grab {2}: VN> 142
Rear Chickenwing Lock *Anna deve estar no time*: ~5
Neck Cutter Arm Bar {1+2}: 3,4,3,1+2
Knee Bash, Neck Snap {2}: 2,3,4,2,2
Falling Neck Snap {1}: 1,3+4,1,2,1+2
Turtleshell Flip {1+2}: 1,2,4,3,1+2+3
Standing Reverse Arm Lock {1}: 1,3,21
Rear Gatelaich Falconwing Squeeze {1+2}: 3,1,4,1+2,1+2
Falling Reverse Arm Lock {1}: 2,1,3,4,1+2
Knee Bash: Vv &, 1+4
Standing Reverse Arm Lock {1}: 1,3,2,1
Rear Gatelatch Falconwing Squeeze {1+2}: 3,1,4,1+2,1+2
Falling Reverse Arm Lock {1}: 2,1,3,4,1+2
Octopus Special {2}: 2,1,1+2,1+2+3
Falling Neck Snap {1}: 1,3+4,1,2,1+2
Turtleshell Flip {1+2}: 1,2,4,3,1+2+3
Crab Claw {1}: VN> 3+4
Rolling Arm Bar {1+2}: 3+4,3,4,1+2
Achilles Tendon Lock {2}: 3+4,4,2,1+2
Knee Cross Lock {1}: 3,1,4,2+4
Rolling Achilles Tendon Lock {1+2}: 1,3,2+4,3+4,1+2
Groin Hyperextension {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4)
ou (2+5)
Whipping Toss {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Jumping Overhead 3-Limb Break: por tras, (1+3) ou (2+4)
ou (2+5)
[Mounted Punches,] Armbar: para agarrar, [1,2,1,] ou [2,1,2,]
1+2
[Mounted Punches,] Knee Cross Lock: [1,2,1,] ou [2,1,2,]
3+4

TECNICAS ESPECIAIS
Killing Blade: €+1 !
Bitchslaps {Females can Reverse with 2}: €122
Roshambo Kick: (=~>) ou ¥N->+3
Flipstomp : (=) ou YN>+4
Turning Slap: > —>+1
Panther Claw: =>—>+2
Jab, Two Highkicks: 2,3,4 .

Jab, Lowkick, Highkick ou Uppercut: 2,4/+3 4 ou 2
Jab, Kick, Lowkick, Uppercut [Tag]: 2,3,3,2

Jab, Kick, Lowkick, Kick, (Lowkick): 2,3,3,4 ou (V+4)
Jab, Double Paim: >+2~1+2

Sidestepping Double Palm: EL+1+2

Palm Uppercut: EL+2

Snake Shot [Forwards ou Backwards Crouchdash]: EL+1
[ ou €]

Double Shot: EL+1,2

Sidestep Sweep: EL+4

Dragon's Tail: AG,N+4

Leaping Hunting Kicks: 7+4,3,4

Backflip: p~ R

Divine Cannon: (£+3+4) ou (N, ¥+8)

Falling Ankle Kick, Lifting Leg Kick: ¥+4,3

Foot Stomp: 1314

Lifitng Knee: LE+3 [1+2]

Standing Reverse Arm Lock Multithrow Starter: 1+2
Step In, Upward Slap: ¥ N+2

Forearm Chop: k£+2

Lifting Uppercut: 3+2

Double Palm: (= ou LE)+1+2

1-2 Punches: 1 ou (N+1) ou (LE+1),2

[2 Punches], Double Palm: [1,2],2>+1+2

(Punch, Lowkick) ou Roundhouse: (1,4) ou 4

2 Highkicks: 3,4

Lowkick, Highkick ou Uppercut: <+3,4 ou 2

Kick, Lowkick: 3,3

Uppercut [Tag]: 2~5

Kick, Lowkick: 4 ou (\+4)

Cross Blade: N+1+2

Twin Highkick: 3.4

Knockdown Highkick: CA >+4

Midpunch, Fronikick: (V+1~N+4) ou (AG ou ¥+2,4)
Low Kick, Spinchop: (¥ ou AG)+4,1

Low Kick, (Juggling Uppercut ou Highkick ou Lowkick):
(AG ou ¥V)+3,(2 ou N+4 ou +4)

Kick Combo, (Juggling Uppercut ou Highkick ou
Lowkick): (3 ou 4),3,(2 ou 4 ou V+4)

Sidekick: N+3

Punch, Sweep, Highkick ou Uppercut: 2,¥+3,4 ou 2
Jab, Kick, Lowkick, Uppercut [Tag]: 2,3,3,2

Jab, Kick, Lowkick, Kick, (Lowkick): 2,3,3,4 ou (\+4)
Jab, (Jab,Lowkick) ou Roundhouse: 2,(1,4) ou 4

Jab, 2 Highkicks: 2,3,4

Sidekicks, Lowkick ou Spinkick ou (2 Punches,Double
Palm): 3,3, 3 ou 4 ou (1,2,1+2)

2 Punches, Double Palm: 1,2,>+1+2

Roundhouse: 4

Hop, Lowkick, Uppercut ou Sidekick ou (Lowkick) ou
Roundhouse: 7,N,\+3, 2 ou 3 ou (\V+3) ou 4
Reversal: €+(1+3) ou (2+4)

Low Cancel: ¥ ou AG+(1+3) ou (2+4)

Hunting Swan: £+14+2, M1 para cancelar

Sleeping Breath: ¥y £+2+3

Tenstring: (1 ou N+1 ou LE+1)212:3:3:2::1:2:4
Tenstring: 1 ou N+1 ou LE+1)212:3:3:2::1:4:3
Tenstring: (1 ou N+1 ou LE+1)212::4:3::4:2:4:3
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SWGEP Rave Spm ou (Snake Stance) AG ou 4, 4 ou :

TECNICAS DE AGARRAO
Flying Sky Kick {1}: pela frente, 143
Neck Cinger {2}: 2+4
Thai Trip {1+2}: >>+1+2
Falling Elbow Trip {1+2}: Z+1+2
Sailboat Stretch {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou
(2+5)
Punches/Crescent Kick {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou
(2+5)
Back Pushdown: por tras, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

TECNICAS ESPECIAIS
Turning Punch, (CO): 1+2
Rushing Punches, Sweeping Kick ou Midkick:
> N+1>2>1>2,3 ou >4
Guard Melting Punches, (CO): > ,N+2,1,2 1
Crescent Kick, 3 Punches, Low Kick: 2>+4,2,1>2,3
Crescent Kick, 3 Punches, Mid Kick [Crane Stance]:
>+4,2,1>2>4 [1 ou V]
Swaying Drunken Punch, [Drunk Stance]: €+1 [~=>]
Headbutt: €+1+2
Double Snake Punch [Crane Stance ou (Panther
Stance) 2>+1+2 [~=> ou (~1 ou ~V)
Elbow Drop, (VC/00): 7 ou K+2
Lifting Uppercut: N+2
Snake Punch, [Snakes Stance]: EL+1 [~=>]
Swaying Drunken Punch, [Drunk Stance]: <+1 [~—>]
Drunken Punches [Drunk Stance]: EL+2,2 [~->]
Backflip[S], (CO): EL+3+4,[3+4],[3+4]
Rolling Kicks, (VC/PO): 4~4,3
Lifting Kick [Tag], (VB/PO): 3 [~5]
Rush Combo, (Kick ou Lowkick): > N+4~1,2,3,(4 ou \+4)
Lightning Crescent, Midkick ou Lowkick: =, ,N+3,4 ou \+4
Flying Hawk Kick: >>—>+3
Crescent, Low Sweepkick: 3,3
Rave Sweep, Rave Spin ou (Snake Stance): ¥+4,4 ou
(~¥ ou ~1)
Jumping Boot: A1+4

" Knockdown Highkick: CH 4

[Turning] Jumping Crescent Kick[s], [Quick Drop]:
[2+]3~4,[1][V]

Cartwheel Kick, VB/PO: 4-3

(CO): «+3+4

(VB/OO): V+1+2

(FU/TA): V+3+4

Drunken Stance: >+3+4

(Snake Stance): > +2+3

(Snake Stance): (EL+1+4) ou (EL+2+3)
Low Cancel: ¥ ou AG+(1+3) ou (2+4)
Mid/High Punch Drunken Cancel: ->+3+4
Tenstring: 121:3+4::2::1:4:1:4:4

Tenstring: 121:3+4::2::1:4:1:2:3
Ninestring: 121:3+4:34+4:3+4::1::11::2
Backturned Position - (CO): (€+3+4)
High Backfist: 1

Low Backfist, (CO): AG ou ¥+1

Turning Uppercut [Tag]: 2 [~5]

Elbow Drop, (VC/O0): K ou 7+2

(=~ ou ~1)

Turn Around Liftkick: 7+4

Backflip[s], (CO): 3+4,[3+4],[3+4]

Face Down/Feet Away Position - (VB/OO):
Slide: 4~3

Sweep: 3 ou 4

Roll Forward ou Back, Sweep ou Rising Midkick: (= ou
<),(3ou4)

(VC/00): 1

Stand Up: 1

Face Up/Feet Away Position - (VC/00): (V+3+4)
Kangaroo Kick [Tag]: 3+4 [~5]

Sweep: 3

[Roll Forwards ou Back],Sweep, Rave Spin: [ ou €],3~4
Rising Midkick: 4

(VB/OO): V+1

Stand Up: 1t

Face Down/Feet Towards Position - (VB/PO): (4~3)
Low Cartwheel: 4-3

Sweep, (VC/00): 3~-4

Rave Spin: 3~4,4

Roll Forwards ou Roll Back, Rave Spin: > ou €,3,4
Roll Forwards ou Roll Back, Rising Midkick: > ou € .4
(VC/PO): 1

Sweep: 3

Rising Mid Kick: 4

Stand Up: 1

(VC/PO)

Sweep ou Rising Midkick (VC/PO): 3 ou 4

Spring Up: 3+4

Roll Forward ou Roll Backwards, Sweep ou Rising
Midkick: > ou €,3 ou 4

(VB/PO): b+1

Eagle Stance: (<+1+4)

Hawk Claw Kicks: 3,3,3,3...

Crescent Kick [VC/PO]: €+4 [~V]

Tornado Uppercut: 2

Phoenix Kick: 4

Jumping Crescent Kick[s], [VC/PO]: <+4,[1],[\V]
Drunken Stance: (>+3+4)

Drunken Fist: 1

Life Drink: 1+2

Drunken Punches [Drunk Stance]: 2,2 [~—>]

Falling Anklekick: 3+4

Snake Stance: (=+2+3) ou (=, ,N+1~4)

Stabbing Punches, [Snake Stance]: 1,1,1,1,1,1,[>]
Midpunch *Stuns on CH: 2,[>]

Midpunches, [Dragon Stance]: 2,2,[>]

Rolling Kicks, (VC/PO): 4~-4,3

Lifting Kick [Tag] (VB/PO): 3 [~5]

Midpunches, Lowpunch Combo, [Panther Stance]:
2,2,2[>]

Low Jab Kick, (Snake Stance) 4

Cannon Kick, (VB/PO): 3

Dragon Stance to Drunken Throw, [Health Gain Drink]:
1+3,[1+2]

Face Right-Dragon Stance, Face Left-Panther Stance:
™.N

Face Right-Panther Stance, Face Left-Dragon Stance:
¥v,N

(N+1+42)




Dragon Stance: (=>+2+3,1) ou (=,N+1,2-\)

Drunken Throw {1}, [Health Gain Drink], Drunk Stance:
1,[1+2]

Double Arm Strike, [Tiger Stance]: 1+2,[=>]

Uppercut, [Tiger]: 2,[—>]

High Crescent Kick: 3

5-Hit Combo: 4,1,2,3,4 ou V44

Face Right-Tiger Stance, Face Lefi-Snake Stance: 1\ N
Face Right-Snake Stance, Face Left-Tiger Stance: \*,N
Panther Stance: (=>+2+3,¥) ou (=2,N+1,2,1~)
Low/High Punch Combo: 1-2

Uppercut [Tag]: 2 [~5]

Guard Melting Punches: 2,1,2,1

Panther Tail: 3

Low Sweep [,One Legged Stance]: 3[~<]

Crescent Kick, 3 Punches, Low ou Mid Kick: 4,2,1>2,3
ou >4

Low Parry: -

Face Right-Snake Stance, Face Left-Crane Stance: 1\,N
Face Right-Crane Stance, Face Left-Snake Stance: N
Crane Stance: (>+2+3,¥V) ou (=,N+1,2,1,2,4~V)
Backfist, CO: 2

Crane Bill: 1

Hop Forward Low Kick: 4

2 Kicks, Punch, Kick: 3>4>2>3

Face Right-Panther Stance, Face Left-Snake Stance:
NN

Face Right-Snake Stance, Face Left-Panther Stance:
VN

Tiger Stance: (>+2+3,M) ou (2,N+1,2,1,2~\)
Overhead Swipe [Tag]: 1 [~5]

Overhead Swipe: 2

Kick, Punch Combo, Lowkick ou Highkick: 3,1>2>1>2>3
ou >4

Fast Sweep: 4

Trip Kick: V+4

High/Mid Parry: -

Face Right-Snake Stance, Face Left-Dragon Stance: 1N
Face Right-Dragon Stance, Face Left-Snake Stance: N
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LEE CHAOLAN

TECNICAS DE AGARRAO
Neck Fracture {1}: pela frente, 1+3
Chastisement Punch {2}: 2+4
Knee Bash: > —>+3+4
Harassment {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Stunner {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Bulldog: por tras, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

TECNICAS ESPECIAIS
1-2 Punches: 1,2

5 Punch Combo: 1,1,1,1,1

Punch Combo: 1,1,1,1,(2,2) ou (2,~>+2>2) 6 ou 7
Backfist Rush: €4+1,1,2

Rave Punches: 2,2

Rave Combo: - +2>2>2

Rear Cross Punch: EL+2

Quick Silver String: 7+3

Lee Screw: (EL direita+3) ou (EL esquerda+4)

Slice kick: £+3

Step-In Kick: 2+3

Heel Drop: >—>+3

Dragon Slide: AG,7,3¥,72+3

Falling Dragon Slide: > > N+3+4

Shredder: - —>+N+3,4

High ou Mid ou Low Shredder: 4 ou (7+4) ou (V+4)
Handspring Backflip: € <+N+3+4

Head Kick[s], Step-In Kick ou Feint Hammer: 3,[3],[3],.=>
ou <+3

Low Kick, Head Kick[s], Step-In Kick ou Feint Hammer:
V+8,3,[8],[8],> ou V+3

Mist Wolf Combo: €+3>3

Mist Feint, Mist Trap: €<+3~3~4

Infinite Kicks: LE+3,3,d+3,3,...

Silver Sting: > +3+4

Shaolin Spinkicks: 4,3,4

Roundhouse, Somersault: 4,1+3

Silver Whip: >+4

Silver Heel [Taunt Stance] ou [Tag]: €+4 [~3] ou [~5]
Cutter, [Taunt Stance]: € <+4 [~3]

Somersault Fakeout: AG,(K ou 1 ou )

Low Flipkick: AG,(~ ou N ou A)+4

High Flipkick: AG,(K ou 1 ou 7)+4

Rainbow Flipkick: AG,(X ou 4 ou 7)+3+4

Blazing Kick [Tag]: vk +4 [~5]

Low Shinkicks, Midkick [Taunt Stance]: V+4>4;4,4 [-3]
Low Kick, Shaolin Spinkicks: V\+4>4,3 4

Low Kick, Roundhouse, Flipkick [Tag]: Y+4>4,1+38 [~5]
Silver Tail: ¥ N+4

Silver Demon *Kazuya deve estar no time*: 2,2,1
Mist Step: >N

Silver Cyclone: V+3+4

Silver Fang, [Cancel]: £+1+2, [P D]

Tenstring: A+1:22:13:3:3:4:3:4

Taunt Stance: 3+4

Fist, Provocation Stance: 1

Uppercut: 2

Scatter Kick: 3

Snake Edge: 4

Axe Kicks: 4,4

Sidestep: M ou ¥

TECNICAS DE AGARRAO
Flying Press {1}: pela frente, 1+3
Jawcrusher {2}: 2+4
Hip Lock {1+2}: £+1+3
Jumping Headthrow {N}: >+1+4
Avalanche {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Dizzy Cyclone [Tag] {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4 ou (2+5)
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Reverse Neck Toss: por tras, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

TECNICAS ESPECIAIS
Backfist: (>+2) ou (CO 2)
Punch, (Highkick ou Lowkick): 2,(3 ou ¥+3)
Rushing Elbow: 1+2
Crouch Dodge: V+1+2
Winter Wind: EL+1+2
Spinning Hilt Strikes: <#+1,1,1,1,1,1
Spinning Hilt Strike[s]: <+1,[1],[1],
Spinning Low Sweeps: £+3,[3],[3]
Spinning Low Sweep ou Falling Tree Kick: 3 ou (=+4)
Spinning Leg Sweeps[s]: #,+3,[3],[3],[3]
Spinning Leg Sweep ou Falling Tree Kick: 3 ou (—>+4)
Spinning Trip Sweep: V# N+3
Dashing Uppercut [Tag]: >—>+2 [~5]

- Uppercut [Tag]: N+2 [~5]

Jumping Knee: >->+4
Poison Wind Flipstomp: 7+3+4
Fairy Wax: AG ou d+3+4
Growling Jewel: =>+3+4
Kunai Dragontail: EL+3+4
Reverse Flipkick: CO 3
Shark Dive, (CO): >=>+14+2
Shark Attack: >—>+3+4
Shark Dive: 1+2

Reverse Flipkick: ~3

Flying Shadow: 3+4

Midair Flip, Headkick: >—=>+3,4
Lightning Kicks: 3,4

3 Highkicks: 4,4,4

Backilip: N~

Kunai Stab: £+2

Kunai Skyfall: +1+2

Kunai Spin: €+1+2

Kunai Murder: <+2

Kunai Advance: 2> N+2
Tenstring: 121:4::4:4::1::2:3:2

GREE !Ii:l E o T |

TECNICAS DE AGARRAQO
Swinging DDT {1}: pela frente, 1+3
Brainbuster Suplex {2}: 2+4
Coconut Crush {2}: N+243
Tombstone Piledriver {2}: i, +2

 Giant Swing {1}: > <l N—> 11

Wishbone Powerbomb {1+2}: >Nk &1 142
DDT {1+2}: AG,e~+1+2

- Figure-4 Leglock {1+2 Escape, 3+4 Reversal}: £+1+2

Sidestepping Elbow Lock Multistarter {1+2}: EL+2+4
Jaguar Driver {3+4}: €kNAN—>+1

Flying Press {3+4}: 1+2

Boston Crab: 1+2,3,4,1+2

Irish Whip, [Tag Line *Armor King deve estar no time*] {2}:
<+1+2[~5]

Whip Down {3+4}: 3+4

Quickslam {2}: 2+4

Spinand Let Go {1}: 1+3

Turn and Let Go {1+2}: 1+2

Low Throw Powerbomb {1+2}: V+(1+3) ou (2+4)
Elbow Lock Multistarter-(F) {2}: N N+2+4
Standing Achilles Hold {2}: > N,%42+3

Scorpion Death Lock {2}: 1+2,3,1,1+3

STF {1 Escape, 1+2 Reversal}: 1,2,3,1+2

Indian Death Lock {1+2 Escape, 3+4 Reversal}: 1+2,1,3,1+2
Romero's Special: 1,3,4,1+2,3+4

Reverse Arm Hyperextension {1}: > ,N,x+1+4
Double Arm Snhap {1}: 142,142

Russian Leg Sweep {2}: 1+2,4,2+4

Arm Crucifix: 4,3,4,3+4,1+2 :
Chicken Wing Face Lock {1+2}: 2,1,1+243
Reverse Guillotine Choke {1}:2,1,3,1+2+4,1+2+4
Rolling Death Cradle {2}: 1+3,3+4,2+4,14+2,112+3

GROUND THROLE
Mini Swing (VC/PO) {1}: i£+1+3
Crotch Headbutt (VC/PO) {2}: k+2+4
Figure-4 Leglock (VC/PO) {1+2}: £+2+4
Camel Clutch (VB/PO) {1}: €+(1+3) ou (2+4)
Crucifixion (VC/O0) {1+2}: ¥+(1+3) ou (2+4)
Chicken Wing (VB/OO) {1+2}: £+(1+3) ou (2+4)
Bow Break (Right) {2}: +(1+3) ou (2+4)
Strangle (Left) {1}: £+(1+3) ou (2+4)
Flip Over Left Side {1}: £+(1+3) ou (2+4)
Flip Over Right Side {2}: +(1+3) ou (2+4)
Reverse Arm Clutch Multistarter {1 ou 2}: >N+(1+3) ou (2+4)
Backdrop {1}:2,1,1+2
German Suplex {1}: 3+4,1+2
Powerbomb {After Cannonball-1}: 1,2,3+4
Giant Swing {1, After Superfreak-2}:2 13,4
Double Elbow Lock Multistarter: N+1+2
Cannonball {After Backdrop-2}:2,2,1+2
Manhattan Drop {2}: 3+4,1+2,1+2+4
Superfreak: 1,2,3+4,1+2
Wishbone Powerbomb {2, depois dp Superfreak-1}:
3,1,2,3+4,1+2+3+4
Argentine Backbreaker {1}: pela esquerda, 1+3 ou 2+4
Cannonball Multistarter-(G) {1}: EL+2+4
Atomic Knee Buster {2}: pela direita, 1+3 ou 2+4
Cannonball Multistarter-(G) {2}: EL+2+4
Half Boston Crab: por tras, 1+3
Cobra Twist Abdominal Stretch: (2+4) ou (2+5)
Octopus Slam: <=>+1+2
Cannonball Multistarter-(G): EL+2+4
Mounted Punches: para agarrar, (1,2,1) ou (2,1,2)
Armbar, Cistlock: 1+2,1+2
Knee Cross Lock: 3+4
Elbow Lock, Necksnhap: 1+2
Armbar, Cistlock: 1+2,1+2
Knee Cross Lock: 3+4
Elbow Lock, Neckshap: 1+2

TECNICAS ESPECIAIS



1-2 Punches: 1,2

Straight Right, Uppercut: 2,1

Turnaround Kick, (CO): <+4

Dust Kick: CO 3

Spinning Headboot: EL+3+4

Uppercut, (CO): 1+2

Backhand: >1

.Elbow Drop ou Knee Drop: A+2+4

Rising Uppercut: LE+2

Knucklebomb: =NV, 7+142

Elbow Smash, Gut Punch: 7+1,2
Jumping Knucklebomb: 72+1+2

Smash Uppercut : >>+2

Middle Smash: >-> N+2

Jaguar Backbreaker {1+2}: 1+2
Jumping Powerbomb {3+4}: 1+2, M ¥, N+3+4
Flying Cross Chop: >—>+1+2

Offensive Push:de perto, >>+1+2
Frankensteiner: 7+3+4

Side Swipe: 7+2

Mid Punch, Uppercut: N+1~N+2

Jumping Roundhouse Kick: >+4

Jail Kick: >>+4

Knockdown Highkick: CA 4

Jumping Boot: 7+4

Satellite Drop Kick: C+3+4

Drop Kick: 3+4

Black Shoulder: >+2+3

Flying Body Splash: 2>,—>+2+3

Straight Arrow: EL+2

Ultimate Tackle: (\\,£) ou (AG)+1+2
Ankle Smash ou Dynamite Uppercut: AG,N+1ou 2
Ali Kicks, (Ali Kicks) ou (Middle Smash): \+3+4,(4,4) ou (2)
CH Ali Kick, (Ali Kicks) ou (Ali Kicks, Middle Smash):
V13+4,(4,4,4,4) ou (4,4,2)

Elbow Drop: V+1+2

Mid/High Kick Reversal: <+(1+3) ou (2+4)
Low Cancel: ¥ ou AG+(1+4) ou (2+3)
Jaguar Lariat: (= +1+2) ou (CO 1+2)
Moon Press: CO 1+4

Tenstring: 121:1::24:4:4::1:(1 ou 3)
Tenstring: 121:1::3:3:4:4:1:(1 ou 3)
Tenstring: 121:1::3:3:4:3:2:1+2

FOREST LAW

TECNICAS DE AGARRAO
Twin Dragonstrike {1}: pela frente, 1+3
Leg Grab Takedown {2}: 2+4
Dragon Dive {1}: >+2+3
Chastisement Punch {1+2}: N+1+2
Bulldog: 1,2,1+2
Dragon Knee {1+2}: >—>+3+4
Headlock, Head Kick {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Dragon Crotch Punch {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Throat Punch: por tras, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

TECNICAS ESPECIAIS

5 Punch Combo: 1,1,1,1,1

Punch Combo: 1,1,1,1,(2,2) ou (2,2 +2>2) 60U 7
1-2 Punches: 1,2

Power Counterjab: €N 11

Backhand: CO 1ou2

Double Knuckle: 2,2

Power Uppercut [Tag]: LE+2 [~5]

Overhead Smash: >+1+2

Dragon Knuckle Combo: -+2,2>2

Gut Punch Massacre, Backfist: EL+2,1,2>1

1-Inch Punch : 2>+2~1

1-linch Punch Counterhit Tagout: CA >+2~1~5
Leaping Kick: N

*Lei, Heihachi, Bryan, Hwoarang, Jin, Kuma*

Digital Hans Headslide *GunJack ou P-Jack devem estar no
time*: N

Knuckle Bombo *Armor King deve estar no time*: N
Slide: ~

*Lei, GunJack, Bryan, Hwoarang, Jin, Kuma, P-Jack*
Burning Knuckie Bombo *Armor King deve estar no time*: ~\-
Knuckle Bomb *King ou Alex/Roger deve estar no time*: N ou
(=)

Elbow Uppercut, Tagout *Paul deve estar no time*: 1~5
Tag, Elbow, Falling Ankle Sweep *Paul deve estar no time*: 2,2
Tag, Backflip, Power Fist: 1

2 High Kicks: 3,3

Feint Midkick: >+3

Flipkick [Tag]: 4 [~5]

High Kick: 3

Flipkick [Tag]: 4 [~5]

Lowkick, Highkick: ¥+3,3

Flipkick [Tag]: 4 [~5]

Sidekick: 3

Flipkick [Tag]: 4 [~5]

Sidekick: 3

Flipkick [Tag]: 4 [~5]

High Kick, Spin Kick, High Kick: 4,3,4

Knockdown Highkick: CA, 4

High Kick, Flipkick [Tag]: LE+3,4 [~5]

Flip Kick [Tag]: 3+4 [~5]

Double Flipkick: 3

Hopkick, Flipkick [Tagl: 2 ou 1> ou K+3,4 [~5]

Dragon Slide: AG,3\NN+3

Low Flipkick [Tag] : AG,~ ou 1 ou 7+4 [~5]

Double Flipkick: 3

High Flipkick: AG,~ ou ™ ou 7144

Super Flipkick: AG,= ou 1" ou“+3+4

Backilip, Skyscraper Kick [Tag] : AG,(7 ou /> ou 7),N,4 [~5]
Midkick, Flipkick: LE+4,3

Flipkick [Tag]: 7+4 [~5]

Double Flipkick: 3

Jumping Boot: 7+4

Dragon's Tail: +4

Thrust Kick, Flipkick: N+4,3

Elbow, CO: +2

Frogman, [Lie Down VC/OO]: 4[~]

Lifting Uppercut: N+2

Dragon Slashkick: >>->+3

Bicycle Kick: EL+3+4

Headkick, Flipkick [Tag]: 3>4 [~5]

Junkyard Combo [Tag]: €+2,3.4 [~5]

Frogman, [Lie Down VC/PO]: L3+ 4[~\]

Low Punch, Flipkick: V42,3

Low Kick, Flipkick [Tag] : ¥+3,4[~5]

Low Kick, Flipkick [Tag] : V ou AG+4,3 [~5]
Roundhouse, Flipkick: 4,1°+3

Dragon Storm [Tag]: €+1>2>1 [~5]
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Kiai Tame Powerup, Blackout Punch, [Mugging Attack]:
1+2+3+4, 1,[3]

Taunting Stance: €+1+2

Killer Backhand: 1

Dragon Upper [Tag]: 2 [~5]

Low Fake Step: 3

High/Medium Punch Parry: €+1+2

Tricky Trap: 1 ou2 ou 3 ou 4

Tricky Fist: 2

Tricky Midkick ou Lowkick: 3 ou 4
High/Medium Cancel: <+(1+3) ou (2+4)

Low Cancel: ¥ ou AG+(1+3) ou (2+4)
Dragon Fang: k+1+2 ou M para cancelar
Tenstring: N+1:22:13:3:3:4:3:4

Tenstring: N+1:22:13:3::0+3::+3:(3 ou 4):4:4
Tenstring: N+1:3:2:2:3:3:3:4:3:4

Tenstring: N+1:3:2:2:3::0-+3:-+3:(3 ou 4):4:4

i EDDY GORDO

TECNICAS DE AGARRAO
180 Scoot Leg Toss {1}: pela frente, 1+3
Handstand Leg Toss {2}: 2+4
Spiraling Hip Toss {1+2}: €\ N>1142
Side Flip Flop {1}: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Spinning Neck Kick {2}: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)
Over The Top Legtoss: por tras, (1+3) ou (2+4) ou (2+5)

TECNICAS ESPECIAIS
Standard Position
1-2 Punches, Backflip Foot Kickout ou Dropkick, (SIT):
1,2,4,3 ou ~4
Triple Flurry: >+2,1,4
Lunge Punch: €+2
(HND): >+1+2
Thomas Flare, (SIT): 3~4
(HND): <
Low Flairsweeps, [HND]: 4,4 [,<]
Low Flairsweep, Cabecada: 4,1+2,1+2
Macaco [HND]: 3+4 [,<]
Heran Bago: 3~3
Sattelite Moon, Hotplate, (SIT): 4,3,3
Queixada: LE+4
Kickup [Tag]l: N+3+4 [~5]
Jumping Jack, [SIT]: (X ou D ou 2)+3+4 [°¥]
Jumping Smack Down: (£ ou P ou A)+1+2
Boomerang Kick: > >+3+4
Flapjack: AG+3+4
(HDN) ou (SIT): < ou
Quick Knee: €+3
Arrow Kick, (HSP): >+3
Lungekick: > —>+3
(HND) ou (SIT): < ou >
Toetap, (HND): N+3
(SIT): ¥
Rasteria, Midkick: ¥+3,3
Rasteria, Mid Slipkick, (SIT): ©+3,N+3
(HND): < '
Monkey Trick [HND]: >+4 [,<]

Low Ankle Sweep, Highkick: ¥ +3,4

Haule: AG,k+4
Armada, Rasteria, Chibata: <+4,3,3

iy

Armada, Rasteria, Low Kicks, [HND]: €+4.3.4,4 [,<]
Armada, Double Lowkicks, Cabecada: <+4,3,4,1+2,1+2
Armada, Double Backflips: €+4.,4,3+4

Meia Lua de Compasso: £+4,4,4.4...

Roundhouse Kick: 1+4

Backilip Foot Kickout ou Dropkick, (SIT): >—>+4,3 ou ~4
Sidestep: 1+2

Handslaps, ToeTap, (HND): EL+1+2,3

Handslaps, Kickup: EL+1+2~3

Low Banda: EL+1+4

Cruncher: EL+2

Voo Doo De Marcego: EL+3

(HND) ou (SIT): < ou

LoLEweep, Low Turdkick: EL+4

LoLEweep, Tripping Sweep: EL+4,3

LoLEweep, Flapjack: EL+4,3+4

(HND) ou (SIT): < ou

Aerial Kicks: EL+3+4,3+4,3+4,4+3+4

(SIT):

Armada de Costes, LoLEweep ou (Kickup): EL+1™+3,3
ou (~3)

Armada de Costes, Low Kickout, (SIT): EL+1+3,3+4
Backflip: ™~R

Spinning Cyclone: «+3+4, €< para cancelar
Tenstring: 4~3::4:2:44:3+4:(3+4)(3+4):£+3+4:72+3+4
Eightstring: 4~3::4:2:43:4:(1+2)(1+2)

Sevensiring: 4~3::14:2:43:4:4

Sixstring: 4~3::14:2:43:3

Handstand Position - (HND): >+1+2

(Handstand Walk Forward) ou (Standard Position): >
ou €

Handstand Tilt, (HND): (1 ou ¥)~N

Low Sweeper: (3 ou 4)

Low Rider, Boot Up, (HND): 1 +3+4

Punch, Triple Lowkick: 1,3,4,4

Punch, Lowkick, Midkick: 1,4,4

Punch, Sliding Lowkicks: 2,4,3

Scoot Lowkick ou (Slide Midkick) ou (Midkick Feint): 3
ou (€+3) ou (£+3)

Helicopter, (HND): 4

Thomas Flare, (SIT): 3+4

Thomas Flare, (SIT): 3~4

(HND): <

Low Flairsweeps, [HND]: 4,4 [,<]

Low Flairsweep, Cabecada: 4,1+2,1+2

Drop In Kick, (HND): (3 ou D)+(3 ou 4)

(SIT):

Sitdown Positian - (SIT)
Cabecgada: 1+2,1+2

LoLEweep, Midkick: 3,4

Kickup: 3~4

Back Handspring, [HND]: 3+4 [,+]
Back Handspring, Arrow Kick,
(HND): 3+4,3

Stinger, Back Handspring, [HND]:
4,3+4 [, <] :

Low Flair Kickup, (HND): 4~3
Thomas Flare, (SIT): 3+4

Low Flair Sweeps, [HND]: 4,4 [,<]
Low Flair Sweep, Cabecgada:
41+2,1+2




-

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

moderno com seu codigo de honra. ap a n

E mais. Princesa Masako, a gravidez que se transformou
em drama. A nova lei de imigragao japonesa. E uma comparacao
REVISTA MENSAL

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

Continua a promocao: ganhe um Notebook no valor de R$ 6.600,00.




PROCURE A L0JA MAIS PROXIMA DE SUA CASA,
LA COM CERTEZA, VOCE VA! ENCONTRAR 08 ULTIMOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORIOS.

I.0|us Frunqunudus

SALVADOR - Ladeirado Acupe, 2A -Tel.: (071) 356-1372 - (BROTAS)

R T

w0 L

LAPA - R.Pio XI,230 -Tel.: (011) 3641-0444 /831-0444

SANTANA - R.Cons. Moreira de Barros, 314 - Baixos -Tel.; (011) 6979-6644
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784

MOOCA -R. Juventus,831 -Tel.: (011)591-0039

V.OLIMPIA - R.M. Jesuino Cardoso, 584 -Tel.: (011) 829-1142

V.CARRAQ - Praca Aurélio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190
POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125

AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011) 6693-7813

STO.AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.:(011) 523-9657
JD,BRASIL - Av.Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373

PENHA - Rua Capitao Avelino Carneiro,457-Tel.: (011) 6942-0816
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (011) 208-3033

§.B.D0 CAMPO - R. Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612

- DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1986

SUZANO - R, Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350

OSASCO - R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701- (B.VISTA)
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.:(011) 7203-3185 - (MUNHOZ JR)
RIBEIRAO PRETO - R.Floriano Peixoto, 905-Tel.: (016) 625-8094

MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014) 422-4019

S.J.dos CAMPOS - Av. Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel.:(012) 341-7250
OURINHOS- R. Paréna, 288 -Te 20).
INDAIATUBA - R.13 de Maio, B05
PIRACICABA -R.Gov. Pedro deTi 1765
SALTO - R. Rapir, 158 -Tel.: (011) 7828-1163
SOROCABA - R.Santa Clara, 266 -Tel.: (015) 231-9740

§.J.do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo, 3118 - S/L -Tel.: (017) 232-5920
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475 j
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel,2717el.:(019)255-2545- (CAMBUI)
CAMPINAS - R. Jose Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567 - (V. TEIXEIRA)

ASA NORTE - SCLN,313-BL-E .Loja - 64 -Tel.: (061) 274-3311
FORTALEZA - R. Julio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684 - (ALDEOTA)

POUSO ALEGRE - R. Cel. Otavio Meyer, 160 - L.130-Tel.: (035) 421-7693
SAO LOURENCO - Av.Comendador Costa, 295 Loja 15 -Tel.: (035) 331-1683

JOAO PESSOA - Av.Nego, 200 Sala 112 -Tel.: (083) 226-2369

CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 - (BATEL)
CURITIBA - R.Manoel Eufrasio, 826 -Tel. (041) 253-3008 - (JUVEVE)
CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (AGUAVERDE)
S.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785

MEIER - R.Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.: (021) 596-2111
ILHA DO GOVERNADOR - R.Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657
BOTAFOGO - R.Voluntérios da P4tria, 459 -Tel.: (021) 266-7079

TWUCA - Rua Conde de Bonfin, 346 S/L 205 -Tel.:(021) 569-9043

CAMPO GRANDE-Estr. do Mendanha, 660 - Tel.: (021) 413-9194
BONSUCESSO -R. Adail, 24 -Tel.: (021) 564-3608

FREGUESIA-Est. dos Trés Rios, 200 - BL 3 - Loja 119 - Tel.: (021) 443-852

LARGO DOMACHADO-R. do Catéte,311-L.117-Tel.: (021) 557-1141

~ COPACABANA - Av.N.Sra Copacabana, 680-22§ S - L.b-Tel.: (021) 547-2644
NITEROI - R.Marize Barros, 351 -Tel.:(021) 610-3786 (ICARAI)

PETROPOLIS - R. do Imperador, 772 -S/L 6 & 8 - Tel.: (024) 242-8887 (Galeria Marchese
BARRA -A\uhs Amédcas,??ﬂ?-LTMBLm ~Tel.:(021)438-8317(Shop. Millennium)

PORTO ALEGHE R JSimlecIoA Carvalho,908-Tel.:(051)341-3027 (V.IPIRANGA)

FLORIANOPOLIS R.Lauro Linhares, 898 S/L-Tel. (048}233 -2488 (TRINDADE)
JOINVILLE-R. Dr. Joao Colin, 377 Centro - Tel.: (047) 433-7429

ARACAJU - Av. Bardo do Maruim, 843 Tel . (079) 2130609 {sAo.JosE)
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