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Chegou a hora de chutar uns traseiros! [l
Duke Nukem para Mega Drive,
produzido pela Tec Toy.

Detone os alienigenas!

L
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Acabou a espera!

E dado o inicio da temporada de fim de ano.
E o mercado de games comeca
a se aquecer como nunca. A
Sega finalmente mostra que esia
jogando para vencer e apresen-
ta seu Sega Dreamcast, com uma
quantidade bastante grande de
titulos anunciados, na edicao de
outubro da Tokyo Game Show,
uma das maiores feiras de ga-
mes de todo o Japao, que vocé
confere, com os varios desta-
ques e promessas em nossa se-
cao Especial do Game News.

E as vésperas deste Natal
prometem com grandes langa-
mentos. Depois de irés anos de
espera, finalmente um dos me-
lhores adventures / simulacao
de espionagem de todos os tempos mostra que a

nuacao de Lunar 2: Eternal Blue e muita acao e de-
safio em Radiant Silvergun, des-
taque da Treasure e um dos
melhores games do naipe para
0 32-bit da Sega.

O N64 vem com muita veloci-
dade acompanhado de Nascar
99, GT 64 Championship Editi-
on e Cruis'n World, além de ou-
tros.

Para PS, fora MGS, apresen-
tamos o super Side Story, The
King of Fighters: Kyo; muita
aventura em Spyro the Dragon,
o final do segundo dia de Para-
site Eve e o final das explica-
cOes de Xenogears.

Isso sem contar a tonelada
de golpes e combos de The
King of Fighters '98 e os milhares de tiros e litros

Konami também tem cartas na manga. Metal Gear de sangue de

Solid, saudoso sucesso do Nintendinho e do MSX, Shogo e seus
ressuscita de suas cinzas com forca total, j& sen- Mechas no PC.
do considerado, caso FFVIIl ndo seja lancado até Conta-
dezembro, o melhor game de 1998.

Enquanto as novidades da TGS nao chegam va para o final
em nossas praias, trouxemos mais uma vez os des- do ano...

taques do momento. Para Sa-
turn, as coletaneas Capcom
Generations vol. 1 e 2, a conti-

gem regressi-

ERRAMOS

Muitas pessoas pegaram muitos Balrogs
em Street Fighter Alpha 3 para o arcade.
Demos mancada na pdgina 16 da edicio
passada, se¢do Pro-Dicas. Para pegar Juni
ou Juli, vocé nio deve segurar Start, mas
apenas pressiond-lo. Sendo s dd Balrog
mesmo. Na mesma secdo (Pré-Dicas) a
dica para invencibilidade de Batman &
Robin ndo funciona e ainda nao descola-
mos a correta (vai ter de quebrar o galho
com os codigos de GameShark por en-
quanto). Também faltou mencionar. no
Master Cheat Menu de MK4 do
Playstation, que para fazer os Finish Mo-
ves simplificados basta aperta N+ ]. J4
nos golpes de The King of Fighters. 98,
pag. 60, o Rising Tackle de Terry Bogard
(RB2) ¢ feito com (¢)¥ + A/C. e nio
2>+ A/C (mude o comando também
no Combo 5 do mesmo). E s6!

ENTENDA 0S NOSSOS
METODOS DE AVALIACAO

E com este novo sistema que avalia-
mos os jogos publicados na Gamers.
Aqui nds informamos o sistema, a na-
cionalidade, o nome do game, a
softhouse produtora do jogo, a memo-
ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.),
o género (RPG, corrida, luta, eic.) e o
numero de jogadores. Logo abaixo vém
as notas de cada categoria (Grafico,
Som, Jogabilidade, Originalidade e Di-
versédo), que variam de 0.1 a 5.0. Em
seguida sao citados os Prds e os Con-

entre as 5 cotacoes (com énfase em di-
versao). Confira a tabela de notas para
as caracteristicas dos jogos.

0.1-0.7 =Péssimo 3.0-3.7=Bom
0.8-1.4 =Ruim 3.8-4.4 = Otimo
1.5-2.2 = Fraco 4.5 -5.0 = Excelente
2.3-2.9=Médio
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TOKYO
GAME
SHOW

‘ segunda edicao do ano da TGS anuncia os maiores pesos pesados pa
Natal ¢ inicio de 99

Todo ano no

Japao varias feiras de §
eletrénicos sao reali-
zadas. Todavia, ne-
nhuma delas mobiliza
tanto o mundo dos ga-
mes ao longo do ano
como a Tokyo Game
Show. Realizada em
duas edigbes anuais,
a TGS reune todas as
grandes empresas do ramo (com excecao da Nintendo, que possui sua
propria feira de gamtendo Space World), quebrando recordes de publico
a cada edicao. Apenas para se ter uma ideia da grandiosidade do evento,
entre os dias nove e dez de outubro, a TGS recebeu mais de CENTO E
CINQUENTA E SEIS MIL pessoas, sendo SETENTA E NOVE MIL s6 no
primeiro dos dois dias (onde somente os convidados e pessoas do
ramo poderiam entrar)! Isso quebra o recorde da Ultima Tokyo Game
Show, realizada em margo deste ano.

Ao contrario do ocorrido meses atras, muitas das promessas
para a feira se realizaram. Como previsto, a Namco trouxe seu “revolu-

- 1 cionario” Ridge Racer Type 4,

enquanto a Square trouxe mais

|e mais imagens, segliéncias em

| CG e quinguilharias gue deixaram

a todos babando. A Capcom

lapresentou principalmente seus

planos para o novissimo 128-bit

da Sega, o Dreamcast, da mes-

| ma forma que aNamco e a SNK,

= que também trouxe seu incrivel

Neo Geo Pocket (que vocé ficou conhecendo na Ultima edicao da Ga-
mers) jogavel e com varios titulos.

Claro gue, como em todo evento, existem as decepcdes. Desta
vez a bomba explodiu nas maos da Enix que, para desespero geral de
todos os fas de Dragon Quest, divulgou somente um video de cerca de

jdois minutos mostrando as ce- 5
'nas vistas na edi¢éo 34.

Mas nem por isso a feira per-
| deu seu brilho. Em especial com |
| 0 colossal (e alaranjado) estan-
lde da Sega, onde foram colo-
| cados & disposigao do publico |

0 mais poderoso console da

| atualidade. Sem contar todo o
marketing feito ‘em cima do
inome “Dreamcast”.

Além das empresas e de tudo

mais relacionado ac universo in-
ndavel dos jogos de video-
|game, houveram também sho-

ws com astros famosos e personagens de jogos, palestras de importan-
tes celebridades, como o pronunciamento de Soichiro Irimajiri, lider da

| Sega of Japan, e Bernand Stolar, presidente da Sega of America, a
P respeito do lancamento do Sega Dreamcast pelo mundo; Yuji Naka e
| seus projetos para futuros titulos da Sega; e muitos outros. O préprio

publico fazia parte do show, se constituindo de centenas de Cosplayers
(pessoas gue se vestem como seus personagens favoritos... Ou quase
isso). Assim, ndo era dificil se trombar com um Nash ou um Squall
Leonhart!

De qualguer forma, vejamos quais foram as empresas que mais

: se destacaram nesta edigéo da Tokyo Game Show, além dos lancamen-

tos previstos para o Natal e inicio de 99.

E impossivel nao

notar o empenho da

= |Sega nesta TGS, ou

'B ,._J mesmo a iniciativa da

=‘ |empresa em dar todas

X |as suas cartas agora.

|Aquela que sempre

| ocupou a segunda po-

e L | sico no mercado japo-

nés agora mostra suas garras, ganhando o titulo de empresa que mais

se destacou durante a TGS, as vésperas do natal de 98 (um periodo

MUITO importante para os negdcios, diga-se de passagem). Se os japo-

neses tinham algum ressentimento contra a Sega, entao estes foram
apagados e esguecidos por completo.

O investimento no marketing comecava antes mesmo de entrar
no local, mais exatamente na estagdo de trem préxima, onde o pessoal
da Sega (vestindo-se de laranja) distribuia bolsas com produtos e infor-
mativos sobre o revolucionario Sega Dreamcast. Dessa forma, era mui-
to dificil se encontrar alguém sem algo relacionado ao console.

Em seu grande estande (laranja), havia a disposicéo do publico,
além da apresentacao do visual mais recente da maquina (que vocé
confere na secao Rapidinhas), com suas alterag¢des e melhoras, varios
locais onde podia-se ter uma prévia do que sera o 128-bit da Sega.
Demos jogaveis das versoes provisorias de Sonic Adventures (que,
apesar de todas as maravilhas presentes, como transparéncia, mais de
um milhdc de poligonos na tela, etc e etc, rodava a somente 30fps...)
onde vocé podia selecionar qualguer um dos seis personagens (Sonic,
Tails, Emmy, Big, Knuckles e E-102), cada um com uma fase teste;
demos do programa de acesso a Internet via Modem do console, com a




pré-estréia do site dricas.com, proprio |

para os usuarios, com informacodes e,
futuramente, opcdes para jogos em rede

I © pay-per-play (vocé paga para jogar al- |

gum langamento ou vers&o demo, como

nas atuais TVs por assinatura); videos |

Sega Rally 2 Championship e um demo
jogavel de Virtua Fighter 3Team Battle,
que ainda precisam de algumas altera-
¢des para se tornarem perfeitas; os joysticks incrivelmente anatdomicos
(apesar da aparéncia) e os periféricos como teclados e controles tipo
volante; Os novos CDs capazes de armazenar
um Gigabyte de meméria (em comparagao aos
650 Megabyte dos CDs), chamados de GD;
lojinhas onde se podia comprar camisetas e &
outros trocentos produtos com o nome Dream- |
cast; e muitas outras atragées. Uma das pecu
liaridades foi a quantidade de pessoal em um§
Unico estande: quase cinglienta homens e mu- : —
lheres (vestidos de laranja... Blargh) da Sega prontos a atender os visi-

tantes.

Ao final da tarde de sexta-feira, Bernie
Stolar (presidente da Sega of America) e
Soichiro lrimajiri (dono da empresa) estive-
ram lado a lado respondendo duvidas e fa-
zendo um pronunciamento quanto ao lan-
camento do console e seus programas de
vendas, marketing e promogoes em geral.

Assim, ficara estipulado que de 20 de outubro ate 15 de novembro seria
o tempo de encomendas do console. Apos este periodo, somente nos
pontos de venda e lojas de departamentos (e coisas do género). Quanto
as promogoes, foi anunciado que uma delas consiste em acessar o site
dricas.comateé o pericdo de 20 de janeiro, periodo em gue o sistema sera
gratuito. A Sega mandara mensagens aleatdrias para os usuarios, sendo
algumas delas premiadas. Caso a sua seja premiada, vocé terd algumas
horas para reclamar seu prémio (que vai desde jogos até periféricos do
console). Uma forma interessante de instigar o uso do sistema.

Por estes e outros motivos, a TGS serviu para elevar novamente
a reputacéo da Sega diante de seus consumidores.

SQUARE

A Square nao fez nenhum

super anunciamento nesta §
TGS. Ela somente trouxe |

seus ja divulgados titulos...
Mas com novidades im-
pressionantes. O destague,
como n&o poderia deixar de
ser, foi o to esperado game

do milénio (que bem podena ser um futuro titulo do console do milénio...

Humf), Final Fantasy VIIl. Em um telao, um trailler

de pouco mais de dois minutos era exibido, man-

tendo a TODOS ali atdnitos e boquiabertos. A &

sequéncia incluia trechos da apresentacao, en-

tre elas a batalha Squall vs. Seifer, a apresenta- &=

¢do de duas personagens inédias: a vildldea e a 48

instrutora da Garden de Dole, “Kistis Tulip”; e

um emocionado encontro entre Rinoa e Squall. O

- video termina quando os ]

dois estdo prestes a sej

abragar, mas ainda assim

mostra o talento do pesso-

al da Square. Havia tambem pontos onde se podia

jogar uma versao mais avangada de FFVIIl que a

presente no CD demo de BF Musashiden, onde ja

estao presentes os menus e outros membros da

Guardian Force. Um dos pontos interessantes era

a opgao Junction, que aparentemente permite ao

usuario combinar armas e armaduras ao GF para

que estes sejam usados de forma diferente. © maior

REVISTA GAMERS

problema era que vocé tinha

exatos quinze minutos para

| jogar ou explorar os menus...

Entre os negocinhos que

eram vendidos sobre FFVIII,

estava um seleto menu de

itens de desejo de qualquer

fa de Final Fantasy, indo des-

- e de camisetas, cards e pos-

ters ate isqueiros com a insignia da Gardem e uma base com a Gunblade

(por cerca de 120 dolares) e uma réplica fiel do colar usado por Squall
Leonhart.

Qutro destaque vai para Ehrgeiz, game de luta da Square com
personagens famosos comoVincent, Tifa e Sephiroth (vide mais adiante
o preview). Além destes, estiveram presentes também demos de Cho-
cobo Mysterious Dungeon 2 e Chocobo Race, os dois jogos do mas-
cote da softhouse. Saga Frontier Il (que vocé confere também mais
adiante) e o game em FMV e com atores reais, Another Mind, tiveram

2 seu espaco no imenso estande.

Apenas para variar, este foi um dos mais visitados estandes. E a
empresa sabia disso, ndo decepcionando seus consumidores.

CAPCOM

O maior destaque do estande da Cap-
com foi a conversao para Playstation de Stre- i
et Fighter Zero 3. Simplesmente a mais cota- |§
da para melhor conversao de games 2D da
Capcom para PS. Durante aTGS estavam dis-
v poniveis todos os
vinte-e-cinco
personagens,
além dos trés secretos (Bison/ Balrog, Juni
e Juli). Mas, o mais intrigante, eram as cinco
silhuetas néo selecionaveis dos persona-
gens que serao adicionados a esta versao
(entre elas, trés delas
bastante semelhantes a Dee Jay, FeiLong e T-Hawk). &
Claro, haviam algumas diferencas (os sprites dos -
impactos, por exemplo, foram substituidos por poligonos) e alguns pon-
tos que foram perdidos em definitivo (os frames do personagem cami-
nhando para frente sdo os mesmos dele andando para tras), mas ainda
7 il assim este podera ser considerado a melhor con-
versao da Capcom para o console. E, acompanhan-
do o sucesso, a empresa anuncia que Street Fi-
i | ghter Zero 3 sera compativel com o Pocket Stati-
on, o PDA do Playstation.
No mais, a softhouse apresentou seus cinco
Capcom Generations, as versdes para PC de Bio Hazard 2 e Rock-
man X4, e um demo de Magical Tetris Challenge Featuring Mickey
Mouse, para N64.

Pouca coisa realmente foi mostrada no

estande da SNK. A estrela da empresa foi o

8 Neo Geo Pocket, com seus varios langamen-

“|tos e, em especial, The King of Fighters R1

gue impressionou a todos por sua qualidade

em um console portatil (mais informagoes em

Rapidinhas). Entre os demais titulos apresentados, estavam The Last

% Blade 2, que funcionara mais como um update da versao anterior (como

Real Bout Special foi para Real Bout), com dois novos personagens e
algumas alteragdes; planos para Samurai Spirits para Neo Geo Pocket,
também em versdo SD (Super Deformed); TKOF98 para Neo Geo CD,
que sai “antes do final do ano”; e a divulgacio

da produgdo de uma versdo de TKOF para

Sega Dreamcast com varias inovagées e “coi- | ,

sinhas” extras (algo a la Real Bout Domina-

ted Mind no Playstation). De resto, apenas| *

varias maguinas de TKOF98 para jogar de

graca...




DREAMCAST

Elemental Gimmick Gear
Hudson
Adventure / RPG - N/A

TECNOFAX
GAMES

E mais um titulo da Hudson & aunciado para Sega Dreamcast, desta vez
== iNOVaNdo em termos de jogabilidade e graficos. Este RPG

@/ Adventure se passa na cidade de Fogna, onde a socie- oA ) ” °
i dade comeca a se reerguer apds um desastre em nivel ASSlStenCla Tecnlca

mundial. Em uma das ruinas, é en-

: r o
contrado um estranho artefato de | S ACESSOI‘IOS

forma oval, um mech (Gear, Want-|{
- | , Compra
: mar) conhecido somente pela insig- i
nia E.G.G., o primeiro Elemental Gimmick Gear. Dentro dele, i a Vellda
um homem adormecido. Cem anos depois, a humanidade : :
finalmente encontra-se no seu auge. Com moldes no primeiro EGG, foram crlados Componentes
centenas de outros, que auxiliaram grandemente na reconstru¢do do novo mun- o °
Bl Co. Tais mechs se tornaram comuns, sendo usados para NaCIOI‘laIS e
construgao civil, escavacgoes, recreacao em arenas e,
claro, propositos militares. Mas é entdo que o homem lmportados
adormecido a mais de mil anos desperta, trazendo con-
F# sigo tentaculos que afundam a cidade de Fogna. A som-
B bra de um negro futuro se aproxima. Vocé é um habitante . ~
=8 de Fogna que, juntamente com seu - TraHSCOdlﬁcagoes
4 EGG, deve descobrir que raios &
estd acontecendo neste caos. A maior parte do game é em 9% i ; DeStravamentos
2D e com cenarios pintados a mao. Todavia, nos chefes a g : i Consertos
capacidade poligonal do console entra em agéo, passando|
para batalhas em 3D. Uma 6tima e inovadora iniciativa da| : == Cabos

Hudson. Resta-nos esperar pelo resultado.

Modulador RF
DREAMCAST &= T Joystick's
e s

Shooter - GD * N Atendemos todo Brasil via
Previsto para 10 de dezembro no Japao - SEDEX

Destague da TGS. No ano de 3067, em uma longin-

qua galaxia, um planeta entra em um periodo de incessantes
guerras civis, gue o levam a decadéncia. Tropas da EUF (Ear-
th Union Force) sao mandadas para |4 para reestabelecer a
paz. A missdo tem sucesso, mas a paz é a curto prazo. Uma

Inclusive para consertos
Aceitamos CREDICARD e
Diners

das facgBes em guerra consegue, através de uma escava-

¢ao a procura de letais armas da antiga civilizagéo, um terri- :
vel arsenal bélico. Entre elas, um armamento de poder
imensuravel, que poderia levar a vitéria instantanea. A
EUF falha em impedir o uso desta, o que causa a comple- TECN o FAx
ta extincdo de uma parte da populacéo do planeta. Mas a
vitéria tem suas conseqliéncias. O uso da arma causa um
disturbio colossal no planeta, de tal forma que este come-
¢a a entrar num processo conhecido como O Grande Ca- y o A e
| taclisma, onde a grande massa de terra comeca a se Comercm e ASSIStenCJa

implodir. Como membro da EUF, vocé deve impedir que a vida seja extinta no TéCI‘IiCﬂ I.tda.

planeta. Com a capacidade grafica do Dreamcast, o primeiro titulo desenvolvido o
Rua Santa Efigénia, 295

pela Sega of America promete vastiddes de monta-
nhas, canyons e florestas para sobrevoar, com umf| 1 0 Andar = Coni. 1 14/1 15
CEP 01207-O00

nivel de detalhes e realidade inconcebivel, o que,

segundo os produtores, envolvera o jogador fisica, W

mental e psicolégicamente. Para completar, ao lado o - G

do time de desenvolvimento da Sega, estd 0 aclama- S gt = S , ﬁo Paulo - SP
do grupo da Netter Digital Entertainment Inc, mais §&8 ; .
conhecida por seus prémios com a série Babylon 5. ST & . Li u

Pilotos a postos para este langamento!
Fone/Fax: (011) 222-1471




DREAMCAST

Climax Landers
Climax
Adventure / RPG - N/A

IPrevisto para janeciro de 99 no lapao

A Climax, famosa por suas criagdes como Land e Lady Stalker, por
ter auxiliado na série Shining (desde Shining in the Darkness) e por varios
outros sucessos, anuncia seu primeiro titulo para Sega Dreamcast. Climax
Landers ndo €& apenas um adventure como Land / Lady Stalker, onde vocé
deve explorar catacumbas escuras, vastidées de florestas verde ou caste-
los exuberantes e arranhaceus interminaveis (todos gerados automatica-
mente ao se iniciar um novo game: traduzindo, &€ como encontrar um novo
Dungeon cada vez que se joga), mas também um RPG com sistema de
batalha baseado em turnos (Front Mission e outros), adotando o sistema de
niveis de experiéncia, com status ou atributos se alterando e técnicas sendo
ganhas através deste recurso. E claro, tratando-se da autora de pérolas
como Shining Force, nao podia-se esperar menos do enredo. Em um mundo
criado de retalhos de outras eras e epocas, em que areas medievais convi-
viam com zona de intensa urbanizacao e profundo atraso tecnolégico (algo
como em Yrth, o mundo de Gurps, mas com diferengas mais marcantes), os
habitantes comegam & se questionar sobre algo que antes jamais fora per-
guntado ou explicado. “Quem criou este mundo? Como fez isso? E o mais
importante: por quée?’. E. num mundo regido pelos sonhos e esperancas
daqueles que ali vivem, esta dlvida desencadeou uma reagao inimaginavel.
As ditas “areas” em si comecaram a agir umas sobre as outras. reformando-
as ou mesmo engolindo-as por completo. E, com a reforma, tudo ali € apaga-
do para gue o novo seja constituido. Em outras palavras. o caos e o medo de
sua realidade ser apagada imperava no coracao das pesso-
as, tornando-as imunes a perigos externos. Nisso, surge um
aventureiro que ama, acima de tudo, sua liberdade e espirito
explorador. Seu nome resume suas técnicas de batalha: Sword.
Um jovem elfo, descendente da Familia da Escuridao, que é acla-
mado como O Salvador por um importante ancido. Em suas maos,
a chave para a porta gue esconde as respostas para as duvidas
deste mundo... Mas Sword nédo esta sozinho. Junto a ele, alguns
dos maiores herdis dos games da Climax. Ryle, o valoroso ladrao \
de 91 anos (juventude para os elfos) que desvendara os mistérios de
Landstalker; Lady, a maior praticante de artes marciais do mundo, estrela de
Ladystalker: Marlin, a grande aprendiz de mago que participara de Shining in
the Darkness; Rao, um feroz mestre de armas; Marion, uma misteriosa per-
sonagem mecanica cujos criadores sao desconhecidos, mas ha rumores de

serem 0s proprios “criadores do mundg”; e
Yogurt, a toupeira da primeira versao de
Shining Force. Muito provavelmente vocé
podera selecionar um deles (exceto Yogurt)
para esta aventura em busca da verdade.
//Como a maioria dos games de Dreamcast,
os graficos sdo soberbos, com varios oti-
os efeitos, como transparéncia e som-
|breamento, além da animacao a 60fps. E
sendo este um dos primeiros titulos para
|Dreamcast, com certeza nao poderemos
reclamar da falta de bons RPGs para o con-

sole.




Blue Stingers
Climax
i’ Adventure - NNA NSSSSEE
Previsto para 3 de dezembro de 98 no Japdao

A Climax anuncia mais um titulo para Sega Dreamcast. Mas desta vez
sem a loucura de Runabout ou o lado RPGistico de Shining in the Darkness. A
softhouse aposta agora em um ambicioso projeto. batizado somente de Blue
Stingers. Com elementos consagrados em Resident Evil e outros do género, e a
incrivel capacidade grafica da maauina do milénio, BS promete ser um dos con-
correntes com o Survival Horror da Capcom para melhor adventure de terror,
onde esta incluso o brilhante enredo, cortesia de PeteVon Sholley, um dos respon-
saveis pelo roteiro dos filmes “O Mascara”, “Marte Atacal” e muitos outros. Na
virada do século, um grande terremoto se inicia, tendo como epicentro o México.
Os mais antigos diziam que aguele era um mau pressagio, mas ninguem deu
ouvidos. Os sobreviventes do desastre comecavam a reconstruir suas vidas,
quando imagens de satélite identificam algo inesperado: o misterioso aparecimen-
to de uma ilha razoavelmente grande, proxima a peninsula de Yucatan, sendo
chamada de Dinossaur Land. No ano de 2001, Estados Unidos e México unem
esforcos e mandam o primeiro grupo de pesguisadores. Os resultados de suas
investigactes nunca foram revelados ao publico. Um ano depois, o segundo
grupo expedicionario foi mandado, desta vez com o intuito de transformar a ilha
em um avancado centro de pesquisas secreto. Com a baixa divulgacao da histo-
ria, auxiliada pela especialidade do governo americano em esconder fatos, o
publico em geral logo esqueceu o fato. Dezessete anos depois, as comunicagoes
com o continente sac perdidas por meses. Assim, 0 governo decide mandar
alguns membros da ESER (Especial Sea Rescue) para averiguar o acontecido na
ilha. Neste grupo estéo presentes dois brilhantes jovens. Um deles é vocé, Elliot G.
Ballad, do time C730 - Classe B, um homem de 28 anos, amante de seu trabalho
e do ato de ajudar pessoas em perigo. Ele simplesmente nasceu para fazer parte
de um time de resgate e ser um herdi. A outra, Janine King., 24 anos e parte da elite
da ESER (Classe S), atual membro da Kimura Security Guards da Dinossaur
Island, especialista em computadores formada pela Massachusetts Institute of
Technology (MIT). Na ilha, ambos se deparam com a estranha entidade de pura
energia conhecida por Nefflin, além de grotescas criaturas que tomaram conta da
cidadela ali construida. Um dos fatos mais interessantes € a possibilidade de se
explorar QUALQUER construgao. Vocé pode entrar em qualauer sala, casa ou
passagem para averiguar. Nenhum cémodo € igual ao outro, o que da a incrivel
impressao de realismo. Os graficos sdo tdo bem trabalhados que o nivel de
detalhes deixaria qualguer um de queixo caido. E isso nao so nos cenarios, mas
tambeém nos personagens. Os olhos de Elliot, por exemplo, se abrem ou fecham
de acordo com a luminosidade do local. O efeito dos disparos das armas (alias,
bastante abundantes e variadas, indo desde metralhadoras ate sabres de luz) e
do proprio brilho de Nefflin sao inéditos. Os monstros e sua movimentagao, obra
de Robert Short (ganhador dos prémios de melhores efeitos especiais de “Os
fantasmas se Divertem”), sao imensamente realistas. E, sendo a camera semi-
fixa (vocé nao a controla), a movimentacao da mesma adiciona todo o clima de
uma producéo cinematografica hollywoodiana de suspense. Simplesmente imper-
divel. Resident Evil que se cuide!
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DREAMCAST

Godzilla Generations
Sega
Adventure - GD
Previsto para 27 de novembro no Japao

Novas informagdes sobre Godzilla no

Dreamcast. Existirao trés indicadores na tela.

A primeira delas é a energia de Godzillae a

segunda esta relacionada com a porcenta-

'fl gem da destruicao das cidades, que deve

ser atingida e varia de acordo com a cidade

(ha rumores de que, ao se atingir 100%,
= vocé recebe uma
surpresa) estando diretamente ligada a tercei-
ra barra, a de tempo. Para causar a destruicao
desejada, vocé podera tanto usar sua cauda
para “varrer” o caminho, a baforada atémica

DREAMCAST

Grandia 2
Game Arts
RPG - N/A

Sem previsao de lancamento

A Game Arts também participou da

TGS. Todavia, seu modesto estande trazia

somente um game. Seu nome: Grandia 2. A

| seqliéncia do grande hit do Saturn ainda esta

em fase de de- g ‘
senvolvimento
bastante inicial,
mas ja mostra um grande potencial. Os
personagens em sprites foram substitui-

bilidade de uma
maior liberdade ===

(com destague para os efeitos de luz nas pla-
cas das costas de Zilla) ou mesmo atropelando :
prédios com seu imenso corpo (o que pode pre—

da camera. As primeiras cenas de batalha,
apesar de ainda um tanto simples para os
il padroes do console, apresentam uma quanti-

judicar sua barra de energia). Isso passando,
literalmente, por Tokyo, Yokohama, Nagoya,
Osaka e Fukuoka, cada uma correspondendo
a um estdgio fielmente reproduzido. Mas nao
pense gue a populagéo ficara somente assistin-
do tudo de camarote. Vocé tera de enfrentar or-
ganizagdes como a G-Countermeassure, a G-Summite a mais pode-
rosa de todas, a G-Force (nao os caras com asas e capacetes!),
sustentada pelas Nagoes Unidas, possuidora de um grande arsenal
como o jato Super X /ll, com canhdes congelantes (resfriam algo até -
200 graus!) e balas de Cadium, capazes de neutralizar a radiagao de
um reator atdomico. Foi anunciado também um -

dade de poligonos
bastante grande
para a construgao de personagens / inimi- S5
gos e cenarios, ja superando varios outros |
titulos do género. O nivel de detalhes nas
casas e cidades im- |
pressiona. Sobre o &
Storyline nada foi dito, mas pode Se esperar
por algo “Grandioso” (que trocadilho infame...).
| A qualgquer momento mais informacoes sobre
este gue (se nao demorar quatro anos...) pro-
mete ser um dos melhores games de 99.

modo multiplayer, a la Vs. Mode, com persona-

gens como Mecha Godzilla ou Minira (o filhote
dele, lembra?) se degladiando sobre as cidades.
Com o langamento bastante préximo, resta-nos f&
apenas esperar pelo resultado.

DREAMCAST

To The North: White Illumination
Red / Hudson / Sega
Simulador de Encontros - N / A
Previsto para fevereciro de 99

Para balancear um pouco o clima de

agao e violéncia dos primeiros games

do Dreamcast, a Red (Sakura Taisen),

Hudson (Tengai Makyo) e a Sega unem

esforgos para a criacao de um game

diferente dos demais. Encarnando um
| jovem do segundo ano do ensino mé-
| dio (um jeito mais burocratico de dlzer

: segundo cole- 3

gial), vocé embarca em uma viagem até a ci-

dade de Sapporo, em férias. Durante o percur-

S0, VOocé encontrard oito garotas, sendo seu

objetivo conquistar o cora(;éo ou a amizade

DREAMCAST

Virtua Fighter 3 Team Battle
Sega
Luta - GD

Previsto para 27 novembro de 98 ne Japae
O mais anunciado game do Sega Dre- —
amcast comeca a ganhar consisténcia. Duran- ';""f""'“-!m m
te aTGS. uma verséo jogavel de VF3 tb (cor- '
respondente & versdo homénima dos arcades)
estava a disposi{;éo do publico. Rodando a
====m 60fps e em alta reso-
gl lucdo, a versao ja se !
mostrava, com cerca de 80% completa (por
isso mesmo com alguns pequenos defeitos
LS 'ﬂ -.—-1,."‘*‘"- de sombreamento e algumas guebras de poli-

8 Crito. Uma conversao e
perfeita dos arcades”, e nada mais. Contando &
com doze personagens (na feira somente al-
guns estavam disponiveis), treze estagios (al- §
guns deles com grades, como em Fighting Vi-
pers) e a possibilidade do Team Battle (forma-
cao de times com até trés componentes), a :
versao Dreamcast contara tambem com alguns novos combos, golpes
(o0 que tornara o game mais balanceado) e a op-
| cd0 de se realizar um campeonato, onde jogado-
|res e seus times se en-
| frentardo até que sé res- §
te um (hmm... Highlan-
| der?). Com data de lan-
‘camento programada
para o dia de Ian@amemo do console, VF3tb ja &
promete ser um dos mais procurados titulos
da maquina.

o dito destino. Suas agoes, falas e deci-
sOes para com cada uma determinam seu
relacionamento com elas, em algo seme-
lhante ao Evolution Disc de Rival Schools:

¥ United by Fate (Capcom). Uma 6tima pedi-

R 28l da para agueles que se cansaram de
trombar, dar t:ros espadadas ou gualquer outra coisa do género.

¥ QO revisra camers




DREAMCAST

Sonic Adventures
Sega

Adventure - GD %\"g

Pre\nsto para 17 de dezembro no Japao
Apesar de rodar a somente 30fps
durante a TGS, Sonic Adventures, es-|
tando cerca de 90% completo, simples- §
mente pode ser considerado o game com %;
os graficos mais impressionantes até i
hoje vistos em video game. Nivel de de- |
talhes, efeitos e tudo mais tornam este a
obra prima definitiva do Sonic Team. Du- EE8 :
rante o evento era possivel se selecionar quaiquer um dos seis perso-
nagens, mas cada um com uma Unica e diferente fase teste. No estagio
da Tails, por exemplo, voce deveria vencer Sonic em uma corrida de
Snowboard montanha abaixo enquanto uma avalanche de proporcoes
colossais ocorre. Enquanto a neve vai engolindo tudo em seu caminho,
; 0s estilhagos das casas voam na diregao

da tela, enguanto flocos brancos caem sem
parar.Na Speed Highway Zone, area de tes-
te de Sonic, a liberdade de acao € incrivel e
a acao intensa, sem os grandes descampa-
w dos sem absolutamente nada, presente nas
outras versoes, que quebrava grandemen-
te o ritmo frenético. Além disso, foram divulgadas novas informacoes
sobre o sistema de Inteligéncia Artificial do game, batizado, como em
NIGHTS, de A-Life Systern. Dependendo de
como voce trata as Chaos Creatures (que mais
se parecem com gotas de agua com pernas e
asas), elas reagirao de forma diferente (con-
versando e dando itens ao personagem ou en-
tao tacando pedras e gritando). Sem contar a
possibilidade de se utilizar o VMS para se criar uma destas Chaos
Creatures, uma espécie de bichinho virtual. Este sistema também serd
usado em Evolution da Sting e em Godzilla Generations. A Ginica ma
noticia é o adiamento do langamento para o dia 17 de dezembro. Por
outro lado, isso € até bom. Afinal de contas, vinte dias pode ser o limiar
gue separa um grande jogo de um jogo perfeito!

DREAMCAST

Evolution
Sting
RPG - N/A
Previsto para 23 de dezembro no Japao

A Sting, responsavel por games como

Baroque para Saturn, anuncia seu mais re-

i cente projeto para Sega Dreamcast. Evolu-

= |tion apresenta graficos bastante simples,

com personagens razoavelmente detalha-

&l dos, apesar do visual SD. O sistema de ba-

& talhas foi simplificado para um maior dina-
| mismo, propor-
cionado tambem pelas cdmeras que captam
sempre o dngulo mais “dramatico” das ce-
nas, lembrando bastante Wild Arms. Os ce-
narios sao bem coloridos, contribuindo para
a capacidade grafica. Todavia existe a im-
pressao de gue o game nao utiliza muito do

potencial do con-#

M sole. O enredo, baseado em fatos reais (ou

il quase), agrada. Na década de 30, época em

gue a humanidade fica maravilhada com as

descobertas do império egipcio e outras civili-

zagOes antigas, o jovem estudante de dezes-

seis anos Mag Launcher descobre, juntamen-

DREAMCAST

R e .cha Rally 2 Championship/ &
- H,mwuugm \J Cﬂrl‘ida ) GD
Previsto para 27 de novembro no Japao
Mais um dos poderosos presentes naTGS. Sega Rally 2 Cham-

pionship foi mostrado (em video) com mais
de 80% completo, rodando a 60fps e em alta

resolugao, mas ainda parecia muito com um
game para PCs (com placas aceleradoras
3D) que um titulo para a super maquina. Ape-

sar da constru-

¢éo dos cenari-

05 ser visivel, o T
| quantidade de detalhes das pistas e dos
carros ja era bastante alta. Serdo mais de
| dez carros (haviam seis no original) e dez
| pistas (em comparagéo as quatro presen-
i tes no arcade), além da opgao de dois jo-

gadores via Modem ou tela dividida. Os modos
Time Attack e Car Settingtambém estardo na
versao final. Mas, felizmente, esta versao nun-
ca sera vista nos States. Por que felizmente?
Por que a Sega of Japan e of America continua-

= ﬁ réo a trabalhar nof

game mesmo apds o =" z

langamento no Japao, ad:czonando aversao

|americana do game (que seré langado jun-

tamente com o console americano e relan-

{lll cado como versao Remix no mercado japo-

1inés) cerca de QUARENTA (ndo confirma-

- : do) pistas, incluindo as originais do primeiro

Sega Rally e outras mova@oes1 Simplesmenle 1mperd|vel

te com sua amiga Rinia Cannon, um
artefato de incrivel poder durante
uma expedi¢cdo a umas ruinas. A par-
tir desse fato a historia se desenrola,
com varios interessados em tomar o
poder deste item. Mas Mag e Rimia
nao estao sozinhos. Ao lado deles,
varios outros personagens como o
baixinho Chain Gun, a loira Pepper
Box e o0 velho Gre Nade. As batalhas

sao aleatorias (Final Fantasy, ChronoTrigger,
Lufia, etc) e, diferentemente da maioria dos |
RPGs, os personagens nao sao limitados a
uma Unica arma (Mag nédo usa somente es- 4
padas, por exemplo). Bem, agora ninguém
pode dizer que o Dreamcast fica apenas no g
convencionalismo do estilo “capa-espada”... §




PLAYSTATION

Legacy of Kain 2: Soul Reaver
Crystal Dynamics / Eidos
Adventure - CD

Previsto para fevereire de 99
Kain finalmente derrotou 0 mago que o
criou. Agora, valendo-se de seu poder, o vam-
| piro primordial dominou todo o vasto império
| que antes pertencera a seu inimigo, tornando-
# se um tirano tao ou até mais cruel e eficiente
| que seu predecessor. Guerras civis come-
¢am a aflorar por todos os lados, mas sao
RS suprimidas pelos seis tenentes do primogéni-
10 suas proles Vamplrlcas Ainda assim, facgoes religiosas atraem
mais e mais seguidores a espera da chegada de um messias que os
libertard. E quando um conflito interno se inicia. Raziel, um dos seis
tenentes, comeca a se desenvolver, cami-
nhando para o passo a frente na escala evo-
lutiva dos vampiros. Kain se enfurece ao ex-
tremo, uma vez que, sendo ele o primeiro,
deveria ser ele também o primeiro a conce-
ber tal poder. Assim, o tirano joga Raziel no
mais profundo pogo, escondendo de todos
sua vergonha. Mas o tenente néo planeja fi- ®
car quieto... E aqui que 0 game comeca, agora deixando de lado o Zelda
Way of Life para adotar um jeito Tomb Raider de ser. Com sua nova
p forma, Raziel € capaz de existir tanto no plano
| material guanto no espectral (este Ultimo, para
guem jogaWerewolf: The Apocalypse, seme-
i Inante 8 Umbra dos Garou) podendo, mais adi-
ante, atravessar o limiar que separa estes dois
i mundos a seu bel prazer. Em consegiiéncia
disso, a alma de Raziel nao pode ser morta,
" somente o veiculo, seu corpo, destruido. Mas
isso pode se tornar uma maldicdo. Uma vez isso acontecido no plano
material, seu espirito € mandado para o plano espectral, onde o prota-
gonista deve, novamente, reunir energia espiritual (da qual Raziel se
alimenta agora) para retornar a realidade. Boa parte do game se passa
no plano material, mas havera momentos em que serd necessario
realizar agbes no mundo espectral que influenciam diretamente em sua
contraparte. Com langamento previsto para daqui a trés meses, s6 nos
resta esperar pelo resultado do trabalho da CD.

PLAYSTATION

Saga Frontier 2
Square
RPG - N/A

Sem previsao de lancamento
= Contrariando os rumores de que Saga Frontier
; ; seria o Ultimo da saga, a Square anuncia Saga
C&. Frontier 2. Com os cenarios pre-renderizados
§ substituidos por graficos
s pintados a mao (dando todo
um colorido ha muite nao
visto nos games em geral),
nada fora revelacio em relagao ao enredo, apenas
de que a liberdade de acéo e independéncia da

ordem em que os fatos ocorrem ainda estara presente. Estando o

projeto em fase bastante inicial, a qualquer momento traremos mais
informagoes sobre mais este sucesso da Square

IPLAYSTATION

Ehrgeiz
Square
Luta - CD

Previsto para 17 de dezembro no .lapao

Um dos destaques da Square durante
a TGS. Desde a ultima apari¢do do game,
muita coisa mudou. Varios toques foram
adicionados, alguns detalhes alterados,
modos novos, etc. Mas, durante a TGS, as
noticias foram surpreendentes. A primeira
delas (e talvez a mais impressionante) €
refente aos personagens. Na versao dos
arcades, Cloud e Tifa eram personagens
secretos, mas selecionaveis. Isso ja sabemos. Na versao Playstation,
ao menos Cloud seria seleciondavel normalmen-

Musashiden. Agora, além da confirmacéo de Tifa
como personagem selecionavel, a Square anun-
cia a presenca do misterioso Vincent Valentine
(que usa suas garras como arma principal e as
armas de fogo como especiais), nossa amada
ninja Yuffie Kisaragi e, por fim, o onipotente
Sephiroth (com direito & Masamune de cortes

indefensaveis, diferentes dos da bastarda de Cloud)! Sem contar um

novo personagem a la Red Xlll (que, provavelmente tera uma “cor

falsa” correspondente ao personagem de FFVII). Quanto acs modos,

uma especie de Quest Mode (de Tobal n°® 1 e 2), podendo utilizar

cqualquer um dos personagens e

! acumular niveis, exatamente como

no supracitado. Durante o evento

| | fora anunciado também um joystick

: especial para Ehrgeiz, tipo arcade,

que vira com um dos Yo-yos de Yoyo-

i Yoko. Contagem regressiva para um

HRGEIZ 6timo lancamento...

PLAYSTATION

Tomb Raider Il
Eidos
Adventure - CD

Previsto para novembro de 98 nos EUA
As vésperas do langamento previsto,
il a Eidos libera varias novas informagoes
sobre seu grande langamento. A intrépida
Lara Croft estard agora as voltas com qua-

4 Antartida ha milénios. Descoberta por uma
§ companhia de pesquisa, o artefato fora di-
vidido e levado
\ M para diferentes
partes do mundo, mais exatamente india
(onde a aventura comeca), Inglaterra, Area
51 (a famosa base secreta do deserto do
Novo-México), llhas ao sul do Pagcifico e,
finalmente, Antartida (o grande desfecho). A &
novidade aqui €, com excecdo da india e da
Antartida, vocé pode escolher em qual area (divididas em fases) jogara
primeiro, quebrando o esquema linear dos predecessores. A parte
graftca fora melhorada também, com implementagoes ao sistema de
= construcéo, efeitos de luz, transparéncia,
ineblina e, finalmente, triangulos poligonais
(antes contavam somente com gquadrados
para modelar os personagens, o gue torna-
va os graficos bastante artificiais). E, claro, a
Inteligéncia Artificial fora melhorada. Agora
animais que em geral atacam em bandos na
(AN vida real assim o farao no game, bem como
humanos sendo menos “vaca-louca”. Fora os graficos em alta resolu-
¢ao. Dessa forma, resta-nos esperar pelo resultado.




NINTENDO 64

- -

Konami
Adventure - 96 Megabit

Previsto para o 99 no Japao ¢
“Que diabos de jogo ¢ este? Algum novo
titulo da Konami?”, vocé se pergunta. Nao, nao,
este somente o nome oficial de Castlevania 64,
ja em estagio bastante avancado de producédo
(apenas um toque: “Akumajou Dracula” sempre
foi 0 nome japonés de “Castlevania”, com exce-
¢ao da série “Dracula X"; a palavra Mokushiroku
pode ser traduzido como Revelagdes). Apesar da animacgao fluente e
dos cenarios bonitos, mas muitc simples para os padroes da saga, dos
quatro personagens que deveriam estar presentes, somente dois
remanesceram. Um deles, Schneider Belmont, membro do cla de ca-
gadores de vampiros Belmont, que porta um poderoso chicote, man-
tendo a tradi¢cdo. O sistema de ataque de Schneider & bastante interes-
sante, baseando-se em uma pequena cruz na tela, servinde de uma
espécie de mira. Quando algum inimigo se aproximar o bastante e
- estiver no alvo, eritao um pequeno aviso
soara (talvez através do Rubble Pak). A
outra, Carie Eastfield, uma menina com po-
deres mdgicos incriveis, que possuird um
leque bastante variado de poderes. Cada
, um deles possui seu proprio Storyline, mas
teragem entre si, permitindo a vocé utili-
- zar ambos para chegar a um unico final,
como em Castievama 2. Como ja informado em edigdes passadas,
dependendo do periodo (dia, noite ou seja I& qual for) em que se en-
frentam os oponentes, o poder dos mesmaos e maior ou menor (vampi-
ros ainda rondam os castelos durante o dia, mas procuram sombras
profundas para se esconderem), o que adiciona um toque de estraté-
gia ao game. Apesar de tudo isso e da avangada fase de produgao,
ADM ainda possui graficos simples demais para os padroes da saga,
sempre muito rebuscada, exigindo um pouco fFEg ¥
mais da produtora (ou do console...), como adotar Sl
o cartucho de 256 megabit (o que encareceria o
produto). De qualquer forma, o game nio estd 5
100% completo, o que pode representar que
significativas mudangas poderado ocorrer. E es-
perar para ver.

Lancamentos da TEC TOY

SATURN
Riven: The Sequel of Myst
Broderbund
Puzzle
Dezembro / 98
Apos conseguir escapar
do mundo de Myst, vocé foi es-
colhido para desvendar o se-
gredo existente no maravilho-
s0 mundo de Riven, tendo tam-
bém, de preferéncia, de esca-
par vivo antes que todo o local
seja engolido e apagado. E,
para que a descoberta seja fei-
ta, vocé tera de resolver varios
puzzles, tornando Riven um in-
trigante desafio para o seu in-
telecto.
MULTIMIDIA
Rayman Gold
UBI Soft
Adventure
Dezembro / 98
Atravessando mais de
setenta fases coloridissimas,

Rayman deve completar os
seis estranhos mundos para,
enfim, poder se confrontar
com seu arquiinimigo Mr.
Dark, que roubara a fonte de
energia que mantém o plane-
ta sob equilibrio, o Protoon.

MASTER SYSTEM

Virtua Fighter Animation
Sega
Adventure

Novembro / 98

Um dos games de luta
de maior sucesso no mundo
agora em um incrivel adven-
ture para Master System.
Contando com oito persona-
gens (Akira, Pai, Jacky, Sa-
rah, Woif, Lau e Dural), vocé
deve acabar com a gangue
Koenkan, que conspira am-
biciosos planos. Existem ain-
da o Modo Versus, onde vocé
pode chamar seus amigos
para um otimo contral

RAPIDINHAS

A nova saga de The King of Fighters

Uma das maiores surpresas da segun~
da TGS de 98 foi 0
Neo Geo Pocket.
Ninguém imaginava |g
que algo tdo peque- |
no e de 16-bit po-
deria ser tao pode-
roso. E, encabe-
cando os langamentos do pequeno grande
console portatil, ninguem mais ninguém
menos gue The King of Fighters. TKOF R1
“&lconta com 0 mesmo
sistema de times da serie, alem das opgdes de |
Extra e Advanced. Os times presentes ja foram|&
confirmados. Sao eles: God’s
CaliberTeam (o incontrolavel lori
Yagami, seu arquirival Kyo Ku-|S
sanagi e a ex-chefe Chizuru Ka-

| Bogard, Ryo Sakazaki e Kim Kapwan), Female Team
% (Mai Shiranui, Athena Asamiya e Yuri Sakazaki) e o
Band Team (Yashiro Nanakaze, Chris e Shermie). Shingo Yabuki e Leona
sdo personagens sem grupo, enguanto Orochi (ainda n&o selecionavel)

continua em seu cargo de grande mestre.
e e et

E na onda dos PDAs...

O estande da Sony foi um dos mais visitados do
evento também, além de campeao no quesito “fila
para pegar coisinhas”. Para combater a jogada de
distribuir informativos e outros na estagao de trem,
da Sega, a Sony distribuiu CDs com demos dos
games Poporouge, Regaia Legend, Yuki War no
Hana e 2999's Game Kids (nenhum deles muito
conhecidos, mas de graca aceita-se até inje¢ao na
testa). Mas o maior sucesso do local nao foi um
game de Playstation, mas sim um console portatil.

O Pocket Station é um console portatil de 32-bit, que servird de PDA
para o Playstation. O projeto da criagdo de umVMS nao é muito recente,
precedendo o anunciamento do Sega Dreamcast e seu PDA (em outras
palavras, a idéia de um memory card + video-game se iniciou com a
Sony, ao contréario do que muitos podem pensar). Contudo, tendo em
vista a iniciativa da Sega na guerra de produtos, entao a empresa resol-
veu investir de vez no periférico. Com ele vocé poderd fazer basica-
mente as mesmas coisas que no PDA do Dreamcast: criar bichinhos
(em FFVIII, por exemplo, vocé podera alimentar Chocobos), armazenar
dados e saves de games, utiliza-lo como calendario e relogio, etc, etc.
As dimensdes sao as mesmas de um Memory Card comum, contendo
cinco botbes (quatro compde o direcional e

um botdo de acao). E possivel também, atra-

vés de um pequeno sistema infravermelho, a g&
comunicagao de dois PDAs para troca de da- |

dos e, para o caso de games como Street
Fighter Zero 3, escolher algum personagem e -
enfrentar seu oponente. Inicialmente o Pocket|
Station vira em duas cores (branco e trans- e
parente), sendo o prego estimando entre 25 e 30 délares. Se a onda vai
ou nao pegar, so o tempo dira...

Mais Dreamcast
E o numero de titulos para Sega Dreamcast cresceu bastante,
em especial durante os dois dias da Tokyo Game Show. A Capcom
anunciou oficialmente o nome de seu Survi-
val Horror para o console. Bio Hazard:
Code Veronica € um side story (espécie de
capitulo a parte, mas nao sendo nem uma
continuagdo nem um predecessor, poden-
do ou nao seguir a cronologia dos prede-
cessores) da versao original de Bio Hazard
2, mas utilizando o potencial do console. Os
- cenarios pré-renderizados foram substitui-
dos por poligonos texturizados em tempo real, o que permite uma liber-
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dade muito maior em termos de cameras e an-
gulos de visdo. Ao inves de se ter varios angu-
B los de camera fixos, havera menos cameras e

Gao, com zooms, rotagoes e tudo mais que po-
deria se imaginar. Uma das frases que mais tra-
duzem isso é “O Dreamcast € a maquina que fazSg
com que 0s sonhos de todes os criadores se tornem SRam
reais’, dita por Yoshiki Okamoto, chefe da divisao de @
desenvolvimento e producdo da Capcom (e também
responsavel por Street Fighter). O mesmo vale para
0s personagens e inimigos, incrivelmente texturiza-
dos (os zumbis sao tao perfeitos gque quase € possivel se sentir o cherro
da carne podre...). Quanto ao enredo nada fora dito, apenas que vocé
tera a sua disposicao Chris e Claire Redfield na Europa. Data de lanca-
mento prevista para abril de 99. Isso sem contar a confirmacao de que
conversoes de games da placa CPS-lll tambéem estao a caminho, bem
como o proleto do RPG dividido em vinte e quatro capitulos independen-
= s (eS. mas interligados entre si (como em Shining
Force I}, que tera seus episddios langados um a
cada més, comegando no ano que vem (Yoshi-
taka Amano, responsavel pelos Artworks da mai-
oria dos Final Fantasies e de Rebus / Kartia, tam-
bém esta envolvido em um dos episédios). A SNK

nédo fica atras, ja anunciando uma versao com

varias melhoras de The King of Fighters para
a maquina dos sonhos (algo semelhante ao
feito em Real Bout Special: Dominated Mind para
Playstation), baseando-se especialmente na &8
versao 98. Ha rumores também de que a em-
presa esta estudando um TKOF RPG para o
console mas, como ja dito, apenas rumores.

Fora isso, foram divulgadas imagens da liga-
¢ao existente entre o Sega Dreamcast e o Neo Geo Pocket. Apesar de
ser também um VMS para o DC, o NGP nao se conecta diretamente ao
joystick como o PDA original, mas sim diretamente no video game, atra-
vés de um cabo. Quais os jogos
gue serdao compativeis com o

0s games gue vocé podera usar
o Neo Geo Pocket para criar bi-
chinhos ou coisa do género)?
Isso ainda nido fora revelado. A
Taito, por sua vez, anuncia um
ltinico titulo, a seqgiiéncia de
Psychic Force (game de luta para Playstation, onde os personagens
com poderes psiquicos se degladiam em arenas nos céus). Psychic
Force 2012 tera 0 mesmo esquema do anterior, trazendo de volta alguns
personagens do original, mas utilizando-se do potencial grafico do Dre-
amcast. Um demo jogavel estava presente em g

seu estande durante aTGS. A Konami, que divi-

de com a Game Arts o titulo de a mais nova

-

trabalhando em uma versao para o console de jg=
Metal Gear Solid, como contavam os rumores
na midia. Todavia, um game do mesmo naipe
esta sendo desenvolvido a sete chaves. Talvez
uma continuagdo? Ou entdo um side story? A Acclaim ja anunciou Turok
2: Seeds of Evil, enquanto a Namco, eterna parceira da Sony, anuncia
gue seus hits Tekken e Ridge Racer terac versoes para Dreamcast. E
falando em versoes de games de Playstation, Cool Boarders, da UEP
System também fara sua aparigdo no console. A UB| Soft revive um dos
mais famosos games de corrida: Monaco Grand Prix Racing Simula-
tion 2. SakuraTaisen 3, da Red, também foi anunciado para Dreamcast.
A CSK anunciou Aero Dancing, um titulo a la Ace Combat, enquanto o
oo time da AM2 esta trazendo Harley Da-
f vidson & L.A. Riders (onde vocé tem
B uma incrivel liberdade para percorrer
gualquer ponto da cidade e o nivel de
detalhes é imenso proporcionando
uma sensacao de realidade fora do
comum) da placa AM3 Step 2. Fora
ste, o time ainda planeja para abril
uL titrés titulos. Um deles, Virtual On 2:

SSTVFE RS L RR: T I Oratorio Tangran, € um dos mais es-

REVISTA GAMERS

ﬁ:‘ 2

perados. Get Bass (pesca) e Japan Pro Wrestling at Nippon Bu-
dokan (luta livre) sdo os outros dois. Por fim, o ndo confirmado Virtua
RPG que englobard mais de QUINHENTOS personagens de um mes-
mo mundo em uma aventura nunca antes vista (segundo Yu Suzuki,
tambeém muito diferente desses em muitos aspectos”); e Virtual On
RPG (nome provisdrio), uma side story do game original. A obra prima da
aligs, foi um otimo ato, uma vez que o game ndo estava realmente a
altura de um game de DC; esse tempo pode representar o sucesso ou o
com um josytick, o Modem, cabos de RF e cabos de audio e video. VMSs
e controles extras, bem como GDs serdo vendidos a parte. O prego
com o manual e a caixa em inglés, visando o mercado chinés, e outra em
japonés; o console e seu sistema, contudo, sera o mesmo em ambas)
A versdo americana sera langada simultaneamente com a européia, em
setembro de 99. Assim sendo, estamos contando os dias para o langa-
-
Naomi, a placa do Dreamcast para arcades
™ A Sega parece bastante
N A M | Sega Dreamcast. Além de garan-
tir a sensacao de arcade em
console de casa para os arcades! E justamente isso que a placa Naomi
oferece. Apresentada na ultima JAMMA (uma das mais importantes fei-
zar o mercado de arcades da Sega. As Model 3 eram poderosas e
capazes de realizar efeitos jamais vistos em outros arcades. Todavia,
maquinas eram incrivelmente caras, o que desestimulava o publico con-
sumidor. Mas, com a Naomi, assim como no Sega Dreamcast, o custo
simples. Fora estas vantagens, ela é mais avancada que Model 3 Step 2.
A Sega, na iniciativa de ndo mais tentar beneficiar somente suas
ressadas na produgdo de games para o Sis-
tema. Das trinta empresas almejadas, vinte
a Capcom, gue trara Power Stone (luta no
estilo Ehrgeiz e Tobal); a Tecmo, com Dead or
melhorias); a Konami e a Treasure. Por parte
da Sega, os times AM estédo produzindo uma
entitulado The House of The Dead 2 (tambem de tiro, como seu prede-
cessor) e o outro Blood Bullet: The House of The Dead Side Story
dois personagens tentam controlar os zum-
bis que atacam a cidade a sua prépria manei-
(que vocé conheceu como Spike, na edigao
33) e um game de beisebol chamado Dyna-
A configuragao basica da Sega Nao-
mi & semelhante a do Dreamcast, mas algumas alteragoes e melhoras
operacional e outros, incluindo a possibilidade de se rodar GDs em
adicdo as placas normais. A maior diferenca entre o Dreamcast e Naomi
vezes o potencial do Dreamcast. Mas isso ndo quer dizer que sera
impossivel se converter games de Naomi para DC (apenas fica um
sejam inseridos PDAs do console nas maqumas Em outras palavras
vocé pode jogar em casa e continuar na ma- .
O langamento para a placa esta pro-
gramado para novembro no Japao, com o ti-
mundo em seguida. A Sega pretende vender
cerca de quinhentas mil unidades da placa

Fighter RPG, o grandioso “Project Berkley” (nome provisorio), um
chefe da AM2, “o game como Final Fantasy ou Dragon Quest, mas
Warp, D2, mais uma vez foi adiado para uma data indeterminada (o0 que,
fracasso de um game). Quanto ao langamento no Japao, o console vira
inicial do médulo basico (que vira em duas versbes, sendo uma delas
sera de 20.800 ienes, o equivalente & mais ou menos 200 / 250 ddlares.
mento...
animada com o langamento do
casa, agora a empresa quer fazer justamente o contrario, levando o
ras de arcades do Japéo), a placa simplesmente foi criada para revitali-
havia um grande empecilho para a popularizagao desta: o prego. As
da placa principal € baixo, enquanto a produgdo de games € bastante
pdugoes abre suas portas para outras empresas que estejam inte-
delas ja assinaram com a empresa, entre elas
Alive 2 (com novos personagens e muitas
seqliéncia e um side story de The House of The Dead, sendo o primeiro
(um game no estilo Die Hard Arcade, onde
ra: com tiros, socos e pontapés). Spike Out
mite Baseball 98 também estao nos planos.
existem. O processador principal € o0 mesmo, bem como som, sistema
esta na RAM: 32 Mega RAM principal e 16 para video! Quase quatro
pouco mais dificil...). Uma prova disso é a presenca de Slots para que
quina! Algo inédito no mundo dos games.
tulo THOTD 2, sendo exportado para todo o
por todo o mundo. Bem, é espear para ver.




O Alexandre D. Gouvea de Campmas-SP manda oseutempode |

1744773 na Luigi RaceWay, com sua melhor volta de 00733"42.

Mais records batidos em Mario Kart 64. Daniel Pesse Candido de
Campinas-SP, consequiu estabelecer o tempo de 1744726 na pista
Luigi Race Way, baixando 0700752 do record do Murilo (edi¢do n®
33). De quebra, o Daniel ainda manda o tempo de 02740723, com
sua melhor volta de 0075294 naToad's Turn Pike. Sera que vai ficar
por isso mesmo? Cadé o das outras pistas? Estamos esperando!
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’5 MA GAME.“

Queriamos nos expressar por meio desta carta, o contenta-
mento com essa espléndida revista. Queriamos tirar algumas dtvidas,
e sabemos gue vocés sabem as respostas:
1-Vimos que na edigao n® 32, o nome do novo KOF seria KOF '98 Dream
Match Never Ends, mas na 33, o nome é KOF ‘98 The Slug Fest. Qual é
a diferenga entre os dois?

2- Quando € gue vai ser langado KOF Kyo?
8- Para terminar, é “0” Chris ou “a” Chris, em KOF?

Rafael S. Freitas / Fabio B. Pimenta e Victor L. F. Dias

Rio de Janeiro-RJ

Valeu pelo elogio Rafael, Fabio e Victor mas vamos diretamente as
respostas.
1- Bem, na edicao n° 32, o nome que vocés (juntamente com muitos
outros leitores) viram, era da versdo japonesa. Jd na edigdo seguinte,
era a versao americana. A diferenga fica mesmo por parte dos nomes,
pois no game aparentemente ndo muda absolutamente nada.
2- Ele ja estd disponivel, tanto que vocé verd uma avaliagao nas pagi-
nas a seguir.
3- Ja chegaram algumas perguntas sobre esta mesma duvida. Mas
para esclarecimento de todos, é “a” Chris e ela tem desesseis anos de
idade. Entendido?
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E ai caras, beleza? Meu nome é Adilson e estou com uma
divida sobre Bushido Blade 2 (Playstation). Como eu fago para habilitar
0 guerreiro de branco e o pai de Tatsumi? Valeu pessoal!

Adilson V. de Souza
Sao Paulo-SP
Tarefa meio diffeil, Adilson. Primeiro vocé precisa terminar, conseguir

' lodos 0s personagens normais e os dois secretos, Katze e a menina da

metralhadora. Feito isso, termine com qualquer personagem o Chambara
Mode sem morrer uma unica vez. Pronto, vocé tem os dois lideres dos
clas (eles aparecem fora da tela de selegado).
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Ola redatores da Gamers, meu nome € Roberto. Faz 3 meses
que eu comprei um Playstation, portanto sou um novato em video games.
Gostaria que vocés me ajudassem com o jogo Gran Turismo, pois ha
uns 2 meses que tenho o jogo e nao consigo entendé-lo. Queria saber
como fazer para ganhar dinheiro, para comprar aqueles carros, como
o da Castrol, também como usar o Memory Card e algumas dicas. Esta
€ minha primeira carta, mas garanto que vao chegar muitas outras na
redagao.

Roberto C. da Cunha
Embu-SP

Certo, Roberto, vocé veio pedir ajuda no lugar certo! O game néo é tao
complicado quanto parece (a ndo ser que vocé esteja jogando a versao
Jjaponesa, que chega a atrapalhar um pouce), mas como dar uns toques
e explicar o game fica muito extenso, ndo perca a Gamers Book n® 2.
Nela vocé vai encontrar tudo que precisa saber sobre este grande
sucesso da Sony. Quanto a usar o Memory Card, vocé precisara de
muijto espaco (uns cinco blocos vazios...) para poder salvar as informa-
¢oes do game. Quando comprar carros no Simulation Mode (Gran Tu-
rismo’ na versao. japonesa), entre no icone vermelho escrito “HOME”.
Ele serd a sua casa e garagem, e também poderd salvar as informa-
coes de quando comprar carros ou tirar as licengas. Na matéria da
Gamers Book n® 2, vocé podera tirar conclusées sobre este game, pois
0s games de coffida hao ha como fazer estratégia, e sim uma base para
vocé poder tirar suas conclusoes.
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Caros amigos da Gamers, estou muito aborrecido com vocés. No
més passado (edicao n? 34) escrevi uma carta para vocés com algumas
duvidas sobre o controle analdgico gue nao estava funcionando, vocés
tinham razao, o controle estava com defeito. Eu ja o troquei e esta funcio-
nando gue & uma beleza, mas a minha bronca é que vocés publicaram
minha carta com o nome de outra pessoa. Tudo bem, eu até entendo que

Voces sao muito ocupados e essa redagao deve ser um corre-corre dana-

.gg,' endoe a toa que vocés sao uma das melhores revistas de games. Sei
tambem que vocés respeitam seus leitores, e porisso, pego que consertem
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esse “errinho™ Alias, aproveito para que vocés esclaregam algumas duvi-
das.

1- Na edicaon® 34 na secao Pro-Dicas, vocés publicaram uma dica para o
Mortal Kombat 4 (o Cheat Menu). Eu nao consegui entender para que
serve, e minha duvida & se os fatalities ficam somente em um botao como
no Mortal Trilogy.

2- E verdade que em 99 vai ser langado um filme com a nossa musa? E
quando sai Tomb Raider 37

José Renato P. Seno
Presidente Epitacio-SP
E Jose, realmente foi um errinho feio (SORRY), mas ja estamos
corrigindo-o, como voce pode ver. Mas se aproveitar deste pequeno “errinho”
para fazer mais perguntas... legal!

1- Sim, eles ficam apenas em um botdao, mas vocé pode habilitar apenas
um deles para usar depois de vencer seu adversario, caso selecione 0s
dois, apenas @ primeiro vai funcionar. Fique na distancia certa de cada
fatality (dependendo do personagem), entdo coloque para baixo e aperte
o) botao [F] para executd-lo.

i mes baseados em games sdo bem divertidos e até engragados, mas
nao houver adiamentos como algumas produtoras fazem com seus
S (do tipo Magic Knight Rayeart americano para Saturn, que estd
ndo programado por uma unica pessoa...), € bem provdvel que estaré
‘cinemas brasileiros em 99. Tomb Raider 3 ja estard disponivel em
 novembro, ialvez com uma estratégia super detalhada que pretendemos

' fazer. Agora basta esperar...
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Qi galerinha esperta da Gamers; tudo em cima com vocés?
1- Eucomprei uma publicagao chamada de Gamers Collection-Cards, em 5
edigoes, mas eu nao encontrei a quinta e Ultima edicdo & venda aqui.
Gostaria de saber como fazer para conseguir esta publicagao e mais a
revista mensal GAMERS da n® 1 até a 21, pois no Distribuidor Nacional da
DINAP nao tem nenhum desses exemplares. Quero saber como fago para
consegui-los.
2- Quais sao os truques para habilitar os chefes Fanatico e Magneto, no
Modo Versus do game X-Men Children of Atom (com certeza eles podem
ser habilitados, como em Marvel Super Heroes, onde se habilitam os chefes
Dr. Doom e Thanos). Queria saber também se pode “chamar’ 0 Akuma dos
SSFX neste mesmo jogo, assim como se “‘chama” Anita, de Darkstalkers em
MSH?
3- No final doartige que apresentava Darkstalkers Vampire Savior 3 (Gamers
n? 30) para Saturn, vocés disseram que também sairia Pocket Fighter e
Marvel Super Heroes vs Street Fighter para esse mesmo console. Pocket
Fighter ja saiu, € Marvel Super Heroes vs Street Fighter vai demorar a ser
langado?
4- E os games Magic Knight Rayearth, Sonic Fighters, King of Fighters ‘98
e Mortal Kombat 4 vao sair para o Satum, ou s6 para o Sega DreamCast?
5- E verdade que no nove DreamCast da Sega, havera um acessorio que,
quando instalado no console, lhe permitira rodar os CDs antigos do Sega
Saturn?

6- Como fago para “salvar’ s games X-Men Children of the Atom, Golden:
Axe Duel, Street Fighter - The Movie, Pretty Fighter X e World Heroes_
Perfect, no Memory Card do meu Game Shark de Saturn, j& que eles nae

tém a opcao Backup?
7- Existem as versoes americanas de X-Menvs Street Fighter e Darkstalker
3, ou so6 foram lancadas as devidas conversoes para Saturn japonés?
Francois R. C. Salles
Alfenas-MG

E, estamos indo! Bem Frangois, ndo acha que sua carta esta u
pouco... grande demais? Vamos direto as respostas:
1- Nesse caso, ndo ha muitas alternativas a serem tomadas. @ dnico jeit
tentar encontrar em bancas gue vendem revistas usadas. =
2- Para poder habilitar Fandtico, primeiro faga o.¢édigo para hat
No primeiro controle, é o seguinte: na tela de Versus, goi
sobre Spiral por 5 segundos, depois por 1 segundo sobre Silver Samurar
Psylocke, Colossus, leceman, Colossus, Cyclops, Wo.'ven'_ne e Omega Red,
exatamente nesta ordem, depois deixe por ¢inco s'é_g’fi‘;ﬁdos sobre Silver
Samurai e aperte os botoes A, C e £ ao mesmo tempo. Para o segundo
controle, deixe o cursor 5 segundos sobre Storm, 1 segundos sobre Cyclops,
Colossus, Iceman, Sentinel, Omega Red, Wolverine, Psylocke, Silver Samurai
e al' é s6 deixar 5 segundos sobre Spiral e apertar os botoes A, C e Z juntos.
Depois da luta, escolha continue e na tela de selegao aperte K duas vezes
bemn rapido. Fanatico aparecera no segundo togue se o trugue entrar. Mas
ndo hd jeito de controlar o ‘todo” poderoso Magneto (talvez com Game
Shark).
3- Nao, Marvel Super Heroes vs Street Fighter ja estd disponivel e Vocé
confere na proxima edi¢ao.
4- Magic Knight Rayearth vai sair para Saturn (em meados de novembro
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. guir Gostaria que reconhecessem seu erro e publicassem tal

* chateado quando vocés atrasam a revista (outra mancada)

nos USA), enquanto a versao japonesa saiu em 95 no Japao. Quanto a
Sonic Fighters, Mortal Kembat 4 e KOF ‘98, nada fora mencionado se
haverd uma versao saturniana. Agora para DreamCast, estdo confirmados
apenas KOF ‘98, dos que vocé mencionou, mas hada impede que a Sega
faga uma versao dos demais games para seu nove console. Estaremos de
olho!

5- Pelo que sabemos, a Sega ndo divulgou nada sobre a existéncia de tal
acessorio.

6- Simples. Primeiramente salve normalmente na bateria interna do console
e entdo, airavés do menu Memory Manager do préprio Game Shark, mova
os dados da memodria interna para o Game Shark. Nada muito dificil.

7- Infelizmente nao ha e nao havera. Lembre-se gue a Sega of America
ndo estd mais na ativa com o Saturn. Quanto a algumas das demais
pergunias que foram exclusas, ja tivemos a mesma idéia, mas nosso tempo
aqui é muito curto. Quem sabe futuramente?

b S S S S A S A S o° oei . /_3°o %o %% %_?/oo ";%o 0% Yo Ve Yo %o Yo

Ola galera da Game_ 'Ha muito tempo eu queria dar uma bron-
¢a na revista, pois compro-a todos 0s meses e tenho meus direi
leitor. Vocés nao podem deixar seus leitores na m2o, public
estratégia completa de um jogo numa edigdo, e quase acakt
mesmo, vocés mandam olhar o codigo em edicoes passadas.
que estou me referindo & Bio Hazard Director's Cut, pois vo
deram a formula para matar a planta, e nés que nao temos a edil
qual voees se referem, ndo conseguimos fazer a formula para

pois az tempo que quero acabar esse jogo. Sou fiel a Gamel

jogo éom a matéria completa da Gamers Book? Por que nao traduzem
e dao dicas do game Agent Armstrong? N&o consige passar da segun-
da tela, e as letras japonesas atrapalham. Se vocés tiverem considera-
¢ao com a gente, publiguem pelo menos a férmula do Bio Hazard.
Alessandro Araujo Silva

Sdo Paulo-SP

"panico... A formula gue vocé se
hor, o VJoIr Ela nao é tao dificil
ita. Entdo vamos reparar nosso
'8ala, do lado esquerdo da porta, estd a com-
direito da pia (mais ao fundo), tem uma
éscreve 0s hqu;dos a serem misturados. Mas

Calma, call
refere é formula magica da paz.
assim (td, é um
erro! Depois de éi tra

pequena Iegenda que

jogando com o Chris. Com a Jill vocé até pode entrar na s :
V-Jolt), mas nao e 100% garantido que vocé possa faz_@%

n‘? 4 e combme com o NP»OOOS, pana ter o UMB n®
ite com UMB n? 4 e outro com UMB n® 2, combine-
ow-6. Combine o Yellow-6 com o UMB n® 7 para
Entdo faca outra solugao de NP-0003 e misture
conseguir o V-Jolt. Certo? Agora em relagdo a
de tudo para que a mesma n&ao saia atrasada
amos revistas diferentes para debulhar jogos,
lMagoes), e os dias passam como horas, as horas

@S e 05 minutos como segundos; fora que temos de
Jmissos, abrir cartas, testar as dicas (que as vezes
orrer atras de informacgées... etc, eic, etc., fora uma
outra porrada de coisas que daria a mesma quantidade de pdginas da
Gamers Book (ja imaginou uma Book sobre a “Vida dos redatores da
Gamers”... selia um tédio para qualguer feitor). Mas nossos assuntos
pessoais ou profissionais ndo vém ao caso, estamos fazendo de tudo
para agilizar a Gamers, junlamente com as demais revistas para que
estejam pontualmente em suas maos, sem perder a qualidade. Essa é a
nossa consideragao pelos leitores, uma revista bem informativa e de
qualidade! Na Gamers Book n® 2, 6 game a ser destrinchado serd 007
GoldenEye e mais algumas coisinhas. Ja no caso do Agent Armstrong,
basta um pouco de atencdo... Quando precisar, é so dar um logue que
vamos fazer o possivel para ajuda-lo. Até a proxima...




NINTENDOG64
MISSION: IMPOSSIBLE

Entre com os seguintes codigos na tela Level Select. Se
entrar corretamente vocé ouvira Ethan dizer, "Ah, that's
better."

7.65 Silenced Pistol com 30 Rounds: C-4, L, C-p, C-
‘s C'A

High powered 9mm Pistol com 30 Rounds: R, L, C-V,
C-A.C-A

Uzi com 30 Rounds: C-p,C-,Cp,C-¥, R

Mini Rocket Launcher com 30 rockets: R, L, C-«, Cp>,
2 4

Kid mode: C-V,C-A,R, L, Z

Big Feet Mode: C-¥, R, Z, C-p, C-«

DK (Big Head) Mode: C-¥, R, C-A.L,C
Super Big Head Mode: C-V¥, L, C- A, C- b, L
TurboMode: C-A,Z,C-A.Z, C-A
Energia infinita: R, Z, C-¥, R, C-¥
Municao infinita: C- 4,7, C-«4, Z, L

Bonus level:
Complete o game e espere até o logo Infogrames desapa-
recer apoés os créditos finais.

\,
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 meiro os trés livros magicos de Gruntilda.

BANJO-KAZ200IE

Pular o dialogo: Pressione L + R + B para pular o dialogo.
Cheat Codes: Depois que abrir o mundo "Treasure Trove
Cove'", volte a casa de Banjo. Olhe para o quadro de Bottles
sobre a lareira e aperte C 4 para vé-lo, e jogar um mini-jogo
com um quebra-cabega movel. Solucione os sete quebra-
cabegas para receber sete codigos. Entao, volte para Trea-
sure Trove Cove e entre no castelo de areia que vocé es-
coou a agua. Agora, além dos cédigos que vocé ganhou ao
solucionar os quebra-cabecas, insira um destes codigos den-
tro do castelo:
CHEATBANJOBEGSFORPLENTYOFEGGS: Ovos infinitos
CHEATNOWYOUCANFLYHIGHINTHESKY: Penas verme-
lhas infinitas
CHEATAGOLDENGLOWTOPROTECTBANJO: Penas de
ouro infinitas

CHEATDONTBEADUMBOGOSEEMUMBO: 100 fichas de
Mumbo

CHEATANENERGYBARTOGETYOUFAR: 8 honeycombs
CHEATGIVETHEBEARLOTSOFAIR: Oxigénio infinito
CHEATLOTSOFGOESWITHMANYBANJOS: Vidas infinitas
NOBONUS: Desabilitar os codigos

Obs.: caso os codigos acima nao funcionem encontre pri-

v

APARELHOS EM GERAL

CARTUCHOS

(D’'s ORIGINAIS

VENHA PARA O MUNDO DOS GAMES

ASSISTENCIA

TECNICA
Especializada

NETUNIA

IMPORT. EXPORT CORP.

FONE: (011) 825-7600

TUN|p

‘Aceitamas todos os
cartoes de cred|to. .

FONE/FAX: (01 1) 825-7653




PLAYSTATION

Cheat Codes para a versao americana: Entre com es-
ses cheat codes na tela Item Select.

Itens escondidos: Segure R1 e pressione: €<, <, ¥, ¥,
[ [ A ©:

99 Itens: Segure L1 e pressione <, €, ¥, ¥, [, [, A,
ADumentar ltens: Segure L2 e pressione €, €, ¥, V[,
O, A X

Todas as missoes: Segure R2 e pressione <, <, ¥, ¥,
1O A O

Restaurar energia: Para restaurar sua energia, pause o
game e pressione €, <, V¥, ¥, [, [, A, [

Vocé sabera que os codigos entraram corretamente guando
ouvir um ninja dizer "HUH"!

\

~
PLAYSTATION

Level 8: Entre com a password "FUMUGYBLLL".

NINTENDO 64
CRUIS'N WORLD

Modo Championship: Complete todos os 3 cursos
Championship nc modo facil, médio e hard para destrancar
um modo Championship secreto.

Circuitos bonus: Complete o modo "Championship" no nivel
master skill para destravar os circuitos bonus Russia, Japan
e Florida.

Moon track: Venga no modo "Cruise The World" no nivel
easy. Uma seqgliéncia de animacgao que mostra seu carro
sendo transportado para a lua sera exibida. Entdo a Moon
track podera ser acessada apds os créditos.

Power level 1: Obtenha pelo menos 8 pontos no modo
Championship. Entdo, na tela de selecéo de carros, pressi-
one C-4 ouC-VY.

Power level 3: Obtenha pelo menas 100 pontos no modo
Championship.Va para a tela de selecao de carros e pres-
sione C-A ouC-V.

Power level 4: Obtenha pelo menos 500 pontos ho modo
Championship.Va para a tela de selecéo de carros e pres-
sione C-4 ouC-V.

Power level 5: Obtenha pelo menos 1500 pontos no modo
Championship.Va para a tela de selegédo de carros e pres-
sione C-4 ouC-V.

Alternate colors: Obtenha pelo menos 20 pontos no modo
Championship.Va para a tela de sele¢éo de carros e pres-
sione L ou R.

Two-tone colors: Obtenha pelo menos 150 pontos no modo
Championship.Va para a tela de selecio de carros e pres-
sione L ou R.

\ -,

NINTENDO 64
NASCAR RACING '99

Corra como Bobby Allison:Entre no Single Race
Mode e selecione o circuito Charlotte. Cologue o cur-
sor na opcgao "Select Car" e entre com o seguinte
codigo em 4 segundos: pressione CA, C«4, CY,Cp-,
b R (L TR Z (204

Corra como Davey Allison: Selecione o circuito
Talladega, cologue o cursor na opcéo "Select Car" e
entre com o seguinte codigo em 4 segundos: pressi-
oneCA.C« CVY.Cp-,. LR, L R, L, R.

Corra como Alan Kulwicki: Selecione o circuito
Bristol, coloque o cursor na opgao "Select Car" e
entre com o seguinte codigo: pressione Z (8x), R, R.
Corra como Benny Parsons: Selecione o circuito
Richmond, coloque o cursor na opgao "Select Car"
e entre com o seguinte cédigo em 4 segundos: pres-
sione CA, Cp,CV, CH, Z (3x), L, Z (2x).

Corra como Richard PEtty: Selecione o drcuito Mar-
tinsville, coloque o cursor na opgao "Select Car" e
entre com o seguinte codigo em quatro segundos:
pressione C A (2x),CV¥(2x), C«, Cp-, C«, Cp>, L,
R

\ 7
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Crash Bandicoot: Warped demo
Quando aparecer "Press Start" na tela de abertura, pressi-
onelL1+ 4.
Bonus level
Colete todas as gemas de cada level para acessar um le-
vel bénus.
Ir mais rapido
Durante o jogo, segure o botdo de corrida + o bot&o de pulo.
\ J

a )
PLAYSTATION

Carros bonus: Venga uma corrida e entre com "NO-

LIFE" como nome na tela high score. Entao, o Pitbull

Special, Chris's Beast e The All Mighty Maui estardo

selecionaveis.

Abrir extra game modes: Venga uma corrida e entre

com "VRSIX" como nome na tela high score. Entéo, o

Cop Chase e outros game modes estardo seleciona-

veis.

Super arcade mode: Venga uma corrida e entre com

"SPURT" como nome na tela high score.

Sequiéncia de FMV: Venca uma corrida e entre com

"AUXYRAY" como nome na tela de high score. Entao,

selecione a opgdo "Fear Factory Video" no menu prin-

kc:ipal.

J
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PC

MK £
Entre com o codigo 312 203,
entdo o PLAYER 1 devera se-
' gurar CB + BLOCK na opgéo
DIFFICULTY do menu PRAC-
TICE (por 10 segundos).

PC

Cheat Codes
Para entrar com estes codigos,
aperte Enter durante o game.
AVATARGOD = God mode
TEAMGOD =Team God Mode
EXPLORE = Desligar Victory
Mode
SILENTBUTDEADLY = Peide
toda vez que vocé caminha
5FINGERDISCOUNT = Res-
taurar sua munigao
NOBRAINER = Desligar a Al
TURNPUNCHKICK = Jogado-
res 2D
MEGANOGGIN = Modo cabe-
cao
BIGNOGGIN =Todos os joga-
dores terdo cabega grande

Para anunciar

ligue: (011)
3641 - 0444

HYPER GAMES

Nintendo 64 2
Sega CD 3DO FILT'S 1 =
Av do Imigrante Japoneés, 93 SL Vi
Super NES Tel.: (011) 843.9021 -
Mega DI'lve ?l 1.T'S : :
Game Gear Av. jabaquara, 1469 Loja 21 - Saﬁde
Tel.: (011) 5583-3468 T
Game Boy :
Master System
PC Games

Possuimos Técnicos
Especializados em
Alinhamento e
Recondicionamento de
Canhao de Playstation

R. 12 de Outubro, 58 loja 15
Lapa - Sao Paulo - SP
FONE: (011) 260-1393

FAX:261-1020

TILT "Q ) —
Praca da leerdade, 75 1" A
Loja 28 - Shopping Liberdade i
Tel.: (011) 239-0099 Ramais: 127/128

o Master System o Playstation
eNeo Geo CD « Game Gear

- eMega Drive e Game Boy
e Super NES oPC Engme '

o Playdia e Nintendo 64

o Nintendo e Neo Geo A

o Jaguar e Saturn e 32X 03DQ o

-SALAODEJOGOS
+VENDAS -LOCACOES
~ASSISTENCIA TECNICA

SEJA UM FRANQUIADO
PROGAMES !

E MAIS FACIL DO QUE

VOCE IMAGINA.

SOLICITE MATERIAL —
INFORMATIVO VIA
INTERNET OU
JUNTO AO NOSSO
DEPARTAMENTO DE &=
FRANCHISING.




PLAYSTATION

METAL GEAR SOLID

 Vidainfinita ....ooeeeeeeeeeeeeee, 800B7526 03E7
Bxigenio inTiniTe R e 800AE1AC 03E7
SOEOM PIStoll 800B7532 03E7
........................................................ 800B7546 03E7
B 800B7534 03E7
........................................................ 800B7548 03E7
Granatas e 800B7536 03E7
........................................................ 800B754A 03E7
T 2 e VU 800B7538 O3E7
........................................................ 800B754C 03E7
SHNGEN v, 800B753A 03E7
........................................................ 800B754E O03E7
Claymore Min€s ..........oooovvvvviviiiinns 800B753C 03E7
........................................................ 800B7550 03E7
Explosivos C4 .......ooooooiiiiiiiiin, 800B753E 03E7
........................................................ 800B7552 03E7
Stun Grenades .....oeeeeiivvieeeeeeiinn. 800B7540 03E7
........................................................ 800B7554 03E7
Chaff Grenades......c.c.ccoveeveeveeerenennn, 800B7542 03E7
O e s 800B7556 03E7
Shipe R e 800B7544 03E7
........................................................ 800B7558 03E7
g S 800B755A 0001
SOOI et vurcs v itk il e s i 800B755C 0001
CBoX A e e 800B755E 0001
& B B 800B7560 0001
B e i s 800B7562 0001
Y 800B7564 0001
S T e e 800B7566 0001
MIEEREITE] B O o osieesitinae 800B7568 0001
B.AIMOr e 800B756A 000
[ L L o 800B756C 0001
| Stealth ..o 800B756E 0001
- Bandana ... 800B7570 0001
Camera .....oooeveeeeiie e 800B7572 0001
255 Rations ... 800B7574 03E7
........................................................ 800B758A 03E7
- 255 MediCiNg ...o.ocoiieieeeee 800B7576 03E7
........................................................ 800B758C 03E7
255 PHAZORAM 1 fs vt i adn sk 800B7578 O3E7
........................................................ 800B758E 03E7
A R ey i e s 800B757A 0001
Key Card para o level 100 ............... 800B757C 0064
Tempo parabomba ... 800B757E 0000
Detetorde Mina v mms amisims s 800B7580 0001
MEABISE i it 800B7582 0001
O 800B7584 0001
Handker cannnnnis tanmnas s 800B7586 0001

d
i
|

SUppIessars  —r o 800B7588 0001

C: THE CONTRA ADVENTURE
(versao 2.00)

Vidas infinitas - todos os levels ...... DOOEB518 0005
....................................................... 800EB518 0006
Side Scroll Levels [Nota 1]

PR EMITEY i foniniss it et 800CCBFC 5080
InyveneiBlgaaer e 80118AD4 0055
Smart Bombs infinitas .................... 8008F104 0009
3D and Overhead Levels
P o A A e DOOEBF38 0040
....................................................... 800B80OB4 B0O0OO
Invenciylidades e 800B8100 0025

Smart Bombs infinitas quando vocé pega o item
...................................................... DOOEB51A 0001
...................................................... 800EB51A 0002

Nota: Nao use os codigos para Side Scroll Levels junto
com os 3D e Overhead Levels.

RIVAL SCHOOLS

(versao 2.00)

Ambos os CDs
Energiainfinitapara P1 ................. 801EFA02 00C8
Max. Powerpara Pl s 801EFC18 0900
Energia infinitaparaP2 ................. 801EFE02 00C8
Max. PowerparaP2 ..................... 801F0018 0900
Habilitar personagens, modos & Extras

.................................................... 801F65D0 FFFF
.................................................... 801F65D4 FFFF
.................................................... 801F65D8 FFFF
.................................................... 801F65DA FFFF
.................................................... 801F65DC FFFF
.................................................... 801F65DE FFFF
CD1
Lesson Mode
SEMPretar A i aininm 801F1F22011E

1 movimento para completar licdo . 801F1F14 0A00

NINJA: SHADOW OF DARKNESS

ER et R e e s s 8006D0O9E 0050
Vidas infinitas ........cccoooeeeiiiinnn. 8006D030 0009
Smoke Bombs infinitas................. 8006D07C 0009
Meagiainfinila s s s s 8006D0A0 0009
GEoldinlinle e 8006D044 967F
..................................................... 8006D046 0098
SO M e 8006D014 967F



..................................................... 8006D016 0098

Magiaman: vt 8006D018 0004
SUVEIH Y i oriarioass 8006D01C 0001
Gold ey con e e 8006D034 0001
Visdo detelacheia .........ccoeeevvnnnn. 8006D058 0032
Modificadorde arma ........c..ccccc...... 8006AD2A 0777

Digitos que acompanham os codigos
modificadores de armas

004 - Katana 038 - Skeleton ¢c/Mace?

008 - Skeleton 080 - Sai

00C - Skeleton c/Katana 088 - Skeleton ¢/Sai
010 - Mace 100 - Staff

018 - Skeleton c/Mace 108 - Skeleton c/Staff
020 - Axe 200 - Ultimate Sword

208 - Skeleton c/Ultima-
te Sword

028 - Skeleton c/Axe
030 - Mace?

THE KING OF FIGHTERS KYO

Story Mode
HP infinito para P1 ......cccvvviieeeee. 8015A0AC 0080
Max. Powerpara P1 ........ccccccccoe. 8015A0A8 0080
..................................................... 8015A0AA 0080
Matar o oponente instantaneamente 8015A1AC 0000
Computador sem Power ................ 8015A1A8 0000
VS Mode
Max. PowerparaP1 ...cviosmnsnsins 80131088 0080
HEinlinloparaPdie oo e e 8013108C 0080
Max. PowerparaP2 ...................... 80131188 0080
HP infinitoparaP2 .........ccoevvevvnnnn. 8013118C 0080
Todos os personagens ............... 800AAD9C FFFF
.................................................. 800AAD9E FFFF
.................................................. 800AADAO FFFF
JokerCommand ............cceeeveenn DO0A8450 XXXX
wieo 9
Vi as TAMILAS e essns e snsnersa: D007B35C 0002
................................................ 8007B35C 0003
Energiaintinita v D0084466 000F
................................................ 80084466 0010
Pule da 08 s s D007C788 0040
................................................ 80084492 FFFO
Misseisinfinite sk s D007B444 0002
................................................ 8007B444 0003
Drench Level Codes
Pule dai g oo D007C788 0040
TR X S SR S 800847B2 FFFO
Energiaiintinita o D0084786 0010
................................................ 80084786 0011

N64
MISSION: IMPOSSIBLE
Uzi com municao infinita .......... 800A8EA7 0063
................................................. 800AB8EA5 0002
MuRicaeInfinita ... 800ABEA7 0063
................................................. 800ABEB7 0063
................................................. 800A8EC7 0063
................................................. 800A8ED7 0063
................................................. 800A8EE7 0063
................ e DOOABEF 70063
Energia infinita .........cc.occoeoee 810862B2 FFFF
DEADLY ARTS
Energia infinita para P1........... 81105026 O3ES8
................................................ 811071AC 0008
P A St @RI »orresrsmmmmresimmass 81105026 0000
Energia infinita para P2........... 8111B3BE 03ES8
................................................ 8111D544 0008
P2isem energia .. 8111B3BE 0000
Personagens secretos.............. 8009E3DF O0FF
PAZSOTH VA on iz i miiessces 80105001 O00A
P1 sempre sera Hikari ............. 80105001 000B
P1 sera personagem invisivel . 80105001 000C
P2 sera sempre Yami............... 8011B399 000A
P2 sera sempre Hikari............. 8011B399 000B

P2 sera personagem invisivel . 8011B339 000C

1GGY'S RECKIN' BALLS

Creéditos infinitos..................... 800BDEAS5 0005
Sempre ter 99 pontos ............. 810D8EEOQ 0063
Nenhum crédito ...........ccccove.... 800BDEA5 0000
Habilitar todos os personagens bonus

............................................... 810C632E FFFF
Abrir todos 0s cursos .............. 810CCDF2 0B00
............................................... 810CCDF4 0B00O
............................................... 810CCDF6 0B00

NASCAR '99
Corridade 1 volta.................... 800438B3 0009
................................................ D021FBAB 0000
................................................ 8021FBAB 0008

................................................ D022359B 0000
................................................ 8022359B 0008
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SATURN

CAPCOM GENERATION VOL. 7

1943 - Armas especiais
Pressione e segure 0s seguintes botoes antes de cada
estdagio comecar.

Level 1-v 9-N+A+B
2-A 10-7+B
3-T+A+B 11-~
4-£+B 12-2+A+B
5-A 13-

6- € 14-K+A+B
7-K 15-£+A
8-€+A+8B 16-2+A

CAPCOM GENERATION VOL. 2 (CAPCOM)
Stage Select (Super Ghouls n' Ghost)
Entre no menu Option, coloque o cursor sobre Backup,
no controle 2, pressione e segure L + Start e
pressione Start no controle 1. Vocé entrara na tela

NINTENDO 64
F-1 WORLD GRAND PRIX

Circuito bénus (Havaii): Entre no Exhibition
Mode e selecione Williams. Usando o direcional,
edite o Ultimo nome como "Vocation". Va para a
tela de Start e volte. Vocé achara uma pista bénus
apos o European Grand Prix.

Corredor dourado: Entre no Exhibition Mode e
selecione Williams. Usando o direcional, edite o
ultimo nome como " Pyrite ". Va para a tela de
Start e volte. Um novo motorista dourado estara
disponivel nos modos Exhibition, Time Trial e 2
Player.

Corredor prateado: Entre no Exhibition Mode e
selecione Williams. Com o direcional, edite o ultimo
nome como "Chrome". Va para a tela de Start e
volte. Um novo motorista prateado estara
disponivel em modos Exhibition, Time Trial e 2
Player.

Time Extremo: Alcance 100% de habilidade no

kStage Seet ) | Challenge Mode e abrira a opgao de créditos na
— N tela de Start como também revelara os motoristas
PLAYSTATION de prata e de ouro do "Team Extreme " em
MADDLYN MI Exhibition, Time Trial, e 2 Player Mode.
Ak 2 Pista bdonus: Venca o campeonato em
Estadios bonus professional e uma pista bénus sera aberta.
Entre com um dos seguintes nomes na tela code en- Credits e Gallery: Venga o campeonato em
try. R T roockie para abrir duas novas opgdes na tela de
Estadio Codigo Start: gallery e credits.
EA Sports EASTADIUM
Tiburon QURHOUSE . J
Cleveland DOGPOUND99 7 ~
RFK THEHOGS
Original Miami NOTAFISH PLAYSTATION
Original Oakland STICKEM OM GE ONS VOLUA
OriginalTampa SOMBRERO Mot
Astrodome FOR_RENT sifinasiespecigis 1949
Timecbante Segure 0s botge's-correspondentes antes do
Time Cédigo level mdfcaq'o iniciar para comegar com uma
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Mais uma vez a Capcom dé a volta
por cima e mostra que nao esgueceu Seus
primeiros titulos, trazendo a trilogia de seus
primeiros games lancados em arcades e consoles casei-
ros.

Estao previstos até agora cinco volumes dos seus
wﬁ@@@ mel.\lhores.games. que sao pouco memoraveis

smecannncy. 1018 €M dia com a alta tecnologia de ponta apre-

, = sentada por alguns consoles. Quem chegou a
. jogar por exemplo Street Fighter | no arcade,
nunca vai se esquecer das primeiras emogoes,
* principalmente com o gigantesco sucesso da
saga dos lutadores de rua gue rende até hoje. Agora vamos
dar um pulo no tempo, lembrando do primeiro game de tiro
(ou navinha, avidozinho, como vocé quiser chamar...). Foi
em 1984 que a Capcom langou o titulo 1942 (este € o nome
do game), que desde entao levou varios jogadores ao deli-
rio.

A versao Nintendinho apresentava a mesma difi-
culdade do arcade, apesar de ser uma versao caseira, Nao
possuia continues! Trés anos depois sai 1943, uma conti-
nuag¢ao, ou melhor dizendo, uma versao melhorada do game.
trazendo mais inimigos simultaneos e exigindo mais do jo-
gador. A melhora foi tao grande gue muitos dos jogadores
devem ter agradecido, principalmente quando a musica nao
foi a usada na primeira versao (algo extremamente irritan-
te...), fora gue seu avido ganhou mais de um tipo de tiro,
mas tambeém exigiu um pouco mais de atencao da parte do
jogador.

O avido tinha uma pequena barrinha de combusti-

Segurar esta divisa
ta embagado!

Na época do langamento de
sua pnmelra versdo, em 1985,

R Ghouls’'N Goblins foi outro game que
desencadeou um grande sucesso.
Até os dias de hoje é considerado
um dos games de aventura mais di-
ficeis de serem terminados. Se bem
que vocé tinha de terminar duas ve-
zes para ver o verdadeiro final. Na
¥ epoca, o entretenimento eletronico
era apenas diversao, nao mostran-
do um Storyline complexo, ou mesmo algo simples ou bem
elaborado.

Onde € que ja se viu um cara e uma garota, no meio
de um cemitério, sendo que o cara estava apenas de cueca
(hmm... deixa pra la!), de repente surge uma criatura e leva a
mina do cara embora; assim resultando na aventura do game.
Apesar de simplesinho, a dificuldade era incrivel. O jogador
tinha de mostrar ndo apenas habili- B
dade em comandar o personagem,
mas também calcular a distancia dos
pulos e tudo mais.

Em 1988, surge uma naova
versdo para arcade, a continuagao
do game: Ghols'N Ghosts (apesar do
game apresentar um Storyline bem
similar ao anterior). A dificuldade ainda era a mesma, vocé
tinha que acabar o game duas vezes, sendo que na segunda
vez que chegar ao final, vocé devia encontrar uma cruz (que
aparecia na guinta fase somente na segunda vez que se

vel gue ia se esgotando aos poucos ou confor-
me fosse levando tiros. Nao demorou muito para
a Capcom fazer mais uma versao do mesmo,
1943 Revised, que no caso era apenas mais
uma melhoria do game em si.

Quem ndo chegou a jogar estes titulos
guando os mesmos foram lancados, devem
achar gue estes relancamentos sao apenas
perda de tempo. Mas quem jogou entende o
espirito da coisa, e estas religuias agora estao
disponiveis para matar saudades; uma verda-
deira peca de colecionador!

GRAEIGCO

{SOM
OGS ™| X
(ORIGINALIDADE. (82
\DIVERSHO

Uma 6timaidéia da Capcom |
em relangar seus primeiros
| \games, nao deixando de lado
| as primeiras emocoes i

Demorou muito para fazer |
estes relancamentos (isso fica |
valendo comoum contra...) ||

joga), para s6 entdo poder chegar ao ultimo chefe
(ou reizao, como alguns agui na redagao chama-
vam-no). Além de toda essa melhoria nos graficos
e na movimentagao, fora adaptado poderes para
Arthur, mas para usa-los era necessario encontrar
a armadura de ouro. Com ela, era possivel con-
centrar o poder da arma que seu personagem
estava portando na hora (se bem que havia uma
boa quantidade de armas diferentes), um grande
auxilio para o jogador.

Mas foi em 1991, com o surgimento do
novo console de 16 Bit da Nintendo (o Super NES),
foi langado uma versao bem mais elaborada do
game (ainda seguindo o mesmo enredo), Super
Ghouls’'N Ghosts. Nesta nova adaptagéao, o cava-
leiro Arthur ganha mais algumas armas, poderes,

CAPCOM ERAT10N2
CAPCOM cn

AVENWRA 1 JOGADOFI

COTA 0

l"R.HH((}

habilidade e SO
encrencas (se bem =
que nas versdes an- JOGABILIDADE i13.2]]
teriores ele ja tinha r .
Sl ORIGIALIDADE
O persona- DIVERSAD

gem podia contar s

Trouxe as trés versdes des- )
com pulos duplos, 33

te que ainda pode ser conside- |
resultando em mais desahos para o jogador (ja era PEEGLRIT R ED T ETESG TG i 28
dificil martelar a distancia dos pulos do persona- JGEEEEEIGEREE R
gem com apenas um, com dois entdo...). Fora tam- | II'G 1
bém acrescentado uma nova armadura de cor | il
esverdeada. Com ela, suas armas ganhavam mais i
efeito e velocidade. e
Mas de todas as versdes, o inimigo mais &
divertido era o mago (ou coruja na verséo arcade, que ficasse valendo para as ||
que ficava & espreita; ou serd que era um mago BB IEEEERES
mesmo?) que aparecia dos baus. A versio do Super {1
NES foi a melhor, onde vocé podia ser transforma- {1528
do em bebé, velho e até mesmo numa mocinha ilR—
loira. Vocé que nunca viu este game, mas ficou '[/J
com vontade, t4 esperando o qué para comegar a
jogar esta beleza. Vale a pena!

=
e

A Capcom bem que poderia |
colocar alguma abertura nova, |
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ETERNALBLUE

A Kadokawa Shoten consegue uma proeza (ja obtida com o lanca-
mento de Lunar SSS) e consegue trazer um classico de“cara nova” para o
Saturn. Na edi¢do passada vocé ja conheceu toda a maestria do remake de
Lunar Eternal Blue em 4 paginas, com sua histéria, melhorias e sistema.

Agora, como prometido, vocé con-
fere os toques necessarios para jo-
gar na boa (ja que o game sé saiu
no Japao). Fique agora com os co-
mandos, nomes e menu principal.

Em primeiro lugar, vamos explicar os
comandos do jogo, ou seja, as funcgdes de cada
botdo em cada situagao. Confira:
sTelas Comuns
Direcional ................ Mover seus personagens
AUG s Acao (conversar, pegar objetos,

abrir badus, etc.)

XouZ ...................... Acionar o menu principal
+Menu Principal
Direcional .......... Mover o cursor pelas opgoes
7o [V E B Confirmar opgdes e escolhas
| ER— ..Voltar menu / Cancelar escolha
-Conversag__
Direcional .......... Mover o cursor pelas opgoes
(guando houver)
Piow@ .l Confirmar escolha / Passar
conversacao
B......i.. Beaes S B Passar conversacao
«Cenas de Anime
E+R+Start+y . Lok Cancelar cena
*Batalha
Direcional .......... Mover o cursor pelas opgdes
AU G, s Confirmar opgoes e escolhas
Bt Voltar menu / Cancelar escolha
*Fora de Veiculos
AouG ... Entrar no veiculo (para andar no
mapa)
Veemiaanie 2 Entrar no veiculo (para vasculhar

seu interior)
sDentro de Veiculos

Direcional ................ Mover veiculo pelo mapa
B............Desembarcar do veiculo para o

mapa
Y ..cowseeeeenneo. Entrar no veiculo (para vasculhar

seu interior)

*Em Dungeons
By seppnsniietsinneiontng Corrida (temporaria)
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Explicados os comandos, vamos entao
para outro ponto importante para o entendimento
do jogo: os nomes dos personagens. Como o
game é japonés, a maioria dos textos esta na
devida lingua niponica, inclusive o nome de to-
dos os personagens. Como muitas vezes vocé
sO tem o nome como referéncia para escolher
um alvo ou qualquer outra acao (em menus e
batalhas principalmente), daremos cada um a
seguir:

*Aliados
el i B Hiero (Hiro)
: Ruby

Lucier (Lucia)
B e e Rong-Fa (Ronfar)
B Jean
e e i Remiena (Lemina)
B, = . e Leo
¢Inimigos
HOBrEL A White Knight Leo
FTDBET D e Red Priestess Mauri
EFEMDEES 1+ A ....... Blue Master Linus (Lunn)
BEOEEAR—A e Black Magician Borgan
YA P e e e Zophar
*ETC.
T ILT % ... . Goddess Althena
I TF s e e e Gwen (Gwyn)

| B i R e e e e Ghaleon
Os personagens que tém nomes entre

parénteses sao aqueles que tém diferengas
entre a versdo japonesa e a americana (do an-
tigo Sega CD). Assim sendo, listamos o nome
original japonés seguido pelo americano entre
parénteses. Leo esta na lista de inimigos e alia-
dos pois... Deixa pra |4, vocé vai descobrir jo-

.gando.

O menu principal, como o préprio nome
diz, 6 o menu mais utilizado durante o jogo. Com
ele vocé acessa multiplas opgdes para fazer a
manutengdo de seus personagens e itens. Por
isso mesmo, € necessaria uma atencgao especi-
alaele.

Para acessar o menu principal, basta,
como ja visto nos comandos, apertar o botio X
ou Z em telas comuns (dungeons cndades
mapa, etc. ).Com isso, ol

inicial do menu princi-
pal (imagem 1). Inici-
almente, ndés temos
esta tela dividida em
trés partes:

A - é a barra de menu (BEEIX[#]) com as 4 op-
¢oes principais, que veremos com detalhes a
seguir. Vocé escolhe suas opc¢oes levando seu
cursor (Ruby) sobre a opgcao desejada na barra
e confirmando com o botao A ou C;

B - ¢ a parte com as janelas de cada persona-
gem do seu grupo (podendo conter até 5 perso-
nagens). Na janela de cada personagem, temos
o nome dele (em japonés, confira no tépico an-
terior, “Nomes”), o nivel atual & direita do nome
e, logo abaixo, o HP atual/méaximo e MP atual/
maximo respectivamente. Aqui vocé escolhe o
alvo de uma opgao levando o seu cursor sobre
a janela do personagem desejado e confirman-
do com A ou C;

C - por fim nés temos, logo acima das janelas
de personagens, o total em dinheiro que o seu
grupo carrega no momento.

Conhecidas as partes iniciais do menu
principal, vamos entdo ver a fun¢do de cada
opgéao da barra de menu (na ordem, da esquer-
da para a direita):

12 opgéo - [ &% (MAGIC): Com esta
opgédo vocé pode conferir as magias gue seu
personagem possui atualmente e até usar algu-
mas que estejam disponiveis. Primeiramente
vocé deve selecionar a opgao Magic a partir da
barra de menu no menu principal, entdo seu
cursor sera levado para a parte de janelas de
personagens, onde vocé podera escolher o per-
sonagem que VOCe
quer visualizar/utilizar ﬁg’
magias. Apos escolher
o personagem, vocé 7
estard numa tela (ima-
gem 2) com algumas
janelas:

A - é onde estdo as magias gue seu persona-
gem possui atualmente. Aqui vocé devera sele-
cionar a magia usando o cursor;
B - é onde aparece o nome da magia (em japo-
nés) com a qual vocé estd com o cursor sobre;
C - nesta pequena janela estéo listados o al-
cance da magia (em japonés, a esquerda) e o
custo em MP (a direita) da magia atuaimente
selecionada. Confira abaixo a tradugao para os
alcances das magias:

B i - Single: Visa um unico alvo

2{f - Whole: Visa todos os alvos

%o - Area: Visa os alvos que estdo no raio

de acao da magia

455% - Special: Magias usaveis em situagdes

especiais
Magias benéficas visam 0s seus personagens
enguanto magias maléficas visam os inimigos
(assim, uma magia benéfica que tenha Whole
como alcance, visara todos 0s seus persona-
gens). Magias com o alcance Special podem
ser usadas apenas sob certas condigoes (uma
das magias de Ronfar, por exemplo, sé pode
ser usada em dungeons e serve para voltar ac
ponto inicial da dungeon);
D - nesta pequena janela vocé confere o efeito
da magia (em japonés).
Para usar uma magia a partir da opcao Magic
do menu principal, vocé deve, primeiramente,
selecionar esta opgao, depois o personagem que
possui a magia desejada, entdo a magia e o
alvo dela (se necessario), sempre confirmando
as escolhas com A ou C. Vocé apenas pode
utilizar, desta maneira, magias que estdo com o
icone (na janela A) iluminado, as magias apa-
gadas ndo podem ser utilizadas no momento.

22 opgéo - [@ ;B E (IMPLEMENTS):
Com esta opgao vocé acessa o inventdrio geral




de itens que os seus personagens carregam atu-
almente. Basta selecionar a opr;ac Implements
na barra de menu no g
menu principal e vocé §
sera levado direto a
tela de itens (imagem !
3). As janelas s3o pra
ticamente as mesmas
do menu de magias:
A - seu inventario, onde estéo listados, pelos
icones (acompanhados pelas quantidades de
cada um), todos os itens carregados atualmen-
te (itens de cura, equipamentos e outros itens
especiais);
B - janela onde se encontra 0 nome do item
selecionado;
C - aqui temos o alcance do item. Confira a tra-
dugao no menu de magias. Neste caso, itens
como as Dragon Wings (que servem para sair
de dungeons, assim como a magia de Ronfar) e
as Bromides (que s&o itens apenas para visua-
lizag&o) tém o alcance Special;
D - na altima janela esta o efeito do item seleci-
onado.
A partir do menu Implements, vocé s6 pode uti-
lizar itens que estejam iluminados, aqueles apa-
gados ndo podem ser usados nesta situagao.
32 opcéo -[§ Z5{i5 (EQUIPMENT): Esta
€ 0 que se pode chamar de uma opgao multita-
refa. Acionando a opg¢éo Eqmpment a partir da
barra de menu dog T
menu principal, vocé ez
serd levado a uma tela ;
com uma por¢éo de in- §
dicagbes (imagem 4)
Num primeiro momen-
to, esta opgao funcio--
na como um Status de seus personagens. Vocé
tem basicamente dois blocos na tela (A e B)
que indicam as caracteristicas do personagem
com o qual vocé esta com o cursor sobre.
A - aqui temos os valores para cada caracteris-
tica dos personagens. Sao 9 caracteristicas no
total, e como todas estdo em japonés, confira
abaixo a traducgéo (na ordem, de cima para bai-
X0):

-K%2 (ATTACK): define o poder de ataques
comuns (com arma) do personagem;

-[6)¥7 (FREQUENCY): define o nimero de ata-
ques comuns (com arma) feito por um persona-
gem por turno;

-B%1il (DEFENSE): define o poder defensivo
de seu personagem contra ataques comuns fei-
tos pelo inimigo;

-22FH (ABILITY): define o poder de ataque/
efetividade com skills do personagem;

-B¥#3 (AGILITY): define a rapidez do perso-
nagem (em termos de turno, maior agilidade age
primeiro);

-f&28 (MIND): define o poder de atague/efeti-
vidade com magias do personagem;

-E&Fh (MAGIC DEFENSE): define o poder
defensivo de seu personagem contra ataques
magicos feitos pelo inimigo;

2% (MOVE): define o alcance de seu per-
sonagem pelo campo de batalha (em ataques
comuns);

-32;@ (LUCK): define a sorte de seu persona-
gem (sucesso em causar/evitar status, evadir
ataques, roubar itens, etc.);

B - neste bloco sao exibidas as informagoes de
experiéncia e nivel do personagem. Primeira-
mente, temos o nivel atual do personagem
(Lv?7?), com a experiéncia atual logo ao lado di-

reito (???7EXP), abaixo temos a quantidade
de experiéncia necessaria para o personagem
atingir o proximo nivel (Next ?7??EXP). Quan-
do o valor de experiéncia atual iguala ao valor
da experiéncia necessaria para o nivel seguin-
te, 0 personagem ganha mais um nivel.

Se vocé, enquanto esta na tela de Sta-
tus (imagem 4), apos escolher a opgao Equip-
ment, selecionar um
personagem com A ou
C, trés novas janelas
aparecerao (imagem
5) para que vocé pos-
sa equipar seus perso-
nagens. :
A - na janela fina no topo da tela, temos os tipos
de equipamentos suportados por cada perso-
nagem..Sao 8 divisdes, cada uma indicando um
tipo de equipamento, que s&o, da esquerda para
a direita: arma, escudo, protecao para cabeca,
armadura, anel, anel, emblem, emblem. Os es-
pagos estardo preenchidos com os icones dos
equipamentos atuais dos personagens (se hou-
ver um espaco vazio, ndo ha equipamento ali);
B - nesta janela maior s&0 exibidos os equipa-
mentos (em icones) do tipo selecionado que po-
dem ser equipados por seu personagem. Se na
janela A vocé estiver com o-cursor em escudos,
na B serdo exibidos todos os escudos que po-
dem ser equipados no personagem;

C - na janela mais fina, é exibido o nome do
equipamento selecionado (em japonés).

Se vocé quiser trocar/equipar/tirar um equipa-
mento no personagem, basta selecionar o tipo
na janela A (confirmando com o botdo AouC) e
entao, na janela B, escolher um outro equipa-
mento (ou espacgo vazio para desequipar). Se
vocé selecionar anéis ou emblems, mais uma
janela vai aparecer abaixo da C, indicando o efei-
to dos mesmos (em japonés).

Na hora de trocar de equipamento, atengao nos
valores do lado esquerdo para saber as vanta-
gens e desvantagens da troca. Valores verme-
lhos indicam perda e verdes indicam ganhos.
Isso ajuda bastante na hora de escolher equi-
pamentos. d

42 opcédo - [B] 5 2 5 L (SYSTEM):
Aqui vocé altera as opgdes e configuragdes
gerais do jogo. Seleci- i
one a opgao System a
partir da barra de op-
goes do menu princi-
pal e vocé sera man-
dado' para uma tela
(imagem 6) com mais
um menu (A, [BE2EE), contendo mais 4 opgdes
que serdo explicadas a seguir;

- S AV E.: opgao para salvar o seu pro-
gresso. Ao contrario da versao Sega CD, nao
gasta nada para vocé usar esta opgao, que pode
ser usada a qualquer hora. Basta escolher a
opcao System a partir da barra de opgoes no
menu principal, entdo esta opgao Save na barra
do menu System e musses;
vocé serd levado para i
mais algumas janelas
(imagem 7). Na janela |
A vocé escolhe se vai i
salvar o seu progres-
$0 na memoria interna
(primeira op¢éo) ou no cart de RAM para saves
(opgéo de baixo). Depois desta escolha, vocé
deve selecionar na janela B um dos 3 slots em
que seu save ficara gravado (as informagoes
de save exibidas sédo: o0 nome do lugar em que

vocé salvou, o nivel de seu personagem princi-
pal, o tempo total de jogo e o disco em que vocé
estava). Por ultimo, apos escolher-o slot, basta
confirmar sua escolha na janela C com a opgao
da esquerda (Sim) ou cancelar com a da direita
(Nao). Detalhe: para salvar seu progresso em
L2EB, é necessario que voceé tenha pelo menos
268Kb livres na memoria interna (ou no cartu-
cho de RAM para save).

8 1.OATD: esta é a opgéo para carregar
um jogo ja salvo. Vocé pode usa-la tambem a
qualguer momento, sem gasto algum. Todas as
janelas e escolhas séo feitas de forma idéntica
a opcao Save, mas desta vez para carregar um
jogo ja salvo.

- ¥88 (TACTICS): com esta opc.ao vocé
define suas estratégi- mssss
as de batalha. Seleci-
onando-a a partir do |
menu System, vocé
serd levado aumatela ;
com trés blocos (ima-
gem 8) onde vocé fara
suas operagodes. A janela A é onde vocé esco-
lhe a opgdo a ser alterada. S&o 4 icones, mas
apenas duas opgdes, sendo que o primeiro ico-
ne (no canto superior esquerdo da janela A)
para a opg¢ao Formation e os demais para a op-
¢do Strategy.
[ (FORMATION): escolhendo esta opgao,
vocé podera alterar a posigao de seus persona-
gens no campo de batalha (utilizando a janela
B). Basta ir posicionando seus personagens e
confirmando até posicionar todos de seu grupo.
A formagao definida € a que seus personagens
estardo sempre que iniciar uma batalha. Procu-
re por os personagens mais fortes na frente e
manter todos afastados uns dos outros para
evitar magias de area.
{E8f (STRATEGY): aqui vocé define os coman-
dos pré-programados para serem usados na
batalha. Vocé pode definir até trés seqliéncias
de comandos (exibidos na janela C). Basta se-
lecionar um dos trés icones de Strategy na ja-
nela A e entdo definir os comandos usados por
cada personagem de seu grupo. Mais tarde vocé
poderé usar estas seqgliéncias nas batalhas.

- :85F (CREATE): aqui vocé altera as op-
¢Oes do jogo, como se
fosse um menu de Op-
tions. Escolhendo esta |
opgao no menu Sys- |
tem, Vocé ser4 levado e
a uma janela com mais
4 opgoes (imagem 9).
A opgao A é para escolher o tipo de som entre
Stereo (esquerda) e Mono (direita), a opgao B
define o estilo das janelas de dialogo entre nor-
mal (esquerda) ou vazada (direita), a opcédo C é
para alterar a cor das janelas (entre 5 cores di-
ferentes) e com a opgao D vocé muda o botdo
de corrida (Dash) entre R, L, BouY (R é o pa-
drao).

Na proxima
edicdo vocé confere o
restante da matéria de
Lunar 2: Eternal Blue,
com todas as explica-
¢Oes sobre as bata-
lhas, os shops e os
Emblems. Por enquan-
to & s6. Até a préxima.

REVISTA GAMERS 2 7



SATURN

RARDIANT

LT+ 7

SR ILN= T3 ™

Parece que o Sega Saturn ainda tem g
da manga! No dia 23 de julho, aTreasure
lancou um game de nave definitivo para
o console de 32 bit da Sega, chamado
Radiant Silvergun. Os desafios sdo sim-
plesmente incriveis, sem tirar e nem por,
trazendo a tona lembrancgas dos super
titulos de games do género dos antigos
consoles. | laser (ou fogo), sdo
- O game traz ainda uma qualidade OLIC ninguém botar defeito! Toda
a raramente dispensada em jogos de nave. Mas a Treasur: parecer um placar mostrando
tora do jogo) mostrou muita competéncia em criar o gam: : i f ntar os chefes. Caso destrua
cionando muitos elementos que aumentam muito o p t antes do nticleo central (o che-

tencial do jogo, deixando o jogador com a tipicaganade
2 _ sempre querer mais do mesmo. Além da expléndida
= diversao garantida, vocé conta ainda com a aberiura
em anime, a qual esbanja uma étima qualidade (ape-
¥ sar da pouca granulagdo perceptivel), dando um to-
2 que comico e bem humorado.

Se prestar bastante atencao durante a jogata, no-
tara que é possivel fazer combos, algo ja visto em Einhdnder
(primeiro jogo de nave da Square). Quanto mais inimigos vocé
destruir seguidamente sem nenhum intervalo, sug tuaqao
vai aumentar rapidamente. Mas os combos sofremm _
cor dos inimigos pequenos, e estes sio os Gnicos inimigas Gue
vocé podera destruir e fazer combos. Mas nao pense que
ser facil fazer os ditos combos, pois sua nave dispée de
tipos de tiro diferentes, sendo que alguns deles pode
combinados entre si. Mas estas combinagdes na bronca fica por parte da misica, um pouco enjoativa. A jogabi-
tipos de tiros, e sim usam-se os outros ja existe de é 6tima, mas seria excelente se a nave fosse um pouco mais

mais para vocé e rapida. Bem que poderiam colocar algum item para aumentar a
_constante troca de botao

sar os demais tiros... é q
{ uma desculpa!). Os tiros g
| sao desferidos quando se ape

ta um dos seguintes botdes A,

B ou C, podem evolulr
c¢a (ha um marcador ao |
barra de pontuacao g
mostrando de forma ale
level em que se enc

tiro dos respectivos ; | ; 7 (s
tados acima). Pelo - |Havera momentos

nirar no Ranking ou mesmo
do no Saturn Mode.

: o
FICHA e
recnica | AIR-aiig

SEGA SATURN

es! Enfim, se vocé adora games que exigem muita pericia e
reﬂexos, entao nao pode deixar de jogar Radiant Silvergun, um

nave possuir ma 3 em que vocé pode se
de tiro, cada um desesperar com tan-'
migos e situacos to tlro na tela.

dando mais
da artilharia

' Mode, aperte o
armas mais | botdo L para sem-
de situagoes ari al T ) _ pre ter continue.
doaespaca e ; 1 No Saturn Mode,
vocé pode deter | = S vocé val dapender da pontuacao para
migos (os tiros Jogando bastante, [l ganhar continues, sem contar que sem-
caso) e armazena ~ vao aparecer novas || pre havera didlogos entre os persona-

barra embaixo da B Giicoos o lena.. b
Quandoamesmae s e

=T p@aﬂou;i:ior
Tiro de raios
--Tiro laser [,i“l mgt.xt(‘ior
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:’: CONSERTOS, TRANSCODIFICACOES, CHAVEAMENTOS,
™ PARA TODOS OS VIDEO GAMES E ACESSORIOS.
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CONSULTE NOSSA RELACAO DE LOJAS FRANQUEADAS
MAIS PROXIMA DE SUA LOCALIDADE.
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) LOJISTA
D TEMOS TODO TIPO DE SUPRIMENTO NECESSARIO.
* DAMOS TREINAMENTO PARA LOJISTA DE TODO O BRASIL.
(ATEN(;AO TREINAMENTO SOMENTE NO ENDERECO ABAlXO)

PARA QUEM E LOJISTA E UMA BOA OPCAO DE RECEITA
ADICIONAL, COM BAIXO INVESTIMENTO.
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Mais velocidade no
seu console!

Prepare os controles e chame seus amigos para tirar
autos rachas, no game que vai levar os amantes de velocidade
ao delirio! A E A Sports (Eletronic Arts para quem anda em outro
planeta...) abre as portas para os proprietarios de N64, mostran-
do mais um game de corrida divertido. Em Nascar 99, vocé en-
contra uma mistura de alguns games, realcando um pouco o
desafio que fica bem mais animal e alucinante.

Sao trinta e sete times e carros para voce desfrutar a
valer, com tudo que tem direito. As corridas de comego parecem
apenas meio chatas e monotonas, mas depois de curtir um pou-
co e sentir 2 emogao, nao vai parar mais de jogar. Como dito a
pouco, Nascar 99 traz um pouco da emocao dos muitos titulos
lancados para outras plataformas, fazendo uma mescla de
Destruction Derby, com sua altas batidas e pedagos voando
para todos os lados; e Daytona USA, dando emogédo em cada
curva a ser feita ou cantada de pneu.

Caso gueira bancar o louco, experimente dar 500 voltas
em uma unica pista (para configurar a quantidade de voltas a
serem dadas, entre no Single Race e depois entre no Nascar
options; a primeira opcao dentro do Nascar options é para ajus-
tar a quantidade de voltas a serem dadas em cada pista), mas a
guantidade de voltas varia conforme o formato da pista. Tirando
as pequenas mancadas, como a roda do carro que € meio gua-
drada, as maos do piloto que sdo muito pequenas em relagao
ao carro (nesta parte tudo bem, talvez a E A tenha feito isso
pensado na criangada... outra piada sem graga!) e o reflexo do
carro durante sua escolha (que ficou um tanto feinho e estra-

nho...). Na hora das corridas € um pouquinho estranho também, .

mas nem tanto quanto as demais coisas estranhas que foram
citadas acima. S6 o desenho dos carros que saiu legalzinho em
relacdo as demais mancadas. Mas a maior de todas as falhas
presentes em games de corrida ainda fica por parte da constru-
gao de cenario, algo que € bem perceptivel, tirando um pouco a
graga do game.

A configuragao do Menu é bem simples e de facil manu-

ALY

7 frear

esoescssenses auvmentar marcha
diminuvir marcha
acelerar

acelerar
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Tomar decisdes na hora de es-

colher os carros e pistas chega a

% | ser meio chato, mas para aumen-

'\ tar o desafio, tente segurar o bo-

4 t3o R em cima da op¢do Quick

Race, no Main Menu. O Random
Select vai ser acionado!

Antes de tirar um racha com um [
camarada seu, dé uma regula-
da em seu carango, tornando-o
melhor para dirigir. Vocé pode
tanto arruma-lo antes de desafi-
o0s no modo para dois jogadores
quanto em eventos.

CARLEEYLR

seio, ndo mostrando tantas dificuldades como em alguns games
de corrida. A maior diversao esta na hora das corridas, quando
vocé deixa o damage ligado. Cada batida que vocé da, vai se
ternando um grande problema, exigindo um pouco mais das
suas habilidades e proezas. O carro pode chegar a ficar com as
guatro rodas furadas, avariando bastante a estabilidade do ve-
iculo, simplesmente detonante. Para se safar de ser desclas-
sificado, vocé pade recorrer aos boxes para arrumar seu carango.
As batidas sdo o ponto mais forte de todo o0 game, s6 os capotes
sao meio ridiculos, lembrando muito os do game Cruis’n USA
(onde os carros rodam, capotam e caem em pe...). As derrapa-
das na parte de terra sao animais, deixando tudo marcado e
levantando a poeira. Mas como nem todo game ¢ perfeito, ainda
ha algumas coisinhas que poderiam ser bem melhoradas, os
graficos em especial.

JNiNTENDOS

POS LAP.
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H{.SJ LAP
Pode-se dizer que as bati-
das foram uma das partes
mais incrementadas do
game, deixando pedagos
no meio da pista e muita
bagunca entre os carros.
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Infelizmente seu carro nao
tem retrovisor, ndo dando
para ver guem esta atras,
ou se ha alguém préximo
de vocé. A visdo interna do
carro deixa muito a dese-

jar, desapontando um pou-
co. As maos do motorista
sdo bem pequenininhas
(uma crianga ao volante?),
mas isso ndo implica na
diversdo do game, OKI!




A continuagdo de uma das mais loucas e divertidas corridas finaimente
chega ao console da Nintendo. O game chegou a ser um grande sucessec nos arcades,
exibindo graficos muito bonitos e uma jogabilidade com respostas rapidas. Algum
tempo depois, uma versdo de Cruis'n USA saiu para o N64, sem muito sucesso e
pouco interessante, pois perdera muito no gréfico e na diversio.

Se antes era divertido apenas dar um rolé por todo os Estados Unidos,
entao dar uma volta ao mundo, passando por pontos turisticos como a muralha da
China (que virou pista!?) vai ser delirante. Que tal dar um pulo no México, ouvindo
musica mexicana cantada? Isso mesmo, a maioria das muisicas do game € cantada,
como a da abertura, pelo menos em pequenos trechos. Sdo em catorze pontos do
mundo que as corridas vao acontecer, fora a corrida maluca que acontece na Lua
(onde os carros transitam normalmente como se estivessem correndo por uma es-
trada qualquer), onde os carros tém gravidade para correr do mesmo jeito gue na
Terra, coisa de maluco!

Como ser louco...

Agora vamos ter algumas aulinhas de loucu-
ras que podem aumentar suas vantagens e até
mesmo melhorar seu de- .
sempenho durante o jogo.
O que vai ser visto aqui &
algo que muitos ja devem
manjar nos arcades, entao fica valendo mais para os iniciantes
e para aqueles que néo freqlientam casas de arcade.

-Curvas: para fazer curvas sem perder muita velo-
cidade ou mesmo sair batendo, basta vocé apertar o botac g
de acelerar e colocar para o lado que deseja virar, fazendo

NINTENDO 64

Em termos de diversao, este game € um dos mais recomendados para
vocé que curte bons games de corrida. A sua escolha, estao disponiveis 12 carros
diferentes, mas estes numeros podem aumentar, pois ha muitos carros secretos
para serem descobertos. Trés deles vocé disponibiliza acabando o modo Cruise the
World (incluindo a pista da Lua que vai ficar selecionavel para tirar alguns rachas
com os camaradas...). Os demais carros vocé tera um certo trabalhinho para ter
acesso, tendo de quebrar records exigidos em certas pistas.

Loucura também é o que néo falta neste game, onde vocé pode fazer até
manobras que resultam em pontos ou diminuem alguns segundos do seu tempo,
possibilitando sua entrada no topo de primeiro lugar da tela de ranking.
Agora vocé vali ficar sabendo mais algumas coisinhas deste game
que vai deixar vocé sempre com vontade de querer mais e mais;
mas antes vamos fazer uma recomendagao: quando estiver
jogando, cologque a mdsica Islander (a misica mexicana) e
comece a imaginar vocé e alguns amigos dentro de um
carro dando uma volta pelo mundo. Coisa de louco...
ha, ha, ha...! Brincadeira, mas a musica é engraga-
da se souber usar a imaginagao de acordo com
as circunstancias que algumas pistas oferecem,
como a aparigao de discos voadores.

Motoristas muito loucos!

Tome cuidado! O desafio do game € muito bom, ficando por conta dos seus
adversarios. Caso esteja andando emparelhado com um ou mais carros, os caras
1 ficam meio loucos e simplesmente, sem mais nem menos, jogam o carro

em cima do seu. Sera que o time da Eurocom ou da Nintendo fez isso
1 propositalmente para um desafio maior, ou foi puro vacilo? Bem, sendo
I erro ou ndo, o game fica bem mais divertido, mas com isso o desafio ndo
fica bem mais facil que o normal.

Ja se imaginou em ditima
posigdo e na Ultima curva todos os
seus adversdrios fazem uma batida
coletiva, liberando caminho apenas &

tudo certo (se bem que isso ndo é nada dificil), seu carango
vai andar sobre as duas rodas laterais. A melhor ocasiéo para
se fazer isso s@o nas curvas fechadas, a enstabilidade do
veiculo fica como se estivesse com as quatro rodas no chao, permitindo um bom
mManuseio.

-Queimar borracha: em certos momentos, em especial depois das bati-
das, vocé quer ter uma rapida recuperacgéo de enstabilizar o carro e manter a posi-
cao. Para ter esta vantagem, basta apertar o botao de acelerar duas vezes seguidas
e manter pressionado. O carro vai dar uma empinada e queimar os pneus, ganhando
bastante velocidade. Nao tente fazer isso quando estiver emparelhado com outro
veiculo que esteja na competigao, ou ele vai ganhar dois segundos de vantagem.

-Puilar carros: como os motoristas deste game sao meio doidos (nao vocé
hein...), & imprescindivel que seus reflexos estejam em ponto de bala para escapar
de colisGes entre cinco ou seis carros ao mesmo tempo na sua frente. Caso aconte-
caisso e a rua nao apresente pontos de fuga, basta apertar o botéo de acelerar duas
vezes para empinar o carro e passar por cima dos demais. Isso s6 funciona para
pular carros pequenos, portanto, esqueca de pular os dnibus e caminhdes.

-Usar Turbo na largada: o turbo s6 esta presente quando vocé joga no
Championship Mode, deixando seu carro envenenado por poucos segundos, dei-
xando fogo na pista (nossa!) e tirando uma vantagem gigantesca em relagao aos
outros participantes. Para realizar tal faganha, aperte o botdo de acelerar quando
aparecer a palavra “SET”, entao quando apare-
cer “GO" aperte o botao
de acelerar mais uma vez
(rapidamente) e mante- §
nha pressionado para sair
queimando o chao. Nao
vai ser facil no comego, |
mas depois que pegar a
manha, nao tem pra nin-
guém. Sempre coloque para o lado esquer-
do da tela, para néo colidir com os carros a
sua frente, ou perdera o efeito, pois so fun-
ciona na largada!

S|CLECT CAR

ZAMBE

o 0 M I e REERRRES . A mudar de marchas®
e et DUZING
mudar visdo (aproximar)

CPr .o iimcnecciannaene: diminuir visao (distanciar)

NOTA: o botao R serve tanto para aumentar quanto para
diminuir a marcha. Para aumentar a marcha, fique ace-
lerando enquanto aperia; para diminuir a marcha, solte
o acelerador e aperte o botao R.

| paravocé? Isso pode acontecer quan-
' do estiver jogando Cruis'nWorld. Um £
e dos grandes problemas que isso pode
oferecer é quando voceé estiver a poucos metros «

da linha de chegada e de repente um ou mais loucos se )ogam na sua frente.

Alguns
- - rd L
privilegios

Fora todas estas loucuras que
voceé acabou de ler, vocé ainda pode ad-
quirir mais alguns truquezinhos, tornan-
do seu jogo ainda mais interessante.
Alem da opgéo de jogo Cruise the World,
vocé conta com o Championship, onde
vocé compete dando um certo nlimero
de voltas na pista (vocé pode escolher
quantas voltas pretende dar dentro do
Options...) e acumulando pontos, que
com o tempo vao ser convertidos em be-
neficios para seus veiculos. A
opgao Practice nao serve ape- SOW
nas para treinar, mas também
para descolar alguns veiculos

JOGABILIDADE
extras, como poder usar um
dnibus, taxis, etc. Para maio- 1 ORIGINALIDA D 8

res informagdes, vide Secao |pemmpmmm
b Pro-Dicas desta mesma edi- !M——-—:i:::,
=4 Gao. | Uma otima jogabilidade, ,* |
| mostrando respostas rdpidas | =4 ||
| aos comandos : 1
A maioria das miisicas sdo | 7 |
| cantadas (tava na hora) 0 !

Cenérios bonitos e cheios || 2

de coisas imriames

Os graficos poderiam ser
mais caprichados e bonitos
Muitos elementos 2D, que- |
| (] | brando bastante os cenarios |
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SNK SEHPRE INOVA

Se vocé gosta de adventures e de The King of Fighters, este
— jogo é a sua pedida. Com graficos sob
medida e um étimo som (va ao sound
test e escute as musicas Peaces, can-
tada pelo préoprio Kyo, ou a Never Lose
My Way pelo lori e seu baixo; simples-
' mente detonam!), KOF Kyo possui um
“ enredo cativante e original. Esse é um
| ponto gue nao poderiamos deixar de
— tocar pois, afinal de contas, é outra mar-
ca registrada da SNK em seus jogos (com excecao, claro, de KOF ‘88).
A historia se passa logo apos o términio do campeonato de 96, quando,
em um dia tranqilo na escola em que Kyo e sua namorada Yuki esta-
vam conversando, Kusanagi conhece um estudante que. o desafia
para uma luta. Apos o combate, esse se apresenta sob o nome de
Shingo Yabuki, um rapaz que considera Kyo um idolo. Sem perder a
chance Unica, ele pede para que Kyo o torne seu discipulo. Kyo aceita.
Mais tarde, quando Kyo estd saindo da escola, um grupo de 3 “BAD
BOYS”, conhecidos como irmdcs Sendo, aparecem para azucrinar
Kyo sobre uma certa “carta convite”. Kyo nao entende bem sua per-
gunta e pensa que eles estdo procurando um convite para uma festa a
fantasia. Isto ndo os deixou nada contentes (vocé ficaria?). Furiosos
clamaram por uma luta.

Algum tempo depois do combate, Kyo encontra lori na ponte
de Osaka, acompanhado de duas figuras estranhas discutindo com
ele. Os dois eram ninguém mais, ninguém menos que Yashiro Nanaka-
se e Ryuji Yamazaki. Quando estdo prestes a enfrentar lori, este tltimo
é tomado pela flria do sangue de Orochi novamente. Kyo alerta os dois
sobre o terror de lori guando tomado pela furia, o que funciona como
uma forma de evitar que o embate se dé.

Depois, ao retornar para casa, Saishu, pai de Kyo, informa
que o convite mencionado pelos irméos Sendo € o convite para o
torneio KOF97, a 31 dias de seu inicio. O velho Kusanagi, entao, apos
testar as habilidades de seu filho, pede para que encontre companhei-
ros de equipe para, so assim, poder participar do campeonato. Depois
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| disso a histéria se desenrola em varios
I:— _
"’ }outros locais, passando por Toquio, Ca-

:hforma Southtown, México, China e Ko-

' rea, envolvendo praticamente todos os

personagens da série como Shermie,
. §Leona, Robert e Blue Mary. Novos per-
| sonagens foram desenvolvidos pra dei-
| xar a histdria mais completa, como a irma
de Kyo, Aoi Kusanagi, e os irmaos Sendo, entre outros.

S6 para se ter uma idéia, o estilo de jogo de The King of
Fighters: Kyo possui varios toques de Tokimeki Memorial Forever
With You e Snatcher (grandes sucessos
no Japao; o primeiro se trata de um si-
mulador de encontros amorosos no esti-
lao de To The North, enguanto o segundo
se passa em um futuro pré-apocaliptico;
ambos da KONAMI, para PSX e Sat), com
o lado adventure, sistema de calendario
e formulagdo de eventos (algo como ol ™%
recente Evolution Disk de Rival Schools). “Mas e a porrada, que éa

b 11 1 alma do jogo, ndo tem ndo?”, vocé se per-
| gunta. Bem, entdo propomos uma ques-
tdo: vocé se lembra de YUYU Hakusho
' Special (para Super Famicon, langado no
= Japao pela Namcot)? Nao ? Entdo vamos
refrescar a sua memoria.

O Esquema de Luta

O porqué da pergunta? Pois 0 esquema de luta é bastante
semelhante ao de YuYu Hakusho Speci-
al, em especial pelo fato dos comandos
ndo serem ativados através de seqlén-
cias de botdes, e sim por selecoes em
menus. Complicado? E o seguinte: nas |
lutas que ocorrem em situagbes prede- ; '
terminadas no game ou no battle mode, &
vocé nao precisa fazer um ¢:H~w—>
+ soco para acionar um Absolute
Flair de Kyo, mas sim pressionar
A e logo depois apertar R2. Pron-
to, o golpe foi acionado. Facil? Nao?
E o seguinte: quando uma luta co-
mega aparece um menu com as
opgoes que vocé pode utilizar. Além
disso, quando um Danger Move é
acionado, uma pequena cena em
anime é mostrada.

ety e - w—
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Resumindo...
Resu- -

mindo KOF Kyo | ';
& um 6timo jogo
com varios ele
mentos originais
e um fator de di-
versao fora de
série. E ver e
jogar para con- |
ferir.
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CARREGAR POWER
ACIONA MENU PARA ACOES FEITAS COM SOCO (PRESSIONADO)
ACIONA MENU PARA AGCOES FEITAS COM CHUTE (PRESSIONADO)

ACIONA MENU PARA ACOES FEITAS COM COMBOS (PRESSIONADO)
ACIONA MENU PARA ACOES FEITAS COM DANGER MOVES (PRESSIONA- |

CLAS, FINAL

(TELA DE MAPA) ACIONA MENU DE SAVE i
(TELA DE MAPA) ACIONA TELA DE VERIFICACAO DE AFINIDADE

REVISTA GAMERS

. SELECT



TOMB

AIDE 7
O GUIA DEFRITIVG
-ESTRATEGIA F o
roml?mimu)e i
e A ~-TODDS OS5 SEGRE]
So an .;5 <0 N ar DE CADAFASE
CONFIRA TODUS] N \AY # _
0S SEGREDPSFNE - ] bl 2 i ; E i CONFIRA OF MELHORESS
DESTE GAME 1 4 4 . i . COMBOS E GOLPES DO
DEMONIACO ! " ; SEU GAME. FfiVORI'f"O.’ “

KINTERDO 64 - RLAYSTATION = SATURN » MEGA DRIVE KINTENDO ¢4 = PLAYSTATION = SATUEN - MEGA DRIVE IR I KIKIERDO 64~ BLAYSTATION - SKIL

5 : B T I RRO : _.ﬁ’zj'_%‘gff?*'ﬁpms)
‘ \ \ BY (S

STVWTIOVRIY 00079 QN = 008 = $TISYW * DONIININ *SIN 33408

FIFA 98 (NB5PS) - RESIOER
CHOCOBO MAGIC DUNGTON (F

Céd. PD-05 - CADA - RS 2,80

T TSR ST SR (AT
i — o

CURELIRAE K ERTE

10V = 03010 0T8N 0083 H LSV

o ek
X-MEN V5. STREET
© oana oLk annsaan

A VERSAGDETADD)
SURVIVAL HORROR
DA CAPCOM CHEOA | -

5 EDIGAO DE ANWEHS.A“IO

GRATIS: Adesivos super transedos |

ARRASANDO.

’ DA SECA sy
Coéd. RG-27 - CADA - RS§ 3,90

3
<&

Cdéd. RG-28 - CADA - RS 3,90 Céd. RG-29 - CADA - RS 3,90 Co6d. RG-30 - CADA - R$ 3,80

Assinale abaixo as referéncias que deseja receber.
: . Nome
Céd. GE-25 ( ) Céd. PD-08 ( )
Cod. GE-26 ( ) C6d. PD-09 ( )
Céd. GE-27 ( ) Céd. PD-10 ( ) Endereco
Céd. GG-01 ( ) Céd. RG-25 ( )
Céd. GG-02 ( ) Céd. RG-26 ( ) Cidade Estado Cep
Céd. GG-03 ( ) Céd. RG-27 ( )
oiine i Ged masgy ) |Mande CHEQUE NOMINAL ou VALE POSTAL para EDITORA ESCALALTDA.
Cc‘)d: PD-06 ( ) Céd: RG-30 ( ) C.P. 16.381 - Cep 02599-970 - Sao Paulo, SP - Maiores Informacdes: Tel.: (011) 266.3166 - Vocé recebera em sua
Céd. PD-07 ( ) Céd. RG-31 ( ) casa sem nenhuma outra despesa. Nao é necessario recortar sua revista. Basta enviar xerox ou copia deste cupom.




PLAYSTATION \

27
A Insomniac Games, junto com'a Universal
Pictures, langa um game super divertido, onde vocé vai
controlar Spyro, um jovem dra-
- gdo que vai ter a ardua tarefa
de ajudar seus irmaos e ami-
gos dragoes. A aventura come- i
ca quando os dragdes quei-
xam-se dando uma entrevista
na TV, falando sobre o malva-
do vilao Gnasty Gnorc. O cara nao gostou muito e, como
vinganga, lanca um encantamento sobre todos os dragdes
adultos, aprisionando-0s como estatuas.

De todos os drag@es, Spyro € o Unico que nao foi
transformado em pedra (devido ao seutamanho e
peso). Seu objetivo € livrar os dragdes e coletar o
tesouro dos mesmos, que estio espalhados pelos
seis mundos. E assim comeca a longa jornada. &5

O nivel grafico é surpreendente, esbanjan- &
do muitos detalhes, desde os movimentos do seu
personagem, que € a sessenta fps [ =

: (frames por se-
gundos), dando maior na-
turalidade aos mevimentios
do seu personagem, che-
gando ao mesmo nivel de
movimentagao do game
Rascal.

Logo de comeco, o game
aparenta ser bem simples,
mostrando-se bem similara
alguns games da Disney.
De fato 0 game nao apre-
senta muita dificuldade,
mas vai exigir bastante
atencéo durante cadafase,
onde as coisas mais sim- ¢

FICHA
TECMIC,

acesso. Alguns dos mun-
dos sdo pequenos e curtos,
enquanto outros sdo bem
extensos, tendo entradas
de acesso dificeis de serem
achadas (principalmente
para a criangada que é
ligadona numa boa aventu-
ra).

CLAS. FINAL

Seu personagem é
super carismatico, mos-
trando movimentos bem
parecidos comos de um
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cachorro (sentado, tomando |
banhe de lingua, rolan-
do...). Os comandos
obre o dragao sao
bem simples, mostran-
“do.um pouco de dificulda-
de apenas na hora de

controla-lo. A jogabilidade é um pouco presa, mas bem
'?; eficiente em certos lugares: Os mundos 3D séda incriveis, e

alguns deles chegam até a retratar certos eventos que ja
ocorreram no-mundo. Seus inimigos sao bichos
bem estranhos, sendo alguns bem grandes, ou-
tros metidos a fortées, mulheres gordas e brigo-
nas etc., fora um monte de coisas engraca-
das. Alguns dos inimigos chegam-até a mos-
trar a...a... poupanga, tirando uma onda com a
sua cara (nada demais...). Isso sem contar com

0s bichos do tipo, ovelhas, bodes da montanha, tou-

ros, sapos e fal, que quando sao derrotados viram borbole-
tas (tudo bem, vamos dizer que é magica).

Voltando novamente a falar do dragao, como dito a
pouco, ele lembra bastante um cachorro agindo. Fora tam-
bém que ele é um 6timo cabeceador, tdo bom que conse-
gue vencer carneiros e touros! Os tesou-
ros que voceé deve encontrar sdo diaman-
§ tes, que estao espalhados por todos os
= mundos. Alguns deles vocé acha com ini-
- migos, portanto € obrigatorio que voce faca
| uma cagada. Estes tesouros também vao
servir para que vocé possa passar de um
% mundo para outro, para isso basta encon-
trar os balonistas que véo aparecer no decorrer do game. E
com eles que voceé vai poder partir para outro mundo, mas
parece que ha uma exigéncia da parte deles, vocé deve ter
uma consideravel quantia de ;
pedras preciosas. Mas isso
conforme for avancando no
game. Os caras sempre vao
aumentando o prego de cada
baldo que voceé usar para con-
cluircada mundo. Bom, chega
de tantos detalhes do game, assim
também vai perder toda

a diverséo em explorar
todos 0s mundos.

ples parecem ter dificil




Se vocé pensa que este game trata-se de apenas mais um,
esla redondamente enganado. Os graficos estac simplesmente otimaos,
perdendo apenas na resolucao. Por se tratar de um game de espiona-
gem, seu objetivo é apenas andar discretamente pela base inimiga pro-
curando respostas e informacdes. Isso ndo quer dizer gue “nao” possa
ocorrer, assim quem sabe, algumas mortes acidentais dos muitos inimi-
gos. As mortes sao um dos pontos fortes deste jogo, mostrando toda a
audacia em silenciar os inimigos e atée mesmo escapar, usando o0s
acessorios que vao ser encontrados durante a aventura.

No comeco da missdo, suas Unicas armas Serao suas maaos.
Sera com elas que vocé tera de se virar, até comecar a pegar armas e
acessorios. Apesar da alta quantidade de detalhes apresentada pelo
game, como poder abaixar, rastejar, encostar nas paredes, deixar pe-
gadas, ver a respiracao sair dos personagens e inimigos (o local € no
Alaska, viu...), a influéncia dos sons que despertam a curiosidade dos
inimigos... etc., etc., infelizmente o game & muito curto, apresentando no
maximo de seis a oito horas de jogo; no minimo, apenas umas duas
horas e meia, isso se vocé nao quiser ver as cenas que enfocam
algumas conversagoes.

A diversdo do game fica por conta dos Va-,,
rios segredos existentes, onde certas coisas nao =
poderao ser feitas com facilidade. Os angulos de cdmera \/
sao simplesmente incriveis, possibilitando uma 6tima visibilidade
dos inimigos quando estiverem perto. Estas alternacbes do dngulo de
visao nao poderao ser feitas por vocé atraves de botoes, e sim
quando encostar nas paredes. O nivel de dificuldade nao é
selecionavel, mas ficando bem similar a saga Castlevania (tam-
bem da Konami, onde a dificuldade vai aumentando pouca coi-
sa, cada vez que o game e terminado). Para quem nunca ouviu
falar de Metal Gear, (na versao MSX ou Nintendinho 8-bit), vamos retro—

ceder e ver um rascunho da his-
. toria, logo em seguida vocé ficara
sabendo mais alguns detalhes e
manhas.

"A duzentos quilémetros ao nor-
te de Salzburg, que antigamente
era um pequeno pais, conhecido

como Outer Heaven, uma fortale-
za muito bem armada tinha sido
erguida (nos recentes anos noven-
ta) por um mercendrio heroico e
louco. Dentro da fortaleza, fora de-
senvolvida uma arma com um alfo
poder de destruicao, poder sufici-
ente para revolucionar a guerra.
Ordens governamentais foram en-
viadas a Fox Hound (grupo de For-
cas Especiais). A Fox Hound infiltra
um dos seus membros na fortale-
za, nomeando a operacao de Gray
Fox, como “Intruder N313". Os
contatos com Gray Fox se perde-
ram alguns dias depois, mas nao
antes de receber uma mensangem
que simplesmente dizia "Metal
Gear...". Os funcionarios governa-
mentais ordenaram imediatamen-
te uma outra operacao; desla vez
um combalente conhecido pelo
codinome “Solid Snake” foi envia-
do. Snake acaba encontrando
Gray Fox, também fica sabendo
que Metal Gear trata-se de uma
espécie de lanque de guerra
capaz de portar uma pesada
artilharia nuclear.

Depois de salvar o cria-
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dor do Metal Gear, Dr. Petrovich Madnar, Snake
finalmente fica sabendo das fraquezas desta nova
maquina de guerra, assim podendo destrui-la. O lider da
Fox Hound, (conhecido como Big Boss), havia manipulado
Snake para poder concluir suas mas agoes. Uma batalha
entre Snake e Big Boss ocorre no subterraneo, na qual a
poderosa maquina € destruida, deixando Big Boss para tras,
agonizando...

O sucesso ndo parou por af, foi tdo grande que a seqliéncia do
game foi inevitavel, resultando em Metal Gear 2: Solid Snake. Desta vez
tudo acontece em meados de 1999, passou-se muito tempo desde o
primeiro incidente do Metal Gear. Uma nova substancia chamada Oilix,
usada para processar 6leo cru, fora desenvolvida por um brilhante
cientista, assim criando uma produtividade fenomenal. O Dr. Kio Marv
(criador da substdncia) foi sequestrado, juntamente com sua criacado.
Um novo estado chamado Zanzibar, de exército independente (um es-
tado minoritério ego-governado localizado em algum lugar na Asia Cen-
tral) obteve o Qilix, assim abusando do poder e declarando exército e
supremacia politica contra o mundo. O comandante da Fox Hound, Roy

Campbell, chama seu velho aliado, Solid Snake que
9 pretendia se aposentar, para uma nova missao suici-

da, infiltrar-se no estado de Zanzibar para salvar o Dr.
Kio Marv e recuperar a formula.

Apds a bem sucedida penefracao na linha inimiga, no
coracdo de Zanzibar, Snake acaba descobrindo a exis-
téncia de outro Metal Gear. Lembrando-se da
periculosidade de tal maquina (pelo menos a do tltimo
% ‘;\ confronto de alguns anos atrds...) em maos erradas,
ﬂ& uma copia do projeto foi previamente transferida de
Outer Heaven, podendo ser recriada bem mais avangada. Snake acaba
por destrui-la! Ele ainda enfrentou grandes complicagées no seu reen-
contro com um velho sécio, Gray Fox, que se rebelou e passou a
conduzir a mercendria forca da Zanzibar.

Snake derrota a todos, concluindo seus afazeres; mais uma
vez ele havia ficado cara a cara com Big J
Boss, que havia criado habilmente a ope- |
racao de uma posicao coberta. O cara
tinha sobrevivido aoc incidente de Outer
Heaven e criou Zanzibar para satistazer
sua louca gana de poder militar. Mais uma
vez os projetos de Big Boss entraram
pelo cano, mas o cara foge e desaparece
nos campos gélidos do Alaska. Snake abandona a Fox Hound, a fim de
viver o resto de sua vida em paz. Mais uma vez a ameaca vem a lona,
e 0 governo precisa de seus servicos novamente...”

Lista de comandos
e explicacoes

Uma das coisas mais divertidas neste game € o jeito como seu
personagem pode agir para liquidar seus inimigos. O ideal é nao ser
notado por ninguém, mas logicamente havera algumas excecoes, onde
vocé sera obrigado a silenciar seus inimigos. Os comandos vao ser um
pouco complicados no comego, mas vamos a uma breve explicagao
para seu maior proveito. Comegaremos pela lista de comandos:

[:[ s (e e e ee Agarrar / derrubar / matar / usar armas. & bomba;\
e : itevene <eveeeene Abalixar / deitar
A e ey e Vlsao em primeira pessoa
@ ‘ Agao / soco
5 5 T o ol - 1 arma no menu do lado direito da tela
nz ; ‘Abrir menu do lado direito da tela
LT covvreereensneseneseeens AciONAF item no menu do lado esquerdo da tela
L2cciencsiass e ‘Abrir menu do lado esquerdo da tela
Select ... = Abrir linha de contato
\Start.......

Pausar o game /
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[, E utilizado para imobilizar (matar) ou derrubar
os inimigos. O melhor a se fazer & chegar por tras da vitima, ficar
parado, apertar e manter pressionado para agarrar o infeliz. Com o
inimigo preso numa chave de braco, fique apertando o botdo varias
vezes para quebrar o pescogo da vitima. Para derrubar, basta sair
correndo na diregdo da vitima e apertar o botdo quando chegar perto,
sem parar de se movimentar. Faga isso apenas quando o inimigo estiver
de costas, ou ele dard o alerta possibilitando a apari¢do de mais inimigos
para complicar a sua vida.

. Usado para fazer seu personagem abaixar-se.
Caso mexa seu personagem enquanto estiver abaixado ele vai deitar,
podendo se locomover do jeito que se encontra. E usado geralmente
para poder passar por lugares de dificil acesso, como estruturas ou
aberturas baixas. Em certas ocasioes é também usado para passar
despercebido por inimigos e até mesmo esconder-se debaixo das coi-
sas ou veiculos.

A Usado para visualizar o local em primeira pes-
soa, podendo olhar tanto para cima guanto para baixo. Vocé comeca
com um o6culos especial (Scope) que permite uma visualizacao melhor
do local.

Oaresaeessneesssssessneennnennenns. O f@Mos0o botdo de porrada. Como o nome ja
diz, € com este botao que vocé quebra o maior pau com os caras. Nao
da para matar ninguém na base da porrada, mas é possivel tontea-lo
depois de algumas sequéncias. Outra boa funcao gue este botdo permi-
te & jogar os adversdrios fora de plataformas ou lugares altos (este
lugares sao um pouco raros de se encontrar durante o game, isso
ocorre mais do meio game em diante).

Rl.iiiiiiiiciiiiieieeieeeeeeee. Passando a primeira parte do game (coisa
rapida), vocé podera pegar armas e bombas. Este botdo vai ativar a
arma / bomba para seu personagem usar, mas apenas se a tal for
selecionada antes. Apertando uma vez (sem nada na mao), a arma vai
aparecer. Caso aperte novamente, o item vai ser desativado.

R2....... Mantendo-o pressionado, o menu vai ficar a
sua disposi¢ao para selecionar a arma ou bomba colocando para um
dos lados no direcional.

| e e .. Tem a mesma fungdo do R1, mas aqui vocé
usa |tens de emergenC!a (recarregadores de life e tal...).

| P . Também tem a mesma fungao do R2, manten-
do o botao pressionado para selecionar o item desejado.

Select......... s anesiais Este botao tera uma importante fungao duran-
te o game. E com ele que vocé podera conversar com outros persona-
gens e os seus superiores. Apertando este botao, uma espécie de
comunicador vai ser ativado. Havera certas ocasides em que a ajuda
sera necessaria para poder avancar no game ou ser alertado de um
grande perigo como, bombas em um - -

dos seus itens.

Usando todos
OS recursos

Para comecar com um bom desempenho, aqui vai alguns to-
ques e informagoes bem uteis. E importante saber usar cada botao,
item, objetos de tela e tudo mais que vier pela frente.

<<<<<<<<<<ESCUDO HUMANO>>>>>>>>>>

Caso seja visto por um individuo que esteja armado (nao se
preocupe, todos vao estar...), o mais certo a se fazer e fugir e esconder-
se até as coisas esfriarem. Caso esteja sem alternativa, agarre um cara
(chegue perto, pare, aperte e mantenha o botao [ | pressionado), an-
dando para tras o arrastando. Quando o cara ficar se mexendo demais,
aperte [_] uma vez para ele fica quieto. Caso mais alguém apareca para
fuzila-lo, use o cara que vocé agarrou (humm agarrando homens
hein!?). O infeliz vai aguentar no ma- pmm ———
ximo dois tiros e cair morte, entdo
saia fora ou pegue o outro e mate.
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<<<<s<<<<<<<<CHAMAR ATENCAQO>5>5>5>>5555555
Em certos lugares, tem uns carinhas que sao um pé no saco de

pegar. Para atrair a atencéo, encoste numa parede e aperte o botdo O
para fazer barulho. Saia fora do local onde fez barulho, pois quem escu-
tou vai exatamente onde o barulho foi feito. Tecmca muito boa para
limpar seu caminho, quando neces-
sario. Outro jeito de chamar a aten-
cao de alguém é na neve, deixando [
suas pegadas para um idiota seguir. &
Quando um infeliz fizer isso, dé a
volta, pegue-o por tras e crau... que-
bre o pescogo dele (que foi, pensou |
besteira?).

Nota:
de &

caso pise em

A |ntel|genc:a artificial dos inimigos nao € tao boa assim! Caso
seja visto logo no inicio do game, vocé pode mergulhar na agua como
escapatoria. Isso so funciona no comeco do game, viu! Qutro jeito diver-
tido é quando estiver na neve. Caso alguém o tenha visto e o ambiente
seja na neve, faga o contorno por algum lugar ou dé voltas em alguma
coisa fora da vista do inimigo. O cara que o segwa vai parar e seguir as
pegadas (que otario!). Fuja ou que- :
bre o pescoco do maluco. Quando
estiver em lugares como galpoes, en-
tradas, muros, caixas e tal, tente sair |
da visao do inimigo que o persegue e
se esconda. O cara
vai ficar procurando
e acaba desistindo.

Contactando e salvando seu
progresso

Durante sua aventura, os contatos pelo transmissor vao ser
constantes, principalmente os contatos feitos por Roy Campbell, Mei
Ling e Naomi Hunter no comego do game, fora os outros que vao
aparecer, como Master Miller, Meryl Silverburgh, Natasha Romanenko
e Otacon. Também ha um contato secreto, cujo rosto nao aparece no
transmissor, este é o suposto Deep Throat. De todos estes, é apenas
com Mei Ling que vocé salva seu progresso. Opa, quase esguecemos
de mencionar como usar o transmissor! Para acessa-lo, basta apertar
Select (como dito na lista de comandos). Colocando para os lados, é
possivel escolher a freqliéncia que vai do 140.00 ac 141.99. Depois de
entrar em contato com alguém, a frequéncia vai ficar registrada (bem,
nem todas). Para nao ficar se preocupando em colocar para os lados,
coloque para baixo e uma pequena lista de oito lugares vai ser mostra-
da. A frequéncia de Mei Ling € a primeira do lado direito da tela.

3 a Romanenko
Master Miller
[140.85] Otacon
[140.96] DeepThroat

.14u 85)

Obs.: S0 sera possivel contactar Meryl depois que ela fugir da prisao e
entrar no elevador. Roy e Naomi tém
a mesma freqliéncia, mas quem aten-
dera caso vocé ligue vai ser apenas
Roy. Mei Ling salva seu progresso,
mas apenas depois da primeira area
do game. Natasha apenas da infor-
macoes, nada demais, ela so sera
acessivel antes ou depois que vocé
encarar Sniper Wolf (uma mulher fran-
co atirador!?). Com Otacon, sé de-
pois que ele for salvo. Com Miller,
apenas depois que ele entrar em con-
tato com vocé. Quanto ao Deep
Throat, ainda é desconhecido. Mais
uma coisa, caso a freqiéncia ja es-
teja escolhida, cologue para 1, para
entrar em contato direto.
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Menu esquerdo

Os itens de cura, apesar de se-
rem acionados na tela do mesmo jei-
to que as armas, nao sao usado como
as tais. Para poder usa-los, mante-
nha o botao L2 pressionado e seleci-
| one o item. Com o item selecionado,
sem soltar L2, aperte O para usa-lo.
Alguns itens no menu sao de uso sim-
ples, bastando apenas seleciona-los
(um exemplo € a caixa de papeldo
que serve para camuflagem), en-
quanto outros bastando apertar o botao [ ]. Obs.: acessdrios como a
Scope tém um manuseio diferente.
Deixe o item ativado para poder ave-
riguar lugares distantes; apertando o
botdo O, vocé aumenta o grau de al-
cance; apertando o X, vocé diminue.

g

ram no menu do la

Menu direito
Nao ha grandes explicagoes
para manusear este menu, seguindo
0 mesmo esquema de selecao de |
itens acima, bastando segurar R2 e =

colocar a arma desejada. Nele so fi-
caram armas de ataque (bombas,
metralhadoras, bazookas etc.), bas-
tando apenas seleciona-las e aper-
tar o botao [ ] para usa-las. A coisa
s0 vai mudar quando vocé pegar uma
bomba chamada C4. Ela € o tipo de
bomba que vocé explode quando
quer. Para usa-la, basta seleciona-la e instala-la em algum lugar; saia de
perto e use o detonador (aperte o botao (). O legal é que vocé pode ir
colocando outras bombas ou usando armas, sem acionar a bomba
instalada, bastando néo apertar o botdo O.

LLLLLLL LS <L o r a da r o e

O radar € o pequeno mapa no canto superior direito da tela (o
mapinha virtual), indicando onde estao os inimigos e para onde se mo-
vem. Vamos a uma breve explicagao sobre como se orientar por ele.

Nele vocé vai poder ver para onde o inimigo esta
se movendo, no mapa ele vai ser indicado como um foco
de luz. Este foco de luz também representa o limite de
visao do cara, caso vocé passe neste raio de visao vai
pintar problemas para vocé. E bom saber usar este radar
para saber qual o alcance de certos inimigos e cameras |
de vigia (mais para frente elas vao dar grandes proble-
mas para voceé). ==

Quando vocé é visto, 0 mapa some e uma {1 =
contagem sera mostrada. A contagem vermelha indi- !
ca que vocé esta em perigo, correndo risco de atrair f
inimigos que possam lhe ver. A contagem vai zerando g’- _
aos poucos, entrando numa coloragcao amarela. Isto
quer dizer que o inimigo esta perdendo seu rastro. Quando for visto, o
mais certo a ser feito € fugir e se esconder até as coisas voltarem ao
normal (ou até o mapa aparecer). Havera momentos em que nao apare-
cera nada no radar, isso ocorrera quando vocé entrar em lugares muito

fechados (do tipo cavernas e tal). Nao chega a prejudicar muito, mas &

bom sempre dar uma olhada antes de andar.

««<<AS opcoes do menus-ss>-

Game em japonés chega a ser um grande problema para al-
guns, mas em Metal Gear Solid a coisa nao assusta tanto. Para ficar

bem informado, veja mais dicas e manhas de cada opcao que se encon- 4

tram no menu principal.

<<<<s<<<<<<<s<<<<VR TRAINING>>>>>>>>>>>>>>>>

Como o proprio nome ja diz, nesta op¢ao vocé sera treinado
num campo completamente virtual. O treino vai simular siluagdes que
serao constantes durante a missao. Seu objetivo é passar despercebi-
do por todos os guardas, cameras de vigia e luzes, chegando até o
ponto chave para avancar. Sao cinco diferentes testes que exigirao um
raciocinio rapido, cautela, paciéncia e precisao, ou seja, prepare 0s
nervos e seja tranqtiilo.

Training Mode: agui o objetivo € apenas chegar ao ponto cha-
ve (a saida) para poder avancar para outra tela. Concluindo as dez
telas, o Time Attack Mode ficara disponivel.

Time Attack Mode: nele sua tarefa sera chegar ao ponto cha-
ve antes do tempo limite se esgotar. Dai em diante vai ser possivel
estabelecer records em cada tela. Parece quase impossivel quebrar os
records estabelecidos pelo computador, mas nao é. Para facilitar as
coisas, saia correndo e derrube o guarda que estiver no seu caminho,
para passar bem rapido. Mas so6 pegue o guarda quando ele néo estiver
de frente para vocé. Acabando o Time Attack Mode, o Gun Shooting
Mode ficara disponivel.

Gun Shooting Mode: a missao continua sendo a mesma, le-
vando em conta que em algumas telas o nimero de inimigos sera maior.
O ponto chave (ta bom, a saida...) nao estara na tela. Para aparecer
sera necessario que vocé mate todos os guardas presentes em cada
tela. Mas lembre-se que as balas nao sao infinitas, obrigando-o a usar
um numero limitado de balas para matar cada guarda. Use trés tiros
para acabar com cada um. Chegando até a nona tela, acabando este
modo, o Survival Mission Mode estara aberto.

Survival Mission Mode: esta parte do treino é a mais dificil de
todas, misturando varias situacoes e complicando sua vida. Além de
matar todos 0s inimigos usando trés bala para cada, vocé tera de pas-
sar o mais rapido possivel (o tempo limite sera de sete minutos, toda
vez que vocé for pego, o tempo que vocé levou para chegar em cada
tela vai se acumulando, ou seja, se vocé for pego com 1 minuto e tantos
segundos na terceira tela, ao continuar o tempo vai comecar deste 1
minuto e tantos segundos, sendo que vocé continua da terceira tela.
Cada vez que vocé for pego, o tempo vai se acumulando, esgotando
seu tempo limite.), coletar munigao para sua arma (ela vai ficando sem
municao conforme for matando os guardas, e ha certos guardas que
dao municao) e matar os caras para abrir a saida. Simples nao &7 Ao
acabar este modo, o computador vai mostrar as maneiras mais faceis
de se completar este modo. Mas lembre-se de que vocé nao pode ser
visto pelos inimigos, ou aparecera continue na tela (nao se preocupe, e
infinito como no jogo).

<<<SPECIAL>>>

Nesta opgao, vocé fica
conhecendo a historia das duas
versodes anteriores (Metal Gear e
Metal Gear 2: Solid Snake). Nesta
opcao tambem sera possivel ver
as fotos quer foram tiradas duran-
te o game (depois de pegar a
camera fotografica) e retirar o ra-
dar.

<<<BRIEFING>>>

Dentro desta opgao vocé
fica sabendo de informacdes se-
cretas. Um video sera mostrado
com o depoimento sobre mem-
bros da Fox Hound, cientistas e
experiéncias. O chato € que vai
estar tudo em japonés. Mais coi-
sas podem aparecer depois que
voce jogar e terminar o game.

<<<<<<<<<<OPTIONS>>>>>>>>>>
Dentro vocé confere as seguintes opcgoes:
Caption: deixando ligado (ON), os inimigos durante o jogo vao investigar

qualquer barulho feito por vocé.
Sound: sem comentarios...
Screen: ajustar a tela.

Key Config: vocé conferiu na lista de comandos.

Aqui voceé ficou sabendo o basico para se dar bem neste super
game, mas muitos mistérios ainda vao ficar de fora. O espaco
foi pouco, mas ainda da tempo de falar do melhor personagem
—do.game. nao estamos falando de Solid Snake, mas de um
ninja. O cara e o melhor, simplesmente detonante. Ha um
certo interesse sobre Snake, em relagao ao passado
quando trabalhava para a Fox Hound, e pretende ter
um acerto de contas. Para maiores informagoes.
nao perca sua Gamers Especial n® 30. com a
estrategia completa!
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Missoes suicidas, inimigos exageradamente enormes,
dificuldade muito elevada, precisio e reflexo; estas eram todas
as dificuldades oferecidas pelo classico Contra. Era tudo uma
guestao de tempo para a Konami lancar uma continuidade do
game para uma nova plataforma, e entdo sai Contra Legacy of
War. Nao impressionou tanto, mas as musicas eram legais e
davam um toque de agdo em determinados momentos. Com o
passar do tempo, surge (sem mais nem menos) C - The Contra
Adventure. A principio, o game lembra um pouco o estilo
Nintendinho (onde via-se o personagem lateralmente), os efei-
tos de luz ndo s&o la grande coisa, mas o game € bem interes-
sante.

A historia ainda é sobre o combate as invasoes
alienigenas, onde vocé
" _| encarnara na pele de Ray, o ulti-
~ | mo combatente da forga de elite
| Contra. E por ser o tnico, o game
~ | é apenas de um jogador (que
“| pena, de dois & bem mais diverti-
“| do), mas nao se aborreca porisso.
Tudo gue vai pintar pela sua fren-
; . te, vai ter um certo toque exage-

--rado (nao tanto quanto os outros, onde os chefes chegavam a
tomar a tela quase que por completa), exigindo um pouco de
servico de sua parte, mostrando um pouco de habilidade.

R

Os gréficos do game (pelo menos o da pnmelra fase)

(e elas nao sairam tao ruins
apresentar um gréfloo eqL

Travar posicé@o de arma
.Abaixar*
i .... ITAVAr posicao de personagem*
 L2...................Olhar para baixo*

| NOTA:

3 8 REVISTA GAMERS

estilo Tomb Raider, vendo seu |
personagem por trds. A
ambientacao 3D ficou bacana,
apresentando bastante elemen
tos que vao dar um toque a mais
no game, tipo a relva rasteira que | £t
em certos pontos chega a con- &=
fundir vocé, dando a impressao de passagens, quando tais se
encontram em outros pontos! Vocé vai poder pular lateralmente,
andar lateralmente para os lados, etc. Além de tudo, seu perso-
nagem conta com uma mira laser, para mirar e rastrear seu ini-
migo, caso 0 mesmo esteja em movimento, bem similar a Metal
Gear Solid.

Para poder fazer final no game é que vai ser um pouco
dificil, vocé simplesmente tera de jogar no level Hard de dificul-
dade. A dificuldade ndo vai aumentar muita coisa, s6 vai dimi-
nuir seu nimero de vidas e deixa-lo com apenas um continue,
sem contar que os inimigos vao estar bem mais resistentes. Mas
para a dificuldade, seu personagem conta com uma barra de
life, podendo levar alguns tiros antes de morrer. Vocé s6 néo
podera contar com a barra na hora de enfrentar os chefes de
fase, caso encoste nele, ja eral

O arsenal com o qual seu personagem vai contar ja € um
pouco conhecido por muitos fas do game, mas ha também as
novas armas. Vocé vai contar

e armas no total e

Playstation

ime de toda saga

u o Nintendinho, ou

uper NES, ele é apenas

game razoavel, mas que

diverte aqueles que nao co-

nhecem o game, e é mais um
grande desafio para os fas.
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Produzides pele ECOS, orgomizagde nae governamental, jundada em 1989, sediada na cidade de Sae Pavle, que tem
como propesta contribuir para o premoecde ¢ transjermacde de valores ¢ compertamentes relacionades @ sexvalidade,
sadde e direitos reprodutives, sempre dentro de uma ética de combate as discriminagdes de génere, idade, classe e raga.
A ECOS mantem equipe de projissiondis para freinamento em escolas interessadas em

desenvelver um prejete de educagae sexval.

A E€COS presta os seguintes servigos: Treinamento para Educaderes(as), Consulteria para
Sscolas, Oficimas para Adelescentes, Oficinas para Maes ¢ Pais.

BONECA NA MOCHILA

Trata da sexualidade na infancia e na
adolescéncia, com destaque especial aos
medos e fantasias que permeiam a questao da
homossexualidade. A historia € contada de
forma ficcional, com intervengdes de
profissionais das areas de
Psicologia, Medicina,
Sociologia e
Educagao. Ref.: 6001.
Duragdo 27 minutos.
MENINOS: A 78 e
PRIMEIRA VEZ
Enfoca o tema sob a ética
dos jovens do sexo masculino,
trazendo como contraponto as falas das
adolescentes mulheres. O destague € para o
depoimento dos meninos, relatando as
dificuldades que encontram para informar-se,
partilhar suas duvidas ou experiéncias, viver 0s
papeis que lhes sdo impostos socialmente ,
principalmente, viver sua primeira relagcdo
sexual. Ref.: 6002. Duragao: 12 minutos.

homem.com.h

Video sobre os conflitos do homem diante das
mudangas dos papéis tradicionalmente
atribuidos ao masculino. Ref.: 6003. Duragao:
19 minutos.

JULIETA E ROMEU

Focaliza a necessidade de se negociar o uso da
camisinha antes de uma relagao sexual

acontecer, através de situagoes vividas por um
casal de adolescentes. A histéria mostra de forma
bem humorada, as conseqiiéncias de cada
decisdo tomada pelos adolescentes, enfatizando
gue a anticoncepgao deve ser responsabilidade
tanto da garota quanto do rapaz.

PREMIO ESPECIAL E DE MELHOR ROTEIRODO I

PECA JA: PREENCHA ESTE CUPOM OU
FACA COPIA EM PAPEL AVULSO COM OS5
DADOS ABAIXO E REMETA PARA:ISST

PRECOS
01 videg / R$ 29
‘ ,00
02 videos / R$ 28,00 cada
€0S ou + / Rg 26,00 cadg

FESTIVAL LATINO-AMERICANO DE ROSARIO/
95. Ref.: 6004. Duracdo: 17 minutos.

PURO CONFLITO
Video sobre relacionamento familiar, conduzindo
de forma bem humorada situacées passiveis de
gerarem conflito entre uma
adolescente, seu pai, sua mae, o
namorado e a irma pequena.
Mostra o esforgo de todos/as
— com intensidade variada —
em se fazer entender tanto
em assuntos simples quanto
naqueles mais embaragosos.
Ref.: 6005. Duragdo: 22 minutos.

QUE PORRE!!!

O video trata das preocupagdes de uma
adolescente quanto a vulnerabilidade a que esta
exposto seu namorado quando ele bebe. Ref.:
6006. Duragdo: 10 minutos.

SEXO E MACANETAS

Video sobre doengas sexualmente
transmissiveis (DST) gue enfoca a importancia
de as pessoas buscarem diagndstico e
tratamentos adequados para cada doenga.
Enfatiza também a importancia de comunicar ao/
a parceiro/a quando uma pessoa descobre que
tem uma doenca sexualmente transmissivel.
Ref.: 6007. Duragdo: 23 minutos.

UMA “VEZINHA” SO

Uma gravidez nao planejada na adolescéncia é
motivo para discussdes sobre anticoncepgao,
aborto e assimetria entre 0s géneros nas decisdes
sobre a vida sexual. Ref.: 6008. Duracao: 15
minutos.

cotidiano das pessoas e que acabam passando
despercebidas ( sexismo, racismo, preconceito
social, ete.). Enfatiza a necessidade de se
discutir a Declaragao Universal dos Direitos do
Homem e da Mulher a partir de seu artigo 22,
que afirma que todas as pessoas tem
capacidade para gozar de seus direitos e
liberdades estabelecidos nessa Declaragao,
sem qualguer tipo de distingao. Ref.: 6009.
Duragdo: 23 minutos.

E OU NAO E ?!

Trata do envolvimento de jovens com drogas,
colocando em discusséo visoes
preconceituosas, as dificuldades que as
pessoas tem em trabalhar com essa questio e
a necessidade de encarar o problema de frente.
Classificado entre os 15 finalistas no Il Video
Satide —Mostra Nacional de Video sobre Saude.
Ref.: 6010. Duragao 25 minutos.

FAMILIA DA SAMBA
A construgdo de um samba
enredo cujo tema &
familia, mostra a
diversidade dos

tipos de arranjos
familiares existentes.
Possibilita a

discussao sobre os
preconceitos que
sofrem as pessoas gue
nao se enguadram no
padrao familiar
tradicional pre —
estabelecido.

Ref.: 6011.

Duracdo: 16

minufos.

Nome CompLETO:

ARTIGO 2°
Trata das violéncias presentes no v,
"EomomaEscaslion, '1
| Rua 24 be Maio, 207 - Cony. 111 - Cenro |
LS'EP'EO'_SP'_CEEOE 4LOE NI bk SR ReFerEnCIA QUANTIDADE PrReCO TOTAL

GRE:

N® DO CARTAO: VALIDADE:
ENDERECO: | e
Bairro: CIDADE: Estapo:
I C-ZEP: DDb TeL.: P
ASSINATURA: AN LR )

1 Cue
&

FAVOR PREENCHER COM LETRA LEGIVEL SEM ABREVIAGOES - PARA MAIORES INFORMAGOES LIGUE PaRA: (011) 222-24

| TOTAL

52 QU PELO NOsSO FoneFax: (011) 220-4041
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Apos alguma espera, aqui estamos
novamente com tao esperada continuacao
da estratégia de Parasite Eve. Na ultima edi-
¢cao, demos parte do 22 dia (basicamente
uma instrucao de como usar os menus de
Wayne e Torres no N.Y.P.D.). Agora nos va-
mos até o final do 22 dia de Parasite Eve,
dando as traducdes essenciais para o en-
tendimento do enredo e também varios to-
gues para vocé nao deixar nenhum item para
tras. Além das manhas para passar os che-
fes. Nao se esqueca também que nos publi-
camos as tabelas completinhas na edicéo
31 para vocé nao ter dificuldades. Delicie-
se com as 4 paginas a seguir e ndo perca a
continuacao desta aventura bioldgica e
emocionante na proxima edicao. Muita coi-
sa ainda vai acontecer com Aya e as mito-

condrias...

um pouco também, como
de costume.
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Na entrada do museu, o
guarda confirma que Clamp
realmente trabalha alie que
ele esta em seu laboratorio
neste exato momento. Na
realidade, Klamp nao tem
saido nas ultimas semanas,
ficando apenas concentra-
do em suas pesquisas no
laboratorio. Entre e ndo se
esqueca de assinar o livro
de visitantes antes de se-
guir para o laboratorio de
Klamp, no segundo andar,
que por sinal esta aberto.

Daniel chega entrando no
laboratdrio e tenta educada-
mente conversar com o
doutor “Com lincenga...
Aldva. Bl

2 FUSAO =
A #ontinuaqﬁo b/

™
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A
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Dr. Clamp!”.
Percebendo
a indiferenca
do doutor,
Daniel grita
“Dr.Clamp!!”,
que expressa
um simples e
definitivo “Eu
ja te ouvi.".
Aya tenta ir
direto ao as-
sunto: “Nos
somos do
NYPD. Gos-
tariamos de

Aya e Daniel ouviram falar
sobre um pesquisador que
publicara uma nova teoria
sobre as mitocéndrias. Este
pesquisador trabalha no
Museu de Historia Natural
da America. e € para

la que eles par-

_ J_s&.# tem em busca
de maiores in-
formacoes. No caminho,
ambos discutem sobre o tal
doutor Hans Clamp. sua
personalidade e suas pes-
quisas, alem de brigarem

S
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Ihe fazer al-
gumas perguntas..”, mas o
doutor nem da atencao. Aya
entao prossegue “Profes-
sor, nos estamos atras de
pistas sobre o incidente que
ocorreu..”, e sem deixar
que Aya termine, Clamp re-
plica imediatamente “Vocé
esta me acusando?”. E en-
tao que o doutor vira seu
rosto e Aya tem

uma estra-
nharea-

Outra daquelas visées tem
inicio. Aya pensa consigo
mesma “O que...? Isto nova-
mente...! O que € isto...7!".
Entao Aya vé uma sala de
hospital, aquela mesma sala
da visao anterior, com uma
crianga em uma das duas
macas sendo observada por
um doutor. “...Este homem!
Eu...oconheco... Eu acho..”.
A visao termina e Aya pare-
ce estranha, Daniel entao
pergunta o que houve e se
esta tudo bem. Aya apenas
diz que esta tudo bem.

AvaFfize. WAo-OxkLE
=] FTELERTE LS

P
EREIBROEREATT FL 0

Daniel continua o interroga-
torio “Nés gostariamos de
saber sobre a pesquisa de
mitocodndrias que vocé vem
fazendo..”. Clamp questio-
na"...NYPD, hein? Por que
vocé estao interessados no
meu trabalho?”. Aya pros-
segue “A suspeita mencio-
nou que as mitocondrias
seriam ‘libertadas’. Agora,
vocé..”. Daniel interrompe
“Aquela‘suspeita’incendiou
as pessoas sem tocar um
dedo nelas, entao se trans-
formou em uma espécie de
criatura e fugiu.”. Aya entao
conclui“Ja que ela mencio-
nou as mitocdndrias, nos
esperavamos que voce pu-
desse nos fornecer alguma
informacao.” Clamp, com
um ar sarcastico, diz "Ha
ha... Vocés dois absoluta-
mente nao tém ideia de
como sao as verdadeiras
mitocondrias... Tém?! As
mitocéndrias... possuem
seu proprio codigo geneti-
co.”. Aya se

sur-

preende “Seu proprio...?
Vocé esta dizendo que elas
sdo um organismo separa-
do...?".Clamp, objetivo, res-
ponde “Precisamente.”.
Daniel:*...Como um parasi-
ta ou algo assim, hein?”
Clamp: “Parasita?! Esta e
uma maneira interessante
de descrever esta criatura
fascinante! Nos nao pode-
mos viver sem a mitocén-
dria...! Vocé entende?! A
mitocdndria cria energia
para nods! Sem ela, ndo so-
mos nada! Nos estamos
aqui porque a mitocondria
permite que nos estejamos
aqui... Nosso cérebro, por
exemplo... O cérebro funci-
ona devido a interacao en-
tre axénios e dentritos. Esta
interagao e possivel gracas
a energia que a mitocdndria
fornece. Vocé sabia que a
mitocéndria é capaz de
descarregar 200.000 volts
de eletricidade? E isto ndo
se refere apenas a descar-
ga elétrica, mas tambem
aplica-se a energia térmi-
ca’
Aya: “Calor?”
Daniel:*Entao a combustao
da ultima noite foi...!!"”
Clamp:“...........Para um hu-
mano queimar e virar cin-
zas, 1600 graus de calor
precisam ser gerados. Ha
algumas centenas de mito-
condrias presentes no inte-
rior de uma simples célula...
Se todas as micondrias no
corpo comegassem a fun-
cionar ao mesmo tempo,
uma tremenda quantidade
de energia seria gerada e
liberada. Fundir um huma-
no em uma pogca de fluido
seria uma tarefa simples
com tamanha energia..”
Aya: “Entao vocé esta di-
zendo que as "mitocéndri-
as” incendiaram aquelas
pessoas?!”
Daniel: “Professor, vocé
pode estar certo em que
nos precisamos das mito-
condrias para viver... mas
no final, nos estamos ape-
nas usando-as para ener-
gia... certo?”

Clamp:
Ha ha...
Vocé
n a: o
tem




idéia. A mitocondria tem
controle sobre o crescimen-
to de um organismo. Pegue
esta mao como exemplo.
Antes de nascermos, a mao
& meremente um globo de
carne. Mas quando as ce-
lulas entre os dedos deteri-
oram-se, e quando os de-
dos se formam pela primei-
ra vez. Quando as celulas
gue formam o corpo nao
sao mais necessarias, elas
recebem um sinal para mor-
rer. Este sinal & iniciado
pela mitocéndria. Quando
isso acontece, a informagao
genética no nucleo é corta-
da e essencialmente, mor-
re. O mesmo pode ser dito
para o “envelhecimento”. A
mitocéndria mutaciona 10
vezes mais rapido que as
células. E claro, isso tam-
bem se aplica as formas
mutantes de mitocdndrias.
Quando muitas mitocondri-
as mutantes multiplicam-se.,
o nivel de producao de
energia diminui... A diminui-
¢ao na producao de ener-
gia é associada com o pro-
cesso de “envelhecimento”.
Entao? Vocé ainda é estu-
pido o bastante para dizer
gue NOS SOMOS a especie
predominante?”

Daniel: "Mas vocé nao esta
dizendo que as mitocéndri-
as estao fazendo tudo isso
‘conscientemente’, certo?!”
Clamp: “Quando eu disse
que as mitocondrias pode-
riam mutacionar 10 vezes
mais rapido que celulas nor-
mais, eu também quis dizer
que elas poderiam desen-
volver a uma taxa 10 vezes
mais rapido... Desde o co-
mecgo da criacao, a mito-
coéndria tem evoluido a esta
taxa. Nao seria surpresa se
elas possuissem um poder
além de nossa compreen-
sao. Sem surpresa mes-
mo..."

Daniel: “.."

Clamp: “Deixe-me lhe dizer
algo. Houve um cientista
que tentou determinar a
taxa de mutacéao das mito-
condrias. Com isso, o cien-
tista procurou estabilizar
uma conexao com a linha-
gem humana. Em 1987, foi
anunciado que a raiz de to-
dos 0s humanos pode ser
tracada a um simples mu-
Iher na Africa. Esta desco-
berta foi anunciada pelo
mundo. E com isso, a teo-
ria mitocondrial difundiu
como agua... Vocé sabe
como eles chamam a raiz
de tudo isso...? ‘Mitocén-

dria Eve’. Espléndido
nome... simplesmente incri-
vel..lI"”

Aya:“...Eve?! A suspeita no
caso de ontem chamava a
si mesma de Eve...!"”
Clamp: “....?1 O que?!”
Daniel: “Ei! se voce sabe
qualguer coisa € melhor
nao esconder de nos!”
Clamp:“...Ela chamava a si
mesma... de Eve...? Des-
culpem, mas eu disse tudo
0 que eu sabia... Eu gosta-
ria de voltar aos meus es-
tudos agora... Eu acho que
vocés sabem onde fica a
saida.” )

Daniel: “Ei! E melhor vocé
explicar que diabos esta
acontecendo aquill!”
Clamp apenas continua in-
diferente em seus estudos
e Aya convence Daniel a ir
embora.

Foaim VEAE, 1‘505)":!?

221‘52593 Ehanze.
Volte para o departamento
de policia. No caminho, Aya
diz que ja viu o doutor em
algum lugar, mas nao se
lembra onde. Uma chama-
da no radio do carro diz
para Daniel retornar imedi-
atamente ao departamento.

—

Chegando ao departamento, di-
rija-se a sala de conferéncias, o
chefe Baker convocou uma reu-
niao com o pessoal do distrito.
Baker: "O concerto solo de Me-
lissa estava marcado para hoje.
Ela desapareceu apos o inci-
dente da ultima noite e o con-
certo foi cancelado, mas as pes-
soas ainda eslao se reunindo na
platéia. Nos nao devemos dei-
xar que outro massacre aconte-
¢a novamente! O concerto é no
anfiteatro do Central Park.”
Daniel: “Central Park!?"
Aya: "0 que é isto, Daniel?”
Daniel: ‘Ben e Loren... Eles es-
tao no concerto!”

Aya:“O que!?”

Baker: “Daniel! Nos ainda nao
acabamos!”

Daniel: Se segura, Baker! Meu
filho esta em perigo!”

Baker: “Daniel... Aya, cuide
dele..l”

Aya:"Sim, senhor!”

Entao Baker da mais uma Re-
modeling Permission Proof para
Aya. Se quiser, va para a se¢ao
de manutengao de armas para
fazer um upgrade em um equi-
pamento usando o item que

voce acabou de ganhar. Se op-
tar por nao usa-lo, apenas saia
do distrito.

Daniel sai como um foguete do
distrito policial. Também. seu fi-
Iho e sua ex-esposa correm pe-
rigo nas maos de Eve, gue esta
para realizar mais uma parte de
seu plano maléfico no Central
Park. No caminho, Aya conclui
que Eve guer reunir um grande
nimero de pessoas em uma
area bem vasta. Daniel nao esta
nem ai, ele quer é salvar seu fi-
Iho.

Chegando na entrada principal
do Central Park, Daniel quer
entradesesperadamente.
Daniel: “Be-e-n!"

Aya: “Daniel, pare.”

Daniel: “Eu tenho gue pegar
medu filho, novata.”

E entao que, quando Daniel ten-
ta entrar no parque, seu braco
entra em chamas.

Daniel: “Uou!”

Aya: “As vezes vocé precisa
olhar antes de pular, veterano.”
Daniel: “Eu nao me importo se
eu queimar...”

Aya:“Euirei..”

Daniel: “Ben @ meu filho.Ele é a
unica familia que eu tenho.
Dane-se, eu posso fazer qual-
quer coisa.”

Aya: “Deixe comigo.”
Daniel:“Bem... mas... mas...!"
Aya: “Eu vou tira-los de la com
seguranca, eu prometo. Além
disso, Ben precisa de vocé.Vocé
nao fara nenhum bem a ele se
voce morrer!”

Daniel: “...Tudo bem. Estou con-
tando com vocé, Aya.”

Aya: “Eu sei..”

Agora esta tudo nas maos de
Aya. Entre no pargue e boa sor-

Logo na primeira parte, ha
um telefone para vocé sal-

var seu progresso (ao lado
do carro de policia) e um

very Drug 1 (atras de algu-
mas arvores). Prossiga pelo
lado direito.

Ha trés portées na entrada
principal do Zoo do Central
Park. Nos portdes da es-
querda e da direita, vocé
encontra baus com uma
Recovery Drug 1 cada. En-
tre pelo portao do meio para
prosseguir.

Neste primeiro bau, vocé encon-
tra a Handgun P8. Na parte de
cima da tela vocé vera algumas
partas, ndo va para 4 ainda. Um
pouco mais para a direita vocé
vai achar um bat contendo uma
Tool. Agora va para o lado es-
querdo e caminhe para a primei-
ra porta.

Do lado esqerdo da porta, do

lado de fora, ha um telefone para
salvar seu progresso. Dentro da
sala, hda um corpo sem impor-
tancia e alguns moveis. Exami-
ne a gaveta do lado esquerdo
do computador (foto) para obter
a CP Key. No armario logo ao
lado, vocé encontra uma SP

empurre a maca para alcangar
o outro armario, que contém um
Grenade Launcher M203. Ago-
ra saia desta sala e aproxime-
se da proxima a direita.

Como vocé possui a CP Key,
vocé podera entrar nesla sala.
Depois de mais uma batalha
com cobras (ta parecendo o
Butanta), entre pelo vidro que-
brado a esquerda e dé a volta
para o lado direito. Vocé vaien-
contrar trés baus: um com Re-
covery Drug 2, outro com Poi-
sonTreatment Medicine e outro
com Defense Power +1. Saia da
sala e prossiga pelo lado direi-

Atras desta coluna, no corredor,
vocé encontrara um batl conten-
do Bullets +15. Ao invés de en-

trar pela passagem logo ao lado,
prossiga pela direita. Na proxi-
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ma area, apos mais uma bata-
Iha, entre pela passagem no
topo da tela.

Aqui, vocé encontrara um bau
com Bullets +15 na parte inferi-
or esquerda da tela e outro tam-
bém com Bullets +15 mais a di-
reita. Depois prossiga pela pe-
quena ponte no topo da tela.

ey . 3 Ly

Nesta parte, apenas entre pelo
portac de ago, ja que vocé pos-
sui a GP Key. Aya senle a pre-
senga de Eve. Na proxima area,
apenas siga para cima para che-
gar no anfiteatro.

Aya encontra Eve, ja no palco,
com uma platéia imensa.
Eve:"A época de férias traz ale-
gria a todos nos... e este Natal
sera o mais especial de todos.
Aaaarrrgh...Especial porque eu
nao mais estarei sob o controle
de um anfitriao, como eu tenho
sido desde o inicio dos tempos.
Humanos sao fracos - mitocén-
drias podem se desenvolver. As
mitocondrias agora precisam
dominar o niticlea.”

Eve passa a controlar as mito-
condrias de todas as pessoas
na platéia (com excecao de
Aya), dando o comando para a
dominagao do nucleo de cada
célula. Com isso, as pessoas
vao se dissolvendo em uma es-
pecie de fluido, que vai se jun-
tando, ficando uniforme e cada
vez maior, acabando por tomar
conta de todas o lugar.

Agora Aya deve dar a volta para
chegar até o palco, onde esta
Eve. Saia da platéia e siga para
a direita, vocé vera novamente
aquela crianga correndo. Ao
chegar no palco, Aya encontra
Eve.
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Aya: “Por que?! Por que vocé
esta fazendo isto?”

Eve: “Vocé de novo. Ma vocé
chegou tarde. Vocé nao vai ar-
ruinar meus planos como fez na
ultima noite.”

Aya:“Pare!”

Em seguida Eve foge rapida-
mente. Siga-a para fora do anfi-
teatro.

Vocé novamente vera aquela
crianga correndo, siga-a sem-
pre.

Nesta proxima area, suba pela
escada. Vocé encontrara dois
baus escondidos: o da esquer-
da contem Bullets +15 e o da
direita uma Revive Medicine. Se
voce for para a parte de tras das
escadas, encontrara mais uma
tela com um Save Point e outro
bau com Bullets +15. Depois
volte e continue pela esquerda
(no local em que vocé subiu na
escada).

Agora siga a crianca para baixo
e entao entre pela passagem a
direita. Na préxima area, siga a
menina para baixo (do lado di-
reito da tela nao ha nada) e,
antes de prosseguir pela passa-

gem inferior esquerda. pegue o
bau com Bullets +15 que esta
logo acima a direita.
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Agora vocé encontra de cara um
bati com uma Sv Vest. Siga para
a esquerda e. na proxima area.
desga por uma pequena esca-
da para pegar um bau com De-
fense Power +1. Continue pela

esquerda para a proxima area.

Mais uma vez voce vera a garo-
tinha correndo. Ao invés de se-
gui-la, suba para achar um bau
comTool logo & esquerda. Des-
¢a novamente e continue pela
passagem no canto inferior es-
querda da tela.

Chegando nesta area. ao invés
de subir as escadas (ndo ha
nada la em cima, apenas uma
batalha com trés inimigos que
dao itens dispensaveis), siga
pelo corredor central. Voceé vai
encontrar dois bals escondidos
atras de colunas: o da esquer-
da contém PE Defense +1 e o
da direita Defense Power +1.
Prossiga para cima.

5 o

Agora prepare-se, pois vocé vai
enfrentar mais um Boss. E bom
voceé varias RecoveryDrugs (de
preferécia de nivel 2) e uma pro-
tecao com habilidade de Auto-
Heal. Salve seu progresso e
continue pela direita.

GIANTWORMS: 120, 150, 180,
210 HP

Estas minhocas super desenvol-
vidas dao um bocado de traba-
lho. No inicio sao 4 delas, que
saem da terra e sempre apare-
cem no mesmo lugar. Algumas
vezes elas jogam espinhos que

se dividem ao locar o chao, o
que nao e dificil de evitar. Pro-
cure nao dar mais de um tiro por
vez (principalmente se tiver uma
arma lenta). pois vocé pode to-
mar uma espinhada na cabega.
Tente distribuir bem o dano en-
tre as minhocas. ja que. quan-
do uma morre. as outras ficam
maiores. mais rapidas e causam
mais dano. Quando restar ape-
nas uma, esta vai mudar de es-
quema. Ela vai aparecer apenas
na parte de baixo da tela e fazer
dois tipos de ataque: se vocé
estiver longe. ela vai jogar um
espinho gigante (nao tao facil de
desviar). mas se vocé estiver
perto, ela vai dar uma “cabeca-
da” que causa um bom dano e
varre quase toda a tela. A estra-
tegia e ficar bem pertinho dela,
no canto direito ou esquerdo, e
entao correr para o lado oposto
quando ela fizer o ataque. De
resto. apenas continue atacan-
do. Voce vai ganhar alguns De-
fense Power +1 quando vencer.
Depois siga para a direita.

Depois do chefe, Aya finalmen-
te reencontra Eve

Eve:“Seus genes sao mais for-
tes do que eu pensei. Venha
minha querida. vamos dar um
passeio. Ha ha ha!”

Suba na carroga entao para con-
versar com Eve.

Ela faz com que o cavalo entre
em combustao e saia em dispa-
rada com a carroga.

Eve:“Por que? Por que estar do
lado dos humanos?"”

Aya:“Por que nao? Eu souuma
humana.”



Eve:"Por que vocé esta do lado
deles e nao do meu?!”

Aya: "0 que?..”

E enlao se inicia mais uma ba-
talha com Eve.

EVE: 330 HP

Uma batalha nao muito dificil. A
unica complicacao é que voce
nao tem muito espaco para se
movimentar. Quando Eve subir,
repare onde ela vai jogar o la-
ser e corra para o lado oposto.
Continue atirando até derrota-la.

o - =

Eve: “Parece gue voce ainda
nao sabe quem eu sou. Bem, se
vocé nao sabe, suas mitocondri-
asirdo... E porisso que vocé foi
atraida para a opera.”

Aya: "Do gue vocé eslta falan-
do?

Eve: "Aqui. deixe-me explicar...
Diretamente..”

Aya:"Pare com isso!!"

Eve: “Se nds unirmos forcas,
todas as outras mitocondrias no
mundo irao...”

Aya:"P.. Pare!”

Enquanto Aya e Eve brigam, o
cavalo parece nao mais aguen-
tar a corrida. O equino entao cai,
fazendo com que a carroca bata

violentamente contra um muro.
Com o impacto. Aya desmaia.
enquanto Eve apenas paira em
frente & carroca. Parece que Aya
esta bem encrencada.

Aya. desmaiada. comeca a ter
uma outra daquelas visoes. O
que ela vé & a mesma sala de
hospital com duas macas. Num
primeiro momento a sala esta
vazia. depois aparece uma ga-
rotinha na maca da esquerda.
entao aparece um doutor no
centro da sala. Por fim, a garoti-
nha da esquerda desaparece e
uma (outra) garota aparece na
maca da direita. As visoes co-
mecam a ficar dificeis de deci-
frar.

Do lado de fora do parque, Da-
niel espera por Aya muito preo-
cupado.

Daniel: “Aya! Aya!! Responda!”
Ben: “Papail”

Daniel: "Ben...!! Vocé nao ia ao
concerto?”

Ben: “...Eu vim aqui com a ma-
méae, mas... ela...ela estava toda
estranha.’

Daniel: “O que vocé guer dizer,
Ben!!?!”

Ben:“Eu vim coma mamae para
que nos 3 pudessemos ficar jun-
tos..”

Daniel: “Entao é por isso que
vocé veio me buscar..”

Ben: "Mamao foi para o teatro,
mas... ela comecou a ficar es-
tranha..”

Daniel: "O que vocé quer dizer
com comecou a ficar estranha?!”
Ben: "Eu cheguei perto do pal-
co e comecei a me sentir mal.
Eu quis voltar para cada... Ma-
mao nao era ela mesma...Ela
me abandonou e todo mundo
também saiu!”

Daniel: “Loren..”

Enquanto isso, no Departamen-
to de Policia, o chefe Baker tem
uma reuniao com Nicks e War-
ner. Baker diz que é necessario
proteger a vida das pessoas e
decide realizar uma operacéo
para evacuar a cidade. Daniel
chega perguntando sobre Aya,
mas ninguem sabe seu paradei-
ro. Ele decide entao partir em
sua procura (ao invés de ajudar

na evacuagao, como ordenou
Baker). Seu filho Ben fica no
Distrito. protegido pela policial
Cathy. que Ihe apresenta a ca-
dela Sheeva. Ambos se tornam
bons amigos.

A evacuacio da cidade tem ini-
cio num ritmo de caos e deses-
pero. Com a ajuda da policia.
logo a cidade esta vazia, rema-
nescendo apenas os sinais da
confus@o que ccorrera. Parece
uma cidade-fantasma.

e

Em meio a esta confuséo toda.
um cientista japonés que ouviu
falar sobre o incidente chega na
cidade. Ele é bloqueado pelos
guardas que alertam sobre a
evacuacao. impedindo sua pas-
sagem. Um dos guardas come-
ca a passar mal e entra em com-
bustao espontanea. O tal japo-
nés. chamado Kunihiko Maeda,
se aproveita da situacao para
furar a barreira policial e entrar
na cidade.

Novamente o jogo passa a fo-
car uma das vistes de Aya. A
primeira visdo é a de um corre-
dor com alguns armarios, depois
segue-se algo parecido com
uma sala de espera. A dltima

visao é a da fachada de um pré-
dio. Entdo Aya parece reconhe-
cer o local: um hospital.

Aya acorda em um lugar que
nunca esteve, observada por
uma pessoa que jamais viu.
Tudo isso & estranho demais
para ela.

Maeda: “Oh...! Voceé finalmente
acordou!”

Aya:“...Quem é vocé?"

Maeda: “Eu sou... Kunihiko Ma-
eda. Sou um cientista do Japao.
‘Ele achou vocé'”

Aya: “Daniel!”

Daniel:*"Nao ha ninguem ai fora
senao policiais... E uma cidade-
fantasma. Nunca vi algo assim.
Bem assustador, se vocés me
entendem..”

Aya: "Onde esta Eve?! O que
aconteceu com as pessoas no
Central Park?”

Daniel: “Com Ben esta tudo
OK...mas... 0 resto do publico...
Bem, eles simplesmente... disa-
pareceram.”

Aya: ..
Maeda: “Disapareceram? Vocé
quer dizer que eles nao foram
incendiados?”

Aya: “Todos se disolveram em
uma lama... e se tornaram...
uma grande massa...”

Daniel: “......

Maeda: “Essa € nova... Nada
assim aconteceu no Japao.”
Aya: "Japao?”

Maeda: "Um incidente parecido
ocorreu ha alguns anos no Ja-
pao. Apesar de nao ter sido
grandioso em escala como
este”

Aya: "0 que?!”

Daniel: “Ei! Conte os detalhes!”
Maeda: “Tudo comegou quando
aesposa de um cientista sofreu
um acidente de carro. O cientis-
ta tentou cultivar suas célular
viventes para mante-la viva. O
cientista nomeou aquelas célu-
las... Eve..”

Aya: “Eve?!”

Maeda: “As células viventes
multiplicaram-se e suas mito-
condrias finalmente tomaram
seu corpo fisico.”

Aya: ..V

Maeda: “Depois de adquirir o
esperma do cientista, Eve ten-
tou dar a luz a um ser supremo.”
Aya: “Ser Supremo...? Que tipo
de'ser’..?"

Maeda:"Ela. o ser gue mutacio-
nou das celulas viventes, nao
podia manter seu corpo por
muito tempo. A proposito, antes
do acidente de carro. a esposa
registrou que teria seus orgaos
doados. Entao. apdés o aciden-
te. seus rins foram transplanta-
dos em uma jovem garota... E
Eve implantou um oévulo fertili-
zadona jovemque deualuza...
um Ser Supremo. Eu estava
extremamente interessado nis-
to e fui até o laboratério do cien-
tista para continuar a pesquisa.

Apds ouvir sobre este inciden-
te, eu tive de voar até aqui”
Daniel: “Que diabos esta acon-
tecendo aqui?!”

Maeda: "Eu gostaria de explicar
mais.”

Aya: “.....
Daniel:*...Aya, vocé esta bem?”
Aya: “Sim... Eu estou bem..”
Daniel: “Eu pensei que aquele
monstro tivesse te agarrado!
Pensei que fosse tarde de-
mais..."

Aya: "*Quando eu senti Eve...
algo dentro de mim sentiu como
se estivesse..”

Maeda: “Vocé sentiu como se
estivesse para ser incendiada.
correto?”

Daniel:“Néo. elaé...Bem. ela e
a unica que nao & afetada.”
Maeda: “O que?! Eu... Eu...nao
entendo”

Aya:“Eu... Eu acho que eu devo
ser um monstro... Como elal”
Daniel: “O que?! O que vocé
esta dizendo, Aya?!”
Aya:"Eunao sei, Ese...Eseeu
acabasse matando vocé?!”
Daniel: “Oh, cale a boca! Vocé
sabe que issonaoe..”

Aya: "Por favor, Daniel! Eu nao
seil Eu apenas ndo sei mais! Por
favor va embora! Apenas... Ape-
nas fique longe de mim!!”
Daniel: "Aya..”

Aya: “Por favor..”

Maeda: “Sim. Eu entendo sua
preocupagao.’

Kunihiko entdo vai saindo da
sala.

Daniel: *E, Ei! Onde vocé pen-
sa que vai?!”

Ele nem se importa e apenas
sai.

Aya: “Mesmo se eu for um
monstro, eu jamais gostaria de
matar vocé, Daniel... por favor...!
Eu... Eu nunca me perdoaria se
matasse... vocé..."

Daniel: “Aya... Vocé nao e um
monstro. Vocé é minha melhor
parceira, Aya Brea! Eu estarei
do seu lado... sempre, Aya..”
Daniel entac sai da sala tam-
bém. deixando Aya sozinha.
Aya: “...... Quando eu toquei
Eve... aquela sensacao... Era
Maya?... Mas Maya morreu no
acidente de carro com mamae...
N&o, néo pode ser...!I"

E assim acaba o segundo
dia de nossa aventura. Mui-
tos mistérios foram resolvi-
dos no decorrer deste. mas
muitos ainda per-
manecem sem
explicacao e

outros surgi- f
ram também.
Respostas
para estes voce
vai encontrarnos £z

dias seguintes,
na continua- e
cao de nossa FH\

estratégia. "HRN

Né&o perca! ﬂ

&
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‘ de jogos como  Star Ocean e Tales of uma obra prima, mas 9'93
A\ .«-. Phantasia, assim, a decisdo para comprar te deixam de queixo caido.

A “Um outro. game feito por ela serd uma O nivel de detalhes ¢ de|
! tarefa SImpIes “Afinal de contas, o Surpreender nas cidades,

_, brimeiro*Star Ocean levou muitas cavernas, castelos, etc. E
pessoas ao delirio. Ela fez coisas .- magnifico, completamente
previaménte desconhecidas de um RPG, em CG... Eles estao mais |

- como um desses games raros que vocé coloridos, detalhados, e

Jogando descobre se tratar de algo sem defeitos, que em
inovador. - FEVII, Resident Evil 2, ou qualquer outro jogo que fora Iangado :

; No principio da histéria, um meteonto para Playstation.. A primeira cidade do- game é uma maravitha, o
\ colide com o planeta chamado Expila: As solo com gramas quase que reais, a agua reflete o céu e casas
pessoas chamam este meteoro de Proximas a ela (até mesmo seu parsonagem tem a.imagem
“Sorcery Globe" com medo de seu poder refletida na dgua, se caminhar por ela), passaros voam peta tela
‘e e de resultados horrorosos Monstros comegaram a Sobre seu personagens, etc. S
aparecer pelo’pais e todo 0 pensamento estara voltado para - A resolugéo do jogo & absolutamente lnCﬂVG' como anl-- >
“Sorcery Globe”. De qualquer maneira, dependendo com quem - Ace: conseguiu ajustar. esta obra-prima em dois' CDs? O jogo
* vocé jogar, a historia tera um caminho diferente. Com Crawd C. * inteiro goza deste nivel de qualidade visual:- O mundo (fora das
- Kenny, filho de Ronoxis do jogo original, vocé se torna um tenente. Cidades, calabougos, etc.) é por completo em 3D. Enquanto FFVII
da Earth Federation Forces e fqra enviado para estudar um campo € Xenogears tiveram mundos dos que lhe deram mais um visdo
de energia misterioso no planeta MirdKenya. Uma vez I3, ignore de cima , Star Ocean 2 ¢ quase uma visao em primelra pessoa.
as adverténcias do pai dele e se aproxime do campo que o . Outra coisa que impressiona em Star Ocean séo as

-transportara para Planeta Expele, onde a aventura comega. Se Musicas, as melodias sao das melhores no quesito RPG. De -
; . vocé escolher jogar com temas tristes .que o deixam completamen'te em paz_a musica

Rena que vive na cidade de atmosférica. As vozes dos personagens sao mais um dos pontos -
" Alia, no planeta Expila, vocé  fortes, ha um ator diferente para cada personagem, tanto principal -
comecard. a aventura COmMoO inimigos, etc... Ha uma opcédo chamada Voice Collection
ignorando os desejos de*sua Na tela principal, que lhe permite ouvir: vozes, dependendo do
mae e viajara para floresta nivel de avanco de seu personagem. durante o Jogo e ha mals
dos espiritos, sozinha! ~de 1.000 no total.
Eventualmente; 0s caminhos Em resumo, este jogo tem menos falhas do que qualquer"
dos dois personagens outro RPG, e as que tém nao alteram nada 2o jogo.

principais se fundem, e ai sim, ik - ;

a aventura comega para valer.
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ONLY KNOWS 1

E finalmente chegamos a ultima parte da mateéria de ﬁnom 3 € - . sta g ultima
parte da matéria explicativa de Xenogears japonés. A partir da pri - ! : { verséo
americana do game, lanc¢ada pela Square Electronic Arts nw"!bhﬂlt_ o. N _ i partes

g

mais esperadas de nossas explicacoes: as tabelas. Contando com tradugdes de : 3 nandos e que!
outras observacées cabiveis, vocé podera tirar 100% de proveito de seus ntar as lica

dos menus e sistema de batalha. E agora, “mamae vai coloca:*:uas armas n
“Aquela longa nuvem negra esta se aproximando” e “vocé sentira como se estit

As tabelas de Skills .

Como o prometido em edi¢cdes anteriores, trazemos a vocé
as tabelas de Skills. Caso nao esteja lembrado do que diabos
vem a ser Skills (ou mesmo como aprendé-las e usa-las), consul- - : _ .
te a edicao 31 da sua Gamers. La existe toda uma explicacao ; "*”"'ﬁ
sobre tais técnicas, bem como outros topicos que podem ser 7
importantes aqui.

Como sempre, nossas tabelas estao divididas em cam-
pos, para facilitar a consulta. A primeira delas, NOME EM JAPO-
NES, é a forma como vocé encontrara o nome da Skill nos menus
correspondentes. NOME EM INGLES seria seu provavel nome na
versao americana do game. AP seriam os Action Points (saiba
mais sobre eles no capitulo sobre o sistema de batalha) usados
para se realiza-las. EXIGENCIA sdo os niveis minimos necessdri-
os para se aprender a técnica. ELEMENTAL é o dano elemental
(terra, vento, agua, fogo, luz e escuridao) por ela causada. Final-
mente, COMANDO, o combo a ser usado para seu aprendizado e
futura ativacao. As técnicas estao em ordem de aprendizado, mas
nada impede que vocé aprenda uma delas antes das outras.

Assim, tomemos como exemplo a Skill Dear Friend /
7 « 7.7 L. I~ de Billy Lee. No primeiro campo, 7+ 7 /L v |~ se-
ria encontrado, seguido de Dear Friend no sequndo. O namero 7
estaria no campo AP, equanto as duas seguintes estariam vazias
(ou seja, sem exigéncias de aquisicao e dano nao-elemental). Por
fim, 0 comando [ | A[ 10, necessario para se aprender e executar

o Skill.
5 k ous - d 6 '9 Nome em Inglés AP El‘dgﬁncia Elemental;#?orpaﬂcio |
s com malis ae 6!- : . e R
“Sete APs para se realizar esta técnica? Isso é um Absur- s .Eim
do! Estou no nivel 99 e nada de meu medidor de AP subir para 7!” e —
vocé grita, enfurecido. A explicacdo é simples. Caso vocé esteja
nas etapas iniciais do game, ndo importa o quao vocé evolua,
sua barra de AP permanecera em seis ou menos. Assim sendo,
vocé so podera aprender até a ultima técnica com gasto de AP
seis, nao importa seu nivel de experiéncia.
Mas néo se desespere. A grande virada acontece logo apos
a batalha de Chu Chu e Maria (no Siebzehn) contra seu pai Nico-
lla, no Achtzen (curiosidade: achtzen significa dezoito em ale-
mao). Zohar pede para que os herdis permanecam mais um tem-
po em Shebat para aprender com Gaspar as técnicas milenares
da raca Solaris, como uma forma de agradecimento. Assim, vocé
automaticamente recebera os ensinamentos (mas ainda devera
aprendé-los da forma convencional) e, ao aprender uma deias,a;q
sua barra de AP subira para 7.

Gear Option

Na altima matéria vocé conferiu a tela principal dos Ge-
rs,com a indicacao dos atributos e alguns outros toques. Ficou
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Wong Feifong
MNome em Japonés MNome em Inglés | AP Bagéncia Elemental Comando

Elehayym Van Houten
Nome em Inglés AP | Exigé
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Shitan Uzuki (sem Katana)

Bartholomei Fatima

Neme em Inglés AP




| Ricardo Banderas Alguns Gears possuem Options

~ Nome em Inglés AP Exigéncia Elemental Comando préprias, no geral de ataque, como é o
caso do Jessie Buster / /1 y— NAY —
de Renmazuo / El Renmazuo (Gear de Bi-
lly Lee) ou do Eadd / T 7+ - de Vierge /
El Regrs (de Elly). Todavia, nada impede
que hajam Options de efeito. Aqui se se-
gue uma lista dos Gears e seus respecti-

i m vos Options:
NS EEE -—m o Optien Fugl Raio de Efeito
= Japonés ks Inglés R MR ARROIE) S TR
Bf!fyLeeBlack LCE R R i : RS
Nome em Japonés Mome em Inglés AP Exigéncia Elemental Comando YATLTFE  SystemID 1000 Usugrio Automaticamente fio Level o
s = G L Weltall 2 B Thunder God Wave E00  1In  Dano nio-elemental
ek Hell Fire Storm 1000~ Tin  Dano néo-elemental
Xenogears i
Vierge sk Eadd 400 Tin Danomégico .
d d El Regrs I7vE Eadd 400 Tln' Dano magico
?3 = _ Brigander AT FSE Yoodra Thunder EOO Area
= I:le7:.-1 2 -— ElAwdai 17 FS®  vowrsThunder 60 A
S s o 0O e
Eol—FEU—4 -ﬂ o Rl
- - — - El Stier
T F 7L F _ e Y1 3—H /2 Jessie Cannon 500 Area  Dano ndo-elemental
Emeralda 2 s v _ Jessie Buster 1000~ Awa Dano nac-elemental
Nome em Japonés MNome emlngles : AP Exigéncia Elemental Comando «|El Renmazuo ZIx jl‘/" ‘-jg-:::: gz:garn T 1%[.% 2:::- Danu e elamamal R
s Siebzehn YRy F Missile Pod 400 TIn Danomagico
S E R W Graviton Cannon 1000 TIn  Dano méagico
Crescent

No quadro principal, maior, esta uma listagem das Opti-

: ons equipadas no Gear em questao, seguidas de seus respecti-

e _L_ACO vos :l?stgs (em Fuel). A jane?a estara vagia caso nenhum equipa-

Tl EEaas] ™Mento que habilite uma option estiver equipado e nao existam

_f@ e Options “naturais”. No quadro logo abaixo, a descricao do efei-

-—m to. A direita deste ultimo, o raio de agéo (acima) e a quantidade

Sh!tan Uzuki (com Katana) de FUEL total do Gear (pequeno quadro abaixo). Sob todas estas

informacgdes, o nome do Gear. Como na maioria dos outros me-

nus, com R1 ou L1 vocé vai passando pelos menus de Options
do Gears dos personagens de seu grupo.

Gear Ability

Diferente das Gear Options, as Gear Abilities sao exata-
mente o mesmo que os Ethers para os personagens. Servindo
tanto para ataque quanto efeitos, baseiam-se no atributo ETHER
e usam como “lenha” os EPs, que sao recarregados da forma
convencional.
Todavia, existem algumas magias com certas diferencas
entre os efeitos dentro ou fora da maquina, sejam elas diferen-
cas no visual, sejam no efeito. Peguemos como exemplo a mais
simples de todas, Finger Bullet / {52#, primeiro Ether de Fei. Es-
tando fora do mecha, o Finger Bullet € somente uma pequena
esfera de energia, que vai em alta velocidade contra o oponente.
Por outro lado, de dentro do Gear, o efeito € completamente dife-
rente. O que se vé &€ uma rajada IMENSA de energia, disparada
pelas maos mecanicas de Weltall. Em outras palvras, ele passou
de um Lei-gun para um Kamehame-ha!
Magias que possuiam o poder de curar e recuperar o HP
- dos personagens NAO fazem o mesmo com os Gears, mas, no
ral a@ulam o status Armor Loss que esle]a barrando as habili-
es de seu Gear. A Unica excecao a isso é a magia Forest Dan-
. ce/# iR ') de Chu Chu, que se torna Forest Dance S/ £ R ) =.
Mesmo em forma gigante, Chu Chu tem a capacidade de, com
1a magia, regenerar pedacgos e avarias sofridas pelas maqui-

Norme emJapones N Morne erm Ingles AF' E)clgenma Elemental Comando d

tal menu. Assim sendo,
e

écnicas proprias do

s nele instalados ou

ticas proprias do

> vamos chama-

em ter nature-

0 posicionamento do menu é idéntico ao menu de Ability
Alias. este & outre s proble _ o na edicdo 31, mudando somente que os nomes ao fim
Optlc:ns Para 0.caso de : : - ertencem aos Gears, e ndo aos personagens.

a serem realizados, sem| : - G E :
o usuario. Mesmo ¢ . se emn g edr q Ulp
contato direto com un _ 50 somente os personagens possuem armas e acesso-

gﬂ_aitosﬂ:enas atingi 0 G s Gears também tém tal privilégio, seus préprios equipa-
ario. e . No Geral, o menu de Equip dos Mechas nao & muito dife-
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rente do apresentado na edic¢ao 33. Entretanto, apesar de ai
sam ser Accessories, como chips ou circtitos; mas também n
utilizam-se das mesmas armas que seus possuidores), he

tao poderosas. i&

iro 'li@iﬁ‘ﬂe trés acessorios (que nao necessariamente preci-
e uma arma (para aqueles que as usam; alias, os Gear
' . odem Ser quebradas em se tratando de maquinas

de cada tipo de equipamento para um

Uma delas, e a mais relevante, é em relagédo ao limiie
. - . . i
nCoat/ /< > % > 71— |, por exem-

personagem. Como dito em edi¢des passadas, um personagen

plo, ndo podera equipar-se com =
outro tipo de Coat enquanto ndao WO"Q Fe lfOﬂg

remover tal equipamento. Isso, I GREREIES Norne ern Inglés EP|Gear] Rda Descrigio
seja ele um Ring, um Helm ou ?EB@ Finger Bullet Diliest iln Dano n2o-elemental
uma Coet IYest. Por mftm lado, Ptiﬂ] Inner Mature Success H B 1Al Recupera HP
os Gears tém a capacidade de ﬂiﬁ Mind St th 4 Usuanio TE1 PrrE
usar até trés itens iguais, inde- =P NE 2N SV IeVA 0 WG OOl S
pendentes de sua natureza! Ou 5 Mind Softness 4 Usudrio |Contra-Atague automatico
seja, podem equipar até trés piss Strong Light 65| * | Usudrio [Aumenta Defense, diminue Attack
protegées / circuitos / periféri- [555) Strong Gloom 5| * | Usudrio |Aumenta Attack, diminue Defense
cos de um mesmo tipo! Assim, [EEiE Thousand Lights G| i In  |Dano nao-elemental
podem existir os Status incri- fﬁﬁ Silver Fang s0| * TIn_ |Dano nao-slemental
velmente poderosos como De- - == s
:;‘-“Sf g B ("[‘;“: > e Elehayym Van Houten
%GEF[{-;[!;;X, po:r:x(;:nplofi'g:;ﬁm‘ | Nome em Japongs : Norne em Inglés EP|Gear] RdA Descrigao
do, & necessario se lembrar que DIVAENI AN Rig . Bolt 2 1ln__ |Dano pelo elemento Vento
nem todos os Status fornecidos ANV Rud . Lance g B iln  |Dano pelo elemento Terra
pelos equipamentos sdo cumu- EEFEG ‘)\" 71—/ |Era.Cube 2F= iln  |Dano pelo elemento Fogo
lativos, em especial se tratan- [P 4 Rei . lce o 1In__ |Dano pelo elemento Agua
do de porcentagens. UmaBeam |[DMERAGS Rig . Horn oF | Area  |Dano pelo elemento Vento (2x)
Coat / F—AT— da a vocé 1SN s NS ST IS OO0 6| * | Area |Dano pelo elemento Terra (2x)
50% de protecdo contra armas IT— - =02 |Era. Dragon | s Area  [Dano pelo elemento Fogo (2x)
de raios, mas nao espere por [l N Rei . Mist Gl R Area_ [Dano pelo elemento Agua (2x)
100% contra raios equipando-se [P T A 1 AL E0 10| * T In__[Dano pelo elemento Vento (3x)
com duas dessas. JVE - O—R F  [Rud. Ghost o T In |Dano pelo elemento Terra (3%)
A h e | Era . Rargo ]| TIn_ |Dano pelo elemento Fogo (3x)
T Ob elas de L O0—F Rei . Road 10| * T In |Dano pelo elemento Agua (3x)
E'}" hers Shitan Uzuki
Como as tabelas da pa- SRASLCUECIIES Nome em Inglés EP|Gear| Rda Descrigao
gina anterior, estas estéo divi- DDA Small Wave 2. 1Al |Recupera HP
dli;iaz em campos. To'elc'cl\t'ia,l por Refined Spirit 2| * | Usuario 3;:’:?: dE:‘e’ UsAZo BOE Sivtan
abordar um assunto completa-
mente diferente, tais carl:lpos B\ Wind Holy Clothes 4510 1 Al |Defesa contra ¢ elemento Terra
foram adaptados a melhor ser- Earth Holy Clothes A7 1 Al |Defesa contra o elemento Vento
vir aos propésitos dos Ethers. Fire Holy Clothes 7 i Al |Defesa ¢ontra o elemento Agua
Em primeiro lugar, o NOME EM : Water Holy Clothes Aulad 1 Al |Defesa contra ¢ elemento Fogo
JAPONES, forma como vocé Connect Palm 3 i Al |Cura Status negativos do corpo
encontrarda a magia no game. EZ Soul Palm 3 1 Al |Cura Status negatives da mente
Em seguida, o NOME EM IN- Light Incense 235 1Al |Aumenta Defense, diminue Attack
GLES e os EP (os Ether Points Darkness Incense o 1 Al |Aumenta Attack, diminue Defense
consumidos para se realizar os Strong Hermit g 1 Al |Aumenta ,-\il
Ethers; sao uma forma diferen- " ~ —
te de chamar os populares Ma- Ricardo Banderas
gic Points / MP). Em seguida, Nome em Japongs Nome em Inglés EP]Gear] Rda Descricas
entra um campo que merece [FEIHET Steel Fist 2 Usudrio [Aumenta Attack
atencao especial, batizado de [FHIAYFSIN Steel Flesh 2 Usudrio |Aumente Defense
GEAR. E neste campo que se [RIBY=T] Steel Mind 2 Usudrio |Aumenta Ether Defense
decignaise um ek 900 ndo . [EESIEE Steel Fight Spirit 4| > | 1In_|Danc nao-elemental
utilizavel pelo piloto dentro de ™ 3 3
um Gear, mesmo que os efeitos Bartholomei Fatim
Isa?f:s d;‘:?;:&;?e:u;;a:a‘::: Nome em Japonés Nome em Inglés EP|Gear] Rda Desgrigao
iha G Geara. ?somenle PN 1)l | A A )l [Wild Smile E [ iln__ |Diminue Accuracy
Ethers marcados com o asteris- ] ANDZ= 1wl [T RS A [ 1In__|Dano ndo-elemental
co aparecerdo na lista corres- Dt hus White Globe 3 Usudrio [Iguala o dano
pondente. RdA é a sigla para LEV] e [a] EJ Red Cologne 4 Usudrio |Aumenta Attack Power
Raio de Acdo, que determina os I ==1HE Blue Cologne 8 Usudrio |Aumenta Accuracy e Evade
T T o~ 1 ~ 10 s  [White Cologne 6 Usudrio |Contra-ataque automatico
meiro caractere representa a '? < FE—F Wind Mode 4 i 1 Al |Adiciona Vente & arma
quantidade de alvos a serem Dt =hudls Earth Mode T 1 Al |Adiciona Terra & arma
atingidos: 7 siginifica que so- Zide i =l M (N L0 4|5 1 Al |Adiciona Fogo & arma
mente um alvo simples sera al- ™) A —& —F — [ [Water Mode 4| ” 1 Al |Adiciona Agua & arma

=~
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mejado, enquanto Tindica que
Bﬂfy Lee Black todos os alvos de um tipo (ini-
Nome em Japonés Nome em Inglés EP|Gear|] RdA Descrigao migos / aliados) serio afetados;
B{tDIE Cleansing Light 2 1 Al [Anula todos os Status negatives AREA indica que todos aqueles
& (DL Healing Light Pl s 1Al |Becupera HP que estiverem na area alvo so-
HO 7B ¢ Holy Light T EE T Al |Recupera HP frerdo os efeitos da magica. Em
] &30) =l Goddess' Yell 4 1 Al |Aumenta Agility seguida, os dois tipos de alvos
ABDIRE Goddess' Predilection 4 1 Al |Aumenta Defense possiveis, sendo Alpara aliados
1) Wind Shield o 1 Al |Defesa contra o elemento Vento e In para inimigos. No caso de
D Earth Shield T 1 Al__|Defesa contra o elemento Terra magias que afetem 2 areas, as
= Fire Shield TR 1 Al |Defesa contra o elemento Fogo duas ultimas letras (designado-
DE Water Shiald i [ 1 Al |Defesa contra o elemento Agua ras de tipos) deixam de existir,
LABDSLE LY Goddess' Spirit Fusion 8 1 Al |Revive um alvo morto uma vez que todos os alvos,
— 2 e sejam eles inimigos ou aliados,
b Emeralda SERAO englobados no raio de
Nome em Japongés Nome em Inglés EP|Gear] Rda Descricao agas. . .
UG Rig . Dam | 1In_ |Dano pelo elemento Vento (2x) Por fim, DESCRICAO,
U - 7 A |Rud. Fist | EE iIn_ |Dano pele elemento Terra (2x) que, Chib o PIOpTe neims Ak,
e e || Era . Gold | s iln__ |Dano pelo elemento Fogo (2x) TAT: 4m Brave COMBITEN G A req-
L - L7 s [Rei. Arow 3| iln |Dano pelo elemento Agua (2x) pe't? do_:'-:. efeclitos do Elther (cl:ral,
2 - T R7] Rig . Omega 3 TIn |Dano pelo elemento Wento (3x) gtr: i)et;ao, AU SRR
be . ﬂi)lxz Rud . Host 6 : TIn |Dane pelo elemento Terra (3x) i Exemplos? Claro. Pe-
e R B I AR o1 o Eter L2 oa
e : — ling Light (respectivamente, lo-
Maria Belthasar calizados nos campos Nome em
o o — Japonés e Nome em Inglés) de
Nome em Japonés Nome em Inglés EP|Gear] Rda _ Descrigao Billy Lee. Ela tem um custo de
O R t I Robo Beam 2 1In |Dano nao-elemental 2 Ether Points (como o mostra-
DA Robo Missile 4 1In__|Dano nao-elemental do no campo EP), afeta a um
O 7:)‘\ >/ Robo Punch 5 Area |Dano nao-elemental Gnico aliado alvo (7 Alem RdA),
O 7N X7 Roho Kick 8 Area |Dano nao-elemental também faz parte do panteéo de
il |2 P2 Graviton Cannon 30 T In |Dano nac-elemental Ethers do Gear Henmazuo (*em
o7 Gear) e recupera um pouco de
Chu Chu HP (ou, como mencionado no
Normne em Japonés Nome em Inglés EP|Gear] Rda Descrigao tépico Gear Ability, remove do
ZEDHEY S Forest Dance / Forest Dance & | 2] ? 1 Al |Recupera HP Armor quaisquer Status nega-
JJL>rprY Korun's Prayer 2 1 Al |Remove Status negatives do corpo RGN ET CRLUITI R [ TE o R
LA @?ﬁ._ Marum's Prayer 2 1 Al |Remove Status negatives da Mente 1
?E%?;Em Death Sentence 2 Usudgrio |Causa o Status Fake Death J:J e vo iTCﬂ ao
s w A Maiden Kiss 8 Usuario |Hevive a si mesmo apés ser morto ; o — .
ﬁﬁ)]ﬂ Forest Wind 4 iIn_ |Dano¢ pelo elemento Vento menuy Q”ﬂclp(’]‘
j’(tﬂ@ﬁA Earth“s !nhabitams 6 Area |Dano pz_elo elemento Terra Finalmente as dltimas
o DT Qid Big's Secret T In |Dano nao-elemental opgdes do menu principal. Em

| voce tem acesso ao seu memory card, podendo ver o que ha nele (como no proprio Memory Manager ou mesmo em games
como Wild Arms, ¢ 0S respectivos icones). Caso esta opc¢ao seja acessada em dungeons, cidades ou quaisquer outros locais,
is, sendo elas LOAD e EXIT. Load da a vocé a opcédo de, em qualquer lugar, carregar
. por alguma bobagem feita ou algo do género). Exit retorna ao menu anterior. Todavia,
{agueles blocos amarelos, flutuantes, com inscri¢oes estranhas) ou estando no mapa,
. Assim, aqui vocé também tem a oportunidade de gravar seu progresso.
a comentarios: - /7.

E xpligados,,os concel
ra outro pt%n{o \

amente ditos, vejamos alguns pontos pré:
~ Assim como em Final Fantasy e tantos
enogears adotfu 0 processo de combates al

se naquele conhecido efeito de “sugar a tela a partir do centro”
para so entao ler o CD). Isso, claro, garante a vocé certa liberda-
de de agao tendo em vista o ja anunciado desafio. Por outro lado,
isso mostra a ineficacia do método. “Certa liberdade” inclui cor-
rer, parar e subir escadas, cair, além de uma ou outra a¢do.Toda-
via, saltos e transicoes de areas s@o impensaveis. “Mas e dai?
Ndo sdo atos tdo importantes assim...”. Bem, caso vocé tenha
isso, com certeza nao atingiu pontos como a Babel Tower

o a novela...), onde saltos precisos sao essenciais. Apenas
exemplo para se ter uma idéia da gravidade da falha: vocé
restes a saltar por sobre um grande abismo que separa a

a plataforma e seu destino final. Ao fundo deste, o inicio da
Vocé toma distancia, corre e faz um salto teste, verificando

8 poderia chegar 14. Com certo esforgo, mas chegaria. E

ue vocé se prepara para o salto definitivo. Seus persona-

n a energia bastante baixa e sua paciéncia no talo (as

dltimas duas horas de subida devem ter sido magan-
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tes...).Vocé acelera os propulsores do Gear ao maximo e, na
ra do abismo, vocé descobre que o botédo de smo nao mai
ciona, fazendo-o voltar ao inicio da torre... A prmclp
o impeto de estilhagar o controle, quando tem a péss ]
sa de enfrentar um grupo daqueles robos dificeis, que €
Ethers que consomem 1200 de seu HP ja ndo muito aﬂ%
era tudo o que vocé poderia querer!

Deixando o sarcasmo de lado, o que temos a dlzer

nha extremo cuidado com seus saltos. Se vocé perceber que o

CD esta sendo lido, pare imediatamente de fazer o que quer ’i‘sﬂ’. e

esteja fazendo, em especial tentar saltar sobre ob,_sla',g_ulds'e al
mos que levam ao inicio de uma escalada de duas horas...

Nas batalhas..

Apesar de simples, o sistema de batalha de Xenogears

%

pode causar diferentes estados ou sensacdes a primeira vista

(ou ao menos até que o jogador se acostume a utiliza-lo). O basi-
co dos comandos é formado por dois anéis de acdo, contendo
cada um seus proprios representantes para Gears e personagens.
O HP (para combatentes a pé, o HP MAX sucede este valor) é
representado pelos nimeros acima das barras deTime e a direi-
ta das fotos dos personagens.

Em seguida, a barra denominada Time, que se baseia no
Agility individual de cada maquina / personagem, e indica quan-
do um ataque esta pronto para ser langado. Para o caso destes
ultimos, a Time Bar torna-se um marcador com varias divisoes,
localizada no canto inferior esquerdo da tela. Estas divisées (no
maximo 7, e indicadas ao pé do marcador) sao chamadas de AP,
os afamados Action Points, que sao gastos para se efetuar os
combos e Skills.

“Agora nao entendi. Se aTime Bar é usada para se execu-
tar as acdes, pra que diabos serve a AP Bar, azul e localizada
logo abaixo da Time?”. Uma étima pergunta. A barra azul sob a
Time Bar nao é nada mais que um reservatdrio. Todo AP nao
usado no turno é mandado para este local (sendo indicado no
marcador AP sob a barra), onde podera ser usado futuramente.
Mas tratemos disso mais adiante.

“Entao a Fuel Bar dos Gears funciona desta forma?” vocé
pergunta. Quase. A Fuel Bar, como o préprio nome diz, é o reser-
vatorio de energia usada para as acdes de sua maquina. Diferen-
te da AP Bar, uma vez zerada, a unidade estara inoperante até a
proxima batalha. Além disso, a FB é carregada com a opgao Char-
ge (em quantidade proporcional ao Attack Level), enquanto a APB
é enchida pelos APs ndo gastos em um turno, seja por um opo-
nente morrer antes de se completar a Skill, seja pelo combo ter
sido interrompido por sua vontade, ou mesmo caso uma Skill
que gaste menos AP que o total da barra tenha sido usada. Além
disso, a APB é consumida somente para se realizar os Rapid
Connected Kill.

Para os Gears, existem ainda algumas outras indicagoes
na tela. Uma delas, localizada logo acima da indicacdo Fuel no
canto inferior esquerdo da tela, € chamado de ATTACK LEVEL. O
AL exerce uma incrivel influéncia sobre as caracteristicas dos
mechs. Quanto maior o AL, maior a quantidade de Fuel recarre-
gada com Fuel, maior o leque de combos possiveis de serem
realizados, e aumentam a quantidade de energia liberada do ge-
rador para o demais sistemas do Gear. O AL é acumulado mais
ou menos como os AP.Vocé nao pode gastar toda a energia libe-
rada para o Gear em um unico turno, deixando-a acumular e adi-
cionar um nivel ao seu AL. Basta lembrar que um ataque normal
somente com [ | € o menor custo necessadrio para se ganhar um
nivel de ataque. Uma vez atingido certo Attack Level, novos com-
bos podem ser acessados, consumindo ALs. Combos que se ini-
ciem com|[ | gastam um nivel, com /, usam dois e com () valem-
se de trés niveis de Attack.

E falando em sistemas de Gear, o quadro a direita da tela
da exatamente indicagdes sobre o estado geral da maquina. Boos-
ter informa se o sistema de Boost esta ou ndo ativado. Power
Output é a quantidade de energia liberada do gerador para os
gastos do Gear. Quanto maior, mais acdes ele é capaz de realizar
ou maior é a eficiéncia de tais acdes. Hyper Mode é um caso
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L‘btfe.' Mas, no geral, o HM é um indice da chance em por-
um Gear atingir o level Infinity de AL. Armor Loss é
de avarias na couraca do Gear. Este valor influen-
: Quanto mais danificada a armadura, mais
5 de recuperacao de HP, como ja dito,
0. AGI Level. E o nivel de veloci-
ibstituinte da Agility dos perso-
into mais alto, mais rapida se

2100,

“explicado, entremos
Dssui seus proprios

aears, ten-
) Vocé sera
: e S
fense cerca de 10x %
Ainda assim exis
ataques ngg gastam F
personagem a morta, Alé
recarga de energia, dispensar
disso, apenas nestas condigoe
(através do uso constante dos
edicao 33), o que influencia emmuit:
em niveis mais avangados, vocég
igual para igual (especialmente mais adia
Skills de custo 7 AP). :
Os comandos posswelsﬁe -
dos através de dois circulos, g x‘geh 6
gs, ou simplesmente CRs. Ca &SUI um conjul
tro agdes que podem ser realizadas em um turno (um
bem dito). Abaixo, uma representacao do primeiro an

— -ATTACK: Principal a
X LI:h primeiro CR. Este comal
Ether mite que se comece um
£ B bem como a reallzaq%
Hﬁ{ $|-| Iﬁ £ |Skill. Ao se acionar
voceé devera es r's
Deffense B Attack Urniuostector
F -"]/ T Jf,sl pequeno diagrama.
"em 'ferlor central la.

_los custos em AP de
ponente do combo. [ ] custa um AP, O doise
liberdade para montar sua propria combinacao
bos?) ou seguir, a partir do momento em que vocé:
primeira Skill, as seqiiéncias mdtcadas‘ﬁa dlagrarna
executar alguma técnica. Allas outro ponto interes
que é a ativacdo das técnicas. Quando vocé LI
ataque com algum dos trés botdes, todas as sequ
cando pelo botao acionado seréo listadas ni
estavam os custos de AP. A partir deste mome
ativar uma técnica, vocé deve seguir uma das com
fim. Vocé pode interromper o .combo (e nao a Skil
ela tenha sido feita) a qualquer momento pl"es
o oponente sucumbir an-|
tes de desferir o tultimo ata-
que, o combo também sera
cancelado. Em ambos os
casos, os APs restantes
séo mandados para a bar-|
ra azul de AP. Exemplos?
Claro! Billy Lee, com tedas
‘as suas Skills aprendidas,
inicia um ataque simples
com [ ]. Um pequeno
grama com todas as com-
binacoes possiveis que se

o Adam's Apple

. O Gun Holic
0 09 Nut Crack
.e Sky Walker
‘..eDoor's Dream
..e Heaven's Gate
.” Dear Friend




iniciem em | | e culminem em uma Skill sera listada, como mos-
tra o esquema. Caso o oponente morra com este primeiro ataque
ou mesmo deseje-se realizar somente ele (cancelando com X),
entao todo o AP nao usado sera mandado para a Action Points
Bar. Mas atencao: se vocé usar qualquer outra acao em seu tur-
no (Ether, Defe nse, etc), todos os AP serao consumidos. Em ou-
tras vras, SO mentﬁ: AP excedente de combates sera envia-

. ﬂmquanto a velocidade: nun-
tao e outro quando quiser chegar
seja derrotado antes mes-
mando para a técnica é
ja tenha ultrapassa-
¢ o seu desfecho)! O
e um golpe custa bas-
. Certos ipos de inimigo so-

e[ ou /. que com um custo-

e magias pelos personagens, com efei-
sos. Consulte as tabelas para maiores:

~ETHER:

~DEFENSE: le seu personagem. Funciona mais como
turno que para sua fungéo propriamen-
total, no final, é praticamente o mesmo...
0 nome diz, permite ao personagem usar
seu inventario. Lembre-se, contudo, que
siveis de se usar em batalha, enquanto ou-
esta.

rce o?n‘enu para algum lado (estando sobre
r sg &, por exemplo), descobrird um segun-
. 'm novas opgées.

Gear%@

ITEM:

RAPID o E
pranc:pal motivo para se acu-
‘mular AP em sua barra. Neste

Gear Ride local estao listados todos os
o ‘Skills por vocé possuidos, pre-
J:“:;f_E JE3%  cedidos de seus respectivos

Hap:d custos em AP. Assim, é possi-
vel se acionar as Skills sem ter

Run Away
i Connected q yrapainho de realizar o combo!

— S Kill 1“S0 iss0?”, vocé se pergunta.
)7 -’|/ _f,.sl ‘Nao, ainda ha muito mais.
ltem omo a APB pode acumular até

APs, é possivel realizar va-
éncia (contanto que se te-
0). Um verdadeiro com-
criaturas super po-

a batalha. Caso te-
em retirada. Do
aliado ten-

SRUNFAWAY

entre

tentar
inha mi-
pCcao

- Dentro dos Gears vocé :
ne os a vontade. As skills posslv 5 SA0
rs ndo funcionam de forma realmente | B
ecarga de HP nao curam HP, e o pior de tudn u
Gea’r vocé nao pode sair dele em batalha, mes
ﬁja utralizada. Contudo, mesmo assim, sao
quinar% algumas vezes, serdo sua tinica forma
inimigos.

i Como 0s personagens solo, os comando a sers

T

w»

- "\ 5

dos pelos mechs estao divididos em dois anéis de comando. Sem

demora, vamos até eles.
I —5 ) HER

1
-ATTACIK: Como no ataque para |
0s personagens, este comando|

1 Ether Engine
serve tanto para atacar como
para desencadear Skills. Toda- "
via, existe um grande defeito a: -’q"'ﬂ o ‘ Iﬁ%

para os ataques realizados com Charge Attack
Gears: eles gastam Fuel. Cada

ataque, cada comando, cada‘ — —_

acao resultante do Attack cau- "1’ ik Jf-’k

sa um consumo do combusti-
vel da maquina. Assim, caso
vocé nao controle a quantidade de ataques, € possivel que sua
unidade caia indtil por falta de Fuel.

Voltando aos Skills dos Gears, eles sao bastante simples,
baseando-se no Attack Level atual (vide “Nas Batalhas” para
maiores detalhes). Universalmente, as técnicas de AL 1 (nivel
minimo para a realizacao de Skills) sao acionados com| || |(custo
10 + 40 de Fuel)ou | |/ (10 + 50). Com /[ [(20+70)e /. /. (20 +
80) vocé aciona os Skills do Level 2, enquanto os de terceiro ni-
vel podem ser executados com (| | (30 + 100) e OO 4 (30+110).
Um Skill de level 3 consome trés niveis de AL, mas nada impede
que, estando em AL 3, vocé use trés de nivel 1 ou algo do género.
Existem, contudo, trés Skills (uma de cada nivel, corresponden-
tesal |, /. e () que podem ser conseguidas com o uso de
equipamentos especiais. Todas elas possuem um custo bastan-
te baixo (10 + 10, 20 + 20 e 30 + 30, respectivamente) e muito
poderosas.

Além dos niveis 1,2 e 3 de AL, ha também o Infinity Attack
Level, atingivel somente apos o aprendizado com Gaspar em
Shebat. O IAL nao é atingido normalmente, acumulando-se ener-
gia do reator. Para chegar até ele, vocé deve estar no AL 3 e es-
perar (usando Charge, atacando com | | ou qualquer outra coisa
que nao o tire do AL 3), sempre checando o indicador de Hyper
Mode. A cada turno que vocé se mantiver no Attack Level 3, o
valor da porcentagem do Hyper Mode se eleva. Este valor repre-
senta as chances que vocé tem de atingir o Infinity Attack Level
(se o Hyper Mode indicar 30%, entao vocé tem 30% de chance de
atingir o IAL). Uma vez no IAL, vocé tem trés turnos para atacar
com os melhores Skills que tiver (todos acionados com botoes
normais, e ndo combos). Apos este tempo, o IAL desaparece e
vocé volta ao AL 1.

Ultimo toque: se o personagem nao tiver ao menos as seis
primeiras Skills, o Gear também nao as tera. Ou seja, as técnicas
de ambos estao fortemente ligadas. Portanto, cuide de evoluir a
ambos!

-ETHER ENGINE: Uso de Ethers e nada mais.
“HGE Recarrega uma certa quantidade de Fuel, dependen-
do do Attack Level (30 no primeiro, 60 no segundo, 90 o terceiro

[== — e 300 no Infinity).
- EEEE

. ldem ao dos persona-
Gear Option

ltem

-CHA

gens.

Agora, o segundo CR.

-GEAH OPTION: Para executar
os comandos homoénimos.
Confira o topico corresponden-
te para mais detalhes.

VAY: Idem ao dos personagens.

/=7 Ativa ou desativa o Boost Mode, que aumenta o Power
put e o Agility Level, mas consome Fuel extra.

- Idem ao dos personagens.

assim finalizamos nossa matéria explicativa de Xeno-
as proximas edi¢cdes vocé acompanha a tédo esperada
€gia para este incrivel game. Até 13!
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PLAYSTATION
FUTURE COPLA.PD,
TIROACAO
ELECTRONIC ARTS
- —

Num futuro onde a lei e a ordem ndo sao aceitos
pelo vandalismo (isso acontece ha muito tempo
na realidade), surge uma nova forga, uma nova
poténcia com frieza suficiente para matar, sem o
menor remorso. E mais ou menos isso que acon-
tece em Future Cop L.A.P.D., onde toda sua aten-
cao tera de ser fundamental. O estilo de game

PLAYSTATION

KARTIA
RPC/ESTRATEGIA
ATLUS

Ha algumas edigoes, mais precisamente na edigao 30,
vocé conferiu a avaliagao de Rebus, game japonés da

PLAYSTATION

HEART OF DARKNESS
ADVENTURE
INFOCRAMES AMAZING STUDIO
1 ‘;} |

JOGABILIDADE|

O qué voce faria se o seu melhor amigo desapa-
recesse apos um eclipse? A historia do game
mostra exatamente isso, onde vocé controla um

PLAYSTATION

HOTO RACER 2
CORRIDA
DELPHINE ELECTRONICARTS

b db-db 3
ol ededdr-
JOGABILIDADE/ " |+ |4 |+
DIVERSAO Wik

O show ndo pode parar! Um dos games mais
divertidos de todos os tempos ganha sua se-
gunda versdo. Moto Racer 2 € o tipico game

REVISTA GAMERS

lembra muito um outro muito sanguinario e diver-
tido, Project Overkill. A visao do game pode ser
ajustada com o Select, e vocé controla uma es-
pécie de carro robd, dando a vantagem de se
transformar, tanto em um carro (sem rodas) quanto
em robd. Como em geral alguns games apresen-
tam muita facilidade, em Future Cop (mesmo jo-
gando no level mais facil), vocé vai penar para
acabar com certos inimigos ou completar mis-
soes. Sua maquina robdtica conta ainda com um
bom arsenal, mas vocé coleta novas armas, mis-
seis e bombas durante as missdes, para nas
seguintes poder trocar a artilharia e manusea-
las. A maior vantagem do game & que ele con-
tém cenas em CG muito bonitas e com pouca
granulagéo. Tais cenas vao ser bem constantes
durante o final de cada missdo. A jogabilidade e
muito boa, mas atrapalha um pouco, a ambien-
tacdo e rotagdo de tela sdo muito boas também,
nao atrapalhando como em alguns games.

Atlus no estilo de Final Fantasy Tactics com Character
Design de Yoshitaka Amano. Pois a Atlus dos States
acaba de langar a versdo americana com a gualidade
de traducéo ja conhecida. A Atlus opta por deixar o
texto o mais proximo do ariginal possivel, sem colocar
piadinhas americanas como a Working Designs ou
mudar nomes de personagens como a Square (se bem
que o nome do game mudou de Rebus para Kartia, mas
também foi sé). Pra quem ja jogou o game japonés,
esta verséo ndo traz nenhuma novidade (a Gnica van-
tagem é que, se vocé nao entende "bulhufas” de japo-
nés, mas manja de inglés, podera curtir o excelente
enredo do comego ao fim). Kartia traz graficos simples
para os padroes do Playstation, cenarios poligonais
simples, personagens 2D, algumas cenas em CG boni-
tas e coisas do género. Mas para compensar, apresen-
ta um sistema de jogo complexo e divertido, que traz
uma infinidade de possibilidades para vocé criar suas
préprias armas e monstros. Vale a pena

garoto que teve um dia duro na escola e quando
é salvo pelo gongo, vai encontrar seu melhor

amigo, um cachorro! Os dois vao para o campo,

para desfrutar um pouco e descansar. Em tal dia,

ocorre um estranho eclipse e seu cao desapare-

ce. Como um grande amigo, o garoto se prepara

para ir atrds de seu cachorro. Os graficos do__
game séo 6timos, mostrando um pouco de tudo,
desde sombras ate a movimentagéo. As cenas
em CG sao muito bem feitas, nao apresentando
granulagdo alguma. Mas o game é muito curto (e
olha que ele vem em dois CDs...). As cenas em
que vocé morre (ndo é nada violento), sao bem
engragadas, onde vocé vira comida de criaturas
das sombras e tal. SO a jogabilidade do game
que € um pouco lenta nas respostas dos coman-
dos, mas nao atrapalham na diversao.

de corrida que vocé nao enjoa rapido, sempre
querendo jogar mais e mais. O game esta pra-
ticamente igual a primeira versio, com a exce-
¢ao de algumas coisinhas que foram melhora-
das, como a op¢ao Editor, que ficou bem mais
elaborada e divertida para criar sua propria
pista. A diversdo do game ainda é muito boa, e
além de tudo, ainda apresenta pistas secretas
e motos. Se levar em conta que na primeira
versdo as pistas apenas vinham invertidas. A
jogabilidade ainda continua a mesma, excelen-
te, com respostas rapidas e tudo mais. As cor-
ridas ganharam mais competitividade e veloci-
dade, desta forma vocé nao vai poder ficar se
exibindo com sua moto empinada.



SEGA SATURN

SHINING FORCE 7
RPG
SEGA / CAMELOT
Fride |k
Sl brd Ded bod By
Lipapel [ ||y
IVERSAO Yo %]

A Sega of America finalmente langa seus
ultimos titulos programados para o mer-

cado americano Saturn. O ultimo deles, o
primeiro episddio de Shining Force Ill. A
Sega sequer utiliza a designagdo Scena-
rio |, uma vez que nao planeja lancar as
demais partes da saga (algo desconten-
tador para quem mergulhou de cabecga
na histéria do game). Mesmo assim o tra-
balho n&o decepciona. A maioria das vo-
zes foi dublada, todos os textos traduzi-
dos e varias outras implementagées. Cla-
ro, existe também o outro lado da moeda
(algumas frases ficaram sem sentido e
alguns dizeres de personagens tornaram-
se patéticos), o que ndo torna este game
menos cativante. Ponto para a Sega.

NINTENDO 64
JGGY'S RECKIN BALLS
CORRIDA

Quem jogou Rock'n Roll Racing, vai gos-
tar do estilo do jogo. E praticamente a
mesma coisa, s6 que vocé vai controlar

bolas! As corridas sdo animais e néo tao
simples, apresentando uma grande leva
de personagens secretos e invocados,
sem contar a grande quantidade de pis-
tas secretas que sao liberadas conforme
forem acabando as pistas iniciais. O game
aparenta ser bem infantil, mas se engana
guem pensa isso, pois o0 jogador tem gue
ser habil com os comandos. Pode-se di-
zer que este game vai lembra-lo dos tem-
pos do Sonic do Mega. Os sons do game
sdo 6timos (parece que algumas empre-
sas estao sabendo aproveitar bem os re-
curso do console) e a jogabilidade € ra-
zoavel, onde a dificuldade vai ficar para
aqueles que ainda ndo dominam bem o
controle analégico. Mas este vocé néo

pode deixar de jogar, pois € 100% obri-
gatorio!

NINTENDO 64

DEADLY ARTS
L

A versao americana de G.A.S.P finalmente
chega. O game & bem simples, nao trazendo
nada de complexo, e muito menos nada de

NINTENDO 64

Gréd
CORRIOA
OCEAN

Mais corridal O console da Nintendo esta cor-
rendo bastante com games de corrida. GT 64
nao deixa por menos, mostrando bons grafi-

inovador da versdo japonesa. As seqléncia
de comandos para realizar 0s golpes sdo bem
simples, 0s personagens também ndo sao
muitos. O legal do game é poder criar o seu
personagem (algo do tipo Rival Schools), po-
dendo escolher cabelo, feigdes, tamanho, de-
finir o fisico e escolher se ele sera homem ou
mulher. Em seguida vocé podera escolher se

quer que ele aprenda seguéncias de golpes [&#

simples e comandos, ai vai entrar algum per-
sonagem de sua escolha que vai bancar o pro-
fessor. Toda vez que derrota-lo, vocé acumula
pontos que liberam combos e seqléncias de
golpes, ou novos golpes para seu persona-
gem. Os graficos ficaram um pouco sem gra-
¢a, e o pior de tudo & que vocé usa apenas

cos (se bem que mistura um pouco graficos
2D com 3D), tanto de cenario quanto dos car-
ros. O desenho das pessoas que simulam o
publico estao bem feitos, s6 perdem forma
quando seu carro esta parado perto de alguém.
Os carros s@o bem rapidos e os comandos
s8o meio devagar, exigindo bastante cautela
na hora das curvas. Claro que se vocé for um
grande piloto, vai conseguir fazer curvas com
o carro de lado, evitando grandes batidas que
podem acarretar numa péssima posi¢ao na
hora da largada. O desafio do game é étimo, as
pistas sao cheias de curvas fechadas e que-
bradas. Em relagao a outros games de corrida
que ja apareceram no N64, digamos que GT
64 é apenas mais um game. Mas isso ndo quer
dizer que a diversao seja ruim, pelo contrario,
€ muito boal

dois botdes de ataque. No geral o game é até
interessante e vale a pena conferir.
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Este género de
estratégia e ag¢ao, do tipo
militar, parece ser a nova
onda de jogos no momento
para PC.

Um bom exemplo,
um dos nomes mais
comentados deste ano,
com ©0 mesmo tema,
Commandos: Behind The
Enemy Lines, que ja foi
mostrado na Gamers de —4m/mm4m————————————
numero 33; Spec Ops, e um dos melhores games da atualidade,
que um feliz proprietario de um Playstation ja deve saber, nada
mais nada menos que Metal Gear Solid, da Konami. Sem mencionar
Mission Impossible e Goldeneye, gue talvez o mais animal cartucho
de N64 até agora, que tem muito realismo e armas como o rifle de
longa distancia. Tudo leva a crer que este género ira pegar, um bom
exemplo chama-se Rainbow Six, j& mostrado na E3.

- Rainbow Six sera langado juntamente com um livro assinado
— pelo famoso Tom Clancy, um autor americano que ja publicou livros
como: Cagada ao Outubro Vermelho, Perigo Real e Imediato e Jogos
Patridticos.

Neste game vocé controla uma equipe anti-terrorista, a
famosa S.W.A.T., que recrutou um dos melhores e mais experientes
agentes do mundo.

Graficamente, o game estd muito bom, 6timos
backgrounds, personagens bem detalhados e tudo se move
excepcionalmente rapido. O som e os efeitos sonoros estao demais,
e o melhor de tudo sao as vozes dos personagens que séo de
atores reais. Os SFX das armas estdao muito realistas, ajudando a
dar um clima todo especial ao jogo. A jogabilidade de Rainbow Six &
muito envolvente, onde o jogador seleciona os grupos de agentes,
armas a serem usadas, e traga o plano de como o grupo ira executar
| a agao, usando um mapa 3D do ambiente.

Tom Claney's

RAINBOW

Mais um jogo oficial
esta pintando em seu PC,
agora € a vez de Superbike
World Championship, mais &
uma produgaoc da ltaliana
Milestone, a mesma da série &
Screamer.

Vocé podera criar
sua propria série de
campeonato, com times e
pilotos reais, manipulando o
desempenho de suas—— =
maquinas, tipo Ducati 916, Honda RC 45, Kawasaki ZX7R, Yamaha
YZF e Suzuki GSXR.

O game possui uma textura bem detalhada, tanto dos
objetos das pistas, como em seu cenario. A instalagao & bastante
facil, nenhum problema, mas quando vocé jogar pela primeira vez,
notara que os graficos aparentemente sa0 ruins e o joge meio que
lento. Inicialmente ha trés opcdes: Single Player ou Multiplayer (via
modem ou rede) e a opgéo de visitar a Superbike World.

Em Superbike Wold, vocé ira encontrar muitas informagdes
sobre a serie de Superbike, inclusive uma avaliacdo da historia
completa dos campeonatos até 1997 e também informagéo sobre
os pilotos participantes, veiculos e pistas. A quantidade e a qualidade
das informagdes & de impressionar, a Milestone usou uma técnica
neste jogo para deixa-lo o mais realistico possivel, nimeros e
dados da vida real como, por exemplo, ruas, numeros de telefones
de restaurantes e hotéis.

Se vocé quer mais emogao no game, experimente a opgao
Multiplayer, por rede ou até mesmo a necessaria Internet, podendo
~ jogar até oito motogueiros de uma sé vez, e tente chegar em
primeiro lugar.
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| FICHA TECNICA )

Red Storm Entertainment

Estrategia/Acéo
1a16Jogs. viarede ouintemet

AVALIAGAO

)
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DIVERSAO 8]

)

Ceoncro @
| REQUERIMENTOS )

Pentium 200MHz, 16Mb de RAM
100 HD, Wing5
Compativel com:

16-bit SVGA ou maior

| FICHA TECNICA )

Superbike World Championship

Virgin Interactive

Corrida

1 a 8 Jogadores

|  AVALIAGAO )
oo @]
o @
R 1)
v @)
EC - )
concio @)

| REQUERIMENTOS )

Pentium 133MHz. - 16Mb de
RAM - DirectX 5.0 - SB
Compativel com:

3Dfx, Glide.
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Shogo: Mobilie Armor Division (an-
tes conhecido como Riot) foi edita-
do pela Monolith Produtions com um
orcamento apertado.

O jogo é um tipo de Anime “espa-
cial”, onde os jogadores devem com-
pletar varias missoes a pé ou dentro
de um dos quatro mechs gigantescos.
Isto significa que os graficos tém que
ser dos mais realistas.

Saoc usadas animagdes de esque-
letos, embora as pessoas achem um pou-
co "corpulentos” gragas ao modo como

dobrar, porém, a animagdo é muito fluida

Onde os modelos realmente ganham vida € com os
mechs; aqui, as articulagoes parecem perfeitas. Eles tém
habilidade de se transformar de um mech ambulante para um
veiculo voador com toda a facilidade que vocé esperaria de
qualguer classico com uma base de animagac.

Raios coloridos, labaredas como em Quake e Unreal
sao executados em Shogo sem problema nenhum. A aten-
cao para os detalhes nao param por ai, com marcas de ba-
las nas paredes e inimigos feridos que espirram sangue, en-
fraguecem e reagem ao serem atingidos.

Os efeitos especiais também somam ao gameplay,
em combate mecanizado, suas maquinas podemcausar
tanto dano que uma cidade inteira € obscurecida
em fumaga e lhe permite enganar totalmente seu
oponente ou surpreendé-lo quando ele vier por
tras de vocé. Quando vocé bate em um opo-
nente ou quando vocé é atingido ha muito rea-
lismo. E nao se esquecendo que a LithTech &
totalmente baseada na tecnologia Direct3D,
juntamente com OpenGL, onde vocé tem uma
magquina que vai praticamente trabalhar com
qualquer sistema.

As explosdes que ocorrem no game,
sdo bastante fortes, nao fique perto de nenhu-
ma delas, tanto que da para estrondar até as
paredes; os ruidos dos passos sdo bem audi-
veis e também somam-se ao gameplay, como
em Quake Il ou Unreal.

As musicas do game sao bem dinami- cas,
com loads mais rapidos que as de Unreal. H& bastante varia-
CHITICAL tT ¢coes de musicas para vocé ndo se aborrecer ao longo do

S ' game. Tudo é de boa qualidade e toda as melodias se ajus-
tam ao tema, tendo algumas musicas cantadas até mesmo
em japonés! As musicas também sao usadas para grandes
efeitos em algumas dreas do game. Os desenhistas optaram
por ndo ter nenhuma musica durante alguns lugares, como
caminhando em um quarto vazio, espiando por portas, vocé
nao ouve nada mais que seu passos. Quando o edificio &
invadido de repente por soldados inimigos, a musica imedia-
tamente se torna uma furiosa batida de combate.

Resumindo, Shogo: Mobilie Armor Division tem tudo
para desbancar tanto Quake I, como Unreal. E s6 jogar e
provar.

cruzam as suas articulagoes, ao inves de °

Monolith
Acao
1 a 8 Jog. (IPX, LAN, TCP/IP)

0]
_9%
JOGABILIDADE g
T <)
o @)

COTAGAO FINAL 9]
REQUERIMENTOS |

Pentium 166MHz. - 32Mb de
RAM - Win 95/98
Compativel com:

| AVALIACAO

3Dfx ou Direct 3D comp.
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zer de publica-los.

COMANDOS
A: Soco Rapido
B: Chute Rapido
C: Soco Forte
D: Chute Forte

LEGENDA

(C) - combos que funcionam ape-
nas com o oponente no canto da

tela

(DM) - combos que utilizam os DM

O melhor game da série KOF ja co
meca a causar o maior “aué”. A galera est
atrds de combos cada vez melhores, e a
Gamers, como sempre, traz eles para voceé.
Na edicdo passada ja foram 11 personagen,
agora mais 19 e na proxima os 20 restantes. [
S&o paginas e paginas recheadas de golpes [°
para vocé bater pra valer. Lembrando tam-
bém que vocé pode mandar seus combo
inéditos para a redacéo, nés teremos o pra

Vocé ja deve ter conferido a
legenda de golpes na edicao
passada, mas para aqueles
gue perderam, vamos publi-
ca-la novamente (ai ao lado)
para ninguém ficar de lado.

ART OF FIGHTING

10: ¥ B, A em pé, A em pé
11: VB,V B, VB, VB
12: VB, VB VB, VB, Bem
pé
13(++): VA VA S +A

14 (++): vV B,V A >+ A

15(++): ¥ B,V B, 2> +A

16 (++): & B, Aempé, > + A

17 (+4): v B,Bempé, = + A

18 (++): VA LV A Aempe, 2>

+ A

19 (++): V' B, v A, Aem pé, >

+ A

20 (+4): v B,V B, Aem pé, >

+ A

21 (++): Vv B, A em pé, A em

pe, > +A

22: Cempé, >+ A

23: Dempé, > + A

24: L C, > + A

25 (++): ¥ D, > + A
Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C/D em pé,

NS 4+ A/C

Descrigdo: voadora com soco

ou chute forte, soco ou chute

forte cancelado em YN + A

ou C (3 hits)

forte em pe cancelado em
S>&KdN> +AouC

Nota: com a barra de power no
maximo causa muito dano. Se
ndo estiver no maximo também
faz combo (? hits)

(CSP, DM) Combo 6:

voadora nas costas com C/D,
J B, ¥ C, cancelado em +++
Descri¢ao: voadora nas costas
com com soco ou chute forte,
J chute rapido, ¥ soco forte
cancelado em:

NS 4 A

-3V KE +BouD
->¥YN+AouC

-&udbNS> + AouC, 2dN +
A/C ou Pulo A - D ou CD
->€rlNS> + AouC

Combo 7:

V¥ B, B em pé ou AA em pé em
EaE

Descricao: ¥ chute rapido,
chute ou soco rapido em pé
cancelado em +++
-3l e +BouD
-=>\¥N+AouC

-&dbN-> + AouC, 20N+

TEAM

(Danger Moves), necessitam estar

i = Combo 2: A/C ou Pulo A - D ou CD
com bolinha na barra de power (Ad- <
vanced) ou com energia piscando Seb e L0 Pulo com C/D, C/D em pé,
ou barra de power cheia (Extra) RYO SAKAZAKI ‘95 >4N + A/C (DM) Combo 8:

Pulo com C/D, C/D em pé,
YNNI E + A/C

(HD) - combos que causam um
dano muito alto, cerca de 3/4 da

Descri¢do: voadora com soco

Golpes de Comando
ou chute forte, soco ou chute

energia do oponente I;e:&llar Split: forte em pé cancelado em Descrigéo: voadora com soco
(XX) - combos extremamente difi- o N o i - ou chute forte, soco ou chute
ceis de se fazer, que exigem muita Golpes Especiais fl':ll/‘ts) QU EA 2 it A forte em pé cancelado em
habilidade e precisao Tiger Projectile: NIV E +AouC
(INF) - combos infinitos, que podem | N> + A/C

ser feitos repetidamente resultan-

do em um combo continuo

(MAX) - necessita ser feito no modo
MAX, ou seja, com barra de Time
ativada e bolinha na barra de po-
wer (Advanced) ou com a energia
piscando e barra de power cheia

(Extra)

(DIZ) - combos que tonteiam o ad-

versario

(BUG) - combos que funcionam
apenas por causa de um bug do
jogo, por uma falha na programa-

¢ao do game

(CSP) - combos que iniciam com
um Crossup, ou seja, uma voadora
gue pega nas costas do adversario
(2nd) - combos que necessitam
mais que 3 bolinhas na barra de
power (no modo Advanced), ou
seja, do 22 personagem de seu time

em diante

(*) - combos inéditos (que surgiram

na ‘98)

(+) - combos gue utilizam Chain

Combos

(++) - Chain Combos ou Combos
Gerais que podem ser realizados
(podem ser
cancelados mas nao contam hit)
(+++) - vide descricdo do combo

mas nao conectam
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Aerial Tiger Projectile:
YN + A/C (no ar)
Build Power:
>\UA + A/C
lllusion Punch:
2>+ AC
Flying Swallow Gale Leg:
S>3l & + B/D
Kyokugen Style Rapid Fist
Dance:
€< N-> + A/C (de perto)
Danger Moves
Supreme King Flying Roaring
Fist:
S>€kd N> + AIC
Tiger Boisterous Dance:
VNS EUNS + AC
Chain Combos

e e G s e s

Combo 3:

Pulo com C/D, C/D em pé,
>3V < +B/D

Descrig¢ao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
>3bré& +BouD

(B - 3 hits) (D - 5 hits)

Combo 4:

Pulo com C/D, C/D em pé,
&N + AIC, >N + A/C
ou Pulocom A -DouCD
Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
& N-> + AouC, entdo >VvN
+ A ou C imediatamente apds
o final do golpe anterior, ou
substitua >¥'N + A ou C por
Pulo com A ou B ou C ou D ou
voadora com CD (? hits)

(DM, HD, MAX) Combo 5:
Pulo com C/D, C/D em pe,
>&uN> + AIC

Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute

ROBERT GARCIA
Golpes de Comando

Dragon Flip Kick:
> +B
Dragon Bash Fist:
>+ A

Golpes Especiais
Attacking Dragon Fist:
YN+ A/C
Dragon Fang:

>V N+ A/C

Dragon Slice Flight:

>N + B/D

Flying Swallow Whirlwind
Leg:

>3V € + B/D

Flying Swallow Dragon God
Leg:

Y& + B/D (no ar)
Kyokugen Style Rapid Leg
Dance:
<N +B/D

Danger Moves
Supreme King Flying Roaring
Fist:
S>€udN-> + AC
Dragon Boisterous Dance:
VNSNS + AC



Shadowless Gale Heavy Step
Leg:
Ya>UNS + B/D
Chain Combos
1: 4 A VA
2: VA VB
3:4¢ B, VA
4: Vv B, v B
5(++):VA VA > +B
6(++): VA ¥vB, >+B
7 (++): ¥ B,V A > +B
8(++: VB, VB, > +B
9:Cempé, > +B
10:¥v C, > +B
11 (+4):¥v' D, > +B
Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C em pé, v N>
+ A/C
Descricao: voadora com sSoco
ou chute forte, soco forte em pé
cancelado em ¥N=> + Aou C
(3 hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé, >N
+ A/C

Descricao: voadora com soco
ou chute forte ou chute, soco
forte em pé cancelado em
>¥'N + A ou C (3 hits)

Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé,
S>3V é& + B/D

Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé
cancelado em >NV K& +Bou
D (B - ? hits) (D - ? hits)

(*, +) Combo 4:

Pulo com C/D, ¥ B, B em pé,
S>NVre +D

Descricéo: voadora com soco
ou chute forte, ¥ chute rapido,
chute rapido em pé cancelado
em>NVK& + D

Nota: com B n2o parece emen-
dar em combo (6 hits)

(C) Combo 5:

Pulo com C/D, C em pé,

<uvN-> + BD, 24N + B/D

ou >N + A/C ou pulo com A -

D, CD

Descrigao: voadora com soco

ou chute forte, soco forte em pée

cancelado em €k\N-> +Bou

D entdo faga -¥'N + B ou D,

ou>¥N + AouC, ou pulo com

A - D ou CD (? hits)
ROBERT GARCIA ‘95
Golpes de Comando

Dragon Flip Kick:

- +B

Dragon Bash Fist:

2 +A

Golpes Especiais

Dragon Projectile:
YN 1+ A/C
Dragon Fang:
>4y + A/C
Dragon Slice Flight:
>N+ B/D
Flying Swallow Whirlwind
Leg:
>3V K<€ + B/D
Flying Swallow Dragon God
Leg:
Y& + B/D (no ar)
lllusion Kick:
>¢-> +B/D

Danger Moves
Supreme King Flying Roaring
Fist:
>€uiN> + AC
Dragon Boisterous Dance:
Y&l N + AIC

Chain Combos
1A VA
2: VA VB
3:Vv B, VA
4: 1 B,V B
5(++): VA VA > +B
6(++): VA VB, > +8B
7@H++):VvB, VA >+B
8(++): VB, VB, > +8B
9:Cempé, > +B
10: 4 C, > +B
11 (++):¥v D, > +B

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C em pé, -
+ A/C
Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé
cancelado em ¥N=> + Aou C
(3 hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé, >N
+ A/C

Descrigao: voadora com soco
ou chute forte ou chute, soco
forte em pé cancelado em
>¥N + A ou C (3 hits)

(+) Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé, = + B,
>Ndré& +BD

Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pée
cancelado em = + B e cance-
lado com =NV K& + Bou D
(B - ? hits) (D - ? hits)

YURI SAKAZAKI

Golpes de Comando
Swallow Wing:
->+B
Golpes Especiais
Tiger Gleam Fist:
VN> + A/C
Lightning Gleam Fist:

N+ B/D
Yuri Super Upper:
>U¢N + AIC
Yuri Super Upper Finisher:
>¥N + C (apos Yuri Super
Upper com C)
Yuri Super Knuckle:
Y& + AIC
Yuri Super Revolving Leg:
Y&+ B/D
Hundred Violent Slaps:
S>abrée + AC

Danger Moves
Supreme King Flying Roaring
Fist:
> &N + AIC
Flying Swallow Phoenix Leg:
Yan>Nlvé 1 B/D
Flying Swallow Violent
Pierce:
Yas>dns L AC

Chain Combos
VA LA
B VA
VA LA NA
VB VB VA
VB VB VB
A Aem pé, Aem pé
:\ B, Aem pé, A em pé
8(++): VA VA >+B
9(++):VvB VA > +B
10@H+): VA LVALVA >+B
11 (++): VB, VB VA >+B
12: 4 B, Vv C
13:Cempé, > +B
14:4 C, > + B
15: ¥ B,+C, > +B
16 (++): ¥ D, > +B

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C/D em pé,
YN A
Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
VNS A
Nota: vN-> + C ndo emenda
combo. C em pé pode ser subs-
tituido por ¥ B, ¥ C entao v N>
+ A (3 hits)

(+) Combo 2:

Pulo com C/D, ¥ B, ¥ A, L A,
>4N+ C, >N + AC
Descricao: voadora com soco
ou chute forte, N chute répido,
W soco rapido, ¥ soco rapido
cancelado em =>¥N + C, en-
tdo termine com >N + C (7
hits)

(+) Combo 3:

Pulo com C/D, v B, & A, & A,
e+ B

Descricao: voadora com soco
ou chute forte, ¥ chute rapido,
< soco rapido, ¥ soco rapido

cancelado em VK& + B
Nota: V< + D nao emenda
em combo. ¥ B, ¥ A\ A pode
ser substituido por \ C em pé
(? hits)

(DM, +) Combo 4:
Pulocom C/D, v B, v A & A
Ya->U NS+ soco
Descricdo: voadora com soco
ou chute forte, ¥ chute rapido,
V¥ soco rapido, ¥ soco rapido
cancelado em VN>V NS + A
ou C (? hits)
YURI SAKAZAKI 95
Golpes de Comando
Swallow Wing:
> +B
Golpes Especiais

Tiger Projectile:
N> 4+ A/C
Reverse Gleam Fist:
V& + AIC
Lightning Gleam Fist:
N>+ B/D
Hundred Violent Slaps:
>3l & +B/D

Danger Moves
Supreme King Flying Roaring
Fist:
S>&uedNS 4 A/C
Flying Swallow Phoenix Leg:
dasndee +B/D
Flying Swallow Violent
Pierce:
dYasdN-s 1 AC

Chain Combos
1: VA VA
2:\V B, VA
VA VA VA
4: 4 1B, v B, ¥ A
5:VB ¥B VB
6(++): VA VA >+B
7(++):¥v B VA 2> +B
8(++): VA VA VA S>+B
9(++):Vv B, VB VA >+B
10: vV B,V C
11:Cempé, > + B
12:4V C, > +B
13: VB,V C,> +B
14 (++): ¥ D, > +B

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C/D em pé,
VN> + A
Descrigao: voadora com Soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
VNS 4 A
Nota: VN> + C ndo emenda
combo. C em pé pode ser subs-
tituido por ¥ B, N C entédo VN>
+ A (3 hits)

Combo 2:
Pulo com C/D, C/D em pé,
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Ve + AIC

Descrigcéo: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
Y€ +AouC

Nota: ¥'N-> + C ndo emenda
em combo. O C em pé pode
ser substituido por ¥ B, ¥ C
entdo Vv €< + A ou C (3 hits)

(DM +) Combo 3:

Pulocom C/D, v B, ¥ A, ou C
em pé/agachado, v N>¥N-> +
50Co

Descrigcao: voadora com soco
ou chute forte, \ chute rapido,
V' soco rapido ou soco forte em
pé/agachado cancelado em
Va3 4N + A ou C (? hits)

NEW IKARI TEAM

Golpes de Comando
Strike Arc:
- + B (overhead)
Golpes Especiais
Moon Slasher:
(c) ¥ + A/C
X Caliber:
(c) ¥ + BD
Baltic Launcher:
(c) €> + A/C
Ground Saber:
(c) > +B/D
Sonic Kick:
- + D (apds o Ground Saber
com D)
Eye Slasher:
V& + AIC
Earring Bomb:
Y& + B/ID
Danger Moves
V Slasher:
VN> Nnb € + A/C (no arn)
Gravity Storm:
NANERANE Sy /o]
Rebel Spark:
YreepdNn-> + B/D
Chain Combos

1T: VA VA

2: 4 B,V A
3V B VB

4:4 A VA VA

5: VA VA VB

6: v B, VA VA

724V B, VA VB
8:Vv B, VB VA
VB JVYB VB

10: VA VA VA VB
11: v A VA LB VB
1224V B, VA VA VB
13: VB, VA VB VB
14: VB, VB VA VB
15: 4 B, VB, VB, VB
16 (++): VA VA 2>+ B
17 (++): VB,V A >+ B
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18(++): VA VA VA S>+B
19 (++):¥v B, VA VA > 4+B
20 (++): ¥V B,V B VA > +B
21: Cempé (1 hit), > + B
22:4 C, > +B
23:Dempé (1 hit), > +B
24: D em pé (2 hits), > + B
Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C em pé/aga-
chado, (c) ¥ + A/C
Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pe
(1 hit) ou agachado cancelado
em (c) ¥ + A ou C (3 hits)

(+) Combo 2:

Voadora com C/D, ¥ B, ¥ A,
LA, (c) v+ AC
Descrigcao: voadora com soco
ou chute forte, ¥ chute rapido,
V' soco rapido, ¥ soco rapido
canceladoem (c) ¥ +AouC
Nota: ¥ B, ¥ A | ¥ A pode ser
substituido por qualgquer chain
combos que termine com Vv A
(5 hits)

Combo 3:

(c) €=>+ A, pulo,A-DouCD
Descrigao: execute Baltic
Launcher, enquanto o oponen-
te estiver no ar, pule e aperte
A/B/C/D ou CD (6 hits)

(C) Combo 4:

(c) €= + B, C/D em pé ou (c)
4+ A/IC

Descrigcao: quando o oponen-
te estiver no canto, execute (c)
<= + B, entdo pegue o opo-
nente ainda no ar com Soco ou
chute forte em pé ou termine
com (c) ™ + A ou C (2 hits)

(DM) Combo 5:

(c) €=> + A, pulo com,
NNV e + AC
Descricao: execute o Baltic
Launcher, enquanto o oponen-
te estiver no ar, pule e execute
NNV e + AC

Nota: o timing deve ser mais
rapido que em KOF'97, assim
como em KOF'96 (6 hits)

(DM, HD, MAX) Combo 6:
Voadora com C/D, D em pé (2
hits), Y<KV N> + B/D
Descri¢éo: voadora com soco
ou chute forte, chute forte em
pé (2 hits) cancelado em
VN> +BouD

Nota: D em pé pode ser substi-
tuido por C em pé/agachado (D
em pé - 4 hits) (C em pé/aga-
chado - 3 hits) (45% de dano)

(DM, +) Combo 7:

Voadora com C/D, D em pe (2
hits), > + B, N> NV & + A/
C

Descricao: voadora com soco
ou chute forte, chute forte em
pé (2 hits), = chute rapido can-
celadoem ¥ N=>NV & + Aou
C (5 hits) (25% de dano)

RALF JONES
Golpes de Comando
Nao Possui
Golpes Especiais

Vulcan Punch:
A/C rapidamente
Gatling Attack:
(c) €> + AIC
Diving Bomb Punch:
(c) ¥ + AIC
Aerial Diving Bomb Punch:
N> + A/C (no ar)
Ralf Kick:
(c) €> +B/D
Super Argentine Backbre-
aker:
&N N> + B/D (de perto)

Danger Moves
Blazing Vulcan Punch:
YNa>Nbr e £ AC
H orse-Mounted
Punch:
JYeecrwln> + B/D
Galactica Phantom:
NANE AN Y. V(o)

Chain Combos

A VA
B,V A

Vulcan

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C em pé/aga-
chado, (c) €= +C
Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé/
agachado cancelado em (c)
<> + C (5 hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé/aga-
chado, A/C repetidamente
Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé/
agachado cancelado em A/C
repetidamente (3 hits)

Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé/aga-
chado, €V N> +D
Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé/
agachado cancelado em
€l N> + D (2 + hits)

(CSP) Combo 4:

voadora nas costas com C,
A €N+ D

Descricao: voadora nas costas
com soco forte, soco rapido
agachado cancelado em
&N + D (3+ hits)

(DM) Combo 5:

Pulo com C/D, C em peé/aga-
chado, VN2> Nbzé& + A
Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé/
agachado cancelado em
VAN NV E + A (7 hits)

(DM) Combo 6:

Pulo com C/D, C em pé/aga-
chado, Y €urd N> + B
Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pe/
agachado cancelado em
V&b N> + B (7 hits)

CLARK STEEL
Golpes de Comando
Stomping:
->+B
Golpes Especiais

Napalm Stretch:
>¢N + A/C
Frankensteiner:
>¥N + B/D
Rolling Cradle:
&N + C
Argentine Back Breaker:
&N N> + D (de perto)
Flashing Elbow:
VN> + A/C (apds um arremes-
so de comando)
Vulcan Punch:
A/C rapidamente

Danger Moves
Ultra Argentine Backbreaker:
S>3l éeaNlrée + A/C (de
perto)
Running Spree:
el N>&r N> +B/D

Chain Combos
1: VA VA
2: VB, VA
3:VB VB
4: Cem pé (1 hit), > +B
5(++):¥v D, > +B

Combos Gerais
(+) Combo 1:
VB VA €l NS 4D VNS
+ A/C
Descricao: chute rapido aga-
chado, soco rapido agachado
canceladoem &k¥VN-> +D,
e termine com N + A/C (3+
hits)

Combo 2:

Pulo com D, C em pé (1 hit),
&N + D VNS> + AIC
Descrigao: voadora com chu-



te forte, soco forte em pé (1 hit)
cancelado em €\¥N-> + D e
termine com ¥ N-= + soco (3+
hits)

Combo 3:

Pulo com D, C em pe (1 hit), C
repetidamente

Descri¢ao: voadora com chu-
te forte, soco forte em pé can-
celado com C repetidamente (7
hits)

(DM) Combo 4:

Pulo com D, C em pé (1 hit),
S>3 rEea2Nb K€ + soco
Descrigao: voadora com chu-
te forte, soco forte em pé can-
celado em >NV KONV L&
+ soco (? hits)

PSYCHO SOLDIER
TEAM

ATHENA ASAMIYA
Golpes de Comando
Chain Thigh:
2> +B
Phoenix Bomb:
J + B (no ar)

Golpes Especiais
Psycho Ball Attack:
Y& + AIC
Psycho Sword:

SyN + AC
Aerial Psycho Sword:
>N+ A/C (no ar)
Phoenix Arrow:
Y&+ A/C (no ar)
Psychic Teleport:
VN> + B/D
Classic Psycho Reflector:
SNlKéE + B
Neo Psycho Reflector:
>3b< +D
Danger Moves
Shining Crystal Bit:
S>3 ESNLKE + A/C (pode
ser feito no ar)
Crystal Bit Shoot:
V¥ & + A/C (durante o Shining
Crystal Bit)
Phoenix Fang Arrow:
YN=>d N> + B/D (no ar)
Chain Combos
1: VA VA
2: VB, VA
3:4vB, VB
4: VA >+B
5(++): VA VA >+B
6(++): VB, VA > +B
7:Cempé, > +B
8:Dempé, 2> +B
9(++): Vv D, > +B
Combos Gerais
Combo 1:

C em pé, >¥N + A/C
Descrigcédo: soco forte em pé
cancelado em 2N + A/C (A -
4 hits) (C - 7 hits)

Combo 2:

Pulo com C, v & + A/C
Descrigéo: pulo com soco for-
te cancelado em YK < + A ou
C enquanto estiver no ar (A - 4
hits) (C - 6 hits)

Combo 3:

Pulo com C, >N + A/C
Descrigao: voadora com S0co
forte cancelada em >V N + A
ou C enguanto estiver no ar (A
- 4 hits) (C - 7 hits)

SIE KENSOU
Golpes de Comando

Drunken Hand Slap:
- +A
Backwards Revolving Thigh:
- +B

Golpes Especiais
Super Ball Bullet:
Y&+ AC
Dragon Talon Attack:
Y& + A/C (no ar)
Rapid Dragon Fang: Earth
Dragon:
ErlbN-S + A
Rapid Dragon Fang: Heaven
Dragon:
&edN> 1 C
Dragon Barrage:
>¢'N + A/C
Dragon Jaw Smash:
&\ +B/D

Danger Moves

Bun to Eat:
Yreedreée + AC
Dragon Swifter:
Yasalbre + B
Dragon Raiser:
YNV e + D
Hermit Mind
Discharge:
Ya->4 N5 + A/C (de perto)

Chain Combos
VA VA
VA VA LA
:Cempé (2 hits), > + B
:Cempé (2hits), > +B
Vv C,>+B
N C, o+ A
7(++):¥v+D > +B
8(++):Vv +D, > + A

Combos Gerais

Combo 1:
Pulo com C/D, D em pé,
NS> + A
Descricao: voadora com soco
ou chute forte, chute forte em
pé cancelado em €K\l N=> +
A (5 hits)

Sirong

OO A WN =

Combo 2:

Pulo com C/D, D em pe, €V
+ B/D

Descri¢do: voadora com soco
ou chute forte, chute forte em
pé cancelado em &V« + B ou
D (B - 4 hits) (D - 6 hits)

Combo 3:

Pulo com C/D, A em pé, >N
+ A/C, pulocom A - D ou CD
Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco rdpido em
pé cancelado em >N + A ou
C, entdo pule e aperte A/B/C/D
ou CD (? hits)

(DM) Combo 4:

Pulo com C/D, D em pé,
NANES NANE 3y .Ve)

Descricao: voadora com soco
ou chute forte, chute forte em
pé cancelado em YN=2>UNS
+ A ou C (? hits)

CHIN GENTSAI
Golpes de Comando
Drunken Walk Gourd-Basket

Attack:
2>+ A

Golpes Especiais
Gourd-Basket Attack:
V€ + AC
Willow Phosphorous Sage-
brush Pigweed:
>N+ A/C
Coiled Pipe Drunken Snoop:
o+ A/C
Full Moon Drunken Snoop:
W+ B/D
Rotary Sky Piercing Fist:
&N + B/D (apos qualguer
Drunken Snoop)
Butterfly Attack Fist:
= + A/C (apds v\ + A/C)
Dragon Snake Anti Strike:
N + B (apos vV + B/D)

Danger Moves

Roaring Flame Blaze Burn:
YasdNns 4 A/C
Roaring Flame Invitation:
YNV e + AC

Chain Combos
VA VA
VB LA
VB VB
A Aempé
N B, Aem pé
1\ B, Bem pé
7(++): VA VA >+ A
S(++): VB VA >+A
9(++): VB, VB, 2> +A
10(++): VA Aempé, = + A
11 (++): v B, Aem pé, 2 + A
12 (++): V' B,Bempé, 2> + A
13(++):Cempé, = + A
14 (++): D em pé (2 hits), = +

DA WN =

A

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C, C em pé, V€& +
©
Descricéo: voadora com soco
forte, soco forte em pé cance-
lado em Vi €& + C (5 hits)

(+) Combo 2:

Pulo com C, ¥ B, B em pé,
>yN+C

Descri¢do: voadora com soco
forte, ¥ chute rapido, chute ra-
pido em pé cancelado em >\
+ C (? hits)

Combo 3:

Pulo com C, C em pé, v\ + A/
C,=2> +AC

Descricao: voadora com soco
forte, soco forte em pé cance-
lado em b + A e seguido por
= + A/C (4 hits)

NEO GIRLS TEAM

CHIZURU KAGURA
Golpes de Comando
HandLash:
> +A
Hop Kick:
->+B
Slider Kick:
N+ B
Golpes Especiais

Heavenly Force:
>4+ A/C
Heavenly Slash:
>Nl & + A-D
Heavenly Edge:
VY& + A-D (apbds o Heavenly
Slash)
Ancient Echo:
N> + A/C
Needle Stinger:
Y+ A-D

Danger Moves
Ancient Seal:
Y€l + AIC
Heavenly Replication:
YN->4 N> 4+ BD

Chain Combos

CEeceece
Wm>mmW> oIl
ceccec

os)

>

@

3

o

D

CORCORS OV N COE IS

B, =2 +A

10: VA VA Aempé, 2 + A
11: VB,V A, Aempé > + A
12: VB,V B, Aempé, > + A
13(++): VA VA =>+B

14 (++): ¥ B,V A > +B
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15 (++): Vv B,V B, > +B

16 (++): v A,V A Aem pé, >

+B

17 (++): VB,V A, Aempé, >

+B

18 (++): ¥ B, v B, Aem pé, >

+B

19(++): VA VA N+B

20 (++): Vv B,V A N+ B

21 (++):1 VB, Vv B, N+B

22 (++): v A,V A Aempé, N

+B

23 (++): Vv B,V A Aempé, N

+B

24 (++): ¥ B,V B, Aempé, N

+B

25:Cempé, 2> + A

26:Cempé, > +B

27: Cempé, N +B

28:V C, 2> +A

29:V C, > +B

30: ¢ C, N +B

31: D em pé (de perto), > + A

32: D em pé (de perto), = + B

33: D em pé (de perto), N + B
Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C em pé, N>

+ A/C

Descricdo: voadora com soco

ou chute forte, soco forte em pé

cancelado em ¥ N> + Aou C

(3 hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé, 2\
+ A/C

Descricdo: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé
cancelado em 2>V + Aou C
(A - ? hits) (C - ? hits)

Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé,
>NVKE + A-D, V< + A-D
Descri¢éo: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé
cancelado em >NV & + A-D
e entdo termine com VK& +
A-D (4 hits)

Combo 4:

Pulo com C/D, C em pé, b\ +
A

Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé
cancelado em b + A

Nota: as versdes com B ou C
ou D do ¥\ A ndo emendam
em combo

(*, +) Combo 5:

Pulocom C/D, Cempe, = + A,
SNV KE + A-D VL€ + A-D

Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pe,
— soco rapido cancelado em
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>NV K& + A-D e entdo termi-
ne com VK € + A-D (? hits)

(DM, +) Combo 6:

Pulo com C/D, ¥+ B, ¥+ A,
va->VvN-> + B/D

Descrigdo: voadora com soco
ou chute forte, ¥ chute réapido,
< soco répido cancelado em
VN=>¥ N + B ou D (? hits)

MAI SHIRANUI
Golpes de Comando
Wheel Drop:
v+ A (no ar)
BlackBird:
2>+B
Scarlet Crane:
N+B
Golpes Especiais

Butterfly Fan:
N>+ A/C
Dragon's Flame Tail:
V& + A/C
Ankle Tackle:
<N+ B/D
Dance of Fury:
S>¢N + A/C
Tornado Flame:
VN 4+ B/D
Musasabi Attack:
Y& + A/C (no ar) ou (c) v
+ A/C

Danger Moves
Phoenix Meteor:
yeeldree + AC
Super Ankle Tackle:
bl N> + B/D
Fan Fury:
Yaa>dNns + A/C

Chain Combos
1: VA VA
2:4 B, VA
3: VA Aem pé
4: ¥ B, A em pé
5: VA VA Aempé
6:¥ B, VA Aempé
7(++): VA VA N+B
8(++): VB VA N+B
9 (++): VA Aempé, N +B
10 (++): ¥ B,Aempé, N +B
MM (++):VA VA >+B
12(++): ¥ B,V A > +B
13(++): vV A Aempé, = +B
14 (++): ¥ B, Aempé, > + B
15:Cempé, N +B
16: Vv C, N+ B
17 (++): Cempé, > + B
18(++):V C, > +B
19:Dempé, N +B
20 (++): V' D, N +B
21 (++):Dempé, > +B
22 (++): Vv D, N +B

Combos Gerais
(*) Combo 1:
= +B, Ve + AIC
Descricao: - chute répido

canceladoem Y€ + Aou C
(2 hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C/D em pé,
Y& + A/C

Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
V& + Aou C (3 hits)

Combo 3:
Pulo com C/D, C/D em pé,
&N + B/D

Descricéo: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
&N + Bou D (4 hits)

(DM) Combo 4:

Pulo com C/D, C/D em pég,
Vet + B/D
Descrigéo: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
V&N + B/D (? hits)

MAI SHIRANUI (RB2)
Golpes de Comando
Wheel Drop:
v + A (no ar)
BlackBird:
2> +B
Scarlet Crane:
N+ B
Golpes Especiais
Butterfly Fan:
N> + A/C
Dragon's Flame Tail:
Y& + AC
Ankle Tackle:
<evN-> + B/D
Night Bird:
V€ + B/D
Musasabi Attack:
V€< + A/C (no ar) ou (c) v
+ A/C
Danger Moves
Super Ankle Tackle:
Y éred N> + B/D
Flower Hurricane:
NANE NN . Vie]
Chain Combos
A LA
VB, VA
i A Aempé
N B, Aem pé
A LA Aem pé
B,V A Aempé
T(H++):v A VA N+B
8(++):Vv B, VA N+B
9 (++):v A, Aempé, N +B
10 (++): ¥V B, Aempé, N +B
MM E++):VA VA 2>+B
12 (++):4v B VA > +B
13 (++): VvV A, Aempé, > +B
14 (++): v B, Aempé, > +B

DO WN =

16:Cempe, N +B

16: Vv C, N +B

17 (++): Cempé, > + B

18(++):¥vC, > +B

19: Dempé, N +B

20 (++): ¥ D, N +B

21 (++): Dempé, > +B

22 (++):¥v' D, N +B
Combos Gerais

Combo 1:

> +B, V& + A/C

Descrigao: - chute rapido

cancelado em Y€ + Aou C

(2 hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C/D em pé,
Y& + A/C

Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
V€& + Aou C (3 hits)

Combo 3:
Pulo com C/D, C/D em pé,
&l N> + B/D

Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
&dN=> + Bou D (4 hits)

Combo 4:

Pulo com C/D, C/D em pé,
Y& + B/D

Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
Y€ + BouD (3 hits)

(DM) Combo 5:

Pulo com C/D, C/D em pé,
Jrervdns + BD
Descrigao: voadora com Soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
Y& dN-> + B/D (? hits)

KING
Golpes de Comando
Sliding Kick:
N+D
Golpes Especiais
Venom Strike:
vy 4+ B/D
Double Strike:
Y>> + B/D
Tornado Kick:
>xd & +B/D
Mirage Kick:
S>ab & + A/C
Suprise Rose:
>VN + A/C
Trap Shot:
>¥N + B/D
Danger Moves
Illusion Dance:
Yn->Nlré + B/D



Silent Flash:
Ykedreée + BD
Chain Combos
A VA
v A Aempé
A VB
:V A Bempé
: ¥ B, Bem pé
VA VA Aempé
A Aempé, Aem pé
A LB, Aempé
i\ A Bempé, Aempé
10(++): VA VA NED
11 (+4): vV A. Aempé, N +D
12 (+4): VA VB, N+ D
13 (++): V' A Bempé, 3 +D
14 (++): ¥ B, Bempé, ¥ + D
Combos Gerais
(+) Combo 1:
V' A, Aempéou B, Bempée
ou ¥ B, Aem pé, >NV < +
B/D ou 2N + B/D
Descri¢ao: apds um dos chain
combos mencionados, cance-
le em >3V €& + B/Dou—>bN
+ B/D (hits variaveis)

©ONDU B WN

Combo 2:

Pulo com B, D em pé (2 hits),
vy + B/D

Descricao: voadora com chu-
te rapido, chute forte em pé (2
hits) cancelado em ¥N- + B
ou D (4 hits)

Combo 3:

Pulo com B, D em pé (2 hits),
YN>V¥N> + B/D

Descricao: voadora com chu-
te rapido, chute forte em pe (2
hits) cancelado em ¥ N>V N>
+ B ou D (5 hits)

Combo 4:

Pulo com B, D em pé (2 hits),
>3V Kk< +B/D

Descricao: voadora com chu-
te rapido, chute forte em pé (2
hits) cancelado em >NV K < +
B ou D (9 hits)

Combo 5:

Pulo com B, D em pé (1 hit),
>¥N +B/D

Descricao: voadora com chu-
te rapido, chute forte em pé (1
hit) cancelado em =N + B ou
D (14 hits)

(CSP, +) Combo 6:

voadora nas costas com B, ¥
B, B em pe, >V N + B/D
Descricao: voadora nas costas
com chute rapido, ¥ chute ra-
pido, chute rapido em pé can-
celado em >N +BouD (15
hits)

Combo 7:

Pulo com B, D em pé (2 hits),
>ydé + AC

Descrigao: voadora com chu-
te rapido, chute forte em pé (2
hits) cancelado em €K N +
B ou D (7 hits)

Combo 8:

Pulo com B, D em pe (1 hit),
>N+ A/C, >NV ée + BD

Descrigdo: voadora com chu-
te rapido, chute forte em pé (1
hit) cancelado em >4 N + A ou
C e entao termine com
>3V é& + BouD (11+ hits)

(DM, HD) Combo 9:

Pulo com B, D em pé (1 hit),
Y&l é + BD

Descricdo: voadora com chu-
te rapido, chute forte em pé
cancelado em V&< + B
ouD

Notas: € melhor comegar os
combos usando voadora com
chute rapido. Voadora com C ou
D empurra o oponente muito
longe para continuar o combo

KIM TEAM

Golpes de Comando
Turning Kick:
2>+ A
Descending Kick:
2> +B

Golpes Especiais

Somersault Slash:
(c) ¥ +B/D
Sand Sweep:
(c) ¥ + AIC
Comet Crush:
(c) €= +B/D
Crecent Kick:
V& +B/D
Triple Slash:
V& + AouC (até 3 vezes)
Air Stomp:
VN> + B/D (no ar)
Ground Eraser:
vV + B/D (para magias de
solo)

Danger Moves
Phoenix Combo:
va->Nbi€ + B/D (pode ser
feito no ar)

Phoenix Rage:
V&> + B/D (noar)
Chain Combos

T DWW Www
Ceeceee

ouneN =
Feecec

—_—

7H+):VvB VB VA >+ A
8(++): VB VB VB LA >
+ A

9(++): v B, VA > +B
10(++): ¥ B, ¥ B, VA > +B
11 (+4): v B,V B, v B, VA
>+B

12: Cempé (1 hit), 2> + A

13 (++): Cempé (1 hit), > +B
Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C em pé (1 hit),

Y& + B/D

Descricao: voadora com soco

ou chute forte, soco forte em pé

cancelado em Y& + Bou D

(B - 4 hits) (D - 5 hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé (1 hit),
(c) €= +B/D

Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé
cancelado em (¢) € + B ou
D (4 hits)

Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé (1 hit),
Y€ + AouC 3vezes
Descri¢ao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé
cancelado em Y& + Aou C
3 vezes (A - 6 hits) (C - 5 hits)

(CSP, +) Combo 4:

voadora nas costas com A/D,
VB VB VA (0)Vvn+D, W
+D

Descricao: voadora nas costas
com soco rapido ou chute for-
te, chute réapido agachado, chu-
te rapido agachado, soco rapi-
do agachado cancelado em (c)
Y + D e entdo aperte & + D
para acertar mais uma vez (7+
hits)

(CSP, +) Combo 5:

voadora nas costas com A/D,
VB, VB VA (c) v+ AC
Descri¢do: voadora nas costas
com soco rapido ou chute for-
te, chute rapido agachado, chu-
te rapido agachado, soco rapi-
do agachado cancelado em (c)
Y1+ AouC (A-6 hits) (C-8
hits)

(CSP, DM, +) Combo 6:
voadora nas costas com A/D,
Cempé, > +A V&> +B/
D

Descrigao: voadora nas costas
com soco rapido ou chute for-
te, soco forte em pé, = soco
rapido cancelado em VK <K
+ B ou D (? hits)

(CSP) Combo 7:

voadora nas com A/D, C em pé,
v+ B/D

Descri¢ao: voadora nas costas
com soco rapido ou chute for-
te, soco forte em pé cancelado
em b + B ou D (3 hits)

CHANG KOEHAN

Golpes de Comando

Pull Escape:
N+ A

Golpes Especiais

Iron Ball Smash:

(c) €= + soco
Somersault Crush:

(c) ¥ +chute

Iron Ball Swing:

A/C rapidamente

Great Destruction Throw:
S>NVvée> +C

Danger Moves

Pressure Of Death:
NASENANE SV o)
Iron Ball Frenzy:
YaS>abre + A/C

U B WN =

Chain Combos

VA LA

VA Bempé
A VA NTA
VA Bempé, N+ A
:Cempé, N+ A
:Dempé, N+ A

Combos Gerais

Combo 1:

VB, >alkréeS + AC
Descricao: W chute rapido can-
celado em >NV K& + Aou

C

Combo 2:

Pulo com C/D, C/D em pé,
SNV eE> +C

Descri¢do: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pe cancelado em
>3V &> + C (7 hits)

Combo 3:

Pulo com C/D, ¥ A, v A, A/IC
rapidamente

Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, ¥ soco rapido,
¥ soco répido cancelado em A
ou C rapidamente (4 hits)

CHOI BOUNGE

Golpes de Comando

Two Step Slash:
>+ A

Phantom Killer Kick:
> +B

Golpes Especiais

Tornado Gale Slash:
(c) ¥ + A/C
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Dashing Slash:

(c) €= + AIC

Air Stomp:

N> + B/D (no ar)
Monkey Swing Kick:
yeée + AIC

Aerial Flying Slash:

(c) ¥ + B/D (segure o botao)

Monkey Flying Slash:
(c) €= +B/D
Spin Slash:

gualquer direcao + A/B/C/D
(apbs o Aerial/Monkey Flying

Slash)

Danger Moves
Super Tornado Swing:
S>abréeEs>Nbree + AC
Phoenix Combo:
JrscvdNns +B/D

Chain Combos

S b e S e e S

10: L B, v A, Aem pé
11: 4 B, Vv B, Aem pé
12: & A, Aem pé, Aem pé
13:\V B, Aem pé, Aem pé
14: V' B, B em pé, A em pé
15: v A v A Bem pé
16: v A L B, Bem pé
17: ¥ B, Vv A, B em pé
18: v B, Vv B, B em pé
19: v A, Aem pé, Bem pé
20:V B, Aem pé, Bem pé
21: ¥V B, Bempé, Bem pé
22 (++): VA VA > +A
23 (++): VA VB, > +A
24 (++): VB L A >+ A
25 (++): Vv B, VB, > + A

26 (++): ¥ A, Aempé, > + A
27 (++): V' B, Aempé, > + A
28 (++): Vv B,Bempé, > + A
29 (++): VA VA Aempé, >

+ A

30 (++): Vv A L B, Aempé, >

+ A

31 (++): VB,V A Aempé, =

+ A

32 (++): VB,V B, Aempé, >

+A

33 (++): v A, A em pé, A em

Dé, > + A

34 (++): ¥ B, A em pé, A em

pé, > + A

35 (++): v B, Bem pé, Aem

pe, > + A

36 (++):V A VA Bempé, >

+ A

37 (+4): vV A L B, Bem pe, >

+ A
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38 (+4): Vv B,V A Bempé, >

+A

39 (+4): ¥ B,V B, Bempég, >

+ A

40 (++): v A A em pé, B em

pé, > + A

41 (+4): ¥ B, A em pé, B em

peé, > + A

42 (++): & B, B em pé, B em

pe, > + A

43 (++): VAV A > +B

44 (++): Vv A VB, > +B

45 (++): ¥ B, v A, > + B

46 (++): Vv B,V B, > + B

4?(++) VA Aempé > +B

8 (++):V B, Aempé, > +B

49{++) VB, Bempeé, > +B

50 (++): v A VA Aempé, >

+B

51 (++): ¥ A VB, Aem pé, >

+ B

52 (++): ¥ B, Vv A, Aempé, >

+B

53 (++): ¥V B, v B, Aempé, >

+B

54 (++): v A, A em pé, A em

pé, > +B

55 (++): v B, A em pé, A em

pé, > +B

56 (++): v B, B em pé, A em

pé, > +B

57 (++): Vv A,V A Bempé, >

+B

58 (++): v A L B, Bempé, >

+B

59 (++): ¥ B, v A, Bempé, >

+B

60 (++): ¥ B, v B, Bem pé, =

+B

61 (++): v A, A em pé, B em

pé, > +B

62 (++): \ B, A em pé, B em

pé, > +B

63 (++): v B, B em pé, B em

pé, > +B

64 (++): Cempé, 2> + A

65 (++): Vv C, > + A

66: Cempé, > +B

67:Vv C,> +B

68: Cempé, > + B, Aem pé

69: ¥ C, > + B, Aem pé
Combos Gerais

Combo 1:

VB YAoubvA LA (c) ¥

+ A/C

Descri¢cdo: ap6s um dos chain

combos mencionados, cance-

lar com (c) ¥ + A ou C (hits

variaveis)

(MID) Combo 2:

(c)¥ 1 +B/Dou(c) > +B/D,
= + A/B/C/D, (c) ¥ + A/C
Descrigao: guando o oponen-
te estiver no ar, execute (c) v
+B/Dou (¢c) €~ + B/D e entao
pegue o inimigo ainda no ar

com - + A/B/C/D, depois ter-
mine com (c) ¥ + A ou C (hits
variaveis)

(DM, +) Combo 3:

qualguer chain combo sem ++,
YN 4 B/D
Descrigéo: qualquer dos chain
combos sem ++ listados can-
celadoemV &l N> + B/D
(? hits)

(DM, CSP, +) Combo 4:
voadora nas costas com C,
qualguer chain combo sem ++,
V&N 4+ B/D
Descri¢ao: voadora nas costas
com soco forte, qualquer dos
chain combos sem ++ listados
cancelado em VK &€V ND +
B/D (? hits)

NEW FACES TEAM

YASHIRO NANAKASE
Golpes de Comando
Step Side Kick:
2> +B
Regret Bash:
-2+ A
Golpes Especiais
Upper Duel:
>4y + AC
Sledgehammer:
V€ + A/C
Missle Might Bash:
S>3l e + A/C
Jet Counter:
&N + AC
Jet Counter Stale:
VN> 4+ A/C (apds o Jet
Counter)
Danger Moves
Final Impact:
Ya>dN> + A/C (segure o
botao para carregar)
Million Bash Stream:
Yl N> + A/C (A/C rapi-
damente)
Chain Combos
A LA
VB, VA
VA LA Aempé
VB, VA Aempé
AV A Aempé, Bempé
B, VA Aempé, Bempé
7(H++H):VA VA >+ A
8(++):V B VA > +A
9(++): Vv A VA Aempé, > +
A
10 (++): ¥ B, ¥ A, Aem pg, >
+ A
11 (++): VA VA > +B
12 (++): VB,V A > + B
13 (++): Vv AV A Aem pé, >
+B

KOs (CORIOE =

14 (+4): v B, v A, Aem pé, =

+ B

15:Cempé, > + A

16: Vv C, > + A

17:Dempé, 2> + A

18 (+4): ¥ D, > + A

19:Cempé, > +B

20:4 C,>+B

21:Dempge, > +B

22 (++):V' D, > +B
Combos Gerais

(+) Combo 1:

Pulo com C/D, C/D em pé, 2 +

Bou=+A >3Vurée + A/IC

Descri¢ao: voadora com soco

ou chute forte, soco ou chute

forte em pé, = soco ou chute

rapido cancelado em >N\ &

+ A ou C (6+ hits)

(+) Combo 2:

Pulo com C/D, C/D em pé, 2 +
Bou > + A, €N + AC,
a4+ A/C

Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé, = soco ou chute
rapido cancelado em €2\ N->
+ A ou C e entdo termine com
VN> + A ou C (5 hits)

(DM, +) Combo 3:

Pulo com C/D, C/D em pé, > +
Bou—=>+A YréErdby> + A/
C

Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé, 2 soco ou chute
rapido cancelado em
Jburcpedn> +AouC

(DM, +) Combo 4:

Pulo com C/D, C/D em pé, > +
Bou=> + A, yx2>UN> + A/C
Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé, = soco ou chute
rapido cancelado em
YNl NS>+ AouC

E ndo péara por ai. Ja
foram 11 lutadores na edigao
passada e agora mais 19, to-
talizando 30 personagens
com uma tonelada de golpes
e combos. Mas ainda faltam
20 deles, que voceé vai con-
ferir na préxima edicao. E ja
estamos preparando mais
uma matéria s6 com os me-
Ihores combos para cada
personagem (tem até infini-
to e 100%!!!). Prepare-se,
pois ai vem coisa boa.
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PROCURE 4 L0JA MAIS PROXIMA DE SUA CASA,
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IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784 CEARA
MOOCA - R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039 FORTALEZA R. Jilio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684 - (ALDEOTA)
V.OLIMPIA -R.M. Jesuino Cardoso, 584 -Tel.: (011) 829-1142 MINAS GERAIS
V.CARRAO - Praca Aurélio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190 POUSO ALEGRE-R.Cel.Otavio Meyer, 160 - L.130-Tel.: (035) 421-7693
POMPEIA-R Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125 SAO_LOU“ENGO - Av.Comendador Costa, 295 Loja 15-Tel.: (035) 331-1683

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

g JOAO PESSOA- AuNego, 200 Sala 112-Tel.:(083)226-2369
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (011) 523-9657 ;

JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373 CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 - (BATEL)
PENHA - Rua Capitio Avelino Cameiro,457-Tel.: (011) 6942-0816 CURITIBA - R.Manoel Eufrasio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVE)
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (011) 208-3033 CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (AGUA VERDE)
S.B.DO CAMPO - R. Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612 S.JdosPINHAISSEEE S e

30 DE ! ‘._ |=

DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.- (011) 4076-1986 e
v oo MEIER-R. AnaBarbosa 47 Loja 106 -Tel.: (021)506-2111
SUZANO - R.Benjamin Constant, 1093 -Tel.:(011) 477-6350

ILHA DO GOVERNADOR - R. Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657

OSASCO -R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701- (B.VISTA) BOTAFOGO - R.Voluntarios da Pétria, 459 -Tel.: (021) 266-7079
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.: (011) 7203-3185- (MUNHOZ JR) TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 S/L -Tel.: (021) 569-9043
RIBEIRAO PRETO - R.Floriano Peixoto,905-Tel.: (016) 625-8094 BONSUCESSO-R.Adail, 24 -Tel.: (021) 564-3608

MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014) 422-4019 NILOPOLIS - R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691-0417
S.J.dos CAMPOS - Av.Dr. Adt deBanos 2)341-7250 CAMPO GRANDE - Estr. do Mendanha, 660-Tel.: (021)413-9194

LARGO DO MACHADO - R. do Catéte,311-L. 117 -Tel.: (021) 557-1141
- COPACABANA - Av.N. Sra Copacabana, 680-2°S S - L.b-Tel.: (021) 547-2644
NITEROI- R.Marize Barros, 351 -Tel.: (021) 610-3786 (ICARAI)
PETROPOLIS - Bauhaus Expansao L. 06 -Tel.: (024) 231-4071
BAHHA Audasmmnw-l_m-al.m-m :(021)438-8317(Shop. Millennium)

OURINHOS - AV. Rodrigues Alves,
INDAIATUBA - R. 13 de Maio, 805 -
PIRACICABA -R. Gov. Pedro deTol
SALTO - R. ltapird, 158 -Tel.: (011) 7828~
SOROCABA - R.Santa Clara, 266 -Tel.:(015) 231-9740
S.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
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel,1317el.:(019)255-2545- (CAMBUI) SERG)
SGAVPINAS -, ugsé Maria Lishoa, 55-Tel.: (019) 241-6567 - (V. TEIXEIRA) AHACAJU Av.Barao do Maruim, 943 -Tel .: (079) 213-0699 (SAO JOSE)
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PQHTU ALEGRE R J SlmpllcloACarvalhn 908-Tel.:(051)341-3027 (V.IPIRANGA)
\ CATAF

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




