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Wild Arms - A saga conti-
nua com sua defalhada es-

fratégia em nossas pdaginas. no Nintendo 64.

- Yoshi's Story - Confira a segun-
da versdo do sucesso do SNES

- Bio Hazard 2 -
Mais sangue, mais
armas, mais perso-
nagens! Mais um
sucesso da Cap-
com.

Front Mission 2 -
Os togues finais j
deste cldssico de
simulacdo .es-
tratégica dafi
Square

Grandia-A Game
\ Arts cria um

mente absoluto
Bpara Saturn.

Shining Force
IIl: Scenario 1 -
Game de estraté-
gia em grande
estilo para o kg
Sega Saturn

Rockman Dash- O masco-
te da Capcom estd de vol-
fa em um novo universo
8 3D

Real Bout Special - A SNK
continua com suas dtimas con-
versdes para o Saturn.




Gamers?

Como se ndo bastasse a imensa repercussao da edigdo passada, devido a estratégia deTomb Raider2e a
matéria de Front Mission 2, ambos para Playstation, continuamos, como prometido, nesta edigcdo. Este més foi
recheado de lancamentos, tanto que, devido a problemas de espaco, infelizmente tivemos de deixar alguns para
a proxima edicdo. E o carro chefe de tantos lancamentos é o 1do esperado Bio Hazard 2, que ainda j jovem mostra-
se um grande sucesso da Capcom, Mas, como dito, isso é apenas o comeco...

Absoluto. Foi a tinica definicdo que encontramos para o melhor RPG de Saturn. Nos dois CDs, a Game Arts
realizou um sonho daqueles que possuiam um Saturn e ansiavam por RPGs: ter um game & altura de Final
Fantasy VIl em seu console. E ndo para por ai. Nesta fase de fortes lancamentos, o Saturn traz ainda Shining
Force lli - Scenario 1, Real Bout Fatal Fury Special e tome air combos em X-Men Vs. Street Fighter e sangue
jorrando em Quake. Para aqueles que acreditavam que o 32 bit da Sega acabaria esquecido em um canto se
enganou.

Acha pouco? Pois bem, entao continuemos. Para Nintendo 64 uma leva de 6timos games como o "fofo"
Yoshi's Story ou o olimpico Nagano WO; e outros nem tanto, como ChameleonTwist e a verséo de Mortal Kombat:
Mythologies Sub-Zero para o console. Para Playstation temos GranTurismo, um dos melhores games de corrida
desde Ridge Racer; Samurai Spirits IV Special, e nossa amada Cham Cham; Rockman Dash, com o ciborgue azul
e suas desventuras em um mundo completamente 3D; e Fifa 98, o melhor game do género.

Ainda fazendo aluséo a edi¢do passada, nunca houve tanta poiémica em nosso Espago do Leitor como
apos a Super (Hyper Mega Duper "Psicomegalossauromaniaca") Bronca com a carta doWaldson Silva Filho e
seu "inflamado discurso pré-Saturn”. Nos agradecemos a TONELADA de cartas que recebemos nos apoiando ou
nos criticando por tal ato, mas por favor... Melhor: Pelo amor de Deus!Vamos dar como encerrada esta discussao!
Nds ndo fazemos mais que acompanhar o mercado! Nos nao somos culpados pelo excesso ou auséncia de
lancamentos... E pedimos
desculpas por ' ndo
publicarmos carfas com
este assunto, mas se o
fizéssemos, teriamos de
reservar duas ou mais
edicbes apenas para
essas. Portanto, facamos o
seguinte: Ano novo, vida
nova!

Informamos que a data do sorteio a
ser realizado pelo CNA x Rvista
Gamers, conforme o encarte
publicado nas duas altimas edicoes,
foi alterada para 26/02, as 16:00 hs,
no mesmo local. A data limite de
postagem permanece 15/02/98.

=5
TECNICA

ENTENDA 0S NOSSOS
METODOS DE AVALIACAO

E com este novo sistema que avalia-
mos os jogos publicados na Gamers.
Aqui nés 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, etc.) e o |
ntimero 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 sdo citados os Pros e os Con-
tras do game. Por fim vem a Classifica-
cdo Final do game, que é uma média
entre as 5 cotagoes (com énfase em di-
versdo). Confira a tabela de notas para
as caracteristicas dos jogos.

ERRAMOS

Cometemos um erro grave na edi-
¢do passada. Na secdo Game
News, pag. 08, demos o preview
do game Art of Fighting Twin (ou
Hiryu no Ken: Twin) para
Nintendo 64. Contudo, algumas
fotos (as que possuem nomes em
algarismos romanos), sdo do
game Hiryu no Ken para
Playstation! O erro se deu devido
a semelhanca das.versdes, tanto
em termos de personagens quan-
to em termos de cendrios, etc.
Afinal, sdo parte da mesma sé-
rie... Ainda em Game News, pag.
10, o nome da produtora é
Working Designs. Na dica de
Castlevania: Symphony of the
Night, pdg. 18, o nome do perso-
nagem & Richter e o codigo para

Nonono onono no ono
onon onono nnono

| comecar com 99 de Lucky é: X-
XIV'"Q. E X-Men Vs. Street
Fighter (pag. 50) possui 18 per-
sonagens e ndo 20 como foi dito.

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




SATURN

Dragon Force 2: To The Land There Where No God
SEGA
RPG / ESTRATEGIA - CD
Previsto para Marco de 98

Apés o espléndido desempenho de
Dragon Force, a Sega do Japéo
promete para margo a seqliéncia
deste que marcou tanto os jogado-
res americanos quanto japoneses.
Dragon Force 2: To The Land There
Where No God (Para a Terra Onde
N&o Havia Deus) teve uma mega-
campanha para eleger os novos i-
deres dos reinos que um dia per-
tenceram aos guerreiros com as
" Dragon Crests, os escolhidos pelo
Dragao Sagrado para banir Madruk.
Os consumidores mandaram suas
idéias e os melhores seriam votados pelos préprios. No final do ano a
Sega anunciou os vencedores que fardo parte deste segundo jogo.
Entre eles, estdo um Beast-man (regente do reino antes pertencente a
Gongos), uma Spirit User (eleita para o reino que pertencera a Teiris)
portando a capa flutuante das regentes; uma mage (talvez descendente
de Reinhart) acompanhada de um "adoravel robozinho"; uma samurai
(imperatriz de 1zumo, antes pertencente a Mikhal), um Warrior (lem-
brando um pouco Leon, o lider de Tristam), um Dark Knight (talvez
regendo os ex-dominios de Junon ou mesmo Fandaria, antes reinadas
por Goldark), um elfo Warrior {ou algo semelhante) e, finalmente, um
Knight empunhando uma longa espada dourada coberta de runas e
inscri¢bes misticas (acho que ja o vi em algum lugar... E a cara do Wein,
rei de Highlands). O sistema de batalhas agora estd4 mais elaborado,
tendo ainda o limite de cem unidades por general. Todavia, agora pode-
réo existir batalhdes mistos, sendo, por exemplo, compostos de Harpyas
e Samurais, tendo ataques tanto aéreos quanto terrestres. O sistema
de formacbes de ataque estd de volta, mas com muito mais variagdes.
Os proprios graficos em si evoluiram. Isso se torna mais nitido durante
os duelos entre generais, onde a animacéo flui com mais naturalidade,
o em Final Fantasy Tactics. As velhas frases de efeito retornam
ra-se de "Vocé! Eu! Campo de Batalha agora!” de Reinhart?), com
niase (entenda-se: gestos), mas ndo beirando ao exagero. O
de mowmentagao ¢ praticamente igual ao de seu predecessor,
ziravés de pontos predeterminados no mapa. O territério ndo
ulgado, mas ha rumores de que a ilha onde fora travada a batalha
decisiva entre Madruk e os Gusrreiros do Dragdo sagrado salvos pela
propria deusa Asteca, ndo serd o unico local a ser explorado. Enfim,
caso Dragon Force 2 possua pelo menos um tergo da diversdo possu-
ida pela primeira versdo, ja esta 6timo. Caso consiga igualar-se, mara-
vilhoso. Agora. na hipétese de que supere-a; sste serd um dos melho-
res games de esiraiegia mesclado ao RPG, juntamente com Shining
Force Il e seus irés Scenarios. Bem, s6 nos resta esperar...

Darkstalkers / Vampire Hunter, retorna
ao console da Sega. Através do com-
provado poder concedido pelo cartu-
cho de quatro MB, a Capcom cria cora-
gem e langa um dos games que mais
utilizaram a capacidade da Placa CPSI| £
dos arcades da empresa, devido a seus
graficos com muitos e muitos grandes
sprites, além de um frame rate muito
alto: Vampire Savior. O cartucho de
RAM de 4 MB tem um potencial estron-
doso, possibilitando a reprodugédo de
qualquer game da CPSIl. Em X-men
Vs Street o cartucho era usado para
armazenar, durante o load time, o mai-
or nimero de informacgdes dos quatro
personagens a entrar na luta (mas néo
todas, o que causa 0s raros
Slowdowns), permitindo assim a rapida
troca de personagens durante a leitu-
ra de outras informacges. Contudo, em
Vampire Savior o cartucho serd usado, apesar da simplicidade dos perso-
nagens, para armazenar todos aqueles grandes e recheados de frames
usados nos ataques especiais (uni bom exemplo é o God Crush de Donovan,
que ocupa toda a tela). Ha também a possibilidade de se utilizar o cartucho
para armazenar sprites grandes dos proprios personagens se for necessa-
rio, sem Slowdown algum. E o melhor de tude: hd uma grande probabilida-

de de que os outros dois games mais
m recentes da série também tenham suas
conversdes para o console, sendo eles
Vampire Savior 2 e Vampire Hunter 2,
ambas origindrias da mesma série que
acabaram por se dividir devido & grande
| quantidade de perscnagens. Se tudo
isso for cumprido, como o prometido,
Vampire Savior promete desbancar qual-
quer outra conversfo de Darkstalkers /
Vampire Hunter ja produzida. Preparem

SATURN

Vampire Savior
Capcom
LUTA - €D
Previsto para Marco / Abril de 98

grande sucesso da Capcom,

suas carteiras...
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ARCADE

'MARVEL VS. CAPCOM: CLASH OF SUPER HEROES
CAPCOM

mete superar todos os seus Cross Overs jé lancados.
.. Marvel Vs. Capcom: Clash of Super Heroes, reline
'“‘\ todos os aspectos positivos consagrados em seus
\b- antecessores com melhorias imensas. Como ja
dito, serdo 15 personagens principais no total, sendo

sete personalidades da Capcom e oito famosos comba-
tentes da Marvel. O time da Capcom traz grandes suces-
so0s, alguns até antigos, revitalizando suas imagens e,

{ talvez, visando novos games com estes (o que néo seria
¢ ma idéia). Entre estes, encontram-se o inevitavel Ryu,
. queagora incorpora dentro de si trés lutadores: Ryu, Ken
& e Akuma, podendo alternar quantas vezes quiser,
contanto que existam barras de Hyper Combo (até a
coloragdo de sua roupa muda); nossa amada Chun-
Li, que continua praticamente a mesma de MSH vs
SF; o robusto de (muito) pouco cérebro Zangief,
que, além de perder pouca energia com golpes co-
muns, agora da uma de Colossus e ganha uma se-
gunda forma onde sua pele é revestida de metal, ndo
sendo derrubado, mas também ndo podendo defender;
todos da série Street Fighter. Além disso, temos também
Morrigan, a succubus de Darkstalkers / Night Warriors,
com o poder conjunto de sua irma Lilith incorporado. "Sim,
mas e os outros?" vocé deve se perguntar agora. Bem,
prepare-se para surpresas. Dois velhos conhecidos, Hiryu,
de Strider (saudosa série de Mega, Master e Nintendinho) e

—
i w0 heréi Captain Commando (do game homénimo) dao as
/ i caras aqui como um dos sete grandes. O primeiro, apesar

de nao possuir projéteis, tem como arma principal sua’

SFZ2. Além disso ele tem a capacidade de invocar bestas mecénicas
para seu auxflio. J& o Cap. Commando, retorna com seu velho lan-__,
ca-chamas e acompanhado de seus amigos Mack The Knife, Ginzu

e Baby, que fazem sua aparigdo durante especial. Um outro, 4
pouco conhecido em lutas corporais, mas famoso pelas pericias
mostradas ao pilotar seu mech em Cyber Bots: Full Metal Madness,

Jin Saotome, o guerreiro branco que procura seu pai €, desde ja é § '

considerado um dos melhores guerreiros pois, além da capacidade
de chamar o mech vermelho, tem a mesma onda "berserk" de Ralf
de KOF97, ou seja, seus golpes possuem uma recuperagao incri- ¢
velmente rapida. Agora a maior novidade de todas: o astro de uma
das mais famosas séries da Capcom, apesar da estatura diminuta
e sua armadura azul de titdnio, ataca neste fighting game.
Com sua Rock-Buster e seu fiel amigo Rush, o ciborgue

Luta -
Previsto para Fevereiro de 98

N/D

Rockman conquistou o direito de fazer parte deste
time de gigantes. Pode parecer estranho, mas Rush
durante a luta, solta itens para recarga de ener-
gia que, caso ndo sejam pegos, ficam no chao
até desaparecerem, assim como nos games da
série. Como néo poderia deixar de ser, Rock tam-
bém pode ordenar gue seu céo ataque, asseme-
lhando-se bastante com Galford de Samurai
Shodown. O mais impressionante & seu espe-
cial: Rock veste uma armadura que o deixa
trés ou quatro vezes maior, liberando em
seguida centenas de misseis. "Ta, agora
cadé o Ken?". Bom, caro leitor... Ele ndo
é selecionavel! A (nica aparicdo é na
apresentacao... Pela primeira vez em
varios anos, Ryu aparece sé em seu
karate estilo Shotokan. Adeus (pro-
visoriamente) Shoryureppas com 3§
Ken. Triste para alguns... Mas pelo
menos Ryu pode incorporar seus
poderes, técnicas e até super com-
bos, o que pode dar pro gasto. Ago—
ra o time da Marvel. O simbolo da
Ameérica (pelo menos antes de Liefield acabar com
seu uniforme...), Capitdo América e seu escudo de
adamantium retornam idénticos ao de MSH vs SE. Spider
Man faz sua costumeira aparicao (afinal, o que seria de
uma Marvel sem o Aranha e seus comentdrios?), mas

. fraz tambem outro personagem de suas histérias: Venom. Sim, antes

‘?\ que perguntem, ele & um vildo sim, mas ta valendo... Seus golpes sao
espada. Ele abusara de sua velocidade e saltos, como Rolento de &'¢

semelhantes aos de Spider, mas com mais violéncia. Para se ter uma
idéia, oWeb Throw, ao acertar, ndo faz com que Venon gire o oponen-
te no ar, mas sim bata-o repetidas vezes contra o chio. Fora que
seus especiais sdo de rapida recuperagao, o que torna Venon rapido
e mortal. Hulk, o gigante esmeralda carregado de radiagdo gama
também esta neste time (e acreditem, Bruce Banner tem muito mais
miolos que Zangief!). l[ron Man também era um forte candidato a
estar de volta, mas, em seu lugar, surge War Machine, origina-
rio de suas HQs (rumores dizem que a Capcom ndo conse-
guiu os direitos do personagem e a saida foi colocar o War
Machine...). E, para completar o time, dos X-Men, Wolverine e
suas garras adamantinas (ou serdo 6sseas?) acompanhado
=, de sua mania de rasgar e rasgar; e Gambit, com toda a sua
“ 3\ maestria com cartas a sua disposi¢do. O primeiro conti-

"-;{;,.., nua praticamente a mesma coisa que o visto em MSH




vs SF, mas seus golpes perderam em forga. J&
os Kinetic Cards de Remy Le Beau podem pa-
ralisar a vitima por um tempo maior, o que abre
_diversas possibilidades para combos e Hyper
L., . Combos. Mas ainda n&o acabou. Além dos
-~ quinze principais, a Capcom criou o sistemas
de Special Partners, que constituira um ter-
; “7 ceiro membro do grupo, mas que sera usado
somente para executar Hyper Combos em
trés, gastando, provavelmente, trés barras de
Hyper. Este terceiro integrante ainda podera ser ¢
usado para se encaixar combos ou mesmo salvar o pescoco dos

i

Segundo a propria produtora seu acionamento sera da mesma forma
y que em MSH vs SF, ou seja, pressionando-se SM + CM. Neste
L patamar de Special Partner estao Guile, Ibuki, Sakura e Cammy dos
. Street Fighters; Anita, a filha de Donovan (n&o subestimem seu
L poder...); provavelmente Roll de Mega / Rockman; Cyclops (Ha Ha
2 Ha Ha Ha! O caolho foi rebaixado a parceiro!l), Storm, Iceman,
Rogue (sacanagem com a vampira...), Psylocke e Colossus,
todos dos X-Men (&, o Colossus nem tanto...); Juggemaut, o

k deus ndrdico Thor, Arthur, o cavaleiro de Ghouls And Ghosts

- ‘(‘\ (aguele game de Master System, Mega e SNES, que quan-
+ % do o personagem era atingido perdia a armadura e ficava
i \} quase nu); Unknown Soldier de Forgotten Worlds, antigo
‘\ game da Capcom e um dos primeiros para Mega Drive;
E ' U. 5. Agent, das histérias do Capitdo América, e muitos,
é‘_’g’% muitos outros. O pantedo é realmente grande. Todos os per-
~#=sonagens principais (pelo menos que ja participaram de games ante-
"1 riores) ganharam novos golpes, super golpes e Hyper Combos. Apesar de
™ todas essas inovages, a melhor de todas é uma alteragio no sistema de jogo

— chamada Variable Cross System, Detalhes n&o foram dados, somente que com
este o jogador podera lutar usando dois lutadores simultaneamente! Imagine quatro
lutadores quebrandc o pau nos cenarios deste jogo! Ou mesmo seis, com a ajuda
de ambos os Special Partners! Apenas para completar, o Gltimo chefe é ninguém
mais, ninguém menos que Onslaught. Sim, apesar de pouco conhecido
por aqui (tendo apenas aparecido alusdtes a seu nome: Massacre),
Onslaught € a unido de duas das maiores personalidades em termos /
de poder psiquico, Charles Xavier, tutor dos X-Men, e Eric Magnus,
mais conhecido como Magneto, que causou 0 maior massacre de
herdis da histéria da Marvel, levando Capitdo América, Fera, todo o
Quarteto Fantastico e muitos outros! Sera que os World Warriors con-
seguirdo ser pareo para ele? Foi revelada a existéncia de duas for-
mas do ser. Provavelmente uma delas € igual ao Apocalypse de XM
vs SF, mas a outra continua um mistério. Mas a Capcom assegurou
que, perto de Onslaught, Apocalypse + Cyber Akuma serdo brincadei-
2 ra de crianga. Sem ddvida promete ser um dos melhores langamentos em
termos de Fighting Games do ano.

.

demais quando necessario. Contudo, seu uso sera limitado a sete. -

TECN@®FAX
GAMES

Assisténcia Técnica
Acessorios
Compra
Venda
Componentes
Nacionais e
Importados

TranscodificacGes
Destravamentos
Consertos
Cabos
Modulador RF
Joystick's

Atendemos todo Brasil via
SEDEX
Inclusive para consertos
Aceitamos CREDICARD e
Diners

TECNOFAX

Comeércio e Assistencia
Técnica Ltda.

Rua Santa Efigénia, 295
1° Andar - Conj. 114/115
CEP 01207-000
Sao Paulo - SP

Ligue
Fone/Fax: (011) 222-1471




" PLAYSTATION

The King Of Fighters: Kyo
SNK
Adventure - €D
Sem previsao de lancamento

= Prometido para a primavera de 98, King
Of Fighters: Kyo mescla um pouco de
Snacher (da Konami para Saturn, Mega
CD, Playstation e PC Engine) ao mundo
. de maldigdes milenares e vingancas fa-
& miliares criado para KOF. A trama toda
i se desenvolve ao redor de Kyo Kusanagi,
Olha s6 a pinta do 0 personagem origi-
Kyo... Parece até o ngl de KOF que mais
Yusuke Urameshi... o tivou fas (depois
de lori Yagami, bem explicado...). A his-
toria se segue logo apds o término de
KOF 96, guando Kyo conhece Shingo
Yabuki, um jovem que, devido a sua ad- T
Poderosoe sombno como
miragéo pelo lutador, pede para que ele sempre, lori Yagami ndo
seja seu mestre. Como ndo havia nada poderia faltar neste
melhor para se fazer, Kusanagi aceita. 92™
Entdo, ao voltar para casa, seu pai, Saishu (chefe de KOF
95), entrega-lhe uma carta, revelando

todo o destino dos Guardides de Qrochi -

(ou seja, tanto os Kusanagi quanto os
Yagami). Todos aqueles que lutarem te-
rdo, aos poucos, o espirito tragado pela
| propria furia, ganhando assim a forma do
Esta é a mde de Kyo.. 9eMonio... Até que nada mais reste... A
Agoradéprasaberopor- partir dai, a histéria pode seguir varios
quédaforcade Kyo.Com rymos, envolvendo .
um pai como Saishu e
uma mée como essa... Praticamente todos §
0s personagens das |
séries KOF. Segundo o caracter design, &
existem ainda mais de cingienta perso- &
nagens inéditos, como a mae de Kyo, |
por exemplo. Todavia, alguns originais ti- . ;
T Até personagens mais
veram sua aparéncia ligeiramente alte- recentes participam do
rada, como Athena e Kensou. Dependen- enredo, como Yashiro,
do do relacionamento com os persona- Srermie ea chrisaina
gens, Kyo sera levado a diferentes loca-
lidades do globo, desde o Japéo até os EUA, onde encontra-
ra com Terry e as armacgdes de Geese. Em cada lugar (que é
representado por Episddios) Kyo podera realizar algumas
"missdes", ganhando a confianga daqueles que ajudar. De-
pendendo de seu desempenho o final mudara. Bem, espera-
mos que este seja mais um sucesso da SNK, para que logo
tenhamos novos Kings, como King Of Fighters: lori...
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RAPIDINHAS

CURIOSIDADE SOBRE RESIDENT EVIL
Ha dois anos atras um game foi lancade. Lancado pequeno, sem
toda divulgacéo dada a um Street Fighter, por exemplo. Contudo, ao
analisar sua qualidade, ndo sé as revistas especializadas como tam-
bém os consumidores comprovaram que aguele seria uma nova
série de sucesso. A venda de mais de 4,2 milhdes de copias deste
game, contando a versdo comum e a Director's Cut, garantiu &
softhouse mais de duzentos milhdes de dolares. Tendo estes resul-
tados, a Capcom resolveu investir mais em sua cria, prometendo o
lancamento de HQs, bonecos articulados e até filmes em Holywood!
Bio Hazard / Resident Evil alcangou algo que a Capcom néo espera-
va: alcangou, em pouco tempo e em apenas um jogo, 0 mesmo
sucesso que Mega / Rock Man e Street Fighter conseguiram apds
anos e versdes. Mas... Serd que existe alguma Jill, Chris, Leon ou
alguém parecido em Marvel Vs. Capcom?
R P S S e ]

A SEGA A CAMINHO DE UM POCO SEM FUNDO

A Sega of America apostou todas as suas fichas naquele que prome-
tia ser o melhor video game de todos os tempos. Mau negécio. O alto
custo do console e a pouca quantidade de jogos logo levaram os
milhdes de délares para o saco. Com o langamento do Playstation
entdo, apesar da concoréncia acirrada durante os primeiros meses,
o Saturn se mostrou um guase completo fracasso (quase como uma
maldigéo, acontecendo novamente o que a varios anos atras, com o
Master System...). Contudo, desta vez a SoA parece nao ter mais
forcas (nem poder financeiro) para se levantar. Um sinal disse foi a
demissdo em massa de centenas de funcionarios além do nao-ofici-
almente-anunciado fechamento da divisdo de Marketing. As
softhouses também perceberam isso e sentiram no bolso o erro
cometido em continuar no Saturn. Depois da saida de pesos-médios
como Psygnosis (Wipe Out), Eidos (Tomb Raider) e a saida e re-
entrada da Working Designs (Dragon Force, Albert Odyssey Gaiden),
a ultima a ter anunciado sua saida foi a Electronic Arts (o que leva
também sua divisao, a EA Sports e seus games como Fifa, Need for
Speed e outros). Por fim, os proprios revendedores notaram o preju-
fzo e resolveram se livrar de uma vez dos produtos do console,
criando, em algumas lojas de porte dos States, salddes de queima de
estoque, onde games podem ser encontrados na faixa de 10 dola-
res. E realmente triste ver o fim de um console e talvez de uma
Softhouse. A (ltima esperanga dela € o langamento do Katana, o 64
/ 128 (até agora varias informagdes sfo contradizentes) bit, em
meados do fim do ano. Mas, por outro lado...

SEGA DO JAPAO ANUNCIA LANCAMENTOS PARA 98
Bem diferente da Sega of America, a Sega of Japan vai razoavel-
mente bem, obrigado. Apesar da posicdo de segunda do mercado
(que alids é liderado pela Sony), ainda esta melhor que a Nintendo,
SNK e algumas outras. Diferente de sua contraparte ocidental, o
Saturn japonés tem milhares de jogos de softhouses pouco famosas
que sustentam-no, que, em sua maioria, especializam-se em games
Hentai ou semelhantes. E, para provar que suas aguas estdo fartas
de peixes, anuncia as provaveis datas de langamentc para seus
games. Aqui vai a lista oficial:

- Command & Conquer Simulation, previsto para margo de 98;

- Dragon Force II: To The Land Where There Is No God, para margo
de 98;

- Dynamite Detective, para 12 de marce de 98;

- Full Cowl Mini Four Wheel Drive Super Factory, utilizando o Sega
Net, sem previsao;

- Girlly Revolution Utena, entre maio e junho;

- Heart of Darkness, sem previsdo de langamento;

- Sakura Taisen Il, para margo;

- Sega Ages: Phantasy Star Collection, coletdnea para margo;

- Shining Force Il - Scenario 2, para maic ou junho;

- Shining Ferce Il - Scenario 3, para julho e agosto;

-Sonic: The Fighters, sem previsdao (demorou...);

- The House of the Dead, em margo;

- Virtua Fighter 3, sem previsdo de langamento (ainda).
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MAIS ALGUMAS DA CAPCOM
Como o mercado de games nunca para,
a gigante Capcom j& anuncia seus lan-
camentos para 98. A surpresa é a per-
manéncia da Capcom na produgdo de
jogos para Saturn, logo que o console
mostrou-se a plataforma mais eficiente
para 0s games que planeja converter.
Ha também langamentos para
PlayStation. Em sua maioria sédo so-
mente conversdes de sucessos do Ar-
cade. Mas vamos ao que interessa:

SATURN
- Super Adventurer Rockman, adventure
em trés CDs, previsto para margo / abril
de 98;
- Pocket Fighter, luta, utilizando o car-
tucho de RAM de 4MB, sem previsdo
de langamento;
- Dungeons & Dragens Collection, cole-
tdnea dos games de D&D em dois CDs,
previsto para margo / abril de 98;
- Vampire Savior, luta utilizando o cartu-
cho de RAM de 4 MB, para marcgo / abril
de 98;
- X2, game de shooting ja langado para
Playstation, sem previsédo de langamen-
to;
- Bio Hazard 2, o "survival horror" da
empresa, em dois CDs, sem previsao
de langamento;
- Marvel Super Heroes vs Street Fighter,
com o cartucho de RAM de 4MB, sem
previsdo de langamento;

PLAYSTATION

- Super Adventurer Rockman,
adventurer em dois CDs, previsto para
janeiro de 98;

- Dangeon & Dragons Collection, -cole-
tanea dos games de D&D em dois CDs,
para margo / abril de 98;

- X-Men vs Street Fighter EX, luta, sem
previsdo de langamento;

BOA NOTICIA PARA OS FAS DE
GAMES DA CAPCOM

Para aqueles donos de Saturn que pensa-
ram ter sido abandonados no ocidente, a
Capcom anuncia que lancgard todos os
seus games também nos States, o que nos
reserva uma esperanca de conseguir jo-
gos em inglés. Outra 6tima noticia é que o
cartucho de RAM de 4MB também se in-
clui nestes langamentos. Ou seja: nfo serd
mais necessario chavear-se o video game
ou se arriscar com adaptadores para po-
der jogar os tdo bem falados jogos que os
utilizam. Tudo indica que o primeiro game
a usar esta tecnologia serg X-MenVs Street
Fighter. Pelo menos ainda podemos con-
tar com algumas softhouses...

"Yeah, | known. | Gotta Believe"
Em meados de 97 saia um jogo para
Playstation. Mas ndo exatamente qual-
quer jogo. A Sony, juntamente com a
Masaya Matsuura, criavam um titulo
Unico. Um game gue mesclava grafi-
cos simples e ao mesmo tempo com
um bom Frame Rate e texturas bastan-
te realistas, a uma das melhores e mais
memoraveis trilhas sonoras ja criadas
pela empresa. Além de, claro, uma di-
versdo astrondmica. Surgia assim o
mega-sucesso Parappa, The Rapper.
A Sony of America acreditava que tra-
zer o titulo para os States seria um gran-
de erro, pois o publico americano, ape-
sar de néo tdo exigentes quanto o ja-
ponés, consideraria o enredo tolo, as
letras patéticas, os gréficos feios e o

game ndo venderia nada. Estavam er-
rados contudo. Langado a alguns me- ©
ses na terra do Tio Sam, Parappa ja =

vendeu mais de um milh&o de cdpias,

mostrando-que ali também as histori-

as no estilo de Doug (programa do
canal americano Nickelodeon e que

jé pintou por nossos canais) em games

fazem sucesso.
Em vista disso, a Sony organizou em
janeiro deste ano um mega-evento dis-

tribuindo milhares de prémios, como |
CDs com o Sound Track original de = [~
Parappa (e acreditem, é muito melhor . |- 1 |
do que algumas versées remixadas de ©
outros games). Tudo para anunciar o '
langamento de Parappa The Rapper =
2. Nada sobre o enredo foi revelado,

mas o game esta previsto para o final
de 98 ou inicio de 99. Exercite seu rit-
mo com os "Kick, Punch, is all in your
mind" e prepare-se para mais uma ver-
séo deste campedo em diverséo.

SUPER GEM FIGHTER
ANUNCIADO

Mais uma da Capcom. Super Gem
Fighter, conhecido no Japdo como
Pocket Fighter, foi anunciado para
Saturn. Como era de se esperar, a
versao também vai utilizar o cartu-
cho de RAM com 4MB, talvez para
anular o Load Time e auxiliar no
Frame Rate, que deve ficar muito
bom. Poucos foram os detalhes re-
velados sobre a conversdo, mas
existirdo novos modos, como ¢ ¢co-
nhecido Survivor e o Training, para
exercitar os diferentes (para nao di-
zer engragados) combos. Nada foi
dito sobre uma versdo para
Playstation, mas talvez haja algu-
ma possibilidade de que saia. Nao
ha previsao de langamento.
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Aquivai nosso record de 1 : 05 '04 e mandamos a
folo para confirmar e langamos mais um desafio
para guem conseguir a facanha de nosso recorde
- do Resident Evil (Jill) de Playstation.

José |. A. Silveira e Luis FE Webber
_ Passso Fundo - RS

E ai pessoal da Gamers, estamos mandando esta
carta para comprovar gque terminamos o jogo
Resident Evil (Chris) em 1 : 04 '59, aceitando o des-
fio da edigao 25, e se alguém bater este record, nos
iremos rebater, falo!

Robson F. Justen eWellington dos Santos
Taubaté - SP

NOVO TELEFONE PARA ASSINATURA

O telefone para assinatura da Revista Gamers
mudou para: (011) 220 4041. Se preferir, pode fazer
por carta, mandando um vale postal ou cheque
nominal a Editora Escala, caixa postal 20.009, no

valor de R$ 33,00.

Oi! Meu nome e Agnes, tenho 12 anos e esta é a primeira
carta que escrevo.

Davidas:

1- Queria saber como conseguir 180 estrelas em Super Mario
64. S6 consegui 120 estrelas.

2- Vai ser lancado algum jegoe de luta no estilo Tekken ou
Virtua Fighter para o Nintendo 647

3-Vai ser lancado Donkey Kong Country para o N64?

4- Estdo previstos muitos jogos para o N64 em 9872

5- O novo console de 64 bit, da SNIK, e melhor gue o0 N642
6- Ainda havera langamentos para o SNES?

Vocés estao nota 10 pela revista, so gostaria gue aumen-
tassem o numero de paginas e tambem o espago para o
N64.

Agnes KayamaYabuuti
Ibitina - SP

Ola Agnes, tudo OK?Vamos as suas dividas. 1- Seria meio
impossivel encontrar 180/ estrelas, pois estas 60 adicionais
simplesmente nao existem! Entac vocé conseguiu encon-
trar todas as estrelas. 2- Bastante provavel. Por enguanto
vocé tem a disposicao games como Mace: The Dark Ages e
Dark Rift. 3- Existem rumores de que uma versao 3D de
Donkey Kong esteja sendo preparada, mas por enguanto
apenas rumores. 4- Sim. 5-Talvez. A versao caseira do Hyper
Neo Geo 64 ainda naoc tem suas especificacées técnicas
confirmadas. 6- Agueles que apostavam no contrario fica-

ram de gueixo caido'com olancamento deTimon and Pumba. -

Portanto, & provavel que hajam ainda laricamentos. Poucos,
mas talvez hajam. Quanto a aumentar o n® de paginas, por
enguanto (e repito: por enquanto) nac havera a possibilida-
de. Ja quanto ao N64, basta que saiam mais langamentos
para o console e logo as paginas serao mais abundantes.

Na edicdo 26, na pergunta do Breno, via E-mail, vocés
disseram que em Final Fantasy VIl nae era possivel conseguir
um terceiro Ribbon (acessorio gue previne gualguer Status
negativo), eu queria dizer que existe uma maneira. Na
seguéncia final do game, quande lutar com um inimigo
baixinhe com uma estrelinha na cabega e uma espéecie de
lamparina na méo (na versdo americana seu nome é Master
Tonberry) use a Morph ou a Henka se preferir a versdo
j2aponesa e ele se transformara em um Ribbon.

Ricardo Augusto Marcelino
Ribeirdo Preto - SP

Exato Ricardo. Dessa forma vocé podera conseguir mais
Ribbons. Mancada nossa!
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Oi pessoal da Gamers! Eu queria saber se no jogo Resident
Evil para Playstation da para jogar com o personagem
Barry Burthon em alguma parte deste jogo incrivel.

Edicarlos Paixao de Oliveira
Vargem Grande Paulista - SP

Bem Edicarlos, muitos ja fizeram essa Oergunta e
infelizmente n&o é possivel jogar com o personagem Berry

- Burthon, ele apenas toma parte no game para ajudar Jill

facilitar as coisas. Nao & como jogar com o Chris, onde vocé
vai ser obrigado a jogar em certas partes do game com a
persenagem Rebecca que, no caso voceé vai ficar trocando
de personagem e complicando mais as coisas.

Admiro muito a revista, sua quantidade de matérias, dicas
animais, enfim tudo. Mas queria que vocés me ajudassem
com algumas davidas. Se nao fosse pedir muito, queria que
vocés mostrassem como combinar as "Runes" do jogoWild
Arms e a fungio de cada uma.
Antilio A. C. Junior
Rio Grande - RS

As Runes sao pedras misticas no mundo de Wild Arms,
elas guardam o poder dos guardides de Filgaia, cada uma
pode invocar um guardido diferente através do poder Force

de cada um, por exemplo. A Tritton Rune invoca o Sea Dragon
e assim por diante. E ndo ha como combina-las entre si, e
sim aplica-las em forma de combo nos inimigos "maiores",
invocando mais de um guardido por turno.

Ola pessoal da Gamers, tudo bem?
Essa € a primeira vez que escrevo uma carta para vocés.
Eu adorei a debulhacdo de Final Fantasy VII, mas estou

- com problemas ha parte de criacao dos chocobos, eu ndo

consigo os chocobos azul e verde. Eu pego um chocobo
tipo 3 macho e uma fémea tipo 4 e ndo sai o chocobo azul,
0 que posso estar fazendo de errado? E eu espero que
debulhem Resident Evil 2 quando sair.
Guilherme Lopes Boroni
Alfenas - MG

Bem Guilherme, caso vocé n&do consiga da forma
convencional, entdo deve-se conseguir da forma mais
trabalhosa. Primeiro consiga os dois chocobos ditos. Entédo
va a Gold Saucer e corra com ambos até conseguir que
fiqguem em categoria S. Assim, repita o procedimento
apresentado na revista e consiga, sem duvida, os esperados
chocobos especiais. Quanto a RE2, ndo se preocupe pois
assim que a versao final sair, nés daremos a estratégia
completa.

Cé estamos novamente nesta secéo, para esclarecer dividas de
centenas de leitores. Sem duvida alguma, uma das campeds, & sobre
0 téo falado game da Capcom, Resident Evil / Bio Hazard (tanto na
versdo convencional quanto na Director's Cut). As partes onde as
dividas afloram com mais fregiiéncia 40 a da sala dos Quadros onde
se pega a Star Crest e da Password do computador no laboratério da
Umbrella. A primeira € um tanto complicada, pois a maioria possui a
verso japonesa (principalmente aqueles que possuem o Director's),

nao conseguindo entender absolutamente nada do que estiver escrito’

neles. Dessa forma, contando o primeiro quadro (diante da entrada, da
porta de onde vocé vem) como 1 & os demais como 2, 3, 4, 5,6, 7e 8
(cada uma representando respectivamente 0 22, 32, 42 52 G2, 72 82
quadros), sendo os 3 primeiros no corredor da entrada e os cinco
demais no oposto. Agora, proceda da seguinte forma: acione o n23 (o
malis distante da porta no corredor de entrada), 0 5 (o mais préximo da
tela assim que vocé chegar ao outro corredor), 0 6 (o mais préximo da
tela assim que o dngulo de cdmera mudar no outro corredor), 0 4 (o
mais longe da tela no primeiro &ngulo de cAmera do segundo corredor),
0 2 (o iluminado no corredor de entrada) e finalmente o 7 (o mais
praximo do quadro no final do segundo corredor). Agora, vejaon?8. Se
vocé fez corretamente, entéo ele caira, revelando o Star Crest. J4a
parte da Password é completamente simples, mas muitos causam
uma confuséo danada. O maior erro ocorre na hora de se colocar o
LOGIN. A maioria coloca neste tépico 0 nome JOHN ADA. Nao esta
correto. John e Ada s&o personagens especificos, diferentes e ndo a
mesma pessoa. Portanto, digite JOHN e entao pressione ENTER. Agora
digite ADA e ENTER novamente. Agora, e somente agora, digite MOLE
€ aperte ENTER. Agora vocé tem acesso &s trancas eletrnicas. Mas
passemos a outro caso, também muito (e pde MUITO nisso) requisitado:
Tomb Raider 2. A principal divida é quanto as dicas de Todas As
Armas, Explodindo Lara e Pular de Fase. Primeiro o aviso: caso seu
jogo seja a versdo beta (a versio chinesa possui somente até a 132

fase, enquanto uma outra vai até a 162) no maximo a Explodindo Lara
funcionard. Mas vamos ao procedimento. Tomemos como exemplo o
truque de Pular de Fase. Primeiramente deve-se segurar o botéo de
andar (R2 no "Custom") e dé um passo para o lado pressionando-se &.
Feito isso e sem soltar o R2, d& um passo para a direita com = e logo
depois um para a esquerda com <. D& um passo para tras com\ e um
dltimo para frente (com ). Agora solte R2 e pressione < ou > (e
somente isso), dando, no minimo (vocé pode dar quantas voltas quiser,
contanto que n&o ande), trés voltas ao redor de si mesma (nfo correndo
ao redor do ponto onde vocé estava ou qualquer coisa do género),
parando na mesma dire¢éo que vocé estava ao comecar a girar. Agora
salte para frente (tomando o cuidado de nio dar nenhum passo) e,
durante o salto, O para virar no ar. Se tudo foi feito corretamente assim
que Lara se preparar para virar, o game ficard parado por uns 3 ou 4
segundos e a tela de Status (com o quanto vocé andou, quantos Secrets
pegou, etc) aparecera, informando que vocé passou desta fase. Para
as outras dicas, proceda da mesma forma, mas invertendo as diregdes.
Dessa forma, resolvidas as dividas sobre jogos, vamos a um engano
um pouco diferente. Na dltima capa de nossas revistas existe a
propaganda da rede Progames. Ali, nas letrinhas em preto, est4 escrito:
"Solicite informagdes sobre nosso sistema de Franchising, e seja vocé
também um Franqueado PROGAMES." Hmm, legal... Mas o caso & que
a encarregada do Departamento de Franching esta a ponto de matar o
pessoal aqui devido as cartas que ela recebe de leitores que escrevem
para o "Clube Franchising PROGAMES" para ser "também um franqueado
PROGAMES", esperando carteirinhas de sécio e outras coisas mais. O
negocio 6 que este sistema & o sistema de FRANQUIAS, por onde
compram-se os direitos de se utilizar a marca Progames e se montar
lojas. E algo semelhante ao Mc Donald's, que também & uma franquia.
Em outras palavras, o sistema de Franchising Progames NAO é um
clube de games ou algo assim. Resolvidos as dlvidas, voltemos a nossa
programac&do normal...
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Acesse GRATIS por 3 dias e saiba porque !
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Este codigo ap as. a‘tmc:onafa nos mo-
dos co-op ou dea@thmatcb Para executa-
lo no co-op vocé precisa ja ter os cadigos
de Invencibilidade e Itens. L1gue a opgao

friendly fire entdo use o codtgo de todas
as Armas. Depois atire em seu amigo com

0uc0 a bemga para recu % -
0 de energia.
~ Jet Pack Infinito
nguanto estiver no ar com um jet pack,

~ acione o c6digo de ter todos os ltens.

Dessa forma vocé tera todos combusti-
vel infinito para voar por ai.
Invencibilidade

_ Entre no CHEAT MENU e entao volte ao
'menu prtnmpal e aperte R sete vezes

a Shrinker ou a Expander, segumdo o5

procedimentos abaixo. ;
Litile Duke: Atire com a Shrinker ligue a
Invencibilidade e desligue novamente.

Assim o jogador atingide nao brest}era de

novo (Mas estara sem armas).

Big Duke: Pegue a Expander e at"_'e ho

outro Duke até que ele comece a cresc

Um polco antes que ele exploda, ligue a

Invencibilidade e pare de atirar. Agera

desligue-a. Pronto, agora vocé tem um

Duke gigante perambulando por ai. Pode

parecer dificil no inicio, mas depois de

pegar a pratica, sera bastante simples.
. émvinhando no Fogo

coisa que faca jorrar

sos sanitdrios ou qualquer out

f encoste nesta agua e aperte A_ As
energia se recuperara aos poucos.

swords, faca os

MORTAL KOMBAT MYTH

recer na outra e:

gir alguém. Bala
plasma, todas vao

Mas vocé precisa espe
chegue ao outro lado p

is, granadas,
do outro lado.

salvo. Apenas nao flque por mu;t@ tem

po neste local pois, caso alguém se te-
etransporte para af, vocé sera morto.

DGIES: SUB-ZERO

ue para ir direto a Shinnok.
Passwords para as missoes

SZDG

is580 3 - CNS
Missao 4 - ZVRKDM
Missao 5 - JYPPHD
Missao 6 - RGTKCS
Misséo 7 - QFTLWN
Missao 8 - XJKNZT




SUPER NES
YUYU HAKUSHO 2

Personagens secretos

PANDEMONIU
Cheat Paswords
Armas: MAKMYDAY
- Energia: HORMONES
Cémera maluca: GONAHURL
Speed Mode: SKATBORD
E Mutant: GENETICS
e ——— Invencibilidade: NEVERDIE
s o LaE SRRIN 1 Vidas: IMMORTAL
NASCAR 98 '

Na tela titulo, aperte: ¢, p, L,

L, BBy XA Y

Paintball Mode : Paswords
Durante uma corrida, pause o game e = L 2. MKACCBIB
va para Race Statistics. Depois aper- | [ L 3. LLAJIEA
te R1+R2+L1+L2 e vocé ouvird um e L 4. AEECBIIG

barulho de maquina. Continue a corri- § #= L 5. FMKAOCCA
da e aperie A para disparar paintballs — — o — - =
£M Seus oponentes.

’ CONFIRA: i)
AS DICAS,OS TRUQUES
E MANHAS
DOS MELHORES GAMES




PLAYSTATION
BREATH OF FIRE 3
(Japonés)

Level Up instantaneo...............
.................... 80146328 FFFF
Dinheiro infinito ..o
.................... 80144F4C FFFF
.................... 80144F4E 000F

Sem inimigos nas lutas

.................... 80143F22 0000
Todos os Genes disponiveis

.................... 80145544 FFFF
.................... 80145546 FFFF

SAMURA! SHODOWN 1V

SPECIAL (JAPONES)

Energia infinita p/ Player 1......
.................... 800A5318 00FC
Energia infinita p/ Player 2......
.................... 800A5430 00FC
Barra de Power infinita p/
Player 1....... 800A5322 4000
Barra de Power infinita Player
2L IR 800A543A 4000
Jogar com Zankuro secreto
(segure R14M). i
.................... D0O0A4F94 0801
...................... 800ABFDC 000D
.................... D00A4F94 0801
.................... 800A72EOQ 000D .

TALES OF DESTINY
(faponés)

HP infinito na Batalha...............
.................... 801EBO50 03E7
801EBO56 03E7
Dinheiro Max 801F7246 FFFF
801F724A FFFF
Exp. Max. ....801F724E FFFF
Herdis com barra de energia
801D396C 0101
.................... 801D396E 0101
.................... 801D3970 0101
.................... 801D3972 0101
Nota: Os cédigos para Dinhei-
ro Méx, Lens Méax. e Exp. Max.
estaréo fora quando vocé ter-

TP infinito ....

Lens Max. ...

(o]0 [=] |- —

minar a batalha.

FIFA: ROAD TO THE

WORLD coP '98
Time da casa com placar 0

.................... 8004F7B8 0000
Time da casa com placar 99
. 8004F7B8 0063
_ T|me wsutante com placar O
B oo 8004F?BC 0000

’ 6 REVISTA GAMERS

Time visitante com placar 99

.................... 8004F7BC 0063
Pontos de edicdo de jog. inf.
(BPC) .......... 800B1940 0000
.................... 800B1242 0000

CHOCOBO MYSTERY

DUNGEON (Japonés)
HP infinito ... 80000B40 800B
.................... 80000B42 3C08
.................... 80000B44 FB3C
.................... 80000B46 950A
.................... 80000B4C FB3E
.................... 80000B4E A50A
.................... 80000BCO 00BO
.................... 80000BC2 240A
.................... 80000BC4 0008
.................... 80000BC6 0140
.................... 80076470 0B40
Level Up instanténeo...............
.................... 80000B50 FB5C
.................... 80000B52 A500
Dinheiro infinito.......cccccccooeeee.
.................... 80000BB0O 8015
.................... 80000BB2 3C08
.................... 80000BB4 05F5
.................... 80000BB6 3C0A
.................... 80000BB8 EOFF
.................... 80000BBA 354A
.................... 80000BBC 85AC
.................... 80000BBE ADOA

ROCKMAN DASH
(Japonés)

Enargiginfinita... o st o
.................... 800B555E 0050
.................... 800B55A2 0050

.................... DO0OB560C 4000
.................... 800B5536 FFCO
Dinheiro infinito......c...coovcvveeeeens
.................... 800C1E7C FFFF
.................... 800C1E7E OFFF
Special Weapon infinita............
.................... 800B5A42 0018
Time igual a 0:00:00..................
.................... 800C1EBC 0000
.................... 800C1EGE 0000
6999 Hit ...... 800C4FA2 0063
Tanque de energia disponivel
.................... 800C1EDC 6363
8 Maximum Rock Buster dispo-
niveis .......... 300B5944 0011
Todas as armas disponiveis
.................... 800BE760 FFFF
.................... 800BE762 FFFF
Nota: Segure o hotdo X para ir

mais alto no pulo da lua.

SATURN
MECH WARRIOR 2

Master Code..................
.................. F6000914 C305
.................. B6002800 0000
Super ¢codigo......cevvvuuieennnn,
................ 102E243A FFFF

GRANDIA
Master Code......cceueveeenneen.
................. F8000914 C305
................. B6002800 0000
Ouro ......... 1600EDD6 FFFF
Level Up (nas batalhas)......
................. 1607CO08A FFFF
Dinheiro infinito..................
e 1600EDD6 01FF
Level Up instantaneo..........
................. 1607C08A FFFF

SHINING FORCE 111 -

SCENARIO 1 [Japonés)
Master Code.......ccceeeeeennn.
.................. F6000924 FFFF

Personagem principal
HP max..... 160320A2 OFFF
MP max .... 360320A4 00FF
Max. Attack 360320A5 00FF
Max. Defence.......ccccvvnnnnen.
.................. 360320A6 00FF
Max. Speed 360320A7 00FF
Max. Lucky 360320A8 00FF
Max. Move 360320A9 00FF
Réapida aprendizagem dos
especiais das armas............
16032084 0AQ0
Max. de todos Magic Point...
.................. 360320AC 0063
.................. 360320AD 0063
.................. 360320AE 0063
.................. 360320AF 0063
.................. 360320B0 0063
.................. 360320B1 0063
.................. 36032082 0063
.................. 360320B3 0063
......... eeeeenne. 36032084 0063

22 personagem
HP max..... 16032152 OFFF
MP max .... 36032154 00FF
Max. Attack 36032155 00FF
Max. Defence.........cceeeeenn.
.................. 36032156 00FF
Max. Speed. 36032157 00FF
Max. Lucky. 36032158 00FF
Max. Move 36032159 00FF
Rapida aprendizagem dos

SHARK

especiais das armas.......... _
.................. 16032134 0A00
Méx. de todos Magic Points
................. . 3603215C 0063
.................. 3603215D 0083
.................. 3603215E 0063
. 3603215F 0063
sadie . 36032160 0063
.................. 36032161 0063
.................. 36032162 0063
.................. 36032163 0063
. 36032164 0063
32 personagaem
HP max..... 16032202 OFFF
MP maéx .... 36032204 00FF
Max. Attack36032205 00FF |
Max. Defense....ccccccooeeeunnnn.
! . 36032206 00FF
Max Speed 36032207 00FF
Max. Lucky 36032208 O0FF
Max. Move 36032209 O0FF
Répida aprendizagem dos
especiais das armas...........
.................. 160321E4 0A00
Max de todos Magic Points..
.................. 3603220C 0063
... 3603220D 0063
... 3603220E 0063
... 3603220F 0063
s 300322 100063
.................. 36032211 0063
... 36032212 0063
. 36032213 0063
ceeeeeeenne 36032214 0063
4° personagem
Max. HP .... 160322B2 OFFF
Max. MP ... 360322B4 00FF
Max. Attack360322B5 00FF
Max. Defence....................
. 360322B6 O0FF
Max. Speed 360322B7 00FF
Méx. Lucky 360322B8 00FF
Max. Move 360322B9 00FF
Rapida aprendizagem dos
especlais das armas............
. . 16032294 0A00
I\/lax de todos Magic Point..
.................. 360322BC 0063
.................. 360322BD 0063
.................. 360322BE 0063
.................. 360322BF 0063
ceenienneeee 360322C0 0063
.................. 360322C1 0063
.................. 360322C2 0063
.................. 360322C3 0063
ceeeeeeneeen. 360322C4 0063
Dinheiro infinito..
.................. 1602F09E FFFF



DICAS DOS
LEITORES

PLAYSTATION
TOMB RAIDER 2 (Beta)

Todas as armas e varias Small e

Large Medi Packs
Faca este codigo: acenda um flare,
segure R2 e faca 2> €->1 Y, depois
dé trés voltas em torno de si mesmo
(pode ser em qualquer diregéo), pule
para frente e aperte o botdo de rolar;
vocé pode repetir a dica quando qui-
ser e, caso vocé faca, multiplicara
seus Large e Small Medi Packs.
Obs.: essa dica ndo tem uma defini-
¢éo Unica, se vocé apertar o botéo de
rolar mais de 2 vezes, Lara pode ex-
plodir ou pular de estégio.

André Alves Januario

Santo André - SP

PAYSTATION

PANDEMONIUM 1II

Todas as fases até o chefe final:
_Ai vai a password: FKKAOCJE
Sanclér A. Silva
Sao Paulo - SP

SUPER NES
BREATH OF FIRE II

Personagem secreta
Para encontrar Bleu, a legendaria feiti-
ceira, faga o seguinte: com a baleia, va
até quase o extremo sul do deserto abai-
xo de Town Ship (sua cidade). Perto da
Thieves Tomb, passando as montanhas
havera um lugar com fantasmas que fa-

lardo sobre Bleu. Em seguida, volte & §

Magic School em Home Town. Ela esta-
ra la, na forma de uma das alunas. Bleu
comecga no Level 35. Em niveis eleva-
dos (Level 60, mais ou menos), terd to-
dos os atributos, menos o Guts, ao maxi-
mo.

Onde encontrar as Shamans
Sanamo: Obrigatéria. Estd em Jah Woo-
ds
Seso: Esta na Witch Tower, depois de
derrotar a bruxa Nimpho
Spoor: Também obrigatéria. Esta na Sky
Tower
Solo: Esta é a mais dificil de conseguir.
Quando for a Farm Town, doe 30000Z
para Namanda. Apos a destruigdo de
Evrai, ela estara na casa de Daisy
Seny: Apds pegar Solo, va'em Bando e
encontre-a
Shin: Esta nos portfes laterais em Gate

Breno de Lima Sarmento
Belém - PA

ANGELICA 321, CJ.3-SA0 PAULO. 5P

011-3666.6079/578.7163

E-mail:hector@brworld.com.br
. 7
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Assistiéncia Tecmca

Destravamentos, Transcodificagtio,
Consertos e Componentes Para
Todos os Video Games

Atendemos também via Sedex
Pregos especiais para oficinas e
locadoras

Av. Amador Bueno da Veiga, 607 - Penha
Fone/Fax:(011) 6958-5801 Sdo Paulo-SP

Para anunciar
ligue: (011)
3641 - 0444

| TILT'S 5-

HYPER GAMES

Nintendo 64 Saturn Playstation
SegaCD  3DO
Super NES Mega Drive Game Gear
Game Boy Master System
PC Games
Possuimos Técnicos Especializados em
Alinhamento e Recondicionamento de
Canhédo de Playstation

R. 12 de Outubro, 58 - loja 15
Lapa - Sao Paulo - SP

Tel: 260-1393 Fax: 261-1020

Locacéo e
playgame de:

SATURN,
SUPERNES,
PLAYSTATION,
MEGA,NEO GEO
& NINTENDO 64

LOCADORA

Grandeacervode
Games&CD's

PRONTA ENTREGA QMQ:
Breve CD ROM
Trav. Tupinambids, 262 Fone: (091) 222-6777

CEP 66025-610Belém - Para

ARCADES:
Mortal Kombat 4,
Marvel Super
Heroes vs.
Street Fighter

agao de CD's Musicais

Praca da leerdade, 141 Lo_]a 8

| Tel: (011) 278.9714 Ramal 338

o Master System e Playstation
o Neo Geo CD e Game Gear
~ eMega Drive ¢ Game Boy
e Super NES « PC Engine
e Playdia e Nintendo 64
e Nintendo o Neo Geo .
e Jaguar ¢ Saturn ¢ 32X ¢3D0

+SALAODE JOGOS
« VENDAS ¢ LOCACOES .
 «ASSISTENCIA TECNICA




Cores Alternativas
Para mudar as cores das roupas de
'personagens aperte 0s segu
itées na tela de selecdo de|
éKal Segure Start, SA+BL +

Reiko: Segure Start, Rl
Johnny Cage: !
RN+SB+CB

SEGA TOURING CAR
CHAMPIONSHIP

coes e selecione a opgao Key Confi-
guration. No controle anal6gico aper-
te X + Y + Z + START. Se funcionar
corretamente, vocé ouvira um som
diferente. Vocé tera agora um novo
carro chamadoThe Sega Racing Pro-
0, os carros do Sega Rally Champi-
onship, o quarto circuito bénus, um
novo circuito chamado Boom Town,
Expert Mode, Exhibition Mode e Grand

eo e aperte
ca de Sega Rally ﬂumme o Toyota
Supra e aperteY

’ 8 REVISTA GAMERS

wer-___123 123 -
s Armas - 555555
: _perKombat-SBB 333

Jogue com Ermac
odo de doas Jogadores ambos

me(;ar um deles sera Ermac!

Nota: Ermac tem exatamente 0s mes-

2 comegar, um
em mascaral

gos, procure faz sSelRer-TI@yr=R=1o[I}:}
gque morram [gielgeElalrE i

i[eTolo] Pesadelo
Para conseguir o plle[aiggfz1¢=1 Vilelo-AVE
para o lugar onde \elel=A=Eslol gl XX 2}

gio onde quer cong=le=1AY-F-TeXo[Ur=1a (o}

episodio e caia naletslelsf= 8 =l als U101 (o}
estiver afundandofTale EEEI =1 lgi =11
para a esquerda egyele=Ne:1le=R=TaaR ] ggt:]
viga. Ha um portzINERY o8 SRl (R
vocé encontrara u ghEIEliETgk elo]F=le (o]g

modo é mais difid] que o dificil.
Controls

Durante 0 jogo, pa SEEXX=Tlig=TaloN pq(=1all]
o [Helelolol=1:MIVIsiile a opcéo "Custo-

im ze Conirol" e EGlalICRRA=Te (Uil (=}

SATURN
MECH WARRIOR 2

Mechs Super Pesados, Municao
Infinita e invencibilidade
Va a tela de Password e entre com
0s codigos. Entdo pressione A e vocé
devera ouvir a voz de uma mulher
dizendo o nome do Mech.

Mechs Super Pesados:
#,0,X,0,/,A;>>,0,/
Municéo llimitada:
T,0,X,0,/A, X,>,T,U

Invencibilidade:
##.X,0,[,A><UZ
Todas as missoes

T<.X,0,/,A,X,A <=
Armas Exiras

TH#AX,O,/,A X <,<,<

Heat sinks Extras
#X.X,0,/,A4 =Y+
Elemental chassis
T/ X0 ,AZ,<#*
Aceleracao Continua
#AX,0,,A4,Y,Y,A
Jump jets (todos os Mechs)
#Y,X,0,/,A,>,Y,0,L

3. Casplan VERBLUD
4. Dracqtg:YADF{O :
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ﬂ‘{s’s OLUTO

absoluto. [do lat. absolutu.] Adj. 1. Que néo
depende de outrem ou de uma coisa; inde-
pendente. 2. Que ndo tem limites; sem restri-
¢Oes; irrestrito, ilimitado, infinito... 5. Superior
a todos os outros; Unico; seguro, firme. 6. Que
ndo admite contradi¢do; incontestavel. 7. Ple-
no, completo, total, cabal...
HOLANDA FERREIRA, Aurélio Buarque de
Novo Diciondrio da Lingua Portuguesa . 22
Edicdo (revista e ampliada) . Rio de Janeiro
. Editora Nova Fronteira Limitada . 1986 .
Esta é a definicdo mais exata para este
game que &, desde ja, um dos maiores épicos
da histéria do video game. Se vocé acompanha
nossa revista ha algum tempo, ja deve ter con-
ferido os nossos previews de Grandia e ja sabe
gue a producéo durou 4 anos, isso com um time de 150 pessoas
(¢ um contingente de pessoal maior do que o time produtor de
Final Fantasy VIl e mesmo assim o tempo de produgéo é maior).
Grandia foi lancado no final de 97 no Jap&o e veio pra derrubar,
sendo um sucesso total de vendas. Saiba agora o porqué deste
alvorogo em torno deste novo titulo para Sega Saturn.

OS GRAFICOS

O Saturn ndo € o console mais
adequado para produzir graficos
poligonais, mas a Game Arts con-
(8 sequiu praticamente um milagre.
Todos os cenarios séo constru-
¢ idos em 3D texturizados em tempo
real. A qualidade das texturas é im-
pressionante, cada casa, cada ob-
eto, as dungeons, as aguas, tudo
possui uma textura caracteristica
de alto nivel, com um colorido es-
petacular. Além disso, o nivel de de-
talnes nos cendrios é grande, algo
¢ raramente visto em games com gra-
ficos poligonais.

A animacdo é muitc boa, ndo
chega aos 60 fps. (frames por se-
§ gundo), mas ja impressiona. Mes-
¢ mo com muitos poligonos na tela, o
game n&o fica lento.

Em muitos pontos do jogo a céa-
mera torna-se automatica e da uma
geral no cenarios com angulos de
1 visdo alucinantes. Em cidades e
dungeons vocé tem controle tota
sobre a cAmera, podendo rotacio
nar e dar zoom a vontade.

Mas. nem tudo é poligonal em
Grandia, e isso ndo é mau, muito
pelo contrario. Todos 0s persona-
gens sdo sprites comuns em 2D

com uma vasta ammagao O
ms, ﬁmpersonagens principais tém
8 centenas de quadros de anima-
40 que ajudam a expressar
¥suas vontades, sensagdes e

_ Sistema de jogo complexo,
mas de facil compreensao

-0 jogo é bem extenso e pren-
de voceé por horas a fio

O dnico contraéogameter |

demorado tanto para ser lan- |

- cado, masissonaoemaispro- |
. blema

=

P

seniimentos

E néo é so, o que seria de um game deste naipe sem cenas
cinematograficas? A exemplo de FFVII, Grandia também possui cenas
em CG, mas desta vez os gréficos produzidos em estacdes de Compu-
tagdo Grafica mesclam-se com desenhos & mio, criando um visual
extraordinério. Algumas cenas sdo em tela inteira, outras ndo, mas to-
das tém uma boa resolucéo e taxa de fps.

O Som

Alguns games em CD como FFVII.ndo aproveitam a qualidade
sonora que esta midia pode oferecer, felizmente, este ndo é o caso de
Grandia. A trilha sonora deste é digna de um grande filme épico.

As musicas assumem um papel importante, sempre combinan-
do com cada situag8o, passando assim, a emocéo certa de cada cena.
Todas sdo bem compostas e executadas, com arranjos muito belos, e
variam bastante, desde o Classico ao Pop. O mais impressionante com
relagdo as musicas é que todas sdo PCM, ou seja, faixas internas,
tocadas como arquivo de som, e nio faixas externas, tocadas direta-
mente do CD em qualguer CD Player comum. Isso significa que mesmo
com um metodo que geralmente proporciona uma qualidade sonora
inferior, a Game Arts, ou melhor, a Skywalker Sound (veja porqué logo
abaixo) conseguiu produzir misicas de alta qualidade.

Os efeitos sonoros também impressionam em Grandia. A quan-
tidade é enorme e a qualidade é excelente. S&¢ efeitos soncros de alta
fidelidade que ajudam a produzir a ambientag&o realistica de cada cena-
rio. Ha desde sons de gaivotas e multiddes até agua corrente e ventos
(n&o como aguele sonzinho de vento que a Square utiliza em grande
parte de seus games; FFVI, Chrono Trigger e até FFVII, sé para citar
alguns), passando por sons de fogueira e frigideiras.

Qutro grande destaque da parte sonora fica por conta das vo-
zes. Ha um grande nimeros de cenas narradas e com didlogos. A
quantidade de conversas se compara com outro RPG de sucesso no
Saturn, o Tengai Makyo Dai Yon no Mokushiroku: The Apocalypse IV,
também com 2 CDs. Os Voice Actors atuaram excelentemente, as vo-
Zes passam maior expressdo aos personagens, dando um toque a mais
a agéo. :

N&o parando por af, falemos das vozes em batalha. Cada perso-
nagem possui uma quantidade enorme de gritos, grunhidos, gemidos e
falas. Cada acéo, cada magia, leva a uma fala diferente.

Todo esse capricho na parte sonora deve-se pelo fato dela ter
sido completamente produzida pela Skywalker Sound, a empresa de
George Lucas que faz a trilha sonora de seus e putrog filmes. E por iss0
que o jogo tem o pom de um fll p




A JOGABILIDADE

Pra variar, outro ponto forte de Grandia. Vocé se movimenta
liviemente pelos cendrios, tanto em cidades, quanto em dungeons e
casas, com um estilo parecido com o de Secret of Mana.

Como tudo ¢ poligonal, vocé tem total con- |
trole da cAmera, para ver objetos escondidos atras
de partes do cendrio. Para ndo se perder ao rota-
cionar a tela, ha uma bussola. Os personagens
se movimentam com boa velocidade e a resposta
aos comandos é bem rapida. !

A navegacéo pelos menus é fécil e rdpida, todos tém icones
intuitivos para facilitar o entendimento.

O SISTEMA DE JOGO

O cérebro do jogo e um dos prin-
cipais atrativos. Tudo foi minuciosa-
mente elaborado, desde os menus
até as batalhas.

magias: Cada personagem possui 3
tipos de MP (Magic Points) distintos:
MP para magias de nivel 1, de nivel
2 e de nivel 3. Eles comegam sem
nenhuma magia e ndo ha ganho de
MP, SP ou novas magias evoluindo-se o personagem. Para ganhar ma-
gias, vocé deve obter Mana Eggs nas dungeon e entdo troca-los por
elementais. Cada Mana Egg s6 pode ser trocado por um elemental e
este elemental vocé deve dar para um personagem. S&o 4 elementais: o
fogo, das magias de ataque; a 4gua, das magias de cura; a terra, das
magias que alteram status e do vento, das magias de ataque também.
Quando vocé da um elemental a um personagem, este ganha uma
magia de nivel 1 baseada neste mesmo elemental. Usando esta magia
por vérias vezes, evolui-se duas coisas: a prépria magia e o elemental
dela. Evoluindo-se a magia aumenta-se o poder dela e fazendo o mesmo
com o elemental ganha-se novas magias, baseada no mesmo elemen-
tal. S6 com esse show de evolugéo & que hd ganho de MP; quanto mai
magias e quanto mais fortes as magias, mais MP seu personagem ter4.

E possivel também obter magias de elementais combinado !

mas as Unicas combinagdes permitidas sdo vento+fogo, dgua+vento
dgua+terra e fogo+terra. Ha magias, por exemplo, que precisam de nive
2 de 4gua mais 5 de terra. Entdo vocé evolui os elementais de acordo
com as magias que vocé quer obter. Hall S6 para ndo esquecer, cada
personagem possui magias diferentes para cada elemental, ou seja,
nada de magias repetidas (com excecédo de algumas magias basicas,
como a primeira obtida de cada elemental).

Além dos MPs (e do HP, l6gico), os personagens usam SP (Spe-
cial Points) para realizar as suas Skills. Estas sdo técnicas particulares
de cada personagem que tém finalidades variadas (cura, ataque, etc.).
Para se aprofundar mais nas Skills, precisamos explicar o sistema de
armas dos personagens.

Ha vérios tipos de armas no game e cada personagem usa
apenas algumas delas. Justin por exemplo, pode usar machados, espa-
das e magas. Quanto mais vocé utilizar um tipo de arma, mais vocé
melhorard a habilidade daquele personagem com este tipo de arma,
ganhando niveis para isto e também novas Skills. Ha Skills que necessi-
tam de nivel 5 em machado e 7 em espada, por exemplo.

E possivel obter Skills especiais que combinam tanto nivel em
habilidade com armas quanto nivel em elementais. S6 para citar um
exemplo, € possivel ganhar uma Skill que necessita de nivel 12 em
machado, nivel 8 em elemental do fogo e nivel 10 em elemental do vento.

Em FFVII as Materias ddo bonus efou penalidades para os Sta-
tus do personagem com elas equipado, hd um sistema parecido com
este em Grandia. Cada magia e as habilidades com armas dao bonus
para os Status do personagem.

Vamos ao sistema de batalhas. Em Dungeons, vocé pode ver os
itens e inimigos direto na tela, sem encontros aleatérios, assim como em
Lunar: Silver Star Story e Final Fantasy Mystic Quest, podendo desviar
dos inimigos quando vocé quiser (apesar que vocé provavelmente nao
vai querer fazer isso, pois ha muitas coisas para evoluir e é preciso
muitas batalhas para isso). Quando vocé se encontra com um inimigo a
tela mudaré e vocé entra na ja conhecida batalha com sistema de me-

nus.

Comecemos pelo sistema de

A batalha em si é acéo total. H4 uma barra na parte de baixo da
tela, a barra de IP, que define o turno de cada um dos personagens
presentes na batalha. Cada um deles possui um icone na barra de IP,
quando este {cone chega em certo ponto na barra, é a hora em que &
definido a a¢éo deste personagem; ao chegar no final da barra, o perso-
nagem executard a agéo definida e iniciard um nove turno, no inicio da
barra.

E por falar em agbes, neste ponto também ha inovagées (ri-
moulll). Vocé define as agdes através de um menu-argola (no consagra-
do esquema de Secret of Mana). S&o dois tipos de ataque: 0 Combo, em
que o personagem d4 dois golpes seguidos de forga média com a sua
arma (fazendo um combo de 2 hits no oponente) e o Critical, em que o
personagem desfere apenas um golpe forte no alvo (ambos os tipos de
ataque recuperam SP do personagem). E possivel fazer combos de
muitos hits, fazendo com que seus personagens desfiram ataques e
magias rapidas e alternadamente para causar muito dano de uma sé
vez. Ha o comando para magias, onde vocé pode definir alguma de nivel
1, 2 ou 3 ou também Skills. No comando para defesa;, vocé pode colocar
0 seu personagem em posicdo defensiva pelo préximo turno ou apenas
mové-lo para outro local do campo de batalha. Vocé pode, ainda, verificar
os Status de cada personagem na batalha, usar itens, escolher entre
varios tipos de batalha automatica para cada personagem seu ou fugir
da batalha. ;

Para incrementar a batalha, existe um sistema de Counter e
Cancel para vocé evitar ataques inimigos e vice-versa.

Nas lojas ou em alguns outros lugares, vocé pode comprar
armas e armaduras, que podem ser compradas & base de troca, itens e
trocar Mana Eggs por Elementais. H4 em alguns lugares, baus que
funcionam da mesma maneira que os de Resident Evil, ou seja, servem
para estocar itens, possibilitando que vocé os recolha mais tarde. Os
Save Points, além de possibilitar o save, também t&ém a opcéo para curar

elis personagens|compjetamente e alguns dao até dicas,

O ENREDO

Se o sistema de jogo € o cérebro do game, que comanda tudo, o
enredo € o coragdo, que dé a vida. E o atrativo maximo de Grandia esta
no enredo.

Comegando do Character Design, que estd excelente, cada
personagem foi super bem elaborado. Todos s&o bem carismaticos, tém
uma personalidade marcante e notavel, enfim, tém expressao.

A trama ¢ cativante, mantém vocé preso, jogando por horas e
horas para assistir e participar do desenrolar da mesma. Alguns games
tém o enredo muito superficial e sem nexc, o qué ndo acontece com
Grandia, que possui um muito complexo e Idgico.

A ambientacéo é semi-medieval e vocé passa pelos locais mais
variados durante a aventura, que por : -
sinal € muito longa. Agora, se vocé
quer saber mais detalhes sobre as
desventuras de Justin, Sue, Fina e
sua trupe, basta conferir na préxima
Gamers, juntamente com o inicio da
estratégia deste game que figura ao
lado de FFVIl como o melhor RPG
de todos os tempos.

¢
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inhamos atravessado quatro saguoes. Todos frios, escuros. Todos
© replelos de um ar hostil e de criaturas indescritiveis. Ao menos
coniinuavamos vivos. Tudo isso gragas aos esforcos de Dantares.
Sibelli e Elder. sem mencionar os encantamentos de Grace e de minha
amada Masculyn. Foi quando finalmente vimos, adiante, uma luz. A luz do
sol. Mas... Nem todas as batalhas que enfrentamos... Nem fodas as aberra-
coes que banimos deste mundo... Nos preparariam para ¢ que presencia-
mos. E mesmo relutantes quanto a supremacia da magica sobre a tecnologia,
empunhamos nossas armas e avangamos sobre o colossa mecanico...”

Cerca de cinco anos apos o langamento de Shining Ferce CD no
Japao para o saudoso Sega CD (Ok, nem tanto), a Camelot une-se a Sonic
Software para criar sem duvida alguma, o melhor game de estratégia mes-
clado ao RPG para Saturn. Nascida como Shining in the Darkness, para
Mega. a série Shining abrange games de estratégia (a saga de Shining
Force). action/RPG (Shining Wisdom) e RPGs em si (Shining in the Darkness
e Shining the Holy Ark), sendo considerada, inclusive, a série de maior
sucesso da Sega, juntamente com Sonic. E, fazendo juz a sua fama, Shining
Force 3 é o melhor do que podia-se encontrar no Sat.

Apenas para se ter uma idéia da grandiosidade do projeto do game,
o enredo foi dividido em trés "Scenarios”, que serao langados em separado,
sendo o segundo previsto para o inverno japonés e o desfecho para o
verao. Todos os dados, niveis e experiéncia ganha poderao ser convertidos
para o Scenario 2 e, posteriormente, os deste poderdo passar para o
terceiro. X ;
O enredo & um caso a \parie. diferindo da simples missao de salvar
a princesa e o rei, como era o caso de Shining in the Darkness. Numa trama

7 que envolve conseqiiéncias universais,
varias racas participam, desde centauros,
1 lobisomens e homens-passaros a huma-
nos e elfos. A magica e as espadas se
- véem ameacgadas em um mundo medie-

] val (que algumas vezes pode ser conside-
| rado Tolkieniano) as beiras da revolugéo
wtecnologlca E logo surgem, além dos
espadachins, magos e clérigos, cavalei-
ros mecénicos e gigantes mecanicos. E é
neste contexto, onde reinos lutam para
conqwstar outros em busca de mais poder, que comeca a aventura de
Simbius e seus amigos, que sao encarregados de encontrar Sir Medion e se
véem diante do suposto rapto do rei por Benetorein, ilustre morador da
cidade de Salaband e mestre de Simbius e do centauro Dantares. Apos isso
a lrama se desencadeia de uma forma impressionante, com a varios grupos
se degladiando para conquistar a cidade e a busca por Benetorein e seus
discipulos.

Apesar do fator estratégia nunca ter sido muito valorizado (e alids
continua nao sendo), a interface € uma das mais eficientes desde Final
Fantasy Tactics. © Unico termo que realmente influi estrategicamente sobre
0s personagens e oponentes seria o Land Effect (L.E.), mas, para aqueles
que ja sdo veleranos nesta saga, isso ndo se torna nenhum empecilho.
Contudo, nao pense que sua missao sera simples. Ha momentos onde néo
apenas os musculos valerdao, e somente uma boa estratégia de combate
podera salvar os personagens da derrota iminente.

-menos pacientes € que nao existem

Os elementos basicos que elevaram esta a um patamar de “melhor
série de estratégia da Sega” conlinuam presentes. As classes como Mon-
ges, Cavaleiros, Espadachins e Magos marcam sua presenca. O sistema de
promocoes ainda € simples, mas ainda muito bom. Magicas como Blaze e
Freeze estao de volta, bem como o valioso mineric Mithrill, usado pelos
melhores ferreiros para produzir armas que concedem a seus usuarios habi-
lidades inimaginaveis. E nao poderiamos esquecer de citar os mascotes,
assim como Yogurt e Domingo de SF que, apesar de normalmenle nao
servirem para nada, dao um ar de graga.

Entre as novidades, encontra-se o “Relacionamento entre os perso-
nagens”, que pode variar de amigo a apaixonado (este ultimo, claro. no
caso de personagens de sexos opostos). A parte grafica tambem sofreu -
uma metamorfose astronémica, tornan-
do-se um universo inteiramente poligonal
e texturizado. Tocando nestas ultimas,
existem locais onde estas se movimen-
tam, de forma a simular, até certo ponto |
bem convincentemente, os efeitos de &
agua, fogo, gelo e outras tantas. O efei- |
to reflexivo, visto também em Sonic R,
enfeita os bem lustrados pisos das igre- i i
jas. O jogador tem total liberdade com a === s i
camera, dando mais dinamismo ao mundo em 3D. Os personagens tém um
aspecto um tanto embagado, lembrando bastante Shining Wisdom e Shining
the Holy Ark, enquanto as batalhas possuem personagens semelhantes”
aos de Tobal N°2. Em termos de elementos, existe-agora um novo material,
a Dark Matter, que, ao trabalhada, pode dar origem a armas poderosissimas,
mas sempre amaldicoam o usuario.
Outro ponto que deve agradar aos

Load Times para as batalhas e os pre-
sentes nas cidades e demais partes ju
do game é praticamente nulo. Um fra-
balho primoroso por parte das produ-
toras.

e

| SEGA SATURN

A parte musical é bastante ela-
borada, com arranjos muito bons e
musicas que combinam exatamente
com as situagtes. Apesar de nao se
equiparar, por exemplo, a um Grandia,
ele supera muitas outras trilhas ja cria-
das pela Sega. :

Finalizando: como ja dito em
Sonic R, a ultima remessa de games
para o Saturn &, sem sombra de divi- |§}
da, a melhor da Sega. Games de qua- |
lidade magnifica, que mostram a capa- |
cidade da produtora em produzir games
excelentes, aproveitando muito bem o
potencial de seu console. Juntamente
com Front Mission 2 para PlayStation,
Shining Force 3 - Scenario 1 pode ser |
considerado o melhor do que ha em |

| Asboas e velhas Boosts estdo de

ros, mas quando acertam cau- |
sam uma grande quantidade de |
dano ao atacante
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termos de jogos de estrategia / RPG.
Ponto incontestavel da Sega.




Aqui estda mais uma bela converséo de

um game de Neo Geo para Sega Saturn. A Ulti-
ma nao teve muita sorte, a versdo de Samurai
Shodown IV para o console tinha algumas fa-
Ihas, mas deu para tirar um barato até chegar
Real Bout Fatal Fury Special, que veio para que-
brar a banca. Mas vai ter que suar muito para
superar X-Men Vs. Street Fighter, que esta mui-
to em alta.

Deixando o excelente game da Capcom
de lado, vamos falar de RBS. O jogo, como de
costume, roda juntamente com o cartucho de 1
Mega de RAM da SNK, e também é compativel
com o cart de 4 Mega.de RAM da Capcom, mas
nao se altera nada utilizando-se este dltimo,
nem animagdo, nem velocidade, nem Load
Time, nem nada. A vantagem de RBS ja ter sido
produzido para ser compativel com o cart de 4
Mega, é que ele ndo fica com nenhum pau de
sprite ou qualquer outro defeito, coisa que acon-
tecia com os outros games da SNK.

Como ndo podia deixar de ser, a versao
Saturn ganhou algumas vantagens exclusivas.
Uma delas é que vocé pode jogar com Geese
Howard diretamente, sem necessidade de tru-
que algum, até mesmo no modo Arcade, onde
0 inimigo mortal dos Bogard ganhou um final
(bem besta, mas é um final). Outra boa nova é o
modo Practice. Nele vocé comega com a barra
de energia piscando em vermelho, sempre tem
a barra de power cheia e pode bater no opo-

E possivel jogar com a vers&o EX de qua-,
tro personagens: Andy .Bogard, Billy
Kane, Blue Mary e Tung Fu Rue. Para
isso, basta colocar o cursor sobre um -
deles, segurar BC e entéo apertar A ou ‘
Z para selecionar, de acordo com a cor = #e
desejada, o personagem em versido

EX, tanto no arcade quanto no versus ou

" no Practice. Vocé confere os golpes para
todos os personagens (com excecdo de
Geese), inclusive os EXs na edigdo 17. Os
golpes de Geese Howard estdo na edigéo
18, assim como combos para todos os perso-
nagens.

nente até cansar, pois.a energia dele termina
e enche novamente, sempre. Da para confi-
gurar o joystick deixando a opgdo Special em
On para deixar os botées X, Y, L e R para
executar golpes especiais. Ha também a op-
¢80 Demo Cut, para cortar as demos entre as
lutas, evitando alguns Load Times a mais. O
trugue para jogar com 0s personagens em
versao EX foi simplificado. Mais uma peque-
na adi¢do bem bolada foi o menu de pausa,
onde vocé pode voltar para a tela de selecéo
de personagens direto ou resetar o game. -
Como nem tudo € alegria, o idioma Portu-
gués foi retirado e vocé s6 pode optar entre

Inglés ou Japonés; tudo bem, nada que atra-

palhe.

Fora tudo isso, 0 game ja é conhecido.
S&0 20 personagens ao todo (mais 4 em ver-
s80 EX), cada um com seu leque de golpes e
combos com um visual arrasador, lutando em
até 2 planos de agéo. Alguns cenarios boni-
tos e misicas apavorantes incrementam a
pancadaria. O clip “Blue Mary’s Blues” conti-
nua presente, mas o timing do clip ndo esta
correto, o desenho de Mary comega a mexer
a boca e s6 depois ela comeca a cantar na
musica.

Tai mais uma boa pedida para a gale-
ra do Saturn. Ja da pra curtir bastante com
este RBS até chegar a verséo de TKOF'97
para o console.
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JUGGERNAUT

Golpes Especiais
Juggernaut Punch:
o RS
Earthquake:
>34 5
Body Splash:
<\ N> +C (pode ser feito no ar)
Pound IntoThe Ground:
i
Power Up:
>N+ SSS
Double Fist:
>:SF
Super Moves
Juggernaut Headcrush:
VA->+8S8S
Combo Info
Chain Combo no Chéao: N&o Possui
Chain Combo no Pulo: N3o Possui
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: Nao Possui
Knock-Downs: CM agachado
Launchers: >+SF, SF agachado
Air Combo Finishers: SF, CF
Combos Iniciantes
1) (Pu)SFV CM agachado XX Juggemaut
Punch com SM (OPC)
2) Fierce Throw, Juggernaut Headcrush
“*Nota: O tempo em gue vocé ativa o
Juggernaut Headcrush varia muito de
acordo com o peso do oponente e a dis-
tancia.
3) Com o inimigo no canto - Pound Into
The Ground, SM em pé XX Juggernaut
Headcrush
4) (Pu)SF V SF em pé XX Juggernaut
Headcrush
5) Com o inimigo no canto - (Pu)SF\/ SF
em pe XX Juggernaut Punch com SR
(TA), CR agachado (OPC)
Combos Intermedisrios

1) (Pu)SF V SF agachado A (SuPu)SR ~

= (SuPu)CR > (SuPu)SM-> (SuPu)SF
(TA)
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2) Com o inimigo no canto - SF agachado
A (SuPu)SR -> (SuPu)CR XX Body
Splash com CR

3) Arremesse o inimigo com SF no canto
- SF agachado A (SuPu)SR > (SuPu)CR
= (SuPu)SFV SMem pé (OPC)

4) Com o inimigo no canto - (Pu)SF V
Earthquake com SR, SM em pé XX
Juggermaut Headcrush

5) Com o inimigo no canto e encostado
nele - SF em pé XX Earthquake com SR,
->+8F A (SuPu)SR -> (SuPu)CR ->
(SuPu)SM > (SuPu)CM = (SuPu)SF
(TA)V CM em pé (OPC)

6) Em qualguer lugar exceto no canto -
(Pu)SF \/ Earthquake com SM,
Juggermnaut Headcrush

Combos Experts
Juggernaut ndo possui Combos Experts
Combo Infinito
1) Qualquer coisa que mande o inimigo
para o ar perto do canto pode ser usado
como iniciador. Um bom air combo que
termine em (SuPu)SF pode servir. Jogar
0 inimigo com SF no canto também funci-
ona. O timing para o infinito & diferente
para os diversos tipos de oponentes (al-
tura, largura e peso), mas basicamente

g isto:

(Pu)SF

Uaull Que Infinito. Basicamente, acertar
o inimigo com (Pu)SF no canto enquanto

. ele esta no ar. Voceé cai rapido o bastan-

te para acerta-lo com outro (Pu)SF antes
que ele caia no chéo. Repita isto até que
ele esteja morto. Para facilitar, pule para
frente com um (Pu)SF entdo pule para
tras com outro (Pu)SF, pule para frente e
repita. Os pulos para frente e para tras

de Juggernaut sdo mais baixos que o
pulo para cima, ent3o ele cai mais répido
e da mais tempo.

Este combo néo funciona contra opo-
nentes mais pesados. Vocé pode usar
repetidamente o (Pu)CF para o Infinito
ao invés do SE.

SABRETHOOT

Golpes Especiais
Berserker Claw:
Ya>+8
HeadToss:
> E+S
Birdie Call:
Sar et C

Super Moves

Berserker Claw X:
JYa-34558
Weapon X:
>V N+SSS
Bullet Spray:
S>3 CCC
Combos Info

Chain Combo no Ar: Weak Start
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: CM agachado
Knock-Downs: SMem pé, CMem pé, CF
agachado
Launchers: SF em pé (2° Hit), SF aga-
chado
Air Combo Finishers: CF

Combos Iniciantes
1) (Pu)CF V CR agachado > CF em pé
XX Berserker Claw com SF
2) (Pu)CF V CR agachado -> CF em pé
XX Berserker Claw X
3) Com o inimigo no canto - Head Toss,
CR agachado (OPC) XX Berserker Claw
X
4) (Pu)SF V CR agachado = SF agacha-
do A (SuPu)SR > (SuPu)CR > (SuPu)SM
> (SuPu)CF (TA)

Combos Intermediarios
1) Com seu personagem no canto - Arre-
messo com SF, CR agachado (OPC) ->
SF em pé A (SuPu)SR - (SuPu)CR >
(SuPuw)SM > SuPu)CM -> (SuPu)SF >
(SuPU)CF (TA)

2) (Pu)SF - (Pu)CF V CR agachado -
SF agachado /A (SuPu)SR - (SuPu)CR
> (SuPu)SM == (SuPu)CM - (SuPu)SF
= (SuPu)CF (TA) .

**Nota: Vocé deve acertar o inimigo com
0 (Pu)SF quando estiver subindo no pulo.
Se apertar depois, vocé ndo tera tempo
para acertar o (Pu)CF

3) Bullet Spray, Berserker Claw X
**Nota: Este € so para enfeitar. O (ltimo
Super Move néo causa nadinha de dano.

4) Use Sabretooth com umTeam Counter
Attack, CR agachado > SF em pé XX
Berserker Claw X

5) Com o inimigo no canto, bem perto
dele - Bullet Spray, Weapon X, CR aga-

_ chado (OPC) XX Berserker Claw X
~ “*Nota: Novamente, o Berserker Claw X

ndo causa dano algum, mas fazer os
trés Super Moves em um combo é real-
mente detonante.

6) Com o inimigo no canto, bem perto
dele - Bullet Spray, Weapon X, CR aga-
chado (OPC) - SF agachado A (SuPu)SR
= (SUuPu)CR > (SuPu)SM-> (SuPu)CM
> (SuPu)SF = (SuPu)CF (TA)

**Nota: O mesmo do Ultimo combo, mas
o Air Combo causa dano.

7) (Pu)SF -> (Pu)CF VY CR agachado ->
SF agachado A (SuPu)SR > (SuPu)CR
-> (SuPu)SM, Arremesso aéreo com SM
V Berserker Claw X

**Nota: Este combo machuca. O Arre-
messo aéreo com SM nem sempre conta
como parte do combo, mas mesmo que
ele ndo conte, o resto do combo continu-
ara conectando. E possivel fazer com
que o Arremesso aéreo conte como par-
te do combo, mas é necessario um timing
exato. Além disse, & necessario um timing
diferente para emendar o Berserker Claw
X em cada adversario. Para personagens
mais leves, vocé deve esperar um se-
gundo antes de executa-lo. Para os mais
pesados, voce deve fazé-lo logo ao cair.

Combos Experis

1} Com o© inimigo no canto - (Pu)SF -
(Pu)CF V CR agachado -> SF agachado
A(SuPu)SR > (SuPu)CR = (SuPu)SM,
Arremesso Aéreo com SMV Weapon X,
Weapon X, Weapon X, SF agachado
A (SuPu)SR -> (SuPu)CR > (SuPu)SM
-> (SUPU)CM -=> (SuPu)SF = (SuPu)CF
(TA}

**Nota: Que pena, ndo é possivel fazer
este combo inteiro. O oponente morre
antes de terminar o combo, ja que trés
Weapon Xs causam 100% de dano. Na
verdade este combo & baseado em pos-
sibilidades. E possivel fazer um Weapon
X e emendar outro na segiiéncia e tam-
bém da para fazer um Launcher apds um
Weapon X e seguir com um Air Combo.
Este Combo pode n&o funcionar contra
personagens mais pesados, ja que eles
caem antes que vocé possa emendar
outro Weapon X.

2) Com o seu parceiro no canto - Use
Sabretooth com umTeam Counter Attack,
CR agachado -> SF agachado /\
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM,
Arremesso Aéreo com SM, Weapon X,




Weapon X
“*Nota: Um combo de 100% com umTeam
Counter Attack, € simplesmente exce-
lente.

Combo Infinito
1) Este s6 funciona contra personagens
largos - (Pu)SF -»> (Pu)CF V (Pu)SF >
(PU)CFV (Pu)SF -> (Pu)CF <repita>
Acerte o SF quando estiver subindo,
emende o CF o mais atrasado possivel e
repita, Exige muita habilidade.

GAMBIT
Golpes Especiais

Kinetic Card:

¥ 3->+S (pode ser feito no ar)
Trick Card:

V&S

Staff Strike:
(c)¥+8,SouC

Cajun Strike:

(c) ¥V +C

Cajun Slash:

>4aS

Super Moves
Royal Flush:
L N->54+535

Combos Info
Chain Combo no Chéo: ZigZag
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: SF de pé
Knock-Downs: CF agachado
Launchers: SF agachado
Air Combo Finishers: SF, CF

Combos Iniciantes

1) (Pu)SF V CF em pé XX Cajun Slash
com SR X
2) CF agachade XX Royal Flush (OPC)
3) SR agachado > CR agachado -> CM
agachado > CF em pé XX Cajun Slash
com SR
4) (Pu)SF > (Pu) CF V Cajun Slash com
SR

5) Arremesso com SF, Royal Flush (OPC)
Combos Intermediarios

1) (Pu)SF = (Pu)CF V (Co)SR em pé -

CR em pé = CF em pé XX Cajun Slash

com SM

2) (Pu)SF == (Pu)CF V (Co)CR em pé >
CF agachado XX Cajun Slash com SM
(OPC)

3} (Pu)SF - (Pu)CF VY (Co)CR em pé =
SF agachado A (SuPu)SR - (SuPu)CR -
> (SuPu)SM -> (SuPu)CM - (SuPu)SF
(TA)

4) (Pu)SF - (Pu)CF V (Co)CR em pé >
SF agachado XX Royal Flush

5) Jogue o inimigo com SF no canto - CR
agachado (OPC) -> SF agachado A
(SuPu)SR -> (SUPU)CR = (SuPu)SM ==
(SuPu)CM -= (SuPu)SF (TA)

6) Encostado no inimigo - Kinetic Card,
CR em pé -> SF agachado XX Royal Flush

7) (Pu)SF > (Pu)CF V (Co)CR em pé >
CF em pé XX Kinetic Card com SR, Cajun
Slash com SR

**Nota: Se vocé nado correr para perto o
‘bastante, o Kinetic Card nunca conectara.
Vocé deve estar bem perto para o CF em
pé XX Kinetic Card com SR conectar. O
Cajun Slash com SR vai acertar o opo-
nente antes mesmo dele cair no chio.

8) (Pu)SF == (Pu)CF V (Co)CR em pé >
CF em pé XX Kinetic Card com SR, (Co)CR
em pé (OPC) -> SMem pé ->CMem pé -
> SF agachado A (SuPu)SR - (SUPu)CR

-> (SuPu)SM -= (SuPu)SF (TA)
Combo Expert
1) Com o inimigo no canto - (Pu)SF =
(Pu)CFV (Co)CR em pé > CF em pé XX
Kinetic Card com SR, (Co)CR em pé (OPC)
->CMem pé -> CF em pé XX Kinetic Card
com SR, (Co)CR em pé -> SF agachado
XX Royal Flush
Combo Infinito
1) O Combo Infinito de Gambit & pareci-
do com o seu Expert, mas ele ndo para.
Para iniciar, vocé pode tanto arremessar
o inimigo no canto com SF ou apenas
acertar o inimigo com um Kinetic Cart
para derruba-lo no canto. No exato mo-
mento em que ele cair no chao, faga
esta seqliéncia:

(Co)CR em pé (OPC) = CMem pé == CF
em pé XX Kinetic Card com SR (A)

Depols que a carta acertar, corra para
frente com esta seqiéncia:

{Co)CR em pé > CF em pé XX Kinetic
Card com SR (B)

O (Co)CR em pé tem que acertar o inimi-
go antes que ele caia no chio, apds ser
acertado pelo Kinetic Card. Repita a se-
qiéncia (B) para o Infinito.

Mas pode ser diferente para oponentes
diferenciados. Contra os Shotokans (Ryu,
Ken e Gouki), é melhor que apos a pri-
meira sequiéncia correndo, vocé faca
apenas:

CR em pé == CF em pé XX Kinetic Card
com SR (C)

Entao, siga com a versédo com corrida e
alterne entre correndo e ndo correndo.
Basicamente, faga (A) (B) (C) (B) (C) (B)
©)...

Para tornar as coisas ainda mais confu-
sas, contra personagens como Cyclops
e Wolverine, é melhor que, apds a se-
gliéncia inicial (OPC), vocé tome meio
passo de distancia e faga (C). Entdo al-
terne entre (B) e (C). Resumindo, faca
(A) (C) (B) (C) (B) (C)... mas antes de
cada (C), tome meio passo de disténcia.

Este infinito ndo funciona contra perso-
nagens muito leves ou muito pesados.

MAGNETO

Golpes Especiais
EM Disrupter:
&N N->4S (pode ser feito no ar)
Hyper Grav:
>3V <+C (pode ser feito no ar)
Magnetic Pulse:
NA>+S (no ar)
Flying:
V£ <+CCC (pode ser feito no ar)
Force Field:
NS0

Super Moves
Shockwave:
$a->1+888
MagneticTempest:
¥ 3->+CCC (pode ser feito no ar)

Combo Info

Chain Combo no Chéo: Weak Start
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: SM em pé, SM agachado, SF
em pé, CF em pé (12 hit)
Knock-Downs: CF agachado
Launchers: SF agachado, CF em pé (22
hit)

‘1) Com o

Air Combo Finishers: SF, CF
Combos Inicianies

1) (Pu)CF V CF em pé (1 hit) XX EM

Disruptor com SR

2) Hyper Grav, Shockwave

3) Hyper Grav, Magnetic Tempest

4) CF agachado XX Shockwave

Combos Intermedidrios

1) (Pu)CFV (Co)CR em pé -> SF agacha-

do A (SUPU)SR - (SUPU)CR = (SuPu)SM

== (SuPu)CM == (SuPu)SF (TA)

2) (Pu)SF = (Pu)CF V (Co)SR em pé >
CF agachado XX Shockwave (OPC)

3) Hyper Grav de uma tela de distancia,
Magnetic Tempest, (Co)CR agachado
(OPC) > SF agachado A (SuPu)SR >
(SuPu)CR > (SuPu)SM -> (SuPu)CM XX
EM Disruptor com SR

**Nota: O Magnetic Tempest deve ser
feito imediatamente quando o Hyper Grav
tocar o adversario ou ele vai escapar do
golpe quando o Magnetic Tempest for
ativado.

4) Hyper Grav de uma tela de distancia,
Magnetic Tempest, Shockwave (OPC)

5) (CoVo)(Vo)SR.= (Vo)CR => (Vo)SM =
(Vo)CM ->(Vo)SF -> (Vo)CF XX EM
Disruptor com SR

**Nota: Quando vocé fizer a Corrida Vo-
ando, corra diagonalmente para baixo/
frente

6) (Pu)CFV (Co)CR em pé -> SF agacha-
do XX Shockwave

Combo Expert
inimigo no canto -
(SuPu)(CoAe)SR -> (SuPu)CR ->
(8uPu)SMV (Co)CR agachado - SF aga-
chado A (SuPu)SR > (SuPu)CR -»
(SuPu)SM, Arremesso aéreo com SM
(arremessa o inimigo para cima), Hyper
Grav V Magnetic Tempest, CR agachado
(OPC) => SF agachado A (SuPuw)SR >
(SuPu)CR = (SuPu)SM > (SuPu)CM XX
EM Disruptor com SR
**Nota: Para arremessar o inimigo para
cima, segure 1 imediatamente quando
arremessé-lo.

Combos Infinitos
1) Nao funciona contra personagens mais
pesados. Acerte o oponente com um
Hyper Grav. Entao, faga esta sequéncia
até vocé cansar:

CF em pé (1hit) XX Hyper Grav
E s6 issolll

2) Outro Infinito! Com o inimigo no can-
to. Faga:

<Qualquer combo que termina em um
Launcher>A (SuPu)SR = (SuPu)¥+CR,
(SuPu)¥ +CR, (SuPu)¥ +CR,
(SuPu)+CR, (SuPu)N+CR - (SuPu)CM
V CF em pé (2 hits) A (SuPu)SR =
(SuPu)¥ +CR, (SuPu)¥ +CR,
(SuPu)+CR, (SuPu)N+CR > (SuPu)CM
V CF em pé (2 hits) A ...

Vocé deve calcular certo o tempo entre
cada (SuPu)+CR para manté-los
conectando no mesmo combo. Depois
de lancar o inimigo para cima, faga o
Super Pulo um pouco depois dele, antes
de acertar o (SuPu)SR. Tente atrasar o
(SuPu)CM apés os (SuPu)+CR o maximo
possivel. Este combo leva um bom tem-
po praticando para funcionar certinho. O
infinito anterior & infinitamente mais fa-
cil.

ROGUE
Golpes Especiais

Rushing Punches:
Y N>+8S (pode ser feito no ar)
Upward Rushing Punches:
>4ais ;
Diving Punch:
>4N4C
Power Steal (roubar poder):
>3 £4C (pode ser feito no ar)
Power Use (usar poder roubado):
QAN o)

Poderes Roubados
Ryu: Hadouken
Ken: Shouryuken
Nash: Sonic Boom
Zangief: Spinning Pile Driver
Chun Li: Kikoken
Cammy: Cannon Drill
Dhalsim: Yoga Flame
Vega: Psycho Shot
Wolverine: Berserker Barrage
Cyclops: Optic Blast
Gambit: Kinetic Card
Rogue: Nenhum
Sabretooth: Berserker Claw
Storm: Typhoon
Juggernaut: Earthquake
Magneto: Hyper Grav
Gouki: Air Gouhadouken e Raging
Demon

Super Moves
Super Rushing Punches:
¥ N->+5S8 (pode ser feito no ar)
Raging Demon:
SR, SR, =, CR, SF (apés beijar Gouki)

Combos Info
Chain Combo no Chao: ZigZag
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: SF em pé, Provocagéo (!)
Knock-Downs: CF agachado
Launchers: SF agachado, CF em pé
Air Combo Finishers: SF, CF, Rushing
Punches

Combos Iniciantes
1) (Pu)\+CF V CF agachado XX Super
Rushing Punches (OPC)
2) No canto - Power Steal, Super Rushing
Punches
3) CR agachado > SM agachado XX
Rushing Punches
4) No canto - Super Rushing Punches V
Super Rushing Punches (OPC)
Combos Intermediarios

1) (Pu)CF V (Co)CR em pé -> CM aga-
chado -> CF em pé A (SuPu)SR >
{SuPu)CR - (SUPU)SM = (SuPu)CM ->
(SUPU)CF (TA)

2) (Pu)CR = (Pu)SMV (Co)CR em pé >
SM agachade XX Super Rushing
Punches s

3) No canto - Power Steal, SF agachado
A (SuPu)SR == (SuPu)SM XX Rushing
Punches (TA)

4) (CoAe){Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)CF V
(Co)CR em pé ->SM agachado > CFem
pé A (SuPu) -> (SuPu)SM XX Rushing
Punches

5) (CoAe)(Pu)CR = (Pu)SM > (Pu)CF V
(Co)SR em pé > CR empé > SMem pé
->CMem pé > CF em pé A (SuPu)SR -
> (SuPu)CR -> (SuPu)SM > (SuPu)CM
XX Power Steal
Combo Expert

1) Pegue o inimigo perto do canto, apro-
ximadamente uma tela inteira de distan-
cia - (CoAe)(Pu)CR = (Pu)SM ->(Pu)CF
V (Co)CR em pé -> SM agachado - CF
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em pé /\ (do outro lado do inimigo)
(SuPu)CR > (SuPu)CM XX Power Steal
\/ Super Rushing Punches (OPC)
**Nota: Para este combo funcionar, ao
langar o inimigo para o ar com o Launcher,
certifique-se de que ele esteja um pouco
longe do cante. Entdo, para subir, faga
um Super Pulo diagonalmente para fren-
te e termine do outro lado do inimigo.
Faca o Air Combo e o Power Steal vai
joga-lo para o canto, ai é s6 fazer o
Super Rushing Punches para pegd-lo no
chéo.
Combos com Poderes

Roubados
A maioria dos poderes roubados nao pro-
porcionam combos interessantes. Mui-
tos deles se baseiam no basico (Dragon
Punche de Ken apos um CF em pé, um
Berserker Barrage apés um SM agacha-
do, eic.). Ha apenas alguns combos par-
ticularmente destrutivos:
Roubado do Dhalsim:
1) (CoAe)(Pu)CR -> (Pu)SM > (Pu)CF VV
(Co)SR em pé -> SM em pé XX Yoga
Flame com SM, CF em pé A <Qualquer
Air Combo>

2) (CoAe)(Pu)CR - (Pu)SM -> (Pu)CF V
(Co)SR em pé -> SM em pé XX Yoga
Flame com SM, Super Rushing Punches
Roubado de Nash

1) (Co)SR em pé > SM em pé XX Sonic
Boom, Sonic Boom, Sonic Boom...
**Nota: Sim, este é um Combo Infinito. A
qualquer ponto, vocé pede mudar para
um combo correndo apés um Sonic Boom
ou um Super Rushing Punches apés um
Sonic Boom. :
Roubado de Chun Li

1) De uma tela de distancia - Faga um
Kikoken. Siga-o e faca o seu combo fa-
' vorito.

Roubado de Juggernaut

1) (Co)SR em pé > SM em pé XX
Earthquake com CR, Earthquake com CR,
Earthquake com CR...

***Nota: Parece familiar? Este & como o
infinito com Sonic Boom, novamente,
vocé pode fazer um combo correndo ou
Super Rushing Punches apdés um
Earthquake.

Roubado de Gouki

1) Raging Demon, CR agachado (OPC)
XX Super Rushing Punches

2) Raging Demon, CR agachado (OPC)
= CF em pé A (SuPu)SR == (SuPu)CR >
(SuPu)SM - (SuPu)CM XX Power Steal
Combo Infinito
1) Este infinito necessita de grande des-
treza e pratica. Simplesmente pule e ime-
diatamente faga uma Corrida Aérea para
frente com:

(CoAe)(Pu)CR = (Pu)SM == (Pu) CF

Ao cair, pule para frente e novamente
faga uma Corrida Aérea imediatamente e
repita. O esquema & o seguinte: vocé
precisa fazer a Corrida Aérea usando o
método de apertar os trés botdes de soco
ao invés de dar dois toques rapidamente
no direcional. Esta é a Ginica maneira de
fazer uma Corrida Aérea imediatamente
ap6s o pulo. Basicamente, segure 7 e
aperte, na ordem: SSS, CR, SM, CF, 888,
CR, SM, CF, §88... Pegue o timing certo
e vocé faz um Combo Infinito.

RYU

Golpes Especiais
Hadouken:

VN34S (pode ser feito no ar)
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TatsuMakiSenpuuKyaku:

iz &+C (pode ser feito no ar)
Shouryuken:

>lNes

Collarbone Breaker:

>+5M

Hop Kick:

—->+CM

Jumping Side Kick:

+CF (no ar)

Super Moves
Shinkuu Hadouken:

L N>+88S (pode ser feito no ar)
ShinkuuTatsulMakiSenpuuKyaku:
Y &+CCC

Combo Info
Chain Combo no Chao: ZigZag
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: Nao Possui
Knock-Downs: CF agachado
Launchers: SF agachado
Air Combo Finishers: SF, CF, Hadouken,
AirTatsuMakiSenpuuKyaku

Combos Iniciantes
1) (Pu)CF Y CM agachado XX HaDouKen
2) CR agachado -> CF agachado XX
ShinKuu TatsuMakiSenPuuKyaku
3) (Pu)SF V SF em pé XX ShinKuu
HaDouKen
4) Com o inimigo no canto, encostado
nele: ShinKuu TatsuMakiSenPuuKyaku,

. CF agachado (OPC) XX ShinKuu

TatsuMakiSenPuuKyaku
5) (Pu)CM -> (Pu)CF XX ShinKuu
HaDouKen

Combos Intermediarios
1) (Pu)CF V SF agachado A (SuPu)SR >
(SuPu)CR == (SuPu)+CM XX HaDouKen
(TA)

2) (Pu)CM == (Pu)SF V (Co)SR em pé -
SF agachado A (SuPu)SR - (SuPu)CR
XX AirTatsuMakiSenPuuKyaku com CM
(TA)

3) (Pu)CM > (Pu)SFV (Co)CR em pé =
SF em pé XX ShinKuu HaDouKen

4) (Pu)CM == (Pu)SFV (Co)SR em pé ->
SF agachado /\ (SuPu)SR - (SUPU)CR
XX ShinKuu HaDouKen

5) Com o inimigo no canto - (Pu)CF XX
Air TatsuMakiSenPuuKyaku V SF aga-
chado A (SuPu)SR - (SuPu)CR XX
ShinKuu HaDouKen

6) Com o inimigo perto do canto - (Pu)CM
->(Pu)CFV (Co)SR em pé -> SF agacha-
do N (SuPu)SR -> (SuPu)CR ->
(SUPU)D+CM = (SuPu)M+CF (TA),
(SuPu)n+CF V CR agachado (OPC) =
SM agachado == CM em pé (2 hits) -= SF
em pé > CF em pé
**Nota: Geralmente, todos os hits apds
0 CR agachado (OPC) s6 pegam contra
0s Shotokans (Ryu, Ken ou Gouki). Uma
seqléncla segura € CR agachado (OPC)
-=>CMem pé -=CF em pé

Combos Experts
1) (Pu)CM = (Pu)CFV (Co)SR em pé -
SF agachado A (SuPu)SR -> (SuPu)CR
=> (SuPu)M+CM, Arremesso Aéreo com
SM, ShinKuu HaDouKen

2) (Pu)CM -> (Pu)SF V (Co)SR em pé ->
SF agachado A Air TatsuMakiSenPuu-
Kyaku com CF (TA) VY CR agachado (OPC)
->8M agachado -> CM em pé (2 hits) >
SF em pé - CF em pé

**Nota: Apds langar o oponente, dé o
Super Pulo e faga imediatamente o Air
TatsuMakiSenPuuKyaku. Ele ira acertar
trés vezes na sua subida e ja que o

golpe & um Air Combo Finisher, todos os
trés hits causarao grande dano. O (OPC)
s0 ira acertar se o inimigo estiver proxi-
mo do canto.
Combo Infinito

1) Este infinito funciona apenas contra
opeonentes madios. Ele falha em inimigos
menores e 0s mais pesados caem rapido
demais.

<Qualguer combo que leve a um Launcher
perto do canto> /A (SuPu)SR -> (SuPu)CR
= (SuPu)M+CM A (SuPu)N+CF (TA),
(SuPu)™+CF

Vocé vai cair antes do inimigo se vocé
acerta-lo com o segundo (SUPu)+CF
guando ele estiver passando por vocé
no ar apds o primeiro (SuPu) M +CF Pule
para cima imediatamente e faca a se-
guinte seqléncia.

(Pu)CR = (Pu)NCM = (Pu)yMCF

Vocé ird novamente cair antes do opo-
nente, entdo pule para cima e repita. O
(Pu)CR & muito dificil de acertar oponen-
tes caindo, vocé pode substitui-lo por
(Pu)SR ou (Pu)SM.

KEN

Golpes Especiais
Hadouken:
N> +S (pode ser feito no ar)
TatsuMakiSenpuukyaku:
2 &+C (pode ser feito no ar)
Shouryuken:
>¥3+8 (pode ser feito no ar)
Crazy Kick:
2>+CM
Jumping Side Kick:
1+CF (no-ar)

Super Moves
Shouryreppa:
+ba->488S
Shinryuken:
VN3+CCC

Combo Info

Chain Combo no Chao: ZigZag
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: CF em pé
Knock-Downs: CF agachado
Launchers: SF agachado
Air Combo Finishers: SF, CF, Air
HaDouKen

Combos Iniciantes
1) CR agachado -> CM em pé (2 hits) ==
CF em pé
2) (Pu)SFV CR agachado = CM agacha-
do XX ShouRyuReppa
3) (Pu)CF V CM agachado XX TatsuMaki-
SenPuuKyaku com CF

Combos Intermediarios
1) (Pu)CF V SF agachado A\ (SUPU)SR -
(SUPU)CR -> (SuPu)SM = (SuPu)M+CM
XX ShouRyuKen

2) (Pu)CF XX AirTatsuMakiSenPuuKyaku
VV CM agachado -> SF agachado A
(SuPu)SR XX AirTatsuMakiSenPuukyaku
comCF

3) (Pu)CF V CR agachado XX TatsuMaki-
SenPuuKyaku com CF, ShouRyuKen com
SF (OPC)

4) (Pu)CF XX AirTatsuMakiSenPuuKyaku
V CM agachado -> SF agachado XX
ShinRyuKen (TA)

5) Com o inimigo perto do canto - (Pu)CF
XX AirTatsuMakiSenPuuKyaku V SR aga

chado -» CR agachade XX
TatsuMakiSenPuuKyaku com CM, CR
agachado (OPC) -» SF agachado A
(SuPu)SR -> (SuPu)CR > (SuPu)SM >
(SUPU)N+CM -> (SuPu)t+CF (TA),
(SuPu)t+CF

6) Com o inimigo no canto - (Pu)CF XX
Air TatsuMakiSenPuuKyaku V' CM aga-
chado -=» SF agachado XX ShinRyuKen
(TA), (PU)CR -> (Pu)M+CF V CR agacha-
do (OPC) == CM em pé (2 hits)
Combos Experts

1) Com o inimigo perto do canto - (Pu)CF
XX Air TatsuMakiSenPuuKyaku V CR
agachado > SF agachado A (SuPu)SR
-> (SuPu)CR -> (SuPu)-t+CM, Arremes-
so Aéreo com SM, CR agachado (OPC)
-> SF agachado XX ShinRyuKen (TA),
(Pu)CR > (Pu)M+CM -> (Pu) M +CF

2) Com o inimigo perto do canto - (Pu)CF
XX Air TatsuMakiSenPuuKyaku V CR
agachado -> SF agachado A (SuPu)SR
=>(SuPu)CR = (SuPu)+CM, Arremes-
so Aéreo com SM, CR agachado (OPC)
->SF agachado /A (SuPW)SR > (SuPu)CR
-> (SuPu)M+CM -> (SuPu) +CF,
(SuPu)+CF V (Pu)CR = (Pu)M+CM >
(Puy™CF
Combo Infinito

1) Este infinito funciona apenas contra
oponentes medios. Ele falha em inimigos
menores e 0s mais pesados caem rapido
demais.

<Qualquer combo que leve a um Launcher
perto do canto> A (SuPU)SR - (SuPu)CR
== (SuPu)™+CM A (SuPu)t+CF (TA),
(SuPu)™+CF

Vocé vai cair antes do inimigo se vocé
acerta-lo com o segundo (SuPu)+CF
quando ele estiver passando por vocé
no ar apos o primeiro (SuPu)M+CF. Pule
para cima imediatamente e faca a se-
guinte sequéncia.

(PU)CR-> (PU)PCM = (Pu)hCF

Vocé ira novamente cair antes do opo-
nente entdo pule para cima e repita. O
(Pu)CR é muito diffcil de acertar oponen-
tes caindo, vocé pode substitui-lo por
(PU)SR ou (Pu)SM.

CHUN LI

Golpes Especiais
Kikoken:

€V N>4S
Lightning Kick:
C repetidamente (pode ser feito no ar)
TenShouKyaku:
(c) ¥ +C

Axe Kick:

Ve €+C

Head Stomp:
L+CM (no ar)
Neck Breaker:
MCF

Super Moves
KikoShou:

VN34+558
SenRetsukyaku:
VN->4+CCC
HanzanTenShouKyaku:
Me<+CCC

Combo Info
Chain Combo no Chao: ZigZag
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: Provocacgdo
Knock-Downs: CF agachado
Launchers: CF em pé



Air Combo Finishers: SF, CF
Combos Iniciantes

1) CR agachado - CF agachado XX Lightning Kick com
CcF
2) CR agachado -> CF agachado XX KikoShou
3) (Pu)SF V CR agachado XX TenShouKyaku
4) (Pu)CF XX Lightning Kick com CF

Combos Intermedidrios
1) (Pu)SFV (Co)SR em pé > CFempé A (SuPu)SR

=>(SuPu)CR = (SuPu)SM > (SuPu)CM XX Lightning .

Kick com CM

2) (Pu)SF V (Co)SM em pé -> CF em pé XX Hazan
TenShouKyaku

3) (CoAe)(Pu)CR > (Pu)SM -> (Pu)CMV (Co)SR em pé
-=>CRem pé > SR em pé > SF em pé XX SenRetsuKyaku

4) Com o inimigo no canto - KikoShou, CR agachado
(OPC) XX SenRetsuKyaku

5) Com o inimigo no canto - KikoShou, CR agachado
(OPC) ->CF em pé A (SuPu)SR = (SuPu) CR > (SuPu)SM
== (SuPu)CM XX Lightning Kick com CM

6) Arremesse o inimigo com SF no canto - CR agachado
(OPC) -> CF em pé XX Hazan TenShouKyaku

7) Funciona apenas contra oponentes largos -
(CoAe)(Pu)CR = (Pu)SM > (Pu)CMV (Co)SR em pé =
CM em pé, SR em pé > CR em pé > SM agachado ->
CM agachado XX SenRetsuKyaku

8) Com o inimigo no cante - Pule para o lado do inimigo
e imediatamente faga (Pu)CM, (Pu)-CM, (Pu)¥CM
XX Lightning Kick com CM

**Nota: Este combo acerta inimigos que estio
agachados, € uma boa idéia pegar bloqueadores
agachados no canto. Basicamente, pule e imediata-
mente segure ¥ e aperte CM o mais rapido possivel.

Combos Experts
1) (CoAe)(Pu)CR - (Pu)SM =(Pu)CMVY (Co)CR em pé -
> CF em pé XX Hazan TenShouKyaku, CR agachado
(OPC) A\ (SUPU)SR = (SUPU)CR -> (SuPu)SM == (SuPu)
CM XX Lightning Kick com SM

2) (CoAe)(Pu)CR = (Pu)SM = (Pu)CM V (Co)CR em pé
-> CF em pé XX Hazan TenShouKyaku, CR agachado
(OPC) XX SenRetsuKyaku

- 3) (CoAe)(Pu)CR > (Pu)SM = (Pu)CM V (Co)CR em pé

-> CF em pé XX Hazan TenShouKyaku, CR agachado
(OPC) -> CF em pé XX Hazan TenShouKyaku

**Nota: A razéo por estes 3 combos serem listados
como Experts é, principalmente, pelo fato de que o
‘Hazan TenShouKyaku deve ter o dltimo hit possivel
conectado ou o combo falha. O inimigo ndc chegara ao
ch&o apos o Hazan TenShouKyaku se o Ultimo hit pos-
sivel do golpe ndo acertar. Além disso, para certificar-
se de que o Ultimo hit acerte vai depender de quem
vocé esta batendo. Em personagens menores, é melhor
fazer o (Co)CR em pé -> CF em pé XX Hazan
TenShouKyaku. Isto geralmente faz com que o tltimo
hit do Super Combo conecte. Contra personagens mais
pesados, mais altos, &€ melhor pular o CF em pé e fazer
apenas o (Co)CR em pé XX Hazan TenShouKyaku. Isso
ajuda a fazer com que o Gltimo hit do Super Combo
acerte.

Combos Infinitos
1) Este infinito € como o da Rogue, mas um pouco mais
fécil. Apenas pule, imediatamente corra no ar e faga:

(CoAe)(Pu)CF V (CoAe)(Pu)CF V (CoAe)(Pu)CF V <repi-
ta>

Cada (CoAe)(Pu)CF vai acertar duas vezes. Para fazer
este combo, mantenha pressionado 7 e alternadamente
aperte SSS (para correr no ar imedigtamente ao pular) e
apertando CF.

2) Este também é um Combo Infinito, mas é muito,
muito dificil de se realizar. Ele s6 funcicna em persona-
gens de peso médio. Comece com gualguer combo que

deixe o inimigo no ch&e no canto (Arremesso com SF,
Kikeshou no inimigoe no canto ou Hazan TenShoukKyaku
no inimigo no canto) e entao:

CR agachado (OPC) -> CF em pé A (SuPu)SR >
(SuPu)CR -> (SuPu)SM -> (SuPu)SF (TA) -> (SuPu)
->+CF, (SuPu)->+CF

Agora vocé ira calr primeire. Pule em dire¢do ac inimi-
go e imediatamente va para esta seqliéncia:

(Pu)SR -> (Pu)SR > (PU)SM -> {(PU)SF > (Pu)=>+CF

Novamente, vocé ira cair primeiro, mas o inimigo es-
taré muito perto do chdo. Pule e imediatamente inicie
a seqliéncia novamente. O timing da seqiiéncia de 5
hits deve ser preciso... lento o suficiente para manté-
lo alte no ar e rapido o suficiente para conectar todos
os hits.

Parafazer a primeira sequéncia aérea funcionar, vocé
precisa atrasar o (SuPu)SR um pouco. Vocé deve
esperar até estar diretamente em frente ao inimigo
para iniciar o Air Combo. Se vocé comegar muito
antes, vocé perdera os dois Ultimos hits do Air Com-
bo.

Vocé também pode iniciar este Infinito apenas lan-
cando o inimigo para o ar no canto com CF em pé.

NASH

Golpes Especiais
Sonic Boom:
(c) €>+S
Razor Kick:
©) ¥ d+C
Air Razor Kick:
NA>+C (noar)

Super Moves
Sonic Blade:
ba-34538
Somersault Justice:
V€ CCe
Crossfire Blitz:
LA2+CCC
Combo Info

Chain Combo no Chéo: Stronger
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: Ndo Possui
Knock-Downs: CF agachado
Launchers: SF agachado
Air Combo Finishers: SF, CF

Combos Iniciantes
1) (Pu)SF V SM agachado XX Razor Kick
2) CF agachado XX Somersault Justice
**Nota: Se vocé fizer o Somersault Justice muito
rapido, o primeiro Razor Kick ndo vai pegar, apenas
os outros dois. Entéo atrase um pouco para acertar
0s trés.
3) De uma tela de distancia - Sonic Boom com SR,
Sonic Blade, Sonic Blade, Sonic Blade
4) Com o inimigo no canto - (Pu)CF ¥ CM agachado
XX Sonic Blade, Somersault Justice

Combos Intermedidrios
1) (Pu)CFV (Co)SRem pé ->SMempé ->SFempé
XX Crossfire Blitz

2) Jogue o inimigo com SF no canto - Sonic Blade, SF
agachado A (SuPu)SR > (SuPu)CR = (SuPu)SM =
(SUPW)CM > (SuPu)SF (TA) = (SuPu)CF

3) (Pu)CFV (Co)SR em pé = SF agachado A (SuPu)SR
= (SuPu)CR > (SuPu)SM - (SuPu)CM XX Air Razor
Kick

4) (Pu)SF -> (Pu)CFV (Co)SR em pé -> CM agachado
-> CF agachado XX Sonic Blade (OPC)

5) (Pu)SR > (Pu)CF V (Co)SR em pé > SMem pé XX
Sonic Blade, (Co)CM agachado XX Sonic Blade, CM
agachado XX Somersault Justice
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**Nota: Vocé nao precisa estar no canto
para acertar em alguns personagens.
Quando os Sonic Blades comegarem a
conectar, continue apertando 0s s0cos
essar todos os Sonic Blades
tao siga as magias logo
que possivel correndo para frente repe-
Quando o dltimo Sonic Blade
voce devera estar perto o sufi-

possiveis.

terceiro Sonic Blade

SuPu)CF (SuPu)CE
Combos Experts

1) Com o inimigo no canto - (Pu)SF >
Pu)CF V CR agachado -> CM agachado
XX Sonic Blade, CM agachado XX Sonic
de, SF agachado A (SuPu)SR ->
Pu)CR = (SuPL)SM = (SuPu)CM XX
Razor Kick, (SuPu)CF (OPC) V SM
agachado XX Sonic Blade, SF agachado
" (SUPU)SR == (SuPu)CR == (SuPu)SM
->(SuPu)CM -> (SuPW)SF = (SuPu)CF,
SuPu)CFV (Pu)SR > (Pu)SM -> (Pu)SF

x w (9]

J
r

)

- (Pu)CF V SR em pé > SF em pé

**Nota: Ao fazer este combo, dé meio
passo de distancia apés o Sonic Blade
antes de acertar o SF agachado para o
Launcher para certificar que ele conecte.
Ap6s o (SuPu)CF no segundo Air Com-
bo, atrase por cerca de meio segundo
antes de acertar o CF novamente pois
voce deve acertar o segundo {SuPu)CF

o mais baixo possivel do chio.
Combo Infinito
Nao Possuli

DHALSIM

Golpes Especiais
Yoga Fire:
LN 48 (pode ser feito no ar)
Yoga Flame:
>NV EssS
Yoga Blast:
>Nt C
YogaTeleport:

> ou €V 2+CCC ou SSS (pode ser

feito no ar)
Yoga Spear:
++C(noar)
YogaTorpedo:
J+SF (no ar)
Super Moves
Yoga Inferno:
ba->+88S
Yoga Strike:
Ya34+CCC

Combo Info

Chain Combo no Chao: N&oc possui
Chain Combo no Pulo: Stronger

Chain Combo no Super Pulo: ZigZag

Strikes: CF em pé (de longe)
Knock-Downs: CF agachado
Launchers: SMem pé (de perto)
Air Combo Finishers: CF
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rsonagens que podem
nic Blades fora do canto,

er um (Co)CM agachado
eiro Sonic Blade... apenas

) (Pu)SF = (Pu)CFV CM agachado XX
Elade. CM agachado XX Sonic
A agachado XX Sonic Blade

stz combo vai tontear o inimigo

inimige perto do canto - (Pu)CF
y chado > SF agachado N\
SuPu)CR -> (SuPu)SM, Air Throw com
SMV CR agachado (OPC) -> Sfagacha-
co A (SuPu)SR == (SuPu)CR > (SuPu)SM
-> (SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA) ->

Combos Iniciantes

1) Jogue o inimigo com SF no canto -
Yoga Infernc
2) Com o inimigo no canto - Arremesso
com SM, Yoga Strike
3) CF agachado XXYoga Inferno (OPC)
4) CF - acerte o inimigo no ar com um
Yoga Blast, Yoga Inferno
5) Jogue o inimigo com SM, CF em pé
**Nota: Isto pode ser feito fora do canto
6) Yoga Fire com SR - Quando o inimigo
pular sobre a magia, acerte-o no ar com
(Pu)CF e ele vai cair sobre © Yoga Fire
para um combo de dois hit.

Combos Intermediarios
1) (Pu)¥+CR - (Pu)+SF XX Yoga Fire

2) Com o inimigo no canto - (Pu)¥+CR
-> (Pu)CF V SM em pé (de perto) A
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SUPu)CM =
(SuPu)+CF XXYoga Teleport

“*Nota: O teleport ndo € necessério, mas
ele deixa vocé longe do oponente. Se
vocé néao fizer o teleport, o inimigo pode
acerta-lo antes de vocé se recuperar do
Drill.

3) (Pu)¥+CR = (Pu)¥+CM = (Pu)+SF
\/ CR agachado XX Yoga Inferno

: 4) (PU)SR -> (Pu)¥+CM = (Pu)+SFV

CM agachado XX Yoga Inferno

“*Nota: Este é efetivo principalmente por
causa do (Pu)SR que acerta persona-
gens grandes agachados, agindo como
um Overhead, o resto conecta.

Combos Experts
1) Pegue o inimigo bem no canto -
(Pu)¥+CR = (Pu)CM == (Pu)CFV SM em
pé (de perto) A (SuPu)CR = (SuPu)SM
->(SuPu)CM -> (SuPu)CF (TA), (SUPu)CR
- (SuPu)CM > (SuPu)CF V (Pu)CR ->
(Pu)CM -> (Pu)CF V CR agachado (OPC)
**Nota: Este combo é dificil de fazer.
Primeiramente, o (Pu)\+CR precisa ser
feito bem acima da cabeca do inimigo,
de forma que, quando o (Pu)CM - (Pu)CF
conecte, vocé caia encostado do inimi-
go para que o SM em pé saia como o
Launcher de perto e ndo o golpe comum
de longe. Depois de langar o inimigo, faga
o Super Pulo para tras para que o primei-
ro CR no pulo pegue de perto, o resto do
Air Combo sera feito com ataques de
longe... 0s (SUPu)SM = (SuPu)CM >
(SuPu)CF serdo todos ataques de longa
distancia. Entdo, comece a mudar a dire-
¢80 do seu pulo para comegar a flutuar
em direcao a0 inimige. Quando o inimigo
cair aproximadamente a um corpo abai-
xo de vocé, faca a seqiiéncia (SuPu)CR
-> (SUPU)CM -> (SuPu)CF Vocé vai cair,
entdo pule imediatamente com (Pu)CR
ou entdo o inimigo vai cair no chdo e
focé vai perdé-lo. Finalize o Air Combo e
entdo acerte mais um hit no final.
Combo Infinito
MN&o possui

ZANGIEF

Golpes Especiais
Punch Lariat:
SSS (pode ser feito no ar)
Kick Lariat:
CCC (pode ser feito no ar)
Spinning Pile Driver (SPD):
360°+8S (pode ser feito no ar)
Running Bear Grab (RBG):
360°+C
German Suplex:
360°+C (de perto)

Jumping AirThrow:
>3 e+C
Banishing Punch:
>4

Elbow Slam:
->+5M

Elbow Drop:

+SM (no ar)

Body Splash:
V+8F (no ar)

Super Moves
Final Atomic Buster (FAB):
360°+SSS
Leaping Death Snatch:
N>4+CCC
Combo Info
Chain Combo no Chao: Nao possui
Chain Combo no Pulo: Nao possui
Chain Combo no Super Pulo: Stronger
Strikes: CF em pé
Knock-Downs: CF agachado -
Launchers: SM agachado, Arremesso
com SM
Air Combo Finishers: CF
Combos Iniciantes
1) SF agachado XX Banishing Punch com
SF
2) (Pu)CF V CF agachado
3) SM agachado A (SuPu)SR > (SuPu)CM
> (SuPu)CF '
Combos Intermediarios
1) Pule sobre o inimigo - (Pu)¥+SFV CF
em pé (2 hits) XX Arremesso Aéreo no
pulo com CR

2) (Pu)SF V SM agachado A (SuPu)SR
== (SuPu)CM XX SPD
“*Nota: O timing do SPD é muito dificil.

3) (Pu)SF V SM agachado -> (SuPu)SR
- (SuPu)CM XX Kick Lariat V CF em pé
(2 hits) XX Arremesso Aéreo no pulo com
CR

**Nota: Geralmente, o Arremesso Aéreo
no pulo ndo contara como parte do com-
bo, mas € possivel gue ele conecte.

4) (Pu)¥ +CM \/ SM agachado N
(SuPu)SR -= (SuPu)CM XX Kick Lariat \/
Kick Lariat

5) (Pu)SF V SM agachado A (SuPu)SR
-> (SuPu)CM XX Kick Lariat V CR aga-
chado (OPC) XX Kick Lariat

Combos Experts
1) (Pu)SF V SM agachado A (SuPu)SR
-> (SuPu)CM XX Kick LariatV CF em pé
(2 hits) XX Banishing Punch com SR,
FAB
“*Nota: Se vocé calcular bem, apés o
inimigo ser acertado pelo Banishing
Punch, vocé iniciara o FAB antes mesmo
dele cair no chédo. Entdo, apdés o inicio
do Super Combo (quando a tela escure-
ce), 0 inimigo vai cair em suas maos sem
escapatoria. Apenas um Reversal Attack
calculado perfeitamente podera salvé-lo.
Acertando SPDs
1) (Pu)¥-+CM, RBG/SPD/FAB
2) (Pu)+CM V CR agachado, SPD. Cal-
cule o SPD para qgue ele saia quando o
inimigo estiver acabando de ser acerta-
do pelo golpe anterior.
3) Pule sobre o inimigo - (Pu)¥-+SFV SF
agachado XX RBG
4) Pule sem fazer nada - RBG/SPD/FAB
a0 cair.
5) Bloqueie uma troca de personagem -
RBG/SPD/FAB.
6) Apds derrotar um dos dois integrantes
da dupla inimiga, espere até que o proxi-
mo pule na tela e, no exato momento em
que ele aparecer na tela, faga um RBG
ou um FAB para que ele pule em suas

méaos.
7) Se o inimige errar um Uppercut, um
Razor Kick, etc. e ficar vulneravel em
sua descida, faga um SF agachado XX
FAB. O SF agachado fixa Zangief no
chéo e Ja que vocé pode cancelar golpes
comuns em qualquer ponto com golpes
especiais, vocé certifica que nao fara o
Super Pulo acidentalmente ao tentar fa-
zer 0 FAB, bastando fazer o SF agacha-
do. Entéo o seu inimigo vai cair direto no
FAB.
8) Arremesse o inimigo com SM para o
ar. Em sua queda, faga um RBG ou SR
em pé XX FAB. Ele vai cair em suas
m&os em ambos (o SR em pé serve para
fixar Zangief no chdo para fazer FAB,
mas vocé precisa faze-lo rapido antes
que o SR em pé termine). Mesmo o inimi-
go se recuperando durante a queda, acer-
tando vocé do ar ndo sera suficiente
para parar seu golpe (especialmente o
FAB. SF ou CF no arpodem parar o RBG
mas nao o FAB). A Unica maneira do ini-
migo escapar é fazer um golpe no ar que
o faré flutuar (HaDouKen, Kinetic Card
ou EM Disruptor por exemplo) ou acertar
um SF ou CF.
9) Use Zangief como um Team Counter
Attack. Ele faz o RBG e é completamen-
te invencivel por um longo tempo, po-
dendo passar por Super Combos & ou-
tros golpes.
10) Faga um RBG, SPD ou FAB no final
do Combo Iniciante N°1 ou dos Combos
Intermediarios N%s 4 e 5. Geralmente,
apds acertar um Kick Lariat, vocé pode
fazer um SPD quando o inimigo cair.
11) Ao invés de cancelar o CF em pé
com Lariats ou Arremessos Aéreos pu-
lando com CR, cancele-o com RBG ou
FAB. Se o inimigo ndo acertar vocé na
descida, ele serd pego. Cancele o CF em
pé um pouco atrasado.
12) Apos um FAB, SPD ou RBG, se o
inimigo rolar, faca 0 RBG ou 0 FAB nova-
mente e o inimige vai rolar direto para
suas maos. Ele pode escapar o FAB mais
facilmente pols a parada inicial do Super
Combo vai alerta-lo, entéo ele podera
pular por cima e escapar. O RBG é mais
seguro porque o inimigo ndao pode ver o
golpe saindo tao facil e ele requer menos
timing. © SPD é com certeza o melhor,
causando dano consideravel e dificilmen-
te & percebido a tempo pelo inimigo, mas
este requer um timing perfeito.
Combo Infinito
1) Faca qualquer coisa que resulte em
um SM agachado.

SM agachado A (SuPu)SR = (SuPu)CM
XX Kick Lariat \/ SM agachado A
(SuPu)SR > (SuPu)CM XX Kick Lariat
SM agachado A (SuPu)SR -> (SuPu)CM
XX Kick Lariat ¥ SM agachado A <repi-
ta>

Faga o Super Pulo para frente apés o SM
agachado. Quando fizer o Kick Lariat,
segure para tras e vocé caird um pouco
afastado, caindo a uma boa distancia
para o préximo SM agachado conectar.
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PLAYSTATION

Deu um trabalhdo, mas conseguimos. Apos muitos pulos, cambalhotas, mergu-
Ihos, quedas, subidas, porradas, mordidas, tiros, inimigos, armadilhas, embosca-
das, segredos, quebra-cabecgas, passagens secretas, avalanches e muitos ou-
tros obstaculos, conseguimos acabar a continuagédo do game de Lara Croft. Foi
um sufoco fazer a estratégia completissima, tivemos que compactar bastante
para publica-la rapidamente em apenas duas edi¢des, com 18

paginas. Na edicdo passada, foram 10 paginas com tudo sobre
as 8 primeiras fases do game (The GreatWall, Venice, Bartoli's
Hideout, Opera House, Offshore Rig, Diving Area, 40 Fa-
thoms e Wreck of the Maria Doria).
Agora vocé confere, ao longo das
proximas 8 paginas, as 10 fases res-
tantes do game. Tudo isso com uma tone-
lada de imagens e explicadinho passo-a-passo, sem deixar
nenhum segredo ou item importante para tras; pois somen-
te com todos os segredos do game vocé podera enfrentar o

Dragéo no final do game. Agora chega de bla bla bla e va-

mos a estratégia.

LVING
QUARTERS

No inicio da fase, nade para a frente e
vire & esquerda rapidamente apds a ar-
mac&o de metal. Vocé vera uma alavan-
ca, puxe-a para abrir um algapéo logo a
frente para poder prosseguir. Entre pelo
alcapao e mate um cara de porrete a sua
esquerda, pegande o Medipak dele em
seguida. Prossiga e entre na préxima sala
4 esquerda, vire 4 esquerda e siga até o
final. Algumas vezes um atirador de Sho-
tgun que esta no alto da tela pode atirar
€m vOoGé, apenas corra, ndo é possivel
mata-lo ainda. Suba na plataforma de
metal & sua direita no fim da sala e siga
em frente, Lara vera um switch logo aci-
ma, mas ainda ndo & possivel alcanga-
lo. Entre pelo corredor logo em frente e
siga por ele até cair, a direita ha um cara
de porrete e logo em seguida vern um
atirador com Shotgun, mate ambos e
pegue a muni¢éo do segundo. Ao entrar
no corredor sequinte, alguns barris rola-
réo em sua diregéo, dé um pulo para trds
rapidamente e vacé evitard a morte. Agora
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entre na préxima sala, suba pela rampa
e vocé vera algumas chamas & direita.
Ha um vao na parede sobre as chamas,
agarre-se nele pulando da parte mais alta
da rampa e va para a direita pendurado.
Siga até chegar numa alavanca, puxe-a
para apagar as chamas, entdo suba pela
passagem no alto a esquerda. Na préxi-
ma sala suba pela escada e siga pelo
corredor até a préxima sala, onde vocé
deve puxar mais uma alavanca que vai
trocar a posicéo dos pistdes em uma
outra sala enorme pela qual vocé ja pas-
sou. Caia pelo buraco no centro da sala
e volte para a sala enorme onde os pis-
tes tiveram as posigdes trocadas. Suba
novamente na plataforma de ago & direi-
ta e agora vocé podera seguir pulando
por cima dos pistoes.

Ao chegar sobre o guarto pistdo, vire
para a direita e vocé vera uma pequena
plataforma, faga um salto correndo para
alcanga-la. Pegue 0o SECRET 1, caia no-
vamente e ent&o faga todo o caminho
para prosseguir por cima dos pistdes.
Chegando no corredor, mate o atirador
com Shotgun (ele deixa municdo). Pros-
siga até achar munigdo de Shotgun no
ch&o, pegue-a e entdo entre pela passa-
gem a esquerda. Empurre a caixa uma

vez e entdo caia pelo buraco a esquer-
da, ative a alavanca para fazer com que
0s pistdes retornem a posigéo original e
entdo suba por onde vocé caiu. Agora
volte para a sala dos pistdes e prossiga
até chegar no dltime, o mais alto. Vocé
vera uma plataforma a sua direita, dé um
salto correndo para aleanca-la, pendu-
rando-se para subir, e entdo puxe a ala-
vanca gue vocé ja viu anteriormente, ela
faz a sala das chamas ser inundada.
Desca pulando para a plataforma de ago
abaixo & direita e entdo siga para a sala
das chamas, que agora esta cheia de
agua.

Puxe a alavanca que estd um pouco acima
a esquerda logo que vocé entra na sala
e entre pela porta que se abre no lado
oposto da sala. Prossiga até achar uma
abertura no chio, entre por ela e va equi-
pado com o langa-arpdes para matar o
mergulhador que aparece, entéo entre
pelo vao que esta a esquerda do vao
pelo qual vocé entrou, tome ar (ndo é
necessario subir, apenas tome ar e des-
ca novamente). Agora entre por uma pas-
sagem entre as rochas na parte inferior
da tela, siga beirando o lade esquerdo
da parede para evitar uma Moréia mortal,
entao puxe a alavanca para abrir um outro
algcapéo na sala anterior. Volte beirando

a parede para evitar a Moréia novamente
e entre pelo alcapéo gue vocé abriu.
Equipe-se com alguma arma para matar
um inimigo gue estd em uma plataforma
supetior. Suba na plataforma logo & sua
frente e puxe a alavanca do lado direito,
vire-se e entre na porta que se abriu do
lado oposto. Agora preste atengéo: hé
duas alavancas & sua direita, puxe a
alavanca da direita e uma plataforma vai
se levantar. Imediatamente quando vocé
ativar a primeira, segure €+ para ficar
em frente & outra alavanca e ja fique

‘apertando X para puxar esta outra tam-

bém, agora oufra plataforma vai se le-
vantar. Isso deve ser feito muito rapido.

Vire-se imediatamente e faga um salto
correndo para pendurar-se nas platafor-
mas que formaram um vao quando vocé
as suspendeu. Siga para a direita rapida-
mente antes que elas voltem a posicdo
original (se isso acontecer vocé caira
nos vidros mortais). Suba e puxe a ala-
vanca para baixar uma plataforma na sala
anterior, entdo volte para la. Entrando na
sala, vire um pouco para a esquerda e
va em frente para achar o local da plata-
forma que vocé baixou.

Agora faca o seguinte: ha duas peque-
nas colunas de ago, a menor da esquer-
da e a maior da direita, ambas possuem
rampas que fazem vocé escorregar. Fi-
gue encostado na coluna da direita, de
costas, entdo pule para frente e conti-
nue segurando o botao de pule. Lara vai
pular para tras ao tocar na rampa da
primeira coluna, alcangando a segunda
e fazendo um pulo para frente ac tocar
esta, entdo segure o botdo X para pen-
durar-se na plataforma logo acima e su-
bir. Vire-se e pule para a plataforma no
outro lado, entio prossiga até encontrar
uma caixa, puxe-a uma vez. Pule de vol-
ta para a plataforma com cuidado para
néo cair e entéo pule para o local onde
estava a caixa. Vire-se de costas e pen-
dure-se na plataforma, siga pendurado
pelo v&o a esquerda. Ao chegar no final,
suba, vire-se e pule no corredor logo em
frente. Va até o final, caia pela direita e
entdo continue pela plataforma a direita.
Pule a esquerda para o préximo corre-
dor.

Do primeiro corredor a sua direita saird
um cara de porrete, mate-o e siga por




onde ele veio. HA um buraco no chéo,
onde & possivel ver o Secrst 3, mas ndo
faga a besteira de cair, os vidros podem
fazer picadinho de Lara. Ao invés disso,
pule e agarre-se na plataforma escura
logo acima, entdo caia pelo chao falso e
pronto! Pegue 0 SECRET 2 e ande deva-
gar pelo vidro, entdo suba pendurando-
se pela plataforma (vocé vai perder um
pouco de energia por causa do vidro).
Prossiga pelo corredor pelo qual vocé
ainda néo foi. Vocé vai sair em uma area
com uma poca d'agua e uma enguia nela,
mate-a e fique sobre o chéo falso, que
quebra revelando uma passagem. Néo
entre por ela ainda, saia da agua e espe-
re a outra enguia aparecer, mate-a e s6
éntdo entre pela passagem na agua. Nade
e vocé encontrara sem problemas o SE-
CRET 3, entéo volie e prossiga para a
préxima sala depois daquela com a poga
d'agua. .

Agora vocé estd em uma sala bem incli-
nada com algumas colunas. Pule diago-
nalmente em direcao a uma pequena pla-
taforma falsa, que cai quando vocé pisa
nela, mas ndo ha perigo. Agora pule para
0 outro lado pela parte mais baixa da
rampa. Pule na coluna em forma de ram-
pa que esta atras & sua direita e pule
novamente antes de escorregar para se
pendurar no véo logo a frente, seguindo
para a direita. Agora d4 para subir e en-
trar pela passagem no canto direito su-
perior desta sala. Mate o atirador com
Shotgun que aparece pelo canto superi-
or direito logo que vocé entra na proxima
sala. Suba pela rampa de onde o cara
veio. Ha mais um atirador & sua esquer-
da na prdxima sala, mate-o também. Mais
a frente ha uma caixa & esquerda, puxe-
a uma vez e volte. Pule por cima do
corrimao para o local onde vocé matou o
altimo atirador. Continue em frente ¢ da
sua esquerda virdo mais um atirador e
um cara de porrete, mate ambos. Caia no
local de onde os inimigos vieram, puxe a
caixa gue esta no lado esquerdo para
descobrir uma chave, pegue-a e suba
novamente. Mais um atirador chega para
atazanar vocé. Voltando, entre pelo cor-
redor & esquerda, pouco antes da caixa.
Logo vocé verd uma fechadura na pare-
de esqguerda, se seguir em frente, vocé
enconirard um cara de porrete, mas o
caminho & fechado e ele ndo deixa ne-
nhum item.

Use a chave que vocé pegou hd pouco
na fechadura e entre pelo lado dirgito.
Mate um cara de porrete que logo apare-
ce, agora pule nas cadeiras do teatro a
sua esquerda e vire-se. Vocé vera um
atirador numa passagem logo acima,
mate-0. Suba |4 e mate mais um cara de
porrete, pegue a munigdo no corpo do

atirador e ative o switch na parede a
direita para abrir uma passagem no pal-
co. Suba no palco e faga uma boa atua-
¢ao (mas ndo espere por aplausos), mate
um cara de porrete e acenda um Flare
pois atras do palco € bem escuro. Suba
na caixa e pule de costas para alcangar
a passagem acima & esquerda. Pule o
buraco com vidros e ative o switch do
outro lado para inundar o buraco em uma

sala pela qual vocé j& passou (onde vocé

pegou uma chave embaixo da caixa).
Volte e mate um atirador no caminho,
que deixa municao. Agora com o buraco
inundado, vocé pode atravessar para o
outro lado e passar de fase.

THE DECK

Siga para o lado direito e ja fique esperto
para tomar distancia do cara de langa-
chamas; hé também um cara de porrete,
mate os dois e pegue o Medkit no corpo
do segundo inimigo. Antes de voltar para
0 inicio da fase, pegue uma granada ain-
da nesta area. Voltando, siga pela es-
querda € suba na Gltima "janela". Agora
vocé deve dar um mergulho de uma boa
altura, da até para fazer um mergulho
olimpico, basta fazer um pulo para fren-
te com o botdo R1 pressionado para Lara
mergulhar, entdo fique apertando O re-
petidamente para ela fazer umas gragas
no ar. Ja na agua, suba rapidamente
pelas pedras a esquerda e mate duas
enguias. Continue por cima das pedras e
voceé logo encontrard uma chave, entao
mergulhe de volta para a 4gua. Had uma
passagem na parte de baixo & esquerda,
siga nadando por ela até chegar em uma
nova area. Logo de cara vird um cara de
porrete, mate-o e siga por onde ele veio.
Ha um cara de lan¢a-chamas numa pla-
taforma superior a sua direita, mate-o de
uma boa distancia e siga até as caixas a
sua ésquerda. Empurre a primeira caixa
gue vocé ver, suba nela e empurre tam-
bém a que esta em cima; volte e desga,
entdo puxe a primeira caixa que vocé
empurrou; pule por cima dela, empurre-a
mais uma vez, vire-se & puxe a caixa
restante uma vez. Com isso vocé desco-
bre uma passagem, pegue o Flare no
chao e use a chave na fechadura para
abrir a porta. Vocé entra numa sala com
uma rampa e um pogo d'dgua la embai-
xo0, mergulhe e, quando vocé ver uma
caixa do lado esquerdo da tela, vire-se
tudo para a direita para descobrir uma
alavanca na parede atras de vocé, puxe-
a para liberar a passagem em uma outra
sala. Agora volte para aquela plataforma
onde vocé matou o cara de langa-cha-
mas, mate um atirador que aparece e
deixa municao. Caia pelo algapéo falso e
siga pelo pequeno corredor abaixo. Suba
pela escada onde vocé liberou o cami-
nho e ative o switch a direita para escoar
a agua do local onde vocé viu a caixa,
entéo volte para la. Puxe a caixa duas
vezes para revelar uma passagem. Siga
pelo corredor descoberto. Vocé deve
chegar em uma area com muita agua e
uma balsa no meio. Mergulhe na agua e

vire rapidamente para a esquerda, suba
e mate um cara de porrete, pegue a mu-
ni¢éo que esta no chao (ndo no corpo do
cara). Mate dois mergulhadores que es-
tao na dgua.e s6 entdo mergulhe de vol-
ta. Vire para a esquerda e siga reto até
uma parte com algas no fundo da Agua,
|& vocé encontrara o SECRET 1. Suba
um pouco e siga pela esquerda, ha uma
pequena abertura no chdo, passe por
ela e evite a enguia. Saia da agua e mate
a enguia, prossiga pelo tinel do lado
esquerdo. Mate um atirador no caminho
e pegue a municao que ele deixa. Conti-
nue seguindo em frente ignorando a pas-
sagem a esquerda. Pegue o Medkit e
recarregue sua energia completamente
antes de cair pelo buraco.

Pendure-se no buraco e entdo solte, vocé
vai cair sobre uma caixa na balsa e vai
perder quase todara energia, ficando so
um pouguinho se vocé estiver com ela
completamente cheia. Use o Medkit que
vocé pegou ha pouco para se curar com-
pletamente, pegue a chave que esta
sobre a caixa e os arpdes sobre a balsa.
Mate dois tubardes que estac na dguae
entdo mergulhe, mate mais um com ar-
pdes perto do local onde vocé pegou o
Secret 1. Volte para o corredor e agora
pegue o caminho para a esquerda que
vocé ignorou anteriormente. Va subindo
até chegar no navio novamente. Entre
pelo fino corredor & direita e mate um
atirador e um cara de porrete. Pule para
o andar inferior, mais exatamente na pis-
cina, saia e mate um cara de langa-cha-
mas, dois caras de porrete e a enguia
que esta na piscina. Pule na piscina no-
vamente e aproxime-se da parede mais
clara, ela vai se abrir e um mergulhador
vira atirando. Saia da piscina e mate o
mergulhador, entdo mergulhe novamen-
te e pegue o SECRET 2 enirando pela
parede que se abriu. Ainda neste andar,
pegue mais muni¢cdo e granadas que
estdo no chao. Desga mais um andar,
seguindo pela esquerda vocé vera um
pilar grande, salte correndo para alcan-
ca-lo. Faca mais um salto correndo e
agarre-se na préxima plataforma, agora
pule para a enorme plataforma de ago.
Siga em frente e va para o extremo direi-
to desta plataforma. Vire-se para a direi-
ta e olhe para baixo, vocé vera um vao
na parede, dé um salto correndo para
frente e Lara alcanga o vao. Suba por
esta caverna direto, ao chegar na gran-

~de rampa, use as plataformas planas

para subir. Mate dois caras de porrete no
caminho (um deles deixa um Medkit) e
continue subindo.Vocé chega no teto do
navio, pule para la e siga pelo lado es-
querdo, caindo pelo alcapdo. Mate um
cara de porrete e pegue a muni¢do no
chdo, prossiga até que uma porta se
abra quando vocé se aproximar. Ha uma
caixa a sua direita, puxe-a uma vez para
trés e uma vez para a direita e vocé
descobre um switch para abrir uma porta
no mesmo andar em que vocé esta. Saia
da sala e entre pela porta que se abriu,
hé granadas no canto escuro da sala e
uma fechadura, use a chave que vocé
possui para abrir a porta. Agora atengio
neste préximo corredor: vire a direita e

vocé vera duas seqléncias de pisos fal-
s0s, va correndo pelos pisos falsos da
direita até chegar na plataforma sélida,
onde vocé ativa um switch para abrir
mais uma porta ainda neste andar; agora
vire-se para a esquerda e volte pelos
pisos falsos que restaram. Antes de sair
da sala, um cara de porrete ainda vem
querendo levar uma, desca a bala.

Entre pela porta que vocé abriu e suba,
suba, suba! No ponto mais alto da ca-
verna vocé vera um burace no chéo,
caia por ele e vocé encontrard uma cha-
ve, pegue-a e desca novamente para 0s
andares inferiores. Pule novamente para
o pilar pelo qual vocé ja passou antes,
mas desta vez, ao invés de seguir em
frente para a encrme plataforma de ago,
vire a direita e faga um pulo correndo
para agarrar-se no vao da parede; va
pendurado para a direlta e entdo suba,
passando devagar pelos cacos de vidro,
pegue 0 SECRET 3 e volte; desga para o
andar inferior fazendo um salto simples
para frente, assim vocé perde pouca
energia. Agora vocé esta na area inicial
da fase, siga pela esquerda para pular
novamente na agua e prossiga até che-
gar na drea onde vocé matou ¢ segundo
cara de lan¢a-chamas e empurrou algu-
mas caixas. A sua esquerda estarao mais
dois langadores-de-chamas, mate-os e
abra o portae logo em frente com a cha-
ve que vocé possui. Pegue o primeiro
artefato do jogo, o Seraph, e passe de
fase. 3

TIBETAN
FOOTHILLS

Numa cena muito forcada (pra variar),
Lara pega o avido dos inimigos e parte
para o Tibet. :

No inicio da fase, um falcdo vira ataca
lo, mate-o sem do. Andando mais para
frente, vocé vera uma rampa e umas
bolas de neve, antes de prosseguir, pule
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na parede da direita na diagonal e vocé
conseguira subir, escorregando em se-
guida, pendure-se e vocé estara a salvo
das bolas gue descem rolando. Agora
vocé ja pode se soltar e subir, vire rapi-
damente para a bifurcacdo a esquerda
para eviiar outras bolas de neve que
descem. S0 depois disso suba com se-
guranca. Pouco adiante, vocé vera uma
parede de vidro estilhacado, pule atra-
vés dela para prosseguir e mate mais um
falcZo. Antes de pular para a agua, mate
mais um falc3o (que chato!). A altura é
boa e da para fazer mais um mergulho
olimpico, cheio de frescura. Va para a
esguerda e suba escalando pela parede
com fendas. La no alto, pule na rampa
para escorregar para uma plataforma in-
or gue da acesso a uma caverna. Entre
cavemna e tome cuidado com um pe-
gueno poco d'agua, pule e pendure-se
do outro lado, entdo espere as estalacti-
25 cairem para poder prosseguir, pulan-
do-zs. Siga pelo caminho das pedras a
Cirefiz. suba pela passagem supetior logo
2 frente e entdo caia pela passagem da
esguerda ao invés de subir pela direita.
Voce val escorregar por uma rampa de
0. Pule na agua tomando cuidado com
as esialactites que caem, passe pelo
meio. Continue sequindo pelo caminho
d¢ pedras da direita, pule o primeiro bu-
raco com um salto correndo, entéo vire-
se para a esquerda e dé mais um salto
correndo para alcangar o outro lado, onde
vocé pegara um Medkit no ch&o. Pule
para a pequena plataforma & esquerda e
suba pela direita.

Aqui ha dois inimigos, ao invés de en-
frentar os dois 4 bala, suba no snowmo-
bile e atropele-os, & morte instantanea.
Desca do veiculo e pegue um Medkit e
municdo nos corpos, pegue também o
SECRET 1 no lado oposto da caverna.
Volte para 0 snowmobile e entre na ca-
verna, atropelando o atirador que apare-
cer, desga e pegue a munigdo que ele
deixa. Ao chegar num lugar aberto, pule
pela rampa que leva para uma platafor-
ma a direita, entdo siga pulando pelas
rampas a esquerda, desvie-se levemen-
e para a esquerda para evitar a pedra
gue bloqueia o seu caminho na entrada
da caverna. Pule um buraco indo pelo
lado esquerdo e prossiga pelo tunel.
Quando o caminho se dividir em dois, va
pelo lado direito e desca do veiculo quan-
do vocé chegar numa parede com fen-
das. A direita h4 muniggo no chao. Suba
pela parede e puxe a alavanca ld no alto
para abrir um portao na fase.Volte para o
veiculo, atropele um carinha no cami-
nho, desca e pegue a granada no corpo
dele. entdo volte para a bifurcacdo e
siga pelo caminho da esquerda. Pule um
buraco e atropele mais um cara, desca e
pegue o Medkit. Agora siga em frente
atropelando todos que vierem, eles ndao
deixam itens. Quando chegar em uma
grande rampa, desga do vefculo e vire
para a esquerda, dé um salto correndo
para chegar na plataforma onde estd o
SECRET 2, pegue-o e volte para o snow-
mobile, pulando o abismo no maior gas.
Mais em frente, passe bem répido pelas
bolas de neve que caem quando vocé
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passa pela plataforma inclinada. Depois
que as bolas despencarem, desca do
veiculo e pule na direcio da plataforma
inclinada; vocé vai escorregar, entdo

pendure-se e desca até avistar uma ca-
verna, solte e pendure-se para entrar
nesta caverna.

Pegue a chave no ch&o e caia pelo bura-
co no chao a direita. Quando vocé ver
uns vidros estilhagados, atire para que-
bra-los e descobrir um atirador bem re-
sistente, mate-o. Ao chegar perto de uma
alavanca, mais a frente, nZo va rapido,
ande devagar para evitar as estalactites
que caem. Puxe a alavanca para abrir a
porta & sua direita. Seguindo por ela,
vocé sai em uma grande drea aberta, va
direto para frente e caia no buraco que
vecé encontrar. Pegue as granadas, vire-
se e saia do buraco, trés leopardos virdo
atacéa-lo, mate todos com uma arma boa.
Volte para o local por onde vocé entrou
nesta drea e suba pela escada ao lado
da caverna. La no alio, siga pela caver-
na a sua direita para voltar ao seu snow-
mobile. Agora, ao invés de descer pelo
abismo abaixo da rampa, siga direto.
Chegando na area do lago congelado, ha
uma fechadura & esquerda, use a chave
que vocé possui para fazer a tdbua for-
mar uma ponte acima. Suba pela rampa,
desca do snowmobile e siga pela nova
ponte. A 4rea adiante possui risco de
avalanche; no primeiro desmoronamen-
to, d& um pulo para tras e no segundo,
apenas espere. Prosseguindo, vocé ou-
vira um grande desmoronamento, ndo se
preocupe, pule na rampa para escorre-
gar e entdo pendure-se; vé pendurado
para a esquerda, suba quando chegar
na plataforma reta e prossiga para a di-
reita. Vocé estara de volta para a area do
lago congelado, onde ocorreu o desmo-
ronamento. Um pouco a esquerda, ha
uma chave no chao, ndo a pegue ainda;
fiqgue de costas para ela, dé um toque
para tras para ficar sobre a mesma e
entdo saia correndo para a direita (de
volta para o local por onde vocé entrou)
pois um carinha de snowmobile vira atras
de vocé.

Mate-o seguramente deste local e sé
entéo volte para pegar a chave. O cara
deixa um veiculo preto que atira, mas
voce vai precisar mesmo € do seu snow-
mobile, entdo pegue o bom e velho vei-
culo vermelho. Desta vez va por baixo
da ponte que vacé levantou anteriormente
¢, quando o caminho se dividir em dois,
va pela esquerda, seguindo pela caver-
na. Agora prepare-se para a grande jor-
nada de volta até a area onde vocé pe-
gou o snowmobile pela primeira vez.
Quando vocé estiver chegando perto,
mate mais dois leopardos.

Use a chave para abrir esta casa, entre
€ pegue as granadas, munigdo e Me-
dkits no chdo, entdo puxe a alavanca.
Sala da casa e siga para a esquerda,
matando todos os inimigos que vierem
(eles deixam municdes e Medkit). Entre
pela porta que vocé acabou de abrir. Vocé
logo chega a uma nova érea, va rapido
para o ponto mais alto para evitar ser
atropelado e atire no cara de snowmobile
de 14. Pegue o novo velculo equipado
com metralhadora e siga pela caverna.
Vocé vai avistar um buraco logo em fren-
te, volte um pouco com o veiculo e suba
pela rampa & esquerda; ndo parece, mas
da para passar por la. Entao desca do
veiculo e desca para o buraco pela pare-
de com fendas. La embaixo vocé encon-
tra 0 SECRET 3, mas algumas pedras
rolam em sua direcdo, pule para o lado
para evita-las e s entd6 pegue o segre-
do. Suba e volte para o veiculo para
prosseguir. Na préxima drea, mate mais
dois caras em snowmobiles. Desca do
veiculo e empurre o bloco duas vezes
para abrir caminho. Volte para o snowmo-
bile e siga pelo caminho que vocé abriu e
mate um atirador chato. Da beira do abis-
mo é possivel matar o atirador |4 embai-
X0 a sua direita. Va para a esquerda e
pule para uma plataforma um pouco mais
alta, entdo pegue distancia e mergulhe
na diregdo da agua (da para girar trés
vezes no ar, fazendo o esquema do
mergulho olimpico). Submergindo, suba
pelo lado esquerdo e siga em frente para
passar de fase.

RARKHANG,
MONASTERY

Ao chegar na entrada do monastério vocé
vera alguns mercendrios e uns monges.
Nesta fase vocé deveréd ter um cuidado
especial: jamais atire nos monges, sa-
que a arma e espere que Lara mire em
algum mercenario; apenas quando vocé
tiver certeza que ndo estd mirando em
um monge abra fogo. Se vocé matar ou
acertar um tiro em um monge, mesmo
que ninguém veja, todos os outros mon-
ges irdo atacar Lara. Pegue a munigdo e
o Medkit no corpo dos mercenérios e
suba pela escada no lado oposto da en-
trada do monastério. Cuidado com as
aves que virdo ataca-lo. Quando vocé
chegar no topo da escada, vire-se e vocé
vera uma plataforma a sua direita, pule
nela e entdo pule para a plataforma a
esquerda. Siga em frente e pule nas pe-
dras a direita mais em frente. Pule na
rampa e vocé vai escorregar; pendure-

se e vocé vera um véo na parede mais
abaixo; solte-se e agarre novamente
para pegar o vao; entao siga penduradc
para a esquerda. Entre atirando pela ja
nela a esquerda e vocé estara dentro dc
monastério. Vire uma vez a direita e sige
até o final, um mercendric vird quebran.
do uma janela a sua direita, mate-o ¢
pegue a munigao que ele deixa e as gra:
nadas do lado de fora. Voltando, vire
esquerda, direita e esquerda para che:
gar na sala da escada. Neste momento
outro inimigo estara entrando no monas:
tério pelo mesmo local que o anteriol
veio. Va mata-lo e pegue a munigéo e ¢
Medkit no corpo dele, entéio volte para
sala da escada e suba-a. Prossiga pelz
direita e entre na primeira & esquerdsz
para pegar uma chave; volte e siga pelz
esquerda.

Aqui, ndo va "seco" para subir pelo cor-
redor; fique em frente e vocé vera a pe-
dra rolando, saia da reta e 56 ento pros-
siga. No proximo corredor vocé vera um
Flare no chéo, ndo o pegue, outra pedrz
vai descer rolando; desvie-se para tras
entéo pegue o Flare e siga pela esquer-
da. Caia na 4gua e fique esperto com z
forte correnteza que puxa vocé pare
baixo; nade beirando o lado direito parz
alcancar a passagem logo acima. Caiz
no pogo escuro, a queda é bem grande
mas vocé cai na dgua e Lara ndo morre
QO corredor agora é escuro, acenda urmr
Flare que vocé vai precisar. Ha portas
que se abrem e fecham e que sdo morti-
feras, chegue bem perio e espere até
que elas estejam se abrindo, entdo pas-
se correndo. Suba a escada no final dc
corredor escuro e vocé vai sair nums
sala com um monge & uma caixa; ur
inimigo vai surgir pela porta da direita,
mate-o, pegue o Medkit, acenda um Fla-
re e entre na sala pela qual o inimigc
veio. Pule 0s canos para pegar a primei-
ra coluna que esta na plataforma mais
alta. Quando vocé pega-la, as chamas
se acenderao, faga pulos simples pelos
locals onde ndo ha chamas para evita-
las. Va para a sala anterior € puxe @
caixa duas vezes para revelar um corre:
dor com outra caixa, puxe esta mais al-
gumas vezes para prosseguir. Suba a
escada e vocé vai sair no local onde 2
segunda pedra rolou. Yolte até a sala ds
escada e siga para o corredor a esquer-
da, use a chave para abrir a porta dupla.
Entre e siga direto para o primeiro corre-
dor & direita. Pule uma lamina e entre na
sala a esquerda logo depois para obter
mais uma chave, entéo volte. Caminhe
na direcdo da estatua e enire no corre-
dor a direita dela; vire na primeira a direi-

Puxe a primeira caixa para a direita, pule
para o lado esquerdo dela e empurre-a
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mais uma vez; entdo puxe a caixa ao
lado uma vez, pule por cima dela e pe-
gue a municdo que vocé descobriu no
chéo. Puxe a primeira caixa que vocé
moveu, com isso vocé vai alinhar as
caixas; suba nas caixas e puxe a gue
esta em cima uma vez, entdo dé a volta
para pegar os arpdes que estdo onde a
caixa estava. Siga por um pequeno cor-
redor ao lado desta sala. Vocé vera um
algap&o no chio, no meio do corredor,
ndo pise nele direto; fique de costas, dé
um togque para tras e agarre-se imedia-
tamente para néo cair; agora nao des-
¢a, suba novamente e s6 entao pule
para o outro lado. Vire para a primeira
direita e primeira a esquerda, quebre a
janela e vocé estard em uma drea aber-
ta com alguns monges. Puxe a alavanca
para abrir a grande porta dupla, n&o en-
tre ainda, vire-se e suba pela escada do
lado oposto & direita. Subindo a seqlién-
cla de escadas, vocé encontrara a se-
gunda coluna. Desca e agora sim entre
pela porta dupla. Vocé veréa alguns mer-
cenarios e monges mortos, pegue dois
Medkits e munigéo para Shotgun no cor-
po dos inimigos. Note que esta passa-
gem vai dar em um lugar pelo qual vocé
ja passou, entdo volte para a sala das
caixas. Empurre a caixa da direita para
ter acesso novamente ao corredor e siga
para a direita. Quando chegar numa pe-
guena sala no fim do corredor, dois mer-
cenarios atacardo por tras, deixe que
0s monges cuidem deles. Depois da pan-
cadaria, pegue municio e granadas nos
corpos dos vildes. Volte para a pequena
sala, siga para o corredor a esquerda e
prepare-se para um pouco de acgéo.

pare que ha uma chama logo em frente e
depois dela ha duas magas balangando
em sentidos opostos (tai o motivo pelo
qual vocé deve escolher seguir por um
dos lados do corredor), abaixo das ma-
¢as ha um fosso. Fique de uma certa
distancia da chama, pois quando vocé
chega perto ela apaga temporariamente;
calcule o momento exato em que a maga
estd indo para tras, entdo corra para
frente; a chama vai se apagar e vocé vai
cair no fosso quando a maga estiver atras.
Agora vocé terd gue passar por uma
sequéncla de armadilhas parecidas, mas
ainda pior. Ndo saia do fosso direto, ape-
nas pendure-se, vocé vera uma roda
mortifera logo a sua frente; desta vez
vocé devera calcular 0 momento exato
em gue a roda estiver indo para o lado
oposto, a maga estiver indo para trase o
tempo que Lara demora para subir na
plataforma. Ja no outro fosso, suba pela
direita desta vez. Perceba que a roda
demora mais para voltar agora, isso por-
que ha um corredor grande que sla per-
corre. Siga por este corredor que a roda
percorre protegendo-se nos vios da pa-
rede. No final do corredor vocé ainda

Fique de um dos \aos 0 corredor. Re-

terd que passar por duas portas que abrem
e fecham; tudo isso para obter o SE-
CRET 1. Agora volte pelo corredor da roda
mortal € va para a esquerda, pegue a
chave no chéo e suba pelo corredor.Vocé
vai cair em uma grande piscina, nade em
direcdo a escada e vire a direita no final
para achar uma pequena passagem, que
leva ao SECRET 2. Saia da piscina e siga
pelo corredor voltando novamente para a
grande sala. Aparecerdo mais dois inimi-
gos, mate-os e pegue um Medkit e uma
caixa de Flare, entao va direto para um
algapdo e use a chave trapdoor key,
vocé vai sair do outro lado de uma outra
porta dupla. Siga para a direita, suba um
barranco, va até uma pequena entrada e
suba uma escada. Va para direita, mate o
falcéo e um cara que vai airavessar a
ponte. Depois de mata-lo pegue a muni-
cdo e siga em frente até encontrar um
monge; em seguida vao aparecer dois
falcdes, derrube-os e suba uma pequena
ladeira. Pegue impulso, agarre-se numa
plataforma e logo depois prepare-se para
pular da plataforma para uma pequena
divisa que se encontra no teto da foto
seguinte.

Ja em cima do teto havera uma pequena
entrada, caia com cuidado e pegue uma
outra coluna. Ao lado da porta tem uma
alavanca; quando puxa-la, fique esperto
com o cara que vem atirando feito um
louco; mate-o e pegue uma caixa de mu-
ni¢ao para Shotgun. Volte até o algapéo,
no caminho de volta aparecerdo mais
dois inimigos, mate-os. Ndo entre no al-
capao, va para o lado esquerdo da sala
e baixe uma alavanca para abrir a imen-
sa porta e retornar para a sala de onde
veio. Mais inimigos vao aparecer, deixe
por conta dos monges e apenas recolha
os itens.

Retorne para o comeca (la na sala onde
vocé matou o primeiro inimigo dentro do
monastério), use a chave Strongroom Key
e pegue uma outra chave. Agora vé para
a sala onde tem duas rodas mortiferas.
Passe para o outro lado com muito cuida-
do. Use a chave que vocé acabou de
pegar, abra a porta e suba a escada.
Quando estiver do lado de fora, vire a
direita e va atrds de uma parede onde
vocé vai sair em um corredor; no fim do
mesmo, vocé vai encontrar uma alavan-
ca que vai apagar o fogo de um outro
corredor. VA o mais rapido que puder e
pule o espago das chamas; caso o fogo
se acenda novamente pule pelos canti-
nhos e vocé ndo serd atingido. Vire a
esquerda e siga diretamente para uma
escada do lado direito; pegue a muni¢ao
e mate um cara, mas tome muito cuidado
para nao atirar nos dois monges. Pegue
um MedkKit, siga para uma grande pilastra

entre dois algapdes, baixe a alavanca,
caia em um deles, quebre a janela e pe-
gue duas Genstones. Saia e va para o
lado esquerdo onde ha uma alavanca,
baixe-a e suba a escada; quando estiver
voltando para o corredor, vire a esquer-
da e va a esquerda novamente, vocé
usara uma das Genstones. Uma figura
parecida com um pentagrama vai se mo-
ver e abrir um caminho onde vocé vai
puxar uma caixa e pegar mais uma colu-
na. Agora volte novamente para a gran-
de sala onde se encontra a estatua gi-
gante; do lado direito da sala ha duas
portas, entre na sequnda porta onde exis-
te uma escada que da acesso a parte de
cima da estatua. Ja sobre a estatua,
tome cuidado ao pegar impulso para pu-
lar da méao para cabega, dirija-se para a
outra méo; quando chegar a ela, aproxi-
me-se da ponta, pule e se agarre na
borda; dé uma pequena entrada.

No fundo dessa pequena entrada vocé
vai colocar a outra Genstone e abrir uma
passagem sob a estatua. Volte pela méo
da estatua com muito cuidado para ndo
cair; escorregue pela barriga e v para a
parte de tras, entdo pule a rampa e vocé
val puxar uma caixa para pegar mais

uma coluna. Agora volte novamente para

a grande sala onde se encontra a esta-
tua gigante; do lado direito da sala ha
duas portas, entre na segunda porta onde
existe uma escada que da acesso a par-
te de cima da estdtua. Ja em cima da
estatua, tome cuidado ao pegarimpulso
para pular da méao para cabega, dirija-se
para a outra mao, quando chegar a ela,
aproxime-se da ponta, pule e se agarre
na borda de uma pequena entrada. Use a
outra Genstone para abrir uma entrada
sob a estatua. Pule de volta para a méo,
com todo cuidado para néo cair, escor-
regue pela barriga, dirija-se para parte
de tras da estatua; pule a rampa e vocé
vai cair num lugar plano. Agera suba
numa pequena abertura e pegue o SE-
CRET 3 e quatro muni¢es. Depois siga
para a parte de baixo da estatua, caia
numa passagem e siga um corredor que
vai dar do outro lado da piscina. Do lado
da pilastra ha uma alavanca, baixe-a e
voceé abrird uma passagem com uma nas-
cente.

Empurre a caixa e tampe a nascente.
Agora volte e entre numa abertura a es-
querda (va de costas e se agarre, de-
pois solte-se); va em direcdo a caixa,
empurre-a e pegue a Ultima coluna. Ago-
ra retorne para o lado esquerdo da esta-
tua e coloque as colunas nos respecti-
vos lugares. Entre na grénde porta, mais
a frente ha um encaixe onde vocé deve
encaixar o simbolo "Seraph", a porta da
saida se abrira.

'CATACOMES
Of THE
TALION

Logoe de inicio haverd umas estalactites,
portanto n4o siga o caminho da escada.
V4 por baixo e vire & esquerda, vocé
encontrard uma fenda que se estica até
uma abertura do outro lado da rampa. La
vocé vai encontrar o SECRET 1 e uma
caixa de municao. Volte por onde veio e
desca por uma escada que estd do lado
direito, vai aparecer uma nova figura;
desga o maximo que puder, levando em
conta gue o yeti ndo lhe acerte, equipe
a Uzi, pule da escada e atire. Depois de
mata-lo, va até uma alavanca, baixe-a
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...uma porta se abrira. Agora suba e va
em direcdo a uma rampa que esta proxi-
ma da fenda onde vocé pegou o Secret,
use um Flare e veja como é a rampa;
escorregue pelo meio e pule da ponta da
rampa (tem de ser da pontinha, ou Lara
nao chegara ao outro lado), em seguida
agarre-se na outra extremidade. Puxe a
arma e mate o leopardo, siga em frente e
entre na poria a direita da escada, des-
¢a com cuidado. Chegando |4 embaixo,
sague a arma e mate dois caras que v&ao
sair de onde vocé veio, mate-os e reco-
Iha os seus itens, suba numa plataforma
e da mesma para uma inclinagdo, onde
vocé vai ter de subir até as bolas de
neve despencarem; corra em direcao a
plataforma e saia da reta dessa peque-
na avalanche. Agora dirija-se até umas
pedras do outro lado da piscina, prepa-
ra-se para matar dois leopardos. Depois
de mata-los, vd para uma entrada quase
imperceptivel do lado esquerdo, vocé vai
entrar num corredor e no fim do mesmo
vai encontrar um Medkit numa sala. Volte
e va na direcdo de onde os leopardos
vieram, s6 que vocé vai virar & direita e
subir numa inclinagdo, de onde vocé
terd que pular para uma outra platafor-
ma. Agora, seguindo a pequena trilha,
vocé val chegar numa parte onde o chéo
cai; saia correndo e pule do segundo
quadro do chao, agarre-se na escada; :
suba até um pouco antes do teto e dé
um pulc para cair em seguranga. Vocé
vai sair no local onde estavam as bolas
de neve, pule a inclinagéo e baixe a ala-
vanca para abrir um engradado onde vocé .
pegara uma mascara. Desga com cuida-
do para ndo cair na piscina, pois agora
ela estd vazia e vocé vai ter de ir até o
funde; pendure-se e caia. Seu Life ape-
nas vai aparecer indicando que vocé
poderia perder energia. Siga o pequeno
corredor escuro, com muito cuidado para
n&o cair no fosso com estacas; figue na
pontinha, pule e suba para uma grade
imensa. Use a mascara e fique esperto
com a avalanche. Suba um pouco e volte
para o corredor; pule o buraco com esta-
cas e espere a avalanche cair; suba
novamente e vire a esquerda para esca-
par do préximo deslizamento.
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Vao aparecer leopardos 4 sua frente e &
sua direita; assim que mata-los suba
numa cavidade na parede do lado es-
querdo e desca mais a frente pelo lado
esquerdo. Agoera vao surgir mais leopar-
dos na sua frente; assim que mata-los,
figue em cima da dgua congelada e mate
mais dois que aparecerao do lado direito.
Entre na caverna a sua frente e mate
malis dois leopardos. Suba num barranco
4 esquerda, ascenda um Flare e caia na
agua onde vocé pegard mais uma mas-
cara. Agora volte e vocé vai encontrar
dois inimigos, derrube-os, pegue os itens
e siga até a parte do grande portio (aque-
le onde vocé usou a primeira mascara).
Siga para a direita e vire & esquerda até
chegar num lugar escuro; acenda um Flare
e va até uma escada que estd numa
parede ao fundo; escale-a e desga numa
abertura do lado direito para pegar duas
munigdes do langa-granadas. Pendure-
se e caia, hd uma porta e do lado es-
guerdo um encaixe, onde vocé vai colo-
car a mascara. Quando abrir a porta, a
sala vai estar completamente escura,
mais um Flare, des¢a ¢ siga para uma
escada do outro lado da sala; suba e
pule as plataformas até chegar em uma
gue tem uma alavanca para acender as
chamas e iluminar a sala, além de soltar
algunsYetis que véem secos para matar
Lara; mate-os e depois puxe um bloco
solto perto da escada para coloca-lo den-
tro de uma das entradas, de forma que
apenas fiqgue embaixo de uma grade. Va
no fundo da sala atrés das grades e
abaixe uma alavanca. Obs.: o bloco sol-
to serve para manter as gradies abertas
para quando vocé baixar a alavanca, que
no caso abriria uma porta e fecharia as
grades, prendendo vocé
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Antes de sair da sala, reviste as jaulas
onde os Yetis estavam presos, para pe-
gar Larges Medkits & munigio da mini
metralhadora e do langa-granadas. Dé
um Save e tenha cuidado quando chegar
a porta de saida; mais bandidos & sua
espera, mate-os e recolha os itens. De-
pois siga para a porta que se abriu perio
da grande escadaria, suba pela fenda e
caminhé até o fim da primeira ponte. Fi-
gue esperto com a mini avalanche gue
vai rolar ponte abaixo; volte correndo e
entre & direita numa plataforma. Agora
que as bolas de neve passaram, prossi-
ga no seu caminho; chegando num pon-
to onde vocé vai ter de tomar impulso,

correr e pular, para se pendurar numa .

escada, suba e, mais & frente, havera
um buraco onde vocé pode dar um mer-
gulho. N&o fique muito na agua, vao apa-
recer uns peixes nada amigaveis, chum-
bo neles e entre na agua. Nade reto e
fique com a cabega de Lara fora d'agua,
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explore as pedras a sua frente e vocé
vera uma pedra e uma escada, suba na
pedra e pule na escada. Subindo-a, no
topo da escada, dé um pulo, vocé vai
cair num lugar completamente escuro,
use um flare e o SECRET 2 aparecera.
Volte pela escada, mergulhe novamente
na agua, siga para o lugar vago a sua
direita e depois vire A esquerda e nade
até uma porta grande. Rente & essa por-
ta ou, no caso, atras de vocé, tem uma
pedra e, mais & frente, uma escada; suba
na pedra e corra em direcio & escada,
pule e agarre-se a ela. Suba até o auge,
pule da escada e vocé vai cair numa
viga lateral; em um dos lados existe
uma alavanca, baixe-a e a porta se abri-
ra. Saque a arma e mate um leopardo,
depois va para uma pedra no centro da
pequena sala e baixe mais uma alavan-
ca, a porta no escaddo vai se abrir. Sa-
indo da sala pelo lado onde tem um prato
imenso em chamas, preso a duas has-
tes, va pela haste da direita até a ponta,
pule numa plataforma inclinada. Agora
vocé deve voltar para o lugar onde a
porta se abriu.

Logo em frente ha uma entrada. V4 até a
borda, tome distancia, corra, pule e agar-
re-se. Caso vocé caia no buraco, tente
matar os leopardos o mais rdpido possi-
vel; aproveite e pegue os itens no fundo
da sala escura. Prdximo & parede de onde
vocé caiu héd uma alavanca; baixe-a e as
portas laterais se abrirdo, mais um leo-
pardo aparecerd. Suba a escada e tente
novamente; no local indicado pela foto,
fique de costas para a rampa da esquer-
da, dé um salto para trds e em seguida,
assim que vocé tocar em um lugar plano,
corra e vire & esquerda. As bolas de
neve irdo abrir uma passagem na pare-
de; na sala seguinte, havera duas pla-
cas de madeira no chdo, uma na entrada
e uma do'lado esquerdo mais a frente.
Agora a coisa vai complicar pro seu ladol
Pise na placa da esquerda, e a porta na
sua frente vai se abrir, agora tem uma
sala cheia de espinhos. Tem mais uma
porta do lado direito; aproxime-se, mas
néo cruze a porta. Agora figue de costas
para a porta aberta, d& um passo para
frente e vire para a parede do seu lado
direito. Essa parede pode ser escalada,
no topo da parede, virando para o lado
direito, vocé terd o SECRET 3 e alguns
itens (tudo junto); depois que vocé o
pegar, volte para a parte de cima da
parede gue vocé escalou. Tem uma pe-
guena divisa do muro gue vocé esta com
o muro da sala anterior (onde pararam
as bolas de neve que abriram passagem
para essa sala).

Lembra-se da primeira placa de madei-
ra? Bem, agora volte pelo muro até bem

antes da placa, desca e mire para a se-
gunda porta que vocé abriu. Através da
porta aberta, 14 no fundo, hd uma outra
porta, s6 que fechada. Passe em cima
da placa de madeira correndo em dire-
¢do a porta (quando correr pule as bolas
de neve que vao ficar na sua reta); pule
na entrada da primeira porta e corra em
seguida para a porta mais ao fundo. Caso
vocé erre, terd de fazer tudo de novo.
Caso vocé acerte de primeira, pule e
agarre-se numa escada que vai estar do
outro lado da sala (o pulo é necessério,
porgue & sala nao tem fundo). Descen-
do, vocé achara a saida.

1CE PALACE

Logo de comeco, vocé deve dar um tiro
no sino para poder abrir a porta do lado
esquerdo. Va direto para duas placas
que estao rentes a um portdo, passe por

cima de uma delas e Lara serd arremes-

sada para cima, agarre=se na extremida-
de. E um pouco ruim de se acostumar
com esses saltos imensos que vocé
tera de executar com o auxilio das mo-
las presas as placas de madeira no chéo,
bem... vocé se acostuma. Se vocé con-
seguiu, vire-se e, do outro lado, tem uma
munigéo para a metralhadora, ao lado ha
uma alavanca que vai baixar as grades
dos yetis. Desga pelo lado esquerdo e
prepare-se para fuzilar os yetis que véem
SECOos para espancar vocé; mate-os e
va em direcao a uma entrada nas gra-
des. Fique de costas para a entrada nas
grades (por onde vocé veio), o segundo
bloco da esquerda para a direita pode
ser removido; puxando-o, ele revelard
uma entrada. Agora vocé deve usar um
Flare e estabilizar um caminho em linha
reta, como mostra a foto abaixo.

Putz! Lembra até o Ultimo filme do India-
na Jones!Voltando... pegue 0 SECRET 1
e volie em linha reta. Pegue o Large Me-
dkit e v4 em direcdo ao fundo do corre-
dor, onde & direita tem uma sala, tome
cuidado com o Yeti que vai sair da sala
em que vocé esta indo. Depois de mata-
lo, baixe uma alavanca que se encontra
no lado esquerdo da pequena sala. Volte
até a entrada na grade e saia; va na
dire¢éo da segunda jaula (14 no fundo,
por onde os primeiros Yetis subiram). No
canto da parede vocé avistara um Large
Medkit, desga pelos degraus perto de
onde vocé estd. Proximo a esses de-
graus, tem mais duas placas de madeira
com molas. VA numa que esta préxima a
uma parede inclinada, saque a arma e
passe em cima dela; quando vocé esti-
ver no auge do pulo, atire no sino para
abrir a grade que estd de frente para as
primeiras placas de madeira nas quais

vocé pisou. Atras da grade tem mais umz
placa com mola logo na entrada, passs
em cima dela de forma que vocé seje
arremessado para o lado esquerdo, onde
tem uma plataforma de grades. La en
cima vocé deve atirar num outro sino
que se enconira a esquerda do outrc
lado. Depois escorregue pela inclinagéc
onde esta subindo a grade de mais urr
portao que vocé abriu. HA mais ume
placa de madeira com mola; d& um save
antes de passar em cima dela.

Deixe Lara de frente para a parede cor
uma inclinagdo, passe sobre a placa de
madeira, mas néo force muito para fren
te, ou Lara vai bater a cabega. E meic
dificil, mas & o Unico jeito de continuar
Jana parte de cima, tem inclinagtes dos
dois lados. Pule em um deles e se pen-
dure; ainda pendurado va até o fim dz
plataforma inclinada. Chegando ao fim
suba, saque a arma, dé um pulo e atirz
no sino para abrir a porta do outro lado
volte e quando pular da inclinagdo, pe-
nha para ¢ lado onde o lugar é planc
Suba a escada até chegar numa plate-
forma a esquerda e da plataforma vz
para a abertura. Observe o chéo e pule
para a esquerda; puxe a arma e mate ur
Yeti que vird de uma entrada a sua fren-
te. Depois de mata-lo, pegue uma caixz
de munigdo sobre um bloco. Logo de
pois, va para a abertura (por onde oYe!
veio), vocé vai chegar num corredor es
curo. Va até o fim do corredor e mate ur
leopardo, mais a frente virdo mais lec
pardos. Depois de mata-los, no fundo dz
caverna ha uma méscara; quando vocs
pega-la, uma porta se abre. Volte e subsz
pelo lado esquerdo; de um lado tem ur
lugar completamente escuro e do outre
lado a porta que se abriu. Use um Flare
va investigar o lado escuro, vocé encor
trara uma abertura na parede; entre ¢
pule a rampa, vocé vai encontrar do lad:
esquerdo 0 SECRET 2. Volte e siga par
o lado onde se abriu a porta, siga ur
pequenoc corredor. Caindo no buraco ma
a frente, engatilhe a arma, mais um Ye:
vird para cima de vocé. Agora use ur
Flare para clarear 0 ambiente, e pegu:
um Large Medkit no fundo a esquerda.

Agora jogue um flare, de forma que ilum
ne o ponto indicado da foto. Examin:
bem o lugar onde vocé vai cair. Assin
que vocé cair, comece a atirar no Ye
que estad embaixo. Use o Flare ou recc
Iha o qué vocé jogou, depois vé para
outra extremidade e recolha duas caix
de Flares. Ent&o siga para o lado direit:
até encontrar uma abertura; suba e colc
que a mascara; va ao fundo e pegue ur
Medkit; volte e entre numa porta a es
querda. Atravesse a ponte e vire 4 es
querda, voceé vai ficar numa plataformz




da mesma, pule para a outra & siga para
uma alavanca. Baixando-a, o imenso pra-
to incandescente vai virar e derramar um
liguido quente o suficiente para derreter
a camada de gelo que cobre uma entra-
da submersa. Pendure-se e caia, caso
vocé queira explorar um pouco o ambi-
ente, cuidado com os leopardos. Dentro
da fenda submersa, pegue a chave, siga
para uma abertura a frente e pegue a
gong hamer. Equipe o langa-granadas,
tome cuidado com os peixes, saia da
agua pelo lado direito para que ndo cai-
am as estalactites em vocé, atire nos
Yetis e ndo vai sobrar nada. Va para a
abertura da esquerda, mate mais umYeti
e entre pelo lado esquerdo (va grudado
na parede) para ndo cairem estalactites
sobre sua cabeca. Use um Flare e figue
esperto, aproximando-se da parte es-
branquigada pela neve, vai sair mais um
Yeti, "mate-0". Pegue as‘munigGes do
lanca-granadas, volte e pegue o cami-
nho da direita. Vocé avistard um Medkit,
pegue-o e cuidado ao subir os degraus,
mate o outro Yeti que vai descer. Na par-
te de cima, quando entrar & direita, tome
muito cuidado com as bolas de neve.

Agora vocé deve calcular bem a entrada
antes de sair correndo. Se voaé j& esta
pronto, corra até uma abertura do lado
esqguerdo na parte de baixo. Chegando
ao buraco, figue de costas, escorregue
e pendure-se. V4 até a extremidade da
direita, suba e, antes de Lara escorre-
gar, pule; ndo tem perigo, pois vocé vai
cair num lugar plano. Agora tem um ou-
tro buraco, mas nesse vocé pode esca-
lar a parede. Corra, pule, se pendure e
vé para uma abertura na parte de cima
da parede. Obs.: ndo hd nada no fundo
do buraco. E necessario que vocé esteja
com o Life cheio. Dé um save, escorre-
gue de costas, agarre-se e depois solte-
se; bata no gengo (usando o gong ha-
mer) e desga. Chegando na extremida-
de, desca de costas, pendure-se e caia.
V& no segundo pilar do lado esquerdo,
desca pela escada e use um Flare. Des-
¢ano lado esquerdo, baixe a alavancae
suba. Do lado direito ndo tem nada de
importante, s6 uma armadilha mortifera.
Agora va até o final da tela, pelo lado
direito e entre num pequeno recinto, onde
vocé encontrard 0 SECRET 3 e algumas
munig¢des. Agora volte até os pilares e
olhe para a porta onde estava o Secret.
Va para a esquerda, suba numa pegue-
na inclinagéo e pule nas inclinagdes ao
lado. L& vocé pegara uma chave bem
diferente das outras. Antes de sair da
sala onde vocé pegou a chave, dé um
Save. Agora equipe o langa-granadas,
pois € hora de enfrentar o guardio.

Figue atento com as pancadas dele, dé

sels tiros de granadas e corra para a
caverna de onde ele saiu; mas antes
disso, tente manté-lo o mais longe pos-
sivel da caverna, para vocé pegar os
dois itens. D& mais um tiro de granada e
ele vai capotar, fazendo vocé ir para o
préximo estagio! :

TEMPLE
OF
XIAN

Agora Lara se encontra num curto corre-
dor iluminado por tochas. Mais & frente,
hé uma estaca com um dragdo de prata
enroscado. Siga em frente até chegar
numa pequena figura de um dragéo. Caia
na armadilha e vocé vai comecar a es-
corregar numa imensa descida. Uma pe-
dra vai cair atras de vocé e mais & frente
tem uma lamina lateral. O angulo de vi-
s&o vai ficar mudando, fique esperto para
pular a lamina. Depois, mais descida.
Quando chegar numa descida com agua,
vocé tem de estar de costas antes do
fim da cachoeira; caso esteja de costas,
dé um pulo, aperte O e faga Lara rolar no
ar. Depois mantenha o botde X pressio-
nado para fazer Lara se agarrar na borda
da cachoeira, va para a esquerda e pe-
gue o SECRET 1. Agora faca um mergu-
Iho olimpico! Vocé vai cair numa outra
queda-d'dgua que Ihe arrastara até uma
pequena lagoa. Suba na plataforma onde
tem uma escada de madeira e mate os
peixes. Agora va por baixc da agua e
passe por uma abertura nas rochas,
vocé vai sair de frente & uma entrada
parecida com um templo. Ao se aproxi-
mar da porta vdo surgir tigres das late-
rais da escada, mate-os e siga para a
esquerda da porta; vocé vai encontrar
uma placa de madeira com molas, passe
sobre ela de forma que vocé seja arre-
messado, ponha para cima, e vocé vai
cair sobre a parte de cima da entrada da
porta. J4 na parte de cima, v4 para a
direita e baixe a alavanca. Pendure-se
em qualquer lateral e caia; mate a aguia
e va em direcdo a umas pedras do lado
direito; pegue uma caixa de munigéo,
mergulhe e volte para a plataforma com
a escada de madeira, Suba a escada,
mate uma aranha e siga em frente.Vocé
chegou numa parte com uma queda di-
retamente para um liquido vermelho e
borbulhante. Desca pela escada até seu
limite, quando Lara se pendurar, solte-
se e se agarre na escada abaixo. Nao
tente pegar o Secret descendo até o
limite dessa escada! Apenas suba, va
um pouco para a esquerda, pendure-se
e siga pela rachadura lateral até a outra
extremidade. Desca pela escada até néo
dar mais, fique pendurado, solte-se e
agarre na escada logo abaixo. Tem uma

rachadura lateral a sua direita que leva
até o SECRET 2. Depois que vocé o pe-
gou, volte e siga peloc caminho da es-
querda até um pilar no meio do liquido
vermelho. Suba as escadas e v até uma
abertura para uma sala. Cuidado para
n&o cair no lugar errade! Assim que des-
cer, vé para a parede & sua esquerda e
escale-a. Suba até o seu limite. Segure o
botdo de rolar e, sem solta-lo, pule e
assim que Lara cair no telhado, faca-a
se agarrar. Va para o lado esquerdo até
aparecer uma entrada que vai estar atras
de vocé. Pule novamente e Lara vai cair
num lugar plano, cuidado para ndo errar
ou vocé ja era... quer dizer, ou Lara ja
era! Va até a ponta da plataforma que
cai, para vocé cair em seguranca. Dé um
Save. Agora vocé tem quer acertar de
primeira, tome distancia, corra e pule para
a entrada; de preferéncia pule meio na
diagonal & direita, para quando vocé cair
na rampa da entrada, cair grudado & pa-
rede. Assim que vocé tocar a rampa, dé
um salto e pressione para a direita para
vocé cair entre os espinhos. Pegue a
muni¢do, suba pelas pedras, acione a
alavanca e siga para a entrada ao lado.
Os portoes se abrirdo, volte pela entra-
da submersa nas rochas. Quando esti-
ver dentro, evite passar por perio das
estatuas com espadas. Pegue a muni-
¢&o préxima a uma das estatuas e pros-
siga pela entrada.

V4 subindo até chegar numas inclina-
coes e dé um Save. Agora tome distan-
cia, corra e pule para a inclinagdo & sua
frente. Va escorregando até chegar um
pouco antes da beira, pule para a proxi-
ma e repita a operacdo até chegar em
uma que é muito junta a outra; d& um
pulo e, em seguida, pule novamente e
agarre-se a borda. Deu trabalho? Vocé
ainda n&o viu nada! Suba e fique um
pouco a direita, tome distancia, corra,
pule e agarre-se a borda. Agora é proble-
ma. Figue de costas, pendure-se; assim
que vocé se soltar e tocar em um lugar
plano, role e dé um pulo. Pegue o Medkit,
dé& mais um pulo para chegar a alavanca;
acione-a, role e volte 0 mais rapido que
puder para uma nova abertura embaixo
de onde vocé veio. E dificil, mas n&o &
impossivel! Siga o corredor que da aces-
soauma pequenainclinagéo, corra para
uma abertura na parede para ndo ser
atingido pela pedra. Tem mais uma pe-
quena subida, cuidado com outra pedra;
na parte de cima também tem mais uma.
Suba pela escada e vocé saira num lu-
gar muito escuro, use um Flare. Do outro
lado da sala tem uma alavanca, baixe-a
€ puxe a arma para matar um tigre que
vai vir pela suas costas. Essa alavanca
vai acionar uma lanterna esquisita, dé
um save e vamos em frente... Use um
Flare para auxiliar um pouco. Pule na
escada e desga até um pouco antes da
lamina; assim que ela encostar a parede
na qual vocé est4, solte-se e, um pouco
depois da l&mina, agarre-se & escada
novamente. Repita o mesmo lance com a
lamina seguinte. Agora cuidado com as
rodas, passe em direcéio a uma abertura
no fundo & esquerda; vocé se encontra
sobre a sala das estatuas. Mate as duas

4guias. A sua esquerda tem um switch e
& direita uma porta. Acione o switch e
saia pulando pelas vigas, pois a porta
nao fica aberta por muito tempo. D& um
save porque o pior ainda esta por vir.
Bem, temos & frente uma pequena ponte
com um monte de bolas cheias de espi-
nhos e por baixo um amontoado de lava.
Veja até que distancia vocé pode chegar
nas bolas de espinhos, passe por elas e
mais & frente (quando estiver em segu-
ranga) dé mais um save. Agora aperte o
switch da direita, dé um pulo lateral para
a esquerda e acione 0 outro switch, en-
8o siga para a entrada gue esta entre
estes dois switches. Agora vocé nao pode
errar! Saia correndo em linha reta, ndo
se assuste com a pedra. Quando chegar
no final da ponte, dé um salto ¢ agarre-
se na plataforma. O perigo comegou ago-
ral Pegue a mascara e dirija-se para uma
plataforma & esquerda, tome distancia,
corra e pule. Pode ocorrer de vocé bater
numa pequena parte da estatua do dra-
géo. Agora va subindo, dentro do pe-
queno corredor escuro, use um Flare e
mate as aranhas para s entdc poder
baixar a alavanca. V4 pelo lado esquer-
do, pegue uma caixa de Flares e pule na
diagonal em dire¢do & cabega do dragéo.
Vocé pode prender um pouco ho chifre
da estdtua; ande em direc@e a cabega
do bicho (entre os chifres) e vocé vai
parar na plataforma onde pegou a mas-
cara. Vire para a diagonal a esquerda,
vocé vai ver um pilar. Tome distancia,
corra e pule; da plataforma, pule para
uma outra plataforma (que é bem mais
baixa) que se encontra mais a frente;
tome disténcia, corra e pule. Dé um save.,
Figue no meio do piso e pule normalmen-
te na placa com mola pressionando para
cima. Assim que vocé tocar o chéo se-
gure o X e dé dois toques para tras fa-
zendo com que Lara se pendure. Depois
pule para as plataformas na diagonal &
esquerda. Na primeira que vocé pula vai
rolar uma pedra; segure X e dé& um toque
para tras. Continue até chegar numa pla-
taforma junto & parede. Dé mais um save.
Agora fique de costas para a descida,
dé um salto para tras e, quando cair na
outra placa que se encontra no fim da
descida, mantenha o direcional para cima.

Vocé vai cair numa plataferma; vire a
esquerda e o SECRET 3 estara a vista.
Tome distancia, corra e pule, ndo deixe
de agarrar a borda ou vocé vai dessa
para a pior! Agora vire a sua direita e
pule de novo para a plataforma inicial.
Pule as plataformas todas de novo e
siga para as plataformas na diagonal
acima. Mate a &guia e siga para uma
entrada no canto superior esquerdo. Ao
chegar na pequena sala, va para uma
pedra no fundo & direita e empurre-a.
Uma outra sala, sd que mais escura;
baixe a alavanca e caia na portinhola.
N&o fique preocupado com a pedra, ela
$6 vai sair rolando quando vocé estiver
um pouco distante. Corra, dé um pulo e
vire & esquerda.Vocé voltou para a parte
de cima da sala das estatuas; mate os
tigres, pendure-se e caia. Ao lado da
porta de entrada tem um encaixe, onde

REVIS.'M GAMERS 3 5




ocar a mascara. A porta ao
rir. Muito cuidado com uma
or, va entrando nos espa-
™ cuidado para nao ser atingido
Depois de passar pela roda,
ida no final do corredor. Bem,
=r de ser rapido! Ao descer, va
uma alavanca do lado direito da
gua, vire-se e abaixe mais uma
encontra depois de um esquele-
ite e baixe uma terceira alavanca

ia junio a um outro esqueleto com
n Medkit. Depois de acionar as trés
avancas, pegue o Medkit e véa na dire-
c20 da nova abertura do lado esquerdo
da queda d'agua. Se quiser, olhe para
cima e voceé vai notar o motivo da pres-
sa! Mais agua. Suba na plataforma, tome
distancia, corra, pule e agarre-se na ou-
ira plataforma. Subindo, vocé vai ver uma
pequena represa, mergulhe e va em dire-
cZ0 a uma alavanca no lado direito e ao
fundo da sala. Mate o peixe e suba para
uma abertura na parte de cima & esquer-
da. Pegue a municio que esta junto com
um Large Medkit, volte para a agua e
siga para uma abertura a esquerda. Siga
ate o fundo do corredor submerso, mas
nZo baixe a primeira alavanca que ver.
Enire na abertura da direita e baixe a
alavanca que esta rente & porta; aperte
O para fazer com que Lara vire mais
rapido. Entrando na nova localidade tem
mais uma alavanca, baixe-a e aperte O
novamente. Caso vocé esteja com a bar-
ra de oxigénio ainda cheia, pode arriscar
pegar o Medkit no fundo do corredor, ou
volte depois de tomar um ar. Voltando
para o perigo... Puxe a alavanca perto
da porta de madeira (aquela que néo foi
recomendada), puxe-a e a correnteza vai
lhe puxar. Tome um ar e va para uma
porta junto & alavanca que inundou tudo.
Vocé vai entrar num corredor no qual vai
encontrar uma outra alavanca, baixe-a e
valte. Puxe a alavanca que inunda tudo
e suba para uma nova entrada acima e
na mesma diregéo da alavanca que vocé
acabou de puxar. Na entrada, vocé vai
encontrar uma outra sala com agua. Numa
caveira abaixo, vocé pega duas caixas
de municdo. Agora va para a entrada da
direita. Tem um paredéao de espinhos; cor-
ra para a esquerda até uma alavanca,
puxe-a e siga para uma abertura no can-
1o esquerdo da sala, antes de ser esma-
gado pela parede. Vocé vai cair num cor-
redor inundado gue tem uma correnteza
muito forte. No fim do corredor tem uma
chave e um Medkit, pegue-os e siga para
a saida & direita. Vocé vai sair na frente
de onde tudo comegou. V& para a plata-
forma com a escada de madeira (que
esta perto da queda d'dgua). Use a cha-
ve gue vocé acabou de pegar e a grade
a0 lado vai se abrir. Salve seu progresso
e mergulhe com a arpoon gun equipada.
Use um Flare e v4 até uma viga com uma
cara desenhada. Do lado esquerdo uma
poria vai se abrir, mate um peixe que vai
aparecer. Na viga do meio tem uma ala-
vanca; baixe-a, a porta por onde vocé
entrou vai se fechar e uma do lado es-
querdo vai se abrir. Siga em linha reta e
suba. Mate mais um peixe e va para uma
entrada com uma cara desenhada, dé
um save antes de se aprofundar na es-
curiddo! Use um Flare e fique esperto
com umas aranhas. Mais & frente tem
umas aranhas gigantes, vocé entrou no
territério delas. Use um armamento pe-
sado (o langa-granadas ou a M16) para
acabar com elas. Reviste bem o lugar!
Depois de matar as "pequenas aranhas"
va para umas vigas no fundo a direita;
suba, tome disténcia e pule para a mais
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alta. Agora chegue na ponta da viga onde
vocé se encontra e pule para a platafor-
ma e da mesma, pule par as outras. Cui-
dado com uma aranha que pula em vocé.
Néao fique de boca aberta com o tama-
nho do ninho! Concentre-se na viga em-
baixo do ninho onde vocé vai ter de pu-
lar. Tome distancia, corra e pule. Repita
a mesma coisa com a préxima e néo
esqueca de se agarrar. Agora pule para
a saida no alto da tela, que vai leva-lo
até a pedra localizada no meio da dgua.
Pegue distancia, corra, pule e pendure-
se; no topo vocé vai enconirar uma cha-
ve, pegue e mergulhe de volta. V4 até
onde vocé matou os primeiros tigres. Se
vocé nao notou, tem uma porta do lado
direito, assim que vocé sai da agua. Use
a chave e, quando entrar, suba pelas
partes da ladeira que Lara pode subir.
Na segunda plataforma que vocé for pular,
fique esperto com a pedra; segure X e
dé um toque para tras, fazendo com que
Lara figue pendurada e a pedra passe
por cima sem atingir vocé. Assim que
vocé subir a terceira e Ultima platafor-
ma, vire & esquerda para que a pedra
que vem n&o lhe atinja. V& ao fundo da
sala de onde a pedra veio; pegue a mu-
ni¢éoe e siga para uma entrada a direita.
A entrada vai dar acesso a uma ponte;
mate a aguia e dois tigres e suba numa
viga com a superficie inclinada, em se-
guida pule. Pule para a outra e suba a da
esquerda. Chegando na pequena sala
com uma roda, va para o fundo da tela;
fique de costas e assim que a roda esti-
ver se distanciando, dé um pulo para
trds e um outro em seguida. Tem uma
entrada de um lado e um buraco do ou-
tro. Caso queira pegar uma munigéo de
metralhadora, va pelo buraco; desca até
onde der, salte e agarre-se na platafor-
ma de baixo. Pegue a municéo e caia
num buraco mais 4 frente. Faga tudo de
novo, até chegar a parte depois da roda.
Continuando... Siga para a entrada e vocé
verd uma roda parada, ndo se assuste!
Pegue o Large Medkit e a munigao. Atra-
vesse a ponte 0 mais rapido que puder.
Mate a dguia, acione o pequeno switch e
figue esperto com a roda. Pule na diago-
nal em dire¢do a ponte assim que a roda
‘estiver vindo ou acompanhe-a. Volte até
a plataforma antes da roda que vocé
teve de dar dois pulos de costas (segui-
dos). D& mais um Save. Agora é preciso
um pouco de paciéncia. Volte até a
plataforma mostrada na foto abaixo (para
ser mais exato, a plataforma que Lara
esta olhando), e pule nas plataformas
que estdo numa subida.

Ao total sAo quatro plataformas que
vao lhe dar impulso até chegar
numa plataforma mais alta, na qual
vocé vai ter der se agarrar. Agora
mate a aguia, pule e pendure-se
na entrada & sua direita. Vocé vai
chegar numa sala onde a seu re-
dor esta cheio do liquido vermelho
e borbulhante. Siga para uma pla-
taforma a frente onde se encontra
uma fechadura, pule para a sala
escura e atravesse-a o mais rapi-

do possivel em direcdo a uma pla-
taforma com uma escada. Suba a
escada até encontrar uma outra,
mas nao suba. Saia da escada e
use um Flare. Vocé estd na parte
de cima da sala escura. Va até
uma entrada contra a parede, cor-
ra para uma outra escada e suba.
Vocé esta num outro lugar escuro!
Vire a direita e siga o corredor até
encontrar uma alavanca. Baixan-
do-a, volte, entre na primeira porta
a direita e vocé vai se deparar com
uma estatua imensa de um drag&o.
Agora corra, pule e agarre-se na
plataforma que se encontra do lado
esquerdo da porta onde vocé estd;
pule normalmente para a do lado
direito, dé mais um pulo e agarre-
se novamente no pilar, onde vocé
vai pegar uma chave. Dé mais um
save! Volte de costas pelo pesco-
co da estatua e segure X, no final
dele vocé vai ficar pendurado; suba
e dé um salto para cair em segu-
ranga. Agora vocé deve fazer um
célculo exato entre a porta e um
pedaco da parede; tome distancia,
corra e pule. Depois, va para a pla-
taforma a frente e use a chave que
vOocé pegou.

Vocé acaba de abrir um algap&o.
No pilar rodeado pelo liguido ver-
melho também desce uma grade
na qual vocé vai ter de pular; da
mesma, pule para a plataferma
com a escada. Subindo-a, vocé vai
descer numa plataforma, dela pule
para uma escada. No topo, mais a
frente tem duas entradas, entre na
da esquerda. E uma outra sala com
outro dragdo. Corra, pule e agar-
re-se na plataforma ao lado e pule
normalmente para a seguinte. Ago-
ra ha uma rampa a direita; corra,
pule e quando tocar nela, dé mais
um pulo para cair no pescoco da
estatua. Dé mais um Save e suba
a escada no pilar. Mais acima vocé
vai encontrar uma lamina, calcule
bem e pule da escada para uma
rampa atrds de vocé; quando esti-
ver escorregando, pule para a es-
cada. Tem mais uma lamina acima
e mais uma escada atras de vocé,
suba o maximo que puder (ndo tao
junto a lamina). Vocé agora tem de
pular, virar e se agarrar na escada
logo atras! Suba e vocé acaba de
concluir a fase!l BABINHA!

FLOATING
(SLAND

Depois da ceriménia que Marco Ban
realiza e se mata com a adaga, Lara

assusta, O corpo é carregado pelos ¢
pangas, e € levado para algum lug:
Visualmente, de comeco, ndo se le
nada a fazer. Vamos procurar! Va até
ponta da pequena ilha verde onde vor
esta, vire para a direita e equipe a melr
Ihadora. Uma forma esquisita vai vir v
ando de uma pequena ilha. Derrube-a
desca pelo lado esquerdo onde vocé v
pegar um Medkit. Desga para uma p
guena inclinagdo e da inclinagdo pa
terra firme onde tem uma estatua. \
para a parede do outro lado que també
tem uma pequena inclinac&o e engatil’
a arma. A estatua que vocé viu acat
de ganhar vida, mate-a antes dela com:
car a atacar! Volte para a inclinagdo p
onde voceé desceu, vire um pouco para
esquerda. Vocé notou que tem uma inc
nacdo e mais adiante um lugar plano.

Do ponto da foto, pule na diagonal e vee
vai cair no lugar plano. Agora numa ps
guena ilha tem um objeto amarelo. Corr:
pule e agarre-se na beirada. Pegue

objeto e pule de volta para o lugar plan:
De Ia, pule na diagonal para a direita et
direcdo A inclinagdo para vocé cair n
lugar da estatua que vocé destruiu. Sub
novamente para o lugar onde vocé de:
truiu o primeiro inimigo, vé para a ponta
pule na diregéo da plataforma inclinac
para a esquerda. Assim que escorrega
pule para.uma outra a frente e da me:
ma, pule e agarre-se na entrada. Subas
mais a frente, vocé vai encontrar um
alavanca; baixe-a e entre no corredor ¢
grades até uma rampa. Dé um save, pux
a arma e escorregue pela inclinagac
Chegando um pouco antes da ponta, pu
& mate mais uma estatua que ganha vidz
Por tras da estatua do lado direito, pul
para um lugar plano nas rochas. Agor
vire de costas para inclinagao, pule ¢
quase em seguida, pule novamente e aga
re-se na borda do telhado. Pegue o SE
CRET 1 e desca do telhado. V& um pouc
para longe das estatuas, destrua mal
uma delas que vai adguirir vida. De prefe
réncia, dirija-se para uma pequena ilhe
veja para onde a estatua esta de frente
vocé encontrara o pedago de terra flutu
ante. Depois volte e suba no algapao pe
baixo do telhado e pegue os itens e prir
cipalmente o objeto amarelo (que é um
moeda gigante); a terceira estatua ve
ganhar vida também, destrua-a! Fique n
lugar da ultima estatua e vire a direite
Pendure-se, solte-se e agarre na part
de baixo. Nesse lugar, atrds de uma pe
dra, tem uma alavanca que vai abrir um
grade mais a frente. Corra e pule para




outra ilha, ndo esquecendo de se agar-
rar. Siga para a parte com uma inclina-
cdo, pule-a e, mais a frente, corra, pule
€ agarre-se. Suba e repita a mesma coi-
sa nas partes a seguir. Agora, ao invés
de pular para a ilha com a porta , volte
pela parte de cima da trilha verde; ha
duas estatuas que vao acordar, destrua-
as e, ai sim, va para a porta. Pegue as
munigdes e use as moedas que vocé
pegou. Primeiro v para o lado esquerdo
da ponte, espere o guardido subir e man-
de bala. Depois va para o lado direito e
pegue as duas caixas de Flares. Dirija-
se para baixo da arvore junto as pedras
e use um Flare. Uma passagem se reve-
lard. Entre nela, pegue o SECRET 2 e
volte. D& mais um Save e siga para uma
rampa com uma pedra. Fique de costas
para a pedra e dé um salto para tras,
VOce vai escorregar e a pedra vird atras
de vocé. Quando Lara parar de escorre-
gar, dé um toque para trds, depois pule
para tras e em seguida pule para frente.
Depois de pular as pedras, volte para o
ponto de onde veic a segunda pedra,
abaixo tera mais uma pedra. Caia de fren-
te para essa pedra e segure X. La embai-
%0, investigue a regido; um guardido vai
descer. Apos destrui-lo, embaixo do ponto
do guardido tem um Medkit. V& para uma
entrada do lado esquerdo e suba na viga.
Saindo no telhado, pule para uma aber-
tura nas rochas e volte para a segunda
rampa de onde a segunda pedra rolou.
Observe uma plataforma do lado direito
com uma corda esticada. Corra, pule e
agarre-se na plataforma. Des¢a pela cor-
da e, quando estiver sobre a ponte, sol-
te-se. Na ponte, equipe o langa-grana-
das e va para a porta, Uma das trés
estatuas vai despertar. Destrua-a e bal-
xe a alavanca; as duas estatuas que
restaram véo acordar. Depois de des-
trui-las, va para uma abertura perto da
entrada e pendure-se na corda que vai
levar vocé para uma parede na qual vocé
val escalar. Subindo-a, pendure-se na
borda do lado de fora da pequena gruta.
Caia e volte até a plataforma com a ¢or-
da por onde vocé desceu na ponte; sé
que agora vocé ndo vai se soltar da cor-
da. Voceé vai para num corredor esverde-
ado. D& um Save e vé para a borda atrés
- de vocé. Pule na diagonal & direita; tem
um bloco solto no meio da sala rodeada
de fogo. Empurre a pedra para um ponto
no qual vocé possa subir para a platafor-
ma acima. Cuidado com os guardides que
Virdo das chamas. Na plataforma que
vocé subiu tem uma alavanca, acione-a
e volte para a parte de baixo. V4 para
uma fenda no meio da sala. Vocé tera
que descer pela parte de onde estéo
saindo tiros da parede. Pule para a plata-

forma que leva direto para uma abertura

na parede, na qual tem uma alavanca.
Depois que baixar a alavanca, vé para a
plataforma de cima (onde vocé subiu com
0 auxilio do bloco). Depois suba num
pequeno muro onde vocé vai pegar duas
caixas de muni¢des. Do mesmo ponto,
vire-se para a parede de fogo e vocé
vera a abertura rodeada pelas chamas.
Mire bem na abertural Corra e dé um
mergulho. Legal e forgado! Bem, agora
pegue uma munigéo e baixe a alavanca
na sala abaixo do fogo. Volte por uma
pequena abertura do lado esquerdo que

vaileva-lo a uma sala submersa. V4 para.

a parte de cima da abertura onde vocé
vai acionar mais uma alavanca que fard
parar as laminas do corredor. Depois de
atravessar o corredor, vocé saird no lu-
gar por onde pulou para a sala que tem a
pedra. Pule |4 novamente e empurre a

pedra para perto da entrada de onde vocé
saiu. Se vocé ndo esté acostumado a
pular na diagonal, é aconselhavel darum
Savel Suba na pedra e dé& um pulo na
diagonal, pressionando para a esquerda
e n&o esquecendo de segurar o X. Nes-
se corredor de cima, vé para o fundo até
a borda. Use um Flare, corra, pule, pen-
dure-se na fenda e va para a direita.
Suba e baixe a alavanca. Salve seu pro-
gresso novamente. Mire na diagonal em
relagéo ao lado que vocé veio, casoerre...
€ morte na certa. Se conseguiu, vocé
acaba de abrir um portdo! Tem um fosso
no centro. Encha o Life e faga Lara es-
corregar de costas, néo esquega de
manter X pressionado. Uma grade cerca
o lugar em que vocé esta, assim que
abri-la, virdo um monte de caras que nao
param de atirar facas. Obs.; ndo saia
ainda da parte de dentro da grade. De-
pois de aniquilar os caras, saia da area
da grade e trés estatuas virdo atacar
vocé. Suba na pedra da alavanca e vocé
n&o tera problemas em acabar com elas!
Ainda n&o acabou! Aproxime-se de uma
outra estatua a esquerda e detone-a do
mesmo jeito das outras. Recolha os itens
dos caras que vocé matou, baixe as duas
alavancas que estao entre dois pare-
dbes de cada lado da sala e siga para a
saida. Cuidado com um cara que est4
escondido l4. Mate-o e dé uma geral nele.
Na escadaria, use um Flare e pegue mu-
nigéo para o lanca-granadas. No fim da
escada tem uma alavanca, assim que
aciona-la, volte correndo para onde vocé
matou as estatuas anteriores. Mate as
duas que vieram atras de vocé. Volte
para a escada e vocé saira na sala do
fosso (por onde vocé foi parar 18 embai-
x0). A porta do lado direito esta aberta.
Um Save & aconselhavel! Escale a pare-
de (néo até o topo), pule com o O pres-
sionado, fazende com que Lara pule e
vire-se para poder agarrar na parede de
tras. Escalando a nova parede, suba e
vé para a direita. Pare na parte vermellha
da parede e repita 0 mesmo que vocé
fez na parede abaixo. Mais uma pare-
de... faca a mesma coisa das outras
paredes (Mantenha pressionado 0O, pule
e agarre-se na parede). Chegando ao
topo, suba e, assim que Lara escorre-
gar, pule, vire-se no ar e agarre-s¢ na
borda da inclinagéo. Ainda pendurado,
chegue perto da borda onde vocé tera
que ir. Suba e, assim que Lara escorre-
gar, salte e depois ponha para o lado do
chao.

Mate o cara e pegue a munigédo. Mais &
frente, puxe a pedra e fique onde ela
estava. D& mais um Save. Pule no chio
perto da parede de fogo. Va até chegar
numa plataforma. De 14, observe um pe-
queno vao nas rochas do outro lado. Pule
la. Do v&o, pule para uma abertura abai-
xo da plataforma. Use um Flare e entre
na caverna. Do lado direito no fim da
caverna, vocé encontrard o SECRET 3,
o ultimo do game. Volte para o comego
da caverna. Da entrada da caverna, cor-
ra, pule e agarre-se na pedra com a su-
perficie ingreme que estd na frente da
entrada (s6 que do outro lado). Suba e,

antes de Lara escorregar, d& um pulo.
De volta & plataforma, pule para a entra-
da e, finalmente vocé enfrentara o dra-
gao! Isto é, se vocé seguiu a estratégia
do comego ao fim, pegando todos os
secrets!

DRAGON'S LAIR

Na pequena sala onde vocé se encon-
tra, se tiver muita munigdo equipe o lan-
ca-granadas ou a metralhadora. Assim
que vocé sair, a estdtua que estéd na sua
frente ganhara vida e portanto... chumbo
nela! Depois de detonar com ela, va para
o local onde ela estava e acione a ala-
vanca. A estatua que estd na frente da
salinha de onde vocé veio, se levantara
€ vai partir para cima de vocé. Acabando
com ela, do lado esquerdo (por fora) de
onde ela estava, tem uma outra alavan-
ca, baixe-a e prepare-se para acabar com
dois guardides que despertam. Depois
de acabar com eles, entre numa nova
passagem que o levard até uma sala
escura. Essa sala esté repleta de ca-
pangas de Marco Bartoli. Acabando com
eles, recolha os itens que eles deixam.
Um deles vai deixar cair uma daquelas
moedas douradas, que vai servir para
abrir o portdo. D& um Save e equipe a
metralhadora que é répida e letal. Quan-
do descer a inclinagdo, ndo tem mais
volta. Marco Bartoli vira um dragdo! Lem-
bre-se que ele enfiou a adaga no peito,
l& no comego da fase Temple of Xian.
Duas recomendagdes: Seja habilidoso e
estratégico.

Toda vez que vocé estiver em chamas,
mergulhe nos buracos, aproveite e pe-
gue Medkits e munig&o para a metralha-
dora. Assim que vocé derruba-lo, corra
para a barriga e arranque a adaga do
monstro (botdo que faz Lara pegar os
objetos, ou seja, X).

N&o largue o controle!!! No acabou ain-
dalTudo vai comegar a desmoronar, en-
té0, ndo fique parado e corra em diregéo
& sajda que vai se abrir. Depois rola um
cena a la Indiana Jones.

Vai tudo pelos ares! Inclusive Lara.

também n&o tem sossego.

LARA'S

Lara fica olhando a adaga e, de repente,
o alarme de sua casa toca indicando que
ha intrusos na sua residéncia. V4 o mais
répido que puder para a porta do outro
lado da cama. Néo fique de boca aberta
com a roupa da minal Rapido. Abra a
porta € pegue em primeiro lugar a shot
gun e as munigbes. Mate os caras que
estdo no guarto e ndo esqueca do do-
berman! Pegue tudo e saia com cuidado,
ha bandidos por toda parte.

Saindo da casa, mate todos que vocé
puder e tome muito cuidado para néo
perder muito Life. Se vocé quiser acabar
0 game, procure € mate um cara que
anda comn duas armas.

Caso vocé ache simples demais, dé uma
volta ao redor da casa e aniquile todo
mundo! Reviste o jardim da casa da Lara,
vocé pode achar itens. E também ndo.
esqueca de revistar os caras que vocé
matou. Quando acabar tudo, Lara vai
tomar um merecido banho. Mas néo se
empolgue, a gata néo gosta de bisbilho-
teiros. E, fica pra préxima (quem sabe
emTomb Raider 37).
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Depois de tudo, Lara vai para casa, e la *




(0] NODE 1 tem tudo que um provedor competé'nte de Internet precisa ter:

= facilidade de acesso
= suporte ao usuario feito por quem entende

-s/=

= sistema légico de tarifagdo: vocé s6 paga o que usa

= grande quantidade de servicos

VENHA NOS VISITAR

Estes sdo nossos enderecos:
~ http://www.node1.com.br
- e-mail: suporte@nodel.com.br
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| PLAYSTATION |

€ que abram-ge as cottinas...

L i 2 Ja se recuperou- oS golpes da KeenEdge? Seu Zenith X ja esta abastecido? Mmto_ ’om, entdo
' _vamos 14, Dando continuidade a no sa “aula” (um termo um tanto monoétono, sim, mas cremos ser o mais correto
para classificar esta série de ma s.. - Achamos) aqui estao as ultimas explicacées sobre itens, Skills, computa-
dores e suas confuguragoes, além das tao esperadas listas de Skills e suas devidas subdivisbes e explicacoes.
- Para campletar, damos também algumas das mais importantes passwords da rede mundial de informacoes deste

‘que é um dos primores dos games de estratégia, juntamente com Shining Force 3 (confira a matéria nesta mesma
' edicio). Sem mais demora comecemos.

ente  com
de Fight, e

Interrompe o atague Eninign

Counter Shot atacande com tiros em 50%
: - 100% (Lv2) das vezes

explmatwa da smu) ‘A cor ao fundo
_indica a cor da "moedinha’ / "quadra_ﬂ |
que apar_gce_ra na rodada de combate acom-
- panhada pelo nome da Skill. Quaiquer dii- r— e
vida sobre algum termo técnico, consulte a f: Ffﬁ:h‘!mdidiqu: ;""E.E‘:ili?_di o

ediggo anterior. Agora as diwsoes da tabe- | :u:rmaﬁ_l. LE Shpsii-nid ciona

la; 0 =

NGME EM INGLES (NED Gomo o proprlo Usa toda a mu > durnte um ataque, |Aciondvel  somente  na
nome diz, mostra o no da ¢ W Rl Bullet () 5 cessando somente quando © oponentefcategoria  Short, sendo
_ caracteres do alfabeto romanoc (o' 05 : 5 %) |estiver destruide ou suas  balas{muito rara

NOME EM JAPONES (NEJ): O nome em -
‘ponés da Skill, mostrada na janela Usa teda a munigBe durante um ataque|Aciondvel somente na

Ataca duas vezes com o mesmo brago  |Aciondvel somente
Double Punch arrmas de  Fight,

. __eXplica va. 'Apesaf d um tantd Y Full Bullet (L) . até gue o pponente esteja destrufdo oufcategoria  Long,  sends

suas balas asabem ais rara ainda
Caso vocé seja o primeiro a atacar, vocB|Aciondvel  sormente  na
Hit&ﬁa o executard ! _agﬁes 2 ignerard alcategoria Short
miga, fuginde antes que esta
U tire destrdi a parte atingida Aciondvel  somente
Short (Rifles apenas
Leng (qualquer uma
efeitc & cumulative com
¢ Lethal Shot 3 outras Skills (se ela for
aciohada, a parir dail
todas as que venham a ser
aciohadas Seran
Skill+Lethal Shot)

Adiciona um tiro a mais ao seu atague  [Asionavel  apenas  na
categeria  Short,  exceto
rifles. A bala extra gasta

& rermovida de seu
contador de BT

Apds usar a arma escolhida, a arma dajAciondvel  somente  na

hort. Ela deixa
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Soma-ge o poder de EG do Wanzer som|Aciondvel
Fldf1F' da- HP do brrnfo para causar tallarmas de F;qht
S a "parte” do HPES

Disarm Armor

inal Break

G Hit Rate se eleva (hao visivelmente), | Acicnavel
o poder de ataque do pilote sohe e o do

pohente diminui

LW Damage

2 uiea

Zide Attack

- 0Os  [ltens,
como em todo bom
L] de BPG ou es-

‘Contudo, dos existentes aqui, apenas um e
ausador (mdlreto) de dano, dois alteram
elementos nas bataihas € os demais sdc
de recarga, tanto de HP guanto de BT
{Bullets} Pode parecer uma vantagem, mas
para ag eles que maguinavam estratégias
_ mirabolantes envolvendo itens de dano di-

jud zcados.
_ - Cdda um possul o seu proprio peso,
que se soma ao W / P do Wanzer e pode
rar o MOB e o MV. Contudo, estes ape-
‘odem ser'carregados caso haja uma
e i equipada, Sim, concor-
: damos que eias s80 pesadas, nao auxitiam
em nada no EG e normalmente nao sdo es-
~ feticamente bonitas (vocé se preocupa com
iss0?). Mas, por outro lado, elas sao bara-
tas e, principalmente, sao a unica forma de
se carregar itens. Em Front Mission (sauda-
des...) havia a vantagem dos itens serem
armazenados no proprio corpe do Wanzer
e nao possuitem peso. Mas, fazer o qué?
Veja a tabela de ltens para maiores
informacoes sobre 0s mesmos.

seu

°NT} FIFEE

to ou algo semeihante, foram deveras pre- .

dos. Asde S

}auantand
Hit Hate

somente
excetof

vida do brage em

armas de Fight
RODs.  Seu
destruido

nas
categorias de atagque

Acionével somente comp
armas de  Fight,
BCDs

somente

f;ﬂl

somente
*'th't e Lc;n!

Skills sdo técnicas
que auxiliam no decorrer
das batalhas, garantindo
ao piloto uma maior
chance de sobrevivéncia.
Estas estao divididas em

< que sdo adquiridas a medlda que seusg_
niveis se elevam, sendo estas possundas_ ._
por todos 0s seus personagens. Saoelas:

‘e -, sendo a guan-

-t:ciade de cada uma listada na tabela. Skill.
nas fichas dos pilotos (*.. Dos p:lotas..." -

na edicao passada).
As Skills de Power, como 0 pro_pm_:n_
nome diz, inﬂueneiam no poder, na capaci-

sa dano, impedindo a acéo inimiga ou mes-

mo aumentando a quantidade de disparos

dados. As de o influenciam tanto rio

_ GEO (visivel no canto onde seus Status se
encontram, na batalha) quanio no campo
de batalha durante a rodada de combate.
Geralmente 530 as mais desprezadas, mas

possuem um grande potencial estratégico.

E por tltimo, mas nio menos importantes

{mas mais raras),as de & » quegeram
variados efeitos em vanos atrlbutos do
Wanzer.

GOIMg

nasfe

ou seja, ape ar de todos possu:-'
rem o potenmal para gaﬂha—ias, énecessa-

_ rio a especializacao em certa categoria.
comis

Complicado? Formulemos um exemplo

Sayuri possui especializacioem Short, en-

quanto seu novo aliado, Maylan, é mestre

em Fight. Caso Sayun néo eleve seu nivel '

L tambem,d Speclal 0 mesmo vale para o'
ex-cap;_taa de Alordesh, que nunca ganha-

e seuy nivel em armas de

"'em ambos, a Ski
- pnmewas a serem-ganhas) Apasar de se-

as nn mesmo nivel para todos.
is", dependendo da

: categona de ataque regante elas podemser
__ adquiridas mais cedo ou mais tardiamente.
. Pararesumir todo este paragrafo: os guer-
_ reiros que estiverem se efevando na mes-
_ma categoria de ataque receberdo Skills jun-

tos, no mesmo: ] vel Do contrano, reGEbe-

emplificando hovamente Gr:ﬂ e_ -
ao se especlalizando em Short :

Ash elevando seus mveis--
de Fsght (sendo mexpenente em Short ou
Long}, recebe tal técnica apenas no nivel 5.
Entdo é possivel deduzir-se que todos os

. combatentes com Fight receberdoa i =
dade de causar dano em batalha, nao alte-

* rando, r‘:laro, a quantidade de goipes da-
: i fazem justamente isso.
Elas elevam a veiomdade com que ele cau-

no nivel 5, enquanto os usuarios de armas

“de medlo alcance o farao em 32 nivel.

Existem ainda trés outros tipos de :
ependentes de certas

'sta'raq atlvas ate‘ "qua’-o pro-

sejas UbStltL‘lIdO ou entao a Ski!i des-
l;gada. Estas sdo acionaveis ao se distri-
buir pontos atraves dos Modes (mde "0s
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. _Computer I\l!odes" para maiores infarma-
¢Bes), na divisdo SKILL (confira também as -
_demais vantagens em se adicionar pontos

_aeste t6pico na adlg:ao passada). No geral

elas influenciam no ganho de EXP, nos HP,
. MOV e DF doWanzer ou mesmo em certos
elementos da batalha, com a possibilidade

" de se observar minas terrestres. Elas, as
Skills, possuem cada uma, dois niveis, sen-

_ do o segundo acessivel somente com o
computador em nivel 5. _

A segunda das subd-i'vi__sﬁes das

Skills especiaiseat Skill, Ela consiste

em uma super hahllldade possmda somen-
__tepelo piloto, sendo ela inica e individual,
Normalmente sio poderosissimas, enquan-
. to outraﬁ, apenas extensoes das normais

(como a Super Lucky de Sayurie o 2LV
. Damage de Thomas). Além de serem pos-

_ suidas somente por certos personagens.

 elas exigem ainda que ele possua especia

lizacdo em certa categoria de ataque (Lisa

jamais receberia seu mega-super-hiper-po-

_ deroso Shooting Star especializando-se so-

~ mente em Fight). Assim como as demais
Skills normais (Power, etc), estas sdo acio-
nadas aleatoriamente nas batalhas, sendo
algumas mais constantes que outras, jus-

tamente por serem mais fracas. Um bom |

exemplo € a Crusader da Cordy, que é acio-

‘nada com imensa maior fregiiencia gue

uma, por exemplo, MG Blow de Rocky. As
 Super séo ganhas ao se atingir o nivel 25
- da categoria necessaria (20 se eia, a cate~ :

*gona, forLONG)
A ultima destas técnicaséa’

de opcoes, sendo estas adquiridas com o

‘aumento do nivel (as estrelas; na Gltima |

edicao ha mais informagoes sobre isso) de
Honor. Normalmente apés o ganho da 3°

' esirela voce receberaa primeira Honor Skill,

. _ que varia de personagempara personagem

mas, na maioria dos casos, a adqumcla éa

Z.0.C.. As Honor Skills geram um campo

a0 redor do Wanzer e, dependendo de seu

efeito, todos os aliados ou todos os inimi-

gos nesta drea serdo afetados. Quando o .

efeitoé mai:gno para o aponente, estes bri
lhardo em vermelho; caso seja benéfico

paraos aflados, estes ultlmos piscardoem |

azuf.

. Passada a teona, vamos 2 pratica .
As Skills normais e as Super, como ja men- |
- cionado acima, sdo acionadas aleatoria-

_ mente durante as rodadas de ataque, de-

__pendendo do nivel possuido por ela (re-
_ dundante dizer, mas quanto mais alto, mais

frequente), a Skill. Quando uma Skilt de se-
. qiiéncia é acionada (Feint ou Dead Angte
“por exemp[o), ha uma grande probabilida-

de de que uma outra Skill seja acuonada_em .

_seguida, dando-lhe uma segunda acao

‘rodada. Ha também casos onde téchic:
em sequida sao ativadas
de um "sequenmadq
mMenos raro em niveis

 brar que, caso esteja usando armas com

RE'WSTA GAMERS

(Double Punch, Switch, MG |

* Al or Nothing

_elevadas. Pode-se,
inclusive, emendar 1m terceiro e um quarto_,‘
: ataques, mas nao mais que isso. Evalelem-

. BTs cada agao realezada na rodac!a deata-

_gue consumira uma BT, ou seja, caso vocé

tenha atacado quatro vezes com sua JuriEX

_ numa tnica rodada, entéo vocé tera gasto
‘quatro Bullets.

Skills de multi-acerto

Blow, etc) possuem um Hit | i
Rate diferente para cada acer:
to, o que significa que vocé pode errar um
primeiro golpe mas acertar o sequndo. E,
ainda nestes casos (excetuando o da MG

38 o primeiro
acertardo. Do conttério, todos errarfo

O primeire flro! golpe sempre acerta no|Acionével

s brago
Arm First

O primeire tiro / golpe sempre aserta o

GOrpo

Concentra todos oz tiros em uma lnisalAsionivel
parte do Wanzer oponente

Uma wversBo longo-alsance da Duel

Blow), cada golpe desferido conta como
uma Skill, ou seja, o primeiro soco do Double
Punch é considerado uma Skill e o préximo
soco datécnica contara como uma segun-
da. Dessa forma, vocé podera soltar uma
técnica de multi-acerto acompanhada so-
mente por outras duas (totalizando guatro
Skills) mas ndo necessariamente nesta mes-
maordem.

Aqui cabe uma pequena explicagao
que ndo fora na edicao passada: os nomes

somente  com
armas de Short & Long.
Was & indtil para Rifles
nas
categorias  de  ataque.
Perfeita  para  FRifles
de aserto Uhico
nas trés
de  atague.
Perfeita para  Rifles e
outras de acerto lnico
somente  em
Short. Initil para armas de
acerto Unico
Agiondwvel

tiro  acertar, todos|Asiondvel

trés

somente  em)

Concentra todes o5 tiros em uma Onicajlong. . Indtil contra arma

parte
< golpe pas..'—:a

' Hoat Blow
i. Cada personagem possui seu quue o

de (hico aserto

Aciondvel  somente
armas de Fight, exsetfo
RODs.  Seu  efeito
cumulative {se ela
acionada, a  partir
todas as outras Skills que
wenham a ser acionad
serdo Skill+Heat Blow’

usar dano por FIRE

O primeiro tiro / golpe sempre acerta

nas pernas

O Golpe passa a causar dano porAsiondvel

PIERCING

ing Blowr

O golpe passa

ANV 1%

Stun Punch

O tiro passa a causar o Status Terror

Terror Shot

categorias  de

Somente com esta - 3kl
serd  possivel atingir ag
petmas de urn Wanzer com

somente  com
armas de Fight, exseto
RODs.  Seu  efeito &
cumulative  (se  ela forj
acionada, a partir daj
todas as outras Skills que
venham a ser acionadas
kill+Sting Blow)
Agionavel somente
armas de Fight,
RoDs. A de socos
somente  poderem causar]
este tipo de Status ele
passa a ser acionado. Se
efeito & cumulativo (sa ela
for acicnada, a parir daf
todas as outras Skills que
venham a ser agiohadas
serao Bkill+Stun Punch)

ausar o Status STUN

Asiondvel - somente com
de Short. Seu efeito

o (se ela for

a  parir  dai

outras Skills que

a ser Bflbrlddd‘_




a esquerda, como vocé ja deve ter percebido, representam as seis subdivisoes exlstentes
nas Skilis (Power, Speed, Special...), incluindo as Super e Honor, Ja 0s nimeros apresen-
tados diante deles niio representam seus poderes, mas sim a quantidade de técnicas de
cada tipo possuidas pelo personagem (uma pontuacio Power 3, Speed 5 e Special 1, por
_exemplo, indica que o personagem possui trés técnicas de Power, cinco de Speed e uma

de Special),

i Daad Angle

Masmo gue n&o seja o primeite & agit,
[uta nao scotrerd

| Fleld Effact

Quando
atague faits em vocd
Vou# agird primeite ha rodada

Cede a vez de ataque, torhando-se olAsionavel
segundo a agit. Gontude, o ATT e o Hitjcategorias de ataque
Rate aumentam

Se, durante a rodada esta Skill forjAcionavel

Hold Attack

paa )
; n..mamms ‘ahma F1 ht

Sionavel para' as tres
categotias, Skill favotita de
Ven

has
categotias de ataque
Agionavel nas trésg
categotias.  Indispensavel
para Fight mas. indtil para
Long

nas

nas trésg

asichada, se qualquser parte do Wanzer|categorias de ataque
for destruida, ela nd3o estard destruidal
a0 términio da rodada

Defende-se com o escudo (caso possua)|Asiondvel

Shield Wall

nas trés
categorias  de  atague.
Initil durante um ataque

Sempre acerta o primeiro tiro

Os Colosseuns sdo locais existen-
fes em grandes cidades (a maioria das que
Seus personagens passarem devera ter um
em algum canto) onde pilotos e seus
Wanzers se degladiam até a completa des-
fruicao. Tudo isso movido pelo dinheiro,
armamentos raros e, em alguns casos, ¢6-

digos de acesso a rede mundial de comu-

nicacoes.

Diferenciando-se de seu antecessor,
nas batalhas daqui nZo ha ganho, mesmo
que minimo, de nenhuma espécie de expe-
riéncia, seja para as Skills, seja para os per-
sonagens. Dessa forma, as arenas foram
reduzidas a meras fornecedoras de armas
raras e passwords, aléem de, claro, dinheiro.

Ao entrar no recin-
to, algumas pessoas esta- |
rdo la, dando dicas ou
s:mp!esmente fazendo
comentarios sobre as ba-
talhas ou combatentes.
No topico BATTLE vocé tera acesso a uma
sala onde seus guerreiros poderdo se pre-
parar para as batalhas. A sequir vao as op-
¢0es possivels a0 se conversar com o fun-
cionario.

ENTRY: ao se acionar esta opgao duas ou-
tras aparecerao, sendo elas a SOLO e a

" TEAM, explicadas abaixo;

SOLO: Sao as lutas solo, onde apenas dois
guerreiros participam. E uma espécie de are-
na, onde, relémbrando uma antiga frase,
"Dois homens entram, um homem sai". De-
pois de escolhida, ela dara lugar & selecao
de lutadores. O retorno de capital é razoa-
vel, mas apenas neste modo vocé podera
receber armas especiais e, normalmente,
muito poderosas;

TEAM: Uma espécie de batalha mmulada,
com todos os elementos de uma batatha
convencional, desde o GEO até o uso de
itens. Vocé pode convocar até cinco com-
batentes de seu grupo para enfrentar um
dos trés times de CINCO (ndo importando a
quantidade de personagens por vocé esco-
lhida) oponentes cada. O ganho de dinhei-
ro aqui € maior, mas depende muito do nu-
mero de Wanzers que vocé destruiu antes
do capitdo do time ser removido da bata-
lha. Em contra-partida, ndo ha a possibili-
dade de se apostar armas aqui;

SELECAO DE PERSONAGENS: Os Status
aqui listados sao explicados com mais de-
talhes na edi¢cdo anterior, excetuando-se
apenas um dado: o RATE. O RATE é ataxaa
ser paga para se inscrever o piloto em uma
batalha. Em caso de derrota, esta sera a
quantia perdida. Por outro ladoe, este valor é
sempre inferior ao prémio recebido em caso

de vitéria. Em outras palavras, se voceé ven-

cer, ndo recebera prejuizo, E quanto mais

alto o \vaion mais poderasa € 0 persona-
gem;

SELEGAO DE OPONEN-
TES: Idéntico ao anterior
{ou, em outras palavras,
dé uma olhadinha, assim |
de leve, na edicdo 26), !
mas o RATE desaparece, -
dando lugar ao PRIZE. Este atnbuto mdnca
0 prémio recebido ao se vencer o oponen-
te. Neste local podem constar valores em
dinheiro ou, em casos muito raros (que
vocé passara a conhecer mais adiante), no-
mes de armas. Na hipolese de que voce
perca, ndo receberd a arma tao cedo... No
caso da aposta ser em dinheire, ao se ven-
cer o inimigo, vocé recebera a quantia aqui
mosirada MULTIPLICADA pelo niimero que
aparecera ao fim da batalha, que varia de
acordo com o tempo que esta durara e o
meio usado para se conseguir a vitdria (ter-
minar sem receber um ponto de dano, aca-
bar com o oponente em uma unica rodacla
de ataque, destruir apenas as fontes de
dano e pernas do Wanzer, todas as
supracitadas, etc). Este valor é considera-
do como BONUS. No geral ¢ valor deste
titimo varia ente 1.0 e 2.0;

TALK: Ao se conversar com o funcionario,
este Ihe dara explicagoes sobre as duas for-
mas de batalha (SOLO&TEAM, SOLO e
TEAM);

SETUP: Exatamente como nos "hangares"

.onde seus Wanzes sao guardados, aqui
voce podeta alterar as configuracoes, ar-

mamentos e equipamentos destes iltimos.
Os Status explicativos e demais atributos.
sao melhor apresentados na edigéo passa-
da.
RANKING: Indica quantas vezes vocé ven-
ViN), perdeu (LOSE), empatou
(DRAW), a porcentagem de vitorias e quan-
to o personagem ja ganhou para o grupo
(PRIZE). Bom para fazer um balanco entre
0s personagens;
EXIT: Cremos gue dispensa comentarios...

Feitas as escolhas, vamos as bata-
thas. Vocé devera escolher cinco acdes a
serem executadas por seu Wanzer durante
cinco rodadas de combate. Se nesse petio-
do nenhum dos combatentes tombar, en-
tdo mais cinco acoes devem ser
selecionadas.

Atraves da tabela b

HT¥ (também chamada de
PERFORMANGE explicada no topico "A
performance da Armas" na edicdo anteri-
or) vocé devera, literalmente, prever 05 mo-
vimentos do oponente ou entao entregar
tudo nos bracos inseguros da sorte.

No caso da destruicdo ou término
de municdo de alguma arma, a mesma es-
tara impossibilitada de atacar, ou seja, caso
em uma rodada posterior ela deva ser usa-
da, a mesma estara perdida. Um exemplo:
Roswell, pilotando seu Bilancia, escolhe -
atacar apenas com seu S6co esquerdo |
HardBlow (ou seja, ele i
escolheu a HardBlow |
nas cinco acdes possi-
veis). T_.q;iavia’, logo‘ na

S
N ia

T




um tnico t|ro, arranca o brago esquer

Wanzer do personaqem Perfeito. Agora

‘Roswell perdera sua (
co rodadas de ataque. Resia agora esperar

que eles passem, rezando para que sohre- :

viva aos ataques que se segu:rao.

Quando todas as fontes de dano
possiveis forem anuladas / destru:das, :
 batalha esta ganha (se voce tiver feito isso)
I perdida (se vocé tiver sofrido isso). Para o
caso de atacantes com armas no Body, ape-
nas a destruicdo desta parte acarretara na
vitoria. Continuem‘os 0 exemplo: por algum

ilagre do acaso, Roswell sobreviveu (sem
pernas e sem um brago...). Ele resolve en-
{ao atacar com quatro tiros de Zwiege e
uma Cannon. Passa-se a primeira rodada, e

‘as pernas do inimigo se vao; a segunda em
~ um dos bracos faz o mesmo; a terceira em

parte do corpo; mas antes que, na quarta

rodada o tiro de Zwige seja disparado, o

inimigo ataca primeiro, destruindo por

-completo esta arma. Maravilha. A rodada é

perdida, mas quando tudo parecia perdi-
de, Roswell lembra-se de ter acionado a

Cannon por ultimo. "Mas que d:ferenga isso

Hormr Sl

I NEE
APB Support

(AP Bonus) Mazm—h

de AP
0 AP do

"DESCRIGAD e |

Os aliados no tenitdrio recehem tn_nnua

oponente no territdrin @

reduzido ern -2 pontos

AP Minus

QO AP de um aliado no tenitdrio recebe|Os +2 A

+2 pontos

Deep Strike i}[;*};ﬁ
Como o prd

Defense FaFrwR

DEF
Hel ANl
Arg—twr

TLdplUy
AFEB

& Intercept reduzido
Invalid APB
(AP Bonus)
Morale Tzl

Recupera

Refresh DZleirn

infarmagde

e penalidades de A

P somarr-se

+1 AP inicial para o ¢

de um aliado em um
quadrado
itotalizando  +3

a maiores informag
sobre biinus
penalidades de AP

O Hit Rate dos aliados no teritdrio

tio nomea diz, todos os
aliados no teritario receberdo hdnus nalinalterado, sendo somente

a DEF afetadz

D4 cobertura para o aliado no teritdrio

|Todos os bénus de AP dos inimigos,

seja pela Skill AP Plus ou por qualquer
outro fator, s8o cancelados

E‘ YADE, o H|1 Raty €a

pmhahmdade L‘umulauvn com

autamatica de Panic e
Terror para aliadas no territdrio. No Ly2,

além destas, ha a recuperagdo de Stun

2% F—
X“—?JD i

Skill Down

Skill Up

A prohabilidade de se acionar uma Skillf Cumulativo
de oponentes no territdrio & reduzido
A probabilidade de se acionar uma Skill] Cumulativo
de um aliado no tenitdrio é elevado

com  outras
penalidades

com

Quando um oponente se renda (vide

Steal Repan L

Surrender  Call)

no territdrio,

adquire uma parte ou-item dele

Abwr
TSR

S territdrio

Surprise

O EVADE do oponente &

Detdm mavimento do oponente o

Curmnulativo
penalidades

é reduzido com

Casgo 0 HP do oponerte esteja bastante baixo e Somente acionavel caso o
cercado por todos os lados, ele ganhard o HP total da unidade esteja

RS

Surrender Call

Z0.C. (Fone of

& Combat) Zo.C

> REVISTA GAMERS

Status SURRENDER (uma bandeirinha branca
sobre a unidade). &pds alguns turnos estando
no territdrio, & unidade serd removida da
hatalha, pedinda rendicéo

A Move Area do oponente é reduzidalCumulativa
ao entrar no territdrio

muito baixo e cercado por
todos  o0s  lados (8
Wanzers necessdrios)

com  outras

penalidades

~ NHAO! Nao ¢ impossivel. D i :
_ lutadores com um nivel de Fight alto ou

. Special

_ res listados (que vao mudando 2

adjacente [

faz, sendo que seus dois bracos estdo
destruidos?”, voce se pergunta. Mas ha uma

razdo. A Cannon em guestao é :
de Body, ou seja, esta acoplada ao corpo
do Wanzer! Dessa forma a derrota nao fora
anunciada e Bilancia, em sua ultima carta-
da, dispara, conseguindo depois acionar a
Super Skill Destruct, destrutndo de vez seu
oponente.

Para se conseguir : aras (al-
guns poderram chama-las de secretas, mas
no6s nao preferimos desta forma), voce de-
vera provar que tem potencial para se tor-
nar um campedao das arenas. Vocé deverd,

COm um mesmo personagem, vencer diver-
 sas vezes (o namero varia de caso para

¢aso) um oponente tendo o Score Excellent
ao fim da batalha. Ou, em outras palavras,
voceé devera lutar sem sofrer UM_ARRA-

mesmo aqueles que se utilizam de Short,
mas equipados com Rifles e outras armas
que causem muito dano em um tnico acer-
to, tudo para uma luta rapida. A Skili de
| & perfeita para estas lu-
tas. E so para lembrar: cada um dos lutado-
medida
que seus niveis vao se elevando) possui

Somente uma arma especial. Portanto, nem

pense em, apds receber a arma rara, lutar
novamente para conseguir algo mais.
S6 uma Gltima observacdo: em al-

- gumas ocasides sera necessario lutar umas

vezes para poder continuar. Quando vocé
hdo encontrar a opgac EXIT no menu prin-

. cipal, lute alguma vezes com personagens
_ diversos. Procute por lutadores di

rentes
ou com nomes peculiares (PINE, Roi'('i.,._) e
enfrente-os. Provavelmente esta é a solu-
¢do para o prosseguimento da histéria.

_ Os bares sio
sempre repletos de
pessoas dispostas

3 = (pelo menos na
maioria das vezes) a conversar e comentar
sobre o assunto do momento ou mesmo
dar toques sobre certos acontecimentos.
Existem ainda, entre tantos outres, aque-
les que fornecem-lhe passwords para
acessar novas paginas na rede mundial de
comunicacao. Contudo, na maioria das ve-
zes estes aparecem em japones (katakana
para ser mais exato). Mas nada gue a
Gamers nao dé um jeito. Confira nossa lis-
ta de passwords mais adiante.

Mas, voltemos ao assunto. Contu-
do, no meio desta bagunca toda, existem
personagens importantes para o bom de-
correr da trama (o que alias, tambeéem fazia
parte do saudoso FM). Existem ainda pes-

' so0as que podem abrir para vocé missoes

secrelas (como o MailMan, pouco depois
de se receber Raven),
Resumindo: sempre que voltaraci-

 dade, vaao bar e ouca (se necessatio vari-

as vezes) o que efes tém a dizer. Este pode
Ser seu primeiro passo para novas desco-
bertas...



ilados tem mais uma vantagem: eles sao
justdveis. Como dito na edicdo passada,

Jistribuidos entre os quairo atributos
entes, sendo este total indicado no
uio TOTAL. "Mas... Temos de ficar pre-
. 808 a configuracao original, apenas poden-

do dar Upgrades? Eu ndo poderia
desbalancear um pouco e adicionar mais
pontos a certa caracleristica e menos em
outras para que assim meu personagem
seja melhor nela?". Nao e sim, respectiva-
mente. E exatamente para este fim que exis-
tem 05 puter Modes, ou s:mp[esmente
n eles vocé pode, por exemplo,
_d{stﬂbu;r mais pontos em Fight para rece-
ber seus beneficios (acho que voce ja sabe
o gue fazer para encontrar mais informa-
coes sobre isso, ndo?).

Aqui vocé podera também, adicio-
nando pontos ao elemento Skill, acionar as
Computer Skills (vide "As Skills"), que se-
ra0 mosiradas na base da tabela e explicada
no canto inferior da tela (consulte nossa
tabela de Computer Skills caso seu japo-
nes seja um pouco pobre).

Engquanto a versdo inicial do soft
oferece apenas quatro MODES de configu-
racao, os de versao cinco (alguns até an-
tes) permitem até cinco formas diferentes
de se distnibuir seus pontos, sendo a quin-
ta, geralmente, reservada especialmente
para as Skills.

_ Tendoem méos dois Memory Cards
m:Saves de Front Mission 2 (mesmo que
jam ambos idénticos, sendo um copiado

smo uma batalha entre os Wanzers de

¢as, acabando de vez com a velha briga
de "os meus sao melhores?/Nao sao nao!".

§ Beat Up

§ Shooting Star

( '--outra), & possivel existir um duelo ou

cantra os do outro. E um opgao perfei-
para agueles que adorariam medir suas

- u:er {;U"f'}

Semelhante 3 LV damage, mas com o Ti'mmac

aprende  estaf

efeitc dobrade, ou seja, o dane & igualltéonica ao se elevar em)

2 20X seu nivel

Fight, sendo acionavel
somente com armas destal
categoria

A EVADE do oponente cai e o ATT se|Pike aprende esta técnica)

eleva

§ Back Attack

Ataca usando as duas maes ao mesmo

termpo

Semelhante & Lethal Shot,
armas de Fight.

parte do oponente
Seus efeitos s3o Critisal + Stun Punch

Blast Blow

Crusader

O ATT se eleva em 50%

TR b

Uma bala a2 mais que a ¢
Mo firn, dois tiros & mai

High Speed

5e ele

Semelhante ao Double Punch, mas com|Rocky aprende a técnicals &
um ataque a mais na rodada. Em cutras|ao se elevar em Fight. Nao B
palavras, trés socos sae desferidos

MG Blow

Praticarmente idén

{dispara todas a

ao -se elevar em Long B

Fpenas armas de Longf

podern asichar tal técnica
Griff aprende esta técnica
a0 se elevar em Fight. Naof
fursiona corn RODs
mas para|Maylan  aprende  estal
Um golpe destréi altécnica ao se elevar emp
| Fight

Cordy  aprende
téchica an
Fight.

Mao funciona cor

Foswell  aprende  estaf
téctica ac se elevar emg
Long. Apenas armas destafi

oria podem agionar af

..d notrmal. {5
sparados | se elevar em Sho

Inidtil para Rifles e out

armas de Short de acertof =

, berncomo o ATT Joyee aprende esta técnica

ao se elevar em Long

frmas de Long acionamfE

esta técnica

acionavel com BOD:

ica & Full Bullet (L] aprende a téonica aof s

a munigao testante;, masise elevar erm Long

o ATT soche em 20%

Uma somatéria da Body First com ajAsh aprende a

Apos escolhida a opcéo, cada joga-

dor devera colocar seunome, apenas para

diferenciar os pilotos e seus propr&etaries.
Personagens iguais sao permitidos (poden-
do inclusive existir uma batatha Ash mes-
tre em Fight vs. Ash mestre em Short!), mas
o segundo jogador tera sempre (no caso
de batalhas em grupo) a area de movimen-
1o na cor vermelha, ou seja, sera considera-
do inimigo (ndo que seu amigo seja mal...
Talvez).

As batalhas ocorrem da mesma for-
ma que no Colosseum, mas vocé podera
escolher o estagio, bem como até doze guer-
reiros no TEAM mode. Ha também um
Ranking, mas o fator PRIZE desaparece,
dando lugar ao TOTAL. O Setup € feito em

‘Separadc para cada um, sendo um jogador
ajustando seusWanzers e personagens por

vez.

ciondrio também nao esta presente, sendo

_ Outra melhoria é que o chatodo fun-

técnica aol
se  elevar em Shorl [
Aciondvel  somente
Rifles

'claras {Yeesss') =
enachaa existenc:a de
CPUou algo semelhante,
mas ja é um » comeco, nio. Mas va-
mos ac que rea mente interessa: os me-
nus.

ENTRY: Funciona exatamente como no
Colosseum, dando lugar, apos escothida, &
tela com as opcoes SOLO eTEAM;

SOLO: E o duelo, fimpo e justo. Somente
um contra um, ndo importando que : ambos
sejam iguais (afi mo diriam os imor-
tais de Highlander, "S6 pode haver um").
Como era de se esperar, ao se vencer nao

aparecera' e
TEANM: Aqui que as dlferengas seresolvem.
As batalhas em time sao exatamenie iguais
asdo CoI :

um, mas sem ganho Otk gas-

estaf
se elevar emii e



Auto Defensa 53 580 redu
Lv2: Cada 2 AP usados de foma
i ﬂefansi-,ra s:‘s.o_rgd_uzidos ad AP

= Auto Repalr

Aute Hepair All
; recuperam-se na razao de 10% por
{turno e -
Lwvi: Ataques com armas de Shor
gastam somente 1 AP

Nag incluses os Auto-
Evades A Skill nao &
acionada de modo
defensivo

6prio Wanz —
O LA Nzo inclusos os Auto-

Evades. A Skill nao é
asionada de modo
defensivo

L2 Ataques com amas de Shot nao
gastam nada

Auto Sight (L) | O préprio Wanzer

Lv2: Ataques com armas de Long
gastam 3AP a menos (34
Lwvi: O valor defensivo (O que inclui A

O prépris Wanzer EVADE) sempre excade o dano recebido

O préprio Wanzer

Lyi: Minas instaladas pelos oponentes| Somente efetiva no Move
Area  podem ser vistas Area

: Qualquer dane acima de 100 é|  Para danos elevados
reduzido a 100 demais ela deixa de
funeionar. Adiciona

8 Detect Mine

tarmbém o elemento FIRE,

DMP Systern | O proprio Wanzer

passando a causar dano
por fogoe + original
(piercing, Shocking, etc).

Energy Save

Os Wanzers
oponentes

computadores  dos
diminui bastante

Lwi: A efetividade do atribute Long dog
computadores dos oponentes dimi
bastante

Os Wanzers
oponentes

Lvi: A efetividade do atribute Short d
cormputadores dos oponentes dimi
bastante

Os Wanzers
oponentes

Ll Armas de LONG ganham +1 no
atributo RANGE, além de todas as sua;
vantagens

Lv2: Armas de LONG ganham +2 no
'atribu’w RANGE, além de todas as suas

O préprio Wanzer

anzers

Satellite oponentes

elemente FIERCING pars
SDP System O prépric Wanzar
. Dano menor ou igual a 20 &
reduzido & 0

Lwi: Evita O Status STUN
L #] o Wanzer

E Shook Absortr

REVISTA GAMERS

do menu aparecera, com as opgoe
1P e 2P; '

1P & 2P: Esta e uma espeme de ja-
nela de transicao entre a tela de se
lecdo de personagens (ou a janela |
TEAM) e a escolha de modos. Aqui i,
decide-se quem fara primeiro as sele- ~ZEaigee
cOes que se seguirdo. Elas aparecem para ambos 0s
modos, Solo e Team;

TEAM (WINDOW): o jogador podera escolher o numero
de guerreiros que participarao da batalha. Este nimero -
varia de 1 a 12, sendo o nimero maximo o numero de
combatentes possuidos pelo mesmo. Entdo, escolhido
0 numero, uma janela com até doze espacos aparecers.
Esta é a tela de selecao de personagens deste modo;
SELECAO DE PERSONAGENS (SOLO): Idéntica a do
Colosseum. Proceda, portanto, da mesma forma, ou seja,
escolha seu personagem gunando-se pelas 1anelas in-
formativas;

SELECAO DE PEHSONAGENS (TEAM) Uma janela com
até doze espagos (dependendo do numero de integran-
tes escolhido) aparecera, permitindo a vocé montar seu
grupo. Feito isso, vocé devera escalher o capitdo de seu
time, ou seja, o lider que, caso for removido da batalha,
dara a vitdria ao oponente. Depois, surge a tela de esco-
lha do nimero de combatentes, mas destinada ao se-
gundo jogador. Este deve repetir os passos executados
até o momento, para entéo selecionar o cenario;
SELECAO DE CENARIO: Escolha entre os varios exis-
tenies, sendo uns mais complexos como fabricas e la-
birintos com varios niveis e andares, e outros tao sim-
ples que basta batalhar com uma firia medieval. Ape-
nas depois disso tudo vocé podera entrar na bataltha
propriamente dita (mas nao antes de um loooongo load.
Aproveite para tirar uma soneca ou fazer um lanche.'
Parece até coisa do Neo Geo CD... ZZZ);

TALK: Assim como no Colosseum, vocé pode canver-
sar com funciondrios conseguindo assim informacées
sobre os varios modos de ]ogo (para ser mais exato,
sobre o 2l 6] A\l mode, além da op-
¢ao RETURN, onde vocé pode retornar ao menu anteri-
or). A Vantagem desta opcao TALK para a TALK do:
Colosseum é a nao presenca do chato do funcionario
(magro, raquitico, caimbroso...). Em seu lugar encontra-
se uma jovem de cabelos curios, dourados e de olhos
claros...

SETUP: Como no Colosseum, agui vocé e seu amrgo/
rival / algo parecido poderio configurar liviemente seus
Wanzers e pilotos. Mas atencéo: cada jogador tera aces-
sibilidade apenas a equipamentos que ja possuam e es-
tejam em seus estoques ou ja equipados, nao podendo
haver troca de partes ou qualquer outro item entre os
jogadores. Vale lembrar que apenas um jogador pode
fazer suas alteracGes por vez;

RANKING: Quem ganhou, perdeu, empatou, etc. Exis-
tem as opcoes 1P, 2P, RENAME 1 e 2P (onde é possivel
se renomear 0s jogadores), Save 1P e 2P (é possivel
salvar, mas em um save em separado gque ndo pode ser
carregado em outros modos);

CHANGE: Aqui vocé pode mudar o SAVE de onde os’
pilotos e Wanzers estio sendo catregados, sem a ne-
cessidade de se retornar ao menu prmc;pat e repeur;;
todos os passos. Somente um jogador é permitido por
vez (vocé e seu amigo nao podem faze-lo ao mesmo
tempo, no mesmo mstante}, :

EXIT: basta acionar esta para retornar a0 menu prmci~
pal; : : o :




Como o prometido, aqui vio aigumas das -

= in Marieon cermrecE

épasswords para se acessar os enderecos
‘f principais na rede, juntamente com o nome

completo da industria/faccao governamen-
%tal a quem ela pertence, além de alguns
"4* | CheckCodes. Apenas para nao perder o cos-
tume, agui vao algumas explicacoes sobre
a tabela em questdo:

CHECKCODES: Cédigos de checagem pedidos ao se acessar
informacoes perigosas ou secretas na rede. As gue estiverem _
-« precedidas de um possuem um tempo predetermi-

qao'gt:\femamental ou da empresa / indiistria que sustenta a pagina.
las estes nao sdo os enderegos propnamente dttos gtie na verdade
e encontram na coluna | 11
DOS: O que vocé podera eneontraT acessando a pagina;
=NDERECO: Esta é a palavra que deve ser colocada para se acessar -
a pagina. Ela deve ser colocada na opgio INPUT; '

PASSWORD: Séo cédigos de acesso que devem ser colocados ja

lentro da pagina, ou seja, apos se colocar o endereco na opcao

nado (no geral, ‘

' PROPRIETARIA: O nome completo da fac-

Early Bird Satellite| "~
Watching Systerm

=), onde vocé deve,

Codsgn da Rede

alem de digitar o codigo, acionar o END antes
gue este tempo acabe. Ja os seguidos de um > ;
' e um segundo codigo, este ultimo deve ser co- |
Iocado apos o prlmelro Um exemplo. )

Issc se traduz:rla em: vocé deve em menos de :

< 400 milésimos, colocar o cédigo ; ) dan—f_ w

. do acesso ao uma segunda tela de CheckCode
onde o codigo ' ' deve ser acionada no tempo

est:puiado Isso resultara em uma terceira tela, onde

deve ser digitado em 4 segundos. E, final-

mente, apos estes todos, voce deverd colocar 0 ¢6- -
digo ° :
Agora vocé possui acesso aos cinco niveis de se-
guranga da password LU

U/ no tempo e acionar o END. Pronto.

- do endereco

Repair All

L Rebirn Al

NZEr com 75% do HP

Evita que armas de Long sejan
naguela drea

disparadas contra unidades
nidades na area atingida
A Unica causadora de dano, 10 gue indireto. Yocé as
instala em gualquer ponto do mapa 2 espera qup alguém
e por aguele local. Quando isso ocorrer, a3 mina serd
onada e as pemas do Wanzer serdo destruidas. Mas
atencdo: caso alguma unidade aliada passe sobre a mina,
cplodird, mandando pelos ares as pemas da unidade

Recarregam toda a munigfo. Existern variados tipos, sendo
urn para cada tipo de armamento. Confira a que arma ela
|pertence através da sigla que a segue (SpareMG,
SpareCA )

Fire \falley Corp

Naxos

A pégina pertencente a
0.C.U. Contém dados
OCU Defenss
Force

=

eT0
The Burg
Transportatio

The Force of
Alordesh

I}aqumas sipa
especialidade desta
Maguinas e

o —
ex-membros daforga
tamiém pedern sar ALF
acessados. Informagbes
secretas sohre a
InlerGt—hen sn(; VAN

WEioUs
WAGER



 PLAYSTATION ¥

Este mapa aqui € seu campo de
batalha, nele vocé escolhe a
trajetéria, o caminho em gue
seus WAWs deverdo atacar as
tropas inimigas. Preste muito
atencdo nos movimentos
inimigos, eles mudam de lugar

O jogo se passa na Africa em 2034, mais pre-
cisamente no Zaire, cerca de dez anos antes do
primeiro Front Mission. Vocé é um comandante de
um esquadrdo de Mechs, e suas ordens deverao
parar as organizacoes inimigas de ataques ao
Zaire. Isto causa um impasse em toda a Africa do
Norte, e s6 vocé podera acabar com isso e trazer
apaz naterra.

A mais nova série da Square a ganhar o tra-
tamento 32 bit € Front Mission. Desta vez ndo se
trata de um RPG, mas de um jogo de estratégia.
Esta versdo de Front Mission Alternative para

Playstation difere significantemente do seu ante-
cessor 16-bit, a comecar pelas batalhas, que des-
sa vez sao em tempo real e ndo mais por turno.
Os graficos ficaram bem legais, o efeito de
embagcado (do tipo miragem) atras do cenario, da
um togue mais elegante ao game. O som foi o que
ficou devendo, o pior ja lancado pela Square.

Apertando o botdo. [ ], vocé
poderd ter a visdo de dentro de
seu WAW.

FICHA
TECMICA

Antes de cada missdo, um ofi-
cial instrui vocé e seus homens
arespeito dos objetivos da mis-
sdo, e da a posicio antecipada
do terreno e de cada area.

0 som é incrivelmente ruim,
0 parece ser um 32 bit.
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Uma boa camuflagem ¢
essencial para a sobrevivéncia
nas batalhas.

Vocé comeca a equipar seus
WAWs com armas e armor
individualmente, ou configurd-
lo automaticamente com trés
diferentes tipos, que jd vém no
Jogo.

O game ¢ Japonés, mas vocé
pode colocar pelo menos os
menus para o Inglés, bem aqui
nesta tela.

oo

e KV deatvar s
............................................................................. Confirma



Mais um més, mais uma edic@o, e aqui estamos com mais uma parte da estratégia deste super RPG

da Sony, ndo deixe de acompanhar nossa proxima edi¢do, e vamos ao jogo.

Apods derrotar a MageFox,
pegue o item Blue Virtue.

Use a magia Escape de Ceci-
lia para sair de Tripillar, nave-
gue para Adlehyde (a noroes-
te de Tripillar), salve seu pro-
gresso, encontre itens escon-
didos com o Radar de Rudy.
Fale com este homem no can-
to desta casa, dé a ele um
Secret Sign e adquira uma
nova Fast Draw.

Saia de Adlehyde e siga para
o norte (Lolithia's Tomb), use o
Grapple de Jack para pegar
um Crest Graph aqui.

Navegue para Giant's

...CONTINUACAO...

Cradle, uma caverna & Nor-
deste de Adlehyde (e a les-
te de Saint Centaur).

de baixo para nao ser acer-
tado por uma lanca.

Use o Red Malice e o Blue
Virtue para abrir a porta. X0...

Empurre o bloco para bai-

Siga para a esquerda, salve
seu progresso e abra os baus
para conseguir dois Crest
Graphs. Leia a placa.

: L ...para cima...
\olte para a entrada princi-
pal e entre na porta da direi-
ta.

... 0 posicione sobre o qua-
drado no chao para abrir o
portdo de madeira.

Aqui, use o Grapple no pilar

~Quebre a caixa no cristal ver-

Passe correndo pelas lancas.

melho (mas cuidado com os
espinhos nc chéo).

Nao caia aqui, passe corren-
do e pare nas curvas.

Ao encontrar o Golem, vascu-
lhe toda a drea ao seu redor.

Volte para Adlehyde e fale com
Emma sobre sua descoberta.
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Agora é facil, volte para
Giant's Cradle, fale como
homem na entrada e vocé
aparecera aos pés do
Golem.

Agora vocé tem a sua dis-
posicao (como veiculo) o
Golem, ele pode andar na
terra (menos nas montanhas
e florestas) e nas partes
mais claras do mar (onde o
navio ndo passa).

¥

Com o Golem, va para o sul
€ compre 0s novos itens.

Volte, passe pela neve, e
siga para o sul...

...até encontrar Court Seim
(desga do Golem para atra-
vessar a floresta).

50 revisra camers

COURT SEIM
Fale com Nicholi
Maxwell e pegue a

Wind Up Key.
ITENS PARA COMPRAR

Rings

GED BiNG: o 4000
AQUARING: . cosemmivesmons i 4000
Flame Ring....ccovovvveerenne 4000
Wind Ring..... ceeren. 4000
ThunderRing.................. 4000
Hely:Bing. .. oo coommtin 4 4000
Demon Ring................c. 4000

Use o Radar de Rudy para
vasculhar a area. Encontre
Maxwell no pordo da maior
casa da vila.

Ele conheceu o pai de Rudy
e contara diversas historias
ao redor da fogueira.

= S < s o]
Rudy se lembrara de quan-
do seu pai morreu.

Fale novamente com Max,
para ter uma surpresa. Lem-
bra de Jane Calamidade?
Pois é. Ela é filha de Max, e
com a maior cara de pau finge

gque ndo te conhece quando
entra na casa e se depara com
vocés no maior bate-papo.

egue Wind-up Key com
Max.

Saia da cidade e siga com o
Golem para a direita.

Entre em Epitah Sea siga
para a direita e use a Wind-
up Key nesta maquina para
abrir passagem.

U a Bomb de Rudy aqui

Cuidado com as esteiras ro-
lantes.

egue os bals e venha ca-

minhando por entre as es-
teiras, acione o switch ver-
melho para abrir a porta a
sudeste.

Aprenda mais uma Fast
Draw de Jack.

Ao encontrar este cachorro
use a MagicWand de Ceci-
lia e siga-o.

Use Hanpan para acionar o
switch para a brir a porta.

Pegue o Metal Bird no bau
(use hanpan pois o bau ex-
plode) e acione o outro
switch para abrir a porta aci-
ma e a esquerda.

Entre na sala cuja porta foi




aberta e escreva o password
na maquina: "Metal Bird".

Va até a sala dos livros e
entre pela passagem atras
da estante; siga até pegar a
tool Skates de Rudy, com
ela vocé pode andar sobre
as esteiras. .

Use um Duplicator na porta
com detalhe azul para con-
seguir um Bullet Clip, um
Crest Graph e um Secret
Sign

¥

Volte para o andar anterior e
use os Skates de Rudy para
passar pela esteira; pegue
um Full Revive no bau e
suba as escadas.

Use a Wind-up Key nestas

trés maquinas para seguir
em frente (Jack ira aprender
mais uma Fast Draw).

~encontra

Boomerang (o maluco que
matou Belsek).

Ele néo é tao dificil, mate pri-
meiro o cachorro, o covarde
ira fugir.

Pegue a Rune Drive no bau
e use a magia Escape de Ce-
cilia para voltar ao inicio de
Epitah Sea; sem sair, siga
para a esquerda, suba e use
a tool Skates de Rudy para
conseguir atravessar a estei-
ra e achar dois bads, um
com um Duplicator e o ou-
tro com o acessorio Talisman
(recupera HP durante a ba-
talha). Volte para Court Seim.

suzhl that 3t woutd
¢ havdden ot Tpilaph.

Salve seu progresso e v4 ao
encontro de Max, ele Ihe con-
tara a respeito da Rune Drive;
saia da sala e encontre Jane
no andar superior, antes fale
com o pessoal da casa.

Jane ficard conversando
com vocé a noite toda, até
Alhazad aparecer e vocé
aprender a force "Protector”.

Alhazad diz que matara to-
dos se nédo tiver em suas
maos a Rune Drive.

Max sugere que 0 povo eva-
cue a cidade e siga para
Sacred Shrine.

Sacred Shrine fica ao sul de
Court Seim (em uma clarei-
ra na floresta), siga imedia-

Pegue o Secret Book (equi-
pamento) na sala onde se
encontra este menino.

Salve seu progresso no
Memory Bird, converse com
todos.

Jogue Hanpan no meninoc ao
lado direito da freira.

Saia da sala da freira e use
um Duplicator na sala da es-
querda (cheia de baus inclu-
sive com mais um
Duplicator).

Volte e va até a sala onde
tem um cachorro.

Ele se transformard em um
monstrao enorme (mas néao
muito dificil). Mate-o.

Use o outro Duplicator para
abrir outra porta trancada por
magica; enfrente o desafio
da estdtua e ganhe mais
uma Fast Draw de Jack.
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Va para o norte, fale com o
guarda da sala de tesouros
e encontre Alhazad.

Converse com Max e pegue
a segunda Runé Drive na
caixa, depois do desafio de
Alhazad.

Vocé aparecera em Court
Seim e Max instalara as
Rune Drives no Golem.

Saia da cidade e va em dire-
céo & neve, ao norte, para
Photosphere.

e u
Observe a cena em que o

52 REVISTA GAMERS

Golem desativa o campo de
forca ao redor de
Photosphere.

Destrua os geradores de
laser com bombs de Rudy.

"Vasculhe a area para achar
a Arm "Twin Orbs" de Rudy.

o5l on words. .-
eirl i

Suba as escadas (pegue um
Magic Carriot no caminho) até
chegar nesta sala e recuperar
a Tear Drop de Cecilia.

Neste local, tome cuidado com

as luzes que se movem natela,
S€e por acaso vocé passar por
uma delas e for avistado, vocé
entrard automaticamente em
uma batalha e, mesmo se ven-
cer, voltard da dltima porta
onde vocé saiu. Partanto des-
vie-se das luzes.

Ainda na sala das luzes, véa
primeiro para sudoeste e pe-
gue um Revive Fruit em um
bau, depois va para o canto
nordeste para achar outro
Revive Fruit. V4 para leste para
achar o terceiro Revive Fruit.
Finalmente va para o sul, para
uma sala com um Mega Berry
e um Gaunlet (escudo de
Jack). Agora va para o norte
até chegar a sala com o
Golem.

é o seu Golem, viul), usan-
do as novas Fast Draws de
Jack.

Volte para a Star Seal e sal-
Ve seu progresso; volte para
a sala do Golem e siga em

frente; diga YES na porta e

se prepare para enfrentar a
Mother.

Nao se preocupe, ela é len-

Destrua o Golem (esse néo-

ta e sempre ataca depois de
VOC8.

Apos
Photosphere sera destruida..

derrota-la, a

86 que Alhazad e seus ami-
gos ainda estdo vivos (ou
seja, mais algumas horas de
jogo ate acabar com a raca
destes delinglientes)

Volte para Adlehyde e fale

-com Emma, ela ficara com

o Metal Bird para estudos.
Saia, navegue até Rosetta
Town e fale com o prefeito
da cidade. Depois saia da ci-
dade e navegue até um re-
demoinho na encosta de
Rosetta Town (aproveite para
dar um role pelo oceano a
procura de garrafas com
mensagens e itens como
Crest Graphs e Secret
Signs).

No redemoinho vocé serad
transportado para Dragon
Shrine. Ande para nordeste
e desca as escadas para
achar baus com Lucky Gard
e Magic Carriot. Volte, e siga
para o sul.



Salve o progresso, e siga
para o norte. Agora seu ca-
minho estara cheio de
puzzles, (quatro para sermos
mais exatos). A cada um re-
solvido, vocé recebe um badl
com um bom:-item.

Siga as setas.

N&o empurre muito a pedra
do meio para poder ter pas-
sagem para a pedra da es-
querda.

Este & o ultimo puzzle (e o
mais importante), n6s nume-
ramos 0s blocos antes e
depois de mové-los.

E nesta ordem que os blocos
devem ficar para que vocé
consiga a Ultima tool de Ceci-
lia. O "Vase" permite que vocé
apague pequenas chamas

que impedem vocé de passar
em certos pontos do game

&

se oVase de Cecilia pa
pegar este Duplicator.

i se, s
FReloowe warriors. ..
At ihe Innocent dne.
Lol Y-

Volte pela esquerda, desca,
entre pela porta da direita e
suba; depois va em direcéo
a esfera azul

e

Lady Harken tentaré estrar
a festa, mate-a e consiga a
Triton Rune.

Ei TS

Apébs a conversa com Sea
Dragon, Jack adquire mais
uma Fast Draw.

Fathere is s Botlle
ol floating in the waters

In il ¥s a sessa
Navegue mais para encontrar
novas mensagens e itens es-
palhados pelo ocean

[

i ro conquer the past.

Navegue até BaskarVillage,

dirija-se até a cabana do che-
fe, converse com ele e com
o cachorro dele (usando a
Wand de Ceci).

Va até Demon's Lab (uma
pequena ilha bem no canto
noroeste do mapa) e, antes
de atracar o navio na praia,
visite a ilha um pouco aci-
ma com uma clareira na flo-
resta. E a Isolated Guild,
além dela existem mais
duas iguais em Filgaia (mas
VOCE sO precisa visitar essa
sequiser).

filve Been living Mere. as

& hermat. for fhe lasl gdecade
researching . the hisher forms
L ¥ : 2 ¥

‘Converse com o homem de

preto (nada a ver com Will
Smith e o filme dos
"ET"zinhos nojentos) e ele
sera trasnportado para
Adlehyde.

S&o nas Isolated Guids que
vocé desenvolve as
Advanced Magics (Black ou
White). O esquema € 6 mes-
mo para as Simple Magics
(também com Crest
Graphs), s6 que muito mais
poderosas.

paraa Deset Isl.

Leia a placa e consiga a

Heavens Rune.

Va para Snow Ravine, leia a
placa e consiga a Ice Rune.

Al _ o
fRejecLion of 1he Body
By SRc ConscigeEness o

EE A el AK
Vocé vera uma peguena cena
entre Alhazad e Lady Harken,
eles comentam sobre o
desaparecimento da Mother.

Ande para o norte e entre no
elevador. Desga. Caminhe
para o norte e entre na sala..

..para pegar a Bazooka. Até
0 préximo més.
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| Bl
i

haves serviram perfeitamente no painel, fazen-
com que luzes se acendessem. Pressionei,
0, 0 botdo que parecia-me mais apropriado. O brilho
verde iluminou levemente a face da jovem. Talvez, tam-
bém a minha. O som grave e forte de uma buzina soou e
‘logo nos dois, Ada e eu, corremos para dentro da cabine
de metal enferrujado. Um tremor se seguiu, e s6 ento a
sensacdo de estarmos descendo se iniciou. Mas havia
algo errado: Sentia como se algo ruim nos rondasse...
Como que algo de ruim iria acontecer... Mas apenas pas-
sei a temer quando percebi tal temor nos olhos de Ada.
E o pior foi descobrir que este sentimento mdtuo era
real. Foi ver aquela mao grotesca atravessar o aco e per-
furar o ombro da jovem. Ter o liquido rubro respingado
em medu rosto, em minhas roupas...
— AdalVocé pade me ouvir?Vamos I4... — gritei vendo-
a caida ali, inconsciente.
Como que por instinto, agarrei minha 12 personahzada
e sal, mesmo com o aviso de perigo aceso...

Com data de langamento para 29 de janeiro, Bio
Hazard 2 cumpre o prometido: superar a qualidade es-

cos e enredo, da primeira ver-
sao. Mesmo com BH
Director’s Cut ainda na lista
dos mais jogados, a Capcom
decidiu saciar a sede de seus
foitos consumidores com o
game que promeie desbancar
odos os outros do género,
sendo considerado o lanca-
mento do século. :
Como ja divulgado, voce
em a opcao de jogar com
Leon, o bravo policial convo-
ado a Racoon, ou Elza, uma
| motoqueira da equipe de
| motociclismo de Racoon, ten-
0 cada um-duas tramas,
i totalizando guatro aventuras
iferentes. Contudo, varios ou-
| tros personagens participarao
da historia. Ada Wong, a na-
' morada de John, nomes fami-

Playsmtton i

| cativados pelas desventuras
e Chris, Jill e os outros mem-
bros da S.T.A.R.S. (princi-
TTipalmente  Rebbeca
hambers...); Claire, a par-
ceira de Leon que ajuda-o
evacuar a cidade; sem con-

S

- pléndida, em termos de grafi-

iares para aqueles que foram .

zumbis de grande po do mesmo naipe
outras aberracoes (como um que sai dos esgotos nafor-
ma de uma massa de carne com sangue pulsante jorran-
do e, aos poucos, toma a forma de um corcunda de pes-
coco lengo, expelindo pela boca criaturas que, acompa-
nhadas de sua saliva esverdeada, saltam e agarram o

.pescoco de Leon... Noleéwé?\loce ndo viu nada...) espa-

Ihadas pelas localidades da cidade. Aligs este mesmo
se faz presente, usando um sobretudo cinza, paratorne
avida dos personagens um inferno (afinal de contas
nao morre tao facilmente). Em certos lugares vocé tera a
impressao de estar em um filme de terror como Allygator
ou Sexta-feira 13 ou entéo em série como Sailor Moon
(durante uma das batalhas que precedem o espetacular
desfecho, um misterioso personagem aparece e entrega
a “UltlmateWe@pon"a Leon Alguém ai falou emTuxedo

‘Mask...?).

Agora o lado bom disso. Em contrapartida a tudo
isso, existe um pantedo eng de novas armas, indo
desde lan¢a-chamas e lanca-foguetes a@rmas mam exo-
ticas, como bestas e Chain Guns (conhecidas poraman-
tes da série Doom). A maior das novidades en termos

de armamentos é a possibilidade de se “turblnar“ ar-

To pr‘fmmro enmmm de Adae Leon
sera agitado, contudo, apos des-
as i’ntngantas, um clima co-

S&c poucas as vezes que Claire
| Leon aparecem juntos, mas est
r&n em egntam através do rédm,' -




mas, combznandmas a- _

pecas e acessorios. Des-

saforma podem apare-
_cer Custom Shotguns
- _ou Beretias com po-

,eles vio
passa*ram a

e

s terem sido

der. Nunca. Este te

‘tudo, desde

lancan
da decada), mesmo tendo arduos ad-

. camento da

 versao final
4. e completa
no J apdo.
foi dia 29 de
janeiro, cor-
ra para nao
ficar sem.

Nao apenas zumbas seréo problema A ;Jropna mae-
natureza se voita contra o homem. Aqui, por e em-
plo, vocé se vera diante de um grande crocodia.

As palavras dos membros da
| S.T.A.R.S. foram motivos de pia-
| das entre os céticos moradores

lde Racoon. C4 estd o resultado
dessa tolice...

Oual sera a sensagﬁo_ de mor-
rer coberto de baratas seden-
tas de sangue? Perguntem para
Ada

Com a criagao de armas mais po-
|tentes, o que vocé mais vera se-
rao os miolos daqueles que um
dua foram humanos...

|| Apesar de toda sua perseveranca, um terrivel desti-
no é reservado a jovem de cabelos negros.

rais 'comp'!e,x_os, ‘

- ‘ p rtante para
- qualque ,game, é, como sempre, va-
rizada ae extremo pela Capcom que, |
como ja dito antes, no joga paraper- - L
suspense até um toque de romance | |
~ e drama, para ser um dos melhores |
flos do an%ﬁaara o i segundos ou mais no r.':ontrol‘e" 1
_ versarios, como Parasite Eve da g

* Square. E ndo se esquega_que o Ian- L

A versﬁo que estd rodando por al € uma versao beta do game g }
com fins de teste, de um tnico CD, ende algumas salas estdo entes o alguns ;tens amda nao _
~ pronios. Existe o recurso de se selecionar armas, bem como itens, chaves, eic., bem como de salas:
~ a serem exploradas. Pode-se também optar pela invencibilidade, mas esta é pouco confiavel,
falhando. ‘em algumas partes. Os personagens que por acaso se escondam atrds de paredes |
. podem ser vistos também, mas causando uma ma impressio. para aqueles que jogam (quase como
. se 0s inimigos flutuassem na parede...). Existemn locais onde as fexturas Estao ausentes, dando um ]
. aspecto mais que artificial ao cendrio. Devido a todos esses motivos, a versdo esta sujeita a.
constantes travadas, obrigando-o a salvar diversas vezes, alem da etema falta da apreseﬂtagao e |
" do final das aventura de Leon (Leon e Leon R) e a aventura (inteira) de Elza. Fora os eiros graves,
~ como Leon salvando a ele mesmo das balas de Anete, ou Leon subindo nas costas de Leon para |
alcancar o tubo de ventilagao. Nesses casos, um dos “Leons” serd tratado pelo outro de Ada e tera, =
i ainda por cima, uma voz femininal Devido a esse motivu nao aconselhames tal versdo, a ndo ser =
. para sentir © ‘gostinho” do gue Ihe espera. Agora, caso voce jd possua Bio Hazard 2 Beta, entdo |
- aqui véo-.-algumas d%cas -que podem ser executadas em qualquer paﬂe-tio game:

SELECT no controle 1

---------------------------------- Voce terd acesso a um menu onde apenas o
topsco JUMP estara acessivel. Através desta |
vocé podera acessar todas as salas (ruas e |
demais partes fora de. 1ocals de mapeamento
também contam como salas) naguele bloco
(“bloce” designa a regido. como por exemplo
“Bloco do 22 andar’, que inclui todas as salas

- deste andar);
. Ono controle 2 ...... e SefmaaussRsisanasassasueRsEed Al penas no mven:anoou tala de mapa Dadirei-
: to a municdes infinitas;

3 ...........................................a.{moﬁa]]dade ou, se prefenr NO DEATH

. L1 no controle 2 ..... -Liga e desliga a musica;

L2 no controle 2 - Paiise. O tempo realmente para de contar |

(camera -lenta segura_ndo R2 no coentrole 1)

. Select pressionado por 2 : .
seseneaenes Apenas No inventario. Caso haja algum item no
- ~_ Slot, este desaparecera. Com L1 e Ri vocé

podera acessar todos os itens do game. Con-
_tudo, devido a natureza do mesmo, algumas
- armas e itens travardo seu jogo. Existem al-
guns itens interminades (onde naoe ha sequer
uma 'figura) que preferwe[menie nao devem
"ser acessados

Confira nas préximas edicoes a estratégia completnss:ma para as aventuras de Elza e
Leon alem clos (posswels) segredos existentes em Raccon Clty =
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Real Driving Simulat
e € Kedal vriving >imuidarior
Olho para o lado e vejo meu adversarlo A ansiedade quase impede que meu pé
permaneg¢a em seu lugar. A vontade de acelerar de tirar deste carro o maximo de
velomdade possivel... O desejo de, ultrap'assar a todos, de chegar na frente. De ven-
. A luz vermelha: reﬂete em meus oculos esouros, segmda Iogo em seguida pela
amarela Quando.a verde se ascende, todos 0s/anseios’séo toncehirados no NSX...
Por momentos nos *tornaremos um; soé.. E nOS tornaremos 0S- Teis das ruas..”

Coma parte gréfica. muito boa e uma Jogablludade bastdnfe realista, Gran Turis-
mo promete ser um dos melhores games do /género para (o] Playstatlorl 1580 se deve
principalmente, apesar de suas: ja cﬁadas'quahdades peio fato de serum pouco “dife-
rente do “corra e venca’., Gran Turisma ressuy velho e divertido esquema de se
correr por conta propria, oonflando somente/eém si mesmo e em seu carro paral conse-
guir dmhen‘o A Sany ea F’o[y Enterte gmram trazer devolia a emocao de
: ais mnguem Enﬁm a sensagao de

.|Esta aqui é 0 modo Gran
nele

pol :
Iembrando um poucc Need Fe’r/Speed (da Electromc A}’TS)! lgualandc-se no- reallsmo
proporclonado tendo GfE‘JtOS de reflexo nospntiros ou latarias, ou mesmo design. orlgmal
dos carros.-Por tocar. n’este assunta vérias montadoras reais tém seus modelos & sua
d[sposn;ao Sonhos coyrfo o Mazda, NSX,. Hondas e Toyotas... Todos diante de voca,
prontos para serﬂm usados' Uma/ marawlha Apesar da ex;stenma de apenas trés
angulos de- vxsao (o de dentro docarro, ode tras do. carro e o realmente traseiro), todas
estas sdo eﬁcnentes Os Cenéfios alnda dao al |mpressao de serem montados & medida
que se avanca, mas, em alguns casos o propno ajuda ‘a se ‘esconder isso {colocando-
se arvores na frente; pentes, etc); O dnico problema vai para a sequéncia de CG da
apresentacéo, onde existerm partes reaimente fracas, com granulagéo até ndo poder
mais.

Uma das mais
lindas g \comego  dc
apresentacdes ; v |jogo, consige
de um jogo de | wm carro mai:
corrida. | rdpido e verd.

Ajogabllldade com'o controle dlgltal (o normal} € meio compl-
cada, pois os carros s ortamwde forma/ reajlsta obrigando os mais
iniciantes a penar ‘muito para i aq&chtuma ._E imais aconselhdvel qus
se use o controle, analoglco Existem ingl lve_0pgoes para este tipc
de controle\no Optso S, Em utras pal s,/este jogo, foi-criado parz
tal acessorlo Vbce.pode mcluswé ciar mar¢ha‘ré ou gaira!ﬁ;sxde -pau
mas tudo segu\mdo“a risc ‘ «dqs ca‘rposﬁgals alguns
por exempIQ, néo pﬂdem tiverem’ Gorrvaceleragao parz
frente, por exemp!o, ou: ar

grana suficien:s
a}gumas coisinhas. Ge~—
ndo_ cféd‘ltos—, vo::——i

para se é'dm’[ifér um-mos
: mdo a medea que vocé

podera conceder um bom des ,0 ‘aq
mente s usarem.o foystlck d!gltélﬂ L1

Resumindo: Gran Turismo & um d divertidos. james o=
corrida do momento para Play Stalloq IS “VOce\go\staae\ ons gamss
desta natureza este é seJ go‘ E \se nao for fd, dé ums
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‘PLAYSTATION

.fl/lll/[l/ SHODOWN 4 SPECAL

ma nova verséo do game de luta da SNK chega ao Playstation, Samurai Shodown
4 Special. Bem, o que ele tem de especial? Sdo ao todo 20 personagens para vocé
escolher, entre eles Cham Cham, que s6 apareceu no fabuloso Samurai Shodown 2 e
o super chefao Zankuro sem precisar usar o cddigo (mas isso s6 no modo VS.); dois
personagens a mais do que as outras versdes do game que so tinham 18, e eram os
seguintes: Shizumaru Hizame, Haohmaru, Kyoshiro Senryo, Genjuro Kibagami, Ukyo
Tachibana, Galford, Nakoruru, Rimururu, Hanzo Hatori, Basara Kubikiri, Gaira Cafein,
Tam Tam, Charlotte, Jubei Yagiu, Sogetsu Kazama, Kazuki Kazama e Shiro Amakusa
Tokisada.

O esquema do jogo pouca coisa mudou, como no treino, onde aparece uma
nova opgéo que quando acionada, executa comandos automaticamente, sem precisar
fazé-las. Cada lutador continua tendo duas personalidades, Bust e Slash, cada um
com caracteristica propria e golpes.

Esta versdo para Playstation melhorou e muito em relagéo a0 Samurai Shodown
3 que, para carregar o game, demorava cerca de 2 a 3 minutos, um absurdo. Agora a
SNK conserta nesta verséo, mas nada é flores, o que ela arrumou aqui, acabou pecando
ali, como por exemplo, dar uma travadinha sempre no comeco do primeiro round.

Os graficos ficaram excelentes, ja que o console ndo € muito bom em gréficos
2D como o Saturn. O som ficou idéntico ac do Neo Geo CD, nada que tirar nem por; a
jogabilidade também ficou muito boa, responde bem a seus comandos, a diverséo de
Samurai ja era boa, agora mais, tendo a Cham Cham como personagem para vocé
escolher. Resumindo, uma conversdo quase perfeita de Samurai Shodown 4 para
Playstation, por isso, aproveite bastante este super jogo.

A travadinha no comego da luta é meio A Cham “Cham Bust, possui muito mais
chata. golpes, experimente!

. i : Golpe médio |
b e T Golpe fraco

L2

. Special (s6 com a barra cheia)
............................................................................................................. Golpe alto
................................................................................................ Queima de barra
..Rage Dash (s6 depois de queimar a barra)
Deixa a arma no chao

D+.

No modo VS. vocé pode logo de carajogar
com a Cham Cham e Zankuro,

i

PlayStation |

Por dar uma paralisada no
comeco de cada luta.
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mascote da Capcom esté de volta, mas agora com uma cara total-
mente nova. Rockman Dash para Playstation € uma mistura de Tomb
Raider com Mario 64. Totalmente em 3D, Rockman possui, como no Mario,
a liberdade de movimento; e como emTomb Raider, pode explorar varios g
lugares diferentes que o game possui. Rockman pode pular, escalar, usar [__
varios tipos de tiros que vocé podera adquirir comprando, ou conseguir
durante o jogo. Vocé tera que explorar cidades e conversar com varios
personagens, bem estilao de um RPG. Mas como todo jogo, possui fa-
Ihas, tais como a jogabilidade (Rockmam € incapaz de fazer curvas, ja
Que para virar seu personagem vocé precisa usar o L e R, é dificil tam-
bém acertar um alvo em movimento sem o auxilio do R2).

Os graficos estdo meio pobres em detalhes, o som até que é legal-
zinho bem “Techno”; o som ambiente é que ficou legal. Um game muito
divertido, que te prenderd horas e horas na frente da telinha, divirta-se!

Olha 56 o primeiro chefe, dé voltas em  Vocé salva seu progresso aqui com es::
torno dele, segure R2 e mande bala. macaquinho.

L ettt o U TR Rotacionar para a esquerda
Rileil o e i et i s ol sl Sl Rotacionar para a direita
R2 ... o _ .... Mirar automaticamenie

5 8 REVISTA GAMERS




Explode coragdo...

Agora que chegou a Copa do Mundo, Fifa Soccer
98 nao poderia estar de fora, & isso af, muita gente vai
cansar o dedo de tanto jogar este game (aqui na re-
dacao pelo menos foi quase uma semana direto), que
comparado ao anterior (Fifa Soccer 97), teve uma evo-
lugéo e tanto, pelo menos agora arede balanca quan-
do vocé manda a bola para dentro do gol. Com movi-
mentos bem realistas, este game tem muita diversio
para dar, e exigird habilidade e criatividade.

Bem, mas como muitos jogos do género, nao
perfeito (as partes que chegam a dar uma ferradinha
no game sao a torcida, que infelizmente é um monte
de quadradinho; o tamanho dos jogadores também

RCOAD T XASRLD ClLiE o8

]

Durante o jogo vocé pode
acessar a tela de menu, nela
vocé confere o Instant Replay
(para poder ver os gols, lan-
Ces que vocé gostou e tam-
bém é possivel mexer nos an-
gulos de visdo). Na opcao
Camera vocé pode mudar os
angulos de visdo do campo.
No Controller Select vocé
pode escolher qual time vai
comandar e se quiser jogar
com um amigo, passe o co-
mando dos controles para o
mesmo time. No Team
Management vocé vai ter mais
opcdes, como substituir joga-
dores, mexer na formacéo do
fime, na estratégia do time, no
posicionamento e na agres-
s20 (onde vocé pode deixar
SSUs jogadores mais violentos
= Dersistentes); vocé também
Doce fazer tatica de marca-
=0 homem a homem, poden-
20 sscolher um de seus joga-
S9rEs para marcar um jogador
2cversario e a Ultima opgao &
221z cancelar tudo que vocé
Tou no seu time. Voltando
menu. vocé pode ver quem
2ol. guem levou cartdo,

guem é o artilheiro do jogo e
pode recomecar a partida ou
dar Quit. Dentro do Options
vocé confere impedimentos,
auto replay, tirar volume, au-
mentar ou diminuir volume, ti-
rar SEX, aumentar ou diminuir
SFX, tirar comentario, aumen-
tar ou diminuir comentario,
colocar nimero nos seus jo-
gadores (para vocé saber
quem € quem), colocar radar

- no canto da tela, e outras coi-

sas mais.

Desconte suas broncas dan-
do um empurrdo. Basta apro-
ximar-se da vitima escolhida,
aperte L1 e veja o coitado ir
para o chao, vocé pode ser ex-
pulso mas antes disso, o joga-
dor parte para cima do juiz.
Os comandos abaixo podem
ser combinados com outros,
agora depende de sua
criatividade, divirta-sel!

Sem posse de bola
[[] = dar carrinho e cortar os pas-
ses do adversério
O = rouba a bola dando jogo de
pernas no adversdrio
A = apertando seguidamente, faz
o jogador correr

-Obs.: 0s * significam que tem de

V PLAYSTATION

/

poderia ser um pouco maior e as telas de loading que
demoram um pouco antes de jogar uma partida), mas
nem por isso deixa de ser um jogo que prende sua
atencao durante horas (isto &, logicamente para quem
gosta de futebol), vocé pode mudar nome dos times,
jogadores, uniformes, trazer jogadores de outros pai-
ses do mundo, e tem também a abertura que ficou
beleza com direito a um sonzinho bem animal. Enfim,
esse game tem um pouco de tudo! '

Convide os amigos para jogar um amistoso, ou
mesmo fazer a nossa selecdo brasileira ser Penta
Campea do Mundo nessa Copade 98.

Se vocé ja jogou outros, vai gostar muito de Fifa
Soccer 98, pois é diversao garantidal

X = troca de jogador
L1 = préximo (empurra), longe (da carrinho)

Com posse de bola
X = toca a bola para outros jogadores do seu time
(] = toque de bola alta (serve também para fazer cruza-
mento)
Q =chutadireto paraogol (o chu-f= =
te pode sair alto ou baixo)
R1 = apertando uma vez, o joga- it
dor pode escapar de investidas |
baixas, apertando mais vezes, ||
cava falta (no caso de cobranca Ji
de faltas e laterais, o boto alter-
na o jeito da cobranga)
L1 = carrinho que vai para que-
brar o adversario -
R2 ou L2 = d4 uma puxadinha na [}
bola para um dos lados
*R2, [] = chapela o adversario
*R2, A = dd um giro com a bola .
*R2, X = puxa a bola (pondo numa
dire¢&o e apertando X varias ve-
zes, faz um toque de letra)
*R2, O = finge que vai chutar

manter o R2 pressionado, enguan-
ST T e
8 clstom)z,

.

No Customize Squad vocé
pode montar seu time e tam-
bém mudar os nomes dos jo-
gadores, uniformes, dando
até para incrementar a cami-
8a, as meias e o calgéo. Aqui,
sua criatividade é fundamen- 5
tal para garantir uma boa di-

versdo.
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PLAYSTATION

RIVEN
ADVENTURE / PUZZIE
CYAN / SUNSOFT

13

Quase irés anos apds o langamen-
fo de Myst, a Sunsoft e a Cyan lan-
cam a seqléncia deste que tirou

PLAYSTATION
SPAWN
V777 |
700D MCHARLANE

| JOGABILIDADE| 77}
| IDIVERSAO

Muita gente j& aguardava Spawn como um oti-
mo game de pancadaria, com muito sangue e
um otimo gréfico. Mas infelizmente o game saiu

SATURN
QUAKE

TIRO EN PRIMEIRA PESSOA

6T INTERACTIVE

| JOGABILIDADE|

4

. i
Um dos games mais falados no PC, agora
no Sega Saturn. Lugares estranhos e chei-
os de mistérios nao podiam deixar de es-
tar presentes neste game, vocé vai ter de
ser muito frio e sanguinério para se man-
ter inteiro. Quake & uma recomendacéo
obrigatéria para aqueles que se dizem o
al! Tente sair inteiro desta aventura em
primeira pessoa, se vocé puder!

6 0 REVISTA GAMERS

noites e noites de milhares de joga-
dores no mundo todo. Riven se pas-
sa na ilha hombénima, como na ver-
sdo anterior com Myst, para onde
vocé foi transportado atraves de um
livro e a missdo ainda € escapar
para o mundo real. Os graficos ain-
da sdo em CG parados, ndo movi-
mentados, combinados com algu-
mas seqténcias de FMV. A acao
resume-se a apontar e agir, como
na versao anterior. Contudo, agora
sdo cinco CDs recheados dos enig-
mas de Myst:

muito fraco, ndo s6 no gréfico, mas sim, em
tudo, bem... quase tudo. O que salva um
pouguinho sdo as musicas na hora do FIGHT
e alguns efeitos que, pelo menos nisso, agrada
(pouca coisa). Spawn “The Eternal® chega a
decepcionar aqueles que sdo fissurados e
acompanham a revistinha até os dias de hoje!
Para agueles que gostam de games com muita
acao, com graficos alucinantes, étimos enre-
dos e tudo mais que gostamos de ver nos ga-
mes (e olha que s&o0 poucos os jogos com tudo
iss0), um exemplo é Final Fantasy VII, qué é
muito jogado ainda hoje. Spawn é
desaconselhavel, porque vocé pode acabar se
irritando e quebrando o video game. Pelo me-
nos ainda temos a revista em quadrinhos que é
muito louca. ;

NINTENDO 64

NAGANO WO 64
ESPORTE

| JOGABILIDADE|
DIVERSAC

P— SRR
Para completar o pantedo de jogos do N64 (fi-
cando faltande somente os RPGs), Nagano Winter
Olimpics trds um mundo poligonal de olimpiadas
do inverno. Com graficos no mesmo naipe de
Winning Eleven e som a altura dos games da
produtora, NWO poessui varias modalidades, en-
tre elas esqui na neve (com acrobacia e Time
Attacks), patinagdo no gele e vérias outras. Com
capacidade para até quatro jogadores
alternadamente, NWQO é diversdo garantida no
console.

NINTENDO 64

64 00ZUmo
SUMO
ORION / BOTTOM UP

O louco! Olha o tamanho dos caras (quer dizer,
olha o tamanho da panca dos caras), mas tam-
bém se os caras ndo fossem enormes, ndo
seria sumo. 64 Oozumo até que tem um pouco
de diversdo, mas deixa um pouco a desejarem
tudo, até na jogabilidade. Infelizmente o N64
n#o estd numa maré de sorte, quem sabe mais
futuramente? O jeito € aguardar por games mais
evoluidos! :




NINTENDO 64
MK MYTHOLOGIES

AVENTURA
Moway

R

: JOGABILIDABEI ¥ |k

A mitologia de Sub-Zero esta

NINTENDO 64

FIF4 98
FUTEBOL
ELECTRONIC ARTS

b-db_4
b db ¢

*

Depois de aparecer no Playstation,
Fifa Soccer 98 marca presenca no

NINTENDO 64
AERO GAUGE
CORRIOA

Mais um game de corrida para o
Nintendao (apesar de ser sem rodas),
Aero Gauge tem muito de si para dar.

| Seguindo o estilo de F-Zero, aqui vocé

pode escolher dentre algumas maqui-
nas de corrida, gue tém capacidades di-
ferentes. As pistas exigem muito do jo-
gador, vocé vai ter de fazer manobras
bem loucas e também ter todo cuidado
para néo ficar batendo. Seu veiculo tem
um limite, portanto, entre nos corredo-
res verdes para recarregar.

presente também no 64, com al-
gumas alteragoes (nas partes de
CG), mas da para quebrar o ga-
lho. Se vocé se acha o bom em
jogos de aventura, ajude o ninja
azul a desvendar os mistérios de.
Outworld, e aproveite para ver as
broncas do passado que Sub-
Zero teve com Scorpion. Agora
é torcer para outra histéria.

N64. Com algumas alteragdes
(boas e ruins) o game esta demais;
s6 perde na abertura (se é que
pode-se dizer que aquilo é uma
abertura) e no controle. As
melhorias séo: o tamanho dos jo-
gadores e alguns movimentos
(como por exemplo o jogador d4 as
costas ao juiz ou reclama com ele
por um bom tempo antes de ser ex-
pulso). Fora as duas primeiras cri-
ticas, da para se divertir bastante.

NINTENDO 64

SNOBOW KIDS
SNOWBOARDS

NINTENDO 64
CHAMELEON TWIST

AVENTURA
SUNSOFT

| | JOGABILIDADE

' IpIvERSAO

KXY ¥ ¥

Depois do grande sucesso de Mario

Kart, a diverséo volta a tona, s6 que i
agora fica por conta de Snobow Kids!
E isso af, nesse game vocé pode tra-
pacear arremessando uma variedade de
coisas nos seus adversarios para po-
der para-los, mas o objetivo do game
continua sendo ganhar com a ajuda de
alguns itens. O estranho do game é que
0s personagens tém um nariz enorme
(que da até um clima engragado ao
game), mas de quebra é recomendado
para aqueles que querem se divertir!

REVISTA GAMERS 6 ’

Chameleon Twist € mais um game
de aventura para o N64, mas infe-
lizmente ndo chama muita atencao,
deixando um pouco a desejar em
muita coisa. Mas néo é de todo
ruim, a dificuldade é boa, apesar do
grafico, e os angulos de viséo vari-
am bastante de acordo o estagio.
Outra pequena reclamagéo é a jo-
gabilidade que é meio ruinzinha.




MNINTENDO 64

sdo é descobr (o]

game tem efeitos m

Yoshies a sua escoll

Over; cadaYoshi conte

com muito cuidado e

descobrir.o que se pass

game muito divertido e che
Vel oBUUwe s

L 2

L

IS Esde @
(Para poder seguir adiante
no game, vocé tera de pe-
gar um monte de frutas e,
quando se passa, chega a
rolar até uma propaganda
do “Chambimho™.

Yoshi, tenha muito cui
ao explorar os lugare




CURSOS DE COMPUTACAO

ONDE O SEU FUTURO ESTA PROGRAMADO

Windows
SEMPRE ,
UMA DATA > Wor d

BYTE PERTO §

DE VOCE pOI' micro ' Exce’
Access
Diadema

Power Point
Freguesia do O

“le | Aulas 100% praticas §
Osasco

Paraiso DISQUE

Penha

Pinheiros 0800'] 1 6575

Santana

Santo Amaro | : GRAT|S

http://www.databyte.com.br

Casa Ve
Cotia

Sdo Mateus

Salde

Vila Carréo

Vila Formosa
Vila Maria

Vila Matilde




Gathering* e CD ROM* para PC.

BRASOAT
~ Solicite mformagoes sobre nosso sistema de Franchising,
e seja vocé também um Franqueado PROGAMES.
Depto. de Franchising - Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa - SP
Cep 05060-000 - Tels. (011) 3641-0444 / 831-0444

CIDADE DE SAO PAULO

LAPA - R. Pio X1, 230 - Tel.: (011) 3641-0444 / 831-0444
SANTANA - R.Voluntarios da Patria 3229 - Tel.: (011) 6950-6329
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784
MOOCA - R. Juventus, 831 - Tel.: (011) 591-0039
V. OLIMPIA - R. M. Jesuino Cardoso, 584 - Tel.: (011) 829-1142
V. CARRAQ - Pca. Aurglio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190
V.FORMOSA - R. Saigon, 154 -Tel.: (011) 6918-9117

_ POMPEIA-R. Desembargador doVale, 115 -Tel.: (011) 62-1125
AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.: (011) 693-7813
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 - Tel.: (011) 523-9657
VILA MARIA - R. Araritaguaba, 1118 -Tel.: (011) 6954-5968
PARAISO - R. Afonso de Freitas, 382 -Tel.:(011) 884-0404

GRANDE SAO PAULO

GUARULHOS- Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.:(011) 208-3033
S.B. DO CAMPO - R. Municipal, 446 - Tel.: (011) 452-2612
OSASCO - R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 705-2701
DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 746-1986
SUZANO- R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350

INTERIOR DE SAO PAULO

RIBEIRAO PRETO - R. Floriano Peixoto, 905 -Tel.: (016) 625-8094
MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014) 422-4019

S.J. CAMPOS - Av.Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel.: (012) 341-7250
OURINHOS - R. Nove de Julho, 189/B - Tel.: (014) 322-2424
INDAIATUBA- R. 13 de Maio, 805 - Gentro -Tel.; (019) 875-3025
PIRACICABA- R. Gov. Pedro deToledo, 1765 -Tel.: (019) 434-7179
CAMPINAS:

CAMBUI - B. dos Alecrins, 597 - Tel.: (01 9) 255-2545

V.TEIXEIRA - R. José Maria Lisboa, 55 - Tel.: (019) 241-6567
SALTO - R. ltapird, 158 - Centro - Tel.: (011) 7828-1163
SOROCABA - R. Santa Clara, 266 -Tel.: (015) 231-9740
S.J.RIOPRETO-R.Del.Pinto deToledo, 3118, SI. -Tel.:(017) 232-5920
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 - Centro -Tel.: (019) 442-4475

PROGAMES, NATAL e FERIAS.
Este é o melhor pacote neste final de ano. Passe em uma de
nossas lojas e conheca as ultimas novidades do mundo dos games.
E nao é so6 isso, aqui vocé encontra tambem :

T2 %

OUTROS ESTADOS
BAHIA

SALVADOR i
BROTAS - Ladeira do Acupe 2A - Tel (071) 356- 1372

BRASILIA

ASA NORTE - SCLN 313 - BL-E Loja 64 - Tel.: (061) 274-3311

CEARA

FORTALEZA

ALDEOTA - R. Julio Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684

MATO GROSSO

CUIABA - Av. Pres. Castelo Branco, 1268 Loja 4 - Tel.: (065) 624-0063
MINAS GERAIS

POUSOALEGRE-R.Cel.OtavioMeyer, 160-L.130-Tel.:(035) 421-7693
PARAIBA

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

CURITIBA

BATEL - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235

qUVEVE - R. Manoel Eufrasio, 826 - Tel.: (041) 253-3008

AGUA VERDE - Av. Republica Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667
RIO DE JANEIRO

MEIER - R.-Ana Barbosa, 47 - Loja 106 -Tel.: (021) 596-2111

ILHA DO GOVERNADOR-R.Eng.Coelho Cintra, 10-Tel.:(021) 462-0657
BOTAFOGO - R.Voluntarios da Patria 459 -Tel.: (021) 266-7079
TIJUCA - R.PRintode Figueiredo 42 S/L -Tel.:(021) 569-9043
BONSUCESSO - R.Adail, 24 -Tel.:(021) 290-4251

NILOPOLIS - R. Antonio José Bittencourt, 124 -Tel.: (021)691-0417
CAMPO GRANDE - Estrada do Mendanha, 660 -Tel.: (021) 413-9194
LARGODOMACHADO-R.do Catete, 311 Loja 117 -Tel.:(021) 557 - 1141
COPACABANA -Rua SantaClara, 115-5.202 -Tel.: (021) 547-2644

RIO GRANDE DO SUL

PORTO ALEGRE

HIGIENOPOLIS - Av. Plinio Brasil Milano, 806 - Tel.: {(051) 343-9158
SANTA CATARINA

FLORIANOPOLIS :

TRINDADE - R. Lauro Linhares, 1018 -Tel.: (048) 233-2488

SERGIPE

ARACAJU

SAQ JOSE - Av. Barao do Maruim, 943 - Tel.: (079) 213-0699

* Nao disponivel em algumas de nossas lojas




