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E, parece que Resident Evil 2 ainda vai demorar muito para sair das "paradas de sucesso". Mal a edicdo passada
chegou s bancas e centenas de cartas e E-Mails chegaram a nossa redacédo com pedidos para que fizéssemos uma
estratégia para Leon Kennedy. Bem, como aqui quem manda s&o voces (e o "Boss", mas isso é um caso a parte...), nesta
edic¢do o cendrio B do policial é desvendado por completo. Mas chega de falar sobre Resident.

No Game News Especial, além dos conhecidos previews e rapidinhas quentes, vocé encontra uma cobertura especial
do que rolou de melhor naTokyo Game Show, que aconteceu este més no Japao, reunindo as maiores softhouses do mercado.

Um dos mais esperados lancamentos prometidos pela Sega, Azel: Panzer Dragoon RPG, vem arrasando com seus
quatro CDs e CGs (Computer Graphics) incriveis. Burning Rangers, da Sonic Team (autora de classicos como Nights),
também aterrissa no console de 32 da Sega. Fora isso, temos também a continuacdo das explicacoes e tabelas de Skills de
Grandia. Infelizmente, por problemas de espaco, Shining Force 3 teve de ser cancelado, voltando a aparecer somente na
préxima edicéo.

Quanto ao Nintendo 64... Finalmente parece que ele esta se acertando! Dois 6timos games entraram paraa familia do
64 Bit da Nintendo. Séo eles: Virtual Hiryu no KenTwin, que chega ao N64 com uma animacao mais fluente que a da vers&o de
Playstation, tornando-se um dos melhores games de luta 3D do console; e 1080° (Ié-se Ten Eighty, "Dez Oitenta") Degree
Snowboarding, um excelente game para quem gosta do género.

O Playstation chega com vérios lancamentos, e adivinha onde vocé vai encontrar em primeira mao (de novo !) tudo
sobreTekken 3 2?2 Quando o jogo chegou & nossa redagao, a galera foi ao delirio. O game é 6timo, com uma animagao fluente
e novos modos super divertidos. Nesta edicao voce confere todos os segredos e manhas deste jogaco.

Além da esperada conversao, temos também Xenogears, um dos melhores RPGs da Square, com um Storyline
absurdamente cativante, chegando a ser comparado a ChronoTrigger nos tempos de ouro do SNES, sem contar o fato de que
o game é um marco na histéria da produtora, sendo o primeiro da mesma a utilizar vozes. Bushido Blade 2 eTenchu trazem
ao console todo aquele clima de batalhas mortais valendo-se apenas de espadas e sua prépria pericia com elas. Diablo,
grande sucesso dos computadores, também faz sua aparicdo, juntamente com Bust-A-Move : Dance & Rithm, que fard com
que vocé mude todo o conceito de Bust-A-Move que vocé conhece.

Nos arcades, Marvel Vs. Capcom continua reinando soberano, mas esta soberania pode acabar com a chegada de
Real Boult Fatal Fury 2: The Newcomers, que vocé poderé conferir na proxi-
ma edicao.

E uma surpresa! Temos também um review de Timon & Pumbaa para
Super NES!, os personagens que mais roubaram a cena em The Lion King,
sdo agora os protagonistas deste divertido game.

Agora, se vocé nao viu nada de surpreendente nesta edicao (duvido),
porque ja esta acostumado com o alto padrdo de informacao da Gamers,
aguarde a grande edicao de aniversario do més que vem. Vocé vai adorar o
brinde super descolado (ou seria colado 272?). Afinal a Gamers € totalmente

ao contrario dos jogos de J
videogame. Quanto mais velha, me- = :
I!'!or ela ficq. Pelo menos € o que in- f”ff”ﬁﬁ 08 KOSSOS

i S s METODOS DE AVALIACAD

E com este novo sistema que avalia-

mos os jogos publicados na Gamers.

ERRAMOS Aqui nés informamos o sistema, a na- |
Na edigdo anterior nos codigos de Game | cionalidade, o nome do game, a
Shark para Xenogears (pag. 18) faltou um softhouse produtora do jogo, a memo-
codigo de Level up a cada batalha para o ria (16 mega, 32 mega, 1CD,2CDs, etc.),
personagem Fei. O codigo correto € o género (RPG, corrida, luta, etc.) e o
S006CFT4 0000 - B006CFT6 0000, Em niimero de jogadores. LOQO abaixo vém

Shining Force I, pdg. 28, no parénteses | ¥ T
em branco deveria estar o kanji perdide as notas de cada categoria (Grafico,

| no texto. mais abaixo. E na tabela, o pri- | Som, Jogabilidade, Originalidade e Di- Ji
| meiro efeito ndo é Dark, mas sim Sleep. versio), que variam de 0.1 a 5.0. Em §
No Flash Game (pigs. 56 e 57) algumas seguida sao citados os Prés e os Con- §
imagens for:m} lrncadag: em RIMIJ saiu tras do game. Por fim vem a Classifica-
BaEs HC o R Wsta Love et ¢éo Final do game, que é uma média
publicado, ao contrdrio do gue aparecia i i _

no indice) e em Alundra tem uma foto de | entre as 5 cotacdes (com énfase em di- H
| Tamagochi Pack, ossos do oficio. Mas a versao). Confira a tabela de notas para §
mancada mesmo foi em Marve Vs, as caracteristicas dos jogos. :

Capcom (pdgs. 58 e 59), cometemos al- e
gumas falhas em algumas dicas e por isso 0.1-0.7=Péssimo 3.0-3.7 =Bom

publicaremos novamente o que saiu erra- _ 0.8-1.4=Ruim 3.8-4.4=0timo
do ¢ mais dicas, juntamente com golpes ¢ | 1.5-22= Fraco 4.5 - 5.0 = Excelente
| combos do game. 2.3 - 2.9 = Médio

| I—— =




TOKYO GAME SHOW

O evento que reuniu as maiores produtoras de games do Japao
€ anunciou os maiores lancamentos do mundo dos games

Anualmente, durante o més de Marco, o Japao, em especial sua capital, Tokyo, se prepara para
uma das maiores feiras de video games e entretenimentos eletrénicos do pais: a Tokyo Game Show.
Este evento, assim como outras do género, tal a Shoshinkai, por exemplo, reline as maiores
g cmpresas do ramo de diversdes eletronicas, onde se incluem a Sega, a Nintendo, Sony, Square,
Capcom, Ascii, Taito, Namco, Konami, SNK e tantas outras, que apresentam seus langamentos
previstos para o novo ano. Este ano a predeminancia foi do console da Sony, o Playstation. A Sega,
apesar de ter decepcionado um .

pouco por ndo ter cumprido as ex-
pectativas de apresentar o design
ea plataforma de seu Katana (sem esquecer gue este € o nome
provisorio do console), marcou sua presenca na feira, tendo varios
lancamentos prometidos para seu 32 Bit. A SNK confirmou noticias
antes consideradas boatos, como o preview de Real Bout Fatal
Fury Special: Dominated Mind. A Square finalmente langca um dos
mais esperados RPGs: Parasite Eve, apesar de pisar na bola com §
Soukaigi. Um Pequeno showzinho §
i com o astro do Hip Hop, Parappa,
organizado pela Masaya Matsuura,
promovendo sey Parappa The
Rapper 2. Houveram também outras
surpresas, como a uniao da Bull Frog
com a Electronic Arts, para os lan-
camentos de Theme Park e Theme
Hospital para Playstation no Japéo.
Mas sem divida as que mais se des-

tacaram nesta TGS foram duas empresas que estiveram um tanto
guietas nos ultimos tempos: a Bandai, que fora comprada no ano IF VB N N W D R . .

passado pela Sega (o que ndo inclui a divisdo de games dela), l f{\ &SSESTENGIA TECNICASR

com seus lancamentos para Playstation, como Tail Concerto, Crisis B
Beat (game no estilo Final Fight em 3D), Cowboy Beebop (basea- g
do no sucesso dos mangas), Ultraman Fighting Evolution (primei- =
rEost?aDnﬁ?)m )F’ :E;rm;(gn::ﬁry Day: is Cat-DESE 1090...Hmi. . ! Especializada em transcodificacées, chaveamentos e =
i f que, consertos de video games
como uma fénix, quer renascer ] ¢ ileiil B
das cinzas_. apo’s um Iongo peri- ! ornecemos compo:emes para transco IC&G o e g
odo sobrevivendo somente de EHEvasmanD
seus Winning Elevens e B ORCAMENTO SEM COMPROMISSO B
International Superstar Soccers. & | Atendemos todo o Brasil VIA SEDEX C
Confira agora o que rolou de & i - Bakeasi B
jmais interessante nos estandes @ . Central: Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa B
das produtoras presentes na Sao Paulo - 8P - Tel.: (011) 3641-0444
TGS. | ou'na PROGAMES mais proxima g
EnrmaEaEeEn EEEmEesES
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TAITO

A Taito apresentou seus lancamentos para N64 e Playstation. Para N64,
Automobile Lamborghini 64, um game de corrida que, como o proprio
nome diz, permite a vocé controlar estas maravilhosas maquinas;
Jiseigekijo (algo como Drama daVida), uma espécie de amalgama do
Jogo da Vida e Banco Imobilidrio, podendo ser jogado por até quatro
jogadores, usando o sistema de turnos. Para Playstation, mais trés games:
G Darius, uma versdo 3D do classico dos arcades; Puchi Carat, um
puzzle game que mistura Blockout (uma espécie de Tetris 3D, lembra?)
e Bust-A-Move (o Puzzle).Vocé controla uma plataforma e deve langar
bolas para cima, com o intuito de atingir as joias. Houve ainda a apresen-
tacdo de Denshya de Go! (Vamos de Trem!), um famoso simulador de
trem, gue tem, inclusive, uma seqliéncia para os arcades.

SEGA

A Sega, no Japao, continua fir-
me e forte em seu segundo lugar
no mercado, preparando terre-

§ No para seu Katana. Mas, infeliz-
B mente, este ano o estande da
Sega foi um dos gue mais desa-
i pontaram. Poucos lancamentos
foram mostrados, sendo todos
j4 conhecidos. L& podia-se encontrar previews como House of The
Dead, um game no estilo de Doom e Turok, onde vocé enfrenta zumbis
a la Resident Evil; Shining Force Il - Scenarios 2 e 3, as esperadas
continuagoes do carro-chefe dos RPGs estrategicos da empresa;
Worldwide Soccer 98, o futebol 3D da Sega; Dragon Force 2-To the
Land There Were No God, dando continuidade a grande saga dos
guerreiros do Dragéo; Greatest Nine 98, baseball de qualidade; Burning
Rangers (que vocé confere nesta edi¢éo) e o pou- 3
co afamado (agui no ocidente, claro), Sakura
Taisen 2, o game de RPG / Estrategia que mais
atencao teve nestaTGS. A Hudson anunciou seu
novo Bomberman, Bomberman Battle, de Saturn
no estande da Sega.

KONAMI

A Konami se ergue novamente, provan-
do que continua sendo um dos mais
importantes nomes do mundo dos
games. Com langamentos para
Playstation e N64, a softhouse mostra
sua capacidade em criar bons jogos e
com uma qualidade grafica muito boa. O destaque do estande foi o demo
jogével de Metal Gear Solid, para Playstation, que ganha agora um
sistema semelhante a Resident Evil, mas um tanto diferente (confira o
preview mais adiante). Entre os langamentos para o console, estéo
International Superstar Soccer 98, considerado um dos melhores jo-
gos do género; Dolphin's Dream, um novo adventure; Poy Poy 2 e
Dance! Dance! Dancel, sendo este Ultimo um simulador de danga. A
; maré também esta boa para o N64:
International Superstar Soccer 98,
Rakuga Kids (adventure), G.A.S.P.
(Generation Of Speed and Power)
Fighter's NEXTream (luta, onde have-
ré a opcéo de editar seus guerreiros!) e
=8 Real Power Pro Baseball 5. A Unica
decepcao fora a falta de Castlevania 64

SakuraTaisen {(Wars) 2-

international S'dpe'r'-s't'ar
Soccer98

KOF97

(para mais detalhes, vide Gamers 28).

SNK

FF'S DM

RBFFS:DM

: \t’.!_r:upiré Savior

Uma das que mais apresentou langamen-
tos, tanto para Saturn, Playstation, Hyper
Neo Geo 64 e Neo Geo CD. Para Hyper
Neo Geo 64 temos o preview de Athena
Project (nome provisorio), com Athena
Asamiya como personagem principal, em
um universo completamente 3D. Para Neo
Geo CD temos: Blazing Star (antigo Pulstar
2), Shooter 2D, muito parecido com os games da série R-Type (lrem);
Real Bout Fatal Fury 2:The Newcomers (Com 0s NOVOS personagens
Rick Strowd e Xiang Fei) e The Last Blade (com
um Frame Rate alto, equiparando-se a KOF 97)
4 ambos jogos de luta de bastante sucesso e Metal
Slug 2 (o velho tanque Metal Slug retorna neste
game), O Saturn também anda um pouco em
baixa para os lados da SNK, mas ainda possui o
lancamento de The King of Fighters 97, com-
| pativel com os cartuchos de IS e alEE
1e4MB RAM da Sega (que V ’ }‘ :
vocé confere na proxima edi¢ao). O Playstation co- =
meca a ganhar mais games da produtora: os langa- E
mentos de KOF Kyo (com Kyo Kusanagi como pro- N
tagonista em um jogo semelhante a Snatcher.Veja a '
Gamers 27 para maiores detalhes) e Samurai Spirits Fencing Pack,
onde temos SS1 e 2. J4 os previews incluem Real Bout Fatal Fury
Special: Dominated Mind, sem detalhes revelados, apenas imagens; e
o esperado KOF 97, onde todos os personagens perderéo varios qua-
dros de animagdo mas sera possivel escolher Orochi no Single Player
- Mode. A SNK ainda anunciou que KOF
98 estara disponivel em agosto / setem-
bro de 98 (mas apenas o Storyline esta
pronto e guardado & sete chaves) e que
uma série de TV com Athena Asamiya
comegara a ser produzida (?1?). Val en-
tender...
Um grande estande para uns poucos previ-
ews. Esta é amelhor definicéo para o espaco
reservado pela Capcom. Claro, como é de
costume da empresa, era possivel se en- |
contrar vérios cosplayers (Costume Players,
pessoas gue se vestem como personagens ==
de games, animes, ou seja o que for) vestidos de Cammys, Morrigans e
Chun-lis. Mas, fora isso, 0s monitores da em-
S % presa estavam voltados para trés previews:
a7 & Pocket Fighter, para Saturn (usando o cartu-
s "uu . ¥ cho de 4 MEGA RAM da Sega, contendo novos
AT ~} modos e, pelo visto, pratrcamente idéntica a
L!Ili.lu!!tlll[l s
pettesa 101~ | versao dos Arca-
== des) e Playstation,
com algumas perdas de quadros de anima-
céo, principalmente do cenario, mas com §
todos os personagens, golpes e especiais);
Vampire Savior para Saturn (usando tam-
bém o cartucho de 4 MEGA RAM, com um
Frame Rate bastante alto, principalmente em




setratando das grandes magias); e Rival Schools: Legion of |
Heroes, que chega em julho para o §
Playstation. Mas também era possi-
vel encontrar outros titulos, como o
inovador (para games da Capcom)
Oshiete Fighter (oshieru = aprender)
a serlangado em CD-ROM de PCs e Ead
Macs. O game e uma forma divertida de aprender como usar o
" mouse, o teclado, aprender matematica e muito mais, tendo varios personagens da softhou-

se como instrutores. Alem disso, o langamento de Dungeon & Dragons Collection, uma
coletanea de D&D: Tower of Doom e D&D: Shadow
Over Mystaria, para Saturn; e o novo selo Capcom
Generation, que acompanhara todos os Remakes
da empresa. O primeiro game a levar este selo
sera 194X, uma compilagao de 1942 e as duas §
versoes de 1943. O segundo sera Ghost N' Go-
blins (Ghouls N' Ghosts nos States e por aqui) f&=
com as versdes do arcade e do SNES. Diverséo §&
pura para o Saturn e Playstation. =

SQUARE

Ghost N’ Goblins

mm Uma grande de-
cepcdo e uma|
grande surpresa.
E a Square nar 3
TGS, Parasite Eve
fora o destague| '
supremo do |
estande, com va- |
rios televisores |
mostrando as ima- |
gens e CGs tao '
bem feitas que chegam a superar as do
- famoso FFVII. Simplesmente a mais perfei-
ta reconstituicao da cidade de Nova York feita para games. Simplesmente o langamento do
ano. Até os minimos detalhes, como as ondas do mar das costas de Manhattan, as luzes dos
postes iluminando as ruas durante a noite e 0 movimento
dos transeuntes. Tudo perfeito, fruto do trabalho em equi-
pe dos mestres da Square Japonesa e Americana. Um
sucesso ja premeditado, que vocé conferira na proxir#a
Gamers. Agora a decepcao: Soukaigi. Bastante espera-
do, este game com 97% concluido, fora apresentado em
teldes no estande, mas ndo agradou muito. Por qué? Bem,
pense em Soukaigi como um Bushido Blade 1 com magi-
as e explosdes... Com langamento previsto para abril no
Japao, ainda existem muitos defeitos a serem corrigidos. ==
A jogabilidade esta muito abaixo do padrao da softhouse, os inimigos praticamente néo
possuem mtelngéncna amhcnal e, normalmente, aparecem de lugar algum. A texturizacao e
muito falha, com excesso de quebras e
B outros erros. Apenas os efeitos de explo-
@@ sao e o grande numero de personagens
séo bons pontos positivos. Mas passe-
mos aos outros previews. Brave Fencer:
Musashiden, para Playstation, programa-
do para concorrer com Zelda: The Ocarina
§ of Time (vide mais adiante), e Ehergeiz,
para os Arcades, onde Tifa (com vérias
vozes para seus golpes) e Cloud eram
&7 sclecionaveis, tiveram uma divulgacao
i toda especial. Fora isso, mais e mais
i Parasite Eve...

Aya Brea de Parasm: Eve

1 Bra.vé Fencer: Musashiden

f Parasite Eve |
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NINTENDO 64

Mortal Kombat 4
Midway
Luta - N/A
Previsto para 23 de junho de 98

Finalmente o grande hit da Midway
chega aos consoles domeésticos.
Todos os herois que vocé conhe-
ce dos arcades (Scorpion, Sub-
Zero, Sonia, Johnny Cage,
Raiden, Liu Kang, Jax, Reptile,
Fujin, Quan Chi, Kai, Jarek, Tania
e Reiko) #stardo la, bem como os
estagios e Fatalities, Stages Fatalitic s, etc. Além disso, esta
confirmada a presenca de um

novo personagem gue, muito pro-

vavelmente, sera Goro, o homem

dragéo do primeiro MK. As armas

dos personagens estarao tam-

bém nesta versao permitindo os

golpes e combos com as mes- §

mas. Fora o novo personagem, [

ha outras novidades como o0s

modos Practice, Single (ou Two) Player Tag Team e um
Tournament, além de varios segredos que aflorardo com o
tempo. Assim, amantes de MK, no dia 23 de junho corram
para a importadora mais proxima e preparem-se para ter
um arcade em casa.

Mesmo com: MK4. trazendo de volta muitas das atrocidades

existentes na primeira versao de Mortal Kombat (as quatro ou-

tras foram recheadas de friendships, babalities, etc, que retira-
" vam completamente o clima de mistério e terror do game), ndo

houveram cortes. Todo o mgue e violéncia estard nesta ver-
| sao !ambém

Lo L TN

Os Fatalities e Stages Fatalities do arcade também estardo
nesta versao, bem como as armas usadas pelos luiadores. Um
nove personagem também fora anunciado, tendo Goro, do pri-
meiro MK, o maior candidato a retornar as arenas morials.

PLAYSTATION

Brave Fencer: Musashiden
Square
Adventure - CD
Previsto para agosto de 98

S/ Antes, o dominio dos Adventure /
RPGs era de Zelda (de Shigeru
Miyamoto, criador de Mario), seguido
. por Alundra (Sony / Working Designs,

resolveu que isso deve acabar. E ela
entdo entra no mercado com este titu-
o gue, com um clima oriental e um
.| personagem chamado Musashi, tor-
| na-se um marco, sendo o primeiro
| Adventure
|/ RPG da
Square. |
Em um Unico CD (alids, coisa um tan-
to rara para um game da softhouse). §
Brave Fencer: Musashiden prome-
te ser o concorrente mais proximo a #%
Zelda 64. Num universo completa- \
mente poligonal, com varios efeitos de qu e sombra e
texturizacdo em tempo real. o jovem guerreiro Musashi da ini-
cio a uma jornada, tendo somente suas duas espadas e a bon-
dade no coragao, obrlgando 0 a ajudar varias pessoas em seu
i caminho. O Storyline parece tolo a prin-
cipio (e, em nossa opinido, €), mas a
B Square promeleu surpresas que dei-
xardo a todos abismados. Sobre o sis-
tema de jogo ou o som, nada fora di-
vulgado, mas tudo indica que sejam
algo como o esperado em Zelda 64.

Os efeitos de luz e sombra também §
estdo presentes. Os poligonos lem-
bram os usados em FFVI, durante
as cenas de mapa e cidades, e nao
os "poligonéa sérios" usados em
Xenogears, Tobal 2 ou Einhdnder.

it Para enfrentar os chefes vocé se
valérd de suas duas espadas e sua
habilidade. Nada fora dito sobre ma-
: glas ou invocagdes, mas, tendo a
“uq barra de MP, é bem provével que elas
existam. :

WA

hid

S
- = 1L ) e
e T

=res

A qualidade das texturas pmbastanre sh‘a Repare na agua,
por nde a balsa desce, tendo nosso herdi sobre ela. Ou
a ohde Musashi se encontra. Oti-

e

.

Tl

mos exam;:fos da alta ¢




PLAYSTATION

Metal Gear Solid
Konami
: Adventure - €D
Sem previsao de lancamento

. Um dos maiores destaques desta edicdo da TGS foi, sem duvida
alguma, uma das mais esperadas promessas da grande Konami. A
promessa de ressuscitar um antigo titulo, mas num estilo completa-
mente diferente. Metal Gear Solid. Mas desta vez esqueca dos Mechs.
MGS segue o mesmo sistema de Resident Evil, mas ndo como Over
Blood ou Fade to Black, que tentaram meramente copiar o sucesso
da Capcom. A Konami conseguiu, de for-
ma extremamente inteligente, adicionar a estratégia a um adventure |
(algumas vezes chamado de Survival Horror). Em graficos tota
mente poligonais e texturizados em tempo real, vocé controla Snake,
um agente que pode ser considerado "o exército de um homem sd",
com a missdo de invadir uma fortaleza considerada impenetravel. |
Sem armas, portando apenas um maco de cigarros, Snake precisa
usar de todas as suas habilidades para poder sobreviver. Deu para
perceber um pouco do drama, né? Ou seja, nada de pegar uma
Custom Magnum, Rocket Launcher ou qualguer outra arma apelativa
e estourar miolos de zumbis acéfalos. Nao. O maximo que vocé pode-
ra fazer é, aproximando-se lenta e silenciosamente por tras do opo-
nente, executar um ataque surpresa, quebrando seu pescogo ou algo
semelhante. E caso alguém perceba, nao ha problemas. O corpo da
vitima pode servir de escudo humano... Mas claro, um escudo humano nao resistiria a todos
os tiros dos soldados atraidos pelos alarmes soados. Entao, o me-
Ihor a se fazer € correr e se esconder até que o contador, indicando
por guanto tempo o alarme estara acionado, zere. Mas deve-se ter
cuidado ao se esconder também, logo que a Inteligéncia Artificial dos
nimigos é surpreendentg. Qualquer vestigio de que vocé esteve em
um lugar pode levar um soldade mais curioso ate voce. Nem gque
sejam pegadas deixadas na neve, o som de
& galhos se quebrando, ou mesmo a “fumaci-
Bl nha' soltada pela respiracao de Snake (afinal, a fortaleza fica em um
#l deserto de neve e gelo...). Mas algumas vezes & melhor se livrar logo
£ dos oponentes, tendo em vista gue alguns deles possuem itens im-
portantes e até armas. A partir do momento que vocé passar a portar
uma arma, as coisas comecam a esqguentar. A jogabilidade do game
comega a ser colocada a prova. Com R1 vocé saca a arma e com []
pressionado, comega a empunha-la. Enguanto este botao nac for solto, a arma néo disparara,
permitindo assim ao personagem ameagar combatentes apontando para eles, podendo can-
celar o tiro apertando-se novamente R1. Mas, como era de se esperar, o ruido de disparos
pode atrair mais soldados, o que, necessariamente, faria com que
sua vida corresse perigo. Entao € melhor continuar se ngueérando 4
pelas sombras. Até atingir seu objetivo. O som & muitc bom. com- [
pletando a ambientagao de suspense. Assim sendo, MGS prova @
que a Konami pretende realmente renascer como grande softhouse. §
E, com certeza, MGS & um grande passo para a subida desta |

longa escadaria...

| A vanecidade impera: os corpos sem vida de seus oponentes
podem servir de escudos humanos para vocé, apesar de por
wm curlo periodo de tempo.

| Ocontador no canto superiordireito indica q&anm tempo o alarme

permanecerd ligado. Durante esse perfodo, procure se esconder em
algum lugar. Do contrério, mais e mais soldados surgirdo...

* Qualquer detalhe pode fazer com que algum soldado mais
|- curiose o enconire, desde pegadas na neve até a respiragao
= ofeganfe deSnaquenaneve.
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O FINAL FANTASY
TACTICS DA ATLUS

A Atlus lancga o
seu RPG estrate- &8
gico, Rebus. O
Storyline parece
bastante simples
(a velha luta do
bem contra o mal
e até o tipico "salvem a princesa"),
mas nada gue impeca a candidatura
para o posto de melhor do ano (afi-
nal, a "formula magica" inicial sem-
pre foi essa). Graficamente, o0 game
& bastante semelhante a Breath of
Fire 3 (Capcom, Playstation), mas o
sistema sera mais semelhante a FF
Tactics (Square, Playstation) & Tac-
tics Ogre (Enix, Super NES, Saturn e
Playstation). Segundo a softhouse,
existirao mais de 160 encantamen-
tos e feiticos, aléem de uma camera
com a liberdade
| de rotacionar 3602
| "Mas o que ha de
@ 130 especial nis-
il s0?", vocés devem
estar se pergun-
tando. A resposta
vem com um nome: Yoshitaka Ama-
no. Sim, Yoshitaka Amanc, Charac-
ter Design de toda a série Final Fan-
tasy (com excecao de Final Fantasy
VI, por Tetsuya Nomura, e Final Fan-
tasy Tactics), da o seu toque magico
"Final Fantasyano" aos personagens.
Com sua recente saida da Square,
Amano promoveu seu trabalho inclu-
sive pelos States,
terminando por
aterrissar nas prai-
as da Atlus. Aos
fas de Final Fan-
tasy, s6 o Charac-
ter Design ja & um
bom motive para esperar por este lan-
camento...

PERNALONGAE
COMPANHIA NO N64

Primeiro a Infogrames, responsavel
por sucessos como a série Alone In
The Dark (PCs, Saturn e 3D0O), anun-
ciou a compra
| dos direitos para
a producgaoc de
um game com os
personagem da
Warner Brothers.
Agora, a Ocean
une-se a produtora para criar o pri-
meiro game dos Looney Tunes no
N64. Muito pouco se sabe sobre este,
exceto que o nome provisorio & Loo-
ney Tunes Races, tendo como prota-
gonistas varios dos perscnagens da
Warner, como ;

Pernalonga /
Buggs Bunny
("O que ha,
velhinho?"),
Patolino /Daffy
Duck ("Vocé é

¢ Looney Tunes.
| Mas sua ansie-

desprezivel!"), Marvin Marciano \ Mar-
tian Marvin (...), Willy Coyote (Super
Génio), etc, etc. Repare que as sof-
thouses nao optaram por persona-
gens em 3D (apenas cenarios), man-
tendo o espirito cartoon do universo

dade terd de
esperar  'um
pouco” mais. A
previsao mais
provavel € para
algum dia em 99... Bem, entdo, "por
hoje & so, pessoall”

O LIVRO DOS RECORDS
DOS GAMES

Parece que video game esta virando
coisa séria. Isto, claro, se vocé consi-
derar os recordes malucos citados no
Guinness coisa séria... A partir da
edigio de 98, o Guinness Book trara
uma segao dedicada a facanhas em
games. No leque de opgdes estdo
Mario Kart 64 (para N64, onde deve-
se conseguir menos de 1' 50" na Luig
Raceway da Mushroon Cup), Star
Wars: Shadows of the Empire (N64,
na fase The Battle of Hoth, level 1,
com menos de 3:12), Soul Edge,
Rage Racer (ambos de Playstation),
Sega Touring Car e Worldwide Soc-
cer 98 (para Sega Saturn). O requisi-
to para a classificagdo € uma foto
contendo o console e a tela com o
record (uma soé foto), Os donos dos
melhores tempos serdo chamados
pela direcdo do Guinness, gque reali-
zara uma espécie de final para saber
quem & o melhor do mundo e terd o
nome publicado na edigao do ano
seguinte. So por curiosidade, tente
mandar seu reccrde para Guinness
Publishing Ltd, 338 Euston Rd, Lon-
don, NW1 3BD, UK. Talvez vocé seja
um dos proximos recordistas mundi-
ais.
R T

SHIGERO MIYAMOTOVS.
STAR FOX 64

Parece que o criador de Mario, Shi-
gero Miyamoto, ndo estd com todo
aguele pique para criar a segliéncia
de Star Fox 64. Ele alega gue. no
game para N64, todas as suas ideéi-
as que nao foram utilizadas em Star
Fox para Super NES foram coloca-
das em uso. 56 fica entdo uma per-
gunta no ar: sera que Star Fox 64 2
terd o mesmo futuro de Star Fox 2
para Super NES?
o S s )

FINAL FANTASYV EVII
PARA OS PCS

1 A Eidos esta
i com a corda
tcda para
| converter o
grande Ssu-
cesso da
Square para

(E|dos; conuerte seus (da Eidos) ga-

0 Playstation,

FFVII. Alias vocé m
deve estar estra- §
nhando que a Ei-
dos, produtora de
Tomb Raider 2, B

de 300 Mega de RAM para seu Fra-
me Rate perfeito, a propria SEGA
afirma gue pelo manos uma conver-
sdo muito boa sera possivel. Entdo,
s0 nos resta esperar...

S R
esteja converten-
do para os computadores um game PARADIGM TRAZ
da Square. Todavia, a propria criado- VELOCIDADE MAXIMA
i ra de FF aliou-se a softhouse para
executar tal ta- PARA O N64

refa, tendo em
vista a estron-
dosa eficiéncia
e velocidade
com que esta

Os games mais
esperados
para N64 da
produtora Para-
& digm Entertain-

| ment nao esti-
' veram presen-
tes. Mas nem por isso vocé deixara
g de conhecé-los. O primeirc e mais

| esperado & a versdo de The Need
For Speed 3, em
conjunto com a
Electronic Arts. As
produtoras pro- e
meteram gue ha- §
vera melhorias em
relagao a versao
do Playstation (gque vocé confere na
proxima edicdo da Gamers), que ja
era considerada um dos melhores si-
muladores de corrida da atualidade.
O outro titulo &
World Grand
Prix, que pro-
mete ser, sem
davida alguma,
o mais realista
simulador de F1
do mundo dos games. Com graficos
i em 3D extremamente detalhados e
texturizados em tempo real (como €
possivel se ver nas imagens), além
de um dos me-

mes para os PCs. Voltando ao as-
sunto, varias |magens foram divulga-
das, todas com
uma resolucac §
extremamente M
boa, o gque indica |
a necessidade de

radora de video {provavelmente algo
do mesmo naipe de uma Monster ou
uma Voodoo). A
diferenca gréafica
entre as duas ver-
soes é notavel. O
enredo continua o
mesmo da versao
americana, com Cloud Strife, um ex-
membro da SOLDIER, como perso-
nagem principal, as voltas com uma
trama que envolve a propria vida do
Planeta. Apesar
disso, ainda nédo
existem previsoes
para a data de
langamento para
o game (bem pro-
vavel que no segundo semestre des-
te ano). Além disso, as duas empre- |hores siste-
sas estlo trabalhando numa versdo mas de Replay
de Final Fantasy.¥ (recem langado do console, ks
para Playstation) para os PCs. O titu- WGP larga na ;
lo de Super NES gue nunca saira frente de seus
nos States agora sera langade nos  concorrentes.
Personal Compu- Infelizmente,
ters de todo o ambos estdo sem data de langamen-
mundo. E a Squa- to,
re conguistando
novas fronteiras!

—— NAO PERCA NA PROXIMA
STREET FIGHTER lli : 2ND e AL BOUT
: FATAL FURY 2
IMPACT ANUNCIADO Confira na préxima edigdo da sua
PARA KATANA as novidades, persoc-

Mesmo nao aparecendo no Tokyo s deste novo suc
Game Show, o Katana ja mostra seu
poder, Apds ter titulos como Ecco The
Dolphin, Sonic The Hedgehog,
Daytona USA 2 e Sega Rally Cham-
pionship 2 anunciados, agora e a
Capcom que assina contrato com a
SEGA para a produgao de seu mais
novo game da serie Street Fighter:
Street Fighter Il Second Impact. Ape-
sar das varias duvidas existentes
guanto a plataforma do conscle (64
ou 128...) e & capacidade do mesmo
em suportar um game que utiliza mals
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Aproveitando a febre de records em Resident Evil,
estou enviando meus records de Star Fox 64 e
desafio qualquer ser vivo deste planeta a superar isso.
Saliento ainda que apods colocar medalha em todos
os planetas nos niveis NORMAL e EXPERT, pode-
se jogar no modo VS., além do tangue e da nave,
com os personagens do STAR FOXTEAM, pois nunca
vi essa dica em nenhuma revista.
Anderson da Silva Rodrigues
Guanambi - BA

Estou chegando detonando total. Bati o recorde de
Donkey Kong Country 3 que era de 105% com
1:51 h. que ndo estava com nada. O meu recorde vai
ficar na historia dos games, Donkey Kong Country
3 tem seu novoe idolo - Rafael Martins Gomes, que
detonou um recorde imbativel com 105% em 1:46 h.

Rafael M. Gomes

Mogi Mirim - SP

TELEFAX PARA ASSINATURA
Além do telefone (011) 220 4041 para assinatura
da Revista Gamers, agora vocé conta com o
telefax (011) 223 9637. 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.

’ 2 REVISTA GAMERS
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CLUBES

Quem perdeu alguma dica é so escrever para nos temos todas
as revistas Gamers.

Grupo Gamers Stars - Rua Sao Jo&o Abaixo, 257

CEP 89248-000 Garuva- SC

Street Players Club - Rua Conselheiro Antonio F'raﬂa 58 - Vila
Nova - CEP 13075-680 Campinas - SP

Os interessados deverdao mandar nome 'e endereqo completcs
com uma foto 3x4, para receber um jornal com dicas, novidades,
desafios, passwords e secédo de classificados. Também temos
muito interesse em receber cartas de gamemaniacos, colecio-
nadores de jogos antigos, como Atari, Pong, Phantom, Odissey,
elc. e jogos de computador.

Dragon Gamers Clube - Rua Lizardo M. Garcia, 115, Bairro
Bras Cubas - CEP 08740-210 Mogi das Cruzes - SP

N&ao e preciso pagar nenhuma taxa de inscricdo, apenas man-
de, sempre que puder, suas duvidas e descobertas (codigos,
passwords, elc.) para nos.

Obs.: Esse clube é inteiramente reservado para os associados
e ndo associados que possuam Super NES!!

Resident Evil Club - Rua Manoel Brocea, 130, Bairro Sdo Simao
CEP 88811-420 Criciima - SC

Depois que vocés publicaram nosso enderego, choveram car-
tas por aqui. O clube ta demais, todos os socios estao adorando,
principalmente porgue temos jornalzinho super completo,
carteirinha, camisetas e tudo mais.

Desafio - Desafiamos qualquer pessoa ou clube, a nos desafiar
em qualguer jogo, de qualquer sistema. Se aceitarem, mandem
a foto do seu recorde para esta revisia ou para nosso endereco
e aguarde, pois logo mandaremos outra com seu recorde bati-
do.

Equipe Next Generation - Bua Vénus, 35, Jardim Brasilia

CEP 38401-382 Uberlandia - MG

Gamemaster - Caixa Postal 343 - CEP 12460-000

Campos do Jordéo - SP

Trocamos dicas, jogos, elc. .. e para ajudar 0s gamemaniacos
que possuem os consoles mais antigos. No nosso clube, quem
tem Master, Nintendo, Game Boy, Mega e Super NES, tém lugar
garantido. Temos carteirinha de associados, distribulmos
jornalzinho e fazemos 'sorteios de cartuchos e
CDs 2x por ano.

Go%e Yoo TeTe Yo Fo Fo Ge To Ve Te T Te To 9e To0T: %%%%%%% 06 % o To %

JARAGUA

Po Gamers, Sao Paulol!!?22111222

Um més esperando para ver minha dica publicada. Valeu, mas
vocés colocam SAO PAULO. Jaragua fica a apenas 250 Km
da capital do pais. Por favor, valorizem meu GOIas e 0 meu
JARAGUA.

Sanclér A. Silva
Jaragua - GO

Pois &, Sancler. Jaragua é também um bairro muito conhecido
aquiem Sac Paulo, dai a confus&o. Nada contra o seu Jaragual



' 0s parabéns pelo otimo trabalho e fazer trés pei-
esmo um filme do Resident Evil sendo feito, e se

Raider? 32 Resident Evil 2 saird para o Saturn?
Jorge Luiz
Via E-mail

boatos de que o filme Resident Evil esta sendo produzido, mas so
boatos. O filme de Tomb Ralder também nao podemos confirmar
nada, mas j4 o lancamento de RE2 para Saturn esta confirmadag,
so que alnda sem re\nsao Valeu Jorgel

mao game desde a época do Atari... faz
corn esta linha de trabalho que na

minha cidade Joaquim ds Ban‘a SP} alﬂda nao am:nntren—a
nas banea& Um abraco a todos ,
: iy Francisco
Via E-maif

- 8im, Ghmers Booké wma revisia dﬁdicada a RPGs e Adventures,
ﬂvemus'alguné pmblemiﬂhas para fancar a primeira edicéo, mas
neste momenio em qi.:a gstaimos terminando a Gamers, ela esta
prat!camnte pronta e nae tardara @ chegar ai ' em S&o Joaquim.

% %o %o %650 %o % e % o % o % %o % % % % % % %o % % % %o % % % % %

E -a["-peés_qal da Gamers, tudo bem? Eu gostaria de dizer gue a

. revista esta demais. Os detonados de Tomb Raider 2 e MK
_ Mythologies estao fantasticos. Eu gostaria de saber o seguinte:
~ 1- Quando sai MK4, King of Fighters 97, Pitfall 3D, Street Fighter
' EX 2 e Street Fighter 3 para Playstation? 2- Eu gostaria que voces
_pubilcassem dicas de Fifa 98 e Duken Nukem 3D.
Janeir Francisco :
. Via E-mail
Bern Janeu', a boa noticia & gue os games MK4 e KOF 97 esl@o

conﬁrmados MK4 ate que deve agradar. agora KOF 9? vai perder

g

‘quando saira? 2¢ Vao mesmo fazer um filme do Tomb
6.5 e Yo Yo To Te T Yo Fo Fo Go e Yo Fo Yo o Yo Yo Te Yo o Yo Yo

Agradecemos ao elogio. J4 as suas pergunias, por enquanio hg

%%%%%%%%%%%%%%%%%%.

' ‘wacé confere dicas de Game Shark na edicao n® 27 & uns macetes

nd Pré-Dicas n® 8 ¢ para Duke Nukem 3D, assim gque tivermos
alguma coisa nos publicaremos.

o e o e G Yo Yo Go Yo Fe

Oi gente amiga da Gamers, é a primeira vez que escrevo. Como
disse um dos leitores, a revista & demais! Sou um fa de video
game e o jogo que mais me deixa animado e espanlado é sem
divida Resident Evil. A saga de terror da Capcom é simplesmente
fantastica. Para nao me alongar muito, gostaria de fazer algumas
perguntas sobre este jogo e outras coisitas mais:
- Porque os cendrios de Claire sao menos complicados do que os
de Leon?
- Aquela histdria de que neste game encontrariamos personagens'
de RE1 nao aconteceu, era cascata ou intriga da oposicao?
- O jogo Parasite Eve é igual a RE?
- Serd que a Capcom langara a 32 parte da saga?
- Existem mais alguns segredmhos desvenddveis no RE2?
Agradeco pelas respostas e pela belissima revista que &, cheia de
novidades e de uma variedade incrivel!

Luciano G. Paula

Sio Paulo- SP

Vamos as respostias:

- 53p menos complicados porque Leon tem que pegar muitas

chaves para abrir as portas e gavetas para peqgar itens. Claire abre
apenas portas usando chaves, as gavetas podem ser aberlas com
o lock pick e talvez por esse motivo o game pare¢a mais complica-
do com o cara do que com'a mina. J4 pensou nessa possibilida-
de?

- Em parte, eles ndo apareceram, com excegac de Brad (o piloto),
mas alguns nomes apareceram, como Ada e os |& conhecidos
personagens de RE (Jill, Chris e Barry) que foram citados no co-
meco do game ao chegar perto do policial ferido.

- Por enguanto ndo podemos confirmar nada, se vocé quiser sa-
ber a resposta, confira na préxima edicao.

- £ possivel, mas ainda & muito cedo. Mas figue certo gue, se sair,
nés faremos novamente a estratégia completa.

~Nesta ultima pergunta, até agora cremos gque nao haja mais
‘segredos, mas nao desanime. Quem sabe ainda exista algo para
‘zer descoberto? Até a préxima Luciano.

Muita gente ficou um pouco confusa com o Preview de Residente
Evil 2 na edicdo 25, depois do lancamento do game nao deu
outra... Cadeé tudo aquilo que foi dito e mostrado? Quem ¢ Elza?
Terminei o game e nao encontrei essa Elza em lugar algum do
game!l? Primeiro, quando colocamos imagens de games gue
demoram ou ja foram adiados algumas vezes (no caos de RE2),
figue certo de que o game pode ou nao sair com as informacoes
que voce |é na revista. Poucos sabem que a garota loira de
roupa vermelha (edicdo 25), era a antiga Claire que antes era
Elza. Também foi dito que no game tinha a galeria de tiro e a
mesma nao esta presente na versaoc final. A troca de roupa iria
influenciar na resisténcia e velocidade do personagem, mas
esta troca de roupa nao esta presente também (pelo menos
nao se faz com frequiéncia no decorrer do game). Tai uma rapida
e curta explicacdo do que é um Preview: o game pode mudar
radicalmente com o tempo e claro, as vezes para melhor ou
pior. Tem mais um problema gue deixou alguns de nossos leitores
intrigados, & de como tirar Rank A, Para tirar Rank A, vocé tem
que acabar o game na raga (de preferéncia no normal e sem
usar nem uma arma com munig&o infinita que voceé habilitou no
| game), mudando de assunto, também aproveitamos para
comentar sobre a carta do leitor (Fabio Marmitt, Gramado - RS.
Ta certo que a maioria das paginas da GAMERS, tem em maior
destaque os jogos de Playstation. Uma observacao a ser feita
como impds o leitor, & por gue FIFA 98 do N64 foi para Flash
| Game, sendo ele quase idéntico ao do Playstation. Pelo simples
fato de serem "quase idénticos", e que ocorreu de o game ir

para o Flash Game. Como o game do Playstation saiu primeiro
(uma diferenga de poucos dias), mereceu uma pagina. Fariamos|
o mesmo com o game do N64 se o mesmo tivesse seu langamento
um pouco antecipado. E como ja foi dito, re-dito, re-contradito e
até mesmo do-contra dito, nosso compromisso € com as
novidades e langamentos. O console da Nintendo, até o momento
nao teve muitos games bem sucedidos (com excegao de Mario e
alguns outros). Os lancamentos para o console estédo comegando
a despertar uma enorme ansiedade para os proprietarios do
aparelho da Nintendo. Como exemplo, temos Zelda que, com a
demora do seu langamento, esta deixando muitos na fila de
espera, e a tao famosa série Castlevania, gue com as primeiras
imagens mostradas na edicdo passada, também levantou umal
grande expectativa. Outro caso mencionado pelo leitor € a grand |
quantidade de paginas dedicadas as estratégias de RPGs, nesse|
ponto vocé ate esta com a razao e por este motivo, vamos diminui
as estratégias na revista (pelo menos agora nao vao sair trés c:ui
guatro numa mesma edicao). Quanto a quantidade de paglna&
reservadas aos games de N64, agora com muito mais ]OQO&
rodando por ai, temos por exemplo o caso de Yoshi's Story, que
até chega a merecer uma estratégia, mas o que poder[amos2
dizer na estratégia? Pegue todas as frutas para poder passar de:
fase? O game & um tanto facil (ndo tem muito segredo ou
complicagoes com frases ou charadas), basta queimar um pouco
a cabega e procurar as benditas frutas. Uma explicacao bastaria,|
certo? Esse exemplo é valido para qualquer game de qualquer|
console. Voltemos novamente...

REvistacamers §3
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Emilson A. dos Santos
Rio de Janeiro - R]J

Mega Bits Club AN
S. J. dos Campos - SP y&émi&ﬂ’—

Igor Pinheiro da Silva
Sao Paulo - SP

- Provedor Internet de padrao internacional
- Sistema de autenticacao centralizado
- Suporte técnico via 0800
= Alcance Nacional

O melhor PROVEDOR INTERNET

Acesse GRATIS por 3 dias e saiba porque !

(011) 849-0909

master@cyberspace.com.br
http://www.cyberspace.com.br/franquia




PLAYSTATION
X- MENVS STFIEET FIGHTER EX

CHIGIRS R\ GETICN

i : o Troque de personagem duran-"‘
EX Option te a luta
Na tela principal do game, aperte[], 1° Facao trugue da EX Option.
[, > (para o segundo controle aper- 2° Dentro da EX Option, ative a op-
te €), X, L1, bem répido. A Ex Opti- ¢&o Original em Game Mode.
on devera aparecer. : 32 EmVS Mode, escolha dois per-
sonagens iguais em ordem inver-
sa (exemplo: jogador 1 escolhe
Ryu e Ken, jogador 2 escolhe Ken
e Ryu.
42 Durante a luta, aperte Soco For-
te e Chute Forte para frocar de
personagem.
~Jogue com a Chun-Li Alpha
. = Coloque o cursor sobre Chun-Li ,
Jogue com Apocalypse ~ segure Select por aproxlmadarnen-
Primeiro termine 0 game em qual- te 5 segundos e aperte qualquer
quer nivel de dificuldade, depois va botéo para a escolha. :
para o VS. Mode, coloque o cursor ' Random Select
| sobre Geuki, seg.ire Select e aper- CO!O(‘.]UF‘ 0 cursor sobre Wolverlne
te qualquer botdo de suco, e voila, € seguie ¢ :

sinta a sensagédo de controlar este Obs.: Os comandos deverao Ser.-
super chefao e e _fe;tos com 0 controle no Default :

 SHADOW STER
: Todas as armas
‘Na primeira area do primeiro level do game, caminhe para uma po 1)
_'contendo dois monsiros. Mate os ‘dois onstros e, ainda na porta em que 16 umpersonagem, entao se-
eles vieram, sequre R1 + R2 411 + 12 +C ‘ piscar na idure B2, epressione N (2 vezes), ¥
sua frente seocodrgo dercefto. : Ryezes). & > € 2 [ Anapro-

F;a_l‘?\‘(a;ié“g Plastation
Speed Control BOMBERMAN

Durante o jogo pause-0 e em seguida segure WV WORLD

+L2eaperte >, ™ > ¥, € ¥, €, 0para :

acelerar ou X para diminuir a velocidade. Password para o dltimo
Selecao de fases chefe

Na tela de titulo, aperte rapidamente L2 e entdo Para comecar no ultimo chefe,

R2 10 vezes. basta colocar a password 2203.

J & revista camers

|



Plﬁystatian o

Cheat Menu i
Durante 0 jogo, pause o game, e aperte M, ¥, é —) ¢_
. L1, R1, R1 para acessar o Cheat Menu. Com ele voce
' poderaaiwarmumtoscodlgos .
Blood Mode: Aperte L1, ~iz R1, &, L1 —) FH para atwaf_
Blood Mode. ’ .
Angel Mode: Primeiro atweoBIood Mode eapene’h R1 :
L1, € RT, 2, L1
Tlinel extra: Aperte ¥, L1, L1, O__, DR E L
Mais dinheiro: Aperte L1, R1, 1, O, ¥, [, ¢, R1, L1
Mais Nitros: Aperte L1, O, ¥, L1, 2, 1,0, R1
Combustivel rnfmltc Aperte RS e o G e B L LS ’!‘
R1, 4
Invulnerabilidade: Aperte L1 Sl g W0 5 SR o Bl & 1 e B
Proxima Misséo: Aperte L1, =, xl-» €~ . R1 :
Tune Up Menu*Aperte L1 R1, L1 MO, e
e
.Selegao de carros (dentro do Tune Up menu): Aperte €=
R1,2>,R1, €,R1, 2, R1
Todos os Time Trials: Aperte R1, L1, 0, €,0. 0.2, L1, (0]
Selecionar a mlssao Aperte . O, L1, R1, L1, 0 2, 4.'
. Debug Mode
Durante qualquer missdo, pause o game e aperie 41\ ¥,
&, v, 0 L1, R1, R, LT, O 4, &, 5 Setudoder
certo, voce podera ‘acessar o Debug, e ld podera selecio-
nar tadas as drmas e muito mais. |

rsj'_fjg;;;at.-or, MAD c ATZ

CAMARA Gaimes

Rua 25 de marco, 1026 - Sao Paulo - SP
Tel.: (011) 228-0822 Fax: (011) 228-3365
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Playstation Kevs ININIES ..o lostermminmmminstuasssinsiazes 800BE328 000
. o Nota: Para o codigo fly high, quanto mais vocé segu
TEKfHEC':D?:E (!\]A%%OEHES) rar o botdo X mais alto vocé voa. Aperte X também
HP infinito Para jog. 1 ..o SU0ARABL Eope PoBparardeca.
* HP infinito para jog. i SR R TR 300AC342008C
_ Todos os personagens (total =21)........cco.oeumieeniee. DEAD OR ALIVE (Japonés)
g -------------------------------------------------------- 800992C8 FFFF  HP Infinito p/ Player 1 .....c.cccceuues 80093860 00C8
U el e 800992CA 001F  HP Infinito p/ Player 2 .........ccccuueee. 800938B8 00C8
TodOoS 0S MOVIES .....cocovrumneiiinnnnneacee 800992FE 0101  TodoS 08 trajes ....coceeivirsrmrieeans one 80092BBC 0E05
-------------------------------------------------------- S00992BBEEEF . ... it SD0S2BBE 0505
........................................................ BODSG2BIRRERE e i BDOSRBEO O50E
........................................................ 800992DAERFE . .| o i isasmsonesoun 80092862 OF0S
TEKKEN FORCE MODE SERSEER - i i o iesiaatorss sis s s 80092BC6 OFOF
HP infin_itq e s 300AAAB6 008C  Configurago extra.........cceeeeeueeunns 30092913 007F
Tempo infinito....ccvcoverrnrmrisrsirnssesians 800AF064 FFFF  Atalho para o Gltimo estagio .......... 80085A9A 000A
! NEED FOR SPEED Ill NAMCO COLLECTION ENCORE (japonés)
| Comegarna 42 (Tournament) ......... D011DD30 0000 Rolling Thunder - Player 1 e 2
[ i, oty et et e 8011DD300003  Créditos infinitos ..........c.cverumriscennes 8016E94C 0063
. Comegar na 22 (Knock-Out) .......... D011DD30 0000  Byllets infinitas .........c.ccccoceeermnrnnens 8017B484 0999
B 8011DD30 0001 MG Bullet infinita .........cccoevveuneiies 8017B486 0999
. Habilitar Empire City e EINino ........ 800FA9EQ 003D Tempo infinito........cc.cvrsrvmrererernsuncnns 8017B3B6 0999
| Habilitar Nezda'€2 /B 8 2 8004392E 0101  v/idas infinitas p/ Player 1 .............. 80171C5C 4003
. Habilitar Ferrari 550 e Diablo.............. 800439300101  yidas infinitas p/ Player 2 .............. 80171C7C 4003
. Habilitar Jaguar XJR-15 e Mercedes. ... uvssmtriossress - ENErgia infinita ..eove.rseeessseessecssassens 8017B47A 0040
B L e SR T e 800439320101  vidas e energia infinitas ................ 8017B47A 9940 |
, BUSHIDO BLADE 2 ~ Motos - Player 1 e 2
a; Todos o0s estégios com apenas um |n|m|go _________________ Vi Te O TRt rs ol RS BT SRR e 801A3D25 0003
| R SRR 800A33A8 0000 Dragon Saber
Todos 08 PErsonaAgens .....c.coumeceeusees 80107798 F3FF  vidas infinites p/ Player 1 .......... 801412B8 0003
......................................................... 8010779A 003F  vVidas infinitas p/ Player 2.......... 801413BC 0003
P1SeMpre VENCE .....c..cocevcninienessenss 801030F2 0001  Creditos infinitos ........c.cuevvceeencs 801A3D06 9900
Ko Créditos infinitos s 800C76B4 0063
B Energia infinita .........cc.eemseeenevsersisnsaee BIOE S0 000G, - —o010S VIO o ond S
Vo . hame e it 05502 000 Vidas infinitas p/ Player 1 ........ 800C7054 0003
{ Invencibilidade.................coooowsmmmeeeeee 800BF074000F Vidas infinitas p/ Playerz2 ......... 800C7058 0003
| FlyHIGHINBEA] ..., oo oversigissansnsaas .DOOBEE22 4000 Rompers - Player 1 e 2
.................................................... 800BFO7E 000F  Vidas infinitas ..........cccccervenee..... 800B E248 0003
........................................................ DOOBEE22 4000 Tempo infinito..........ccccurneveieece.. 800B E12A 0558
b o o s e gt 800BF0720000 Créditos infinitos ........ccccevurmnnn. 8012CD5E 0063
e DOOBEE22 4080 King & Balloon
e e e T R R RN R AR R R L BOOBF[)?E OOOF CrédltOS inﬁnitOS ........................ 8004D968 9900
e T DOOBEE22 4080  iingg infiNitos ......ooe-revvveesssneee 8004D65E 0404
R BR8N S 800BF072 0000
R b e et e DOOBEEZ24030 . .3 Wondsrsomo
B R e e R R 800BFO7E 000F Créditos infinitos .........ccccvvevvvivee. 8012459C 0063
........................................................ DOOBEE22 4020 Energiainfinita....................... 80124404 007F
s SOl ke 800BF0720000 Wonderinfinita...........c.cceounvece 801245F0 007F
m T T N L e L T RN R -
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FINAL FANTASY 5 ...Continue para.........3002E83F 0063  160678B0 0000 160678B8 0000
Dinheiro infinito.......... 8002E946 FFFF  Ter todos os jobs.......8002E840 FFFF  160678B2 0000 160678BA 0000
................................ 8002E948 O0FF  ...ecooocvcvvvvvvvennn........8002E842 FFFF  160678B4 0000
Level UP instantaneo... Ter todos os jobs skills Player 3 com pouca energia
8002E504 EFFF 8002E5F4 FEFE  8002ESF2 FFOO 8002E902 FFFF  16067A66 0000 16067A6E 0000
8002E554 FFFF 80020266 FOO0O  8002E8F6 FFFF 8002E904 FFFF  16067A68 0000 16067A70 0000
8002E5A4 FFFF 80020268 96FF B002ES8FBFFFF  8002E904 FFFF  16067AB6A 0000 16067A72 0000
" 8002EBFC FFFF  B8002E908 FFFF  16067A6C 0000
Max. status para 12 personagem _
8002E506 270F 8002E50C 03E7 Player 4 com pouca energia
8002E508 270F 8002E524 6363 Saturn 16067C1E 0000 16067C26 0000
8002E50A 03E7 8002E526 6363 16067C20 0000 16067C28 0000
L e e FIRE PROWRESTLING 6 160670220000 16067C2A 0000
' 8002E556270F  8002E55C 037 MEN SCRAMBLE (Japonés)  16067C240000
8002E558270F  8002E5746363 MasterCode.............F6000914 C305 Player 5 com pouca energia
8002ES5A03E7  8002E576 6363 ot .B6002800 0000  16067DDG0000  16067DDE 0000
, & Energ;a infinita pf Player 1 16067DD8 0000 16067DED 0000
; 80(}'9212’;' :éagglﬁ’ara 38835?5”{?33;57 160676F6 FFEF  160676FE FFFF  16067DDA0000  16067DE2 0000
| B002E5A8270F  8002EAB4 6363 |COS76FBFFFF 16067700 FFFF  16067DDC0000
8002ESAAO03E7  8002E5B66363 |OVO/6FAFFFF 16067702 FFFF Player 6 com pouca energia
oo 160676FC FFFF 16067FSE0000  16067F96 0000
8002E5EG 270F 8002E5EC 03E7 Energia infinita p/ 2 16067F90 0000 16067F98 0000
160678AEFFFF  160678B6 FFFF  16067F92 0000 16067F9A 0000 |
8002E5F8270F  B002E614 6363 joncoomnerrr B8 FEFE  16067F94 0000
BO02E5FAO3E7  8002E616 6363 slaieey
16067882 FFFF 160678BA FFFF
Rapida aprendizagem para trocarjob 16067884 FFFF THE HOUSE OF THE DEAD
- skill S (Japonés)
i Energia infinita p/ Pl 3
| 3002E53B0OFF  3002ESDBOOFF  1e067mea PR | boerae prre  MasterCode oo F6000914 C305
| 3002E58BO0FF  3002E62B00FF  4gneonse FRFF 16067870 FEFE ..B6002800 0000
Salvar a qualquer momento 16067ABAFFFF  16067A72 FFFF  HP nfinito para player 1.............
| 8B002E144 00B0.......cccoivvnnrrrsirvsianes 16067A6C FFFF e e 162030FFA 0003
. 80013DEA FF00 BO02EAS52 2000 Energia infinita p/ Player 4 infintlo para p ayeirGDB1OFAOOO3
Sem inimigo.............. 8002F6A4 0000 16067C1E FFFF 16067C2B.FERE o W0 s e
AR 8002F6A8 0000 16087C20FFFF  16067C28 FFFF  SD GUNDAM G CENTURY S
Yodssas drnee 1%3%2 ;EEE 16067C2A FFFF (Japonés)
| 3002E640 0001 3002E648 0001 e Master Code ............ F6000914 C305
3002E641 0001 3002E649 0001 Energiainfinitap/Players - e B6002800 0000
. 3002E642 0001 3002E64A 0001 16067DD6 FFFF  16067DDE FFFF  tempofinal ............... D608CO7A FF77
| 3002E643 0001 3002E64B 0001 16067DD8 FFFF  16067DEO FFFF
| 3002E6440001  3002E64C0001 16067DDAFFFF  16067DE2FFFF  J-LEAGUE JIKKYOU HONOO
| 3002E645 0001 3002E64D 0001 16067DDC FFFF NO STRIKER (Japonés)
| 3002E646 0001 3002E64E 0001 Energia infinita p/ Player 6 mastercode ............ F6000914 C305
| 3002E647 0001 3002E650 0001  16067F8E FFFE a0 7 e o o = o R SR & £ S B6002800 0000
§ _Continueats........ 3002E73F 0001 1B6067FSOFFFF  16067F98 FFFF  Player2 Score =0
Todos os ltens 16067F92 FFFF TEDBZE DA ERER e st A s 1606EABO 0000
16067F94 FFFF
3002E740 0063 3002E748 0063 : EVE THE LOST ONE (Jap.)
3002E741 0063 3002E749 0063 Player 1 com pouca energia Master Code ............ F6000924 FEFE
3002E742 0063 3002E74A 0063  160676F6 0000 160676FE 0000 _ B6000B00 0000
3002E743 0063 3002E74B 0063  160676F8 0000 16067700 0000 'r' F;'a;‘r;a',',‘ A '[H'f;'t'a'l']"'
3002E744 0063 3002E74C 0063  160676FA 0000 16067702 0000 . . DB00OBDA4 0023
3002E745 0063 3002E74D 0063  160676FC 0000 R AT TR
N e ol ol 0 e R R e 16000BD4 FFFF
3002E747 0063 3002 8063 Player 2 com pouca energia Nota: vocé deve pressionar os botdes ;':;'_
S002E750 0063  460678AE 0000 160678860000 LeR.
R Sohrect S s o ; = Tl i e T e S T U R AR 0T, e N e e T Ry
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Saturn

TNN HARDCORE 4X4

Cheat Codes

Faca os seguintes cédigos com o game

pausado:

S A N, b, A, €, € Adiciona

uma camera de visao fixa.

C,>, A Z Y C, A —-: Mais trés tur-

bos quando ndo houver nenhum.

A B, 2,A C A ¥, A B, >, A Trans-

formar carros em tanques na fase do

Deserto.

& 6 AAA € € CAAA

Fazer da volta atual a ultima quando

vocé estiver em primeiro.

B, €. A C, C, A, 2: Ser o carro-chefe

Game Level c:odes
~ South America
Level 1 - j6hh1fc5vbdvsiq
Level 2 - jwwiinc7cbdvrOg
Level 3 - jv41urc7tbdvipg
Level 4 - i1m1urcO9mbdvv41
South America Stealth
Level 1-j9u9uBcrnfdis9q
. Level 2-j94puncq8fdfrk2
i Leveia j819v7cstidf14i
- Panama Canal

V, A ZC, > A ZY, VA Z Habili-
tar alternativa end-position commenta-
ry

(G- Sl St PR el Sl T v SR o
¥, P, €, € Habilitar edit physics cheat

Accesso para todas as classes
Selecione a opgéao time trial e entdo o
icone da chave (Key). Escolha 1 Dri-
ver e trés voltas. Va para Edit Names e
no lugar do seu nome escreva "NOVI-
CE " (2 espacos depois da palavra),
pressione o botdo B 2 vezes para vol-
tar para o menu,principal. Ponha o cur-
sor sobre a opcao Class e accesse-a.
Vocé tera agora acesso as classes Pro
e Extreme.

___12_ Jkskwc:pmrefrva
Levela nbardkb1refii iq
. Gulf1-Capture
Level 1 - jnvdrbsaavmfsk2
Level 2 - jn64rnscnvmfg2q
Level 8 - im44rnsf2vmfiag
. Gulf2-Qil Dispute
 Level 1 - jpl4rncf236fsq2
. Level 2 - jprkrncgh36frda
".Levela jpikrnd2b36fodg
Level4- 1an4rnd5k36fun o
."-'South Chma Soa 0

Making of
Para ver uma FMV do making of de Myst, segure L + R Na tela titulo. Enquanto

segura 0s botdes, pressione A + Start.

Trapacear com o Mechanicx
Acesse o Race Type e escolha Time
Trial. Acesse o icone da chave (key),
ponha o cursor sobre "1 Driver” e pres-
sione A. Escolha 4 drivers. Entao mude

- o numero de voltas para 1. Acesse o

icone Edit Names. Entre com os se-
guintes nomes: Fiddle, With, Vehicle,
Mekanixs. Pressione o botdao B, mova
0 cursor para comecar a corrida. En-
quanto corre, pressione € + Z para tra-
zer o Menu "Fiddle". Use X e Z para
escolher as opgoes. Vocé pode agora
ajustar a gravidade, pular percurso, au-
mentar roda, absorver choque, mexer
na friccao, etc. Use L e R para ajustar
cada opgao.

Selecéo de fases
e o cursor sobre o save do seu
_ na tela de load e pressione: -2,
ppc e Y St X 26

Shop secreto
Ponha o cursor sobre a opcao "Buy _
menu shop e pressione T, €, 2, ~l«_ ;
e o B

- DEADALUS ENCOUNTER
Level skip
Segure L + R no controle 1
sione Start no controle 2.
Item final
ure L+ Rno controle 1 e pres

Begure L+ Rno¢

sione Anocontrole 2.~
Restaurar gerador

Segure L + R no controle 1 e pres-

sione B no controle 2. F
Weapon power-up ;

Segure L + R no controle 1 e pres-

role 1 e pres-

SegureL+Rnoc¢
sione Z no control



Nintendo 64
DIDDY KONG RACING
Digite os cédigos no Options em
Magic Codes

Escolher o mesmo persona-
gem: DOUBLEVISION
Personagens grandes:

ARNOLD
Personagens pequenos:
TEENYWEENIES
MusicTest: JUKEBOX
Ver o final do jogo:
WHODIDTHIS

Chaves
1. DINO DOMAIN *ANCIENT
LAKE*
Para pegar a chave: Quando co-
mega a corrida, va reto sem cur-
var em nenhum lado. A chave es-
tara em cima de uma pedra um

4

2. SNOWFLAKE MOUNTAIN
*SNOWBALLVALLEY*
Para pegar a chave: Logo no co-
meco da corrida va para a esquer-
da. Alitera um buraco na parede,

a chave estara nesse buraco.

3. SHERBEET ISLAND *CRES-
CENT ISLAND*

Para pegar a chave: No come¢o
da pista tem dois caminhos (es-
querdo e direito) va para o esquer-
do. Nao va pela pista, va pela
agua.Tem um pilar com um bura-
co, dentro dele esta a chave.

4. DRAGON FOREST *BOUL-
DER CANYON*

Para pegar a chave: Quando vocé
chegar na parte da ponte do cas-
telo, pegue um baldo azul (turbo)
depois bata no sino e logo vire
(360 graus) seu kart. A ponte le-
vantara, entao vocé sobe na pon-
te usando o turbo e la em cima
estara a chave.

Rafael Barbieri
Novo Hamburgo - RS
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Assisténcia Téenica

g Destravamentos, Transcodificacéio,
: x Consertos e Componentes Para

Todos os Video Games

ﬁ Atendemos fambém via Sedex
8 ® procos espe

H locadoras

Av. Amador Bueno da Veiga, 607 - Penho

para oficinas &

g Fone/Fax:(011) 6958-5801 Séo Paulo-SP
a Loja: (011) 6941-6478

n BS 05 = e e

m@

Para anunciar
ligue: (011)
3641 - 0444

Nintendo 64
Sega CD 3DO
. Super NES

M ga Drive

Possuimos Técnicos

Especlahzadu .em' e

Almhament g
.-Recnndlcmnamentn de
‘Canhdo de Plgystatmn

R 12 de 0utubro, 58 Ioja 15
Lapa Sae Paulo SP




Depois de Snobowkids, mais um game de
snowboarder chega ao console da Nintendo. O game é
muito bom e proporciona horas e horas de diversao. A
sensacéao de velocidade é simplesmente 6tima; diferen-
te dos outros games do género (de qualquer console) as
ondas formadas pelas curvas feitas dao mais charme ao
game. A Nintendo esta reagindo e aos poucos, esta con-
seguindo fazer bons games. Vocé vai entrar numa fria
fazendo as maiores loucuras em meio a nevascas, neve
macia, arvores, lagos congelados, rampas, obstéculos e
tudo mais para testar a sua capacidade e raciocinio. Ao
jogar este game, vocé vai se sentir numa verdadeira com-
peticdo, podendo esbarrar no adversario acidentaimen-
te, fazer manobras detonantes, etc. Tudo no game da um
toque a mais na dlversao, como por exemplo as musi-

| &

tanto chatinhas), que neste dac um cli
peticdo ao game. Outro ponto forte d
: cidas, adrenalina pura! O rnowrnenta'

por hora comeca a estremecer, dando um grande realis-
mo. Os comandos do game s#&o bem simples (para aque-
les que ja se acostumaram com o controle analogico).
Vocé tem vérias pranchas para escolher e apenas cinco
personagens (muito pouco!). Sao eles: Kensuke, Rob,
Akari (infelizmente a tnica presenca feminina no game),
Dion e Rick: ha também uma figura de gelo e na prontn-
cia do seu nome so se ouve o barulho “Tim”, parecendo
um sininho. Um dos grandes problemas deste game é
que vocé s6 tem 6 estdgios (na verdade 8, mas dois de-
les ndo sdo as descidas montanha abaixo, uma rampa e
um pareddo) e muito curtos. Mas tudo bem, o game é
otimo para se tirar um conira com
um amigo ou tentar habilitar as pis-
tas. Se vocé nunca teve a chance
de descer uma montanha, prepare
os dedos e agasalhe-se bem! Ago-

e

T E achn




0S COMANDOS

Tudo que vocé faz ou deixa de

fazer, tem uma grande influén-

cia durante o game (o que é
- I6gico). Dependendo de como
vocé manipula o personagem,
0 mesmo pode se sair bem ou
mal na hora de dar grandes
ou pequenos pulos. Por exem-
plo, se vocé der um pulo de
um barranco, faga uma mano-
bra simples e tente manter a
prancha reta ao tocar o chao.
Assim o seu personagem
pode ndo tombar ou capotar
feio. Outro meio de cair em se-
guranca, é vocé manter o bo-
tdo Z pressionado durante a
gueda e nao se mexer. Obs.:
s nao funciona (as vezes)
sobre dagua congelada. Para
poder realizar as manobras
mais facilmente, & preciso dar
um pulo mantendo o botao de
pulo pressionado por cinco se-
gundos, o pulo vai ser mais
alio. Logo em seguida vocé
deve manter o B pressionado
sar um dos comandos para
er a manobra (o botao B s6
0 pode permanecer pressi-
do caso vocé gueira fazer
ombinagGes). As combina-
evem ser realizadas
‘uma seguida da outra
nias; as vezes 0s co-
dos morrem completa-
ente, portanto ndo desista
tao faciimente,

encher um pouco a
barra e, se ela encher... 14 se
‘vai uma chance.

A= Mostra quantas chances
vocé tem. Acabando essas
chances, nao tem continue
para vocé e o jeito é comecar
outra vez!

ga i
batlda que lhe der-

MATCH RACE

Apenas chegue em primeiro,
nao importa se vocé realizou
ou nac manobras; nao é obri-
gatério. Todo cuidado é pou-
co, esta presente a barra de
damage.

TIME ATTACK

Aqui voceé so faz record, tam-
bém & uma boa para vocé pe-
gar a manha de como contro-
lar o personagem e ser rapi-
do. A barra de damage esta
presente.

Vocé tem o privilégio de te

todas as suas proezas, faz
do manobras super radicais
Vocé tem um certo tempo p:
chegar ao fim da descida. Toda
vez que vocé passar pelo

check point, ganha uma certa

‘quantia de segundos. Nao esta
resente a barr® de damage.

CON TES I
Aqui vocé enfrenta um bom
desafio. Vocé tem que chegar
antes do tempo se esgotar
(logicamente) e ainda ter um
bom conhecimento da pista.
Para recuperar 2 segundos do
tempo, vocé tem gue passar
por bandeiras (passar do lado
das bandeiras). As azuis, vocé
deve passar pelo lado direito
e a vermelha, pelo lado es-
querdo. Faga umas manobras
para ganhar uns pontinhos a

mais e vocé pode estabelecer
um record. A barra de damage
nao esta preseme

2P vs
Esse dispensa comentarios.
Mas se vocé e um camarada
quiserem tirar um contra (o que
€ 6timo neste game), ndo pen-
se duas vezes.

TRAINING

Aqui vocé aprende a fazer as
manobras do game, como elas
podem ser feitas para a es-
querda ou para a direita. Dé
uma treinada e para fag
durante o game e néo ficai
corando coman'da e tal

AS'PISTAS

Se vocé acabar o primeiro tra-
jeto (normal), vocé vai habili-
tar mais uma pista no level
Hard e acabando o mesmo,
vocé vai habilitar o Expert.
Sabemos que falar é facil, mas
vale tudo para jogar este
game.

DICAS E
MANHAS

No comeco de cada corrida,
mantenha o botdo Z pressio-
nado e dé um toque para 4,
assim voce ja vai sair com mais

velocidade. Tente evitar esbar-
rar com o adversario, caso
aconteca e vocé caia, a barra
de damage vai enchendo.
Toda vez que cair, sempre se-
gure Z e de varios toques para
cima, para se recobrar rapido
da queda. Tente conhecer
cada pista, assim vocé pode
ter um desempenho melhor.
Procure sempre ir pelo lado di-
reito das pistas (pelas bifurca-
¢bes). Procure nao seguir seu
rival, ele as vezes pega os pi-
ores caminhos. Os comandos
das manobras devem ser exe-
cutados sempre em seqlién-
cias num Unico ritmo de velo-
cidade. Para fazer curvas mui-
to fechadas 'ac segum o} bo- :

ficar brincando na tela de
abertura, aperte A para a
camera focalizar o persona-
gem e depois, controle a rota-
¢ao da camera e, se quiser,
vocé pode aproximar ou afas-
tar a camera do personagem
com o B. Vocé pode brincar no
replay de cada corrida.

AS CONDICOES
DO TEMPO

As condigdes
do tempo nao
surtem uma
forte influén-
cia sobre VOCé, com uma ex-
cegdo: as nevascas! Elas dei-
xam a visibilidade quase zero.
Mas se vocé ja estiver com o
trajeto da pista bem manjado,
nao vai ter muitos problemas.
Correndo de
manha, tarde
ou noite o
game é reco- .
mendado.




NINIENDO 64

Nao € o Shiryu, um dos cavaleiros
do zodiaco? A semelhanca é bem
grande, tente uma colera do dra-
gdo! Brincadeira.

= AGER01E

O game tem até premiagao. Aqui,
no caso, & a escolha do meihor,
nao em técnicas e sim em esper-
teza. Vale tudo para conquistar um
lugar entre os trés primeiros.

Até como crianca a pancadaria
rola solta. Pancada para 12 e para
céa. A aparigdo dos personagens e
meio forgadinha, mas o que ndo é
forcado neste game?

Os personagens deixam qual-
quer um de boca aberta (claro
as mulheres), os olhares sdo
bem do tipo “qual é, vai enca-

EVE ancada para uns, alegria para outros.

Os adoradores de games de luta vao adorar
Hiryu no Ken Twin (Art of Fight nos EUA), pela sim-
plicidade dos graficos que ficaram beleza e dos mo-
vimentos, mas poderia ser um pouquinho melhor

tembra de Hiryu no Ken? Talvez por cau-

iBm japonés, vocé nao consiga lembrar.

Entdo vocé ja deve ter ouvido falar de Golden Fi-

ghters do Super NES. O grafico dos personagens

lembra muito Tekken 3, mas o game segue um ritmo

pouca coisa diferente trazendo dois modos de luta,

sendo um deles como crianca e o outro como adulto.

No modo crianca, vocé vai ver cenas engragadas e
especiais mais que forcados e comediosos.

A criatividade rola solta, os super pestinhas...
quer dizer, as super criancinhas ja comegam a abu-
sar do poder que carregam desde cedo. Vocé acaba
entrando num mundo de encontros e porradas mais
que imediatas. As aparicdes dos personagens du-

PP 1 M T e e o S S o i

| chutes

 combos dele sdio os melhores.
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| Cabecas vio rolar, um show de técnica e coreografias

| fazem parte dos movimentos de (nenqtu. Grandes pulos e
sio desferidos por Ryumi, ele é o anico que nao
| mudou muito em golpes (com excecdo da sua energia que,
| quando crianca, saia da médo e agora fica na mao ) mas os

rar?”

en Twin

rante as lutas até que sdo bem legais. Ja no modo
adulto, vocé acaba levando as lutas mais a sério, com
golpes e combinagdes muito loucas.

O sistema de combos leva vocé a ser um pou-
co rapido demais para emendar uma boa seqiéncia.
A barras de especiais quando cheia, escurece tudo
ao redor e seu personagem fica soltando pequenas
faiscas. Jogando como adulto, os especiais ficam mais
forcados ainda. Os especiais sequenciados sao um
bom exemplo.

Os efeitos visuais ainda ndo estdo legais, mas
aos poucos as produtoras
estdo exigindo 0 maximo [
que o console tem a ofere- i
cer. Para finalizar, Hiryu no
Ken Twin € um game obri- 5.
gatdrio para os adoradores
de porrada antes e pergun-
tas depois.

Ficsa |
TECMICA |
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C alma, calma, calma! Nao se empolgue muilo. Este
& Burning Rangers SIM. Este é aguele game criado pelo
Sonic Team SIM. Mas a longa espera foi va. E quer saber
porque? Vamos comecar entao,

E Primeiro vamos entender o porgué de tanto ofi-
mismo e expectativa em torno de Burning Rangers anles
de seu lancamento. S0 para se ter uma idéia, o jogo foi
criado pelo SonicTeam, uma das varias divisdes da Sega.
O ‘cabeca” do projeto € Yuji Naka, simplesmente o criadar
de Sonic. Naka e seu lime sdo responsaveis por todos s
Sonics (inclusive Sonic CD, para Sega CD. o melhor de
todos. Ah, aguilo & que era jogo) e outros jogos de suces-
s0,.como o perfeito NiGHTS, que alids foi o Ultimo projeto
do Sonic Team para Saturn. Este Gitimo game mostrou toda
a compeléncia de Yuji e seus pupilos em criar um jogo
original, simples e divertido. NiGHTS foi realmente ojogo
dos sonhos no Saturn; algo que fazia vocé “viajar ac ter a
agradavel experiéncia de joga-lo. Além deste curriculo da
produtora, os previews do game mastravam um jogo pro-
missor, com graficos jamals vistos no Salurn e a propria
Sega prometia que esle seria o sucessor de NiGHTS. Com
tudo isso, Burning Rangers se tornou um sucesse anteci-
pado, um dos jogos mais esperados para Saturn

Notou a responsabilidade? Mas parece gue os
caras do Sonic Team ndo perceberam o fardo que carre-
gavam. Pra fatar a verdade, Burning Rangers & um jogo
legalzinho - Mas s6 legalzinho € uma marca mediocre para
"0 substituto de NiGHTS™. e |

Se vocé esta a par com as novidades, ja deve
saber do gue se trata o game, Num futuro distante, o fogo
continua sendo problema. e um problema maior ainda, com
muitos reatores e estagoes espaciais explodindo constantemente. Os bombeiros com

“seus caminhBes e mangueiras que jorram agua estio ullrapassados, agora sag ne-
cessarias medidasdrasticas para extinguir as chamas ardentes. Vocé escolhe entre
Shou Amabane e Tillis, membros dos Burning Rangers, um grupo fuluristico de
combate ao fogo, armados com trajes especiais (que lembram as hardsuils dos Kni-
aht Sabers do anime Bubblegum Crisis, de grande sucesso no Japao) e armas que
disparam tiros de implosao; que causam um vacuo que suga o fogo, Sua misséo &
acabar com o fogo em vérias localidades diferentes e salvar as vitimas em perigo, ou
seja, vocé & uma espécie de “bombeiro do-future”, O clima & de acao e suspense,
vooé deve ser rapido para achar as viti-
mas e apagar o fogo, ac mesmo tempo
em gue deve estar atenlo para as explo-
s0es que podem ocarrer do seu lado ou
sob seus pés. As fases séo totalmente 3D
e voce temn grande liberdade para explo-
ra-las. Ao contrario de NiGHTS, BR pode
ser classificado como um game de plata-
forma em 30

Agora yamuos ver porque o jogo néo
preencheu as expectativas. Primeiramen:
te, um dos maiores defeitos de BR, a jogabilidade. A equipe de Yuji Naka teve a infeliz
- Idéia de colocar um sisterna chamado Autg-Jump, O tal sistera consiste em um pulo
automalico que eativado toda vez que vocé se aproxima da borda de uma platafor-
ma para gue voceé alcance o outro fado ou simplesmente escapgde um burace. Na
teoria, maravilhosa a idéia, Na pratica, algo que s6 atrapalha. Quem curte games de
plataforma sabe a importancia da preciséo e do controle que vocé deve ter sobre o
. +hotdo de pulo, posicionando-se na borda de uma plataforma para fazer um pulo mais
longo. preparande-se para executar um de-seus pulos calculados. O auto-jump alé
que ajuda algumas vezes -quando o chao se quebra sob os sEUSPés, por-exemplo,
£VOCE nao esta preparado- mas no geral & um estorvo. Para consolar pelomenos a
jogabilidade ¢ simples & os comandos tém uma resposta bem rapida. Vocé tem cor-
trole sobre fungdas basicas, como pulo, acdo, visdo, comunicagas e rotagao. Como
botao de pulo vocé pode também flutuar, darimpulsos para cima, executar backflips
& outros movimentos que sao leitos com o auxilio dos jates de suaroupa, O bolag de
: acao serve para alirar nos fogos (tiros simples ou carregados) ¢ ativar switches,

que esta ao seu redor usando o direcional (algo parecido com o sistema de verificar

ao seu redor de Tomb Raider). Com o botdo de comunicagao vocé conversa par radio

com os outros Burning Rangers -0 negao Big Bandman, o raquelro cabeludo Reed
\ Phoenix e a gatinha Kris Burton- para obter infarmagéesde oride estédo as vitimas do
Incéndio (mas como todas as falas s&o em japonés, este botao tera pouca utilidade
e vocé nao tiver dominio do idioma), Os botdes de rotagao (L e R} servem para
rotacionar a sua visao em 90 para a direita ou para a esquerda, como a visdo geral-
mente fica complicada, vocé vai usar estes botdes constantemente. Oulro problema
¢ 4 liberdade de movimentagao em 30. Pela falta de um mapa eficiente, vacé corre o
senig risco de ficar completamente perdido, para piorar as coisas, muitas vezes ha
salas escuras com chamas por todos o5 lados, um caos de confundir os melhores
bambeiros.

Os graficos tem seus altos e baixos: A resclugio ndo é a das melhores.
mas & bem satisfatoria. A textura tem um alto nivel, com cores bem vivas e uma
gcfinicrﬁo legal. Ha um nimero grande de poligonos na tela, mas muitas vezes a
amimagao & prejudicada por isso, notadamente o frame rate cai quando se juntam
muitos objetos. O efeito dos objetos desaparecendo na horizonte ficou bem “meia-
boea™. Em Sonic-H, por exemplo, a Sega utilizou um novo sistema fue fazia com que
gs objelos iam desaparecendo no horizonte. Em BR este sistema & falho. os objetos

alavancas e coisas do género. Com o boldo de visdo sequrade vocé pode ver tudoo ..

ISATURN

desaparecem de uma forma brusca e muito perto, o
que lirita muito a sua visao. Mas |2 gue o SonicTeam
utilizou o sistema grafico de NIGHTS com algumas
evolugbes, vocé podera se deliciar com alguns efei-
tos jamais vistos no Saturn, Os efertos de transparén-
cia reais sao excelentes, vocé realmente vé o que ha
por tras das chamas, algo que antes era impossivel
em games poligonais de Saturn. Impressionante tam-
bem s&o-os efeitos de luz, o fogo realmente gera uma
luz gue age sobre o seu personagem, quando as lu-
zes-ambiente se apagam, as suas luzes sdo ativadas
eiluminam o seu caminho. A apresentacao do jogo é
em anime com uma boa qualidade e corm ura musi-
ca legal, mas nada que chame a atencao.

As misicas sao... Ei, espere ai! Que musicas?
O jogo guase ndo possui uma trilha sonora. Além da
misica da apresentacao, s6 algumas poucas miisi-
cas em certos momenteos do jogo dao o ar de sua gra-
¢a, & mesmo assim sem muita eficiéncia. E ainda cha-
mam isso de Irilha sonora? Trilha sonora era a de Sonic
CD e Nights, estes tinham misicas gue faziam um
papel essencial no jogo: empolgar o jogador. Se bem
4 que o som do game esta mais voltado para os cons-
tantes dialogos entre os Burning Rangers, mas nao
~ custava colocay umas musiquinhas legais durante a
acao e baixar o volume delas durante as falas. Man-
cada feia.

Para finalizar, vale lembrar que o jogo nao é ruim,
Pelo contrario, até'que é legal. Mas esta longe de che-
| garaos pes de NIGHTS e merecia muito mais por ter
sido produzido pelo Sonic Team e o oriador de Sonic,
Yuji Naka, além de ter sido tio esperado.

i
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7} Ajanela de Statusmostra afoto
''do personagem a esquerda,
com o nome (em japonés) no
. topo e o nivel (Level) atual do
' personagem. Na parte direita

Eca estamos. novamante com mais uma materta da jogo ‘estéo g HP atual/total, SP atu-

‘que finalmente sacic sede dos amantes de RPG para al/total, MP de nivel 1 atualfto: |

~ Saturn. Como de costume, o jogo saiu primeiro (¢ talvez ') ; 2"“{““"""' +MP de nivel 3 atual/total e por fim,
somente) no Japdo, € a sua Gamers ja chegou defonan- 08 Stalus!rms Can't Fight, Magic Cancel, Skill Cancel, Sicke

do'nas tradugﬁas para vocé néo ficar na médo. Na edicao % Ralaon} que 2 personagem g (se o hou\rar nenhum

S retrasada voce conheceu todo o absolutismo de Gtan-
__dls. Jana ecm;ao passada, nos demos as tabelas :
. 'pamentos, armas e magias para vocé sa
"o que faz cada um deles. Agora voce vai conhec
~_derausaretirarom ximo proveito de todo
. " do game. Tem: ainda as tabelas de Skills para to:
personagens e muﬁas manhas de jogo para vocé deto-
nar geral. Como nem s6 de térmos técnicos e teotias
: _sohfeywemos“ na préxima edicao vocé ja conhece: 08
. personagens de Grandia e o inicio da aventira com tr
dugbes, é légico, para vocé entendar‘a historia. Pra vari- ' séus personagens (ndo em um
ar, ainda teremos o sistema de batalhas explicadinho _.-\menu tnico paraogrupo todo, como em outros games) e que
[passo-a-passo. E se vocé ainda nao conseguiu descolar . cada um deles pode carregar até 12 itens. Vejamos agora o
7 o seu Grandia, copra.atrés ‘vocé ndo sabe o que esta que faz cada opcao do menu IMPLEMENTS. i :

rdendo. Maos a B0
e (B > (To Use)) P

Com esta. 0pcao vocé pode usar os itens do mventario da

um dos personagens.Vocé deve escolher a ‘opgao IMPLE-
' MENTS, éntao o personagem que esta com o item que vocé
quer usar; depois escolhera op;ao"T(ﬁUse" agﬂra oitem
a ser usado, e por ultime, o per;onaoerg em gue voceé vai
: oitem to ultimo passo é desnac&sario Se o ite

e voceé faz a minu—
eus itens. Logo gue

vocé ages
trés opgdes ap: _
(FSJFAR)- Lembre-se que seus

i ltens estao divididos: entre os |

80 pode usar os itens gue. eshverem nummadns
brango os que estiverem apagados nao podem ser t;sa-
dos rgp mnmenlo _

[ 4354 (To Pass Over)]

“Esta opqéo permite que vocé passe |tens do mveméno de- '
um personagem para outro. Escolha a opcéo INPLEMENTS,
.| 0 personalem que esta com o item a ser passado, depois
: selecione a opcdo “To Pass Over”, em seguida o item que
* sera movido e depois o perSonagem que vai ficar com tal
~ item. szé pode mover qualquer item de qualquer persona- :

A«ercé‘lra e ltima opcao do.menu. IMPLEMEN?S é para
jogar um item fora. Apos escoihar a qp@ﬁn IMPLEMENTS e
.0 personagem que esta com o item inde:
; #To Throw Away” e ent

: acessado em cid:
| geons, basta a
| A. Nele voceé pode fazer l‘hgﬂh“'
.tengﬁo dos itens, eqtrlp_ fper-
| sonagens, verificare u i
. gias, consultarskills e conferir : ; s die
os Status gérals de seus per- W ’ _ dadel) Nesta opgéo aparecem
: : sonagaﬁs. No topoa esquerda mais alguns dados lmpoﬂan~.. .
da tela voc& tem. a barra com os icones dos submenus tes. Depois de ascolher a op-
(EEIEEEE), a direita da barra de icones, ha parte central do ' gao EQUIPMENT e o persona- |
topo da tela estaa qumtia em dinheiro (Gold, ou simplesmen- . gem gue vocé deseja equipar,
_ 'te G) que o seu grupaca ega, Iogo abaixo esﬁoqs quadros ' atelaaotado Vai aparecer. Aqui
' vocé verd no topo a esquer@?l_ -




oicone de EQUIPME Twzom o seu respeclwo nome em japo~. “'cado eantao seu cursor vai paraa Janelamtral da
nés logo abaixo; um pouco a direita estao os dois :conas{gg’g} onde estao 0s equipamentos do tipo. escolhido dos outros

que-a mudanca de equipamento fara em ‘ambos os perso-

| A janela superior esquerda |-
: nagens (olhe nas

mosira as caracteristicas atu-

b

lado esquerdo aparecem as ca-
racteristicas Power Em5),
g Strangth (o0 2<). Speed

{—9"rg;‘§‘r§)eﬂun (%»’j:l + (}FG,ZS_,'_‘. .tivamente
- : R '"h_. anela superior direita mos*
%} tra.os equipamentos atuais (6
1 ' tipos deles) e mais ‘algumas

troca-loa..ﬁ fina janela inferior mostra novamet;h as ca-
rrsticas do equipamento selecionado. T .

iy i

{ Nestaopcao yocé podeconfe-
rir as magias (e usar algumas
delas) e skills de seus pérso-
nagens. Escolha o menu'MA-
GIC-SKILL e entdo o persona-
gem gue vocé vai consultar. A

3 am nabatalha. Os equipamen- .

- LA . tos sao {de cima para baixo e

da esquerda para a dlreita)Weapon (31 &), Armor (& ZL\) Sho- -

es (<), Shield (7-), Helmet (1'3:¥) e Accessory

s e e P Aba:xo dos equ:pamemos estao as caracte-

risticas Attack (5 (f %), Defense ([i = 1), Agility (C S ¥ 3)
e Move (L&),

a direita, estéio o icone repre-
sentatwu do menu MAGIC_-SKILL com seu respectivo nome
. em japonés (que é3; “Magic” se a opcao selecnonada for

mandos do menu EQUIPMENT.,

| (B2 Change)] .

onada for #:l), a barra de opcoes deste mesmo menu
(), a q’uamla em dinheiro de seu grupo e o0 nome da
magaa em ]aﬁones Abaixo estdo as janelas. A janela awperlar
.esquerda ja i’:onheclda (aquela com afoto d 'seupersona-

HP 1% MPs e ' ! i

Com este comando vocé
muda 0s equipaméntos,
seu personagem. Selec:om
} Opcao EQUIPMENT, entao
“0 personagem a se trocar oS

equipamentos e depois onﬁaa portanto'vamos exphcar estas.o
c¢omando “Change”. Entao

_ (BLEVEL1)
vacé devera escolher qual

- equipamento sera trocado . L*Agufvoce confare as maglas de nwel 1queo seu;pefrséhaw
(Weapon Armor, Shoes Shleld Helmet ou Accessory), gem possui. Para tanto, escolha a opgéo’ MAGIC- SKILL ¢

pu;mas ant:' ;

| ' perceba que na janela central aparecem os equipamentos .~ Partir do menu principal e depois.escolha o personagem e
5 do tipo selecionado que estéo disponiveis. Cclocando-seo 90 qual yocé quer verificar as thagias. Entéio, automatica- o
cursor sobre um dos equipamentos disponiveis para tro- mente a tela de "LEVEL1” vai aparecer. Velamos as janelas  *

’. --ca, fla janela com a foto do seu personagem vocé percébe-  datela deste e

— A janela que aparece abai-
| X0 da janela com a foto de
| seu personagem mostra o

ra as mudancas de Status que este equipamento fara em
seu personagem (mudancas negativas em azul e mudan-
¢as positivas em amarelo). A pequena janela na parte infe-
rior da tela traz as cafacterfsticas {mudancas de Status e
outros efeitos) do eqmpamentqm gual vocé esta com o
5, cursor (lembre-se que mdas estas caracteristicas estéo
nas tabelas pubi:cadas na edicéo passada} :

531353 (Exchangj

i

- um deles (lembre-se gue, a0
J chegar a 100 de experién
cia, oétemuw' cbe_p@ra

a para baixo, temos o juintes

te comando é para vocé
£quipar um personagem
com o equipamento que.
esta em outro, ou seja, tro-
car os equipamentos de um
personagem para ouiro.
Novamente selecione a op-
| c¢ao EQUIPMENT, depois um

dos personagens que terd o
equmamento trocado, entao escolha o comando“Exchan-
ge”. Em seguida vocé estard com o cursor sobre 0s tipos + §
de equipamento, perceba que aianﬂla central se dividiuem "

' Ajanela maior, que fica da{ado
direito, mostra todas as magi-
as que o seu personagem ja
§ aprendeu’ ‘No topo esquerdo

. desta'janela vocé tonfere o MP.

X0 seguem-se as magias pos-
! suidas pelo persmagem em

. duas partes. Escolha o tipo de eqmpamento gue sera tro- quesiao Ve;amos agﬁr&o que significa cada um daqueles .

REVISTA GAMERS
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que serao explicados lago abaixo: no topo ao centro da tela personagens. Na janela central da ésquerda aparece a fom
esta a quantia em dinheiro do grupo; na parte direita do topo do personagem gue estd equipado com o equipamento
da tela aparecem uns némes que serao explicados adiante; selecionado e os valores de suas hahlhdades(Power, Stre-

abai o aparecem algumas janelas. . . ength, Speed e Run). Perceba que aparecem as, alteragoea i

 janelas da direita, onde estdo as

gue estéo com os demais personagens do grupo epodera i

tela ao lado vai aparecer. No.|
¢ topo da tela, da esquerda para.

Explicaremos a janela central juntamente com os dois co- LEVEL1, LEVEL2 ou LE EL3 e?ﬁou“Sklll”sea opgao seleci- .

| nivel de seus elementais e i
| a experiéncia atual de cada

atual/total do nivel selecionado
{ (MP de nivel 1 no caso) e abai-"

ais do personagem. Novamen-  fotos dos dois personagens que estdo envolvidos na tran-
te do lado esquerdo estdo a sacao deequamemos) Colocando o cursor para baixo
| foto, 6 nome e o nivel. Agorado' na janela central da direita, vocé vera 0s equipamentos |

i B




“{cones’ém cada magia. O primeiro icone yue aparece d6' -

Jlado esquerdo representa o elemental ao qual a magia per-

tence, que sao os ja conhecidos Fire,Wind, Water e Earth e.

os mistos Lightning, Snow,Wood e Meteor. Vejamos os ico-

nes destes elementais e qual a combinacao necessaria

para obté-los:

@nghtmhg _
Wsnow

iFire + [ Wind

2 Wind + [l Water
= [ wWater + ["]Earth.
= [ﬂEarlh + ﬁFlre

. Detalhe:sdo 4 eli
~ th-que podem.ge
' tos, ou seja; vocé pode trocar os Mana Eggs por um eleme-
‘fal bésico para o seu personagem e entao evoluir os ele-
mentais dele para obter magias de elementais mistos
-ngh:ning, Snow, Wood e Meteor-, mas nao se preocupe

detalhes. Apé6s o icone de elemen}al ‘segue-se 0 nome da

magia (em japonés); abaixo donome vem o nivel atual dela:

(em estrelas); mais a direita vem o gasto em MP que a

magia necessita para ser feita e, por tltimo, o(s)

elemental(is) que a magia tem como atributo (uma magia

i ~ delLightning por exemplo, tem Fire eWind como atributos),

(S ou seja, ela tem mais efeito sobre inimigos que tém este(s)
i elemental(is) como ponto fraco.

Se uma magia estiver com o nome iluminado em branco,

significa que vocé pode usa-la no menu mesmo, basta se-

. leciona-la e escolherem qual personagem voce vai utihm—
' "'.-'1a.»1 . e 2

R udo igualaopgao“LEVELf’ mas para maglas*ﬂanlvelz
. /'Basta apertar > enquanto estiver na tela de magias de
= nwel 1 e vocé serd levado a tela de magias de nwel

Idem, mas para magias de nivel'3. Basta apertar > en-

levado atela de maglas de nivel 3.

| rﬁﬁm (Conflrmatlon)J

Aqui vocé confere as Skills que
seu personagem possui. Ap_er_—
te > enquanto estiver na tela

| da diferem um pouco das jane-
: Ias de magias denfvel A, 2e 3;

=2 Desta vez, a janela abaixo da
. janela com a foto de seu, per-
| sonagem mostrao nwal e aex-
1 periéncia atual das armas que
{ o seu personagem pode usar.

~'mas 1emos em Grandia:

m Axe E Blade ¥ Bow
ﬁKnife_.'- ‘MMace  [EWhip

¥ maglas de elementals basicos ou mis-

quanto estiver na tela de magias de nivel 2 e vocé serd’ .

de magias de nivel 3 e vocé
serd levado a tela de Skills. As
janelas direitae mierihr esquers -

| Vejamos quais os tipos de ar-.

= A janela direita também difere

. um pouco das demais, pois
agora ela traz as caracteristi-
I cas das Skills do personagem
_selecionado. No topo da janela
a esquerda vocé tem o SP atu-
| al/total de seu personagem.
§ Abaixo esta a lista de Skilis.
. Repare que na parte esquerda

s _dajanela em algumas Skulls tem o icone de um elemental,

este & o atributo da Skill. Se uma Skill tiver Fire como atri-
buto (caso da Homura Muchi ou Flame Whip de Fiena, a
. terceira Skill na foto), ela vai ter maior efetividade em alvos .
* que tenham Fire como ponto fraco.: m sequida estdg 0
nome e o nivel atual da Skill; dapmso custo em SP para se
_realizar tal Skill e, por fim, a arma (e elemental, se.for o
. caso) evoluidos para se conseguir esta Skill, ou seja, a
arma (e elemental) que vocé evoluiu para obté-la. As Skills
que tém o nome Huminado em branco sao as que vocé

£ pode usar em batalha com a arma que o Seu personagem
com isso ainda, logo explicarernos este: 16pico com mais

“estiver equipado no momento, e as Skills com nome escu-
ro nao podem ser usadas. S6 para‘entender melhor, vocé
naoc pode usar uma Skill de Knife se o seu personagem
estiver com umWhip equlpado entendeu?

Esta opgao é para vocé confe-
rir o Status atual de seus ele-
mentais e armas, e saber o
: quantqj_alta para ganhar uma
| sar este menu, escolha a op~__;- ;
' ¢ao SKILL a partir do m
prmclpal entao selecione o
personagem que vocé gquer
consultar e a tela aclma vai aparecer. No topo da tela, da
esquerda para a direita, estdo o icone representativo do menu

__ “SKILL com seu respectivo nome em japonés, a barra de op-
" gdes deste mesmo menu (FAE7¥%) com o nome da opgéo

abaixo dela e a quantia em dinheiro de seu grupo. Abaixo "
estao as janelas Ajanela superior esquerda, como de costu-
me, mostra a foto do seu personagem e as caracteristicas
Power, Strength, Speed e Run respectivamente. As outras
duas ]analas variam de acordo com a opcao selecmnada
entdo vamos a elas: e

(3 EELV 1 (MagicLVi )]

--Aqm yocé consulta as magias de nivel 1 que o Seu perso-
nagem ja possui e quais ainda pode aprender. | Para isso,
escolha a opgao SKILL nomenu prihmpai depals 0 perso-
nagem ser consultado, entaa a tela “MagicLﬂ” vai apa-

| A janela.esquerda mfermr:&__indi- i
1 caas mudangas de Status que

- aevolugao de elementais cau-
samem seu personagem, esta
1 éajanela entitulada “Skill-Up
/1 Parameter”. No topo da janela

. vem a indicagde & (X DA%
- MP+2 (Magic Skill MP+2), isso
~ ~significa que cada nivel que
voceé evoluir de qualquer elemental, seu personagem ga-
nha 2 MPs distribuidos a}eatoriamenle entre 0s 3 nwgls,




"elemental(ls) e o(sanel(is) cam o(s) qual(is) voce apren-
deu ou ird aprender a magia, oll seja, se aparecer o icone
do elemental Wind ¢om um namero 10 e o icone de Water
com umnumero B, signiﬂca que vocé aprendeu ou ird apren-
der a magia em questao quando vocé tiver nivel 10 em »
Wind e &emWater.

" co dos anteriores pdr tratar,
* obviamente, daaismlls earmas,

- cada elemental ainda tem um pardmetro de evolugao'ex-
+ 'tra.Veja no quadro que Fire () dd +1 de Speed (& (¥ X)

por nivel ganho, ou: 'seja, a cada nivel que voceé evolui do

. elemental Fire, seu persunagem vai ganhar +1 de Speed.

Eveluindo Wind () seu persanagem ganha +1 de Run

(F5 U £0A cada nivel que vocé ganha de Water () seu *

personagem ganha mais +1 HP (ndo o atual, mas sim o’
maximo). Por fim, evoluindo-se Eanh (), seu persona-
gem ganha +1 de Power &Eh 5).
- : 71 A janela direita mostra as ma-
gias que voceé ja possui e aque-
las que o seu personagem ain-
da ‘para ganhar (ou apren-
e vocé preferir). Na lista
g fmaglas, 0 que aparece pr

' ‘meiro € o nome da magia (em

“‘nome, aparece(m). ' o(s)

Mesma finalidade do menu an-
"terior (*MagicLV1"), mas para
as magias de nivel 2. As jane-
las tambérn séo as nﬁesrhas’ e

‘Mesma finalidade do menuan<
terior (“MagiclV2”), mas para
as magias de nivel 3. As jane-
las também sdo&is mesmas e
tém os mesmos icones. Para

__tiver na op¢ao “MagiclLv2”.

ca as mudancas de Status que
.1 a evolucao de armas causam

- em'seu personagem. No topo
1 da janela vem a indicagao
SAER % Il MP+2 (Weapon Skill
MP+2), isso significa que cada
5 nivel que vocé evoluir de-qual-

nha mais 1 S? (do valor maxlmn). Além deste SP ganho

. com evolugao de armas, cada arma ainda tem um parame-

| japonés) ou entao aparece
| 2227222722 se vocé aindando
{ aprendeu a magia. A direitado

acessar a opcao “MagicLV3”, ;
basta apertar > enquanto es-

; .equ;pamentos
_caracteristicas que influenciam na batalha. Os equipamentos
sau{de cima para baixo e da esquerda para a direita)Weapon
_:;{qﬁa‘), Armb6r {£%.Y), Shoes (< ), Shield (F- 0 Heimel
(B3 eAccessory (74 4 1) —). Abaixo dos equipamen-

-' A‘;’éngla esquerda inferior indi-

quer arma, seu personagemga-

tro de evoiugaa extra. Blade (8Y) da +1 de Power (75 ;i)u;) e
+2 de Speed (¢ (4> X) por nivel ganho, ou seja, a cada
nivel que vocé evolui da arma Blade, seu personagem vai
ganhar +1 de Power e +2 de Speed (além de +1 SP). Evolu-
indo Mace (k¥), seu personagem ganha+2 de HP (maximo)
e +1 de Strength (? Lk <). A cada nivel que vocé ganha de
Axe (I7) seu personagem ganha mais +1 de HP (maxlmo) e
+2 de Power (£ /p £5). Ao ganhar mais um nivel de Bow (),
seu personagem ganha +1 de HP (méximo) e +2 de Power .
(% /2 5). Ao‘evoluir Knife ([%), seu personagem ganhara +1
de HP (maximo) e +2 de Run (£ 5 1) 1 <). Finalmente, evolu- -
& mdu-seWhrp, seu personagem ganha -|-1 de HP (maximo) @

i1 A janela da dire:ta mostra as
‘| ‘Skills que seu personagem ja
1 possuieas que aindatem para
| aprender. Novamente, 6 nome

{ emjaponés é o primeiro a apa-
recer (4 esquerda) e se tiver a
indicacaon“??22?2722”é por-
22§ que yoceé ainda nao aprendeu
5§ ‘tal Skill. A direita do nome es-
tao os requisitos para se apren-
: der a Skill {perceba que algu-
mas, além de arrnas, precisam de elememals} Se tiver o
.icone de Axe com o numero 16, o icone de Wind com o
nimero 10 e o icone de Water também com o niimero 10,
significa que voce necessita de nivel 16 em Axe e nivel 10
nos elernentafszd eWater (issoindica também que vocé
$6 podera executar esta Skill se o seu personagem estwer_{. ;
equrpacio com Axe e que o ataque teré como atrlbuto os;
elementais Water eWind) e :

Esta opgéo é para vocé confe-
rir o Status geral de seu perso-
nagem. Aqui vocé confe_'__ludo 2
0 que vocé precisa saber'so-
bre o seu personagem. Para
acionar esta opgao, basta se-
leciond-la a partir do menu prin-
e X cipal, e entdo escolher o per-
sonagem que vcce quer consultar a tela’acima a esquerda
vai aparecer. No topo da tela a esquerda vocé confere o icone
representativo do menu Status e o nome deste menu logo
abaixo. Mais ao cenlro datela, ainda no topo, temos a quantia
em dinheiro que o seu grupo carrega e abaixo as janelas. A
janela superior -esquerda mostra a foto do seu personagem

‘como nome dele e o seu nivel atual, a direita da foto, ainda

nesta janela, temos as suas caracteristicas atuais: Power
(% #%) e seu valor logo abaixo, Strength (743 ;<) eseuva-
lor atual, Speed (37{#'4°5) e 0 seu valor e Run (£ 3 5 U kQeom
seu respectivo valor. A janela superior. direita mostra os
1ais de seu personagem e mais algumas

tos, estdo as caracteristicas Attack’  (_ 5 (}'F), Defense
(F> = 5, Agility (T 5 ¥ 5) e Move (,3) 5). A janela inferior
esquerda mostra 0s Status atuais do personagem, na ordem;
HP (atual/maximo), SP (atual/maximo), MP de niveis 1,2e 3
respectivamente (atuais/maximos) e os Status fixos que ele
venha a possuir no momento, abaixo esta a experiéngia total fe
que o personagem adqulriu durante o jogo (Total Exp.) e ppr
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“respectivo nome em inglés. A primeira linha ainda tem
dois icones: o icone da esquerda (Justin. empunhando
uma espada) é o que representa Skills e o icone da direi-
“ta (com um close do rosto do personagem) representa o
personagem possuidor das Skills em questao. A segun-
da linha (amarela) lista os campos utilizados para des-

crever cada Skill. Aqui temos * : o Nome em Ja
R nes.; el & o Nome em lngles- sedearia indi=
. .cao mvel que vocé deve atingir de certa(s) arma(s) elou
‘elemental(is) para aprender a Skill. indicamos 0s niveis

‘necessarios no campo “Skill Necessaria” com icones.

~Repare que algumas S,kllls preclshm de qambmagoes_._

~ fim,a qmtidade de experiéncia que o persohagem' deve ad-'
quirir para atingir o proximo ni- e

vel (Next). A altima janela; a in-
ferior direita, mostra os niveis e
- experiéncia atuais das armas
_que o seu personagem pode
~usar (2 esquerda) e ddseleman—
i ta|s que ele possui(a 'd"trelta)

1) Apés escolhér qualquer op-
qﬁn ‘do menu prmcipal e também
pergonagem voce pode alter-

menu principal e escolher outro o-
ta-lo, basta apertar L ou R para alternar

2) Lembra-se do nome m:n ja-
ponés que sempre apareceno
topo da tela a direita? Este que’ .

esti circundado na foto ao lado.
Ele indica o nome dos itens,
equipamentos e magias dos
quais vocé esta com o cursor
sobre, mas em Kanji; e é o
! que esté em nossas tabelas,

-a Skl Thunder Sword de Justin. Nela vocé vé, no cam--
po “Skill Necessaria”, o icone de Blade com © numero
23, o icone de Fire com o numero 17 e o icone de Wind
‘tambem com 0O ntimero 17; isso signiﬂi:a que para con-
_seguir esta Skill com Justin, & necessdrio evoluir Blade
com ele até o nivel 23 e.0s seus elementals Flre e Wmd' _
| até o nivel 17. Na préxima coluna temos &' gusio’, que |
indicaa quagtldade de SP que o seu personagem vai gastar
para fazer a Skill. A coluna £i2ii0”, como o proprio nome diz,
indica qual o efeito da Skill, ou seja, o que ela fazou causa. A
coluna /. :a70¢ , indica qual o raio de alcance da Skill. Aqui,
o raio de'alcance & indicado por estrelas, cada numer 2
estrelas indica um alcance diferente, quanto mais eslrelas_
[maior é o alcance da Skill. A lista de alcance ja foi publicada
na edicao passada para as magias e também vale para-as
Skills, mas para quem pegou o bonde a_nﬂando,.al'._vai alista |

novamente: Tow i
*Per_{a apehas em um personag (%mmfho se for magla\m:.
ou Status negativo ou allado se for de’ cura ou :

posn
* *Pega os per&onagens (inimlgo se fnr magia [
maléfica ou aliado se for magia: benéﬂca)
em um raio de a¢ao limitado, equivalente ao raio da |
magia de nivel 1 “Burn”

C ASTABELASDESKIEIS ) Sk 7o oo o oo 1
- magia maléfica’ ou aliado se for magia |

Para nao perder o costume, aquu estdao mais algumas _benéfica) em um raio de acao meédio, equivalente a0 ;
tabelas. Desta vez trazemos as tabelas de Skills dos per- = "0 da magia de nivel 1 ~“Ragna’ :
sonagens, as dltimas tabelas de Grandia. Nestas, lista- * ****Pega os persohagens (inimigo se |
“mos as habilidades que cada personagem aprende pelo for magia maléfica ou aliado se for |
“jogo. A linha de topo tem fundo preto e amarelo escuro Magia benéfica) em um raio de acao vasto, equiva- |
com o nome do personagem em japonés seguido pelo lente ao ralo da magia de nivel 2 “Burn Flame

.,




* ****Pega todos os personagens (inimigo s¢' ‘for

magia maléfica ou aliado se for magla benéfi-
ca) . -

Passemos entdo do alcance parao campo . Aqui esta

indicado o poder da Skill, ou seja, o quio poderosa elaé Isso

S0 é valido para Skills de ataque ou de cura, ja que as oufras

tém efeito especifico e fixo, ndo varlam em poder. O poder da’*

J"”'&"E.T"IJ fﬂ?ﬁ

Nei Skiﬂ.ﬂecesséﬂa

Sk;ll também é indicado por estrelas, quanto’ mais estrelas,
mais poderosa ¢ a Skill, ou seja, elatira mais energia do opo-
nente ou cura ma de seus personagens Por fim, temos

o0 campo’ 1, que indica se a Skill é boa ou ndo

para ser usada contra os chefes. Aqui usamos o mesmo sis-.

tema de estrelas, quanto mais estrelas, mais util é aSkiE

contra um chefe. Veja agora as tabelas.

(SKILLS DE J!lST m)

Y Slash E 1.

Atague

W Slash K6 E4

Atague

" [Shockwave E Eg‘,

Atatiue

Celestial Sword 10.Mi12

Atague (Critical)

Crimsom Lotus Sword E 12.158

Atague (Fire)

Ice Fang Kl =16 @ 10,1411 D

Atague (Snow)

- |Thunder Sword 23! Sh‘i E’i 17|

Atague (Lightring}

oo 520" Ni25, 22

Dura sproximadamerte 2 turnos,
defende todos os staques inimigos

- |Dragon Position Sword g‘[ﬁ-@T'ﬁ B

Ataoue

He_en and Eh God's ESZ, 29’ 30

. Skill
Necessaria

Super Ataque

Efeito Alcance

Pooie Body Kick | ] 1]

Atagus *

Reinforcement ;
[Cheer Upl] E 1 L] 1

Recupera um pouco AR K&k

de HP dos aliados

Manmaru Viakka E?

Atague * & A &

Rolling Strike 10

Atague o & & * *

Sleepy Yawn 1 ﬂ. 3

Causa o Status Sieep | d # & &

Pooie Fire 1 2z Eﬂ 2

Atacue (Fire) b & & & 4

Reinforcement 8 .2 3

Skill Neca_sséﬁ_a

Aumenta ATTACK b8 & ¢ &4

Efeito Alcance

kniteThrow |3

Atague *

Confusion Throw | [\ 1)

Atague o & & &

F {Paralyzing Whip -4

Causa o Status Paralysis |

Flame Whip 14 12

Atacue (Fire) b 6. 4.8 3

, 24 l 152 '- 1

Skill Necessédria

.ﬁ\taque (L|ghln|ngj *.

Contra
Efeito - | Alcance Chefes

Atanue * &

K12

515,86

Atague & & ok & & 5!' =
Transfere o 5P d :
aliado ::a Gid e x adatel

Aumerta todos os Status | b 4. & 4

@19.&10

Rouba item, a batalha
preciza terminar em 10

& 13,88,K115

A'EVI.STA c-nmm
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CAPITULO 8: s svs s

7 - primeiro seus elementais (com va-
e lc a S rias magias de efeito) e depois as
: . .. armas (com muit o ataguesTricos).

7 cedo.: b i F G i
. & skills que combinam afmas e elementais sao super
~uteis para evoluir ambos. Usando uma Skill que combine Axe,
Fire e Earth, por exemplo, seurpersonagem vai ganhar pontos
pata Axe, Fire e Earth de uma'sé vez. A Skill Dragon Position
Sword de Justin é uma das melhores para se fazer isso. -
= Envenene-se propositalmente em ambientes perigo-
" sos como pantanos venenosos, entao use magia de cura e
repita vérias vezes. Com isso vocé evolui répido o elemental
Water bem rdpido. Quira maneira ofima'e deixar seus perso-
. nagens se machucarem em objetos do cenario como pedras
que caem, entre varios outros, e depois usar magias para
recuperar HP. Faca isso de preferéncia perto de um Save
i Point, assim vocé pode facilmente voltar até‘la e recuperar
l seus MPs para repetir tudo novamente depois. B

_ Sevoceé quer evoluir rapidamente um personageni, i‘;jé—

32 revista -

JLLS DE
Skill Necesséria m

eJ
SwEE e (M0 | e e (k|
i) w0 |

tém alto HP! Use-os para evoluir

Este é um bom método para evoluir .
/ T .. var o Auto-Battle, = >

Ak kkkd

DE RAP)

Atague

E S 5EE e cae e N 20.N21.K24

loque todos os outr =
queca de apertar o botdo L. Se precisar de mais explicacoes

sobre Auto-Battle, confira na préxima edigao). Com isso eles
vdo apenas defender e fugir dos inimigos, vocé nem vai preci-
sar escolher comandos para eles. Ai e so atacar, atacar e
atacar com o personagem que vocé quer evoluir. Se as coi-
sas complicarem pro seu lado, aperte.© botdo B para desati-

Quando um pers ele deixa -
alguns itens ‘que aumentam os valores maximos de algumas
caracteristicas de ‘seus personagens. Gadwin por exemplo, -
a0 deixar 0 seu grupo, deixard.com vocé trés cartas (Idealis-
tic Blade Letter, Idealistic Earth Letter e Idealistic Fire Letter)
que aumentam as caractetisticas de quem usar estes itens.
Confira na edigao passada a tabela com todos estes itens
especiais (itens que aumentam Status),” as caracteristicas
aumentadas e também quem os deixa. ¢ s

; Os personagens que ficam no seu grupo no final do

_jogo sao Justin, Fiena, Rap e Liete. Entao evolua-os prioritari-

do be Continued...

'




juntamente com o todo o roteiro, um linguajar proprio para o game, mesclan-
do aleméo, toques de japonés e elementos de outras linguas. Isso, claro,
‘sem mencionar as musicas, de qualidade fora do comum e as melhores CGs
da época, gue contribuiram em muito para que o titulo atingisse tal patamar.
Fot quando em meados de 95/96, na era de ouro do Saturn, a tao
nda versao foi langada. Com uma qualidade grafica muito
zer Pragoon Zwei (zwei, do alemdo, significa algo
g fcara a fama de melhor Shooter do Satumn possu-
ida par Panzer Dragoon; além de um dos melhores Character & Background
Design, por autoria, novamente, de Moebius. Toda a diversao encontrada
na primeira versdo estava de volm, mas com uma jogabilidade melhorada e
novidades incriveis, como a possibilidade de se evoluir seu dragao, atée que
atinja a idade adulta, existindo inclusive varios finais diferentes, dependen-
do da evolugao do dragao.

MuR tempo depms do fim do Impano gue dominara boa parte dos

asso a passo, avancel pela abertura.
Tao logo empunhei a arma, percebi o
quanto estava tremendo. Medo? Nervosis-
mo? Nao sei. Apenas sei gue continuel em
frente. Precisava fazer Craymen pagar. E tam-
bém encontrar a menina da religuia. E gqual
ndo foi a minha surpresa ao descobrir que a
nave estava abandonada. O siléncio funebre
imperava. Dirigi-me a ponte de comando, ter-
minando por encontrar ld aquele que parecia
o ultimo sobrevivente da tripulagdo. O capitdo
parecia bastante ferido, mas ndo me importei.
Gritel, apontando para ele com minha arma,
perguntando sobre Craymen, Pelo que pude
entender entre os resmungos e gemidos,
Craymen havia desertado, levando consigo Zastay vern. |
levaria um importante Comandante das Unidade: Jmpsdafs a abandonar
seu mestre de longa data? Mas minha preccupacdo malor era com a imeni-
na da reliquia. Perguntei, em seguida, por ela. Mas a resposta nunca veio.
Assim que ele comecou a falar, notei que tudo comegou a ficar mais e mais .
avermelhado. Sem pensar, saltei, saindo do caminho da rajada gue se
seguiu. O capildo, contudo, ndo teve a mesma sorte. Olhando para o rombo
aberto, pude ver aquilo. Enorme. voando diante da nave que caia.. Sobre
sua cabeg:a branca e encouragada, a menina q" ! pmrava Fara
religuia...” :

a capaz de matar uma criatura que nao tinha culpa por nascer
. Assim, manteve por muito tempo escondido, o pequenc
gi nac era como 0§ outros mutantes. Lagi
. Ele possuia dentro de
- sio bﬁl 0 esverdeado da esperan- [
9& Lagl era um dragéa-.{__ m dia, du-
rante um frein - Lundi com Ragi,
que tentava a-lo a voar, 0
‘vilarejo foi atacado pela nova ame- §i
" @ca. Ninguém remanescera. Os dois §
. entdo partem numa luta incansavel
' - contra o Novo Império que se for- §¥
Panzer Dragoon fora um dos maiores (se nae o maior} sucessos de ‘mava e retirara deles tudo que ti- §
Saturn na época de seu langamento, juntamente com Daytona USA Vu'tua " ‘nham, exceto um ao outro. E, du-
Fighter e Clockwork Knight. Apesar de utilizar-se de uma nec “‘rante a odisséia, Lunji e o jogador §
potencial do console, o game ja ganhava fas no mundo ro-com suas ecme@am a acompanhar o desen-
CGs, estilo de jogo e enredo cativantes, contando as averﬂumg de : 1
que, apds se separar do grupo de Hunters, presencia a derrota do. !
Dragoon Knight, encarregado de acabar com o Império que utilizava-se
Ancient Weapons, armas biologicas criadas por civilizagoes esquecid:
encontradas em ruinas distantes dos olhos curiosos da humanidade, p
expandir seu poderio através da forca. Este, o White Dragcon Knight, ter
na por passar o fardo, juntamente com o dragao azul, Ladi, ao jov
partindo entdo para a eternidade. Rand aceita; enga]ando se contra tod
os tipos de barreiras impostas pelo império. Ao fim, apos tantas batalh:
desfecho surpreendente: Ladi envolve Rand com um escudo de forca
seguida, suicida-se, explodindo com seu Ccorpo a § perial. Rand ¢
poupado, mas a memoria do dragao a e 2m seu corm}éo e
no de milhares de fas por muito temp

m ‘energia i libera-

de 'seu corpo...
Jinglenta anos apés a §
Lagi, o Império novamen- §
te esta reergmdo As religuias do §
passado continuam sendo o princi-
pal objeto de desejo do Imperio.
5 Character & Backgmund Design  Vérios pontes de escavacdo foram §
olucao no conceito de * If‘IImFQOS e “cria- criados, tudo para ter sob seu co-
vam partes biolégicas a metais ou até mesmo  mando o poderio das antigas ar-
rochas, cruzando os céus com suas asas ou quaisquer que fossem seus mas_b}alégicas_ Nesse contexto, em ]
meios. Fantastico. Panzer Dragoon liderou a “lista dos melhores” por varias m afastado ponto de escavagao,
semanas, em todos os locais Edge, um jovem Hunter de quinze
onde fora langado, elevando anos contratado pelo Império para §
bastante a fama do Team fazer parte do time de seguranca
Andromeda (uma das subdivi-  de uma reliquia, tem seu posto ata-
| s0es da Sega, como o Sonie  cado por criaturas das profundezas.
| Team e a Treasure), & produto-  purante a batalha, o rapaz desco-
ra do game. Os génios da bre o que realmente era a tal reli-
il softhouse chegaram a criar, quia: uma pedra, onde uma garota




parecia estar adormecida. Ao retornar da mina ata-
cada, Craymen, o comandante imperial renegado,
! acompanhado de seus dois homens, Zastava, guer- |
reiro misterioso, com uma mascara e um censo de
humor muito estranho (as vezes lembra até um
pouco o Heidegger, de FFVIl), e Arwen, seu brago |
direito, Um a um. os Hunters foram mortos. Edge,
tentando impedir a matanga, tenta explicar a situ-
| acao ao comandante que vira uma pessoa la den- ||
i | tro. Craymen se surpreende com a noticia. Arwen,
i | em seguida, atinge o rapaz com uma coronhada.
Este entdo perde a consciéncia. Quando acorda,
vé a menina sendo levada com a reliquia. Ele ten- §
ta impedir, mas Zastava o esperava,

QO corpo de Edge cal sem vida np desfiladeirc abaixo.

Uma pequena bola de energia se aproxima do cadaver. Atraindo
toda a energia para dentro do rapaz, esta consegue trazé-lo de volta a vida.
| Desorientado (e quase se afogando), o Hunter caminha até uma espécie de
s plataforma. Infelizmente, nosso jovem herdi, com sua tao afamada sorie, se

depara com um ninho das criaturas das profundezas. E o melher de tudo: a
municdo da arma se esgotara...

T

Do alto, um tnico raio laranja desceu. Dele,
outros incontaveis surgiram, perfurando a to-
das as criaturas. Assim que se recuperou, Edge
viu aquilo. Como um salvador vindo dos céus.
Era um dragdo. Logo no primeiro contato en-
tre ambos, estranhas memarias vieram a men-
te do recem-ressuscitado. Cenas de guerrei-
ros se degladiande. De White e Black Dragoon
Knights. De dragdes atravessando os caus.

Juntos, partem atras de Craymen, buscan-
do vinganca e a recuperacac da menina na
| reliquia...
| E no decorrer da histdria, fatos que muda-
| rao por completo a vida de muitas pessoas.
Pessoas que, direta ou indiretamente, colo-
cam-se contra ou a favor dos guerreiros. Pas-
soas como Gash, membro do grupo de la-
droes de religuias conhecido como Seeker, que tem a vida salva por Edge
@ seu dragao, tornando-se um grande mentor intelectual para o rapaz (além
de tirda-lo de situagtes mais delicadas tambem). Ou Paet, o inventor que
auxilia os aventureiros com seus inventos nos momentos onde a bravura
nao e suficiente para transpor obstaculos. Mas, entre todos, Azel, a misteri-
osa garota mantida adormecida durante eras e eras em uma reliquia. perdi-
da, & a que mais se destaca, ganhando, com o tempo, uma confianga muito
grande em Edge. Tudo, durante reencentros com velhos inimigos (lembra-se
do Ultimo chefe de Panzer Zwei?) e terrores. Durante a frenética procura, por
parte do renegado Craymen e do Imperador, pela torre que abriga em seu
interior os maiores segredos da antiga civilizagao.

k] Um enredo envolvente e cativante, gue fara com que voce néo
3 consiga deixar este game antes de saciar sua curiosidade...

Seguindo a tradicao da saga, Azel: Panzer Dragoon RPG utiliza-se
de muito da capacidade grafica do Saturn. Apenas para citar um exemplo,

sao mais de duas horas de CGs, todas com vozes e efeitos sonoros incri-

veis. Tudo isso compilado em guatro CDs,

Mas claro, como sempre, existem alguns pequenos problemas. En-
quanto em algumas dessas cenas a movimentacao & tdo perfeita que &
possivel se perceber o sisterna de Motlon Capture (gravar imagens reais, em
varios angulos, para depols passa-las para o computador, onde sdo traba-
lhadas), outras sao to artificiais que chegam a frustrar as expectativas
dagueles que jogam. Um exemplo perfeito disso e a sequencia que se
segue logo apds a invasap de Edge a nave perdida gue pertencera ao
Império, afundada durante os eventos decorridos em Panzer Dragoon Zwei.
Quando o jovem herdl inicia sua corrida, a lentiddo torna-se mais, maaiis e
maaaiiis visivel, Talvez a intencao tivesse sido adicionar um certo tom drama-
tico a cena, como na bem sucedida primeira seqléncia, quando a escava-
¢an é atacada e o rapaz adentra a caverna, mas... O Team Andromeda
deveria ter desacelerado também as balas que vém na direcao dele! Mas
tudo bem. Descartando os defeitos de velocidade. ainda temos as falhas
graficas. Ha uma grande granulagédo em algumas das cenas, 0 gque, Sem
duvida, impedem gue as CGs se eguiparem as do game anterior, ou sequer
passem perto de Enemy Zero (Warp, Saturn}, considerado o game com as
methores CGs do Saturn,
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‘étimo som e uma diversao bastante alta, sem gontar o

A parie grafica @ muito boa, com cendrios e personagens completa-
mente poligonais e texturizados em tempo real. As batalhas estao na mes-
ma qualidade das presentes nos games anteriores, com efeitos de luz e
sombra excelentes & um frame rate muito born (30 fps). Enguanto fora do
dragao, nas cidades (onde, alias, pode-se tanto visita-la durante a tarde
guanto pela manha) ou labirintos, a movimentacao do personagem e seme-
ihante & de Lara Croft de Tomb Raider (claro, andando Edge NAO rebola...)
do mesmo console, mas com slowdowns mais constantes, bem como a
quebra de poligonos. A texturizacao e bem ao estilo Panzer Dragoon, com
destague para as belissimas texturas simulando Agua, vento e fogo (talvez
uma das melhores de toda a Sega, perdendo somente para Nights).

Caberia uma observacdo neste ponto: a apresentacao. Sem duvida
alguma uma das melhores de todos os tempos, no mesmo patamar da
seqgiiéncia de abertura do anime Neon Genesis Evangelion, do Studic
Gainax. Seqiiéncias chaves, cenas marcantes, a sombra de Edge e Azel...
Todas dispostas de uma forma onde a agao torna-se o fator mais importan-
te, tornando-a uma das mais empolgantes do mundo dos games.

Mas passemos ao som. Este sim pode ser considerado superior &
versao anterior. Vdrias faixas de naipe elevado, existindo, inclusive, re-
makes de versoes anteriores. As vozes sdo abundantes, sendo cerca de
90% dos dialogoes falados. Somente a dublagem é um tanto falha sendo,
alias, uma heranca japonesa (caso vocé tenha tido a oportunidade de
assistir a alguns episodios com o audio criginal de algum anime, em especial
Dragon Ball, Z e GT, sabe muito bem do que falamos...). Em outras palavras,
os labios algumas vezes nao acompanham as falas.

O sistema de jogo & um dos melhores da Sega, que mostra, cada
vez mais, saber criar uma interface facil e versatil (tomando como exemplo
Shining Force |ll e tantos outros). Vocé se movimenta, montado em seu
dragao ou a pé &, quando deseja acessar algo ou falar com alguem, aponta
o cursor e clica sobre ele. O mesmo vale para pegar itens ou entrar em
algumas passagens. O sistema de batalhas também & eficiente, lembrando
um pouco Grandia (Saturn, Game Arts), devido a acao freneticamente con-
tinua, Existem trés barras que, tendo pelo menos uma cheia, & possivel,
atraves do botdo C, acessar o menu onde pode-se escolher entre atacar
somente um openente (com o laser de Edge), a todos (com a rajada do
dragéo), usar algum item (para recuperar alguma energia, BPs ou curar
seus Status, como Poison, Stop, eic.), alguma das técnicas (que gastam
Berserk Points, recuperados através de itens ou Save Points) ou até morfar
o dragao durante a batalha. Tocando neste assunto, o sistema de Morph &
um dos pontos altos do titulo. Ao atingir o Status de Valiant Wing (chegando
ao nivel 8), o sistema de Dragoon Morph torna-se acionavel. Nele, pode-se
distribuir as caracteristicas, como forga, defesa, velocidade ou nimero de
alvos, movendo o pegueno cursor mais para a esqguerda, para cima, baixo
ou dlrehta respectwamente Fora os Status, a propria

chifres, uma couraca mais resistente, asas com uma
maior envergadura, etc e etc,

Finalizando: Azel: Panzer Dragoon RPG faz §
parte da assim batizada “ultima leva de games de |
Saturn”, 0 gue se resume em uma Unica palavra: qua-
lidade. Assim como o ocorrido com Grandia, Shining
Force Il ou Soni#R, A:PDRPG & um game como ha |§
miuito nae visto no console. Unindo bons graficos, um

étimo enredo & uma das melhores apresentagoes cri- |
ada para games. Apenas para terminar, a versao ame-
ricana esta prevista para o final de abril, com o nome
de Panzer Dragoon Saga. Por fim, s6 para néo perder
o costume, ponto para a Sega e para o Team
Andromeda.




Mcéjé viu ou ouviu falar muito de Bust-A-Move? Esqueca
tudo que vocé sabe até agora! A Enix traz um Bust-A-Move meio
diferente e bem divertido, onde o objetivo é dancar e dancar.

Os personagens tém o seu jeito de agir, cada qual com
seu estilo de danga. Cada personagem apresenta um ponto forte
na sua aparéncia. Hiro por exemplo, que tem uma pinta de Elvis
e se acha perfeito. Strike, um detento que anda armado e nao
deixa por menos na hora de gastar a sola do sapato, o cara ado-
ra dancar e sonha em aparecer na TV como o melhor dangarino
de Rap. Gas-O, um maniaco por gases guimicos, ele simples-
mente detona. Outra personagem bem marcante é Shorty, uma
adolescente que anda com seu fiel mascote Columbo, o rato, os
dois viram uma dupla e tanto qguando ambos comecam a dancar
juntos.

O game lhe da possibilidade de habilitar mais quatro per-
sonagens, sendo gue infelizmente alguns deles nao tem final (tudo
bem, quem sabe esse detalhe seja corrigido na continuagao, isto
€, se sair). Ao jogar Bust-A-Move vocé vai lembrar um pouco de
Parappa the Rapper, mas com algumas diferengas, tais como
nédo sequir sempre a segléncia que o computador mostra. Em
Bust-A-Move, vocé pode optar em seguir a seqtiéncia do compu-

| |= esquiva de especiais
X= usado nas seqgiiéncias
A = usa especial

(= usado nas sequéncias
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tador ou vocé mesmo montar a sua combinacao. Mas para isso,
voceé ja tem que ter tudo na ponta do dedo e pensar rapido.

Os comandos sao bem simples, mas como ninguém nas-
ce sabendo... Vai ser um pouco entediante, mas vamos a aula de
danca: preste muita atencao na peguena barra de comandos que
aparece a frente do seu personagem, a barra vai sempre piscar
quatro vezes e do lado da mesma, tem o botdo que vocé deve
apertar depois de feita a seqliéncia. Mas atencao, vocé deve aper-
tar o botdo na hora exata em que ele piscar.

As vezes aparecem duas seqliéncias, mas isso néo quer
dizer que vocé tem que fazer as duas e sim escolher uma delas.
Vocé pode ficar alternando-as (fazer a de cima e depois fazer a
de baixo e assim por diante) na ordem que quiser. Resumindo,
nem sempre acompanhe o ritmo da mu-
sica para fazer uma das seqiiéncias que
aparece. Os comandos podem ser feitos
antes da barra piscar quatro vezes, mas |
o botéo, vocé tem que apertar sé nahora |
em que ele piscar; a barra pisca quatro g8
vezes e na quarta vez que a barra pis-
car, o botao tambem vai piscar. Sempre um, dois, trés, guatro +
botao. Veja mais detalhes, botdes e suas fungoes a baixo.
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' ARMAS DE LEON

{Combat Knife

A ESTRATEGIA
PARTE 2

: Naedicdo passada vocé conferiu em primeira mio a estratégia
completa de Claire Redfield. Naestratégia de Leon cortamos al-
guns detalhes, coisa minima. Agora vocé confere a estratégia de
Leon no segundo cenario. Segundo cenario? Nao, voce nao leu
errado. Como o primeiro cendrio de ambos 0s personagens si0
‘bem parecidos, claro que Leon ndo vai explodir portas ou encon-
trar-se com o senhor Brian Irons. Mas quase no geral eles seguem

_pelo mesmo caminho com algumas excecdes, claro. Entdo resol-
vemos dedicar as paginas a seguir com a estratégia completa de
Leeon no seu segundo cenario. Muita coisa do segundo cendrio do
cara bate com o primeiro cendario da mina (por que serda?), se vocé

- ndo notou, logo notard. Pelo fato dos cendrios de ambos os per-
sonagens serem parecidos, ndao vamos colocar o debulhado do
segundo cendrio da mina. Vocé pode seguir as duas estratégias
(do primeiro ¢ do segundo cenario) quando nao souber o que
fazer. Para comecar, falamos um pouco da abertura. Muitos vao
pensar que é besteira falar uma coisa que jd sabem, mas néo po-
demos logo de inicio colocar vd para a porta e...., fica méio cha-
to. Muitos ji conhecem bem este segundo game do recém policial.
Facamos uma revisao. Ande sempre com as chaves que serao
usadas para abrir as portas, grave seu progresso sempre que vocé
puder ou quando vocé achar que deve; sempre guarde as ervas que vocé encontrar pelo
caminho, ande apenas com duas ervas (verde e vermelha) combinadas ou um First Aid
Spray; tente a0 maximo economizar municiio das armas pesadas (com forte poder de fogo,

~exemplo a Shotgun) e nfio gaste tanta municao no comeco do game. Aqui também sublinha-

~ mos os eventos obrigatérios durante o game e algumas cenas que vocé vai ser obrigado a
ver, claro que com algumas excegdes. Lembre-se, o resto € opcional. Agora que esta tudo
explicado continue com nossa estratégia e depois de decorar cada evento, nio esqueca de
- mandar seu record para n6s.

C. Magnum

Suimmdmle(ﬂm =




Leon no seu primeiro dia
de trabalho como policial;
acaba de se meter numa
das maiores encrencas.
Ao chegar a Raccoon City,
ele vé& um corpo no meio
da rua. Enquanto esta
averiguando o corpo, che-
gamais gente de todo lado.
Mortos, caminhando? Mui-
to estranho! Leon recuan-
do e atirando, acaba se
deparando com Claire que
estava obtendo informa-
coes num bar. Os dois co-
‘mecam a correr e ja den-
tro do carro;:a seguranca
ainda esta longe. Por cau-
sa de um zumbi, o carro
bate e logo atras em alta
velocidade, aparece um
caminhao desgovernado.
Pouco depois uma explo-
sdo, 05 dois se separam. ..

ite gastar munigio, va
‘apenas esguivando-se
dos motios.

“Assim que cruzar o

portdo, a sua esquerda
tem um policial zumbie a

dirgita tem mais dois. VA

para a direita e esquive-
se dos zumbis, pegue a
Cabin_Key scbre a
mesinha e siga para a por-
ta dolado oposto tomando
cuidado com o outro mor-

to-vivo, claro!

Voeé vai sair num lugar co-
nhecido. Ja dentro da ca-
sinha perto da maguina de
escrever, voceé pega mu-
nicdo para a Hand Gun e
m-Ink Ribbon. Nao rea-

bra a porta por onde veio,
ou vai ter uma surpresa

o e e

Assim que vocé sair, ha-
vera quatro zumbis. Suba
a escada mais afrentel

Um helicéptero de resga-
te. Sera? Um policial fica
acenando e ndo percebe
que esta com companhia;

Ao perceber, o homemda

lei entra em desespero e
comega a atirar feito um

“louco. O cara nao para de

atirar; a tentativa de fuga &
emvdo, 05 monstros aca-
bam pegando o cara que
para infelicidade do piloto,
néo solta o gatilho e o fuzi-
la. Além de estar sendo de-
vorado vivo, o helicoptero
cai sobre ele e os zumbis.

lgnore o fogaréu e siga
para a porta. Agora que
vocé esta no corredor, pe-
gue uma Green Herb. Mais
a frente vocé vai ver uns
corvos batendo um rango.
Se vocé nao gastou muni-
cao, derrube somente al-

guns dos bichos de pena

€ pegue mais municao no
corpo do policial. Apenas
destrangue a primeira por-
tae va para a outra no fim
do corredor. OpalTem dois
Lickers, apenas va para a
porta mais a frente.

Vocé chegou numa sala

com bati. Pegue uma cai-
xa de municdo, o
Secretary’s Diary A e um
Ink Ribbon sobre o balcéo.
Sobre o sofd estda a Small
Key. Leve apenas sua
arma e munigao, deixe o
resto no bat e va para a
porta ao lado.Voce esta na
parte de cima da sala prin-
cipal, faca com que Leon
baixe a escada.

Continue na parte de cima
e v para a outra extremi-
dade. Puxe a arma e va
derrubando os zumbis até
chegar a parede onde
vocé vai pegar a Unicorn
Medal. Agora va para a es-
cada, desca e coloque a
Unicorn Medal na fonte e
pegue a Spade Key. Nao
esqueca de pegar a
Shotgun sobre o balcdo e,
se quiser, tambeém tem um
Ink Ribbon perto da ma-
guina de escrever. Obs.:
ande com a arma, mas nao
gaste municdo por en-
guanto.

Agora volte até onde vocé
abateu os corvos e entre
pela porta que vocé des-
trancou (ignore os Lickers
novamente no_caminho).
Ha trés Herbs, pegue elas
e combine uma com & ou-

tra. Assim que vocé entrar.

pela porta de baixo; ndo es-
‘queca de pegar municdo
no corpo do-policial.

TR

Quando entrarna sala, va
pegar a Valve Handle no
armario como mostra a
folo. Deé uma passadinha
na pequena saia onde esta
o cofre, use a combinacao
2236-e-pegue-uma caxa
de municéo para a Shotgun
e o Police 1F Map. Tem
uma Green Herb atras da
mesa. Agora va para a

onde o helicoptero caiu.

Entre no corredor do lado
esquerdo da portaeuse a
a caixa d'agua estourar e
apagar as chamas, va
para a fumacinha como
mostra a foto e pegue mu-
nicao de Hand Gun, Muni-
cdo? Estranho.elas resis-
tirem ao fogo? Serdaque a
Capcom vacilou ou a mu-
nigéo é resistente ao fogo?
Deixa prala... >

Ao voltar para a porta,
aparece mais um helicop-
tero. Dessa vez o mesmo
solta uma das seis capsu-
las que carrega e do obje-
to em queda livre sobre a
delegacia, surge umafigu-
ra imensa que ao cair, mal
se abala. Essa figura yai
Ihe pentelhar durante o
resto do game. Depois que
vocé cruzar a poria, parte
do teto vai cair e selar a
passagem.

E bom vocé estar com a
Shotgun e ndc terdesper-
dicado tiros. Equipe aarma
e fique esperto, ‘agora
vocé vai dar de cara com
um gigante chamadoMr. X,
Nao marque bobeira com
ele e nao o deixe se-apro-
ximar muito de vocé. Dé
uns nove tiros de Shotgun
€ ele vaicair, no corpo dele,
vOCE vai pegar uma caixa
de municao. Siga normal-
mente para o corredor
onde estao os Lickers.

chos, use a Shotgun (se
ainda tiver tiros) e depois
siga para a porta apos o
bico do helicéptero que
antes, por causa das cha-
mas, vocé nac tinha aces-
50:

V& para o ponto indicado
pela foto e vocé vai encon-
trar uma caixa de munigao
para a Shotgun. Num vaso
grande e preto a direita da
sala tem um Ink Ribbon e
mais a frente vocé vai pe-
garo Biue Card Key que
esta sobre as caixas ao
fundo. Depois que voce for
embora, um Lickervai cair
pelo teto de vidro. Vocé
pode maté-lo agora ou ir
embora e matd-lo depois;
de preferéncia mate-o de-
pois. Agora que pegou o

_carlao, siga para a sala

principal {onde vocé usou
a Unicorn Medal) e va ao

Depois-que abrir as por-
tas, entre na primeira do -
lado esquerdo. Detoneios
trés zumibis que se encon-
tram nesta sala, aproveite
para aliviar seu inventario.
Vocé pode pegar-o Police:
Memorandum. No bai, pe-
gue-a Small Key e use-a
na gaveta mais a frente.Va .
paraa porta mais adiante

Quando estiver no corre-
dor, pegue municdo para
a Hand Gun no corpo do
policial e entre na primeira
porta. Ao entrar, vocé pode -
pegar o Patrol Reportlogo
de cara. No armario ama-
relo tem um Ink Ribbon e
mais ao fundo em cima da

estante, tem um E Aid

Spray. Volte ao corredor e
va até o fim dele, onde
vOocé vai encontrar uma
Green Herb.

= b hacrs L e

L i




Pegue o corredor a sua
frente, quando estiver
quase de frente para uma
porta... Todo mundo para-
do, é a policial Olha a poli-

- cia, 0s caras estdo dando

uma batida rotineira. Assim
gue os oficias mortos da
lei entrarem, dé um unico
tiro neles de Shotgun, caso
ainda tenha municdo. En-
tre pela porta dupla ao
lado.

o

\/a para a saleta mais ao

‘fundo da classe. Use ois-
~ queiro na lareira para po-
- der pegar a
~depois va para_ o fundo

Red Jewel,

como mosira a folo e pe-
gue muni¢ao para-a Hand
Gun. Ao sair da saleta, vire
a esquerda (do persona-

- gem) e pegue o Operation

Report 1, retorne ao cor-

redor seguindo para a pro-
xima porta. Na parte de

baixo da escada voce vai
encontrar duas Green
Herbs. A porta aolado das

- ervas |he da acesso para
a Dark Room, nela vocé

vai poder revelar os filmes
(Film) gue voce vai encon-
trar durante o game. Apro-
veite para pegar municao
numa das gavetas perto
do bau e o Operation

- Report 2 sobre a mesa;

tem também um Ink

Ribbon. i

Saia da sala e suba a es-
cada. La em cima, voceé vai
encontrar duas estatuas;
empurre a do lado direito

= =)
‘para o chao de destague
mais escuro do lado gs-

querdo e a estatua do lade
esquerdo para o chéo te
destaque mais escuro'do
lado direito. Um som vai
confirmar quando vocé
colocar as estatuas no lu-
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gar certo. Depois de pe-
gar a segunda Red Jewel,
atras da estatua central,
tem uma caixa de municéo
para a Hand Gun.

Assim que vocé cruzar a
porta ao lado das estatu-
as, va para a sala da
S.TA.R.S, masantes dis-
so detone alguns mortos.

Caso ainda tenhamunigao-.

de Shotgun, espere eles fi-
carem juntos e entao...
BOOM!

Dentro da sala vocé pode
pegar municdo atras da
mesa junto aos troféus
como mostira a foto acima.
Veja uma fotografia da ga-
lera de RE1. Pegue fam-
beém o Chris’s Diary e a
Magnum gue esta dentro
do armario de metal junto
aporta.

Saia da sala e va para a
portano fim do corredor. A
porta esta abertal Na sala
a seguir vocé vai encon-

\trar Sherry. que sai corren-

do de vocé. Pegue a
Diamond Key, tem muni=
¢do para a Shotgun no ar-
mario aberto.

Ao voltar, finalmente um
rosto conhecido. Claire se

*reéncontra com Leon. Ela

pergunta se uma garotinha
passou por aqui, e ele con-
firma. E até estranho ver
uma crianga circulando
pelos arredores. Depois,
Leon entrega um radio
para a mina, para se man-
terem em contato. Fugin-
do um pouco da estrate-

gia, o radio parece um ce-
lular, ndo acham? Voltan-
do..

Depois do bate papo, va
para uma porta junto a
mesinha e ao cruza-la,
Ve ovail ver uma
mortuatha invadir a dele-
gacia. Isso € ruim, muito
ruim!
i

s
Vocé esta na biblioteca
{que informagao!). Subaa
escada ao lado da portae
va para o fim do estreito
corredorignorando a por-
ta de cima. O chéo vai se
quebrar com Leon. Mais &
frente acione o botdo para
empurrar a estante. Saiae
mexa nas duas estantes
do lado esquerdo, assim
gue aparecer as opgoes,
cologue em Righte o qua-
dro vai baixar. Agora vocé
pode pegar o Bishop Plug.
Numa mesinha abaixo da
escada tem uma Red Herb
e ao lado, a porta que vai
Ihe dar acesso novamen-
te para a sala principal.

Agora va para a sala onde

- ~caiu um Licker do teto e

nao esqueca de levar as
duas Red Jewels. Use-as
nas estatuas laterais para
a maior revelar um com-
partimento no qual vocé
vai pegar o King Plug.

L

Va para perto da Dark
Room, no fim do corredor
tem uma porta que, agora
Key, pode ser aberfa. As-
sim que vocé entrar, pe-
gue municao numa das
gavetas a direita (do per-

sonagem) e nas gavetas
de tras vocé pode pegar
um filme (Film). Depois va
para a porta com luz:ver-
melha e do outro lado pre-
pare-se para a matanca.

A sala na qual vocé esta,
tem uma Green Herb logo
de cara. Tem cinco zumbis,
faca uma limpeza pela
area (mate-os) e pegue a
Heart Key sobre a mesa
na salinha. Mais ao fundo
e do lado direito sobre uma
mesa, tem mais uma Small
Key e no armario perto de

uma (outra) mesa virada-

tem munigao. Saia pela
porta junto & mesa virada,
na sala principal suba a es-
cada e vire a esquerda.

V& para a porta perto da
escada na biblioteca e use
a Small Key na gavela
para pegar partes da Hand
Gun. Pegando as parles,
combine-as com a arma
de mesmo nome para ob-
ter a C. Hand Gun. Mais
rapida e mais tiros para
gastar com facilidade; vocé
pode optar pelo tiro normal,

asta colocar. em manual
%550 pode ser feito quan-
do estiver no seu inventa-
rio). Va para a sala onde
voceé pegou aValve Handle
e no corredor onde esta o
corpo do policial, use a
Heart Key para abrir a por-
ta do lado esquerdo.

|
;
|

No novo corredot, tem
duas Green Herbs e mor-
tos, va matando os caras
e desca a escada ignoran-
do a porta aolado. Na par-
te de baixo, tem quatro
portas. Va para a porta ao
fundo do corredor do lado
esquerdo. Apos a porta
segue um corredor bem
sujo e, nele, uma Red Herb.

i

Mais ao fundo para um ou-
tro corredor a céu aberto,
mate os cachorros & en-
tre pelo bueiro. La embai-
X0, vocé vai encontrar
uma sala com bal e uma
maguina de escrever.

Voltando ao corredor de-
pois da escada... Na pri-
meira porta do lado direito
(do personagem) assim
que vocé desce a esca-
da, vocé vai encontrar
uma Green Herb e mais
ao fundo um puzzle a ser
resolvido. No painel colo-
qgue Up, Dow, Up, Dow,
Up, um pequeno painel na
porta ao lado vai ficar ver-

~* de. Ainda na sala pegue o

Police B1 Map do lade di-
reito e do lado esquerdo
(do personagem), junto a
uma mesinha com um
cano, tem municao. -+

Cruze a porta perto da pla-
ca escrito "Parking” e no
estacionamento, Leon-
quase leva um tiro. O dis-
paro foi dado por Ada (Ada
Wong). Esse nome néo Ihe
& familiar? Sim, ele foi usa-
do no computador em RE
1, foi uma grande confu-
sdo na hora dos digitost -
Opa, Isso é passado, ago--
ra vamos voltar a estrate-
gia. Ela pede desculpasa
Leon. Ele pergunta o nome
dela e o que ela esta fa- |
zendo ali-e papo vai, papo
vem. Ada menciona gue
esta procurando por um
reporter chamado Ben. Ela
pede ajuda para empurrar
o carro que esta bloque-
ando a porta; va ld e em-
purre o carro! Antes de
cruzar a porta, va paraa
direita da tela e pegue uma
Green Herb; depois va
para a porta que vocé e
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-_um bla, bla...
vai-e vem; de repente um

Ada revelaram. No corre-
dor Ada sai correndo.
Leon pede para ela espe-
rar, e ela néo responde.

Mais & frente, ignore a pri-
meira porta e va para o fim
do corredor. L4 vocé pode
pegar mais um filme (Film)
sobre uma mesinha, de-
pois entre pelo engradado.
Na primeira grade da pri-
sao tem duas plantas, uma
Green e uma Red Herb,
pegue-as e combing-as.

. Va para o Engrédado ao

lado e vocé vai encontrar
com Ben (Ben Bertolucci).

O cara téa numa boa, pare-

~ce que nem sabe a situa-

¢ao em gue a cidade se
encontra. Ada aparece no-
vamente e comeca mais
Informacgéo

grito de agonia € ouvido por
todos. Ada sai correndo

‘novamente, deixando Leon

outra vez para tras. Antes
de vocé ir embora, néo

~esquecga de pegar a

fio ao fado. O 1 mapa vai
indicar para onde vocé

~ deve ir. -

Agora que vocé esta no

~ corredor que o mapa indi-

cava, virando a direita no
corredorzinho, tem dois

scachorros atras das gra-
“‘des (eles estao em

cana!?). No fundo tem uma
Hed Herb e caso a pegue,
0s apodrecidos vao partir
para cima de vocé. Uma
coisa legal de se fazer é
usar a Shotgun na hora
exata em gue um deles
pular em vocé; a cabega
do bicho vai pro saco!
Opa, tem uma Blue Herb
na primeira jaula.

Depois de encarar as car-
cacas de cachorro, va
para o hueiro e use a
Manhole Opener. Na parte
baixa com muita agua (de
onde sera essa agua?),
detone duas aranhas,
basta dar trés tiros de
Shotgun em cada uma de-
las e nao tera problemas.
Caso ndo tenha ou ndo
queira gastar municao, es-
quive-se delas indo pelo
canto da parede, mas

vocé corre o risco de ficar

Poison, Se isso acontecer,

- use a Blue Herb.

Apds subir a escada, va
para a primeira porta do
lado esquerdo (do perso-
nagemy}. Pegue os plugs e
a Magnum. Deixe a Hand
Gun (junto com a muni-
¢ao).Va para a outra porta
e do outro lado da sala, en-
caixe os plugs no painel do
lado da porta e depois vol-
te. Ada vai aparecer nova-
mente. Leon tem a oportu-
nidade de se apresentar,
mas ela pede ajuda (outra
vez) para entrar pela aber-
tura e othar o que tem clo
outro lado.

Ada da de cara com
Sherry, que sai correndo
outravez. Ela deixa cairo
seu pendante, no qual tem
uma foto de Sherry com
seus pais. Ada entregara
o pertence a garotinha?
Por-enguanto ela o carre-
gara consigo.

Agora vocé vai controlar
Ada. Assim que sair, tome

cuidado com quatro

zumbis; trés podem andar
e um esta estirado no
chao. Ada carrega uma
foto dela e de seu namo-
rado; John (nome usado
no computador em RE_‘I_L

i
|
Va para uma entrada do
lado direito e desga pelo
pequeno elevador, pegue
a munigao para a Shotgun
e suba novamente. Va para
a outra porta que da aces-
S0 a uma sala onde vocé
pega o S. Disposal Map na
parede. Desca os degraus
e empurre a primeira cai-
Xa da direita; passe por
cima da caixa & esquerda,
desca por tras e a empur-
re; por ultimo (légico) em-
purre  a caixa junto a pa-
rede do lado esquerdo.
Suba até o painel (perto de
onde vocé pegou o mapa)
€ acione o botao do painel
para fazer a agua erguer

= ascaixas: Passe pela pon-

te que se formou e pegue
aClub Key. depois retorne
alé o ponto de onde vocé
veio (no qual Sherry foge).

Ada vai jogar achave e a
municdo (se vocé a pe-
gou) para Leon e vai em-
bora outra vez. Claire vai
entrar em contato, ela vai
explodir a porta proximo ao
helicoptero, e vocé vai ter
queiratéla :

g |
Na volta, vocé vai avistar

dois cachorros; simples-.

mente ighore-os e passe
correndo. No proximo cor-
redor, vai ter dois zumbis,
detone-os e siga direto
para a segunda porta du-
pla mais ao fundo e do lado
direitc. Com a Club Key,
vocé vai ter acesso ao ne-
crotério. Tenha a Shotgun
a méao para facilitar o tra-
balho.

Dentro, ha dois Lickers.
Nao pense duas vezes,
bala neles! Assim que os
matar, va para uma prate-
lgira ao fundo, pegue o
Red Key Carde vé paraa
porta no corredor com a
luz verde:

Use o cartdo no painel e

entre. Dentro voceé vai poy,
der pegar dois itens que
dao um grande auxilio du-
rante o game. Yocé pode
pegar um deles ou os dois.

Pegue apenas o Side Pack.
Caso vocé nédo pegue ou
sejé pegou a Submachine
Gun com Claire, mais tar-
de vocé vai pega-la. Nao
esqueca de pegar as mu-
ni¢coes de C. Hand Gun e
Magnum.

Agora, va paraaescada e
ao subir de volta ao corre-
‘dor com as janelas que-
bradas, mais zumbis es-
tardo presentes. Espere
os dois do lade da escada
ficarem juntos, atire na
cabeca deles com a
Shotgun e ndo esqueca de
matar o0s outros mortos no

_corredor. Entre pela porta
%, dolado da escada.

Va para o terceiro armario
de metal (da esquerda}____

para a direita), nele vocé

REVISTA GAMEIS 3’ :

vai pegar munigao para a
Shotgun. No quarto ao lado
sobre a mesinha, tem mu-

nicdo para aMagnume na

cama tem o Watchman's
Diary. Depois disso, volte
para o corredor € siga nor-
malmente para a porta que
vai dar acesso para a sala
onde vocé pegou a Valve

- Handle, va para a porta do

outro lado da sala e vire a
direita (do personagem) e
véa para a porta no fim do
corredor.

No corredor ha trés por-

tas. Na primeira porta,

vocé vai encontrar uma
garrafa de FE Aid Spray
sobre-a mesa; ndo a pe-
gue ainda! VA para o fun-
do, pegue o Rook Plug na
estante de metal e equipe
a Shotgun. Assim que voce
pegar a garrafa, um Licker
vai pular da sala ao lado.
Mate ou morra, quer dizer,
fujal

De volta ao corredor, en-

trando hasala aolado,tem
municdo para a Hand Gun

na estante do lado da por-

ta e mais um Licker. Agora -

va para a porta verde (&
bom vocé pegar a Red
Herb). Assim que vocé en-
trar na nova sala, vire a
esquerda (do persona-
gem) e pegue um F Aid
Spray atras da mesa para
a qual as cameras estdo
voltadas. Use o isqueiro no

forno ao lado. Acendeu,

6timo! Agora va para os

trés bustos que estdo ao

lado e faga o seguinte.
Acenda primeiro o busto
do meio, depois o busto da

“direita e por tltimo o busto
-do Iado esquerdo.

A55|m que vocé comple-




tar essa seqgléncia, Mr. X
vai entrar na sala, s6 que .
ele nao vai usar a porta!
Vocé pode pegar a peque-
na engrenagem (Golden
Cogwheel) e fugir ou en-
carar o gigante! Caso quei-
ra a segunda alternativa,
uns tiros de Magnum’ vao
dar conta do recado.
Quando ele cair, néo es-
gueca de pegar municao
no corpo dele. Se ainda
nao pegou, pegue a

“Golden Cogwheel e va

para a sala principal.

Quando estiver para che-
gar no fim do corredor, Mr.
X vai abrir outra porta para
tentar te pegar de novo.
Tente fugir pelos cantos da
parede ou... mais alguns ti-
ros resolvem o problema.
Novamente ndo esqueca
de pegar mais munigéo no

- corpo dele. Na sala princi-

pal, suba a escada e tome
cuidado com um Licker.Va
para o corredor onde esta
o que restou do helicépte-
ro (quantas vezes esse
nome ja fol mencionado?).

Chegando perto da maqui-

na destruida, a porta vai

estar aberta, ou melhor,
destruida. Na sala ndo tem
muito o que investigar. Pe-
gue o Chief’s Diary na ca-
deira atrds da mesa, va
para a oufra porta. No cor-
redor, uma grande estatua
de um tigre. No fim do cor-
redor tem uma outra sala.
Dentro da caixa no fundo
da pequena sala, vocé vai
pegar a Crank e do lado
direito da lareira ©
Secretary’s Diary B. Volte
e equipe a Magnum (de

Na hora de ir embora che-
‘gando ao corredor, nova-

40 #mmmsm

preferéncia) ou a Shotguns«

mente Mr. X vai pintar no
pedaco. Uns quatro ou cin-
co tiros de Magnum vao
derruba-lo.

Siga para a biblioteca e
suba a escada. Obs: este-
ja com a Golden Cogwheel
e a Crank em maos. Na
biblioteca, suba a escada
e va para a porta. Vocé vai
pintar na parte alta da sala
principal, va para a porta
do lado direito (do perso-
nagem).

Use a Crank no ponto in-
dicado pela foto, para bai-
xar a escada.

Subindo a escada, encai-
Xe a engrenagem junto
com as outras e acione-
as. Uma passagem se re-
vela. Na passagem vocé
‘pega o ultimo plug, oKnight
Plug. Assim que vocé des-
cer, um grito!

pintar uma cena onde

alguma coisa acerta Ben.
Assim que acabar a cena,

Chegando ate Ben, o es-
tado do cara é.deploravel.
Ele entrega-uma carta a
Leon e pouco depois; ele
morre. Ada entra em se-
‘guida.

Os dois comecam a ler a
carta e Ada (dessa vez)
fala.com Leon e vaiembo-

ra novamente. Claire en-

tra_em contato dizendo
que vai continuar pelas
ruas de Raccoon, na gual
Leon fala que esta repleta
de zumbis. Ela ndo da a
minima e desliga o celu-
lar... quer dizer, o radio! O
cara nao tem jeito para
conversa... Entre pela pri-
meira porta no corredor e
desca pelo bueiro. Ja do
outro lado, va na primeira
porta. Nasalaonde esta o
bau, levea Magnum e mu-
nigao para ela (logico) e a
C. Hand Gun; leve o resto
dos plugs‘e umas plantas
(50 para garantir). Saia e
V4 para a proxima porta.

‘- el [ et i -
‘océ agora val encarar
William. Ele é bem facil de
ser derrotado. D& uns ti-
ros de Magnum nele e de
G. Hand Gun caso néo te-
nha municao suficiente,
quando ele ficar meio de-
vagar e gritar, pare de ati-
rar, Ele ndo vai cair no chao
e morrer como-a outra
aberracé@o gue se encon-
traria neste local (no pri-
meiro cendrio), O cara se
joga andar abaixo!

i 3
V4 para o painel e cologue
os plugs que restam.

Ada vai aparecer. Leon
bancando o dono-da mina,
passa uma bronca nela.
Sera que dai em diante co-

~.mega a pintar um “Clima”
* entre os dois? Retornado

outra vez a estratégia...
Depois do bla, bla, bla,
desca no liquido
esverdeado e va para a
porta;- por enguanto, um
lugar trangiilo. Sobre a
mesa no meio da sala,
vocé pega o Sewer
Manager Fax, num arma-
rinho mais ao lado tem uma

caixa de municdo para a
Hand Gun.

Caso vocé empurre o ar-
mario (como mostra a foto
acima), uma passagem
sera revelada. D& uma
descida. La embaixo vocé
vai encontrar munigao
para a Shotgun e para a
Magnum. X

Logo no comeco, vire a di-
reita (do personagem),
use o isqueiro para acen-
der alamparina. A ilumina-
¢do vai revelar a municao
para a Magnum. Mais ao
fundo, acenda a outra
lamparina e pegue muni-
gao para a Shotgun na

_prateleira de metal. Volte!

Deixe o gue voceé nao vai
usar no bau e pegue a
Valve Handle. Tem um E
Aid Spray no armario per-
to do elevador. Assim que
vocé descer, aparece uma
mulher correndo. Como de
costume, Ada sai em dis-
parada e quase leva um
tiro. Para sorte da mina,
Leon da um mergulho so-
bre Ada e acaba levando

f tiro no lugar dela. Esse

cara & muito azarado! Ele
perde a consciéncia e no-

_vamente vocé vai contro-

lar a gata.

Pegue o Sewer Map na pa-
rede esiga Annette. Ao su-
bir a escada, saia em linha
reta para as baratas nao
Ihe pegarem. Mais a fren-
te, Annette (com a ponta-
ria que os produtores do
game lhe deram) da um

de Ada. Nossa, que preci-
sao! E mais um desfecho
comeca. Nao pinta aquela
imensacena em CG, mas
simplesmente Annette fala
sobre o pendante que esta

com Ada. Rola a briguinha
e como muitos ja saber,
Ada Wins!

A briga néo era pelo
pendante, e sim pelo que
se encontrava atras da
foto de Annette, Sherry e
William; o G-virus. Obs:
para quem nao sabe,
Annette e William sdo os
pais de Sherry. Agora atra-
vesse a ponte e desca-as
escadas, Ada vai ficar es-
perando... o qué?

i :
Leon retoma a consciéen-
cia. Nao va para o eleva-
dor do lado direito {do per-
sonagem), va para a por-
ta por onde Ada passou.
V4 para o lado esquerdo
{do personagem) perto da
escada gue voceé nao vai
poder subir ainda. Subana
parte seca do lado esquer-

do (do personagem)onde__

tem dois corpos. Nesses:
corpos, vocé vai encon-
trar ura Small Key e a Wolf
Medal.

Agora, volte para o corre=
dor onde vocé foi baleado
e va para o elevador que
nao foi recomendado a
pouco. O mesmo vai the:
levar para uma sala meio

“parecida com a anterior

(onde tinha o bau). Dentro. .
de uma bolsa preta, vocé
vai pegar uma caixa de
municao. Do lado do ele-
vador, tem uma porta. Nes-
sa porta vocé vai usar a
Small Key. ;

/3 el
Desca a escada e logo ge
cara pegue municéo para
a Magnum, ignore a porga
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do lado esquerdo. Do lado
direito tem um zumbi es-

# condido, fuzile-o!

Mais ao fundo, numa pra-
teleira do lado esquerdo
(do personagem) tem mu-
nicdo para a Shotgun.
Caso vocé gueiradaruma
olhada no gue se esconde
atras da porta, nao ha
nada de muito especial.
Aqueles que tiveram parti-
cipacdo da estrategia da
Claire logo vao reconhe-
cer o local. Volte para a
sala com a bolsa preta.

Tem uma porta pérto do
bau, certo? Essa porta
leva vocé para a sala do
chefe Irons, lembra a sala
- onde vocé pegou a Crank?
Ela vai dar acesso parala.
Nada de especial, apenas
trés zumbis durante o ca-

= minho. Continuando da

sala com a bolsa preta...

— Certifique-se de gue vocé

esta com a Wolf Medale a
Valve Handle (isso ja néo
foi dito?). Bem, como vocé
ndo pode passar pelo
- mesmo local por onde Ada
passou, o jeito & ir pela
agua esverdeada.Vocé vai
‘encontrar duas aranhas
que vao ficar vagando pelo
teto. Néo desperdice mu-
nicdo  com- esses
~aracnideos, deixe-os para
..lras e atravesse o portao
mais ao fundo:

Wolf Medal no pai-
nel-perto da cortina de

g |
Usea

é}%gua. Cuidado com essas

aranhas! De preferéncia,
mate -as. Depois suba no
espaco seco ao lado e en-
tre pela porta.

tilador pare de girar. Quan-
do subir néo fique preocu-
pado com as baratas, elas
sumiram!

Uma sala com mais liqui-
do verde! Blue Bush do
lado da porta, caso esteja
poison.Va para 6 ponto in-
dicado pela foto e use a
Valve Handle. Uma ponte
vai baixar e ao atravessa-
la, use do outro lado nova-
mente o ja mencionado

item para fazercomquea

ponte suba novamente. Na
mesa ao lado vocé pode

~pegar um Ink Ribbon, ao

lado  munigdo para a
Shotgun e duas Green
Herbs.

Do outro lado da porta, um
corredor que termina num
amontoado de entulho. No
ponto mostrado pela foio,
vocé pega mais um Ink
Ribbon. Ao chegar a Ada,
0 cara comeca a passar

-mal (depois de tanto cor-

re, corre, s¢ agora o cara:
vem sentir-se mal?). Ada
faz um curativo para es-
tancar o fetimento de Leon
e depois os dois voltam a#
ativa. Depois que subirem
a escada, atravesse a
ponte e vire & esquerda.

Pegue a Eagle Medal do
lado docorpo. Em cima do
complexo painel ao seu
lado, vocé pega o S,
Manager's Diary.

Vd para o outro lado euse

a Valve Handle outra vez
para fazer com gue o ven-

V4 para a cortina de agua.
No caminho, vocé vai en-
contrar companhia. Nao fi-
que muito distante dos
mortos e depois de Louis
e Clarck (s6 que nao tem
nenhum Superman) entra
em agao a dupla Ada &
Leon; combinou legall Ada
vai entrar em agao atiran-
do junto com Leon. A mina
# boa de tiro!

P e e
Chegando ao bendito pai-
nel, ponha a Eagle Medal.
A cortina de dgua vai ces-
sar. Entre pela porta que
estava atras da cortina.
Um pequeno tremor acon-
tece enquanto vocé esta
indo para a proxima porta,

[Erdrdaes, - R

Opa, cadé o bondinho?Va
para o painel do lado direi-
to e acione o botao, o
transporte vai chegar.

Uma mao airavessa o
metal e derruba Ada. Toda
vez que cair uma
poeirinha, saia de baixo e
atire na mao.

Assim que vocé sair, do
lado esquerdo (do perso-
nagem) tem um Langador
de Flare. Use o isqueiro e

o clarao do tiro vai revelar
a Weapon Box Key. Dai,
siga para entrada na outro
extremidade do corredor.

Mais um corredor (ta fican-
do meio chato mencionar
essa palavra), va extermi-
nando os podres e Ada vai
entrar novamentie em
acao! Do lado esquerdo
vocé pega a Shotgun
Parts, e do lado direito esta
a saida (6bvio).

L

Caso esteja com a
Shetgun, combine-a com
as partes que vocé pegou.
Dé um tiro emalgum zum-
bi e vocé vai deixa-lo em
pedacos. Mais um morto
estara... morto! Essa fra-

se doeu! No novo corre-

dor, a sua direita vocé tem
uma Green e uma Blue

Herb. Do lado esquerdo, a

saida vai leva-lo para um
lugar seguro com bad. Sa-

bemos gue o espago no

seu inventario tem umcer-
to limite, portanto deixe os
itens no bau e volte para

pegar 0 que ndo conse-
- guiu, isto &, se voceé qui-

ser, OK? Voltando... A sala
na qual vocé se encontra,
tem municdo para a
Custom Shotgun e para a
Magnum. Num armarinho
perto da porta tem uma
garrafa de F Aid Spray.

Iy T

e

Ada vai ficar esperando e
mexendo no painel de con-
trole. Deixe todos ositens,
so leve um recarregador

de life e umaarma (de pre- -,

feréncia a Magnum). Saia
pela porta e va para perto
do latdo virado e pegue
uma caixa de muni¢ao
para a Hand Gun. Na pa-
rede do lado direito da por-
ta, vocé pega o Factory
Map.
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i S5
Desca pelo pequeno ele-
vador. Apos a porta, vocé
chegou num lugarzinho
bem estranho. Mais ao
fundo vocé pega aC. Panel
Key. No lado esquerdo (do
personagem), vocé pode
dar uma olhada pelo
monitor e olhar o gue se
passa.

i

h néo, qe prgrama-

“chato! Mr. X detona a

camera (vai ver ele ndo
gosta de aparecer naTV).

EquipeaMagnumedéuns -

quatro ou cinco tiros nele
para deixar o cara fora do
ar. Assim que  ©
brutamontes cair, néo es-
queca de pegar municdo
no corpo dele e
At

i

" s e
Depois de tudo, volte para

~onde Ada ficoue usea C.

Panel Key do lado direito
dela; pegue a C. Shotgun.
O vagao vai subir. Va até
14 e mexa no painel do lado
da magquina. Quando es-
tao descendo, uma méo
atravessa o metal (de
novo) e atinge Ada em
cheio. Ela cai e perde 0s
sentidos. Saia da magtina
‘com a Magnum ou a C.
Shotgun em méaos

Assim que vocé sair e

- chegarna parte de tras da

maquina, afigura monstru-
osa de William vai apare-
cer, O cara esta pior do

" gue antes, porém mais vi-

olento também. Figue es-
perto na hora de correr.

Néo corra para os cantos, -

pois se vocé se distanciar
muito dele, o cara vai atras




~ de vocé cortando caminho
por cima da magquina.

Nao fique perto de William
guando ele abrir os bra-
cos, ele vai aplicar um
‘combo de gquatro hits em
vocé! Uns nove ou dez ti-
ros de Magnum ou uns
oito de €. Shotgun vaodar
conta dele. Quando desis-
tir, ele vai pular fora. De-
pois que voce voltar para
dentro da maquina, o
- transporte vai parar.

Saia, vé para a parte de
trds da maquina e entre
pela abertura de ar. Leon
“chega num outro lugar es-
tranho (estranho por pou-
co tempo), o imenso ele-
vador desce. Esse cara é

‘azarado mesmo!
voce tem um elevadoy:
nao funciona ainda e do
-seu lado uma porta que da
acesso para um lugarbem

parecido com uma usina.
=

Nesse Iocal estranho, de-
- pois da caixa, tem um bad
e uma Green Herb.Volte e
‘empuiTe a caixa para cima
‘do_elevador de carga e
acione o painel para poder
descar

-plicar como empurrar a
caixa, mas vamos tentar!

vador para junto da grade
~ do lado direito (da tela).
- Para facilitar, fizemos uma
“sefaf para indicar a tra]eta—
“ria da caixa. Muitos vao

pensar, “que cclsa idiota®,

Fica meio complicado ex-

Primeiro, empurre ela para.
fora do elevador e do ele- -
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mas para nos é lei expli-
car. Assim que a caixa for
empurrada até o seu limi-
te, nao suba nela agora.
Marque bem este local,
vocé vai voltar mais tarde
aqui. V& para um corredor
que esta na mesma dire-

¢do so que do outro lado

da tela. Mais um corpo...

Perto do cadaver vocé
pega o P-epsilon Report,
mais ao fundo vocé vai pe-
gar (no meio de umas la-

tasviradas) municao para

a C.Shotgun e na mesinha
perio da maquina de es-
crever tem um Ink Ribbon.

V& para uma entrada (no
fim do corredor que cruza
0 mesmo por onde vocé
empurrou a caixa) e des-
ca pelo elevador mais ao
fundo. Tenha uma arma a
mao e detone dois Lickers.
No fim do corredor, acione
o botao no painel para li-
gar o elevador (lembra da
porta que estava tranca-

da?).Vaparala.

Assim que enirar no ele-
vador, vocé vai notar dois

painéis (um-ao fundo do—

elevador e outro do lado
da porta de entrada). Aci-
one o do lado da porta.

Ao sair, ha alguris zumbis
" mais a frente. Caso vocé
gueira ir na maquina onde
Ada desceu, ela ndo se

encontra mais 1. Esque-
ca, ndo da para abrir a
porta da sala por onde

- vocé passou, pelo menos
nao agora!

Va para a entrada do lado
(onde os zumbis estavam
bloqueando) e assim vocé
vai chegar na sala central.
S6 um lembrete, o cami-
nho azul leva vocé paraa
area leste “East Area”; e o
vermelho leva vocé para
a drea oeste “West Area”.
V& pelo caminho ilumina-
do de azul.Depois da por-
ta, va para uma outra co-
berta com uma camada de
gelo no-fim do corredor.

La, vocé vai encontrar
uma garrafa de F. Aid
Spray e o Fuse Case. Po-
nhao fuﬁg case na maqui-
na do lado direito para po-
der formar o Main Fuse.
Saia da sala, va para a
sala central.

Ponha ¢ Main Fuse. Va
para a porta na West Area
(o corredor vermelho) e no
outro corredor, abra a pri-
meira porta. Vai ter dois

monstros-plantas, ndo os

detone ainda. Va para.a
porta no fim do corredor.
Mate os trés zumbis e no
armario de metal do lado
da porta, vocé pode pegar
(se tiver dois-espagos no
inventario) 0
Flamethrower. :

Em cima do computador do
“lado do armdrio de metal,
vocé pode pegar o Lab
Security Manual. Sobre a
cadeira azul vocé pega o
User Registration e do

lado, o Lab Card Key. Se
vocé esta poison, ndo ha
problema; tem Blue Bush
nasala em que vocé esta.
V& para a entrada de arno
canto da sala, mas néao
ande ainda.

Cuidado com os dois
Lickers, use a C. Shotgun.
No armario ao fundo voceé
pega duas caixas de mu-
nicéo, e sobre a mesado
lado da porta um Ink
Ribbon. Agora vocé temde
usar o Flamethrower para
detonar as plantas na vol-

ta, tente economizar o

méaximo que puder! Atras
da porta de onde as plan-
tas sairam, tem mais uma
delas. Esta fraco de life?
Tem duas Green Herbs
atras do monstro-planta.
Desca a escada e equipe
a Magnumou a C. Shotgun
(se preferir).

Mais Lickers na area séo
trés no total. Tome um ex-
tremo cuidado com os lin-
guarudos. Nao espere gue
eles partam para cima.
Bala neles. Ha trés Green
Herbs.

Vocé pode pegar o mapa
do laboratério (Laboratory
Map) na luz azul. Caso seu
inventério esteja sobrecar-
regado, va no bau. Deixe
tudo {menos o Lab Card
Key, a Magnum e a C.
Shotgun), pegue a W. Box
Key e va para a sala ao
lado.

Use a W. Box Key no ar-
mario com luz azul. Vocé

- va para o corredor com

vai pegar partes da
Magnum, combine com a
respectiva arma para for-
mar a Custom Magnum.
Saindo pela outra porta, um
longo corredor. Va para a
porta do lado esquerdo (do
personagem).

Na sala, mais zumbis!
Uma boa manha a ser fei-
ta é vocé fazer com que
eles figuem em fila e dar
um disparo certeiro com a
C. Magnum. Numa mesa
mais ao fundo, vocé pega.
a Power Room Key. \Volie e

ovOos
=

Vocé vai enfrentar uma
mariposa gigante, € demo-
rado mas uns tiros de C.
Shotgun resolvem,

Depois va para o compu-
tador mais ao fundo. Mate
as larvas em cima do te-
clado e no computador
digite GUEST. Tudo certo, -
agora siga para East Area

{0 corredor com luz azul). =
Tem duas portas gue vocé
néao abriu. VA primeiro na
porta que fica perto da pla-

ca escrita East Area. As-
sim que éntrar, detone o
monstro-planta na sua
frente. Acenda a luz, onde
estava escuro voce vai
‘encontrar muni¢éo para a

C. Magnum, isso se voce
detonoui o outro monstro-— -
planta. Saia e abra a porta

ao lado.

Mais ao fundo tem um pa-
inel e uma porta onde indi-
cado gue é necesséario

- 3
il



duas pessoas para abrit.
Agora voceé pode abri-la no
segundo cendario do
Leonl? Veja mais explica-
¢oes mais a frente. Bem,
abra a porta e vocé vai dar
de cara com trés Lickers.

e

Use a C. Shotgun (se ain-
da tiver municio) e, depois
.- de matar as criaturas, ex-
~ plore o local.

Mais ao fundo vocé pode

pegar a Submachine Gun,

isto e, se vocé nao a pe-
- gou anteriormenie:

Agora volie até o elevador.

- Certifique-se de que esta

~levando a Power Room
Key. No fim do corredor,
Annefte aparece e come-
¢a a falar gue Leon matou
William e que ele é um es-
piao. Pouco depois, apare-
ce Mr. X e Annette foge; so-
brou para vocé de novo.
Uns guatro ou cinco tiros
de C. Magnum derrubam
o cara; reviste 0 corpo e
siga para a porta no fim do
corredor.

Lembra-se da caixa que
vocé empurrou? ¥a para
la e aP. BRoom Key vai per-
- mitir a sua passagem atra-
vés da imensa porta de

- metal. Quando chegar no
meio do corredor, Mr. X vai
aparecer outra vez. Po,
esse cara nao vai parar de
atormentar? Pouco espa-
co para fugir ou atirar, mas
a aparece e comega a
atirar no brutamontes e ele
acabaesquecendo Leone

vai airas de mina.
=

Ada manda Leon correr,
Mr. X pega a mina pelo pes-
coco € ao mesmo tempo
Ada acerta varios tiros nos
olhos do gigante. Sem en-
xergar e mais furioso do
que nunca, Mr. X arremes-
sa Ada violentamente con-
tra o painel e uma grande
e provavel hemorragia
acaba dando pouco tem-
po de vida.

O gigante levou tanto tiro
na cara e sem enxergar,
de metal derretido. Nota 6
para o mergulho do cara!

|
)
i
|

Leon apenas conforta a
dor de Ada. Pouco depois,
acaba rolando o primeiro
e unico beijo entre os dois
e em seguida Ada morre.
Realmente, o azar de Leon
é fora do comum! O siste-
ma de auto-destruicdo do
pois que Leon se despe-
dir, pegue a Master Kef
perto do corpo de Ada e
va para a porta. Do outro
lado, Claire entra em con-
tato outra vez com Leon,
ela pede para ir buscar
Sherry, 0 mapa vai indicar
o local. V4 para o elevador,
depois siga para a porta
perto do vagdo, ela s6 po-
dia ser aberta com a

Master Key.

Leon vai levar Sherry para
o elevador e ja dentro do
mesmo, acione o painel ao
fundo. O elevador vai le-
var vocé diretamente para
a area onde esta o trem.
Leon vai deixar Sherry
dentro do trem.

Agora va para a porta do
lado direito (do persona-
gem) e siga até o terceiro
vagao, onde vocé vai pe-
gar a Platiorm Key. Lem-
brete, fica a seu critério
salvar o seu progresso.
No bau deixe tudo, menos
a chave que vocé acabou
de pegar, e leve a C.
Magnum, munigao uns
dois F. Aid Spray ou ervas
combinadas. Volte para
onde esta Sherry e saia
pela outra porta na gual
vocé entrou no trem. Vire
a esquerda (do persona-
gem), siga para um por-
fao, use a Platform Key e
descarte-a. Assim que
vocé pensar em andar,
comega a correria; tem um
bat atras da escada. Suba
a escada e ao passar por
cima do trem, va para um

e o Joint S Plug. Siga para
uma porta de baixo da es-
cada. Do outro lado, use
os dois plugs no painel do
lado do computador e a
forga vai ser restaurada e
depois um blecaute.

: i
Surgindo do nada, Mr. X re-
aparece mais monstruoso
do que nunca e mais agil
também. Nao fique atiran-
do nele, faga o seguinte:
toda vez que vocé estiver
longe dele, o cara vai vir
rasgando. Assim que ele
vier nas investidas (e pode
ter certeza de que ele vai
vir), note que ele so usa o
brago esquerdo. Entao
passe pelo lado direito dele
e nunca figue proximo a
ele. Alé pegar a manhavai
demorar um pouco, mas
depois fica muito facil. Vocé
vai ler que aglientar com

0 cara por um certo tem-
po.

Uma: pessoa no meio da
escuriddo vai jogar a
Rocket Launcher. Essa
pessoa lembra alguém
para Leon, sera Ada? A
pessoa vai embora, nao se
precipite em pegara arma.
Tente fazer com que Mr. X
siga vocé até a porta e én-
tao volte para pegar a
arma. Dé um unico tiro na

direcdo do cara e e Game -

Over para o gigante. Siga
para perto da entrada no
vagao do trem, mas nio
enlre ainda. Lembrete,
guarde o ultimo tiro de R
Laucher.

Passe pela porta € mais a
frente num painel, abra a

porta que impede a pas- -
sagem do trem. Cuidado

com alguns mortos no-ca-
1

minho.

i i ;i bos
Agora véa para o trem e as-
sim que entrar, vire para o
lado esquerdo (do perso-
nagem), suba a escada e
entre pela poria. Va no
manche, empurre-o (aper-
te o botao) e vocé acaba
de ligar o trem.

Assim que o trem estiver
em movimento, Claire vai
aparecer e por muito pous
co consegue entrar no
trem. Estrondos e explo-
s0es, e agora tudo acabou.
Nao, Sherry ainda esta
mal! Claire esia com a
cura, vai tudo acabar
bem? Claro, tudo cerio.
Tudo acabou, mas Claire

ainda tem que encontrar

seu irmao.
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Leon se despede (de
novo) de Ada e tudo aca-
ba. Agora e so curtiro fim...
Opa, nao largue o contro-
lel Um tremor abala os
pensamentos de Leon e 0
trem. Saia da cabine e va
para a porta que da aces-
s0 para o segundo vagao.
Assim gue vocé sair, 0
detonador do trem vai se
auto-acionar. Vocé fem
2’00700 para escapar... do
gué? A porta esta
trancada, o jeito & ir para
0s outros vagoes.

e 3

-'|
|
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Vocé vai encontrar uma
criatura que a um bom
tempo nao vé, Willlam: O
cara perdeu por completo
os tracos e as lembrancas
humanas gue tinha. Use a

R:Laucher, finalizecomal= "~

guns tiros de Magnum e
volte para o vagao onde
Claire e Sherry estao. Eum
corre, cotre, esta para
acontecer. O final-€ melhor

vOCé mesmo ver, tambeém

acabou o espago reserva-
do para este game

Depois dos créditos, o
Status do seu jogo sera
mostrado. Sua nota, o©
game que vocé terminou,
o seu tempo e guantos
saves usou. Agora para
abrir a porta, & simples.
Basta que no primeiro ce-
nario de um dos persona-
gens, vocé mexa no pai-
nel do lado da porta e aca-
be o game. Terminando,
vocé habilita o segundo
cenario de um dos perso-
nagens (no nosso caso foi
o de Leon). Agora jogue no
segundo cenario do per-

‘sonagem que voce habili-

tou e quando mexer no pa-
inel, vocé podera entrar.
Tem também a aventura
do quarto sobrevivente,
mas isso é outra historia...




. lais um bom game produzido para Playstation pela
subdivisao da Sony, a Sony Music Entertainment. Se
trata de Tenchu. Um game totalmente em 3D que mis-
tura um pouco de tudo: visdo de Nightnmares Creatu-
res, graficos a la Tomb Raider e um clima totalmente
Bushido Blade.

Existem dois ninjas, um homem e uma menina
que vocé podera escolher logo no comeco do jogo, s&o
eles: Ayame e Rikimaru. Rikimaru é mais forte, ndo muito
bom em combos. Ayame ja é o inverso, fraquinha mas
seus combos longos destroem gualquer que seja seu
inimigo.

As missOes sao as mais variadas, muitos itens
secretos pelas fases, diferentes dependendo do per-
sonagem que vocé escolheu. Vocé devera matar todos
inimigos das fases sem deixar escapar nenhum, senao

Nidao xe nenhunt inin

capar, ra ndo te

frente a

2 s RIER Sy e
Vocé poderd escolher entre  Chegue de mansinho pelas
dois ninjas, a garota Avame e 0 costa do inimigo e desfira um
macho do game Rikimaru. “golpe mortal.

O sistema das armas nao € nem um pouco com-
plicadas, facil de usar; a grappling hook por exemplo,
comega com vOocé, sem precisar comprar, € € um tipo
de arpdo que é usado para escalar paredes ou subir
em telhados. Os graficos ficaram bem sombrios, um
clima perfeito para os ninjas, ndo é verdade? E mais
do que isso.Ys@o os objetos dos cenarios que ajudam a
dar um toque especial ao game, muitos detalhes que
vocé ird perceber, tais como pilares, tatames e biom-
bos, estao perfeitos, em seus devidos lugares.

A animacdo dos personagens € ridicula, eles
parecem patos quando caminham. A jogabilidade po-
deria ser melhor, principalmente quando acabam de
aplicar um golpe simples ou um combo, 0s persona-

«gens demoram muito a voltar ao seu estado de ataque.

O som esta bem definido, limpo, mas bem que poderi-
am ter tambéem aplicado a mesma definicdo com as
vozes dos personagens, que convenhamos, ndo esta
muito boa. :

Apesar do game ter muitos altos e baixos, ele
contém muita personalidade, onde poucos jogos da
atualidade possuem, e também por ndo fazerem mais
jogos baseados em ninjas, como era o costume de
antigamente, ao exemplo de Shinobi da Sega e Ninja
Gaiden da Tecmo. :

Entao, vocé que aprecia e curte a arte ninja, nao
pode deixar de jogar.
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AS ARMAS E SUAS FUNCOES ﬁl
Armas e itens Normais
NinjaStars............................0 famoso shuriken, use nos inimigos através de um sistema de mira.
Calligpen:. o I e e Vocé arremessa de costas, quando o inimigo vier para cima.
Ml PO O L e s cvx vy vasnta i hnsiadaa non s Use para recuperar sua energia.
BOmM i Jogue contra o inimigo, causado um bom dano.
SHOKEBOMB. .0l I e corii e nmnne e Use este item para sufocar os inimigos.
| Mine....Jogue este em qualquer lugar gue seu inimigo possa passar, causando um bom estrago.
oo e o | CERBR I o e S R Este item distrai a aten¢&o de seu inimigo.
Sleeping Potion.................. Jogue este item contra seu inimigo e ele caira num bom sono.
Armas e ifens Secrefos
NINJaKNIVES.. ... ciiccrioneansiansssisnternesmstll Séao quatro faquinhas que vocé arremessa contra o inimigo.
Yellow Scroll Teleporta a uma pequena distancia do inimigo.
o et e R oo, e o Ao PR PR e T Ror Ateia fogo contra seu inimigo.
Luck Charm............... Piscara a tela e causara uma dano extra em seus inimigos.
ParpleESeroll..... v s e Este item cria um clone seu para despistar seus inimigos.
Epgheeis ol a il i Vocé recupera metade da energia quando esta estiver proxima de zero.
Uniform...........Com este item vocé ficara habilitado a passar pelos guardas por um certo tempo.
tone...Use este item para qualquer cachorro, e ele atacara qualquer inimigo por um certo tempo.
| c

Escolha certo suas armas pard
ndo se arrepender depois.

TRADUCA®
DOS MENUS

1A IR i snevm s iisis sovun oo SR RIS e Faz um som de um animal para espantar seus inimigos, !
/\ A z:’ ; /\ /\ : |Cdmegar 0 gamel
v v v 9

ol eSSt Bt

LEGENDA

BRI o ruind JoB ot o0 s TG o L Ataque, apertando varias vezes, ataque multiplo
1 e s R Eotacada
i ciess oo AtaCAr de costas
S | o R SRR R B e e o T RO R e B Ataque para a esquerda
oo | U e T B IR i e C R s BT Ataque para a direita
Se it g USSR Atague duplo para a esquerda (somente para Ayame)

Segure et E e e ves s s 48 Atague duplo para a direita (somente para Ayame)
i Ataque duplo para a esquerda (somente para Rikimaru)
(o S0 [5G [ 7 o oI, St R Ataque duplo para a direita (somente para Rikimaru)
B s I e Atague com pulo

O TR (< - Ton o

RS s RN il S oo e i SRR Rolar para a esquerda
.............................................................................................................. Rolar para a direita

Rolar para frente
........................................................................................... Rolar para tras
Ficar de costas para a parede

X.. R e e I L 2T
e B LI R e T B T BB ar ey e Pular para a esquerda
O i SR L T L e e o ol SR Pularpara a direita
X, s PUlAr para tras
Moo i T R L TR L T L R | Pular para frente
0 T B G B RO i B aSR| RR Mergulhar para frente

X, o, : Ficar de frente durante o pulo
et B e Ry R s o Y AL OO
Olhar para gualquer lado
Alternar a escolha do item

|Volume da mUsica|

| Volume do SFX |

Test Music

{Auto save f=——=0n ou Off}

Save Game

Dual Shock On ou Off
Exit A
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PLAYST M\Q‘N\

l ‘0ss0 estar velho. Pra falar a verda- |
& de, sei que envelheci muito desde |

sardo sexo feminino, herdou o fardo de guardia
i da arte das duas espadas. Além dela, Kanuki,

it a dltima tormenta... <Coff> <Coff —— ———
Coff>... Mas quem disse que nao podemos ensinar nada a
vocés, jovens? E... Vocés acham que somos apenas lixo. Que
nossa técnica nao nos vale de nada... E no subestimam. Ho-
ho. Veja, crianca, veja este jovem ai no chéo. Ele acredilava.
que seu estilo de luta dancante poderia vencer um verdadeiro
i samurai. Tenho dé dele. Dele e de todos que pensam assim..
1 <Coff>... Vé eslas katanas? Suas ldminas banhadas em san;
L gue? Em sangue jovem e cheio de vida, que poderia ter sido
de um aprendiz para levar a arte adi-
ante. Mas ele era arrogante. Ho-ho-
ho... Alids, hoje em dia todos vocés
‘8stdo muito arrogantes. Perderam
todo o espirito da honra e da humil-
dade samurai. A humanidade nao é
mais como a conhecemos. Algo além
de nés esta devorando as virtudes da
juventude,.. Levando seus espirilos
{ para o Yokai... Ate o dia em que o
Makai nao mais sera capaz de
manté-los sob controle... Nem mes-
mo com Biakko, Gen-Bu, Suzaku ou
Seiryu... Ho-ho <Coff Coff>... Mas
vocé deve estar achando que e
tudo bobagem, nao? Mas onde
acha que chegaremos assim? O
qué disse? As tradicoes vao mor-
rer? Ho! Ndo. Uma arte milenar
nédo pode desaparecer assim. E
enquanto eu viver, farei o possivel
para manté-la viva. Sim, sei que
nao resta tanto fempo assim para
mim, Utsusemi do cla Meikyou,
mas darei o meu melhor. Agora,
prepare-se garoto! IKUZO!”

PlayEtarmn

Enfim o jogo mais realista
com-armas esta de volta. A Square
prometeu um game completamen-
te inovador se comparado ao pri-
meiro e... Cumpriu! Novos cenari-
! 0s, novos personagens, algumas
| novas:armas e novos modos. Tudo
para sua maior diversao.

Comecemos pelo essencial
‘de qualguer game da Square: o
enredo. Ha oitocentos anos, dois
clas vém travando uma guerra in-

cansavel, que ja levara a vida de
- centenas de bravos guerreiros. De
um lado, o cla Narugami
Shintoryu, liderado sob o bra-
co forte de Mikado que, ape-

CLAS. FIN

- homem de peito que prefere armas de grande
porte, como Nodachis e BroadSwords, mas consegue ser tao
rapido quanto qualquer combatente de armas mais leves; e
Takeshima Tatsumi, jovem estudante com a chama impetuosa
da juventude gueimando em seu peito. Esses vocé provavel-
mente ja conhece.

Agora, the newcomers: o Shainto, um cla de assassi-
nos, senhores da técnica lai (utilizada também por Tachibana
Ukyo de Samurai Spirits, consistindo em manter sempre a
katana em sua bainha e, guando necessario desferir um gol-
pe, retorna-la-a bainha o mais rapido possivel). Gengoro e Kaun
Narazu sao os lideres do grupo: Gengoro e um samurai temi-
do e admirado em muitas areas do Jap&o, sendo considerado
um dos melhores espadachins do mundo. Mas outros dizem
que seu filho adotivo Kaun, com seus vinte-e-um anos, cabe-
los prateados e semblante frio e quase inespressivo, sem du-
vida supera o pai em todos os termos. Apesar de nao interes-
sado em batalhas, optou por ajudar seu pai em sua conquista.
A terceira integrante, Kotomura Jo, era uma oponente secreta
da primeira versao de BB. Ingressou no grupo desde crianga,
influenciada por um amigo, Hongo Takeru, que ja fazia parte
do grupo. Eles desejam destruir o cla Shintoryu de uma vez,
aproveitando-se do prestigio alcancado por Gengoro.

De inicio, apenas estes seis personagens séao
selecionaveis, mas, a medida que vocé sobrevive com os vari-
os lutadores no Story Mode, mais personagens vao se reve-
lando, totalizando vinte personagens! Entre esses, varios per-
sonagens da primeira versao, com um visual completamente
diferente. Utsusemi retorna com os cabelos grisalhos agora,
podendo usar a técnica das duas espadas. A ninja Hotaburi
também retorna, com um novo modelito para desfilar nos cam-
pos de batalhzs(?1?). E Kokuren, o Black Lotus, agora € Highway
Man. Alias, apenas Kokuren faz parte do Shainto. Os demais
incluem Tony Umeda, que quer criar sua propria técnica de
luta; Ischachi Motomiya, mestre de Gengoro; Hiiraguichi-hiro,
com apenas treze anos, olhos purpureos e cabelos chanel...;
Hongo Takeru, o amigo de Kotomura Jo; Suminagashi, que
teve a vida salva por o
Mikado; Sazanka, o
palhaco que sonha i

~gm ser um mestre de |
armas; Cinqlienta-e- ¢
oito, um soldado da
cavalaria americana;
além de muitos ou- £
tros. 5

Infelizmente o i

numero de armas

fora reduzido. O

Hammer e o Saber
desapareceram, en- &
guanto a Rapier pas-
Sou a Ser arma se-




¥ cundaria exclusiva de Highway
Man. Mas, em compensagao,
surge a Spear, semelhante a
i Naginata, mas com um leque
de golpes diferente. Além da
possibilidade de dois persona-
| gens usarem armas de fogo.
O sistema basico de jogo &
| praticamente o mesmo de
Bushido Blade: nada de bar-
ras de energia e um unico gol-
| pe bem dado pode levar o opo-
nente para o tumulo. Todavia,
. mestres da espada, preparem-
" sc para reaprenderem a jogar.
! A Square mudou completa-
: i Mente 08 botGes. Agora as po-
sagoes de Iuta sdo mudadas com o bctao 1 (sendo trés ainda,
uma alta, uma média e uma especial). X e ' sao usados, ago-
{fra, para da golpes na horizontal e na verticai respectivamente,
podendo ser combinados com o direcional para resultar em
golpes diferentes. L1 continua sendo usado para correr e R1
agora somente para subir em elevagoes e, a novidade, para
saltar atacando sobre o oponente caido. R2 faz o personagem
Htagachar, podendo agarrar a arma secundaria no chéo ou mes-
mo avancar rapidamente baixado (podendo desferir golpes du-
rante o movimento, ou mesmo arremessar a arma secundaria,
com ).
| Voltando as posi¢oes de batalha, existe a posicéo es-
pecial, que varia de acordo com o cla pertencente € a arma
lusada. Se a arma certa € usada, entdo o personagem podera
usar duas espadas, por exemplo, ou entao utilizar-se do lai,
dependendo do cla ao qual o personagem pertence. Um exem-
plo? Utsusemi pode utilizar-se de duas espadas simultanea-
mente somente se estiver empunhando uma katana. Por sua
. vez, Highway Man apenas pode fazer isso se estiver com uma
& Short Sword. S6 entdo ele desembainhara sua Rapier.

4 O nimero de modos cresceu. Os gquatro modos anterio-
{fres agora sao seis. Sao eles (de cima para baixo): Story Mode,
‘fonde vocé escolhe qualguer personagem, exceto 0s com ar-
mas de fogo, para representar um dos clas; V& CPU Mode,
onde vocé escolhe seu oponente e a arma que ele usa; Practice
Mode, onde vocé escolhe sua arma, mas ela estara em sua
versao de treino (uma katana vira uma shinai, e assim por di-
ante); Vs 2P Mode, onde vocé e mais um amigo / inimigo po-
dem disputar guem € o melhor;
Team Vs Mode, quando uma |-
fespécie de competicdo de
{IKendo acontece; Chambara
IMode (que aparecera apos
Hlvocé terminar algumas vezes o
H  game), onde vocé devera ven-
~ lcercem ninja para poder pros-
seguir; e finalmente Options.

A parte grafica esta mais
bem trabalhada. A animacao
continua em 30 fps, mas agora
1os poligonos possuem uma for-
ma mais arredondada, seme-
tihante a Tobal 2. Os cenarios
‘ebtao mais variados, apesar de
{ndo mais interligados (nao ha |

a possibilidade de se sair de um peg
cenario para outro durante as ba- |
talhas). Foram também bem tra-
balhados, ndo havendo estouro ¢
de poligones. @ modo em primei-
ra pessoa foi melhor trabalhado,
sendo possivel ver o panico nas
faces de suas vitimas. Sem es-
qguecer que as CGs possuem
muito mais acéo e movimento,
apesar de nao se equipararem a
Soul Edge (Namco, Playstation) ou FFVII (Square, Playstation).
A parte sonora também merece méritos. Os efeitos so-
noros sao muito realistas. Espadas batendo umas com as ou-
tras, laminas contra a parede, gritos de agonia, corpos sendo
fatiados... Tudo muito bom. As musicas também néo ficam atras.
Todas as trilhas sdo do mesmo naipe da primeira verséao, ou
seja, uma espécie de filme de samurai de boa gqualidade.
Para finalizar, basta dizer que Bushido Blade 2 é um
otimo game que mescla a luta realistica a estratégia e uma

pitada de sorte. Quando um unico golpe pode levar vocé ai

vitoria ou & morte certa, vocé passa a valorizar mais suas ca-
pacidades. Evoluindo-se cada vez mais. Ja fugindo um pouco
do game, vale lembrar que a Square tem
cumprindo com todas as promessas gue
vem fazendo. Desde Xenogears a
i Bushido Blade 2, todos excederam nos-
sas expectativas de qualidade. Assim,

- RPGs: Parasite Eve, em 27 de marco,

i do esta matéria).

no Japao (alids, pode até ser que vocé!
tenha-0 em maos enquanto estiver len-:
i Por fim, s6 para naoj
" perder o costume, ponto para a SquareI

- s e .0 At i
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"l estamos contando os dia para o langa-};
' mento que promete abalar o mundo dosi




A saga continua (ndo, nao & Panzer Dragoon) e a tradi-
cdo também. A série Tekken vem fazendo sucesso nos arca-
des e no Playstation. Se vocé ja jogou os dois games tanto no
arcade quanto no Playstation, sabe que a conversao de am-
bos foi excelente e

com isso, pode fa- |
zer um trabalho pri-
moroso com os lu-
tadores. Os perso-
nagens estao real-
mente mais “qua-
dradoes” que na
versdo arcade, os |
dedos ' sao um
exemplo notavel
desta perda. Mas
mesmo com poligo- [
nos reduzidos, a

textura ficou com um nivel impressionante. Sao delalhes que ;

enchem os olhos. Ouiro ponto duvidavel ficava por conta dos
efeitos de luz, mas a expectativa de uma perda néo perdurou.
Os efeitos de brilho estdo excelentes, vocé vé a luz refletindo
na roupa e no corpo dos lutadores. Outro ponto notavel é a

alta resolucao, mesmo com todos os de-

que superou a quali- E ¢ talhes o jogo ainda possui a résolugéo de
dade da méquiga. 0 Tekken 3 e '"do que se esperava 'Il'o?:al 2,6 \?er para-?iir P%fa fi
i i 2 nalizar, a animagao também man-
placa utilizada na versdo arcade era e um Iogo de I“iu pOIIgonlll teve o nivel. Néo esténos 60 fps
a System 11, simples- mas os movimenios fluem

motivo disso e que a

mente uma placa

de Playstation. Depois, como a Namco tinha
mais tempo para fazer a conversao e 0 game
era gravado em CD, muitos extiras eram adi-
cionados. Mas a evolugao era inevitavel, e
" para o terceiro Tekken, a Namco utilizou-se
. da nova placa System 13, basicamente uma
placa de Playstation com mais RAM. O game
¢ fora (e é até hoje) um sucesso absoluto nos
¢ flipers de fodo o mundo. Mas como continuar
fazendo conversoes de quali-
dade se o hardware & inferi-
or? A resposta velo com
Tekken 3 para Playstation.
Lancado no dia 26 de marco
no Japao (e previsto para 30
de abril nos States), o game
chegou para provar que a
‘Namco continua com a tradi-
cao de superar as versoes ar-
cade no Playstation.

A primeira comparacéo que
se faz, inevitaveimente, é dos
graficos, e neste ponito o
Playstation tirou de letra. A pla-
ca System 12 nos arcades
pode gerar muito mais poligo-
nos bem texturizados por se-
gundo que o Playstation, mas
a Namco soube tirar o maxi-
mo do console para nao bai-
Xar a qualidade. A maior dife-
renca fica por conta dos cena-
rios, que no arcade sao total-
mente poligonais. Vocé via o
templo 3D do estagio de Hwo-
arang ou a cidade poligonal no
cenario de Lei. Agora, todos os
cendrios viraram simples ce-
nas 2D de fundo, mas mesmo
assim o cenario tem um
: bom efeito e substitui com
eficiéncia os objetos poli-
gonais. 56 com este méto-
¥ do, a Namco ja economizou

bastante nos poligonos e,

'-f fvu‘ A0

numa mescla de leveza e
€ Uim pouco mais Fapites, |

Agora o som. Aqui a

Namco foi feliz. Em suas conversoes de arcade para Playsta-

tion, a softhouse sempre fez as versoes Arrange das musi-
cas originais (o exemplo maximo disto é Soul Edge, as musi-
cas sdo um absurdo), e em Tekken 3 isso néo é diferente. As
miusicas ficaram 6timas (talvez um pouco altas demais), mas
se vocé é saudosista, também da para optar pelas musicas
do arcade. Os efeitos sonoros permaneceram os mesmos do
arcade, aquele mesmo leque de barulhos de porradas, ossos
se quebrando, corpos batendo conlra o chao, gritos e gemi-
dos.

Mas e as cenas em CG que s@o a tradicdo de Tekken

para Playstation? Vao muito bem, obrigado. Pra falar a verda-

de vao excelentemente dtimas. Vocé nota logo de cara pela
apresentacdo exclusiva desta versdo. Os efeitos e a anima-
¢do séo de primeirissima qualidade (mas ainda nao superan-
do a apresentagao de Soul Edge), uma seqiliéncia que intro-
duz os lutadores de forma impressionante. Apesar disso, a
resolucado dgs cenas em CG deste néo esta como a de Tekken
2, caiu um pouco na resolugao mas manteve o nivel na anima-
céo e melhorou nos efeitos. E, como de costume, ndo péra
por ai. Cada personagem, Inclusive os secretos (e bota se-
creto nisso}), possuem seus proprios finais em CG. As unicas
cenas que nao sao em CG sao os finais de Lin Xiaoyu e Moku-
jin. O final de Lin € um Anime bem bonitinhoe o final de Moku-
jin & um FMV (Full Motion Video) que mais
parece um comercial japonés.
QOutra grande atragdo de Tekken 3 |
fica por conta dos modos de jogo. Além
dos convencionais Arcade, Vs, Team
Battle, Survival, Time Aitack e o prati
co Practice, a Namco inova com dois ™%
modos absurdamente originais. O pri-.
meiro € o Tekken Force Mode, um modo
de jogo que relembra os tempos de Fi-
nal Fight e Streets of Rage (se bem__
que, como o game e poligonal, lem-
bra mais o recente Fighting Force,
da Eidos). Ao invés de lutar contra
um oponente, seu personagem pas-
sa por 4 cenarios enfrentando vari-
0s inimigos pela frente (se bem que,
no maximo, s6 aparecem dois ha
tela) e encarando um chefe de fase




(que é um dos personagens comuns) no final de cada cenério.
O unico problema é que este modo é curtinho demais. O outro
modo, o Tekken Ball, é secreto, e é uma espécie de vdiei/
gueimada, uma verdadeira explosdo de diversao.

No demais, o jogo é o mesmo do arcade. Lutadores
muito interessantes, alguns até bem expressivos, golpes que
devastam tudo, combos com visuais destruidores (nao sé
nos visuais), arremessos quebradores de ossos e até com-
bos de arremessos. E em se tratando de lutadores, a maior
atragdo fica por conta de Eddy Gordo, o melhor lutador brasi-
leiro que ja apareceu em um video game, um auténtico capo-

amsta O cara mmptesmente devasta os oponenle com sua
ginga e seus golpes de perna como o “Caveirinha”, “Biriba” e
“Parafuso” (sim, estes sao alguns dos nomes oficiais da
Namco para os golpes de Eddy Gordo). E para nio dizer que a
Namco é comodista e s6 converteu tudo do arcade (mesmo
depois de todos os extras supracitados), ha dois persona-
gens exclusivos: Gon e Doctor Boskonovitch.

Tekken 3 é tudo que se esperava de um jogo de luta
poligonal e um pouco mais. E, também mantendo a tradigdo,
nés damos todos os segredos do game em primeirissima
mao. Confira e divirta-se pra valer.

DICASQ MANHASSL SEGREDOS E AFINS

HABILITANDO OS
PERSONAGENS SECRETOS

Assim como em Tekken
3 para arcade, no Plays-
tation os personagens
secretos tambam estao
presentes, mas a for-
ma para disponibiliza-
los é diferente. No ar-
cade os personagens
eram liberados com o tempo, ou seja, depois de algu-
mas semanas a maguina comecava a disponibilizar os
personagens secretos, um a um. Sao 9 lutadores se-
cretos no total: os “animaizinhos” Kuma/Panda; Julia
Chang, afilha de Michelle Chang; o quarto protétipo da
serie Jack, Gun Jack; Mokujin, o tronco de madeira que
adora imitar os outros; Anna Williams, a irmé e rival de
Nina Willlams; o misterioso Brian Fury; o poderosissimo
(e velho) Heihachi Mishima; Ogre, 0 Deus da Luta e True
Ogre, a versao endemoninhada de Ogre. Para conse-
guir estes personagens no Playstation, vocé deve ter-
minar o game com 0s personagens normais, algo pare-
cido com o sistema usado em Tekken 1 e 2, mas com
algumas diferencgas. Nos dois primeiros da série, cada
personagem normal tinha um sub-chefe que ficaria dis-
ponivel caso vocé terminasse o jogo com ele (o perso-
nagem normal). Em Tekken 3 as coisas mudam um
pouco: os 10 lutadores normais nao possuem um sub-
chefe, mas cada vez que vocé termina com um deles,

um lutador secreto é liberado, Mas como isso? E sim-
ples, cada vez que vocé termina o jogo com um perso-

nagem normal diferente, um lutador secreto é habilita-
do. Vamos exemplificar para simplificar. Digamos que
vocé escolha terminar o jogo pela primeira vez com
Eddy Gordo, ao fazer isso vocé habilita o primeiro
lutador secreto. Agora voce devera lutar até o final com
um outro personagem comum para disponibilizar o pro-
X0 personagem secrelo, ou seja, nada de terminar
com Eddy novamente. Suponhamos entdo que vocé
opie por terminar com Jin Kazama desta vez, assim o
proximo [utador secreto ficaria 4 sua disposicao. Agora,

para liberar mais um. vocé nac pode terminar nem com
Eddy e nem com Jin, apenas com outre lutador comum
€ gue o proximo secreto sera liberado. E assim vocé
deve seguir até habilitar todos os personagens secre-
tos. Lembre-se que vocé st deve usar lutadores co-
muns para disponibilizar os secrelos, se vocé usar um
secreto nfo val habllitar outro. E ai vocé se pergunta:
“Mas como eu vou saber qual personagem sera habilita-
do?". A resposta & simples: ha uma seqliéncia predeter-
minada em que os lutadores secretos s8o habilitados. A
seql§ncia é a seguinte: Kuma/Panda, Julia, Gun Jack,
Mokujin, Anna, Brian, Heihachi, Ogre e True Ogre.
Assim, FPrimeira vez que voce terminar o game com
um personagem normal, Kuma/Panda sera liberado; ao
terminar mais uma vez com ouiro perscnagem comum,
Julia Chang sera disponiblilizada, o proximo & Gun Jack
e assim por diante, até que, finalmente, vocé libere True
Ogre. Se vocé ndo quer ter muito trabalho, va para o
menu de opgoes e coloque a dificuldade no Easy, o
tempo no 20, o nimero de rounds no 1, habilite dano na
defesa (Guard Damage) e parta para cima dos adversa-
rios com combos, isso vai acelerar bastante as coisas.
Mas, se mesmo assim vocé néo quiser ter o trabalho de
terminar o game, o computador vai cuidar deste proble-
ma e agir assim como no arcade, ou seja, vailiberar os
secretos com o tempo. Nac em semanas, mas sim a
cada 1 ou 2 horas de jogo.

THEATRE MODE

Terminando o game com os
10 personagens iniciais
[Jin Kazama, Lin Xiaoyu,
Hwoarang, Eddy Gordo,
Forest Law, Paul Phoenix,
Lei Wulong, King, Nina Wi-
lliams e Yoshimitsu) vocé
ganha uma nova opgao no
menu inicial, o Theatre Mode. Este modo consiste em
exibir as cenas em CG. Nelg, inicialmente, vocé pode
ver as duas apresentagoes do jogo e os finais dos 10
personagens comuns Com 08 quais voce ja terminou.
Depois & s6 ir terminando ¢ game com os demais perso-
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nagens para habilitar suas cenas em CG no Theatre
Mode, ou seja, este modo funciona assim como o Demo
Select de The King of Fighters 96 e 97 (SNK, Neo Geo
e Saturn), basta vocé terminar com um personagem e,
quando vocé quiser rever o seu final, & 50 acessa-lo
pelo Theatre Mode.

TEKKEN BALL MODE

Alemdo Theatre Mode,
guando vocé termina o
game com os 10 perso-
nagens iniciais, o modo
Tekken Ball sera habili-
tado. Este é um dos
mados de jogo mais ori-
ginais e divertidos que
j& aparecera em um game de luta. Nele vocé joga uma
mistura de volei e gueimada contra o computador ou um
amigo (claro que tirar um contra com os amigos & bem
mais divertido). Primeiro vocé seleciona seu lutador &
depois pode escolher o tipo de bola com a qual vocé &
seu adversario vao jogar (Beach Ball, a bola de praia;
Gum Ball, a bola de borracha e Iron Ball, a bola de
ferro). Cada bola indica um dano & uma dificuldade
diferente, a Beach Ball causa 60% de dano e a sua
dificuldade & Begginer, a Gum Ball causa 80% de dano
€ a sua dificuldade & Expert e a iron Ball causa 100%
de dano & a sua dificuldade e Grand Master. Mas afinal,
0 que isso significa?Vamos |4 entdo. Cada personagem
comeca do seu lado da “quadra”, que é separada por
uma linha branca, e nenhum lutador pode passar para o
lado do outro (caso isso ocorra, através de arremessos
porexemplo, os lutadares serao mandados para o seus
devidos lados o mais rapido possivel). O objetiva é
golpear a bola e causar dano no adversario com ela ou
fazer com que ela togue o chao além de 1/3 do ladoe do
inimigo, as duas maneiras causam dano no oponente.
Perceba que, quando um personagem acerta um golpe
especial ou alguns golpes comuns na bola, ela fica
eletrizada e aparece um numero representando a po-
téncia do golipe acertado. A poténcia do golpe € trans-
ferida para a bola, ou seja, & como se a bola fosse o
golpe que o personagem desferiu nela e, se a bola
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acertar o adversario, ele vai tomar o dane equivalente
ao golpe. O adversario, vendo a bola energizada vindo
em sua direg80, pode apenas dar um simples golpe ou
defende-ia (mandando-a de volta e tormande pouco dano,
caso tenha optado por defender) ou acerta-la com um
golpe especial (carregando-a agora com a energia de
seu golpe e mandando-a na diregdo do oponente). Per-
ceba ainda que ha uma barra na parte de baixo da tela,
esta barra vai enchendo conforme ¢ personagem val
acertando a bola. Se vocé der um golpe na bola, a barra
vai se encher um pouco; se o oponenie nao for acerta-
do e mandar a bola novamente para o seu lado, vocé
pode dar mais um golpe especial, assim a barra vai se
encher mais Um pouco, acumulando a energia dos dois
golpes desferidos. Se vocé deu um gelpe com 15 de
poténeia, o oponente mandou a bola de voita para o seu
lado e vocé desferiu mais um golpe com 20 de poténcia,
a bola vai causar 35 de danc no oponente se ela o
acertar agora. Caso ele a mande novamente para o seu
lado e vocé dé mais um golpe de 15, ela causara 50 de
dano e assim por diante, sempre acumulando a poién-
cia na barra. 1sso também & valido para o oponente, ja
gue ele também possui a sua propria barra. A barra vai
esvaziar caso vocé acerte o oponente, entdo voce
deverd voltar a carrega-la. Caso vocé tenha enchido um
pedago da barra (ou toda ela) e vocé tenha causado
dano no oponente fazendo com que a bola caia no chao
do lado dele, a batra nao se esvaziara (¢ a chance de
desferir um golpe na bola e acertar o oponente ainda
caido, fazendo ele tomar todo ¢ dano acumulada). Se a
bola cair do seu lado do campo, ai sim a sua barra se
esvaziard e o mesmo acontece se 0 oponente conse-
guir atingir vocé com a bola causando dano em seu
personagem. Caso a barra esteja completamente chela,
ao aplicar mais um golpe especial, ela vai ficar envolvi-
da com fogo e, se acertar o oponente, além de queima-
|o, vai causar 100% de dano, morte instantanea. Outra
coisa a se mencionar & que, se voceé acertar um golpe
indefensavel na bola, ao invés do namero indicando a
poténcia do golpe, vai aparecer uma "I e a bola nao
causara nenhum danc no adversario, nem mesmo vai
acerta-lo. T4, mas ainda nfo entendi a diferenga entre
as bolas”. E o seguinte. o tipo de bola ndo influi na
gravidade delas, ou seja; a bola de ferro nao cai mais
rapido gue a bola de praia; a diterenga também nao esta
no dano causado quando a bola cai no chio do lado do
personagem, a diferenca mesmo esta no poder aplica-
do na bola por cada golpe. Um golpe que carrega com
12 de poténcia a bola de praia, vai carregar com 18 de
poténcia a bola de ferro, ou seja, a bola tira mais
energia por golpe desferido. Curiosidade: se Yoshimitsu
acertar uma espadada na bola, ela fura e o proprio Yoshi
toma o dano. Agora que vocé ja entendeu o sisterna do
Tekken Ball, tenha boas horas de diversac e gargalha-
das desafiando seus amigos.

NOVAS APRESENTACOES

Aleém da seqiiéncia de
abertura em CG exclusi-
va da versdo Playstati-
on, hé algumas apresen-
tages diferentes. Depois
da apresentacao da nova
cena em CG, se vocé
deixar rolar sem apertar
nada (ou apertar Start e deixar a apresentagdo apare-
cer novamente), a proxima seqliéncia serd uma das
mostradas no arcade, com os lutadores fazendo suas
apresentacoes, exibindo alguns golpes. Depois desta
seqliéncia, a proxima a aparecer serd a cena em CG do
arcade, aquela com o rosto de Jin Kazama no infcio e
Ogre levantando a cabeca de Jun como um frofeu.
Depois que voce termina o game com 0s 10 persona-
gens iniclais, vocé ganha mais uma apreseniagao. Esta
nova introdugao ainda mostra os lutadores se exibindo,
mas desta vez eles estdo com o segundo uniforme. Se
ainda é pouco para voce, entdo termine o jogo com
todos os persona-
gens, inclusive os
secretos (verifigue na
opgao Theatre Mode.
até habilitar todos os
finais) & vocé ganha
mais uma abertura,
Esta seqUéncia tam-
bém e baseada nos lu-
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tadores se exibindo, mas desta vez sdo os persona-
gens secretos que aparecem. Panda e Kuma fazem os
golpes de Hwoarang, Mokujin representa Nina, alguns
lutaderes aparecem com o seu terceiro uniforme e ain-
da tem uma aparigdo do homem do Black Power, Tiger.

JOGUE C OM DOCTOR B.

Mais um personagem secre-
to. Doctor Boskenovitch é o
criador dos robds da serie
Jack (Jack de Tekken 1,
P.Jack de Tekken 1 e 2,
Jack-2 de Tekken 2 e Gun

T Jack de Tekken 3) e tam-
bém & o responsavel pela nova mao de Yoshimitsu
(lembra da apresentacao de Tekken 2 do Playstation?).
Agora o cara & um verdadeiro pingaiada, mas mesmo
assim ele luta bem (bem no chao). Para habilita-lo vocé
deve jogar no Tekken Force Mode algumas vezes. Voceé
deve terminar este modo e a cada vez que voce termi-
nar. ganhara uma chave. Sao 4 estagios no fotal, sem-
pre enfrentando um chefe (que varia de acerdo com o
perscnagenm que vocé estiver usando) no final de cada
uma das trés primeiras e o chefao final, Heihachi, no
final da 4° fase. Na primeira vez que vocé termina, vocé
ganhara a chave de bronze (Cooper Key). Comece ro-
vamente neste modo e vocé percebera que a chave de
bronze aparece na parte de baixo da tela. Termine mais
uma vez e voce ganhara a chave de prata (Silver Key).
Comecando novamente no modo Tekken Force, voce ja
estara com as chaves de bronze e prata. Acabe nova-
mente este modo para obter a chave de ouro (Gold
Key). Agora comece novamente neste modo ja com as
irés chaves e, ao acabar com Heihachi na 42 fase,
vocé terd acesso ao Ultimo estagio. Neste estagic voce
ndo enfrenta inimigos comuns, ja comega direto no
chefe de fase, que € o Doctor Boskonovitch. Basta
acabar com ele e vocé o tera a sua disposi¢ao, poden-
do seleciona-lo em gualguer moda de jogo. Se voce
estiver com dificuldades para passar pelas fases do
modo Tekken Force, use Paul Phoenix e destrua os
inimigos comuns com o Death Fist (v N-+8D), geral-
mente & um golpe s6 para derrubar os inimigos e as
vezes pega até dois inimigos de uma s6 vez. Nos
chefes, alterne entre o combo de 10 hit (SE, 8D, CE,
SD, SE. 5D, SE, CD, SD, SE} se tiver um bom espaco e
o Death Fist se o oponente aestiver perto do canto,
assim vocé faz tudo rapidinho e consegue passar as
fases no tempo determinado. Lembre-se também de
que, se as carnes que recuperam energia estiveram em
um outro plano, vocé pode usar a esquiva lateral para
conseguir pegé-las (um toque rapido para T ou para
). Doctor B, usa golpes de Yoshimitsu e dos Jacks e
n&o possul muitas combos. O cara mais cai do que fica
em pé, pra falar a verdade ele nao con&egu& ficar em
pé, no maximo fica agachado (o que o alcool nao faz
com o homem). Habilitando Doctor B, voceé tambem
descobre o seu cenario do laboratorio.

JOGUE COM GON

Se vocé nao esta satisfeito
COM 05 personagens secre-
tos que ja estao disponiveis
entdo se liga nessa. Vocé
pode jogar com Gon, um pe-
queno dinossauro gue & sen-
sacdo no Japdo. A Kodansha
(responsavel por Magic Knight Rayearth, juntamente
com o Studio Clamp) liberou os direitos do ilario dinos-
saurinho para a Namco. Para jogar com a pequena
criatura & simples: habilite o Tekken Ball Mode e entao
jogue neste modo, vocé vai enfrentar Gon, al & so
derrotd-lo e voca o tera a sua disposicdo. Outro modo
para habilita-lo & terminar o jogo com o Doctor Baskono-
vitch. Para seleciona-lo no modo arcade, mova o cursor
para “fora” da tela e ele vai aparecer, nos demais mo-
dos ele tem um quadro proprio. Por ser peguening, Gon
& dificit de se acertar. O réptil @ uma mistura de Ryu e
Blanka, ele solta umas bolas de fogo, aplica uma espe-
cie de giratéria {tanto no ar quanto no chao) e tambam
pode aplicar chogues e um golpe gue parece a famosa
“bolinha” do Blanka que finaliza em um Shouryuken.
Habilitando Gon voce tambem libera o seu cenario da
praia.

T R Liinze

JOGUE COM TIGER

Pronto, agara voceé ja tem
todos os personagens se-
cretos. Certo? Errade. O
game ainda reserva uma
surpresa para vocé. De-
pois de habilitar todos os
lutadores ja mencicnados,
prepare-se para jogar com
Tiger, a versao Black Power do nosso quetido capoei-
rista. Este @ o Ultimo de todos 0s secretos (serd mes-
ma?) & ser habilitado. Nao basta apenas liberar todos
os lutadores, vocé deve tambem jogar pelo menos uma
vez com cada personagem (ndo & necessario terminar
o game com cada um, € s0 jogar pelo menos uma luta
com cada um dos 21). Depois disso, basta colocar o
cursor sobre Eddy Gordo e apertar Start para selecio-
nar Tiger, mas apenas um jogador pode seleciond-lo.
Tiger é o verdadeiro “Embalos de Sabado & Noite', ele
curte as musicas dos anos 70, nao dispensa uma pista
de danca, usa oculos enormes, term um bigedinho bem
estranho, anda com uma calca boca-de-sino, camisas
colaridas e a sua principal caracteristica, o cabelo
Black Power. Tiger tem um final proprio, mas no fundo
ele & um clone de Eddy Gordo, todos os seu golpes sao
08 meamos do capoeirista. Se bobear, voca se empolga
e sai cantando "Na BR-3" como Tony Tornado (esse
negdcio de Black Power deve estar voltando & moda,
algumas paginas atrds vocé viu mais um carinha que
curte o movimento, Tony Umeda de Bushido Blade 2).

MAIS OPCOES NO
THEATRE MODE

Bom, agora voceé ja tem
todos os personagens
secretos mesmo. Mas os
segredos do jogo ainda
nado acabaram. Termine o
game com todos os luta-
dores, ou seja, habilite
todos os finais da opgao
Theatre Mode e duas novas opgdes estardo disponi-
veis, Estas opgoes sao Disc e BGM Select, ambas
dentro do praprio Theatre Mode. A opgao BGM Select é
uma espécie de sound test, 14 vocé pode vuvir todas as
musicas do game, Ja a opgdo Disc & um pouco mais
interessante, nela vocé pode ver todas as cenas em
CG de Tekken 1 e 2, basta selecionar a opcao, colocar
um dos dois CDs e curtir. Mas lembre-se, como Tekken
3 é japonés, o CD de Tekken 1 ou 2 que vocé colocar
tambem devera ser japonés.

ROUPAS EXTRAS

Cansado de segredos?
Nao desista ainda, tem
mais, Para finalizar, a
Namco adicionou roupas
extras para alguns perso-
nagens. Para liberar a rou-
pa secreta, basta jogar um
certo numero de vezes
(gue varia de personagem para personagem) e entao
seleciona-lo com Start. Com Lin Xiaoyu e Jin, por exem-
plo, vocé deve jogar 50 vezes, com Anna, 25 e ja com
Gun Jack, basta jogar 10 vezes. lsso ndo significa que
vocé deve terminar o game com Anna, por exempla, 25
vezes, & so seleciona-la e jogar pelo menos 1 luta com
ela por 25 vezes (nao precisa ser 25 vezes sequidas).
Para facilitar, coloque apenas 1 round e entre no modo
Vs, entdo chame um amigo & ambos devem escolhier o
mesmo personagem e colocar a energia em 70%. Isso
vai acelerar bastante, cada luta vai contar comao perso-
nagem selecionado 2 vezes, & as lutas ainda séo bem
rapidas. Além dos personagens citados acima, Law
também tem um terceiro traje e outros tambeém devem
ter (aléem de Eddy Gordo, que tem Tiger no lugar do
terceiro traje) e ouffos ou n@o tem ou precisam'ser
escothidos muitas vezes mesma (jogamos com Hwoa-
rang & Yoshimitsu mais de 200 vezes e com Heihachi
mais de 100 vezes e nada de traje novo. Sacanagem!).

TEEEENT AHRANGE SOUND
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aqﬂde Ave, porran« um
que fazer"Tente: n ‘excessoes) e; princi-
" pal , Xenogears, esta para
gij'er esteve para Final

o um ano,o projeto visava essenclal-
titulo que alferasse completamente o
Estava clare o qu e Iilegpas {ie:mo«usado principalmen-:
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roe: ‘Sqtmreanns” hem dito). A pri-
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radiou do corpo met be'erf timo-o mais proximo de Xenogears.
almente em 3D, construidos com
Pude ver Alur.. Aque!a que ma:; - po real'de 6tima resolticao e
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' : . )sao bastante
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Evangellon (e seus persona-
gens complexados, pilotando
Criaturas vivas) e até um toque
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‘amalgama dos estilos encontrados em
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Mas nem tudo Sao flam A
maior decepcao em Xeﬂpgears
& exatamente um efeito que de-

quantidade de zooms, os:sprites

sonagem, por exemplo) tém sua re-
solucao diminuida constantemente,
o que causa a impressao de que 0s
graficos foram mal trabalhados, fican-
1 do cada vez mais granulados (para
t aqueles que conhecem o Doom originali pode-se tomar como
i exemplo os inimigos: de longe eles tém forma e até é possi-
1 vel se distinguir uma cabeca de um brago, mas quando estes
se aproximam, tornam-se um borrao so0...). Em Grandia isso
foi “resolvido” simplesmente removendo-se 0S excessivos
zooms. Mas em Xenogears esse recurso jamais poderia ser
utilizado. Nao sem remover toda a dramaticidade proporcio-
. nada, que combina exatamente com o enredo. Outro dos pro-.
i blemas é o descuidado com a impossibilidade dos sprites
] interagirem com poligonos. A alta quantidade de objetos
| § poligonais tem um custo: os personagens em 2D nao podgm
i - sequer toca-los, carrega-los ou mesmo mové-los “de verda-
de”. Sprites sdo construidos de forma totalmente diferentes

Ar”...). Graficos em 2D nunca interagem com outros gréficos,
mesmo que sejam do mesmo tipo. Logo, ao pegar um copo
2D, por exemplo, ou o copo torna-se parte do grafico, ou am-
bos se movem simultaneamente, simulando que o grafico
movimenta o objeto. Por outro lado, poligonos virtuaimente
existem, por possuirem todos os seuslados e pontos de vis-
. ta(do latim, poli = véarios e gonos = &ngulos). Por isso séo
possiveis todos os movimentos de camera existentes nos

games que os utilizam. Assim sendo, € possivel que os
poligonos interajam entre si. Um personagem 3D virtualmen-

te pode pegar qualquer objeto poligonal, sem a necessidade

de simular isso.Todavia, ndo pode fazer o mesmo com Sprites,

sendo obrigado a simular. S0 que em Xenogears o problema

é mais grave. Um bom exemplo é a cena do cha de Shitan e

Fei com o mordomo de Bartholomei, Mason. Ali, as xicaras

vém flutuando até as bocas dos personagens imoveis, con-
fortaveis em suas cadeiras! Sera que isso tudo é forca da

l mente? Fora os efeitos de luz e sombra em 2D, como exem-
plo a Igreja de Sofia, em Nisan. Ali, numa das salas, um facho

de luz poligonal entra por um orificio em cruz. Na cena, o

efeito causa um efeito de brilho e sombra bem bonito. Isso

aqueles efeitos de alongar a sombra foram usados. Bem, con-
tinuemos. Um ultimo defeitinho: as

cameras. Talvez as piores ja cria-
das pela Square. Em vez dela
ajustar-se automaticamente
quando um obstaculo (parede,
prédio, andar superior...) se lo-
calizar em seu percurso, como
visto em Shining Force lll, a
camera simplesmente quebra 0s
poligonos do empecilho, impedindo
(algumas vezes em parte, enquanto
outras completamente) a visao. No
palécio da cidade de Ave isso é tao
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_veria auxiliar: o zoom. Com aalta Ha part

% (qualquer coisa que se movi-_
_mente na tela, tal qual um per-_

' de poligonos (alids, isto é matéria para um futuro “Fora do.
|
/|

até que algum personagem fique diante da luz... A sombra
continua imével e redonda sob o personagem! Nem mesm¢’ -

e

b

i
|
|

Fantasws),&e
pequenos
bram outros
{vide, em Yugdra
o Inlclo da *can

E,para aqueles que se« deﬁeﬁci_
vozes dos RPGs dﬂ’-Square_
horas de gritos, didlogos € [
dar vida a um jogo. Sem mengionar

dos e cacarelos dos animaia-preseﬂtes C

vozes da softhouse.

Graficos, musicas, efeitos sonoros... Mas
torna-se superficial diante do enredo criado. Talvez |
melhores ja criados pela Square. Algo gue censegue
ja dito, come Chrono Trigger para com FFVI. - Tt

Uma grande nave espacial, onde pessoas’&ty_g '
um abrigo, uma moradia. Entdo, um organismo tecn
co ¢ identificado em uma das-alas da nave. Suaca
conhecida. Por um momento, uma misteriosa !uz oft
sai dos monitores, anunciando o perigo. Guaﬂdq;
reacao a isso,0s computadares. um a um, saﬁnqm
te tomados. Infectados pelo virus. O almirante©
cuacao em thassa da tripulacace da populagao pelos
de fuga... $6, em sua cabine, o almirante lament
¢0s irem por agua abaixo quando.os canhoes_,s_ia pI
taleza sao controlados para destruir os madulos.
brevivente 14 fora...Sem mais, o almira?ite,, ape:

aciona o sistema de auto-ﬂestrun;ao :
Nos destrocos da nave, uma estranha mul
los Iongos e purpureos, nua na praia, obs

bram ou se preocupam com O que comect

gue um incidente mudou 08 rumos do ev
Em ruinas esquecidas pela hu

mada que separa ohomem de: seu pas

foram crlados Eassi
sobre Ave. As %gtalh
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.Wq_a dg;novos modelos de

md&senvolve Um
‘Rahan. Mestre Li, o -
t@amente com Alur, .

-¢ifong. Mas ele é

Laband@nado.

7 sentido. Em

ece. Eno cora-

, Fel's apara peia prlmeira
b a ele. Um dos pertencentes
nglﬂ‘al&, encanlrados pela |gre—
sColhidos.
a4 jornada semdestino, encontram
maior frente aos impérios. Shitan, -
ara e Qassara por trafisforma-
a fotma de pensar quanto de lutar
Van Houter, que, mesmo fazendo
de‘Ave, une-se a Fei, vendo nele
plgliem que cohsegue
Bsim, a enxergar
Bartholomei
e da dinastia de
Jqd&ﬂp:mta co-
Qa‘kan Yggdrasull

=%

Bﬂy Lne_ Black,
Omo dé8aparecido
um fantasma. As-
fqﬁplncavel caga-

o
agiela que

‘corpo em uma arma; Chu
terar seu tamﬁmo Ma-

s pan?‘ds cml:iék
zacdo antiga, en-
das da..a*?eaa e

iga pilolal-

o0 “monstro” (Bakemono,
“monstro” em japonés,
modo de tratamento de fei
para com Wel), temendo
que novamente perca o
controle e mate mais ino-
centes. Mas Weltall es-
‘conde um segredo guar-
“dado a milhares de anos,
. e algo dentro de Fei
reascendeu a primeira faisca da vela que iluminara este pas-
sado obscuro. E nao s6Weltall, mas todos passarao por trans-
formacoes i incriveis.Terao também de superar os outros dois
Gears daSérie especial, 0s originais, pertencentes a dois mis-
teriosos personagens, que parecem nao possuir vinculo com
nenhuma das faccoes existentes (alguém ouviu falar em...
Seph?). Tudo caminhando para um final surpreendente, di-
ante dos piores pesadélos de Fei e sua outra personalidade.
E claro, regado a muitas e espetaculares seqiiéncias de ani-
me em FMV.

Um trabalho primoroso da Square. Fora o storyline dos
personagens, o drama psicologico pelo qual passam ¢ um
dos pontos fortes da obra. E fascinante a forma com que a
amnésia de Fei é abordada. Praticamente todo o drama au-
sente em FFVIl (com Cloud intoxicado pelo Lifestream) esta

,f'z

__presente” Um exemplo mais recente, a morte de Alur. A
~ simbologia da jovem estar sorrindo para ele... Um enredo

perfeito, praticamente. Talvez a falta da opcao de alterar-se o

. nome de seus personagens incomodem aqueles que gostam

de dma interatividade maior com o game. Mas isso é o de
menos.

'_ Talvez um unico ponto negatwo (ou positivo, talvez?)
seja a semelhanca deste com certos elementos de alguns
.animes. DeMacross Plus e Genocyber um toque de sanque e

“de persanalrdade sendo uma delas a boa e pura e a oulra
madquiavélica e impiedosa. Mas é de uma obra mais recente é
que saem as“coincidéncias” mais perceptiveis: Neon Genesis
Evangelion. A propria seqiiéncia da destruicao da cidade de
Rahan é Uma prova disso. Shitan diz que "0 Gear de Fei en-
lougueceu”, fato que também acontece com os EVAs (os bio-
mechas de Evangelion), em especial o EVA-01 de Ikari Shini,
o protagonista da série. Além disso, Shinji também renega o
EVA, da mesma forma que Fei o faz com Weltall em um pri-

eiro momento. Mais adiante, alguém dira que “O Gear de

“ei ja despertou porcompleto...”. No capitulo 18 ou 19, quan-
‘do o Yonji (4° EVA) é infectado por um Shitou em forma de
virus e todos os demais EVAs (00 sem um dos bracos e o 02)
s@o destruidos, e o EVA-01sem energia e prestes a ser des-

“truido, o EVA finalmente desperta, como o pai de Shinji diz,

kr o
f)d-?lr’#&

azendo o 04 em pedacos. Fora incontdveis outras “coisi-
nhas”, como o nome da mulher que mora com Shitan (pois
les nao dizem nem agem como duas pessoas casadas...),
i, 0 mesmo da mie morta de lkari; o império de Ave tem um
bém sugestivo, nao? Tente Ié-lo de tras para frente...

1, se vogé curte Evangelion, entdo este é seu game,

izando, este é um dos melhores lancamentos da
um sistema diferente e um Storyline estupendo
r até mesmo para os padroes da Square!),
em duvida alguma, a melhor escolha que vocé
ora, se ctrte também Evangelion, entao este
qgss:rno absolutamente absoluto para a
a nas proximas edi¢ées: tradugoes de
dlls, itens e, muito provavelmente, uma de

as estrateglas Até la!
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QUE DIRECA® @ CAMINHS CORRELD, iN.QUAH-I-@ PERMANECS &
DIANFE DES+A ENCRUZILHADA CAG®+ICA DE 8DI19?... : “ :
QUAN+AS MANEIRAS EXISHEM PARA VAGAR NESHA : &*3;‘ :
ESHRADA ESCURA E MALDI+A CHAMADA DESHING?.. b :
TEXISHEM DIVERSAS MANEIRAS, MEU FILHS, PARA 5 = "5:}, s e,
DESCOBRIR ONDE AS ALMAS D@S DEMGNIGS PARMANECEM. .. é‘ﬁ{f ; o ;é
MAS LEVA-SE APENAS UM SEGUND® DE DESESPER® E DUVIDA K‘}; (L L -.L_)
ASE FINALMEN+E, DA SUA ALMA, £LES 5E APODERAREN:.. : & BATK
HERDA ES4AS +ERRAS, ES+ES OBJE+OS, ES+ES S@NHOS 1 ; eI :
QUE +F PER+ENCEN, E+ERNAMEN+E PARA ADBRA-LOS... O melhor ¢ que vocé poderd

PBIS NA® HA VIDA. uas PROFUMNDEZAS D® CA®S, MEU FILH®, - : : : = = = <
PARA EXPLORARES.. jogar junto de wm amigo. A apresentacdo igualzinha a

¢ doeomputador, mas com baixa

Quem disse que os video games SO sobrevivem de s
definicao.

conversao de arcade, ndo é mesmo? Um exemplo disso
estéa exatamente aqui, eis Diablo. Originalmente produzido
para PC, o game obteve muito sucesso aqui e la fora tam-
bém. Famoso por seu altissimo desempenho nos graficos,
ja que nem todos os RPGs conseguiram ter um bom nivel
nesta categoria. Esta conversao para Playstation nao pode-
ria ser diferente, tudo, mas tudo mesmo, esta nesta versao,
anao ser, é claro, poder jogar on-line via Internet até quatro
jogadores pela Battlenet, de resto esté tudo ok. Voce vai
poder jogar como Warrior (guerreiro) o mais forte do game,
Sorceror (mago) 6timo em magias, e finalmente Rogue, uma
mistura dos dois, a mais equilibrada do jogo.

Os itens de Diablo tém durabilidade, mas requer atri-
butos, se diferem em itens normais e itens magicos. Os
normais nao aumentam suas habilidades, enquanto os ma-
gicos podem tanto aumentar quanto diminuir suas habilida-

~des.

S

PlayStation

As habilidades dos personagens desenvolvem-se de
acordo com a sua experiéncia. Seu nivel de experiéncia au-
menta a medida que 0s monstros s&o mortos ou ao resolver
enigmas importantes ao decorrer do game. O melhor de tudo
no jogo é que ele nunca se repete, aumentando a emogéoa
cada vez que se joga.

Os graficos estao com uma boa qualidade, chegando

. préximo ao nivel do computador, a ndo ser a definicio. As
musicas e efeitos sonoros estio fantasticos, realmente muito
bons, ;{ortanto nao deixe de jogar esta versao do Playstati-
on, ndo esquecendo de agradecer a Blizzard por este super
jogéo e a Electronic Arts por esta conversao.

PIEVERSHE

UL
ﬁ'n«m.m
RAGH
PERTERTY
WTRLEFY

Dependendo de seu nivel, Vocé poderd escolher Warrior,
Vocé padera entrar em nivels Sorceror e Rf)gue_
mais avangadas.
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st ff_r;.trrdao do game ndo pas- Na Options, cologue todas as Ainda bem que os finais de A broca poderosa do iltimo
. Sa despercebida quando um estrelas para que- o jogo fi- caded personagem nao foram chefdo do game Apocalypse,
« Super Move ¢ aplicado. que mais rapido. corlados. : nao o perdoard. figue esper-
: to.

Street Fighter, sdo eles: Ken, Ryu, Chun Li, Zangief, Dhalsim,
Vega (M.Bison), Cammy, Nash (Charlie) e Gouki (Akuma). Ago-
ra é a vez dos personagens Marvel, no caso aqui os X-Men:
Magneto, Juggernaut, Sabrethooth, Storm, Gambit, Rogue, Wol-
verine, Cyclops.

O sistema de jogo pou-
co mudou a nao ser a troca de
personagens durante aluta, ja
mencionados acima. Os grafi- §
cos ate gue ficaram bons, bem
coloridos, e com uma boa defi- |
nicao. O som, como no Saturn
poderia ser um pouco melhor »
ja que ambos usam CD. Bom, depols de mmtos pros e contras,
s6 jogando mesmo para ter uma ideia de como o game se
comporta. Chame os amigos para tirar um contra, quem sabe,
€ nao se esqueca de conferir alguns trugues (na secao Pro-
Dicas) que s@o essenciais para o melhor desemperniho do game.

CAPCOM BEM
 QUE TENTOU

- pesar dos pesares a Capcom trouxe X-Men VS Street
Fsghter para o Playstation, depois de muito esforgo, é claro. De-
~ vido as limitacoes gue o console possui, principalmente pela

- memoria RAM, ndo é possivel, por exemplo, alternar os perso-

‘nagens durante a luta, onde estava o ponto forte do game. Mas
nao para por ai, muita coisa mudou em relacéo ao Arcade, como
‘por exemplo as animagdes em que, na hora da escolha de seus

_personagens, parecem ter 3 ou no maximo 4 quadros de movi-
mentacao; a velocidade também foi prejudicada, principalmen-
te quando um personagem vem te ajudar ou alguns Super Mo-
ves. :

COTAgAO

e

Agora chega de criticas, ja sabemos gue o Playstation

- nunca foi muito bom em jogos 2D. 0 game também tem l4 suas
vantagens, tais como os famosos modos Survivor e Training.
‘Sao ao todo 20 personagens selecionaveis, e talvez alguns
~ secretos, guem sabe? Comegando primeiro com o time que ja
_deu muitoso que falar, mas e claro que estamos falando de

e
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PLAYSTATION
X-MEN CHILDREN OF THEATOM o Satum, mesmo assim, a espera nao

LIT4 compensou, 0 game saiu extremamen-

CAPCON / BARVEL COMICS te lento (mais lento que X-men vs Street

Fighter para Playstation). Bem, o que

ol g b se podia esperar depois de quase uma

S E.d 11 e eternidade!? Para aqueles que guerem

e LALALS (mesmo assim) ver o game, hé uma boa
ERSAO # Pk

noticia, Akuma esta presente! Com o
deménio, da para fazer uma apelagao
Depois de muito tempo, finaimente foi  dos diabos, mas nem por isso compen-
liberado o game que foi um dos mais  sou a demora gue deixou 0s proprieta-
esperados para o console da Sony. X-  rios do console da Sony na maior
Men foi um arraso total nos arcades e  espectativa.

PLAYSTATION tura. Os angulos de visdo sdo muito

bons assim como a dificuldade do
GEX ENTER THE GECKO game. Pode-se dizer que é um Mario
AVENTURA para Playstation. Vocé vai se meter nas

CRYSTAL DYNAMICS aventuras televisadas mais loucas que
alguém ja assistiu. Controlando Gex,
vocé vai ter participagdo em uma das

pdhodb.db)

i 2 f ; historinhas de Bugs Bunny (olhar para
:fm'“ S 1% cima é um santo remédio para ndo cair
1S X

uma velha gorda na cabeca ou a pia da
: cozinha). Também tem participagao de
Apds um ano e alguns quebrados, a filmes de terror como Sexta-Feira 13,
volta triunfante de Gex vira um deliric ou o antigo cldssico Gexzila... Gexzi-
para os adoradores de games de aven- |a? O game € recomendado.

PLAYSTATION PLAYSTATION

PLAYSTATION

P-TYPES NBA SKHOOT 00T 98 K-RACGER
IR0 BASQUETE . CORRIDA
TOKA

SONY INTERACTIVE

¥ i3 A
i L %l Ed b
JOGABILIDADE[ o b : 1D < e s ]
VERSAO e s o) T
IVERSAO |y

Ora, ora, 0 que temos aqui? Um dos mais difi-
ceis games de nave ja langado para outros
consoles caseiros. R-types traz as boas e ve-
lhas lembrancas dos dois games, pena nao ter
a versao do Super NES também. A dificuldade
ainda é a mesma, muito dificil. Um 6timo desafio
para quem estd atras de games quase impos-
siveis (t&, nem tanto!). Mas o antigo traz uma
coisa nova, o demo de R-Type Delta que pare-
ce um arraso de bom.

Os campeonatos da NBA também estéo presentes no
Playstation. A abertura & um show & parte, mas o game...
Os movimentos estao sdo bem realistas, porém um
arro feio & o grafico, Nao por causa dos personagens
serem 3D e sim pelo fato de os personagens terem
rosto, ou pior, uma foto recortada e colada ao persona-
gem. Nada é perfeito, mas nem por isso o game deixa
de ser um desafio para os fissurados em games de
basquete. Bata uma bolinha e faga varias cestas, ou
assim, guem sabe convidar um camarada para um con-
tra? A escolha & sua. Dedo no controle e bola na cestal

Mais um game de corrida para o console da Sony,
e nao passa de mais um. O game nao tem um
gréfico muito bom, & as corridas séo meio enjoa-
tivas (sdo todas iguais). Ta certo que os games
de corrida sao iguais, mas esse abre uma exce-
¢do. As corridas ndo dao aguela emogéo como
as de Need for Speed ou Ridger Racer, mas uma
coisa este game tém que alguns ndo tem: uma
hoa sensacéo de velocidade. Dando uma classi-
ficacdo geral ao game, € fraquinho.
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SHNES
TIMON & PUMBAA
AVENTURA

Depis de uma grande apresemé.o na
TV, eles néo podiam deixar de apare-
cerno Super NES para dar um forcinha.

Timao e Pumba garantem a diversao,
n&o deixando de lado os proprietarios
de Super NES na mao. O game apre-
senta uma boa jogabilidade, com grafi-
cos modestamente excelentes para o
console, mostrando uma boa qualida-
de e dando um bom desafio. Vocé tem
que ser bem agil e raciocinar rapido para
poder detonar este game que... quer
dizer, para detonar os games dentro
deste game. Jogos de tiro ao alvo, co-
letar o maximo de insetos ou jogar
pinball das florestas. E recomendado!

PLAYSTATION

ULTRAMAN: FIGHTING EVOLUTION
L4
BANDAS

Olha sé que show de amiguidades!
Até os super herdis do Japéo e de
muitos brasileiros estao de volta, tra-

PLAYSTATION

DEAD OR ALIVE
LUT4
TEGHO

O sucesso do Saturn chega até a Sony. Dead
or Alive chega até a lembrar Tekken, com uma
otima abertura e mais personagens seleciona-
vels e até um Ninja Gaiden da vida. Os ring outs
séo algo mais do que cair fora do ringue, caso
vocé caia... BOOM!T4 |4 um corpo voando. As
garotas do game balangam a parada dando até
um toque femininc ao game, & ruim ver um monte
de caras se espancando e por isso as mulhe-
res tém um maior destaque (bota maior nisso).
O game saiu quase igual a versdo Saturn com
umad pequenas diferengas como a resolugao
grafica, a animagao esta mais fluente e répida.
Beleza, recomendado.

zendo a maior pancadaria para sal-
var a humanidade dos monstros e
alienigenas que querem dominar o
mundo. Ultraman, Ultra Seven, Ul-
traman Tarc e companhia néo dei-
xam por menos. O game tem um
grafico até que bem bonito, uma boa
abertura, golpes especiais e até traz
boas lembrancas. Pena que o game
seja fraco em efeitos visuais e gol-
pes. Mas quantos nao ficaram fis-
surados com a série de TV. O game
€ médio, mas da para o gasto.

PLAYSTATION

NLONOA
AVENTURA
NAMCO

Seguindo o estilo de Pandemonium, Klonoa mos-
tra a capacidade da Namco. O game & muito
bonito com uma abertura deslumbrante. Mas afi-
nal, o personagem principal & um cachorro ou
algo parecido? Bem, isso pouco importa para a
galera. A principio, 0 game parece meio infantil,
mas as aparéncias enganam, principalmente tra-
tando-se da Namco. Os personagens durante o
desenralar da histéria falam uns com os outros e
a comédia nao poderia deixar de estar presente
neste game. A histdria comega quando Klonoa
acha algo parecido com um anel. Ele remove o
objeto e sai brincande com ele em meio a calma
cidade onde mora, algo acontece e um estrondo
ocorre. E assim comega mais uma aventura cheia
de surpresas. O game & muito bom, recomenda-
mos!

PLAYSTATION

BOMIBERMAN WORLD
AVENTURA
NUDSON

=2 S(SEORE - | 400 ;@ 02:

#Fly

Desde a época do Nintendinho 8 bits, Bomberman
sempre foi um game de paciéncia e técnica, onde
0 mais esperto sobrevive. A saga continua no
Playstation e seguindo o mesmo e velho estilo. A
abertura conta a causa, motivo, razao e circuns-
tancia. O desafio & otimo e requer muita pacién-
cia, dando a vocé uma longa jornada para salvar
o planeta Terra. Sem duvida alguma este Flash
Game foi um album de fotografias, matando mui-
tas lembrangas. Agora € contar com o futuro e ver
o que mais o mundo dos games tem a nos ofere-
cer. Opa, uma recomendagio boa a ser dada @
vocé nao esquecer de jogar Bomberman World.
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“" & Beau. Remi Le Beu. Lembre-se deste nome muito beny’.

Caracteristico, nao acha, mon cherry? Hmm? Algo mais
forte? Oue tal ‘Estilo é tudo e vocé nao tem nenhum, mon
ami'? E incrivel, nao acha? Quando estou perto de voce as
palavras simplesmente surgem em minha mente...
Finalmente tudo o gue voceé prec;sava Com Marvel Vs.
Capcom estourando nos arcades, o gue vocé mais preci-
sa? Golpes, combos e segredos, claro! E é exatamente

j -is§0 que vocé encontra nesta e na proxima edicéo.

Na Gamers 28, na matéria sobre MVsC, alguns dos truques sairam errados, com alguns
comandos alterados. Para corrigir isso, republicamos tais trugues, juntamente com um codigo
que, por infelicidade do destine (e falta de espaco...), ndo chegou a ser publicado.

Ainda por falta de espaco (21 lutadores nao & bem um numero pequeno...), nesta edicao
vocé encontrara os golpes e combos de Captain America, Chun-li, Captain Gommando, Gambit,
Hulk, Red Venen, Jin Sactome, Morrigan e sua irmazinha Lilith, Megaman e Hulk Laranja (e nao
L aranja, como dwulgado na edigao passada.. ) Entao, escolha seus Special Partners e vamos

la.

S5F+CF: Trocar de personagem

Sh+CM: Special Pariner

Start: Provocacao

23 ou S3S: Correr para frente

&< ou €+355: Correr para tras

S ou CCC: Super Pulo

«24+5 aoser derrubado: Rolar

£+ SF+OF durante a defesa: Team Gounter (Level 1)
VN1 SFELCE Team Super Move (Level 2)-

Ji € +5F+CF DuoTeam Attack (Level 2)

=+ SF pu CF imediatamente apos ser arremessado;,

cair em pé
558 durante a defesa: empurrar adversario
Geral
SR: Soco Rapido
SM: Soco Medio
SF: Soco Forie
S: Qualguer botdo de soco
SS: Dois botbes de soco quaisquer 20 mesmo tempo
855:; Os trés botoes de SoCo a0 mesmo tempo
CR: Chute Rapido
CM: Chute Médio
CF: Chute Forte
C: Qualguer botao de chute
- CC: Dois botoes de chute guaisquer ag mesmo tempo
CCC: Os trés botdes de chute ao mesmoe tempo
(c): Carregar o comando seguinte por dois segundos
Combos
- Para cada uma das treés calegorias de Chaln Combo. ha
trés diferentes tipos de sequiéncias e cada personagem
usa um deles.
ZigZag- seqliéncia que incorpora todos os seis botoes:
SR ->CH - SM->CM > SF = CF :
Stronger- seqléncia gue permite ir a qualguer ataque

. mais forte:

SR/CR = SM/ICM -> SF/CF
Weak Start- iniciacom SRouCRe lermma e quatquer
um dos outros 4 atagques :
SRICR <= SMICMISFICE
Air Launchers: a0 0s golpes gue mandam o oponente
para o ar. podendeiniciar Air Combos & partir deles
AC (Air Comboj Finishers: sdo os golpes gue finalizam
um Air Combeo, ativando a Tela Acelerada

Gun s paracs Combos
=== indica cancelamento em goipe especial
A indica gue vocé emenda um Super Pulo ou faz um
Pule Duplo apos o golpe anterior
\ indica que vocé aterrissa apos o golpe anterior e
sontinua nochéo, indica gue ndo @ necessario nenhum
método especial enire os dois golpes
(Pu) indica que voce deve fazer o golpe duranie um
Pulo Comum

{SuPu) indica gue Vosé deua iazer 0 golpe durante um

SuperPulo

(Co) indica para vocé correr anies de Tazer o golpe
seguinte ;

(CoAe) Indica para vocé fazer uma Corrida Aéreaantes
de fazer o golpe seguinte

(Vo) indica que vocé deve fazer o golpe Voando
(OPC) significa que o goipe vai acertar o opcnenle
caido ;

5 8 kEWﬂA GAMERS

(TA) significa que o gol e vai iniciar a Tela Acelerada
Se vocé tiver qualquer divida sobre algum termo técni-
co utilizado em nosso sistema de combos, confira ex-

plicactes detalhadas na edicao 26.

ERRATA

A edicdo passada foi uma empolgacao

total. Descolam0$ 0s trugues de Marvel
Vs. Capcom em pnmemssnma mao. Mas a
empolgacdo foi tanta que nos, erh..., ¢
metemos alguns... "errinhos”. Para corrigir
a mancada, nao daria espago na segao
Errata, dentro do editorial, entéo resolve-
mos corrigi-los aqui, na matéria do game
desta edicdo. Pra comecar, nos publica-
mos a manha para enfrentar Golden War
Machine, mas faltou o codigo para jogar
com ele. Af vai:

0 War Machine Dourado (que mais pare-
ce o lronman) possui a habilidade Super

Armor, ou seja, assim como Mega Zahgief,
ele ndo pode bloquear normalmeqte Para
jogar com ele, coloque o cursof sobre

Zangief e faca a segliéncia: €, €, ¥, ¥,

e e e e S S i e S S o
LR e R e e

-9 . A A A A, A O box de Gold War

Machine aparecera sobre o de Zangief.

Quira “viagem” foi na manha para enfren-
tar Red Venom. La dizia: Consiga sempre

o “First Attack” (SM +CM). Nada a ver. First
Attack é quando vocé acerta o primeiro

_ golpe da luta e néo SM + CM, que na ver-

dade é o comando para chamar o Special

Partner. Ainda no mesmo trugue, mais

abaixo, diz para matar uma das duplas
com Special Pariner, mas nao'se fala o
comando, que & o SM + CM, ja citado aci-
ma. : '

Mais uma mancada, ainda com Red Venom
(parece que pegamos no pe do aracnideo),
No trugue para jogar com Red Venom o
comando saiu com uma setinha errada.

mando novamente (0 comando certo, &
I6gico). Ai vai: com o cursor sobre Chuf Li,
faca a sequéncia >, ¥, ¥ b, b, € A, b
1“1"—)—34/4/(—(—4’\1?—)-3 ;
4 ol ’I‘ S

Hulk L aranja tambem foi forgada E Hulk i
Laranja, La-ran-ja. De resto, tanto o tru-
que para enfrenta-lo quanto para
seleciona-lo estao corretmhos : :

Ai, ai, ai. Mais um erro estranho. Na ma-

‘nha para enfrentar Lilith diz para usar

Special Partner (SM + CM) pelo menos
uma vez em cada batalha. Até ai tudo bem.
Mas logé abaixo diz para matar duas du=" .-
plas com Special F'anner Finish (SM+CM).
De novo? Nio, ndo, nao. Esta errado. Vocé |
deve matar duas duplas com Team Super
Finishes (\N=> + 8F + CF) e uma com ¢
Special Partner Finish (SM + CM). Para

terminar, no truque para jogar com Lilifh, o :
bloco dela vai aparecer SOB o de War :

Machine e nao SOBF{E i

Roll deve sera proteglda da redagao nao
houve erros nos truques para enfrentarou
seleciond-la. Ja a Shadow Lady ndo teve
tanta sorte. Para enfrentd-la, vocé deve

usar o Special Partner (SM .+ CM) pelo
menos uma vez por batalha, matar uma
dupla com um Special Partner Finish (SM
+ CM) e outras duas duplas com o

_Character Switch (SF + CF). Derestoesta
certo, J& no truque para jogar com a tal

Lady, o box dela aparece ABAIXO. do de’
Gambit e nao AC!MA

Agora a dica para selecionar o seu Special
Partner ficou supetficial, faltaram umas pe-
guenas explicacbes. Por issg, vamo
publicé-la novamente, na integra.

Agora voceé sempre poderé pegar o Spacml_ i
Partner que quiser. Basicamente o trugque
consiste no fato de que os Special

Partners estdo organizados de uma for-

ma predeterminada. O primeiro persona-

gem da primeira fileira da caixa de’ sele-
céo de Special Partners é numerado Gomo 45
pnme;ra fileiraé03. O pnmelro da segun— :
da fileira € 0 4, 0 seguinte 5 e assim por. .

 diante. Agora, segurando START e cerios

botdes antes do menu de Special Partners ;
aparecer, o cursor estara sobre 0 perso-
nagem cofrespondente (podendo se ate |
conseguir Shadow ou Sentinel). Para pe-
gar o Special Partner que- vocé desejar;
segure os botoes que darao uma

somatéria igual ao nimero do persona-

‘gem, sendo: SR=1, SM=2, SF=4, CR=8e =
CM=16. Por exemplo, Magneto é o tercei-
fo personagem da guarta fileira, sefdo
* entdo o nimero 12, Entdo vocé devera se-

Para nao complicar, vamos publicar o co- QUFG*’ START +SF (

+CH (8) Afinal, 4 -
gx




8 £ 12. Aqui esta o procedimento para a
prineira batalha:
- escolha seu primeiro personagemni;
- em seguida, cologue o cursor sobre o
segundo;
- Pressione e mantenha START, enquanto
aperta 0s botdes correspondente (confira
abaixo as seqilencias):
- - Mantenha pressionados até que o
~ | Special Partner desejado esteja selecio-
... nado.
; Nas batalhas seguintes, como voce néo
precisa selecionar seus personagens no-
vamente, basta segurar os botdes corres-
pondentes na tela de selecao de perso-
“_lnagens até que o Special Partner dessja-
_ do seja selecionado. Veja a relacdo a se-
" guir para saber guais os botdes necessa-
rios (aléni do START] para se pegar cada
Special Partner.
(1) Unknown SoldierSR

(2) Lou SM
B {3) King Arthur SR + S\
1 (4) Saki SF
(5) Toh-Pooh SR + SF
I (6) Devilot SM + SF
s {71 Anita SR + SM + SF
5 (8) Pure & Fur CR
{9) Michelle Heart SR + CR
a0 e CR + SM
I (11) Cyclops SR + CR + SM
; {12) Magneto CR 4 SF
{13} Storm SR + CR + SF
(14) Jubilee SR + 8M + SF + CM
{15} Rogue SR + SM + SF + CR
i ou -{16) Psylocke SM
17) Juggernaut SR + CM
18] leeman SM -+ CM
{19) Colossus SR + SM + CM
(200 U.5 Agent - CM + SF
I """ (21) Shadow SR + CM + SF
| (22) Sentingl SM + CM + SF

Bom, & s0 (sa?). Ja que 0s trugues estao
«.... todos corretos, detone com 0s golpes &
combos para 11 dos personagens.

I Shje?d Slash -erl-) ~. 8 .pode ser feito no:
ari

Stars n’ Stﬂpes B e

' Charging Stars: €udN=> « ©
 Cartwheel: 230ie& & S
=i FF""{ MIOYES
“Final Justice: ¥N= = S8 (ievel 11

Hyper Charging Stars: ¥N-> &+ CC {Level 1)
l-l psr Stars and Stripes: >N + S5 {Leve

STEL 7
S sar:d Stripes: €& + SFE- = CF flevel 1)

Hyper Charglng St;fs ou Hyper Stars and
Stripes: &N-} + SF - CF {Levei 2}

Chain Combn no Chao: Stronger

Chain Combo no Pulo: Stronger

Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: SF em pe

Knockdowns: CF agachado _

Air Launchers: SF agachado, SM de pé
{com cponente no ar)

AC Finishers: SF, CF, Shield Slash, Arremes-

so Aéreo com SM

COMBOS EAD
1) (PU}SF Y-{Co)CR em pe, CM em pé, Sk
em pe
2} (Co)CR agachado, CM agachado, CF em
pé--> gualquer special ou super move
3} (PulSF \/ CR agachado, CF agachado —>
Shield Slash com SR (OPC)
4) (Pu)CF > Shieid Slash com SR {no ar}
5) No canto: SF em pé -- > Shield Slash com
SR
6).CF agachado --> Charging Star {OPC)
7) Special Partner, Final Justice

= =

1) {PulSF \/ (Co}SR agachade, SF agachado
A ASuPUISR, (SuPUICR, (SuPujSM,
(SUPUICM --> AC Finisher

2} (Pu)SE / (ColSR em pé, CR agachado,
CM em pé, CM em pé, SF em pé --= Shield
Slash com SR :

3} {Pu)SF \/ (Co}JCR em pé, CM em pé -->
Hyper Stars and Stripes ou Team Super

4) (PulSF V/ (Co)CR agachado, CM agacha-
do, CF agachado ' > Hyper Stars & Stripes

(OPC)
CHUN-LI

PECIAL MOY
Stomp Krck & & CM trio ar)
Neck Breaker: N + CF
Mini-Kikosho: = + §
Rising Bird Kick: 2%y + C
Kikoken: €udy=> + §
Axe Kizk: 2N4€ + C
Lightning Legs C 1repm:ddmentef

\3. u B Ui r
Kikosho: \by—) +-88 IILeveI 1.}
Senretsu Kyaku: N2> + CC (Level 1)
Hazan Tenshou Kyaku: >N + CC (Level
1
Shichisei Senkuu Kyaku: ¥N= + CC
{Level 1, no ar}

T

T
Vi tl‘

Kikoken: GZ\& B SF i CFilLevel 1}
TEAM SUPER

Kikosho ou Senretsu Kyaku: 4 N—= + SF =
CF {Level 2}

B § \‘1 s"\“ il }
Chain Cembo no Chéo: Stronger
Chain Combe no Pulo: Stronger
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Air Launchers: CF em pé
AC Finishers: SF, CF. Lightning Legs,
Shichisei Senkuu Kyaku, Arremesso Aérgo
com SM

1)1 CR agachada CF agachadn - L{gntnmg
Legs (OPC)
2) CR agachado,

CFagachado -5 Kikosho
({OPCY : Sl

3} {PujSF \/CR agachado o Rising Bird
Kick
4) (PujCF —>Lightning Kick {no'ar)
B) CM agachado, SF agachado --> Senretsu
Kyaku
6) {Co)CR em pé, CF em pé --> Hazan
Tenshou Kyaku

COMBOS D F" e
1) {Pu}SE Y/ (Co)SR em pé, CF em p& /\
{SuPulSR; (SuPulCR, {SuPujSM, {SuPu}CM
> AC Finisher
2) {Pu}SF '/ {ColCR em pe, CFem pé <>
Hazan Tenshou Kyaku
3} (CoAe)(Pu)CR, [PulSM, {Pu}CM [CO}SR
em pé, CR em pe, SM em pg, SF empe >
Senretsu Kyaku
4) Pule no inimigo no canto: {Pu)N/+CM;
{Pul+ CM; (P + CM = > AC Finisher
5) (PulSF \/ (Co)CR agachado, CM agacha-
do, SF agachado ~ -- > Senretsu Kyaku
6) (Pu)CF \/ CF em pe /\ {SuPUISR.
{SUPUICR, (SUPuN-+ CM, (SuPuld + CM -- >
Lightning Legs (no ar)
71 (PulS\, 1PUISF \/ IColCR agachado, CM
agachado, CF agachado -- > Senretsu Kyaku
(OPC) g
8) No canto; CR agachadp, CM agachado e
Hazan Tenshou Kyaku Y/ Kikosho
9) No canto: {CoAel{PUICR, {PU)SNM; (PU)CM

E1S

A/ (ColCR em pe, CF em pé > Hazan

Tenshou Kyvaku, CR agachado [OPC),
CFem pe /A {SuPUISR, {SUPUICR,
{SuPulSM, (SuPWICM --= AC Finisher

CAPTAIN COMMANDO

SPECIAL MOVES
Captain Fire: YN = 3 [pode ser feito no
ar}
Captain Corridor: YK€ + 5
Captain Kick: Y& + ©
Commando S!r:ke ~Jr>.|9 - C

Captain Sward ~.iz5H- - SS {Levei ‘I}
Captain Storm ~1f}d—) + CC {Level 1

1

Captain Sword: N> + SF + CF {Level 2}

COMBO INF

'Chain Combo no Chao: Stronger

Chain Combo no Pulo: Stronger

Chain Combo no Super Pulo; Z:gZag
Strikes: SF em pé

Knockdowns: CF agachado

Air Launchers: SN agachado, CF em pé
AC Finishers: SF, CF, Captain Fire, Arre-
messo Aereo com SM

1) CF em pé -- > Captain Corridor

2} iColCR em pé£:CF em p& > Captain
Sword

3) 1Co)SR ‘agachado, CM agachado, SF
agachado -- = Captain Fire, Captain Cﬁmdor
ou Captain Storm -

4) Special Partner, Captain Fire ou Captain
Storm

11 {CoISR em pé. SH emy pé, CR agsachads.
CF em pé — > Captain Corridor

-2} (ColSR em pe, SR empé, CF e pé /s

{SUPUISR. (SuPulCR, (SuPUiCM > AC

REVISTA GAMERS 5 9



meher

3) (PUlCR, [PUICE \/ (Co)CR agachado CM

agachado, CF agachado -~ > Captain Carridor
com SFE (OPC)

4) (ColSR agachado, CR agachado CM
agachado, SF agachado b Commando

~Strike com CR

B) (Co)CR agachado, CM agachado, 5F

~ agachado - > Captain Storm
" 6) (Co)CR agachado, CM agachado, SE

agachado > Captain Storm, CR agachado
(OPC), CF em pé - > Captdin Sword

7) No canto: {ColCR agachado, CM agacha-
do, SF agachado - > Captain Storm, CR
dgachado [OPC), CF em pe-- > Captain

Sword, CR agachado (OPC), CF em pé /)
{SuPu)SR, (SuPulCR, (5upu:cm > AC

Finisher

GAMB"'

_ MOVES

Kmetic Card b B B S {pode ser feito no
ar}

Trick Card: Y2 & + S

Cajun Slash: >4y £ § 0

_ Cajun Strike: ¥ + SouC

SUPER MOVES
Royal Flush: ¥'N-> + SS (Level 1)
Cajun Explosion: - ou e + CC
Level 1) i
TEAM ‘"’i}ii_ﬁﬂfﬁf}"
Cajun Slash: €& + SF + CF (Level 1]
""F:’\fu’l s L H’
Royal Flush: 4/‘.\.!—) - SF + CF {Level 2
COMBCEINED
Chain Combo no Chao: Zigzay
Chain Combo no Pulo: Zigzag
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag

. Strikes: SF em pe |
Knockdowns: CF agachado

Air Launchers: SF agachado

AC Finishers: SE, CF, Arremesso Aérec com
cM : '

f?i’\'%ﬁﬁ F'A" : -
1) {CoJCR eni pé, CF em pe == Kmetrc Card
com SR
2) CF agachado —> Ca;un Siash:com 5F ou
Royal Flush {OPC):
3) {Pu}SF |/ CF em pé --> Cajun Slash com
SR
4) {Pu)SE, (PulCF 1/ Cajun Slash com SR
5) Special Partner, Royal Flush

COMBOS DIFICEIS
1) {PulSF. {Pu!CF Y (ColCR em pe, CF em
pé - > Kinetic Card com SR
2) [(CoiSR em pe, CRem pé, CM em pé, CF

Uem pé — > Gajun Slash com SR
3} {Pu)SF, (PUICE |/ (ColCR em pe, CF

agachado -~ > Cajun Slash com SF (OPC)

4) (PuiSF\/. {Col5R agachado, CR agacha-
do, SF agachado [\ {(SUPulSR, ISUPUICR,
{SuPUISM, [SUPWCM - > AC Finisher

5} (Pu)SF \/ (ColCR agachadc St agacha
do, CF agachado == Rovyal Flush {OPC)
6) No canto: Arremesso com SF, CR agacha-
do (DPC), SF agachado /i (SuPulSR,

- ISuPUICR, (SUPUISM, {SuPulCM — > AC

Finisher
7) (PujSF, {Pu}CF \/ (ColCR em pé, Sk

-agachado > Royal Flush
8) (PuICR, {PU}CM {PujSF Y {CoICR em PE,

CF em pé --> ‘Kinetic Card com SR, (ColCR

50_ - _htwsrj GMM |

agachado, SF agachado /\ (SuPulSR,

(SuPUICR, {SuPu)SM, (SuPu}CM S AL
Finisher

HULK

Ground Wave R

. Gamma Tornado: SNIULE + S (de perto)
' Ganwna Charge: (c}$&=> + Cou lciéd + C

SUPER MOVES

Gamma Wave. Sl 488 (Level 1)

~ Gamma Crush: Yi2& + S5 (Level 1)

Gamma Quake: Y- + CC (Level 1)
TEANLEOUNTER

'Gamma.charge (—E\if + SF % CF fLevel 1}

Gamma Wave \er"—> x SF } CF :Levei 2)
COMBO INF

* Chain Com_bn no Ghio: Wéak- Start

Chain Combo no Pulo:’ Stronger

Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: SM em pé, CM em pg, SF em pé, CF
agachado '

-~ Knockdowns: Ndo possun

Air Launchers: SF agachado, CF em pé

'AC Finishers: SM, SF, CF, Arremesso -aéreo
com SM

LOR "‘?}U 'n\ < ]
11 CRem pé SF er pé - Ground Wave
2) SF agachado - = Gamma Tornado com SR
3} (PUjCF i/ Gamma Quake
4) CR agachado, CM agachado - > Gamma

Quake

5) (Pu)CR \/ SF agachado - = Gamma Crush
6) (ColCR agachado, SF agachado(1 hit} -
Ground Wave ou Gamma'\Nave
1’\(‘\,.:\"5».w DiFCE
1) {Pu]CFI w CR agachado, oM agachado >
Gamma Charge —- = Gamma Charge
2} (Pu)CF i/ CR agachado, SF agachado /i
(SuPu)SR, (SuPulSM, (SuPulCE
3) (PulCR / CR agachado, SF agachado —>
Gamma Charge para cima - > Gamma
Charge para cima, SF_agachado {OPCls ==
Gamma Throw
4) (PulCR, {Pu}SM \/ SF agachado -
Gamma Charge para ¢ima - > Gamma
Charge para cima, SF agachado {OPCY) -
Gamma Wave
5) No canto: CR agachado --=> Gamma Quake,
SF agachado -- > Garmima Tornado

RED VENOM

Lunge Bite: YN+ S_

Diving Bite: ¥ N> +5{no ar)

Symbiote Shield: V4= + C repetidamente
Web Slam: —)N\bk’(— - S repetidamente

Chain Comba no Chéo.- Zigzag
Chain Combo no Pulo: Stronger
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes; Ndo possui &

Knockdowns: CF agachado

Air Launchers: SF em pé &

AC Finishers: SF, CF, Dwmg Bite, Arremesso
aéreo com SM :
"‘-- } n&

o T

i SiE
11 {Co)SR em pe, CR en pé, CM em pé CF
em pe —- > Death Bite ou Team Super

2) (ColSM agachado, CM agachado >
Death Bite ou Team Super :
3) (PUICE N/ CEem pé - = Svmbrote Shleid
com CR

P ,'.'-' -

o

i 4) Special Partner, Venom Web

G a8 Dl
1) Arremesso com R em pe, CH em pe,
SM em pé, CM em pe, SF em pe [} {SuPujSR,
{SuPulCR, iSUPU}SM, (SuPujCM .- = AE- =
Finisher

© 2) (PuISR, (PUICR, (PuISM I/ (Co)SR em \ pé,.

CR em pe, SM em pé, CM em pé, SF em pe i
{SuPulSR, (SuPulCR, {SuPu}SM. ﬂSuPu}CM
> AL F:msher

3) No canto: (PUjCE V/ {CDJSM em pe, SF em

pé [\ (SuPu)SR, (SuPu)CR; (SuPu}SM,
{SuPuUICM == Arremesso Aéreo com SN/

Death Bite'ou Team Super

JIN

SPECIAL MOVES v
Flaming Punch: SM
Screaming Punch: SF
Flaming Double Kick: CM
Tornado Drill: CF i
Ait Tornado Drill: ¥ + CF (no ar).
Saotome Dynamite: {c)¥ 4 + &
Saotome Typhoon: (c)&=> + § ;
Saotome Crush: >34 < + C{de perto]
Saotome Fire; Segur_e Start --> SDEOD
re_petidamente

SSUPER MOVES
Blodia Punch: ~Ir>.|—) + 55 {Level 1)
Great Cyclone: Nxi—> + CC {Level 1)
Blodia Vulcan: Y€ + SS (Level 1)

- h 1_{-" ‘th.\\ e \-ﬂ‘ el

‘Saotome Dynamuta (~—l£~lz - SF + CF {Level

1)
35

Chain Combu no Chﬁo Weak Start
Chain Combo no Pulo: Stronger
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: SF em pé, SF agachado, CF em pe
Knockdowns: CF agachado
Air Launchers: SM em pe |
AC Finishers: SM, CM, SF, CF {2$ h:t}, S
Arremesso Aéreo com SM '
COMBES
1) (PuISF |/ SF agachado
2) (CojSR em pé, SR em pée, CM em pe
3} Tornado Drill -+ = Saotome Dynamite:
4) (Co)SR agachado, SM agachado ==
Saotome Dynamite ou Saotgme Typhoon
5} (ColSR agachado, SM agachado --> Blodia
Punch ou Team Super
LN B a"_g CEIS :
1) No canta: iCu}SH agachadu SV agachada :
-> Blodia Bunch, CF agachado e Saotome

; Dyr\am;te

2) (PUICF |/ CM em pé, ¥ + CF em pé (0kc)
3) (PUISFE \/ SN em pe /A (SuPu)SH,
{SUPUICR == AC Finisher

» % i : ; B
; : . *



4) Meia tela do canto: (PulSF \/ (ColCR em
pé, Shem pé — > Blodia Vulcan
b . 5) (PuISR, (Pu)SF |/ SM em pé /\ (SuPu)SR,
~ {SuPWlCFE (1 hit) - —= Air Tornado Drill
6) No canto: (PLISF \/ SM emi pé /\ (SuPu)SR,
{SuPuICR, {SuPulCF {Thit) - == Air Tornado
i" _ Diill - > Saotomea Dynamite

LILITH
& SPECIAL MOVES
r‘k,.,&Sheli Kick: \lr +CM (no ar)
' Shell Pierce: ¥ +CF (no ar)
Soul Flash: N2> + S (pode ser feito no ar}
Shadow Blade: 24N + 5
s Vector Drain: -)lealﬁ(— +— S {de perto)

u:‘- i
&1

BrL[lant Shower N SS lLeveI 1)

1'1‘: Splendor Love: >N + S5 (Level 1)

T Darkness Hiusion: YN + CC {Level 1,
e . pode ser feito na ar)
- )u1| {"';“i"qh\’f.\
Soul Flash: élez + SF + CF (Level 1)

; TEAM SUPER
Brllllant Shower: YN 4 SF F-CFiLevel 2)
¥ \J\.Ir\}a%‘.} ..< ‘i‘*!\ ?\.}

Cham Combo no Chao: Zigzag
'Chain Combo no Pulo: Zigzag
. Bhain Combo no Super Pulo: Zigzag
- e Strikes: NiHo possui
~ Knockdowns: CF agachado
Air Launchers: SF agachado
4. AC Finishers: SF, CF, Soul Flash, Arremesso
"~ Aeéreo com SM

1} {€o)CR agachado GM agachado CF em
pe
2} (ColSR em pé, CR em pe, SMem p&, CM
S pe, 5F em.pe, CF em pé
3) (Co)5R em pé, CR em p&, SM em pé, CMW
em pe > Shadow Blade
GOME
1) [PujSR, (Pu)CR YV (Co)CR agachado CcM
i " agachado, SF agachado /i (SuPujSR,
{SuPulCR, (SuPujSM, [SuPu)CM = AC
Finisher
:2) (Co)CR agachado, 5N agachado, CM
-agachado, CF agachado --> Darkness
wes i lllusion (OPC)
3} (ColSK em pé, CR em pé, SM em pé —>
- Darkness lllusion
.+ 4) Special Partner - > Brilliant Shower

- mEcamaN

e Mega Buster SF {carregue para maior
" poder, pode ser feito no ar)
Mega Upper: 24N + S
: ItemJWeapon Change: Y ¢ + C (Megaball
i - com CR, Tornado Hold com CM ou Leaf
“Shield com CF)

% Ttem/Weapon Use: YNS £ 5 (Megaball,

‘a':(

%

Tornado Hold ou Leaf Shiel)

. Hyper Megamaa: VM- - S8 (Level 1)
“Rush Drill: ¥ N=> £ CC (Level 1)

S Beat Plane: v € + CC, S ou C repetida-
mente r_i_e-,.rel 1, pode ser feito no arl

F {Level 1}
{-1

. Hwe: Megaman WS S

- CF {Level 2)

£y
Ay .' Ji

Chain Combo no Chéo.
Chain Combo no Pulo: Zigzag
Chain Combo no Supe; Pulo: Zngag
Strikes: Nao possui
Knockdowns: CF agachado
Air Launchers: CF em pe
AC Finishers: CF Megs Buster
o 08 FAL
1) Carregar Mega Buster, !PulSF{ \i {ColCR
agachada, CM ‘agachado -- > Mega Buster
carregado
2) (PuiSR W/ 1COFCH agachado CM agacha-
do, CF agachado > Tornado Hold com SR
(OPC)
3} Carregar Mega Buster CF agachado —~>
Mega Buster carregado agachado {OPC)
4) (ColCR agachado, CM agachado, CF aga-
chado -- > Rush Drill (OPC) :
5) Ativar Leaf Shield, (Co)CR em'pé, CF em
pe N\ (SuPulSR. {SuPulCR, (SuPulSM,
(SUPU)CM -« > Leaf Shield
6] (CoJCR em pé, CF em pé /\ [SuPU}SR,
(SuPu)SM - = Hyper Megaman

: L!r\\.‘n’.l?.a{.}:\l:J Difl‘ 55 Fe
1} Carregar Mega Buster, {ColCR em pé, CF
em pé /\ (SuPu)SR, {SUPUICM -- = Mega
Buster carregado —> Beat Plane
2) Carregar Mega Buster, Tornado Hold com
SR -- > Mega Buster carregado -- > Hyper
Megaman
3) (ColCR agachado, CM agachado CFem
pé (i {SuPu)SR, (SUPLICR, (SUPUIEM,
{SuPuU}CM --=> AC Finisher
4) No canto: Tornado Hold, CF em pe [
(SuPu}SR, (SuPujCR, (SuPu)SM, (SuPujCM
—2= AC Finisher
5) Carregar Mega Buster, Ativar Leaf Shield,
{ColCR agachado, CM agachado, CF em pé
v (SuPu)SR; (SuPu)CR, (SuPu)SM,
{SUPUJCM = > Leaf Shield --> Mega Buster
carregado — > Mega Buster ou Hyper
Megaman

MORRIGAN
" SPECIAL MOVES
Shell Kick: ¥+ CM {no ar}

Shell Pierc®: 4 + CF {rio ar)
Soul Fist: ¥N= | S (pode ser feito no ar)

Shadow Blade: 2N {1 S (pode ser feito no

ar)

Vector Drain: —)Nxbz(— o S {de perto}
o 5 MR "\"\3 A ."

Soul Eraser: ¢N—) + 85 {Levei 1)

Silhouette Blade: =N + S5 (Level 1)

Darkness llusion: &3> + CC (Level 1,

pode ser feito no ar)

Eternal Slumber: SR, CM, &, SM. CF {Level

3

\’ ,_[ \\{ :{\\ fps"

Soul Fist: em»b + 8F + CF (Level 1)

Soul Eraser: \l«N—} + SF -+ CF {Leve1 2)
CON 5

Chain Combo no Chéao: ngzag

Chain Combo no Pulo: Zigzag

Chain Combo no Super Pulo: Zigzag

Strikes: Ndo possui

Knockdowns: CF agachado

Air Launchers: 5F agachado

AC Finishers: SF, CF, Soul Fist, Shadow

Blade, Arremesso agrec som SM

1 'lCO}CR agac ado, CM agac ada CF em.
pé
2) (ColSR em pe, CRem pe, SM e pe, CM
em pé, SF em pé, CF em pé : :
3) (Co)SR em pé&, CR em p&, SM em pé CM
em pé > Shadow Blade ;
4) (Co)CR agachado, CM agachado s
Silhouette Blade :
5) CF agachado - > Silhouette Blade (OPCI
6} Mate o primeiro adversario, Eternal
Slumber
7) Special Partner == > Soul Eraser :
8) (Co)SR em pe, CR em pe, SM em pé - =
Darkness lllusion

COMBOS DIFICEIS
1} {Pu)SR, {PulCR \/ (Co)CR agachado, CM
agachado, SF agachado /\ (SuPulSR;
{SuPulCR, (SuPu)lSM, {Su’Pu]CM et (88
Finisher
2) {Co)CR agachado, SM agachado, CWM
agachado, CF agachado --> Darkness

lllusion (OPCH
HULK LARANJA
\‘M\le_pEqu ﬂu\fth

Ground Wave: 43> + 8

Gamma Tornado: 23V E + § {de perta)

Gamma Charge ()&= + Coulehed + C

- B U*v{s"':n.

Gamma Wave Ty = SS (Level 1)

Gamma Crush: Jbiz€& + SS (Level 1}

Gamma Quake: ¥'N= '+ CC (Level 1)

TEAMECOUNTER

Gamma Chafge €d + SF & CF (Level 1}
TEANM SUPER

Gamma Wave: dr:e—) + SF + CF {Lwe! 2)
COMBO INFO

Chain Comho no Chdao: Stronger

Chain Combo no Pulo: Stronger

Chain Combo no Super Pulo; ZigZag -

Strikes: SF em pé, CF agachado

Knockdowns: Nao possui i

Air Launchers: SF agachado, CF em. pé

AC Finishers: SF, CF, Arremesso aéreo com

S

COMBOS FACEIS
1) CR em pé, SF em pé --= Ground Wave
2) SF agachado ~ > Gamma Tornado com SR
3} (PUJCF Y Gamma Quake
4) CR agachado, CM agachado “i Gamma
Quake
5) (PulCR i [ColCR agachado, SF agachado
- > Gamma Crush
6) (Co)CR agachado, SF agachado(1 hit) —->
Ground Wave ou Gamma Wave

COMBOS DIFICEIS

1) {F’u}CR WV ER agachado CM agachado —->

. Gamma Charge —> Gamma Charge

2) (PulCFE \/ [Co)CR agachado, SF dgachado
i (SuPujSR, (SUuPuWCR, (SuPu)jSM;
{SUPWCM, (SuPuCE-

3} (PulCR |/ CR agachado, SF agachado =
Gamma Charge pgara cima -- > Gamma
Charge para cima, SF agachado [OPC) —->
Gamma Throw =7 =% :
4) (Pu)CR, [PuiSK V/ _SF agachado - =
Gamma Charge para cima -~ > Gamma
Charge para cima, SE agachado iOPC}
Gamma Wave

51 No canto: €R agachadﬂ > Gamma Quake,
SFEagachado > Gamma Tomddo
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Cod. FEV-81 R 250 - CADA Cod. FEV-82 RS 3,90 - CADA

Céd. FEV-87 RS 590 - CADA R 3.80 - CADA

| I'R§ 2,50 - CADA

Cdd. FEV-E5

Cod. FEV-89 R§ 4,80 - CADA

Assinale abaixo as referéncias
que deseja receber.

Cod.FEV76( )  COd.FEVS1( )  Cod FEV.G( )
C6d.FEVTT( )  Cod.FEVB2( )  Cod.FEV.S7( )
Cod FEV78( )  Cod.FEVB3( )  Cod.FEV.88( )
Cod.FEV79( )  COd.FEV84( )  Cod.FEV.89( )
Cod.FEVBO( )  Cod.FEVAS( )  Cod. FEVSO( )

Nome

Enderecgo

Cidade Estado

Mande CHEQUE NOMINAL ouVALE POSTAL para EDITORAESCALA L,;I'DA.
Caixa Postal 20.009 - Cep 02597-970 - S&o Paulo, SP - Tel.: (011) 266.3166 - Vocé recebera em sua Casa sem
nenhuma outra despesa. Nao é necessdrio recortar sua revista. Basta enviar xgrox ou copia deste cupom.
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‘2% RS

Y0, %

ou 7+9,t’ 44,10
GRATIS: 1 jogo cldssice®

soeos DISPONIVEIS (ns 94,90 cada):
W) AGAO: Resident Evil 2, Tomb Raiders 2, Colony
'Wars, Resident Evil D. Cut, Mega Man X4, Duke Nukem;
AVENTURA: Gex 2: Enter The Gecko, Rﬁen Myst 2, Bloody
Roar, Rascal, Pitfall 3D, Croc, Nightmare Creatures;

iy ESPORTE: FIFA Road to World Cup a,-Nagano W Olympics;
| LUTA: Street Fighter Collection, Street Fighter EX + Alpha,
| X-Men Children Atom, Marvel Suj
E% _:RP& !inal Fantasy 1, Finai |

ctics, Castlevania:

ot NO(/IDADES PSX' .

AVENTUR A
Batman & Rebin
Klonoa #
One ; i
lsront:x
NBA Shoot Out 98
LUTA: :
Yekken 3

RPG:

% Diablo
- Saga Frontier :
K SIiMULACAO:
McGrath Supercross '98
- Point Blank ¢/ Arma [R$129.90]
B _‘I‘hc MNeed For Speed 3

r Heroes, Dead Or Alive;

' meos mumm (ns u,oe cada}z i
! cAo:Resmnt Bvil, The Lost World, Mega Man

'gﬁo;.Nascar

3 llouse of the Dead

: Marvel St : g LA $
o | | Kombat Trilogy, Dead O Aliwe: Last Bronx, Fishtm Mesamm.' 'me e i ",i‘.*:“. 2
“‘" m.ShmingmeHofyMc,luna'Sﬂver Star, Albeﬂ Gdyssey,-" '

'Xe!lcn s, s _zel lighter i

BRINDE: Compras acima de
L RS 150.00 gantiam exc(uswa Ve
-CHAVE”?U con TETRIS:

AcAO:
Burnmg Ilangcr:

ESPORTE:

“ \Vinttr Heat

: RPG:

Maglc Knigh! navcarth-' .
Pan:er Drhgoon Saga |
~Shining Force 3

Darkstalkers 3 (\famrﬂ) o
.:._A.Kj.n,--_.j' ighters '97 ||

(on) 7295- 9666
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E RECEBA
EM SUA CASA

TAMBEM NA INTERNET
www.dshop.com
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Nao perca tempo procurando por ai. Na Progames vocé encontra
os ultimos lancamentos em video cgama para todos os sistemas.

: MUNHOZJUNIOH Rua Palestina, 1650 -Tel. (011)7202 L2112

 LIMEIRA-R. 13deM 0,288

E voce encmtra tambemJ:
para PC.

BRASOFT

Solicite informagoes sobre nosso sistema de Franchising
e ganhe dinheiro brincando!
Depto. de Franchising - Rua Pio XlI, 230 - Alto da Lapa - SP
Cep 05060-000 -Tels. (011) 3641-0444 / 831-0444

CIDADE DE SAQ 5‘A'U‘LO

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 e
V. OLIMPIA - R. M. Jesuino Cardoso, 584 -Tel.: (011) 829~1142 e
V.CARRAQ - Pca. Aurélio Lombardi, 62 -Tel.; (011) 295-1190
POMPEIA B.Desembargador doVale, 115 -Tel.:(011) 3862- 1125
AGUA RASA - AvAIvaro Ramos, 2171 -Tel.: (011)693-7813
STO.AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.:(011) 523-9657
| VILAMARIA - B, Araritaguaba, 1118 -Tel.: (011) 6954-5968
PA'RA:‘S_O -R. Afano de Fre'iias. 382 -Tel.: (011) 884-0404

GR&NBE &AD Pﬁi}Lﬁ
: -GUARULHOS Av, Pauio Faccmi, 03-Tel.: (011) 208-3033

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

DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 746-1986
SUZANO-R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.:(011) 477-6350 e
OSASCO -

BELA’VISTA R Narmso Sturhnl 448 -Tel.: (011)7035 2701

: ':mem@ﬁ DE SAO FAULO

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

| S.J.CAMPOS - Av.Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel.:(012) 341-7250

 OURINHOS ove de Julho, 189/B -Tel.; (014) 322-2424
| INDAIATUBA - R. 18 de Maio, 805 - Centro - Tel.: (019) 875-3025
. PIRACICABA -
. SALTO - R.ltapirt; 158 - Gentro -Tel: (011) ) 7828-1163
| SORGCABA- R Santa Clara, 266 -Tel.: (015) 231-9740
' SJRIOPRETO-R. Dél PintodeToledo, 3118, 1. -Tel:(017)232-5920
entro-Tel.:(019) 442-4475

.dos Alecrins, 597 - Tl (019) 255-2545
osé Maria Lisboa, 55 i -('9_1 %) edhorer

{* The Gathering* e mi} ROM*

- ALDEOTA - R. Julio Abreu, 291 -Tel,:(085)-267‘-3684

. PARAMNA

BATEL -s\v. Sete de Setembro, 4132 - Tel.: {041) 224-1235

BONSUCESSO- RB.Adail, 24 -Tel. {(021)564-3608 : T
NILOPOLIS- R. AntonioJosé Bittericourt, 124 Tel, :{021)601 0417 ,i

TO - R. Floriano Peixoto, 905 -Tel+ (016) 625-8004
" CAMPOGRANDE-EstradadoMendanha, 660-Te

Gov. Pedro de Toledo, 1765 -Tel.:(019) 434 7179 i

SRIO G‘?ANE}E ne:a w

 PORTOALEGRE : e

. VILAIPIRANGA - HbaoSnmplfmANesCathQQDB Tsl.-;;( 51)
CUSANTA CATARINA : ;

0

OUTROS ESTADOS
BAHIA

SALVADOR
BROTAS - Ladeira do Acupe 2A -Tel.: (071) 356-1372
BRASILIA

ASA NORTE - SCLN 313 - BL-E Loja 64 -Tel.: (061) 274-3311
CEARA ;
FORTALEZA

MATO GROSSO

CUIABA - Av: Pres. Castelo Branco, 1268 Lo;atl ~Tel.: (065) 624- 063
MINAS GERAIS e
POUSOALEGRE-R.Cel.OtavioMeyer, 160-L.130Tel..(085) 421 787" 4
SAOLOURENCO-Av.ComendadorCosta, 295-Loja 15
PARAIBA :

JOAD PESSOA - Av. Nego, 200 Sala 112 -Tel.: (083) 296- 2369

CURITIBA

JUVEVE - B. Manoel Eufrasio, 826 - Tel.: (041) 253-3008
AGUAVERDE - Av. Repuiblica Argentlna 1534 -Tel.: (041)244—4&6: e
RIC DE JENETRD
MEIER - B. Ana Barbosa, 47 Lo]aﬂ)e Tel (02‘1) 596 2111

ILHADO GOVERNADOR-R.Eng. CoehoCintra, 10 -Tel. {021)462 0657
BOTAFOGO - R Voluntarios da Patria 469 -Tel.: (021) 266- 7079
TIWUCA - R.Pinto de Figueiredo 42 S/L Tel.: (021)569-90" 5

(021)413-01 5
! (021)557 - 1141

LARGO DOMACHADO-R.doCatete, 311 Loja117

' COPACABANA Flua SantaC%ara 115-8; 20"-T 021}54?-2644
oy 3

FLOHIANOPOLIS _'
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