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Lancamos a promocdo "Vd ao Wet'n Wild" com a pesquisa para saber a
opinido do leitor em relacdo a Gamers e as cartas ndo param de chegar. Esta-
mos curtindo de montao saber as opiniées mais diversas possiveis a respei-
to da revista, e neste clima bem humorado fizemos uma das edi¢cées mais
fortes do ano.

Street Fighter EX Plus detonou nos Arcades e agora chega na versdo
Alpha para o Playstation - qualquer Street que é lancado j4 é sinal de furor e
este ficou realmente de arrasar; International Superstar Soccer 64 traz a ver-
sdo americana de Perfect Striker para o Nintenddo; Rockman X4, Bio Hazard
(enquanto aguardamos a continuagdo do game para o Playstation) e Marvel
Super Heroes dao novo gas ao Saturn; The King of Fighters 97, um dos jogos
mais esperados do ano (game do més por aqui) e Marvel Super Heroes vs.
Street Fighter detonam o Arcade.

Entre criticas e elogios botamos para quebrar e trouxemos mais novida-
des em Flash Game que, para atender aos pedidos, aumentamos para 3 pdgi-
nas. Nesta edicdo vocé confere ainda o ndo menos esperado final de Final
Fantasy VI, que foi o game que causou mais polémica entre os Iettores da
Gamers.

Com tanta novidade boa, se delicie com esta edicao animal e torca para
ser um dos felizardosﬂa ganhar os g o
prémios da promocéo. Lembra- g ERRAMOS B
mos que a data limite de postagem g po pouco nao fizemos uma edicio perfeita. Fora alguns
nos correios das pesquisas Bl errosde portugués, os comandos deWakuWaku 7 do Saturn [
encartadas na Gamers 21 é 12 de g safram sem legenda, entao agui esta: A e B = Soco g

B C e D =_Chute l
setembro. Boa sorte e até a proxi-
T 1T 1T 1T T T T I T R R R R R R T TR T I T

ma!
Hﬂ'EIIDA 0.9 NOSSOS METODOS DE AVALIACAO P,
J T
P et el
__SISTEMA Mo I} E com este sistema que avaliamos os jo- (e rr S
SOFTHOUSE - 5 FHSHORIA gos publicados nesta revista. Aqui nés in- | _. f =.‘
e s | formamos a Softhouse produtora do jogo - J
GENERO - _N? DE JOGADORES [f S HA (16 el 1CD.20D ? j‘&, /
GRAFICO | % JJJOGABILIDADE | % | @Memoria (16 mega, 32 mega, ) S, /
MUSICA__ | % | | DIFicULDADE | % | SiC) © 9énero (agdo, corrida, luta, etc.) e o Loy Y
=F sonomos 1o Tlorciaoanel o numero de jogadores. Logo abaixo vém as St Y
DIVERSAD | <% cLas FnaL 1% | hotas de cada categoria, se uma delas che- ST
ERECDL  gar a 90% ou mais, 0 nimero estara em Este é o selo Gamers
. vermelho. E para finalizar, fazemos um co-  Paraos games realmente
COMENTARIOS S‘OBRT 0 GAME il 5 0 i
= . mentario definitivo sobre o jogo. chocantes, que recebem
90% ou mais de
avaliacao final.




¥ Sestzzz. gostaria de saber se o
W= 32 2=m algum jogo de motoqueiro
s = =ul Throttle (do PC), que eu achei
mmmmTes! Zuando saird Street Fighter para
WotsemzZo 54, Agradeco a atenciao
Ssm=ssadz e parabéns pela Revista,
mhmpeimente pela edicio N2 16, adorei as
S 2o SizrWars. Sem mais.

Jumss Ao=recido dos Santos
S Sermardo do Campo - SP

gue vocé ndo tem sorte. Ainda
ncado nenhum jogo no estilo de
“WITrottle para N64 e nada foi confirmado
wem por parte da Capcom, nem por parte
&% Wimi=ndo sobre o langamento de Street
“we=r para N64!1Té mais!

=1 zostaria de saber como eu fago para
wrzr com os lutadores do Mortal
Szt 1 no Mortal Kombat Trilogy, eu
smmeorsi a primeira e a segunda edicdo
2 Gamers Especial Definitivo, mas
@mzz n20 entendi como eu poderei lutar
o o3 lutadores de Mortal Kombat 1,
pos 32 na primeira edicéo estava escrito
Ti= =u nao poderia selecionar os
ur=corss no Nintendo 64. Ja na segunda
=tiz=0 estd escrito para eu conferir o
Tuzes no box “DICA”. Resumindo, eu
ZuerD saber como realizar este truque.

Wz=nington Johann de A. P. Cunha
Z=0 Horizonte - MG

‘o= deve ter se equivocado de alguma
“wrma Washington, o truque para
=i=cionar os personagens cldssicos
=riar o botdo Select sobre Raiden,
=m0, Jax ou Kung Lao) s6 funciona na
=20 Playstation.

i &

RECORDS

E ai, galera! Tenho uma divida:

Vi na Internet que a Square voltara a produzir
jogos para a Nintendo e também vi em uma
revista Americana que ela fara uma versdo
de Final Fantasy VIl para o Nintendo 64. Isso
€ verdade? Valeu!

Cristiano de Souza Martins
Rio de Janeiro - RJ

Nao sabemos de nada sobre este assunto
Cristiano, a nao ser pelos boatos que
sempre rolam. Mas a Square nédo pensa em
reatar com a Nintendo tdo cedo. Fald!

Na onda Infernet

oS ai

Ola pessoal da Gamers, tudo bem?

Esta é a primeira vez que escrevo uma carta
para vocés e além de parabeniza-los pela
excelente qualidade da revista, queria sa-
ber se existe alguma dica para Final Fan-
tasy VIl (como conseguir todos os itens,
todas as materias etc...), sem ter que usar o
Game Shark. Obrigado e até o més que vem.

Felipe Rolim Salomé
Piracicaba - SP

Infelizmente nao Felipe, dica assim s6 no
Game Shark.

Confira em nossa estratégia, como pegar
todas as matérias na raga. .

Estou escrevendo para dizer que gosto mui- =

to da revista e sou fan® 1 do game Resident &

Resident maniaco

Evil do Playstation. Aproveito a oportunidade &
para lancar o “Clube Resident Evil”, onde to- &

dos que me solicitarem através de carta, re- =
ceberéo em casa um jornalzinho exclusivo
sobre 0 game, além de poder trocar idéias,
participar de campeonatos, etc, e ndo preci-
sa mandar grana nem selo.Mando também ==

uma foto que comprova que termineio game
em 1:20:08, batendo o recorde da edigdo de
julho; na verdade ja terminei em 1:18:40, s6
que a foto queimou.

Kleber dos Santos Danielski

Rua Manoel Brocca, 130 - Bairro Sao

Simao
Cep 88811-420 - Cricitima - SC

Pessoal da Gamers
A cada edicdo que chega as bancas fico
mais surpreso com a indiscutivel e crescente
qualidade da revista em TODOS os
aspectos. ;
Adorei a matéria sobre Enemy Zero e
espero algo desse nivel para Panzer
Dragoon RPG e tenho algumas perguntas
gpara ser mais claro sobre o Sega

aturn):
1- Ha versbes americanas dos jogos da
SNK e da Konami para este console?
2- O que a Sega esta pretendendo melhorar
no console com o novo Upgrade que
acompanhara VF 37
3- Real Bout Fatal Fury Especial, Steet
Fighter Ill e Samurai Shodown 4 sairéio para
Sega Saturn? Quando?
4- Para que servem exatamente os Drives
de Disquete e de cartdo magnético para
Sega Saturn?
Valeu mesmo galera! i
PS: de que planeta tera vindo o E.T. de
Varginha?

Gilberto Bruno Fonseca

Varginha - MG

Obrigado pela carta e ai vao as respostas:

1: Nao, ndo ha versbes Americanas de jogos

da SNK e da Konami para Saturn.

2: A Sega pretende aumentar a capacidade

de gerar poligonos por segundo do con-

sole, além de aumentar a velocidade dos
ames!

: Samurai Shodown 4 ja esta previsio para
2 de outubro no Japdo e Real Bout Special
ainda demora um pouquinho. Sobre o
Street Fighter Il nada foi confirmado.

4: N&o temos conhecimento sobre estes
aparelhos. k
PS. Cé ta assistindo muito Arquivo X, cara!

E ai galera da Gamers?!
Gostariamos de
informacdes.

- Por que vocés néo publicaram Final Fan-
tasy VIl em uma s06 edicdo?

2- Codigo para pular de fase no Mickey
Mania do Mega Drive.
3% Por que os jogos do Nintendo 64 ndo
tem apresentacao?
4°%- Por que na edigéo n2 19, as imagens de
FFVII das paginas 33 e 34 nido estavam
nitidas?
5% Por que ndo saiu Street Fighter Zero 2
para Mega Drive?

%- Vai sair algum jogo da Disney para
Playstation? ;

2- Enemy Zero tera uma versdo para
Playstation?

obter algumas

Marcos e Wanderley
Carapicuiba - SP

1 - Pelo simples fato do jogo ser enorme, e
em se tratando de uma estratégia completa
(mesmo!), sé6 em varias edigdes
conseguiriamos obter o resultado
desejado.

2 - Nao existe.

3 - Ainda nao pintou uma apresentacéo
decente, mas os jogos de N64 possuem
apresentacdo sim. '

4 - Corrigimos na edigéo 20.

5 - Por que o console ndo possui
capacidade para rodar o cart.

6 - Por enquanto s6 Hércules.

7 - Nao, nao saira.
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_ Especial Game Shark
Nao teve jeito, a galera continua perguntando e resolvemos reeditar a maté
i explicativa sobre o acessodrio que serve para facilitar a sua vida. Game shark é um
® acessorio para Playstation e Saturn que serve para modificar o seu game favorito
e dando mais poderes, energia, continues e o que mais vocé quiser. Ele ja vem progra
mado com codigos para varios jogos e vocé ainda pode colocar outros, para come-
car, vamos dar 0s passos para utilizar o game shark do Saturn:
1-Conecte o game shark no seu Saturn, cologue o CD e ligue o apareiho; 2-Quando
[P R aparecer o primeiro menu do game shark, selecione a opgao “Select Enhancements’
como botao A 3- No menu segumte escolha a opgio “New Game” com o botdo A; 4-A seguir, digite o nome do jogo (botdo
A seleciona a letra, C apaga uma letra e Z apaga tudo), aperte o botdo B quando acabar de digitar o nome do game; 5-Se
houver o Master Code, aperte WV, aperte o botdo A e digite-o (botdo A seleciona a letra, R ou Y avanca um espaco, L ou X
volta um espaco), aperte o botdo A quando terminar de digitar o Master Code; 6-Apés digitar o nome do jogo (e o Maste
Code se necessario), aperte o botdo B e selecione a opgio Save com o botéo A; 7-Na préxima tela aperte /1 e selecione
“New Code Description” com o botdo A; 8-Digite a descrigio do cddigo assim como fez com o nome do jogo; 9-Apds digita
a descrigao do codigo, aperte ¥ e o botdo A para comegar a digitar o cédigo (botdo A seleciona a letra, R ou Y avanga um
espaco, L ou X volta um espaco), aperte A quando acabar de digitar o cédigo; 10-Se o cédigo ocupar mais de uma linha
repita a operacéo 9 até digitar todas as linhas; 11-Apods digitar todo o cédigo e sua descrigdo, deixe a opcao Default no On
aperte o botdo B e selecione a opgao Save com o botdo A; 12-Se vocé quiser digitar cutros cédigos para o mesmo jogo
selecione a opgéo New Code com o botio C e repita 0s pracedimenios de 7 a 11; 13-Aperte o botdo A para ativar e desativa
os codigos desejados e aperte Start; 14-Agora selecione a opgéo Start Game Whit Enhancements e espere o jogo comecar.




:""""IHE KING OF FIGHTERS 97 - ARCADE

5 KYO KUSANAGI 94

=Para jogar com a versdo 94 de Kyo, em qualquer modo de
:jogo, cologue o cursor sobre ele, segure Start e entdo aper-
ste A ou D para seleciona-lo. Ac contraric do Kyo comum,
:este novo Kyo pode soltar magias.

- OROCHIIORI

:Se vocé quiser selecionar lori Yagami com o sangue de
= Orochi, na tela de selecdo de personagens, em qualquer
®modo de jogo, segure Start e aperte &, 3, €, >, €, >,
:AC. A tela de selec@o vai mudar e Orochi lori aparece na
=parie inferior da iela. O cara é um verdadeiro animal, os
:goiipes 320 05 mesmos de lori comum, mas a velocidade é

szlucinanis.
1 4

g OROCHI LEONA

=Leona também tem a sua versdo Orochi. Para seleciona-la,
- na tela de selegdo de personagens, em qualquer modo de
=j0go, segure Start e aperte M, ¥, 1, ¥, N, &, BD. Orochi
:Leona aparece na parte inferior da tela, seus golpes sdo os
=mMesmos de Leona comum.

OROCHINEW FACESTEAM
N&o pense que os personagens secretos param por ai. De-
pois de acionar Orochi lori e Leona, ainda na tela de selecéio
de personagens, também em qualquer modo de jogo, segu-
re Start e aperte N, €, ¥, >, M, ¥, BC. Fazendo isso, o
time New Face inteiro (Yashiro, Shermie e Chris) aparece
em versao Orochi, na parte inferior da tela.

FINAIS SECRETOS ,
Normalmente, s6 ha finais para os times ndo combinados,
ou seja, 3 personagens de um mesmo time (Kyo, Goro e
Benimaru, por exemplo), mas ha finais secretos para al-
guns times editados, confira:
3 ltems of God Team: Kyo, Chizuru, lori
94 Giirl Team: King, Mai, Yuri
Fire GenkiTeam (s6 no arcade japonés): Kyo, Mai, Billy
Super HeroTeam: Kyo, Ryo, Terry
SNK Old Games Team: Athena, Clark, Ralf
Lute contra lori no final do Japan Team: use Kyo para derro-
tar Orochi




DICAS DOS LEITORES

:" mi's;liii'(';:‘;y's;a;l'o};'“' EEEEEENENEEEEEEESEEEEENEEENNEEENENEENEEAR
: FINAL FANTASY VI NINTENDO 64

: Jogar com Aerith no 22 ou 32CD's INTERNATIONAL SUPER STAR SOCCER 64

: 8009B374 0003

s  Jogar com Sephiroth no 22 ou 3 Na tela de apresentacdo, faga a sequéncia: M, L, ™ LW, L,

. 80098376 000A i v, L, €, R, >, R € R, >, R, B, Asegure Z e aperte Start,
=50 funciona se nao tiver o Vincent na historia;

- Jogar cogéggeg;?j ‘gggg B juntos " Na tela de apresentagéo, faga a seqiiéncia: A, AV YV,
]

. 80098376 000A 4, , 4, B, A segure Z e aperte Start.

|

:Acessérios - Parte 1 Acessorios - Parte 2

8009B4F8 C721
8009B4FA C722
8009B4FC C723
8009B4FE C724
80098500 C725
8009B502 C726
80098504 C727
80098506 C728
8009B508 C729
8009B50A C72A
8009B50C C72B
8009B50E C72C
80098510 C72D
80098512 C72E
8009B514 C72F

8009B484 C71F
8009B486 C71E
8009B488 C71D
8009B48A C71C
8009B58C C71B
8009B48E C71A
8009B490 C719
8009B492 C718
8009B494 C717
8009B496 C716
8009B498 C715
8009B49A C714
8009B49C C713
8009B49E C712
8009B4A0 C711

Melhores armas
para todos os
personagens

8009B462 C68F

8009B464 C69F
8009B466 CBAF
8009B468 C6BD
8009B46A C6C7
8009B46C CeD6
8009B46E C6E4
8009B470 C6F1
8009B472 C6FE
8009B460 C6C8

8009B516 C730
8009B518 C731
8009B51A C732
8009B51C C733
8009B51E C734
8009B520 C735
8009B522 G736
8009B524 C737
8009B526 C738
8009B528 C739
8009B52A C73A
8009B52C C73B
8009B52E C73C
8009B530 C73D
8009B532 C73E

Armaduras - Parte 1 Armaduras - Parte 2

8009B4A2 G710
8009B4A4 C70F
8009B4A6 C70E
8009B4A8 C70D
8009B4AA C70C
8009B4AC C70B
8009B4AE C70A
8009B4B0 C709
8009B4B2 C708
8009B4B4 C707
8009B4B6 C706
8009B4B8 C705
8009B4BA C704
8009B4BC C703
8009B4BE C702

Potions infinitas
8009B536 9047
8009B538 9048
8009B53A 9049
8009B53C 904A
8009B53E 9049
8009B540904C

Salvar o jogo
8009BA3E 0000

Enviado por Cicero Miranda de Lima
Goiania- GO
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= Vocé tem que colocar a dificuldade no level 8 (Expert). Depois, entre no
E TEAM PLAY ou SINGLE PLAY. Ai vocé s6 tem que terminar o jogo sem
:contmues. Agora, entre em Options e abaixo do EXIT vai estar a nova

IIERE!!HH!!IRSIIIIIIIBHH!SESBEE&EEE!

NEO GEO CD
THE KING OF FIGHTERS '96

opgao:

os finais!

Demo Select

= Demo Select. Aqui vocé vai ter trés opgdes:
B DEMO 1 - mostra o demo antes da luta contra Chizuru Kagura.

= DEMO 2 - mostra o demo antes da luta contra Goenitz.

= EDING - mostra o demo final, depois que vocé acabou com Goenitz.

: Prontol Agora vocé ndo precisa zerar ou matar Goenitz de novo para ver

B Os times que vocé encontra s&o:
® Hero Team - Kyo Kusanagi, Benimaru Nikaido, Goro Daimon
a Fatal Fury Team - Terry e Andy Bogard, Joe Higashi

l Art Of Fighting Team - Robert Garcia, Ryo e Yuri Sakazaki

!karl Team - Leona, Ralf, Clark

= Psycho Soldier Team - Athena Asamya, Sie Kensou, Chin Gentsali
IWomens Team - Kasumi Todoh, Mai Shiranui, King

Klm Team - Kim Kaphwan, Chang Koehan, Choi Bounge

-Iori Team - lori Yagami, Mature, Vice
- Boss Team - Geese Howard, Wolfgang Krauser, Mr. Big

Edlt Team - Qualquer time que vocé escolher. EX.: Ralf, lori, Robert
- Gods Caliber Team - Chizuru Kagura, Kyo Kusanagi, lori Yagami

B *Chizuru - Chizuru Kagura
| ¥ y
g Goeniiz - Goenitz

Dica enviada por Gustavo Laurenti Pereira

IIllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
llII.I!llHBElllﬂiilﬂﬁﬂﬁllﬂﬂill!llllll

Personagens grandes e personagens pequenos
Escolha o seu personagem com os botdes L2 e R2 segurados e,
na luta aperte o R2 para o personagem crescer e L2 para diminuir,

(* $6 no SINGLE MODE)

Limeira - SP

PLAYSTATION
TOBAL 2

vale em qualquer modo de jogo.

Daniel Gagliardi
Sao Paulo - SP’




MEGA DRIVE
AWESOME POSSUM
Debug mode
Na tela de apresentacéo, depois que a
musica parar, faca a seguinte sequién-
cia C, B, C. Em seguida, faga =, B, C.
Um som confirmara se a dica deu cer-

to. Aperte A para acessar a tela de
Debug Mode.

SUPER NES
FIREPOWER 2000

Pular de fase
Pause o jogo e entre com as sequiénci-
as abaixo para cada fase:
FASE 1
BRISRSR e S RE L ARER
FASE 2
RLRRLLRRRLRR
FASE 3
ER L RRLL L LR RR.L
FASE 4
R,RRLLLRRLLRLRL
FASE 5
RLRLLLRRLLRLRLL

MEGA DRIVE
DYNAMITE HEADY

Selecéo de fases
Aperte Start na tela de
apresentacio, e na tela seguinte, |
escolha a opgéo Start Game e entre
com a seqléncia C, A, €, =2, B.
Um som diferente ira confirmar o

trugue, ai é so apertar Start e pronto.
EEE EEE R EEEEEEEEN

SUPER NES

WOLFENSTEIN 3D
Passwords
VRTLRP
SRKLTR
MLKLMM
KNTLMR
JNKLQN
Super codigos
Ligue seu Super Nes com o botao L
do controle 2 apertado ate a telade
apresentagdo, comece 0 game no
modo normal. Durante o jogo, aper-
te Start para acessar a tela do mapa
e faca os seguintes comandos
{pode ser feito tudo junto).
u ™, B, R, B.
A A 1B
-R, N, B, A
B, M, B, A.

AUTIGUILHOS

SUPER NES
BREATH OF FIRE

Encontre Chun-Li

Na cidade Bleak, va a casa do magico
e ofereca-lhe 100 GP. O, mégico lhe dird
para olhar para tras trés vezes. Nas
duas primeiras vezes cologue No e na
terceira responda Yes. Pronto Chun-Li
deverd aparecer depois que a tela es-
curecer.

SUPER NES
AERO THE ACRO-BAT

5 Continues
Na tela em que Arero aparece na tela
de apresentacao, faca a seguinte se-
gléncia: X, Y, B, A, X, A, B, Y, 1, L.
Um som iré indicar que o trugue funcio-
nou.

9 Continues
Na tela em que Arero aparecer na tela
de apresentacdo, faga a seguinte se-
quéncia X, 'Y, B, A, X, A, B, Y, ™ R.

'HYPER GAMES

Nintendo64  Satumn Playstation

SegaCD  3DO

|SuperNES MegaDrive Game Gear

Game Boy Master System
PC Games

| Possuimos Técnicos Especializados em
| Alinhamento e Recondicionamento de

Canhao de Playstation

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

 Tel: 260-1393 Fax: 261-1020

Para anunciar
ligue:

(011) 3641 - 0444

MASTER SYSTEM
TURMA DA MONICA 2

Passwords

Biduisgasainiiis 9WF5 JMO AG1E GDK
........................... 9WF5s 2MG ARXE NEG
Chico Bento .......9WF5 JMO AG1E D8F

... YF3V 1EO CGBA D8G
... NFKU 1EQ 403P X88
... 2CKF 3GG 8GCP 90K
Cebolinha .......... BCVF KNO 8RRV BBP
............................. 2CKF PJL 8T6N VaJ
Passagem secreta (Anjinho ou Magali)
Suba a escada do céu e fique sobre os
dois primeiros blocos. Cologue 1 para se
defrontar com uma passagem secreta para
o Capitao Feio, ndo tendo que passar pelo
castelo.

SEGA CD
SILPHEED
Selecao de fases
Logo na tela de apresentacdo, faca a
seguinte seqiiénciay, b, N, D, >, €, D,
<, A, B e aperte Start. A opcéo Stage Select
aparecera.
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""Dica enviada por Reginaldo Bezerra Gervasiols
10- Osasco - SP a"

] BE

: SATURN = ,.NINTENP.O. “

s mm SFTFTERE

: MORTAL KOMBAT TRILOGY a» Caracteres secretos: aperte L+>+Y na tela
= Random Select = New Name (vAo aparecer novos caracteres no
-Player 1- Ponha o cursor sobre Noob Saibot,=s  lugar dos nimeros, que vocé usara abaixo).
.segure A e aperte Start. :: Digite os cc’)digos abaixo no lugar do seu nome

¢ .,:5 e mes f ases
1aS as 1ases

.Player 2 - Ponha o cursor sobre Rain, segure.,I (SAfme) (nave) (foguete) (Coragao) (Eatel e

. ’I‘ e aperte Start.

:- to: LINES
Stage Select .: CREDITS
'Ponhao cursor sobre Sonya, segure M, aper-_= sa: VORTEX
- L1} n
"te Start e vocé ouvira uma explosao. "y Bonus G(alien)MEBOY
f lllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Acessara"?" verde :lllllllIIIlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
-Na tela de Option, segure M e aperte L + R ate-' ARCADE
-a tela balangar. Vai haver uma explos&o e voce- TOP SKATER
-tera acesso a?verde, onde vocé podera dar- Skatistas escondidos
-fatalltles com um botéo e varias outras coi-=* ' Alex
=sas. == Na tela de selecdo de personagens, aperte:
- Jogar com Chameleon " s 39?’ o
-nu

|
=Escolha qualquer ninja masculino. Depois aper-a=

"te e segure Corrida + Defesa + Soco alto 4 =Primeiro selecione a pista, e segure o botdo de-
“Chute alto (X +Y + Z + B). Quando a luta co-* = escolha, e aperte >(6 vezes), €(6 vezes), %(6.

. ="vezes), <(2 vezes), >(3 vezes). 2
Imegar Seu personagem Se tranformara em.l..llIIIlllllllll...lllllllll!Ill

lChameleOn_ ::IllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

: Jogar com personagens antigos PLAYSTATION ;
=Para jogar com Jax e Kung Lao de Mortal-.SREET FIGHTER EX PLUS ALPHA.

-Kombat Il ou Rayden e Kano de Mortal Kombat, -. Bonus do Barril :
-ponha 0 cursor sobre um deles na tela de se--.Na tela de selegéo, coloque o cursor sobre;

.|egao de personagens e aperte Start. 'Pi‘ac’tlceeaper’te Start ’]\ 4\ -> 4\ 9 ’I\ eaper’[e'
" _-novamente Start. Uma nova opg¢ao dentro des

mmssmsmssssssssmsssss=nsnnnssnn s s s agPractice aparecerd. Agora é s6 matar saudades,
...-..'....'.....-.........-......dObonUSdObarril

adversarios o mais rapido possivel.

= ARCADE = :
E INDYSOO 3 E:IllIlllllllllllll..llll.l.lllll:
= P’stalnveftlda .IIIIIIIIIIIIIIIIIIHIIIIIII-IIIII:
= Segure Start mais um View Button até aparecer :- SATURN '
= Rolling Start na tela. e LAST BRONX :
| |
= - un Pule fora do ring :
Correr sozinho e '
; Segure os dois View Buttons ateé aparecer " e umieacdlp patra tl&as gm %antléio Capaiene ;
= Rolling na tela. ma Caperic, TU s ol '
= na Remove pause m;?nu :
& "y Pause o game e aperte X +Y + Z. :
. Segur%osr{grf g]rgiso opp?gc?alcg; freio :: Mensagem escondida :
= : =" Toque a faixa 3 em um aparelho de CD player. |
- "y Selecione poses de vitdria ;
= Visdes escondidas u
= Aperte os dois View Buttons na viséo 4 para ter " Segure Seco ou %hpl‘gﬁ eﬁ;eepms de veneer seu :[
= avisdo 5, segure Start mais um View Button uy : l
= nasvis6es 3,4 oub5parateravisao6.  2s Lute contra ?’2':5'2099&'2?“2‘:;1“"3997“ nal
L} I
= == Jogue no arcade mode e tente acabar com o0s !
t

T e e e e e e e S S s



BIO HAZARD
(Versao japonesa)
Master Code.... F6000924 C305

R sl STE RGN B6002800 0000

' Energia infinita (Chris)................

& il 102F51AC 008C

. Energia infinita (Jill)....................
........................ 102F51AC 0060
Transform. faca em Shotgun.......

S 102F8784 0363

+ Parar o tempo (Battle Game
Mede] —.....;..... 102FFFA2 0000
Ink Ribbons infinitos....................
........................ 102F8788 2F05

Bazooka infinita 102F878A 0704
Modificador de item 12 Slot
(s o 102F8784 7727

Digitos para acompanhar
modificador de item

2F01 - Knife 2F25 - Eagle

" 2F02 - 9MM Gun ‘Medallion
2F03 - Shot Gun 2F26 - Plant Poison
2F04 - Colt 2F27 - Battery
2F05 - Gun 2F28 - Mo Disc
2F06 - Flame 2F29 - Medallion 1
Thrower 2F2A - Flare
2F07 - Bazooka 2F2B - Slides

2F08 - Chemical 2F2C - Medallion 2

Botile 2F2D - Medallion 3
2F09 - Chemical 2F2E - Medallion 4
Bottle 2F2F - Ink Ribbons
2F0A - Rockst 2F30 - Lighter
Launcher 2F31 - Lock Pick

2F32 - Qil Can
2F33 - Gold Key

2F0B - 9MM Clips
® 2F0C - Shot Gun

. Shells 2F34 - Silver Key
2F0D - Ammo 2F35 - Red
2F0E - Ammo Mansion Key

, 2FOF - Ammo 2F36 - Big Grey
2F10 - Ammo Key
2F11 - Ammo 2F37 - Card Key
2F12 - 19 Chemical 2F38 - Secret Key
Bottles 2F39 - 002 Key

2F1C - Bad Shotgun
2F1D - Crank 1
2F1E - Crank 2

" 2F1F - Brown Shield

2F3A - 003 Key
2F3B - Key For
Sharks Door
2F3C - Computer

2F20 - Gold Shield Room Key

2F21 - Blue Jewel 2F3D - Drawer Key
2F22 - Red Jewel 2F3E - Empty Red
2F23 - Music Notes Book

2F24 - Wolf 2F3F - Wolf Book’
Yedalion 2F40 - Eagle Book

P O & & 009 06609

iy

i
V]

) =

ROCKMAN X4
Master Code

, SHARK

F6000914 C305 *

Energia infinita .... 160545FE 2600 .

Vidas infinitas....... 16054580 0200

Invencibilidade ... 160545FC 2626 .«

Web infinito ?..... 16054648 3030

Frost Tower infinito & Soul Body infi-

1605464A 3030 |

Rising Fire infinito & Ground Hunter «

infinito

1605464C 3030 .

Aiming Laser infinito & Double Cyclone -

infinito
Twin Slasher infinito.......ccceeveeeeenn..
16054650 3030

1605464E 3030 &+

MARVEL SUPER HEROES ' °

Master Code .......
Energia infinita p/ jog. 1...ccccceeen
Jog. 1 sem energia.........ccccoeeuieee
Energia infinita p/ jog. 2...............
Jog. 2 sem energia......cccccoceeeuunen
160A636C 0000
16096118 9916

LAST BRONX
Master Code B6000914 C305
B6002800 0000
Energia infinita para jogador 1
160747F4 0090
160747F6 OODF
160747FA 00DF
........................... 160921E8 0090
Sem energia para jogador 1 ..........
160747F4 0000
160747F6 0000
160747FA 0000
160921E8 0000
Energia infinita para jogador 2
1607480C 0090

16074812 00DF
1609220C 0090
Sem energia para jogador 2 ..........
1607480C 0000
1607480E 0000
16074812 0000
1609220C 0000
Tempo infinito......1606 CBBA 06E7
1609D9AE 06E7

S & 9080009

F6000924 FFFF *

1609491C 0000 °©

160A636C 0090 |,

1607480E OODF °

1609491C 0090 °

es e o

@

TECN@®FAX
GAMES

Assisténcia Técnica
Acessorios
Compra
Venda
Componentes
Nacionais e
Importados

Transcodifica¢Oes
Destravamentos
Consertos
Cabos
Modulador RF
Joystick's

Atendemos todo Brasil via
SEDEX
Inclusive para consertos

Aceitamos CREDICARD e
Diners

TECNOFAX

Comércio e Assisténcia
Técnica Ltda.

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

Ligue
Fone/Fax: (011) 222-1471
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MORTAL KOMBAT TRILOGY

® MasteniGodes: | o gl F6000914 C305
R e B D U e S L B6002800 0000
e Energia Infinita (P1) ..ccoiiionsitsniinn: 16083ED4 00A6 |
S B2 cemienergiaG... .o ot 1608404C 0000
» Energia infinita (P2) ....c..ccocco.... G 1608404C 00A6 °
B cEmiemerdio e e 16083ED4 0000

o 25% de energia (P1) ........ccoooommrrenenns /o (SRl eies SESER e il e ot s R
R R 16083ED4 0029 |
o 50% de energia (P1) ..o DECESEDNOOACERN. oo b oo DAL ERnrs ool oo
o ot T T b e e e e 16083ED4 0053 °
- 75% de energia (P1) ..o, DEOZSZEDAQOAGERET = s S R - S T e
e e e o e PR LA 16083ED4 007C @
® -Hit mata (P1) oo PROSAEDAR0AG S, . e SRl BT
................................................................ 16083ED4 0001 e
e 25% de energia (P2) ..ccccocveveienciiciiieniene D608404C 00A6 |
et e e e 1608404C 0029
Z. 50% de energia (P2).......c.cccociiivciiinncnn DE0SANACIOIAG SN e ia i e
................................................................ 1608404C 0053 |
75% de energia (P2)f. ..o oima il BEO2M0AE OOAG ey i e e
................................................................ 1608404C 007G |
L ] 1 Hlt mata (Pz) ....................................... D608404C 00A6 o e e L e
................................................................... 1608404C 0001 :
i FAKE Aggressor 1nf.inlt0 (P2) ---------------- 16075808 0000 & L L e T e L e
« FAKE Aggressor infinito (P1) ... 1607BA68 0000 *©
®AbrE'?! MOIOPIONS 1 s et it assneaanitos 1608430A 0001 |
. : e e et e
CRIME WAVE :
@ MaSter COUE v FEOD0DRIL Canntke L ng ittt e e
.................................................................... B6002800 0000
Tempo infinite pARL e R ey 16065C0E DARD T8 g e R
» Modificador de Mek Point .........ccccceoeeercncnc. 16065D8E 2?7? °
o Modificador de Mek Targets Killed p/ P1 .... 16065D92 0007 e’ ............................................................
T W R AR b e e 16065094 0007 =«
» Modificador de Max Mek Targets p/ P1......... 16065D8C 0077
® Fuel sempre no Level 5 (P1) .o 16065EARDONSIEEE i I b L e - o)
+ Fuel sempre no Level 0 (P1) .cocovvreeeenncne. 16065C3A 0000
o Energia infinita p/ P1 ..o 16065C06 0032
8 Rl semenergiase i S n R n s JB0BEE 06 0000 Wi i st = g = Sl Ly Ui
S HitmatalP s Sl D6065C06 0032
e it L LN e AR A S e 16065C06 0001
25% de energla (Bl i D6065C06 0032
.................................................................... 18065E06 {DEOGE @Az vttt S TR SR
50% delenergia (PAY s o an s D6065C06 0032
.................................................................... 16065C06 0019
3 ® 75% de energia (P1) .ocovvneerieorsrainiieniserais D6065C06 0032
e e e P B O e e b 16065C06 0025
= 0900 0PSO SGBGROSROEOTBOTRESEOO oo 00 00
PI.AYSTA'I'ION
. METAL SLUG
‘ * Vidas infinitas p/ Blayerlice ot fnn 8 80018TA2 0600 ® eiereerriiiimiiiiiiiia e
« Vidas infinitas p/ Player 2 ..............co..... 800181420600
* Bombas infinitas p/ P1 ..o 800182EC 000A
« Bombas infinitas p/ P2 ......cccccccovruniiunas 8001838C 000A
* Ammo infinita p/ Player 1 ..........ccoocoeee.. 800182EE 000A «
« Ammo infinita p/ Player 2 ...........c..cc..... 8001838E 000A
* Vu|can Armoetinfinita oo, 800184120030 @ == rereesrerrrrmmmmmii e
» Vulcan Cannon infinita ....... 8001843C 070A ° Jogador 2 sem energia
»w-S."«“:LJ_‘;‘;&»%&{_'—/;E‘-E«‘w-x&'t‘u'i‘fc-,::-.Z'-'iﬂ‘;:lf«:"c“:::-z??-@is&a@%-J*?Ww%@‘?-&‘fﬁ@é%‘s’]aﬁ-'ﬁ‘-ﬂ'ﬂr-‘s:’sﬁaﬁ.i’-

8001ECCO0 0063

SAGA FRONTIER

80012808 423F
8001280A 000F

12 personagem

8001D824 03E7
8001D828 03E7
8001D830 0063

8001D832 0063

8001D834 00FA
8001D836 00FA
8001D838 OOFA
8001D83A 00FA

8001DA28 03E7
8001DA2C O3E7
8001DA34 0063

8001DA36 0063

8001DA38 00FA
8001DA3A O0FA
8001DA3C 00FA
8001DA3E 00FA

8001DC2C 03E7
8001DC30 03E7
8001DC38 0063

8001DC3A 0063
8001DC3C 00FA
8001DC3E 00FA
8001DC40 OOFA
8001DC42 00FA

8001DE30 O3E7
8001DE34 O3E7
8001DE3C 0063
8001DE3E 0063
8001DE40 00FA
8001DE42 O0FA
8001DE44 00FA
8001DE46 00FA

8001E034 03E7
8001E038 O3E7
8001E040 0063
8001E042 0063
8001E044 00FA
8001E046 O0OFA
8001E048 00FA
8001E048 OOFA

SREET FIGHTER EX PLUS ALPHA

: Jogador 1 com energia infinita mais Max Special cheio
gl S S UL Y M e 801D6BB4 96C8
* Jogador 2 com energia infinita mais Max Special cheio
801D80DC 96C8
801D80DC 0000

®
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GE

ARCADE

Pocket Fighter
Capcom
Luta - N/D
B | Sem previsdo de lancamento

A Capcom, com seu longo
know-how, estd preparando
mais uma avalanche de diver-
| s&o. E desta vez é loucura to-
tal: os personagens de Super
Puzzle Fighter lutando como
| em Street Fighter. Mas néo
> S sd0 s6 os personagens de
el o ¥ty beo¥ o ot ] SPF que d&o as caras em
| Pocket Fighter, no total s&o 10 personagens seleciondveis: Ryu,
Ken, Chun-Li, Zangief e Sakura que vém de Street Fighter e ja
participaram de SPF, Morrigan, Felicia, Hsien-Ko de Darkstalkers
que também ja quebraram suas pedrinhas em SPF, lbuki de
- Street Fighter 11l e Tessa de Red Earth. Todos os personagens
estdo com um look SD, o0 mesmo de Super Puzzle Fighter. Ao
contrario dos games de luta atuais da Capcom, Pocket Fighter
| possui apenas 3 botbes: soco, chute e Super. Um novo sistema,
chamado Flash Combo, foi introduzido. Ap6s realizar um Flash
Combo, o personagem vai trocar de roupa. O game conta com
algumas participagdes especiais, como Lilith (a irma de Morrigan,
que participa de Darkstalkers 3) no estdgio de Morrigan. As pe-
dras de Super Puzzle Fighter parecem ter um papel importante
em Pocket Fighter. O game promete um show de jogabilidade e
diverséo.

AN ASSISTENCIA TECNICA |

Especializada em transcodificacbes, chaveamentos e
consertos de video games

o AT oy g ey psrlrvegn

- Fornecemos componentes 'pal‘a.transcodificagéo e
e chaveamento :
ORCAMENTO SEM CQMP_RO__MISSO '
Atendemos todo o BrasilVIA SEDEX

: Consulte-nos L
Central:Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa
Sao Paulo - SP -Tel.: (011) 3641-0444

_ ou pa progames mais préxima
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SATURN
Grandia
Game Arts
RPG - 2 CDs

Previsto para novembro/dezembro no Japao

Grandia, o game gue apareceu timi-
damente na se¢do rapidinhas da edi-
¢fo 12 e j& ganhou um certo desta-
que na edicdo 18, esta quase pron-
to, e a Game Arts langou um CD
demo do game em maio no Japéo.
S para se ter uma idéia da
grandiosidade de Grandia, o game
j4 esta sendo produzido ha mais de
4 anos por um time de 150 pessoas.
Em 93, quando a idealizagdo do
game teve inicio, ele estava projeta-
do para o Sega CD, com o anda-
mento do projeto, o mundo dos
games evoluiu e surgiram novas pla-
taformas, com isso, a Game Arts
optou por continuar com o projeto
S no Saturn. As comparacdes com
:Fmal Fantasy VIl s&o inevitaveis e o que temos a dizer é o seguinte:

FFV!I tem nome, tem tradiggo, todo o sucesso j& era esperado, agora
ﬁrandla & um game que vai pegar muitos de supresa, o game tem tudo
mpara arrebentar e ser o maior hit do Saturn dos Ultimos tempos. Ac ver
®os graficos com seus préprios olhos, vocé provavelmente vai se per-
?untar "lsso & um game de Saturn?". Grandia traz graficos poligonais

exturizados em tempo real e personagens 2D (sprites comuns). A
glextura das casas, do chéo, da dgua, todas séo incrivelmente detalha-
mdas, com um look bem cartoon e lembram bastante os graficos feitos &
#mao, como Lunar. Imagine vocé passando por cidades poligonais tendo
Bcontrole total da rotagdo do &ngulo de visdo, animal. E a animagéo
:também é de babar, mesmo com muitos objetos na tela e todos aqueles
gholigonos texturizados em tempo
mreal {conflra aimagam da cidade em
mque aparecem varios cidaddos, por
Foxemplo) a animagac continua com
B mest—uo nivel. O som & simples-

eniej m dos melhores ja vistos em
sUm game, todos os efeitos sonoros
me musicas estfo sendo produzides
®pela Skywalker Sound (divisao de
Btrilhas sonoras dos filmes de George | .18
:l_ucas) da pra imaginar a qualidade, vocé ndo vai saber se esta Jogando
gUm game ou assistindo um filme. A histéria se passa em um mundo
emedieval. Na cidade de Palm, que fica no extremo leste do continente de
EMessina, vive o0 nosso herdi Justin, que sonha em seguir os passos de
Bseu pai para descobrir os mistérios de uma civilizagdo antiga no conti-
:nente de Elencia. Mas, com apenas 14 anos, Justin deve se contentar
oM explorar as regides vizinhas com sua amiga de infancia, Sue. As
mCoisas ficam mais interessantes quando ele e Sue visitam umas ruinas
mantigas ao norte da cidade, e a Pedra Elemental de Justin, um objeto de
seu pai, comeca a brilhar. Uma ga-
rota magica aparece e conta que 0s
segredos por trés da civilizagdo an-
tiga pode ser encontrado em Arent,
uma terra a leste de Messina, desa-
parecendo em seguida. E af que
comeca a nossa aventura. No sis-
tema de batalha, a novidade é a bar-
ra |IP. Cada personagem tem a sua
propria barra IR, que possui dois ni-

veis e funcicna da seguinte manei-
ra: quando ela atinge o nivel COM,
vocé deve escolher um comando
para o seu personagem (entre ata-
que comum, ataque critico, magias
e outros), entdo ela comega a en-
cher novamente até atingir o nivel
ACT, quando isso acontece, o per-
sonagem vai executar o comando
que vocé definiu. Dependendo da
velocidade, cada personagem pode carregar a barra IP mais répido ou
mais lento, isso vai proporcionar batalhas com uma agéo raramente
vista. Os personagens aprendem as magias usando Ovos de Mana
para um dos 4 elementos: Fogo, Terra, Agua e Ar E possivel também,
combinar magias de elementos diferentes para um efeito maior, mas
elementos contrarios (como Fogo e Agua) ndo podem ser combinados.

T R



Fina

Justin
- Um garoto de 14 anos que g
-~ sonha em explorar antigas |
. civilizagBes. Ele tem uma
- personalidade forte e é bem
- franco. Justin é sempre cu- |

rioso e sonha com aventu-
Lo ras Ele carrega uma Pedra

" Elemental, deixada por seu fa-
~ lecido pai.

. Liete

- Uma garota misteriosa que
. magicamente aparece para
' Justin nas ruinas antigas em
~ sua vila. Liete o convida para
uma jornada de aventuras e
depois desaparece. Suaidade
e origem, ou se ela realmen-
te existe ou ndo, € desconhecido.

nE Mok
b Y 0RETe>
E \bu@*ubm

~ Uma aventureira habilidosa
:que vive na cidade de New |
Palm no novo continente de
| Elencia. Seu brilho e perso-
nalidade energética fazem

- dela uma figura popular. |
. Juntin encontra esta garota
~ em uma viagem para o hovo
continente.

& [

. Sue e Pooie
' Sue é uma amiga de infancia
de Justin, ela sempre esta
E \ junto a ele. Pooie é um mis-
_ terioso animal encontrado
~ pelo pai de Justin em suas
vdrias viagens, ele pode en-
. tender a conversa dos huma-
. nos e.e tido como bichinho
" de estimagdo por Sue.

General Barl Coronel Meulen Major Lien
== Os lideres de Garlyle, 0 exército particular da Federa-
¢éo de Jule que controla o munde. General Barl é o
lider maximo de Garlyle. Seu filho, o Coronel Meulen,
coordena o servigo secreto do exército. A Major Lien &
0 brago direito de Meulen. Ainda n&o se sabe como
estas figuras interagem com Justin e sua turma.

Ea Ear
inal Fs

nta 5’%*
Squareson
RPG - 3 CDs

Previsto para inicio de setembro nos States

| Finalmenigz descolamos as primeiras imagens da verséo americana de
Final Fem?sy VIl (o nome ainda nao foi confirmado, FEIV ou FFVII) e ja
devera et sido langado quando vocé estiver lendo este preview. Pra
| comecar, & Sguare adicionou alguns minutos de cenas em CG inéditas,
| uma cena de flashback também inédita e algumas alteragoes nos
Dackgrounds. ou seja, nos cendrios. Além da 6bvia tradugdo dos tex-
10s. 2 Sguare tambem fraduziu os textos dos gréficos, inclusive das
cenas em CG. Os reatores Makou de Midgar, por exemplo, serdo nu-
merados de 1 a 8 agora, na versao japonesa eles eram numerados com
Kznjis (caracieres japoneses, de origem chinesa). Todos os outros
objeios des cenarios gue continham inscricdes em japonés também
| foram traduzidos. O grau de dificuldade do game foi aumentado um
pouco aqui e ali, tornandoe-se mais desafiante. Mas a novidade principal

sao 3 chefes
totalmente no-
vos. Estes
chefes sdo to-
dos Weapon
Monsters (cri-
aturas desen-
volvidas pelos
Setora para :
proteger o planeta). Na versdo japonesa eram apenas 3 Weapon
Monsters: Diamond, Sapphire e Atma Weapon, dos quais vocé s en-
frentava o Atma Weapon. Na versao americana, vocé podera enfrentar

também o Diamond, aguele Weapon que destréi a cidade de Midgar ||

perto do final do 22 CD. Além do Diamond, Tetsuya Nemura (o ilustrador
e criador dos personagens do game) criou dois novos Weapon Monsters
para a versao americana: Emerald e Ruby. Um deles aparece no deser-
to de. Gold Saucer e o outro na cratera do funde do mar. 86 para se ter
uma idéia, estes dois novos Weapon terdo mais de 1 milhao de HP cada
um, muito mais que o lltimo chefe do jogo, mas mata-los é um evento
i opcional,ndoé
indispensavel
paraterminaro
game. Tudoisso
significague os
caras melhora-
ramaindamais
e oenredo, deta-
O outra Weapon vacé en- lhande pontos
contra no deserte de Gold essenciais da
Saucer. ; frama.

No fundo do mar vocé vai
encontrar um dos hoves
Weapon.

Diamond Weapon, agora vocé tera gue encarar ¢ hicho.

illllIIIIIIII'IIIIIIIIIIlII‘IllllIIIIIIEIIIl.lllIlll.lllllllll'llll.lll.




Mortal Kombat 4
Midway
Luta - N/D
Previsto para outubro nos States

Na edigéo passada, voceé ficou
conhecendo detalhes em pri-
meira méo de MK4, agora que
o game ja estd em fase de tes-
tes nos States, confira mais
novidades sobre o préximo
sucesso da série MK. Como
vocé ja deve saber, os graficos
b sdo totalmente em 3D, com 1,5
g milhdes de poligonos por segundo e uma movimentacao de
. 60 fps (frames por segundo), mas na versdo em teste, a
3 jogabilidade era puramente 2D, ou seja sem nenhuma
@ interagdo com o ambiente 3D :
ou possibilidade de mudanca
de plano. A maior novidade fi-
= Cou por conta das armas, cada
= personagem possui a sua pro-
~ pria arma. Quando o lutador
“ estd com a arma em suas
maos, seus golpes comuns
. mudam e ele também ganha
' novos golpes especiais. Estas armas podem ser deixadas no
' chdo, vocé pode continuar a lutar sem a sua arma e pode até
pegé-la de volta durante a luta,
ou o seu oponente pode pega-
la. Mas ha um pequeno proble-
ma, vocé deixa a sua arma em
um local do cenario, entéo,
com gualquer uppercut ou chu-
te forte, o plano de agdo muda,
ou seja, vocé fica num plano
2 diferente daguele em gue ficou
' asua arma e como vocé ndo pode se movimentar em 3D, fica
Il dificil recuperar a sua arma. Mas como esta € ainda uma ver-
sdo beta, 0 game definitivo pode corrigir esta mancada adici-
onando jogabilidade 3D. Cada personagem tem agora 3 ti-
pos de arremesso. E por falar em personagem, na verséo em
teste eram 11 personagens seleciondveis: Scorpion, Raiden,
Sonya, Liu Kang, Sub Zero, Fujin, Quan Chi, Shinnok, Kai,
Reptile e Noob Saibot. Na tela de selecéo ainda havia 4 in-
terrogagdes, das quais 3 seréo
personagens secretos
selecionaveis via Ultimate
Kombat Kodes. Ed Boon con-
firmou que na verséo final se-
rao 12
selecionaveis, Tanya serd a
122 lutadora selecionavel
(confira a imagem da tela de

i

personagens -

selecéo da versao final no can-
to superior direito da proxima
pagina). Outra novidade na tela
de selegcdo € a possibilidade
de esconder o cursor, basta es-
colher a opcéo Hidden na par-
te de baixo da tela, assim o
oponente nao vai saber qual
personagem vocé vai escolher;
se vocé se perder enquanto estd com o cursor escondido,
basta apertar Start+SA+CA que o quadrado do personagem
em que vocé esta vai girar.
Para selecionar o seu perso-
nagem aleatoriamente, basta
selecionar a opgdo Random
também na parte de baixo da
tela, da para esconder o seu
cursor e depois escolher
Random para fazer o Hidden
Random Selection, assim,
nem vocé nem o adversario vao saber qual personagem vocé
selecionou. Ha também a opcdo Group, mas néo se sabe ain-
da o qué ela faz. Com a entrada dos
graficos poligonais, acabou aguela
manha que os caras da Midway usa-
vam para fazer varios personagens
idénticos apenas com cores
trocadas, mas surge uma nova tec-
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nica similar. Como os movimentos dos
personagens sao capturados de atores re-
ais e depois colocados em um "esquele-
to" 3D, que posteriormente pode ser
texturizado, varios personagens terdo gol-
pes idénticos. Primeiro o movimento é
capturado, um agarrdo por exemplo, de-
pois este agarrao é passado para o mo-
delo 3D, entdo este modelo & texturizado,
ai os programadores podem colocar a
textura de Reptile, depois de Sonya e
Raiden, entdo estes 3 personagens te-
réo o mesmo agarréo. Uma técnica ba-
rata, mas nem tao descarada quanto fi-
car criando personagens iguais mudan-

do apenas as cores e nomes. A versdo beta também no tinha nehum Fatality,
eles provavelmente sé serdo adicionados na verséo final, mas sé com os gol-
pes normais e especiais ja dava para se ter uma idéia do visual do game. A
magia de gelo de Sub Zero por exemplo, congela o oponente, deixando-o azul,
guando Sub acerta o inimigo congelado ocorre uma explosdo e a camada de
gelo que cobria o oponente se desintegra, as particulas entio, voam pela tela e
rebatem no chao. Curta agora algumas imagens de MK4.

Da esquerda para a direita e de cima para
baixo estdo: Kai, Raiden, Shinnok, Liu
Kang, Reptile, Scorpion, ?, ?, ?, Noob
Saibot, Tania, Fujin, Sub Zero, Quan Chie
Sonya.

FACILIDADES NAS COMPRAS
SEM BUROCRACIA

CONSULTE NOSSO0S

LANCAMENTOS SEMANAIS

A AUTHENTIC IMPORTS

foi criada para atende-lo com
perfeicao. Somos a estrela maior
nas dreas de games, eletronicos,
celulares e acessdrios em geral.

Rua Gongalves Dias, 280 - S.B.C.
$ao Paulo - CEP 09715-160
Telefax; (011) 756-0336
Tel.: (011) 756-0171



MODEL3 X 5= COBRA
A Konami esta preparando uma novidade de
deixar qualquer hardware da atulidade no chi-
nelo. E a placa Cobra, que gera 5 milhGes de
poligonos por segundo, 5 vezes mais que o
hardware mais po-
deroso da atualida-
de, a Model 3 da
Sega, usada para
rodar Virtua Fighter
. 3 e Super GT. O
primeiro game a utilizar a placa nos arcades
serd Fighting Wu-Shu, um game de luta
l poligonal (¢ claro) com um visual alucinante.
I O game j4 esta em fase de testes no Jap&o.

NOVIDADES DA NINTENDO

Shigeru Miyamoto, o criador de Mario e um dos poderosos da Nintendo,
revelou recentemente algumas novidades sobre o Disk Drive para Nintendo
64. A Nintendo esta trabalhando em cerca de 20 jogos para o Disk
Drive, os primeiros games disponiveis serdo Ultra Donkey Kong, Pocket
Monster 64, Mother 3, Mario Paint 64 ¢ Sim City 64. Todos eles ja estéo
em fase avangada de produgdo e alguns serdo mostrados em um even-
to no Japdo. Pocket Monster 64 sera uma mistura de "bichinho virtual”
(leia-se Tamagochi) e RPG, todos os modelos 3D do game j& estdo
prontos e a produgdo esta em 50% atualmente. Shigeru Miyamoto disse
ainda que o Disk Drive sera mais barato que todos os sistemas em CD
atuais, algo em tomo de 120 délares (14 no Japho, quando for langado
em Margo proximo). Entre os outros games em desenvolvimento esta
Mario RPG 2. O game esta sendo produzido pela propria Nintendo e nao
pela Square, como o original, e esta previsto para a primeira metade do
préximo anc. O mais surpreendente e esperado entre todos os titulos
para Disk Drive é Mario 64 2. Na continuagdo do melhor game de
Nintendo 64, Luigi vai estar presente e um modo para dois jogadores
simultaneos serd adicionado, criando um sistema de jogo totalmente

nova.

MAIS AVENTURA NO SEU NINTENDO 64
Os criadores de Donkey Kong Country, o
game mais surpreendente e revoluciendrio do
Super NES, estao preparando mais um game
de primeira, Banjo Kazooie para o poderoso
Nintendo 64. O game segue o mesmo estilo
de Mario 64, aventuras alucinantes em um
mundo 3D. A jogabilidade é o ponto forte de
® BK, o game usa um sistema de combinagéo
de movimentos entre 2 personagens e o esquema ja conhecido dos games
de plataforma. Banjo (um urso) e Kazooie (uma espécie de passaro) po-
dem realizar mais de 24 movimentos diferentes. Em algumas fases, uma
ruxa pode transformar a dupla em uma formiga (entre outras criaturas)
neste caso é o lUnico animal capaz de
atingir certas areas da fase. Isso adiciona
muita ao fator diversdo, proporcionando uma
possibilidade de escolhas enorme e tornando
o game mais variado. BK estd lotado de inimi-
gos e itens totalmente originais. Para passar
pelas fases, a dupla precisa resolver puzzles
e achar itens especiais bem escondidos. Com

nivel de detalhes na parte gréfica € de cair o queixo, as texturas estéo
[ | belissimas, melhores que guaisquer outras ja vistas no Nintendo 64, os
efeitos especiais como luz e transparéncia também fazem seu show no
l game. Espera-se também um som alucinante, como o de Blast Corps, da
l prépria Rare. Banjo Kazooie estava previsto para 24 de novembro nos
= States, mas repentinamente a Rare adiou o
game para 16 de margo de 98 e anunciou
uma bomba: Diddy Kong Racing vai sair para
Nintendo 64 no dia 24 de novembro (a data
em que iria sair Banjo Kazooie). O game de
corrida do macaquinho da Rare vem sendo
produzido em conjunto com a Nintendo
secretamente ha mais de dois anos.

75% completo, Banjo Kazooie ja estd com um visual surpreendente. O

RAPIDINHAS

Estdo rolando boatos no Japéo de que Zelda 64 para o Nintendo 84 (em
cartucho, ndo de Disk Drive) tera 256 megal!! E simplesmente o dobro do
cart de maior memdria para o console, Mortal Kombat Trilogy, que utilizou
128 mega (e bem mau utilizado). Se isso for verdade, o game podera ser
bem mais longo, com melhores texturas, mais detalhes, uma trilha sonora
de alta qualidade e talvez até vozes de montdo ou musicas cantadas. Mas
isso implicaria num prego elevade para o cart. Figue ligado para novas
informacdes sobre este que pode ser um dos melhores games ja criados
para o Nintendo 64.
ALUNDRA NOS STATES

O game de RPG com muita agdo e puzzles que esta fazendo o maior
sucesso no Playstation ja tem data marcada para estrear no mercado
americano. Quem esta fazendo a conversio é a Working Designs, que ja
fazia conversdes para Saturn, e o game esta prometido para final do ano.
Mas Magic Knight Rayearth para Saturn, que estava previsto para agosto
nos States, ficou marcado para novembro e Lunar; Silver Star Story foi
adiado para inicio do préximo ano.

CHOCOBO GANHA SEU PROPRIO GAME

A Square esta produzindo mais um RPG para Playstation
(pra variar). Chocaobo: Mysterious Dungeon é um RPG
de agac que traz como personagem principal, um jo-
vem Chocobo (uma espécie de ave que surgiu na série
Final Fantasy e ganhou uma certa popularidade, tanto
que a presenga dos Chocobos é obrigatéria em gqual-
quer game da série FF). Em sua jornada, o jovem
Chocobo deve ajudar as pessoas das vilas pelas quais

== ele passa. Voce terd que entrar em dungeons e enfren-
tar uma rapa de criaturas ja conhecidas da série Final Fantasy. O sistema de batalha
vai ser o "Active Time Battle', o mesmo usado na série Final Fantasy. O game esté
previsto para o final do anc no Japéo.

RECOMECA A NOVELA
Depois do langa-
mento do super
esperado mas
n&o tao bem rece-
bido Strest Fighter
Ill, a Capcom re-
solveu langar o
primeiro {de uma
série de vérios,
provavelmente) ;
upgrade para o game. Street Fighter Il Second
Impact: Giant Attack traz dois personagens novos:
Hugo, um cara parecido com Andore da sétie Final
Fight e Urien (Julian nos States), um seguidor de
Gill (o Gltimo chefe do original). Foi confirmado tam-
bém um novo personagem secreto (além de Sheng
Long) e um novo chefe final, provavelmente secre-
to. Além disso, Yun e Yang foram diferenciados e
agora foram separados. Todos os personagens ja
conhecidos ganharam golpes novos e alguns anti-
gos foram modificados para criar um balance
melhor entre os lutadores. Os golpes especiais
tém versido ES como em Vampire Savior, vocé
pode mudar o Super Art entre as lutas contra gutre
jogador, é possivel escapar de arremessos e tam-
bém haverd novos cendrios. Quem sabe depois deste vem um Street Fighter Il
Turbo, Super Street Fighter lll...

CAMPEONATOS

Se vocé curte Magic: the Gathering, o card game mais jogado do mun-
do, fique ligado no 12 Torneio Magic Progames - Alto Cafezal, que va
rolar dia 27/09 a partir das 10:00 hs. no Shopping Alto Cafezal, em
Marilia, interior de Sao Paulo. O campeonato vale para o ranking nacio-
nal da Associacdo Brasileira de Duelistas. Figue ligado, vocé deverz
usar baralho Tipo 2. Informagdes € Inscrigdes na Progames de Marilia
tel. (014) 422-4019, participe. Agora se vocé curte mesmo é porrada &
é fera em The King of Fighters 97, a Nec Gec do Brasil estd organi:
zando um super campeonato. A primeira etapa do evento vai rolar no diz
21/09, serfo 200 participantes dois guais os 50 melhores se classifica:
rdo para a préxima etapa, que vai ocorrer no dia 28/09, a finalissime
serd no dia 12/10. Todas as etapas do campeonato seréo realizadas ne
Neo Park no bairro da Conceicdo, zona sul de S&o Paulo, inscricdes nc
local. Se vocé é fera mesmo, ndo deixe de participar, o primeiro prémic
€ um arcade de TKOF97.




DEMOROU MAS ACABOU

Ao longo de 6 edigbes nés publicamos uma das matérias
que mais causou polémica aqui na redacao. Final
Fantasy VIl destrinchado em detalhes até o final
causou a alegria de muitos e a insatisfacéo para alguns.
Mas como ndo € possivel agradar a gregos e troianos,
procuramos satisfazer a maioria dos leitores e cé
estamos com a Ultima parte do game. Além da tradugéo
de menus e Materias, trouxemos todos os detalhes sobre o
enredo, o ponto forte do game, para ninguém ficar por fora.
No total foram 80 Materias, simplesmente todas as que exis-
tem no game. Final Fantasy VIl também foi responsavel por
erratas animais, como as duas paginas defeituosas da
edicdo 19, o cédigo do cofre de Vincent da edigdo 20 e
também a falta de 3 Materias. No momento em que vocé
estiver lendo esta matéria, muitas pessoas ja deverao estar
jogando a versdo americana de FFVII, que na verdade vai
se chamar FFIV e na préxima edigdo vocé ja confere as
novidades da versao americana. Agradecemos os elogios
que varios leitores nos fizeram pela matéria de FFVII,
esperamos detonar outros games com a mesma qualidade
em breve, mande sugestdes para o game que vocé quer
ver detonado nas paginas da Gamers.

VERDES
NS Furukea (Full Cure)
Magia Ganha:

2 ELSiEE 2: Full Cure - 99 MP
Detalhes: assim como a Materia
Arutema, a Furukea nae dé nenhu-
ma magia no nfvel 1, equipe-a e,
quando ela atingir o nivel 2, vocé
ganhara a magia Full Cure, a mais
poderosa magia de cura.

PRI Shiirudo (Shield)
Magia Ganha:

2 pE=sg 2: Shield - 180 MP
Detalhes: no nivel 2, vocé ganha a
magia Shield que faz o personagem
alvo absorver todos os ataques com
magias e deixa-o imune a ataques
comuns, ele fica praticamente inven-
civel.

i Masutaa Mahou
(Master Magic)
Magias Ganhas:
Todas

Detalhes: logo de cara vocé tem
acesso a todas as magias, isso
mesmo, todas as magias em uma
80 Materia. E ainda d4 para usar
cada magia em todos os alvos
duas vezes por batalha sem a ne-
cessidade de combinar com uma
Zentaika. A Master Mahou nédo tem
nivel, ou seja, ela ndo precisa evo-
luir.




Relagdo de Materias ganhas nesta edi¢éio

VERMELHAS

FESUE] lfuriito (Ifrit)

Obs.: esta Materia vocé obteve na

| edigiio N219, a0 vencer o chefe Jenova

Birth no navio da Shin-Ra, mas faltou
sua explicagdo na mesma edicéo e
por uma falha nossa também néo foi
explicada nas edi¢des seguintes.
Para corrigir a mancada, resolvemos
publicar esta Materia nesta ultima
parte da matéria de FFVIL.
Detalhes: vocé podera invocar Ifrit,
o demdnio de fogo, que faz a técnica
Jigoku no Kaen (Fire of Hell), um ata-
que baseado no elemental do Fogo e
que custa 34 MP.

PEGE shiva(Shiva)

Obs.: esta Materia vocé obteve na
edigdo N219, ao salvar Priscila fa-
zendo respiragdo boca-a-boca, mas,
assim como a Materia |frit, faltou sua
explicag&o nesta mesma edicéo. Con-
fira agora seus detalhes.

Detalhes: vocé podera invocar Shiva,
a rainha do gelo, que faz a magia
Diamond Dust, um ataque baseado
no elemental d6 Gelo. Custa 32 MP
para invocar Shiva.

PRI FdBahamuuto Reishiki
(Bahamut Zero)

Detalhes: esta Materia da a habilida-
de de invocar a Ultima e mais podero-
sa forma do Baharmiut, que entra na
Grbita do planeta e faz a magia Terra
Flare, mandando uma super rajada
de fogo que acerta todos os inimi-
gos, exagerado. Sao 180 MP para
invocar este poderoso dragao de seis
asas.

Tyupoon (Chupon)

Detalhes: vocé podera invocar
Chupon, o amigo rosado de
Ultros em FFIII (americano). Ele
faz a magia Tenchi Houkai
(Collapse of Heaven and Earth)
desferindo seu famoso bafo e
trocando o céu pela terra, en-

fao os inimigos caem e tomam
= no enorme. Este ataque

é baseado nos elementais do
Fogo, Gelo, Trovao e Terra e
custa 160 MP.

FEEr ey Naitsu obu Raundo
(Knights of the Round)
Detalhes: esta é mais poderosa ma-
gia de invocagdo de FFVIL. Vocé in-
voca o proprio Rei Arthur e os 12

um deles faz um ataque devastador
em todos os inimigos com a técnica
Ultimate End. Causa mais de 90 mil
de dano em todos os inimigos e cus-
ta 250 MP.

Cavaleiros da Tavola Redonda. Cada §

Masutaa Shoukan

(Master Summon)
Detalhes: assim como a Master
Magic, vocé tem acesso a todas
as invocacfes em apenas uma
Materia. Todas as invocagoes e
seus respectivos custos continu-
am os mesmos. Esta Materia n&o
tem nivel, ou seja, ndo & neces-
sario evolui-la.

ROXAS

g4 HP MP Irikae
(HP MP Swap)

Efeito: esta Materia troca o HP
pelo MP do personagem equi-
pado, ou seja, vocé podera ter
um MP de até 9999, mas em
troca, tera um HP de, no maxi-
mo, 999.

as

(Advance Attack)
Efeito: com esta Materia equi-
pada, suas chances de ter a
iniciativa em uma batalha serao
maiores. Quanto maior o nivel,
melhores serdao as suas
chances de atacar primeiro. No
nivel maximo, suas chances
serédo de 48%.

FE % T SubceZentzia
(Everything Affect All)

Efeito: esta Materia tem o
mesmo efeito da Materia azul
Zentaika, s6 que esta aqui
afeta todas as outras
Materias que o personagem
estiver usando. Ela afeta tam-
bém os ataques normais e as
Materias amarelas, ou seja,
tudo que o personagem faz,
afeta todos os alvos.

FEEFE Tekivose
(Enemy Attract)

Efeito: com esta Materia, o
numero de batalhas aleatorias
serd maior. No nivel 1, vocé
enfrentara 1,5 vezes mais ba-
talhas e no nivel 2 vocé tera
gue enfrentar o dobro de bata-
lhas. Util quando vocé estiver
precisando de experiéncia, di-
nheiro ou AP,

Supiido (Speed)
Efeito: esta Materia melhoraa
velocidade do personagem equi-
pado em 10% por nivel (come-
cacom 10% e vai até 50%).

b

Keikenchi Appu

(Experience Up)
Efeito: esta Materia aumen-
ta a quantidade de experién-
cia ganha pelo personagem
equipado por batalha. No ni-
vel 1 o personagem ganha 1,5
vezes mais experiéncia e no
nivel 2 ele recebe o dobro de
experiéncia (bem parecido
com o Exp. Egg de FFIll ame-
ricano).

FE& 35 TekiYoke

(Enemy Dodge)

Efeito: com esta Materia, o
numero de batalhas aleatéri-
as serd menor. No nivel 1,
vocé enfrentara metade das
batalhas e no nivel 2 vocé tera
que enfrentar apenas 1/4 das
batalhas.

SRS

Efeito: com este comando,

2 itens seguidos em um mes-
mo turno.

Efeito: no nivel 1 vocé ga-
nha o comando Zentai Giri
(que substitui o comando
ataque), que ataca todos 08
inimigos; no nivel 2 vocé
ganha o comando lainuki
{que também substitui o co-
mando ataque) e mata ins-
tantaneamente um inimigo
virado para o seu persona-
gem, mas os monstros imu-
nes a4 morte instantanea
ndo sdo afetados.

s .02 11 ll Monomane (Mimic)

Efeito: este comando imita
a Ultima acéo feita por um
personagem do seu grupo.
Vocé ndo pode imitar Limit
Breakers de outros persona-
gens, mas da para imitar o
seu proprio. Se o persona-
gem anterior usou uma ma-
gia com gasto de MP, por
exemplo, vocé vai imitar a
mesma agdo mesmo sem ter
a Materia verde equipada e
também sem gasto de MP.
- W Shoukan 4

(W-Summon) -
Efeito: permite que seu per-
sonagem use 2 magias de
invocacio seguidas em um
mesmo turno.

FEF5E ¥4 Giru Appu (Gil Up)
Efeito: esta Materia aumen-
ta a quantidade de grana ga-
nha por batalha. No nivel 1
vocé ganha 1,5 vezes mais
gil e no nivel 2 vocé recebe o
dobro de grana.

i W =5 W Mahou (W-Magic)
Efeito: este comando tem a
mesma funcédo de X-Magic
em FFIIl, ou seja, permite
gue o personagem equipa-
do use duas magias em um
mesmo turno.

g X LTI [ |Masutaa
Komando (Master Comand)
Efeito: esta Materia permite
que o personagem equipa-
do use os seguintes coman-
dos: Miyaburu, Henka,
Ayatsuru, Nageru,
Zeninage, Nusumu,
Hissatsu e Monomane.

AZUIS

seu personagem podera usar

PR =1 Tsuika Giri
(Additional Slice)

Combinar com: qualquer Materia ver-
de, vermelha ou amarela.

0Obs.: esta ndo & uma Materia ganha
nesta edicdo, na verdade, vocé po-
deria ter ganho ela na edicao passa-
da, no inicio do segundo CD, mas por
uma mancada, ficou faltando menci-
onar a localizacao desta Materia.Vocé
poderd encontrd-la proxima ao lago
congelado de Village of Glacier Lodge
(ultima foto da segunda coluna na
pégina 36 da edigdo passada).
Efeito: sempre que 0 personagem
usar a Matetia combinada, ele vai
fazer um atagque comum adicional.
Cuidado, ndo combine com uma ma-
gia de cura, pois guando voce for
curar um personagem de seu grupo,
vai acabar atacando ele em seguida.

FES R #1551 Mahou Midariuchi

(Random Magic Strike)
Combinar com: qualquer Materia ver-
de ou vermelha
Efeito: guando combinada com
uma Materia verde, a magia
sera feita 4 vezes em alvos ale-
atérios. Se for uma magia de
ataque, sera feita 4 vezes em
inimigos aleatérios; se for uma
magia de cura, sera feita 4 ve-
zes aleatériamente em seus
personagens; se for uma ma-
gia que visa alvos mitiplos, ela
sera feita 4 vezes em todos 0s
alvos. Para Materias verdes, o
gasto de MP necessario para
fazer a magia € o mesmo, mas
se vocé combinar com uma
Materia vermelha, devera ter MP
suficiente para invocar a criatu-
ra desejada 4 vezes.

A morrer. Além de peder fazer um ata-

FEEE G T# L Fainaru Atakku
(Final Attack)

Combinar com: qualguer Materia ver-

de, vermelha ou amarela.

Efeito: esta Materia vai usar automa-

ticamente a Materia combinada com

ela quando o personagem equipado

que final no inimigo, ha outros usos |
bem Uteis para esta Materia: se voce |
combinar com uma Sosei, quando o |
personagem morrer, ele automatica- 9
mente vai usar a magia Life e vai|
voltar 4 vida. Se a Materia combina-
da tiver mais de um efeito (irés magi-
as diferentes na mesma Materia, por
exemplo), o comando usado sera o
de maior nivel. Quanto maior o nivel
desta Materia, maicr o nimero de
vezes ela podera ser usada em uma
mesma batalha.




FEF 5@ Mahou Kauntaa (Magic Counter)

Combinar com: qualquer Materia verde ou vermelha.

Efeito: tem um efeito parecido com a da Malteria roxa Counter,
mas o contra-ataque & feito com a magia ou invocacéo da
Materia combinada com ela. Se a Materia combinada tiver mais
de um efeito (trés magias diferentes na mesma Materia, por
exemplo), o comando usade sera o de maior nivel. Se vocé
combinar com uma Master Mahou ou Master Shoukan, a magia
ou invocagao usada no contra-atague sera aleatéria. Quanto
maior o nivel desta Materia, melhores serdo as chances de
contra-ataque.

Fuiuchi (Surprise Attack)

Combinar com: qualquer Materia verde, vermelha ou amarela.
Efeito: sempre que uma batalha se iniciar, antes que qualquer
um se mova, esta Materia faz com que o personagem equipado
ative a Materia combinada com ela. Se vocé combinar com uma
Honoo, por exemplo, ao iniciar a batalha, o personagem vai
fazer uma magia Fire em um inimigo antes de qualquer acéo.
Quanto maior o nivel da Materia, melhores sdo as chances de
fazer um ataque inicial.

FES¥FiFFEss Komando Kauntaa (Command Counter)
Combinar com: qualquer Materia amarela.

to: funciona de forma similar & Materia Mahou Counter, s6
a contra-ataca com o comando combinado. Ela nao funci-
com Materias amarelas que mudam o comando de atague.
Se voce combinar com uma Master Command, ¢ comando utili-
zado serz 2leaionio. Quanto maior o nivel desta Materia, melho-
res serao as chances de contra-ataque.

que

Rocket Town
Apds a seqiiéncia do
submarino, vocé des-
cobre que outra Huge
Materia foi colocada
num aviao e levada
para Rocket Town.
Rufus planeja colo-
car a Huge Materia
no foguete para des-
truir o meteoro. Va
para Rocket Town,
derrote Lewde, suba
no foguete e pegue a
ultima Huge Materia.

Va com a Highwind até
Rocket Town, a vila de Cid.

Siga para os fundos da vila,
onde esta o foguete, enfren-
te umas batalhas com guar-
das, Cid entra no seu grupo
se ele ja nao estiver e final-
mente vocé encontra
Lewde, dos turcos.

Detone rapidamente os dois
guardas com alguma magia
poderosa que acerta todos
os inimigos, depois con-
centre todos os seus ata-
ques em Lewde, ele podera
se curar em torno de 1100
HP, portanto fique esperto.

Os mecanicos consegui-
ram reparar o foguete e ati-
varam o piloto automatico,
mas Cid resolve destivar o
processo e pilotar o fogue-
te. O processo de langa-
mento € incrivel.

Cloud diz que a Huge
Materia ¢ indispensavel
para destruir Sephiroth e
resolve recupera-la. Suba
até o compartimento onde
ela esta e vocé devera des-
vendar um codigo em 3 mi-
nutos para pegar a Huge
Materia. Basta apertar os
botdes O, [, X, X nesta
exata ordem e voceé vai pe-
gar a tal Materia.

Um tanque de ar explode e
Cid fica preso, Sheila, que
estava reparando e verifi-
cando todo o foguete, che-
ga e ajuda a tirar o metal de
cima de Cid.

Todos seguem para a cap-
sula de escape e séo
ejetados antes da coliséo
do foguete com o meteoro.

' ‘:"!"

O foguete colide com o
meteoro, mas, sem a Huge
Materia, apenas um peda-
o do metedro & destruido,
todos na terra perdem a
esperanca.

-

J4 de volta & Highwind, to-
dos se retinem e Red diz
para visitar Boogen Hagen.

Cosmo Canyon
Encontre com
Boogen Hagen, en-
tregue as Huge

Materias para ele e

parta para Ancient
ity

Boogen pede para todos
se reunirem. Ele fala tam-
bém sobre a missao de

Aerith, Cloud pergunta se.

eles poderiam fazer o que
$0 Aerith poderia: destruir
Sephiroth e impedir o me-
teoro de colidir com a ter-
ra, mesmoc nao sendo
Setora. Boogen fala para
seu grupo ir para a Ancient
City para obter mais infor-
macdes.

Antes de partir, Cloud acha

melhor deixar as 4 Huge !

y



Materias num lugar segu-
ro, Boogen diz que ele
pode deixar no observa-
tério. Encoste na Huge
Materia azul e vocé terd 3
opgodes, escolha a primei-
ra e, se vocé ja tiver os
dois primeiros Bahamuts
(as Materias vermelhas),
vocé conseguird a Materia
vermelha Bahamut
Reishiki, a mais poderosa
forma do lendario drag&o.
As outras Huge Materias
vocé sé podera utilizar
mais tarde.

Ancient City
Veja a imagem de
Aerith e a teoria de
Boogen sobre a ma-
gia Holyr Quando
sair, vocé descobre o
terceiro Weapon
Monster.

Caso vocé tenha se es-
quecido, aqui é a Ancient
City. Ao chegar aqui, siga
pelo caminho da esquer-
da.

Boogen tenta ouvir a voz
das almas dos Setora, eles
apenas dizem que vocé
deve procurar pela Holy.
Boogen explica gue Holy é
a mais potente magia bran-
ca, o contrario da Meteo.
Quando o planeta ouvir
suas oragdes, ele vai usar
a magia Holy e o meteoro,
os Weapon e talvez até os
seres humanos serdo
destruidos, cabe ao plane-
ta decidir o que é mal e sera
destruido e 0 que € bom
permanecera. Boogen diz
gue o Unico jeito de conse-
guir a Holy é recuperando a
White Materia, aquela que
pertencia a Aerith e caiu na
agua quando ela morreu. Ha -
algumas inscrigées no altar,
que dizem algo sobre uma
chave, Boogen diz para
VOCEé conseguir um artefa-
to, que se localiza onde a

22 luz nao chega.

B= X s S5y
Talvez vocé nao saiba,
mas voceé ja tem o artefato
que Boogen procura, &
aquele bastao que vocé
pegou com o submarino
numa caverna escura no
fundo do mar. Entregue o
bastao para Boogen e ele
vai encaixar num buraco
no chao, que abre uma
fenda no teto, liberando
uma enorme guantidade
de Agua, que forma uma
verdadeira cachoeira no
centro da sala.

de Aerith, mostrando quan-
do ela morre e a White

Materia cai. Cloud percebe
porque Aerith dizia que ela
poderia parar Sephiroth e diz
gue a morte dela ndo sera
em vao. Mas eles nao en-
tendem porque a magia
Holy ndo se manifestou
quando Aerith rezou e a
White Materia brilhou com
uma intensa luz verde, algo
deve estar bloqueando a
Holy. :

Quando vocé estiver sa-
indo, Cait telefona para
vocé, informando que o
canhao de Junon foi trans-
portado para Midgar.

Em seu local original, o ca-
nh&o era alimentado pelas
Huge Materias, agora ele foi
ligado em cada um dos re-
atores Makou da cidade de
Midgar. Rufus planeja ma-
tar Sephiroth usando o ca-
nhao.

Dentro da Shin-Ra, Rufus
diz que cabe a Reeve, Che-
fe da Divisdo de Desenvol-
vimento Urbano, regular a
saida dos reatores e ele,
relutante, concorda (para
sua surpresa, Reeve é Cait
Sith. Cait € apenas um robd
que foi mandado para o
grupo de Cloud para espio-
nar. Agora ele age como um
contra-espido, obtendo va-
liosas informacdes sobre a
Shin-Ra para Cloud. Ele
serve come um transmissor,
permitindoe que Cloud ouga
as vozes de Scarlett,
Heidegger e Rufus. Mas ele
ainda néo revelou sua ver-
dadeira identidade *a
Cloud). Scarlett foi quem
deu a idéia de usar a ener-
gia Makou para alimentar o
canhao, ela diz para usar
energia total. Rufus pensa
que o meteoro so existe
porque Sephiroth existe,
entdo ele resolve usar o

Um Weapon Monster apa-
rece repentinamente, cau-
sando o panico. Cloud de-
cide tentar fazer algo para
impedir o monstro de ata-
car a cidade de Midgar.

Pusea Airsip prximo a
Midgar e espere que o

e seu grupo prepa-
ram-se para lutar contra o
Weapon, mas ele apenas
ignora e passa direto. Cait
telefona e fala para que
eles sajiam imediatamente,
pois o canhado esta para
disparar.

gia concentrada nos reato-'
res Makou de Midgar, esgo-
tando a energia da cidade.

O visual do disparo é im-
pressionante, o tiro é téo
forte que os vidros do edi-
ficio da Shin-Ra se que-
bram.

O Weapon contra-ataca
com uma super rajada de
raios conira a cidade de
Midgar.

O raio simplesmente atra-
vessa 0 monstro, matando-
o instantaneamente, mas o
raio nao para.

O raio segue paraonorte e
chega na barreira feita na
Terra Prometida, a colisao
é forte e a barreira cede &
forca intensa da rajada.

Os disparos do Weapon
Monster chegam a Midgar,
0s cidadéos entram em pa-
nico. Rufus, gque esta no ul-
timo andar do edificio da
Shin-Ra, o lugar mais alto
de Midgar, apenas observa

a aproximagao dos raios,
sem fazer nenhum esforgo
para salvar sua vida. Os rai-
0s acertam o ultimo andar
do edificio, matando Rufus.

Se vocé tentar sobrevoar a
cratera daTerra Prometida,
uma cena dentro da Shin-
Ra serd mostrada. Reeve

diz para Scarlett e
Heidegger que o canh&o
esta fora de controle e po-
dera explodir se nao for pa-
rado. Ele descobre que o
responsavel & Hojo, que
mesmo sabendo que a ex-
plosao pode destruir Midgar,
continua com seu experi-
mento. Usando Cait, Reeve
diz para Cloud ir para Midgar
e impedir Hojo. Barett per-
cebe que Calt é Reeve, pois
ele usa duas maneiras de
falar paranao ser descober-
to, mas agora ele estd con-
fuso e comeca a usar 0s
maodos de forma trocada.
Scarlett e Heidegger néo
concordam com Reeve
quando ele diz que Cloud
vird para impedir Hojo, €
chamam c¢s guardas para
prende-lo.

Antes de ir para Midgar, aju-
dar Reeve e impedir Hojo,
siga para Cosmo Canyon.
Siga para a direita da vila e
suba uma enorme escada
para chegar nesta loja, va
por tras da loja...

...8 VOCé vai conseguir um
pacote com um Elixir e um
Magic Up no chao e uma
Materia verde Full Cure.

Midgar
VA pelo subterraneo
de Midgar e chegue
até Hojo, para acabar
com ele de uma vez
por todas.




Sobrevoe a cidade de
Midgar com a Highwind e
Seus personagens vao pu-
lar de para-quedas, pois as
ruas e todas as entradas da
cidade estdo blogueadas
poer soldados. Ao chegar
num beco, salve seu pro-
gresso e entre no subterra-
neo da cidade.

Logo no inicio, va para
cima e depois para a direi-
ta, quando vacé chegar
num lugar sem saida, da
para pegar dois baus, o da
esquerda tem um Elixire o
da direita tem um Last Elixir.
Volte para o inicio e desca
a escada.

Pegue um bracelete agui e
volte.

Agora siga para a direita,
depois vé pela esquerda,
suba mais uma escada e
entre num tubo.

Nesta area, pegue
Elixir no bau da direita,

desca a escada e entre

pelo tubo da direita.

ey |
Vocé ainda vai encontrar
uma arma para Cait e outra
para Barett neste bau, ago-
ra volte.

|

Voltando para esta area,
entre pela passagem e vocé
vai parar numa linha de
metrd.

Ao invés de subir, desca.
Depois de algumas telas
para baixo, vocé vai achar
um bad com um Power Up,
desga mais e vocé encon-
trard um bati cogr um Guard
Up, continue descendo. Na
proxima area com baus, o
da direita tem um Mind Up
€ 0 outro tem um Magic Up.
Desca mais e, na ultima
iela, vocé encontrard uma
Materia amarela W-ltem.
Agora suba até chegar na
tela inicial.

Suba mais uma tela e vocé
encontrara os turcos, esco-

lha a primeira opgéo e
vocé terd que enfrenta-los
mais uma vez.

Esta é uma batalha real-
mente dificil. Primeiramen-
te, use Haste e Wall nos
seus personagens. Os ata-
ques dos turcos podem ti-
rar uma quantia de energia
impressionante, procure
manter seus personagens
curados. Deixe seu perso-
nagem mais forte e resis-
tente equipado com a
Materia vermelha Phoenix,
se 0s outros personagens
de seu grupo morrerem,
use Phoenix para ressucita-
los. Use magias fortes que
acertam multiplos inimigo,
como a Ultima e a Meteo.

Subindo mais apos derrotar
0s turcos, vocé encontrara
um dos personagens de seu
grupo, siga pela direita,
vocé encontrard mais um
personagem na proxima
area, suba mais umatelae
siga pela esquerda, suba a
escada e va para o edificio
da Shin-Ra.

TR sy s S—
Vé para o elevador e suba
para 0 642 andar. Na maqui-
na de refrigerantes, escolha
aprimeira opcao e vocé vai
ganhar um Mind Up.

| R
Verifique este armario e
vocé vai ganhar a melhor
arma de Cait. Agora saia do
edificio e volte para a linha
de metrd. Descga trés telas
e siga pela esquerda.

Suba pela construgéo de
ferro, vocé serd atacado por
um robd comandado por
Heidegger e Scarlett.

Este chefe tem duas par-
tes, a cabeca e o peito.
Seus ataques, em geral,
sao fracos, apenas use ata-
gues normais em uma das
partes do chefe até detonar,
depois repita com a outra
ﬁJarte.

{:

Vencendo VO
ganha a Ragnarok, uma
espada para Cloud.

Nesta area ha um Save
Point e dois baus, o de cima
tem um Bracelete e o outro
tem um Elixir.

Com Barett no seu grupo,
vocé podera pegar este
bau, que tem a melhorarma
para Barett.
1,

N &
Finalmente vocé encontra
Hojo. O cientista se nega a
parar o processo de carre-
gamento do canhao com a
energia Makou, ele quer for-
necer toda a energia para
Sephirath, seu filho. Hojo

acabou de injetar células
Jenova em seu corpo e diz
que vai mostrar o resultado
para vocé.

Ataque Hojo constantemen-
te, depois de acabar com
sua primeira forma, ele bebe
um liquido e comeca a ad-
quirir formas de monstros.
Use a técnica Magical
Breath (com a Materia Teki
noWaza equipada) nas pré-
ximas formas do chefe e
cure seu grupo se necessa-
rio. Vencendo, vocé ganha
um Power Up.

Faltam 7 dias para a coli-
sao do meteoro com a Ter-
ra, vocé tem pouco tempo
para derrotar Sephiroth e
encontrar a Holy. Cloud tem
seu motivo para enfrentar
Sephiroth, a vinganga por
seu passado, Cloud pergun-
ta aos outros qual é o ver-
dadeiro objetivo de cada um
em enfrentar Sephiroth, ele
recomenda que todos vol-
tem para quem eles amam
para achar o verdadeiro sig-
nificado da proxima batalha,
a batalha contra Sephiroth.
Cloud e Tifa n&o tém para
onde voltar e estéo decidi-
dos a enfrentar a batalha,
0s dois passam a noite con-
versando numa colina, es-
perando pelos outros, na
incerteza de que eles vol-
tardo.

Ao voltar para a Highwind
no outro dia, Cloud e Tifa
percebem que todos estdo
de volta, determinados a
enfrentar Sephiroth para
salvar o planeta e todos
aqueles que eles amam.
Cid ativa um sistema secre-

- to que turbina a Highwind e

entédo a Airship segue para
o norte, na direcao daTerra
Prometida.
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e lltimo CD.

Derrotando o

Atma Weapon
Nao va direto para a
ultima fase, encontre
o AtmaWeapon e de-
tone-o. Da também

para pegar itens para
Vincent.

Chegando aqui, néo des-
ca para a Ultima fase, vol-
te para dentro da Highwind
e saia.

| ] 5 4.
Sobrevoando este local,
no primeiro continente,
vocé vai encontrar o Atma
Weapon, aguele que vocé
ja enfrentou em Mideel. Va
de encontro a ele para
enfrenta-lo.

Use magias fortes, a téc-
nica Magical Breath é, no-
vamente, uma boa pedida.
Depois de causar bastante
dano, ele foge novamente.
Este chefe é como ¢ Doom
Gaze de FFIIl (americano),
vocé causa bastante dano
e ele foge, mas o HP dele
ndo é recuperado. Vocé
deve enfrenta-lo até acabar
com todo o seu HP.

i

Enquanto vocé nao encon-

24 tra o Atma.Weapon nova-

mente, coloque Vincent no
seu grupo, pegue o subma-
rino e va até esta cachoei-

ra.

Lembra-se que na edicdo
passada nos dissemos gue
vocé pegaria dois itens aqui
mais tarde, pois agora € a
hora. Entrando agui com
Vincent, vocé ganhara a
melhor arma para ele e o
seu Limit Breaker level 4, 0
Chaos.

- —— k 7 -
Voltando para o Atma
Weapon. Apds cada derro-
ta ele some por um tempo
e depois aparece novamen-
te. Quando vocé encontra-
lo, bata com a Highwind nele
algumas vezes e entao ele
vai seguir para um local e
ficar sobrevoando. Depois
de enfrenta-lo mais algu-
mas vezes, ele vai parar
sobre Cosmo Canyen. Equi-
pe-se cam uma Teki no
Waza, antes de morrer, 0
Atma Weapon faz a magia
Shadow Flare, se vocé so-
breviver, vai aprender esta
excelente magia. Vencendo,
vocé vai ganhar a espada
Atma Weapon para Cloud,
amelhor arma para ele, mas
sem crescimento de
Materia.

Ao morrer, o AtmaWeapon
colide com o chao e abre
esta cratera, dando acesso
a floresta das montanhas
perto de Cosmo Canyon,
entre no local com umas flo-
res vermelhas.

e “ —

Nesta érea, vocé pode pe-
gar os sapos que estio pu-
lando. Logo de cara, pegue

um dos pequenos, va até
esta planta carnivora,
aproxime-se 0 maximo
possivel e solte o'sapo,
vocé vai ganhar a arma Hi-
Blow ST para Vincent.

gora pegue 0s outros sa-
pos e cologue-os nestas
plantas, elas engolem os
sapos e funcionam como
plataforma, permitindo que
vocé passe. Antes de pas-
sar para a proxima tela, pe-
gue uma arma para Red
XIHI.

deixe-o nesta planta, suba
e fique sobre ele. Quando a
planta engolir o sapo, vacé
serd arremessado para
cima, pegue o item preto,
desca e jogue-o na planta
carnivora da esquerda,
vocé podera pegar a
Materia amarela Zentaigiri
que esta no chio. Se errar,
basta apertar o botao []
para voltar e tentar nova-
mente. O outro item desta
tela vocé vai pegar depois.

Agora pegue dois sapos,
cologue nas plantas e siga,
vocé sera mandado para o
alto das arvores. La em
cima, se vocé seguir pela
esquerda; da para pegar 0
bracelete Minerva Breath
(que s6 pode ser equipado
em mulheres), que é aque-
le item da tela anterior.

Seguindo pela direita e che-
gando aqui, suba por este
galho, va para a direita e
vocé vai conseguir a Materia
vermelha Chupon, volte e

desca.

gora fa 0 segun pe-
gue um sapo, cologue-o na

pegue o itemn preto, jogue-o
na planta carnivora, pegue
o0 outro sapo, cologue-o na
planta da esquerda, va ra-
pidamente para a esquerda,
pegue um sapo e cologque-
o dentro da arvore, ele vai
virar um sapao, pegue-o
novamente e volte bem ra-
pido antes gue a planta en-
gula o outro sapo, agora
coloque o sapdo na planta
da direita e fique sobre ele,
a planta vai cuspir o sapao
e vocé sera mandado para
a direita, entre na caverna.

Nesta caverna vocé conse-
gue a arma Apocalypse
para Cloud (ela tem trés
espacos para Materia com
crescimento triplo e baixo
ataque), mais adiante tem
um Elixir e a saida da flo-
resta dos sapos.

Criando
Chocobos

Chegou a hora de
vocé passar um bom

tempo criando
Chocobos para con-
seguir otimas

Materias, siga passo-
a-passo para nao se
confundir.

|
Primeiramente, va para a
Chocobo Farm e fale com
este velho na casa da es-
querda. Vocé podera alugar
os estabulos permanente-
mente, cada um custa 10
mil gil, escolha a primeira
opgAo para alugar um esta-
bulo. Da para alugar até 6
estabulos, alugue no mini-
mo trés.

planta da direita, suba e °

Agora vocé tera que cagar
Chocobos, equipe-se com a
Materia roxa ChocoboYose
e va para este local com
pegadas de Chocobo proxi-
mo ao deserto da Gold
Saucer. Pegando um

Chocobo, desca dele e es-
colha a primeira opgao para
manda-lo para a fazenda.
Mande 4 Chocobos para la.

Voltando para a fazenda, os
quatro Chocobos que vocé
mandou para |a, estarao no
cercado do lado de fora.
Entre no celeiro e fale com
o cara do meio, ele vai dar
um monte de opgdes. A pri-
meira é para comprar itens
(inutil), a segunda é para
perguntar sobre varios topi-
cos relacionado aos
Chocobos (inutil), a tercei-
ra é para colocar Chocobos
do cercado para o estabulo
(atil), a quarta & para alimen-
tar Chocobos (um pouco
Gltil), a quinta é para cruzar
Chocobos (super util), a
sexta é para soltar um
Chocobo do estabulo, ou
seja, deixar ele irembora e
perde-lo para sempre (um
pouco Uutil), a sétima é para
andar em um Chocobo de
um dos estabulos (ultil) e a
ultima é para sair.

LEpe “".‘:_

Escolha a terceira opgac
para colocar os Chocobos
que vocé -mandou para ¢
cercado para um dos esté
bulos. S&o cinco tipos d
Chocobos amarelos diferen
tes, vocé percebe a diferen
ca pela pesicao deles. (
tipo 1 esta de cabega baix
e andando, o tipo 2 esta d
cabega alta e parado, o tip
3 esta de cabega alta e an
dando, o tipo 4 esta de cz
beca alta e correndo e o tip
5 estd com a cabeca par
frente e correndo super e



pido. Os dois primeiros ti-
pos sao intteis, se tiver al-
gum deste tipo, dispense-o
com a segunda opcao. Vocé
tera que pegar um Chocobo
do tipo 3, escolha a primei-
ra op¢ao e vocé podera con-
ferir o sexo do Chocobo
(circulado na foto) esco-
lhido antes de pér um
nome nele. Confira a tra-
duc@o para o sexo dos
Chocobaos:

Macho
EElFémea

Na hora de nomear o
Chocobo, faca o seguinte:
coloque o sexo do Chocobo
seguido pelo tipo dele, por
exemplo, se for um tipo 3
macho, coloque MACHO 3.
Se vocé ndo conseguiu um
Chacobo tipo 3, volte para
o local perto da Gold Saucer
até conseguir. Depois de
conseguir um chocobo tipo
3, voceé precisa de um tipo

Para conseguir Chocobo
tipo 4, vd para a area proxi-
ma a Mideel. Certifiqgue-se
que o Chocobo tipo 4 que
vocé pegar € do sexo opos-
to ao Chocobo tipo 3 que
vocé ja tem.

Vocé ainda precisa do Crab
Egg para cruzar os
Chocobos. VA para o conti-
nente norie, proximo a
Bone Village. Equipe uma
Materia Nusumu e enfrente
algumas baizlhas. Ao en-
frentar um drag&o vermelho,
roube o Crab Egg. depois
derrote-o ou simplesmente
fuja. Repita mais duas ve-
zes para ficar com 3 Crab
Eggs e volte para a fazen-
da.

Salve seu progresso an-
" tes de entrar na fazenda.
Va para o celeiro, fale com
o cara do meio e escolha
a guinta opc¢do para cru-

zar 0s seus Chocobos.
Escolha os Chocobos de
Tipo 4 e 3 de sexos opos-
tos, mais um menu vai
aparecer para vocé esco-
lher o alimento que sera
dado ao filhote, escolha o
Crab Egg (o antepentiltimo,
(] =

Se vocé der sorte, vai con-
seguir um Chocobo azul
(ndo se esqueca de confe-
rir 0 sexo dele). Se ndo con-
seguir, resete o video game
e tente novamente até con-
seguir.

Fale com o cara do celeiro
e escolha a penultima op-
¢ao para dar um rolé com o
seu Chocobo azul. Ele pode
atravessar rios e areas cla-
ras do mar. Vocé pode en-
trar com ele na Highwind e
leva-lo a qualquer parte do
mapa. Va para a area de
Mideel e suba até chegar
nesta caverna.

Dentro da caverna voce vai
conseguir a Materia azul
Mahou Midariuchi.

Agora vocé tera que con-
seguir mais um Chocobo
tipo 3 e outro tipo 4, am-
bos de sexo oposto aos
que vocé utilizou para con-
seguir o Chocobo azul, ou
seja, para conseguir o azul
voce utiliza um macho tipo
3 e uma fémea tipo 4, ago-
ra vocé precisa de uma
fémea tipo 3 e um macho
tipo 4. Lembre-se que
Chocobo tipo 3 vocé con-
segue perto da Gold
Saucer e Chocobo tipo 4
proximo a Mideel. Agora
cruze os seus Chocobos
usando o Crab Egg. N&o

se esqueca de salvar o
seu progresso antes do
cruzamento e, se ndo con-
seguir o Chocobo verde,
tente novamente. Certifi-
que-se tambéem de que o
Chocobo verde que nas-
cer, seja do sexo OPOS-
TO ao do seu Chocobo
azul, se nao for, tente no-
vamente até dar certo.

O chocobo verde pode cru-
zar montanhas. Leve-o até
a area de Uutai e entre nes-

ta caverna.
T ER] R S epmmem

Na caverna vocé consegue
a Materia amarela
Monomane.

Agora volte para a fazenda,
salve seu progresso antes
de entrar e cruze os seus
Chocobos azul e verde
usando o seu Ultimo Crab
Egg. Pode acontecer de
vocé ndo poder ainda cru-
zar os seus Chocobos, se
isso acontecer, é porque ele
ainda @ muito novo, saia
com ele e dé uma volta por
um bom tempo antes de
voltar. Cruzando os dois,
vocé deve ganhar um
Chocobo preto, lembre-se
de anotar o sexo dele.

O Chocobo preto pode cru-
zar rios e montanhas. Va
com ele até a drea proxima
a Costa del Sol e entre nes-

Agravcé consegue a
Materia roxa HP. MP Irikae.

Agora comeca a jornada
para conseguir o ultimo
tipo de Chocobo. Como o
seu Chocobo preto ainda
€ muito novo, aproveite
para ir com ele até o conti-
nente norte para pegar um
Chocobo do tipo 5. E mui-
to raro conseguir um
Chocobo deste tipo e vocé
provavelmente tera que
voltar agui algumas vezes,
lembre-se ainda de que o
Chocobo tipo 5 que vocé
pegar deve ser do sexo
oposto ao seu Chocobo
preto.

Depois de conseguir o
Chocobo tipo 5 desejado,
vé com a Highwind até esta
ilha que fica a leste do
mapa. Enfrente algumas
batalhas na floresta.

Vocé lutard contra uns
Goblins vestidos de solda-
dos. Equipe-se com uma
Materia Nusumu e roube ¢
item Zeio Egg, é dificil con-
seguir roubar com sucesso,
vocé tera que tentar varias
vezes até conseguir.

Antes de cruzar para con-
seguir o melhor Chocobo,
vocé tera que deixar os
seus Chocobos preto e tipo
5 no nivel S. Para isso, ali-
mente-os bastante na
Chocobo Farm, depois va
para a Gold Saucer e entre
no Chocobo Square, onde
ocorrem as corridas de
Chocobo. Fale com esta
garota e escolha a primeira
opgéao, depois escolha o
Chocobo gue vai correr (pri-
meiro escolha o tipo 5), ago-
ra escolha a primeira opgéo
novamente para confirmar
e finalmente escolha o tipo

de pista, curta (primeira op-
¢&0) ou longa (segunda op-
¢ao), escolha a longa que
evolui o Chocobo mais rapi-
do.

Para vencer as corridas,
use a manha explicada na
Gamers N° 19 (e reeditada
ne errata da edicao 20).
Vencendo varias corridas
sequidas, voceé vai evoluin-
do seu Chocobo até chegar
no nivel S. Depois de dei-
xar o seu Chocobo tipo 5 no
nivel S, faca o mesmo com
o Chocobo preto.

Depois de tudo isso, volte
para a fazenda e salve seu
progresso antes de entrar.
Cruze os chocobos tipo 5 e
preto, ambos em nivel S,
escolhendo como alimento
0 Zeio Egg (o pentiltimo, que
s6 tem 1).

E um pouco dificil, mas
depois de algumas tentati-
vas vocé vai finalmente
conseguir o Chocobo dou-
rado.

O Chocobo dourado pode ir-
para qualquer lugar do
mapa. Va até uma ilha se-
creta que nao esta indicada
no mapa, ela fica préxima
ao extremo nordeste do
mapa. k

Dentro da caverna vocé
consegue a Ultima e mais
poderosa (mais exagerada
tambem) Materia de invoca-

¢ao, a Knights of the Round. 25



Passatempos e
prémios em
Gold Saucer

Antes de terminar o
jogo, ainda tem algu-
mas coisas boas para
conseguir na Gold

V4 para o Chocobo Square
e corra com seu Chocobo
dourado. Da para ganhar
muitos prémios € ainda de-
senvolver o Chocobo até o
level S. Note que vocé tem
3 possibilidades de prémi-
os por corrida, na foto, o
melhor prémio é a Materia
roxa Teki Yoke.
TN R
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Além da Teki Yoke, na cor-

rida de Chocobos, vocé
ainda pode ganhar as
Materias Mahou Counter,
Fuiuchi, Counter e o aces-
sorio Hermes Shoes (que
deixa o personagem equi-
pado com o Status Has-
te). Para acelerar as coi-
sas, escolha sempre a pis-
ta mais curta. Apos fazer

- 0 seu Chocobo dourado
ficar no level S, corra mais
algumas vezes e vocé
serd presenteado com 5
itens, entre eles um
Hermes Shoes e uma

Materia Counter.

Depois de ganhar muitos
itens e GPs (a unidade mo-
netaria exclusiva de Gold
Saucer), va para o Wonder
Square e vocé podera tro-
car GPs por itens. O 1° é
Potion, 0 22 é Ether, 0 3° &
X-Potion, o 4° é Ether Tab,
0526 o GoldTicket (aquele
que vocé pode comprar na
entrada do parque por 30
mil gil e que da acesso per-
manente a Gold Saucer), 0
62 é um Crab Egg (aquele
usado para cruzar

26 Chocabos), 0 7° é aMateria

roxa Gil Up e 0 8% é a
Materia roxa Keikenchi Up.

Além de itens bons, vocé
ainda pode se divertir mui-
to na Gold Saucer. No
Wonder Square tem varias
atragBes, como a descida
de Snow Board e a perse-
guigdo de moto.

.-}‘13 > |
Va para o Battle Square e
fale com esta garota, pague
10 GP e vocé tera que en-
frentar uma batalha com
apenas um personagem e
desvantagens progressi-
vas. O melhor personagem
é Cloud. Coloque uma
Materia Ultima combinada
com HP Kyushuu nele e
também uma Monomane,
ndo deixe de turbina-lo com
HP Up, MP Up, Magical,
Lucky, Kabau (nao equipe
as Materias Counter efou
Mahou Counter), equipe
também uma Jikan e para
garantir,” equipe uma
Kaifuku no level Master

para curar se precisar, para -

evitar Status negativos,
equipe o acessoério Ribon.
Na batalha faga o seguinte:
logo.de cara, use uma ma-
gia Haste para acelerar seu
personagem, em seguida,
faga a magia Ultima, isso
deve matar os primeiros ini-
migos, agora espere pelo
préximo turno e use o co-
mando Monomane, isso vai
fazer com que Cloud imite
a Gltima agdo, ou seja, ele
vai fazer mais uma magia
Ultima, sé que sem gasto
de MP, repita até passar as
8 batalhas.Vencendo, vocé
adquiri BP (Battle Points).

Venca batalhas até juntar
uns 50 mil BR, entdo va na
maguina que esta na parte
de baixo da tela, vocé po-
dera trocar seus BP por
itens. Compre o segundo
item (250 BP, uma Materia

roxa Teki Yose), o gquarto
(1000 BP, uma Materia
roxa Sensei Koogeki), o
sexto item (4000 BP. uma
Materia roxa Speed) e
nono (32 mil BR, o item que
acessa o Limit Breaker
level 4 para Cloud).
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Agora batalhe novamente
até juntar 65 mil BR, va para
a maquina e troque pelo
décimo item (64 mil BP,
uma Materia amarela W-
Shoukan). Agora volte para
batalhar novamente, so que
desta vez vai estar bem
mais dificil, em compensa-
cao, se vocé vencer, vai
ganhar uma Materia azul
Final Attack. ]

A batalha final

Agora chegou o mo-
mento decisivo do
game, a hora de en-
contrar e acabar de

uma vez por todas
com Sephiroth para li-
berar a magia Holy e
salvar o planeta. Va-
mos la.

Va para o continente norte
e desga com a Highwind
sobre a Terra Prometida.

Na primeira érea da dltima
fase, vocé encontra uma
caverna gue serve para
voltar, desga em espiral e
vocé vai encontrar um bad
com um Save Crystal (que
sera util logo mais) e outro
com um Guard Up mais
para baixo.

Agora va para a esquer-
da, nesta area vocé pode

subir pelas plataformas,
basta apertar O quando
aparecer uma mensagem.
No bati da esquerda ha um
Power Up, por tras da pa-
rede ha uma Materia azul
HP Kyushuu, no bau logo
abaixo ha um Elixir e ainda
hé mais 3 baus nesta area,
contendo Magic Up, Mind
Up e Guard Up. Desca
para a proxima area, nes-
ta também & possivel su-
bir pelas plataformas, ha
também cavernas. Ha 2
bats (um com Mind Up) &
mais 3 bals dentrc das
cavernas (com Guard Up,
Power Up e Last Elixir).

Mais abaixo, vocé vai en-
contrar todos 0s persona-
gens do seu grupo e tera
que definir o caminho que
cada um vai seguir. O pri-
meiro & Cloud, nds opta-
mos por seguir para a es-
querda (primeira opgéo),
Vincent, Cid e Tifa também
foram pela esquerda, to-
dos 0s outros nés manda-
mos para a direita.

Indo pela esquerda, vocé
vai sair huma &rea com
duas cavernas e tera que
definir novamente qual di-
regdo cada personagem
vai tomar. Cloud, Vincent e
Cid véo por cima (primeira
opgéo) e Tifa vai por bai-
x0. Se vocé seguir para
cima da para voltar.

Seguindo direitinho até
aqui, vocé vai parar nesta
area, onde ha 2 baus, o do
meio tem um Magic Up.

Na proxima tela hé 3 baus,
no de baixo tem um Impe-

rial Guard (um bracelete)
e no alto da tela tem uma
Materia verde Shield.

Nesta tela com uma inten-
sa luz, ha uma Materia
amarela W Mahou na par-
te de cima da tela, proxi-
mo as folhas, e também

uma Materia azul
Command Counter na par-
te superior da luz. Aqui é
um bom lugar para vocé
usar o Save Crystal, este
item faz um Save Point
permanente, mas vocé
néo pode usar o PHS, so
o Tent.e-Save.

Chegando nessa tela, pe-
gue o Lucky Up no bad.
H4 duas cavernas no alto
da tela, mas ainda ndo é
possivel entrar nelas. Va
para o local onde se forma
uma espécie de escada.

Vocé vai se encontrar com

0s outros personagens,
que vdo entregar o qué
eles acharam. Agora vocé
j& pode seguir para a Ulti-
ma batalha descendo pe-
las plataformas, mas ain-
da tem algumas coisas

para se fazer. Siga pela

esquerda e entre pela ca-
verna pela qual Tifa saiu,
no alto da tela.

Nesta tela, ao pular nesta
plataforma, fique apertan-
do > +O para pegar &
Materia roxa Subete
Zentaika, ha mais 3 baus
nesta tela, contendo um
Speed Up, um Ether Tab e
uma X-Potion.




Vocé vai encontrar mais
alguns bauls vazios pelo
caminho. Ao chegar nesta
parte, siga para a direita.

Aqui Voo pega ©
bracelete Misteel.

Pegue o acessorio Tetra
Elemental (absorve os
ataques elementais Fogo,
Gelo, Trov&o e Terra) nes-
te bali, nos outros baus ha
um Speed Up e dois Last
Elixirs. A préxima tela é
uma espécie de esqueleto
gigante, apenas descga;
vocé vai sair novamente
na udltima tela, entre pela
mesma caverna que Tifa
saiu.

Siga até chegar nesta tela.
Agora gue voceé ja tem to-
das as Materias comuns,
isso mesmo, todas, che-
gou a hora de evolui-las
para conseguir mais 3
Materias especiais.

Vocé terd que deixar todas
as Materias verdes e ver-
melhas e mais as amare-

las -Miyaburu, Henka,
Ayatsuru, Nageru,
Zeninage, Nusumu,

Hissatsu e Monomane no
nivel Master (sempre que
vocé evolui uma Materia
até o nivel Master, vocé
ganha uma do mesmo tipo
no nivel 1). O melhor local
para evoluir & aqui, pois os

inimigos parecidos com
potes e umas bolinhas sal-
titantes séo os que dao
mais AP ao serem derro-
tados. Enfrente batalhas
até deixar as Materias ne-
cessarias em nivel
Master.

Depois de conseguir ele-
var as Materias até o nivel
Master, saia do estagio fi-
nal e va para o Cosmo
Canyon. Entre no obser-
vatério de Boogen Hagen
e va para o planetario,
onde estdo as Huge
Materias.

Verifique a Huge Materia
vermelha, escolha a pri-
meira opgao e em seguida
a primeira novamente,
vocé vai trocar todas as
Materias vermelhas de ni-
vel Master que vocé pos-
sui por uma Master
Shoukan. Faga o mesmo
nas Huge Materias ama-
rela e verde para obter a
Master Mahou e Master

Command.

Acabou, agora vocé ja tem
todas as Materias do jogo.
Volte para a Ultima tela e
desca pela escada de pe-
dras flutuantes, Vocé ain-
da pode aprender a técni-
ca Nantoka??? com uma
Teki no Waza equipada,
basta enfrentar um esque-
leto de dragéo e sobrevi-
ver a esta magia.

Prometida, vocé encontra-
ra a sintese de Jenova,
uma criatura muito estra-
nha que blogueia o seu
caminho.

N&o da nem pro cheiro!
Use apenas uma Knights
of the Round e a criatura
morre na hora, sem ne-
nhum problema.

Vocé finalmente encontra
o local onde Sephiroth
esta, ele ainda esconde
um trugue na manga e
prepara mais um chefe
para vocé. Agora vocé terg
que montar trés grupos
diferentes, monte grupos
equilibrados e equipe boas
Materias em todos, tanto
de cura quanto de ataque.

Agora vocé deve enfrentar
o chefe Reverse Sephiroth,
que possui varias partes
diferentes para atacar. A
técnica Nantoka??? é mui-
to boa e outras magias bem
fortes como Ultima e Meteo
também podem ser usadas.
Quando vocé destréi as
uma parte, podera para o
outro grupo que esta do
outro lado (opcédo da es-
querda), mude e também
destrua as partes de la. Fi-
que destruindo as partes e
mudando de grupo até
derrota-lo.

Agora vocé vai enfrentar
Seraph Sephiroth, a tltima
e mais poderosa forma do
vildo, o ultimo chefe de
FFVIIl. Se vocé quiser ma-
tar ele rapidinho, basta
usar uma Knights of the
Round (incrivelmente ele
Naoc morre na primeira) e
depois usar o comando
Mimic para repetir a dose,
matando-o de vez. Se nao
quiser, basta usar suas
magias mais fortes e man-
ter seus personagens cu-

rados. Sephiroth morre
assim como Kefka morreu
em FFIIl e Zeromus em
FFIll, se despedacando
a0s poucos.

Sephiroth ainda ndo mor-
reu por completo, sua per-
sonalidade, aquela que
controlava Cloud, continua
viva, e ele faz uma viagem
. dentro de si mesmo para
destruir Sephirtoh de uma
vez por todas.

A batalha é simples, a bar-
ra de Limit se enche sozi-
nha e vocé sé deve con-
firmar o comando para que
Cloud desfira o seu Limit
Breaker de nivel 4 (mes-
mo gue vocé ndo o tenha
conseguido) em Sephiroth.
O viléo finalmente morre,
juntando-se ao Lifestream.

Tudo comega a tremer na
Terra Prometida, o local
esta para explodir e o ter-
remoto torna-se cada vez
mais intenso. A Highwind
acaba caindo dentro do

enorme pogo e todos os.

personagens do seu gru-
po entram nela para uma
fuga rapida. Em seguida
tudo explode, mandando
uma enorme quantidade
de Lifestream pelos ares
e a Highwind também voa
nessa.

[

Para evitar que a Highwind
se espatife no chao, Cid
ativa um sistema de emer-
géncia que turbina a nave
e salva todos.

A destruicdo de Sephiroth
ndo parou o meteoro, que
agora estd sobre a cidade
de Midgar e se aproximan-
do cada vez mais, perto de
colidir. A destruigéo & de
arrasar, e o visual também.

A energia Holy finalmente
intervém no processo e
rodeia o meteoro, criando
um campo de forca. Mas
isso ndo basta, o meteoro
conseque atravessar a
energia Holy e continua
avangando para a terra.

Quando tudo parece es-
tar perdido, feixes de
Lifestream comegam a
surgir de todas as partes
daTerra e a energia flui em
direcédo ao meteoro. A
energia Holy e o

Lifestream se unem para
evitar a destruicao do pla-
neta. No finalzinho, o ros-
to de Aerith aparece. Sera
que a Terra foi salva?

P e T 3 -
Apés os créditos finais,
mais uma cena aparece,
moestrando 500 anos apds
0 acontecimento. Red Xl
e seus dois filhos (Red ndo
era o lltimo de sua raga?)
aparecem correndo, de-
.pois aparece uma vista
sobre a cidade de Midgar,
em ruinas e coberta pela
mata. Varios passaros
cruzam a tela, a vida con-
tinua na Terra. Quando a
tela escurece, ouve-se o
som da floresta e de cri-
anc¢as brincando, sinal de
que a magia Holy permitiu
que a raga humana conti-
nuasse sua vida na Terra.
Maravilhoso, ndo?
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PLAYSTATION

TABE‘M PARA MUDANCA DE JOB (PROFISSAO)

APPRENTICE

e

INIGUALAVEL

Na edigao passada vocé ja conferiu em primeira mao o mais novo su-
cesso da Square, 0 game que esta virando mania, Final Fantasy Tactics.
Além da avaliagéo do jogo, vocé conferiu também algumas dicas e
manhas para ir se familiarizando com FFT. Agora, na matéria que vocé
esta lendo neste momento, vocé terd uma das matérias mais comple-
tas do mundo sobre FFT. Vocé vai ficar sabendo os requisitos para
obter cada profissdo do game, alinhamentos do zodiaco, traducao de
todos os menus, dicas animais e as fichas mais completas do mundo
de cada profissdo, um verdadeiro show de detalhes. E ndo para
por ai, na proxima edicdo vocé confere as tabelas para as profis- (’;;’
soes restantes e mais dicas e manhas deste game alucinante.

2o
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Vamos explicar para vocé entender
melhor a tabela para mudanca de
profissédo. H& duas possibilidades
para profissdo inicial de um
personagem, ele pode comecgar
como Item User ou Apprentice.
Vamos pegar como exemplo o ltem
User. Se vocé deixar um personagem
com esta profissdo e depois deixar

ITEM USER

K.NiGHT ARGHER WHITE MAGE BLAGK MAGE evoluir até a profissdo chegar no level

(3) (3) (3) (3) 2 (atencdo: o level de que estamos

: falando ndo € o level geral do

‘ personagem, que € evoluido com

MONK THIEF YIN/YANG MAGE TIMEMAGE  EXP e sim o level da profissdo, que

(4) (4) (4) {4) é evoluido com JPs), as profissdes
Black Mage e White Mage vao estar

disponiveis (mas apenas para o

ELEMENTAL USER DRAGON KNIGHT SPEAKER SUMMONER personagem que tenha a profisséo
() 5) Item User no level 2, os outros

DANCER

/5)

(apenas para mulheres)

IMITATCOR
(Apprentice .....cccccueciviannn. 8)
(ltemilllseroo il e g 8)
(Elemental User .................. 5)
(Dragon Knight.................... 5)
(Talker e et 5)
(Summoner ...........c.....oeeee. 5)

NINJA
(Aieher Bz e slin i 4)
flfmeh e e ok 5)
28 (JEIemental Usens o ni 2)

/
D /

MATHEMATICIAN
(White Mage .......coccoovverncnne 5)
(BlackMage ......c.ccoooeeee. 5)
(Yin/Yang Mage.......c...c....... 4)
(TimeMage ........cccoceeeenn... 4)

SAMURAI
(Kmighti o e 4)
(Monkiivas te s 5)
(Dragon Knight.................... 2)

(apenas para homens)

personagens ndo poderdo acessar
estas novas profissdes, somente se
vocé evoluir a profissdo Item User
deles até o level 2 também).
Digamos que vocé escolha mudar o
seu ltem User de level 2 para White
Mage, esta profisséo ainda estard no level .1. Agora vocé enfenta
batalhas até deixar o seu White Mage no level 3, a profisséo Yin/Yang
Mage estara disponivel para este personagem. Vocé entéo evolui no talYin/
Yang Mage até o level 4 e podera acessar a profissao Speaker. Agora vocé
evolui a profissdo Speaker deste personagem até o level 5, entdo, se este
personagem for do sexo masculino, ele vai ganhar a profissdo Bard. Se
vocé quiser que ele fenha a profissao Time Mage, tera que fazer a profissao
Black Mage dele evoluiraté o level 3 e para fransforma-lo em um Summoner,
evolua a profisséao Time Mage até o Level 4. O mesmo funciona se vocé
iniciar o personagem como um Apprentice, mas ele deverd ser do sexo
feminino para conseguir a profissdo Dancer. Ha também profissées
secretas, listadas logo abaixo da tabela. Para conseguir um Samurai, por
exemplo, vocé precisa ter a profissdo Knight no level 4, Monk no level 5 e
Dragon Knight no level 2.

BARD



TRADUCAO DE MENUS

A- Menu Geral

Para ativar este menu, durante a batalha, aperte
A sem nenhum persenagem selecionado (aperte
X para selecionar um personagem)
1- Active Turn (mostra a ordem dos préximos
turnos dos personagens)
2- Unit List
3- Option

B- Menu de Option
Acesse pelo menu geral ou pelo menu do mapa
(A-3 ou E-6)
i- Tipo de Controle: A (padrao) /B
2- Velocidade de repeticdo do cursor: (a de
baixo é lenta)
3- Velocidade do cursor: (a de baixo é lenta)
4- Velocidade de repeticdo do curser de menu:
(a de baixo € lenta)
5- Velocidade das mensagens: (a de baixo é
lenta)
6- Confirrnar movimento ON (padrao) / OFF

B Mostrar efeitos: ON (padrao) / OFF

9- Mostrar EXP ganha: ON (padrédo) / OFF
10- Alvo piscando: ON (padrio) / OFF

11- Mostrar equipamento da profissdo em
preto: ON (padrao) / OFF

12- Auto-equipar quando mudar de profiss&o:
ON (padréo) / OFF

13- Som: Mono / Stereo / Wide

14- Opgdes:Personalizada / Pradrag (restaura

todos os padrées)
C- Unit Menu
Acessado quando chega o turno de um
personagem seu :
1- Mover unidade
2- Definir Acdo
3- Terminar turno
4- Status
5- Auto Battle
D- Menu de Aulo Batile
Acesse pelo Unit Menu (C-5)
1- Definir comandos manualmente (padréo)
2- Escolher um alvo (seu personagem vai
persegui-lo e atacé-lo)
3- Atacar (o alvo inimigo mais préximao)
4- Ajudar (vai procurar curar o alvo aliado)
5- Gorrer (fugir da batalha)
E- Menu do Mapa
Acesse apertando 4 na tela do mapa
1- Mover (escolha o destino)
2- Tela de Status e manutencdo dos
personagens
3- Brave Story (mostra eventos ja passados e
caracteristicas dos personagens que ja entraram
na histéria)
4- Tutorial (em japonés)
5- Data (Save / Load)
6- Option (vide menu B)
F- Menu de cidades
Acesse apertando O sobre uma cidade (bolinha
azul) no mapa
1- Bar

2- Shop
3- Recrutar novatos

G- Menu do Shop
Acesse pelo menu de cidades (F-2)
i- Comprar
2- Vender (ao comprar ou vender, lembre-se que
vocé pode alternar entre os diferentes tipos de
itens apertando € ou =>. Apertando A sobre um
item, vocé confere quais personagens de seu
grupo podem se equipar com ele, entdo aperte O
para ver como o item vai mudar as caracteristicas
dele)
3- Equipar pelo estoque
4- Deixar o shop

H- Menu equipando pelo estoque
Acesse pelo menu do Shop (G-3)
1- Equipar
2- Optimum (equipa o personagem com oS
melhores equipamentos possiveis, s6 ndo equipa
acessorios e itens comuns)
3- Desequipar (deixa seu perscnagem com o
que ele ja tinha antes)
4- Vender :
5- Finalizar (ao equipar, o valor do equipamento
vai ficando na conta, quando vocé finalizar, o to-
tal sera debitado do seu dinheiro)
I- Menu da tela de Staius e Manutencéo
Acesse pelo menu do mapa (E-2)
- ltem

2 Habilidade
3- Job Change (Trocar Profiss&o)
4- Dispose Unit (Dispensar personagem)
5. Método de organizacao das unidades

J- Menu de lfens
Acesse pelo menu da tela de Status e
Manutencao (I-1)
1- Equipar Itens
2- Optimizar equipamentos
3- Desequipar ltens
4- Lista

K- Menu da Lista de itens
Acesse pelo menu de Itens (J-4)
1- Jogar fora
2- Desequipar este item de todos 0s personagens
3- Método de organizagédo dos itens
L~ Menu de habilidades

Acesse pelo menu de Status e Manutencgao (I-2)

“AFINIDADE ENTRE 0S PERSONAGENS

A zfinidade entre os signos do zodiaco de cada personagem influi bastante no mundo
de Final Fantasy Tactics. Se um personagem atacar um outro que tenha boa afinidade
(um de touro ataca um de capricérnio, por exemplo), o dano sera maior. Se a afinidade
for ma entre dois personagens, o ataque terd menor dano. Em geral, quando dois
signos sZo totalmente opostos (aries e libra, por exemplo) e 0s sexos forem 0s mesmos,
a afinidade € a pior de todas. Confira as tabelas de boa e ma afinidade entre o0s signos
dos personagens.

1- Definir (define as habilidades de Action, Reac-
tion, Support e Move do personagem)
2- Desequipar habilidades
3- Aprender (comprar habilidades com JPs)
M- Menu de Compra de Personagem
Acesse pelo menu de cidades (F-3)
1- Alistar novato do sexo masculino
2- Alistar novato do sexo feminino
3- Renomear monstro capturado
4- Sair

ARIES

PEIXES o @

AQUARIO

PEIXES o @

ARIES
TOURO

@ GEMEOS

AQUARIO @
CAPRICORNIO @

SAGITARIO 0

ESCORPIAO

QCANCER CAPRIOORNIO@ ‘ Al

: @ g LEAO smrmmoE @
@ VIRGEM @ VIRGEM

ESCORPIAQ
LIBRA LIBRA




TABELAS DE
CARACTERISTICAS DE
PROFISSOES

JOGUE COM CLOUD

Durante o quarto capitulo, va para
Zerutenia e fale com o cara do bar.
Pergunte sobre todos os topicos e um
deles vai abrir um caminho para umailha
costeira. Um ponto vermelho vai aparecer:
o Templo de Nerubeska. Ele ainda néo
pode ser acessado. Va para a cidade
mercante de Zargidos. Aerith vai aparecer
e vendera uma flor para vocé (segunda
opcéo para comprar). VA para a cidade
industrial de Gorg com Mustadio em seu
grupo. Ele e Basrodio vao descobrir uma
maguina em forma de bola. Va para a
Capital Real Ruzaria. Depois de um
evento, Beiouf vai pedir para se unir ao
seu grupo. Escolha a segunda opg¢éo para
recruta-lo. Va para a cidade mineiradora
de Gorurand. Haverd uma série de
batalhas em terreno nevado. No final, vocé
deve proteger o Dragdo Sagrado e ele
devera se unir ao seu grupo, entao vocé
receberd a pedra do zodiaco Aquario.
Volte para Gorg. Basrodio e Mustadio vao
ativar a maguina com a pedra do zodiaco
Aquario e ela vira um robé chamado
Worker N2 8. O robd também se une ao
seu grupo e vocé descobre outra
maguina estranha. Volte para Nerubeska.
O ponto vermelho sera ativado e vocé
podera lutar contra outro robd chamado
Worker N 7, no Templo de Nerubeska.
Vencendo, o Dragdo Sagrado vai se
transformar em uma jovem garota e vocé
vai receber a pedra do zodiaco Cancer.
Volte para Gorg novamente e vocé vai
ativar a estranha maquina com a pedra
do zodiaco Cancer. Cloud sera invocado
do futuro para o mundo de Final Fantasy
Tactics, mas ele nao estd interessado em
unir-se a0 seu grupo. Volte para Zargidos
e apos um evento, vocé tera que proteger
Cloud (que esta desarmado) da gangue
que atacou Aerith. Depois de vencer o
combate, Cloud vai juntar-se a vocé. Va
para o vulcio ativo de Berubenia e fique
indo pra 14 e pra ca até ser atacado. Entre
na batalha com algum personagem que
tenha a habilidade “ltem User” equipado
com a habilidade de Move “ltem Find".
Mande este personagem para o ponto
mais alto da tela, em uma rocha pontuda.
L4 vocé devera encontrar a Materia Blade.
Equipe-a em Cloud e ele vai poder usar a
habilidade especial Limit. Cloud possui 8
Limits no total, 7 ja conhecidos de FFVIl e
mais um inédito, mais poderoso gue todos

30 0s outros.

Agora vocé vai conferir a tabela de cada profissdo, onde vocé estéo indicados o nome da
profisséo (em japonés e inglés), o nimero de Job Points (JPs) para conseguir elevar a profisséo
até o level Master. Nas caracteristicas de cada habilidade, vocé vai conferir o gasto de MP, a
velocidade (Vel), o nimero de JPs necessério para comprar a habilidade, o alcance (Alc., medido
em quadrados), a altura em que ela alcanga (Alt.) e o raio de acdo da habilidade (RdA). Vocé
confere também os requisitos para conseguir a profissao em questao. Estao listadas todas as
Habilidades de Action, Reaction, Support e Move com seus respectivos nomes em japonés,
inglés, caracteristicas e efeito. Nesta edi¢do vocé tem as tabelas para as profissées Apprentice,
ltem User, Knight, Archer e White Mage. Na proxima edi¢do vocé confere a tabela para todas as
outras profissges. .

239,58 (APPRENTICE)
Master = 1670 Mp | Vel [ Jp | Ale. [ Alt. [RdA|
Habllidades de Actlon Sem requisitos
e 1) Store up 0] 0 300 Pers. 1 [Mais 1 para ataques normais
o=l Body blow 0l 0 80[ 1 1 1 |Ataca 1 inimigo
HE Throw stone of 0 90| 4 1 |Jogar Pedra
First ald of 0 150 1 2 | 1 |Cura os Status poison, mute & dark
Habllidacdes de Reactien
RESwdl [Tackle counter 180 Conlra-ataca com ombrada
Habllidades de Support
Eli:H Equip axe 170 Pocle equipar machacos
Permite que monstros de seu grupo
que estejam ao lado do personagem
F oSN Monster frain 200 que tenha esta habilidade usem
habilidades que antes sles nao
podiam
Defende ataques (mais 1 ponto de
il Deferise 50 s
ERg I pUP Increase Jp 250 Ganha 50% a mais de JP
Habllidades de Move
Move+1 [Move +1 200 Pode mover 1 quadrads a mais
T T Lt (ITEM USER)
Master =/5140 Mp | Vel [ Jp [ Ale. [ Alt. [RdA]
Habilidades de Action = 5 ‘Sem requisitos
R— g Potion 0 0 30 Recupera 30 HP
NTHR—a > Hi potion 0 0 200 Recupera 70 HP
IO AM—, 3> [Xpotion 0 0 300 Recupera 150 HP.
I—F Ether 0 0 300 Recupera 20 MP
NTI—=FI Hi ether 0 0 400 Recupera 50 MP
ToY— Elixir 0 0 900 Recupera totalmente o HP & MP
BHL Anti poison 0 0 70 Cura o Status Poison
B Eye medicine 0 0 80 Cura o Status Dark
BEUZ? "Echo medicine" 0 0 120 Cura o Status Mute
SHaDE YR Princess kiss 0 0 200 Cura o Status Toad
A2 "Gold fish hook" 0 0 250 Cura o Siatus Pefrify
Bk Holy water 0 0 400 Cura o Status Undead
TiEEE Al status medicine | 0 0 700 Cura todos os Status
S 1y hRADE  |Phoenix 0 0 20 E:vlve um personagem com pouco
Habilidades de Reaction
58 ; Usa algum Potion automaticamente
AR g quando atacado
Habilidades de Support
T L Threitern 250 f;:zfe?;a o glcance dos itens
;)< wF+R vaintenance 250 :gz;’;r;;z;foibo Soldialdes
EEEE Change equipment 0 Comando para mudar equipamentos
| Habilidades de Move
T+ A3 EHE  |Finditem on moving 100 Pode achar itens apos se mover
77 b (KNIGHT) ,
Master = 3750 Mp [ Vel [ Jp [ Ale. [ Alt. [RdA|
| Hablilldades de Action Apprentice level 2
ANy BT LTS Head brake 0 0| 300 Qusbrar elmos
T——=7 44 |Armor brake 0 0| 400 Quebrar armaduras
=PRI LS Shield brake 0 0| 300 Quebrar escudos
IR L5  |Weapon brake 0 0| 400 Quebrar armas
T wH T4 |Magic brake 0 0] 250 Diminuir MP
2b—RE7 L% |Speed brake 0 0| 250 Diminuir velocidade
D=L S Power brake 0 0] 250 Diminuir poder ofensivo
T BT L% |[Mind brake 0 0| 250 Diminuir poder mégico
Habilidades de Reaction
SRR |Armor guard 200 Defesa contra ataques comuns
Habilidades de Support
ELEETTAY Equip armor 500 Pode equipar armaduras e elmos
e o[ae Equip shield 250 Pode equipar escudos
12 a[ge Equip sword 400 Pode equipar espadas
Habilidades de Move




S{#Ly (ARCHER)

_Master = 5600 Mp [ Vel | Jp | Alc. [ Alt. [RdA]
Habilidades de Action Apprentice level 2
Aumenta poder de ataque
Fr—i+1 Charge +1 0 100 dependendo do tempo de
carregamento
Aumenta poder de ataque
Fo—+2 Charge +2 0 150 dependendo do tempo de
carregarmento
Aumenta poder de ataque
Fo—T+3 Charge +3 ] 200 dependendo do tempo de
| carregamento
i Aumenta poder de ataque
Fo—v+4 Charge +4 0 250 dependendo do tempo de
carregamsnto
| Aumenta poder de ataque
[Fr—+5 Charge +5 0 300 dependende do tempo ds
: carregamento
Aumenta poder de ataque
Fo—L+7 Charge +7 0 400 dependendo do tempo de
carregamento
Aumenta poder de atague
Fre—¥+10 Charge +10 0 700 dependendo do tempo de
carregamento
Aumenta poder de ataque
Fau—U+20 Charge +20 0 1200 dependendo do tempo de
carregamento
Habilidades de Reaction
SheadEs ptiae o 900 :;Q:drgals 1 de velocidade quando
Desvia-se de todos os ataques de
:?&ﬁ\h L Arrow Evade 450 arquairos
Habllidades de Support
RS ETA AeRRipIbow = 350 Ercggpa automaticamente o melhor
¢ g Aumenta as chances de acerto nos
:ﬁmﬁf— Mind focus 400 alaques
Habilidades de Move
Jump+1 iJump +1 200 Pode pular 1 quadrado mais alo

e AE 1+ (WHITE MAGE)
Master = 7070 Mp | Vel [ Jp | Alc. [ Ale. [RdA]
Habilidades de Action Item User level 2

25

57 Cure 1 6 50] 4 [ 1 [ 2 |Recupera um pouco de HP
SEN= Cure 2 10] 20 180] 4 1 2 |Recupera HP
FFPNF Cure 3 16| 15 | 450 4 2 | 2 [Recupera bastante HP
ST o Cure 4 20| 10 800f 4 3 2 |Recupera o maximo de HP
LZ Raise 1 10f 25 200| 4 1 |Revive 1 personagem com pouco HP
P Raise 2 0| 10 s00| 2 1 Esze 1 personagem com bastante
> 1= Personagem revive automaticamente
! |Raist
i | e el e ! com Raise 1 quando HP=0
PSS Regeneration 8l 25 | 350| 3 0 | 2 |Recupera HP pouco a pouco
Z’07 2R Profect 1 6] 25 70| 3 8] 2 |Protegéo contra atagues normais
e : Melhor protegéo contra ataques
ZOFTx 24| 15 600 3 3= =0 bl
ezl 6| 25 70/ 3 0 2 |Protecéo contra ataques mégicos
b i Super protegdo contra ataques
/ T leiix 20 15 600| 3 3 2 magicos
;,7;4__."( wall o4l 25 | a00| 3 1 Pr_otgg:ao contra atagues normais e
: magicos
IRF Esna 18] 34 | 300] 3 2 | 2 |Curatodos os Status
v Causa dano no inimigo com
/ i a i
e/ Hly 56| 17 | so0l 5 4 |energias sagradas, melnor efeito em
J personagens do mal. Cura
/ personagens sagrados
Habilidades de Reaction
3 %—%—  [Regenerator 400 Recupera HP polco a pouco
Habilidades de Support
RATHEAUP Magic defense up 400 Re_di_.lz dano causado por atagues
magicos
Habilidades de Move

, \
ESTAGIO SECRETO

Durante o quarto capitulo, va para
Uoojiris, a cidade no extremo sul do
mapa, e uma pequena animacgéo vai
ocorrer quando vocé for para o bar. Entio
um caminho para um ponto vermelho em
uma ilha vai aparecer. Esta é a Deep Dun-
geon. E um local subterraneo em que nédo
ha luz. Vocé nao pode ver o chéo
enquanto um personagem n&o morrer e
deixar um cristal. O Unico método para
acessar outros andares é achar a saida
antes de matar todos os inimigos. A saida
esta em um local diferente em cada andar
e infelizmente ndo é marcada ou indicada
de maneira nenhuma, mesmo nas
paredes com iluminagdo méaxima. Entéo
vocé deve pdr um inimigo para dommir ou
algo assim e procurar pela saida. Os
inimigos aqui s40 muito numerosos e

geralmente t&m nivel muito superior ao .

seu. Para sua alegria, quando vocé acha
a saida e vence a batalha, vocé sera
mandado de volta para o mapa, dai por
diante poderd ter acesso aquele andar
direto. Assim vocé podera gastar seu
tempo explorando todos os andares. Ha
muitas armas especiais escondidas pelos
andares, € aconselhdvel que vocé equipe
todos os seus personagens com a
habilidade de Move “ltem Find” para vocé
encontrar estas armas. No Ultimo nivel da
Deep Dungeon, vocé vai encontrar uma
besta do zodiaco, acompanhada com 6
demdnios ajudantes. Vocé também tem
um demdnio Guest que vai unir-se ao seu
grupo apos a batalha. A besta do zodiaco
usa um tipo de magia de invocagao
arrasadora, que leva aproximadamente
um turno e meio para ser desferida e
causa uma enorme quantidade de dano.
Ao vencer, vocé ndo ganha uma pedra do
zodiaco, e sim, um item ainda
desconhecido. Ndo sabemos ainda sua
fungao.
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Quem diria, muitas pes-
soas disseram que Street
Fighter nao emplacaria em
uma versao 3D, mas a
Capcom deu a volta por cima
e mais uma vez surpreende
com uma converséo perfeita
i de Street Fighter EX para
Dentro de Practwe existem Piaystatlon ja que os outros
dois modos, Normal e Expert, games em 2D da Capcom néo
onde vocé terd que fazer uma Saem pelo potencial do con-
seqiiéncia certa para poder Sole e por isso, falou em 3D,
selecionar os personagens nio 0 Playstation detona. Street
acessiveis no comego do jogo. Fighter EX Plus Alpha pos-

sui o incrivel nimero de 23
personagens: Ken, Ryu, Chun-Li, Guile, Zangief, Pullum
Purna, Skuliomania, Cracker Jack, Doctrine Dark, Hokuto,
Allen Snyder, Kairi, Blair Deme, Darun Mister, Akuma,

PLAYSTATION

SUGCESS

NO.2

w216

O ambiente 3D ficou animal!

Ken e Ryu, como ndo poderia deixar de
ser, estdo presentes no game.

Street Fighter 3D!

A jogabilidade ficou bem
parecida com a dos Streel
Fighters anteriores.

Vega, Garuda, Evil Ryu, Evil Hokuto, sendo quatro no-
vos: Sakura, Dhalsim, Cycloid Beta e finalmente Cycloid
Gama. Além de novos personagens, a Capcom conser-
tou algumas falhas do Arcade, tais como Fire Shouryuken
de Ken que agora pode queimar seu oponente. Ha tam-
bém novos modos de jogo para deixar o game mais
divertido. Muita coisa de Street Fighter 2 estéo presen-
tes, por exemplo, Guile com seu facdo, Dhalsim com
seus famosos parafusos, e sem contar Chun-Li, Bisone
outros. Os graficos ficaram acima do esperado, pode-se
dizer melhores que o do Arcade, 0 som continua com
estilo da Capcom s6 que um pouco mais de instrumen-
tos deixando super legal, a Capcom conseguiu deixar a
jogabilidade perfeita parecida com os Streets anteriores
ficando assim bem mais divertido. Nao julgue pela apa-
réncia, esse Street 3D é super game. Diversao garanti-
da, palavra de honra!

Os finais do game sdo
totalmente em CG.

PRESS STAKT

Colocando o cursor para a direita ou
esquerda vocé poderd escolher os
personagens Alpha (extras).

LAYSTATION)
STREET FIGHTEREX PLUs ALPHA I
CAPCOM - _.CD
LUTA = 1 OU 2 JOGADORES
GRAFICO 91 | JOGQ&L[DADE 95
MUSICA 90 [ | pIFICULDADE | 81

[ EF. SONOROS | 88 JORIGINALIDADE | 78
DIVERSAO |96 || CLAS:FINAL |90
CRITICA _

Mais uma vez a Capeom detonou, com
uma conversio mais que perfeita de

=Sﬂ eel EX%gam 0 Pla;statiﬁﬁ.




legenda de golpes
; S = soco
SR = soco rapido (fraco)
SM = soco médio
SF = soco forte
C = chute
CR = chute rapido (fraco)
CM = chute médio
CF = chute forte

ALLEN SNIDER

Uraa! Kick: 2 + CM

Vaulting Kick: >3V k< + CM ou CF (de
perto)

Soul Fire: N> +5

Rising Dragon: >¥N+ 8

Justice Fist: €K + S (rebate projéteis)
FIRE FORCE: vN2>JyaN> + 8

TRIPLE BREAK: ¥N2>UN=> + C

BLAIR DAME

Toshu (Knife Hand): = + SM

Step Side Kick: > + CM

Lightning Knee: >¥3+C

Shoot Kick: Y€ + CCC

Sliding Arrow: ¥N-> +C

Shoot Upper: 23N + 8

MIRAGE COMBO KICK: v y>Va> +8
SPIN SIDE SHOOT: ¥N>¥N-> +C

CHUN-LI

SoShoDa (Paired Palm Strike): = + SF
YoSoKyaku(Eagle Talon Leg): ¥ + CM
(no ar, vocé pode usar este golpe repeti-
damente).

RyuSeiRaku(Dragon Shooting Star):
qualquer diregdo (menos &, N, ou 7) +
SM ou SF (no ar, de perto)
HyakuRetsuKyaku (Hundred Rending
Kicks): C repetidamente

Spinning Bird Kick: v N—=> + C HiEnShu
(Flying Swallow Kick): V<& +C
KIKQUSHOU (Spirit Manipulate): ¥ N >
YN->48

SENRETSUKYAKU (Thousand Rending
Kicks): ¥a>UN=> + C

CRACKER JACK

Dash Straight: (c)€> +S

Dash Upper: (c)&=> +C

Final Punch: segure e solte SSS ou CCC
Batiing Hero: €4 N> +5

Soccer Ball Kick: €3> +C
CRAZY JACK: ()6€2><¢>+S

HOME RUN HERO: Ve &vLe + S
RAGING BUFFALOQ: (c)¢2>€¢=>+C

CYCLOID BETA

Senpuu Kyaku (Whirlwind Kick): 2 + CM

ZenHouTenshin (Front Direction Body
Revolve): YK€ + S

Beta Shoot Upper: 24N + 5

Beta Justice Fist: €V + 8 .

Beta Purimu Kick: >¥N +C

Beta HiEnShu (Beta Flying Swallow
Kick): V& +C
BetaTatsumakiSenPuuKyaku (BetaTor-
nadoWhirlwind Leg): VN> +C

BETA KILLTRUMP: VN>VyN +8
BETA GARYUMESSHU (Beta Refined
Dragon Destroying Kick): ¥N>43-> +
C (no ar)

BETA KIENSHOU (Beta Devil Swallow's
Flight): ¥N>¥N +C

BETA SHNKU TATSUMAKI-
SENPUUKYAKU (Beta Vacuum Tornado

Whirlwind Leg): Y€€V € + C (noar)

CYCLOID GAMMA

Gamma Heavy Stub Kick: € ou 2> +CF
Gamma TenMa KuujinKyaku (Gamma
Sky Scraping Air Blade Leg): ¥ + CM
Gamma Dance Wind: qualquer direcio
(menos K, N, ou A)+ SM ou SF (no ar, de
perto)

Gamma Buster Drop: qualquer direcédo
(menos R, P, ou ) + SM ou SF (no ar, de
perto)

Gamma HyakuRetsuKyaku (Gamma

Hundred Rending Kicks): C repetida-

mente

Gamma Skullo Crusher: (c) €> + S
Gamma Sliding Arrow: (c)€> +C
Gamma Final Punch: segure e solte SSS
or CCC :

Gamma Head Press: (c)¥ + 8
Gamma Somersault Kick: (c)¥ +C
GAMMA RESUARU KAANA: (c)gNKA
+S

GAMMA DOUBLE SOMERSAULT KICK:
(c)gNEA+C

GAMMA GOGA (Gamma Roaring Fang:
(c)6>€¢>+8

GAMMA KNEE PRESS NIGHTMARE:
(c)6&>€<> +C

DARUN MISTER

Ganges DDT: qualquer direcdo (menos
K, M, ou 7) + SM ou SF (no ar, de perto)
Lariat: >¥N + S :

Ganges DDT: 2YN +C

Purafuma Bomb: 360° + S (de perto)
Indora Bashi (Indra Bridge): 360° + C
Darun Catch: €V + 8

TasoGare Rariatto (Twilight Lariat):
NPANE SNPANES SIS
INDORA~BASHI
breelbee + C
CHOUZETSUKISHINBOMU (Super Sup-
pressed Fierce God Bomb): 720° + S (de
perto)

(Indra~Bridge):

DHALSIM
Drill 2 2 2: ¥ + SF (no ar)
Drifl Kick: ¥ + C (no ar) O angulo do Drill
¢ determinado pelo botdo que vocé usar.
YogaTeleport (In Front): >N + SSSou
CEC:
Yoga Teleport (Behind): €VK +SSS ou
CCcC ;
Yoga Fire: V3> +8
Yoga Flame: V< + S
Yoga Blast; Vi£& +C
YOGA INFERNO: ¥ N>V N>+ 5
YOGA DRILL KICK: ¥ N>V + C
YOGA REJENDO: Y€€ +C
Other Moves
Taunt; N>APMREK +C

DOCTRINE DARK

Knife Nightmare: > + SM

"Death Spin Kick: 2 + CM

Kill Blade: >¥N +8

Dark Wire: ¥N-> + 8

Dark Spark: aperte S durante o Dark Wire
Dark Hold: €< + S durante o Dark Wire
Ex-plosion: ¥N-> +C

KILLTRUMP: v yN>¢N +8

DARK SHACKLE: ¥3->¥N + C

GARUDA
ZanKi (Devil Murder): > + SF
Kyouda (Insane Serpent): > + CF
Mai (Dance): >¥N + 588
ShuuGi (Advancing Devil): qualquer di-
recdo (menos R, 4, ou A) + SM ou SF (no
ar)
KiZan (Devil Slash): >4N +§
JaZan (Serpent Slash): €V +8
ShuGa (Attacking Fang): ¥N> + S
Raiga (Thunder Fang): 2N + C (acerta
apenas oponentes no ar)
GoGa (Roaring Fang): €k¥N-> +C
KIENBU (Devil Swallow: Nothing):
Yiediee +S (no ar)
KIENSHOU (Devil Swallow's Flight):
Ya>YN + 8

GOUKI (Akuma)

SenPuuKyaku (Whirlwind Leg): = + CM
TenMa KuudinKyaku (Sky Scraping Air
Blade Leg): ¥ + CM (no ar)
ZenHouTenshin (Front Direction Body
Revolve): L€ + 5

Ashura SenKu - Forward (Ashura Sky
Flash): 2N + §8S ou CCC

(SSS faz Akuma mover para a direita, CCC
para a esquerda).

Ashura SenKu - Backward (Ashura Sky
Fiash): €V + SSS ou CCC

- (888 faz Akuma mover para a direita, CCC

para a esquerda).
Go HaDoKen (Great Wave Motion Fist):
VN> + S




Go ShoRyuKen (Great Rising Dragon
Fist): >y~ + 8

ShakuNetsu HaDoKen (Scorching Heat
Wave Motion Fist): >3V <+ 8

ZanKu HaDoKen (Killing SkyWave Moti-
on Fist): ¥N> + S (ho ar)
TatsumakiZanKuKyaku (Tornado Killing
Sky Leg): Y & + CCCC

MESSATSU GO-HADO (Deadly Great
Surge): VK<V &+ S

MESSATSU GO-SHORYU (Deadly Great
Rising Dragon): ¥N->¥N 1+ §

TENMA GO-ZANKU (Demon Great Ki-
lling Sky): ¥N->¥N-> + S (noar)
SHUNGOKUSATSU (Blink Hell Murder):
SR, SR, 2, CR, CF (vocé precisa ter a
barra de super combo cheia para fazer
este golpe)

GUILE

Spinning Back Knuckle: = + SF
Rolling Sobat: € ou 2 +CM

Heavy Stub Kick: € ou 2 +CF

Flying Buster Drop: em qualquer dire¢éo
(menos R, 1, ou A) + SM ou SF (no ar)
Sonic Boom: (c)<> +S

Somersault Kick: (c)¥1™ +C

OPENING GUN BIT: (c)€><¢> +8S
DOUBLE SOMERSAULT KICK: (c)¢ N7
+C

HOKUTO

ChoHo (Deadly Elbow): > + SF

? Kyaku (? Leg): > + CF

Go ? Ko (Protect ? Attack): €V + S
(contra ataque).

Ryuusui (Stream): 360° + S

ChoGekiHo (Deadly Violent Elbow): ¥N->
+8

ShouGekiHa (Crushing Paim): ¥N=> + 8
(Usado durante o ChoGekiHo).
ShinKuGeki (Vacuum Wave Attack):
NV SR

ShinKyakuGeki (Wave Leg Attack):
Ve +C

KIRENEKI (Trained Spirit ?): J £ &V €&
+ S (carregar)

GEKIHOUGI (Phoenix Ability Attack):
Yeedbire +C

EVIL HOKUTO

ChoHo (Deadly Elbow): > + SF

? Kyaku (? Leg): > + CF |

Ryuusui (Stream): 360° + S (de perto)
ChoGekiHo (Deadly Violent Elbow): VN>
+8

KyakuGeki (Leg Attack): Y€ + C
ShouRinGeki (Phosphorous Palm Atia-
ck): Y& + S (durante o ChoGekiHo ou
KyakuGeki)

KIRENEKI (Trained Spirit ?): Ve &V €

34+ S (segure e solte o botdo de Soco para

\

aumentar o nimero de acertos).
GEKIHOUGI (Phoenix. Ability Attack):
Yeé&bee +C

RENSHOUGEKI (Connecting Rising At-
tack): VN>¥N> + S

RENBU (Connect Dance): SR, SR, 2, CR,
SF

KAIRI

ShinKiHatsuDo (God's Spirit Invoke):
Yy-> 48

MaRyuRekkou (Demon Dragon Des-
troying Light): >¥N +8
MouRyouGaSen (Nature Spirit ? Rotati-
on): vk& + CCC

SHINKIHATSUDO (Devil God Discharge
Motion): ¥N>V¥N> + S (no ar)
SAIROKOSHU (Jackal Wolf Wicked
Wind): Ve edbée +S

GARYUMESSHU (Refined Dragon Des-
troying Kick): ¥ N>4N-> + C (no ar)
KYOUZARENBU (Disasterous Omen
Connect Dance): SR, SR, =, CR, CF

KEN

ZenHouTenshin (Front Direction Body
Revolve): V& + S

JigokuFuusha (Hell Windmill): qualquer
direcdo (menos K, M, ou A) + SM ou SF
(no ar, de perto)

HaDoKen (Wave Motion Fist): VN> + 8
ShoRyuKen (Rising Dragon Fist): >N
+S

TatsumakiSenPuuKyaku (Tornado Whir-
lwind Leg): V& + C (até quatro vezes)
SHORYUREPPA (Rising Dragon Ren-
der): Y N>UN 4+ S

SHINRYUKEN (Great Dragon Fist):
Y N>4N + C (repetidamente)

PULLUM PURNA

FeminaWind: aperte K ou 1 ou 7 (no ar)
Arakuru Wrist: 2 + SM

Arakuru Wrist: ¥ + SM (no ar)

Dance Wind: gualquer direcéo (menos K,
N, ou A) + SM ou SF (no ar)

Purimu Kick: >¥N +C

Teneru Kick: V¢ +C

Drill Purusu: N> + C (pode ser feito no
ar) :

RESUARU KAANA: ya>¥N-> + C
PURAEKU RAAMU: Y<Vk< + C (no
ar)

RYU

SenPuuKyaku (Whirlwind Leg): = + CM
HaDoKen (Wave Motion Fist): Y8 + S
ShoRyuKen (Rising Dragon Fist):
S>¢N + 8

TatsumakiSenPuuKyaku (TornadoWhir-

Iwind Leg): Y €& + C (pode ser feito até 3
vezes)

SHINKU HADOKEN (Vacuum Wave Mo-
tion Fist): ¥N>4 N> + S

SHINKU TATSUMAKISENPUUKYAKU
(Vacuum Tornado Whirlwind Leg):
Y&l & 1+ C (pode ser feito no ar)

EVIL RYU

SenPuuKyaku (Whirlwind Leg): 2 + CM
Ashura SenKu - Forward (Ashura Sky
Flash): >V~ + 885 ou CCC
HaDouKen (Wave Motion Fist): v 3= +
S

ShoRyuKen (Rising Dragon Fist): >N
+S

TatsumakiSenPuuKyaku (Tornado Whir-
Iwind Leg): Vi € + C (pode ser feito até 4
vezes)

SHINKU HADOKEN (Vacuum Wave Mo-
tion Fist): ¥ N2>V N> + 8

SHINKU TATSUMAKISENPUUKYAKU
(Vacuum Tornado Whirlwind Leg):
Veedies +C

MESSATSU GO-SHORYU (Deadly Great
Rising Dragon): ¥3>¢N +C
SHUNGOKUSATSU (Blink Hell Murder):
SR, SR, =, CR, CF (vocé precisa ter a
barra de super combo cheia)

SAKURA

HaDoKen (Wave Motion Fist): ¥ N> + §
(aperte repetidamente para carregar)
Sho-Oh Ken (Cherry Blossom Fist):
S9N+ 8

ShunPuuKyaku (Spring Breeze Leg):
Ve +C :

SHINKU HADOKEN (Vacuum Wave Mo-
tion Fist): YN>UNS + S

MIDARE SAKURA (Cherry Riot):
YNSYN +C

HARUICHIBAN (First Storm of Spring):
Jeedre +C

SHUNGOKUSATSU (Spring Hell Death):
SR, SR, =, CR, SF

SKULLOMANIA
Stepping Upper: > + SM
Kakato Otoshi (Heel Throw): - + CM
Skullo Dash: >—> ,
Sukorobakku Tan (Skullo Back Revol-
ve): €<
Skullo Head: >V¥'N +S
Skullo Crusher: ¥N-> + 8
Skullo Slider: N> + C
Skullo Dive: €V +S
Skullo Tokachefu: €\« + C
SUPER SKULLO CRUSHER: ¥ N>V N>
+8
SUPER SKULLO SLIDER: YN VN> +
(o



SKULLO DREAM: SR, SR, =, CR, SF
Other Moves

Skullo Tackle: use Skullo Dash no opo-
nente

Taunt: 360° + SF

Vega Warp (Forward): >¥N + SSS ou
CCC

Vega Warp (Backward): €\ + SSSou
CCC

Psycho Crusher: ()62 + S

Psycho Knee Press: (c)¢2> +C

Head Press: (c)¥ + C

Somersault Skull Diver: aperte S depois
de Head Press

PSYCHO CANNON: (c)€> €<= + S (car-
regar)

KNEE PRESS NIGHTMARE: (c)€2>€¢>
+C

Flying Body Attack: ¥ + SF (no ar)
Stomach Block: € ou = + C (por tras do
oponente)

Double Lariat: aperte SSS, < ou >
Screw Piledriver: 360° + S (de perto)
Russian Suplex: 360° + S (de perto)
Quick Double Lariat: aperte CCC, < ou
9

F.A.B (Final Atomic Buster): 720°
+ S (de perto)

F.A.B (Level 3 Version): 720° + SSS (de
perto, com a barra de super cheia)
SUPER STOMPING: VN>V N> 4+ C
SUPER STOMPING CANCELLER: V<
+ C (durante o Super Stomping)

TMSK = TatsuMakiSenpuuKyaku
STMSPK = ShinKu TatsuMaki-
SenpuuKyaku

Guard Cancel = S + C de mesma forga

V4474
: HaDoKen

: TatsuMakiSenpuuKyaku (3 vezes)

: ShoRyuKen

: ShinKu HaDoKen

: ShinKu TatsuMakiSenpuuKyaku

: voadora com CF, CF agachado

: SM agachado, CM agachado (espere 1
seg. depois de SM)

8: CM agachado, HaDoKen

9: HaDoKen, ShinKu HaDoKen

10: TatsuMakiSenpuuKyaku (3 vezes),
ShinKu TatsuMakiSenPuuKyaku

11: voadora com CF, CF, ShinKu HaDoKen
12: CR (2 vezes), Shinku HaDoKen (aper-
te Y+CR, N>V +CR,N>,S)
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132: TatsuMakiSenPuuKyaku 2 vezes,
ShinKu HaDoKen, ShinKu TatsuMaki-
SenPuuKyaku (use CF para o TMSK, SR
para o ShinKu HaDoKen, e entdo CR para
o STMSPK)

14: ShoRyuKen, Shinku TatsuMaki-
SenPuuKyaku (use ShoRyuKen com SM
e entdo STMSPK rapidamente)

15: voadora com CF, SM agachado, CM
agachado, HaDoKen, ShinKu HaDoKen,
ShinKu TatsuMakiSenPuuKyaku

16: TatsuMakiSenpuuKyaku (2 vezes), ST
MSPK, ShinKu HaDoKen, STMSPK

KEN

: HaDoKen

: ShoRyuKen

: TatsuMakiSenPuuKyaku (4 vezes)

: ShoRyuReppa

: ShinRyuKen

: JigokuFuusha

: SR, SR, SR

: voadora com CM, SM, ShoRyuKen

: HaDoKen, ShoRyuReppa

10: ShoRyuReppa, ShinRyuKen

11: voadora com CF, CF, ShoRyuReppa
12: Guard Cancel, Guard Cancel,
ShoRyuReppa

13: voadora com SF, SF agachado, Ha-
doken, ShoRyuReppa, ShinRyuKen

14: voadora com CF, CM agachado , Tat-
suMakiSenPuukyaku (3 vezes), ShoRyu-
Reppa, ShinRyuKen (use CF para o TMS-
PK)

15: ShoRyuKen, ShoRyuReppa, Shin-
RyuKen (use SR para o ShoRyuKen, fa-
zendo imediatamente o ShoRyuReppa)
16: voadora com CF, CM agachado,
ShoRyuKen, ShinRyuKen (use SR para o
ShoRyuKen)
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LHUN-L/
: HIEnShu
: HyakuRetsuKyaku
: Spinning Bird Kick
: KiKoSho
: SenRetsuKyaku
: RyuSeiRaku
: CM agachado, CM agachado
: SF, CM agachado
: HIEnShu, CF agachado
10: Guard Cancel, RyuSeiRaku
11: YoSoKyaku,voadora com SF
12: Spinning Bird Kick, KiKoSho (use SF
para o Spinning Bird Kick )
13: Spinning Bird Kick, YoSoKyaku (3 ve-
zes)
14: HiIEnShu, SF, SenRetsuKyaku (use CR
ou CM para o HiEnShu)
15: KiKoSho, SenRetsuKyaku, KiKoSho
16: HiEnSho, HyakuRetsuKyaku, SenRet-
suKyaku, KiKoSho, SenRetsuKyaku
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GUILE

: Sonic Boom

: Somersault Kick

: Opening Gun Bit

: Double Somersault Kick

: Flying Buster Drop

: voadora com SF, CF agachado
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7: SR agachado, SR agachado, Sonic
Boom

8: voadora com SF, SM agachado, Somer-
sault Kick

9: voadora com SF, SR agachado, Sonic
Boom, Opening Gun Bit (para os dois ulti-
mos golpes, faca (c) €=, S,€=>, 8)

10: voadora com SF, SM agachado, CR
agachado, Somersault Kick

11: Sonic Boom, Cpening Gun Bit, Dou-
ble Somersault Kick (faga como na se-
guéncia 9 e use o Double Somersault Kick
imediatamente)

12: Sonic Boom, Double Somersault Kick
13: Somersault Kick, Double Somersault
Kick

14: voadora com CM, SM agachado, CR
agachado, Somersault Kick, Double So-
mersault Kick.

15: voadora com CM, CR, Sonic Boom,
CM agachado, Opening Gun Bit

16: Double Somersault Kick, Opening Gun
Bit (faca o Opening Gun Bit quando Guile
tocar o ch#o apds o 12 Somersault Kick)

EANGIEF

: Double Lariat

: Quick Double Lariat

: Russian Suplex

: Screw Piledriver

: Super Stomping

: Final Atomic Buster

: Final Atomic Buster (Level 3)

: Stomach Block (use o Guard Crush para
tontear Ryu, entao pule rapidamente so-
bre ele e faga o Stomach Block antes que
ele vire)
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9: SM agachado, CM agachado

10: Use um Double Lariat para acertar Ryu
enquanto ele faz um HaDoKen

11: Flying Body Attack, SR, Double Lariat
12: Super Stomping, Final Atomic Buster
(enguanto Ryu estd blogueando o Super
Stomping, faga o Final Atomic Buster)
13: voadora com CF, CR, Quick Double
Lariat

14: voadora com CF, CM agachado, Su-
per Stomping

15: Use um Screw Piledriver em Ryu en-
quanto ele esta pulando ou chutando
(para ficar mais facil escolha a seqiéncia
14, faca o Screw Pille Driver, pause imedi-
atamente, escolha Mission Select e colo-
que novamente no 15. Quando vocé des-
pausar Zanguief vai fazer o golpe em Ryu
e sera contado como um sucesso)

16: Super Stomping, Super Stomping
Canceller, CM, Super Stomping (faga tudo
enquanto Ryu estiver no canto)
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HORUTO

1: ChoGekiHo

2: ChoGekiHo, ShouGekiHa

3: ShinKuGeki

4: ShinKyakuGeki

5: Go ? Ko (€VK + S) (contra-ataca o CF

de Ryu)

6: GekiHouGi

7: KiRenEki

8: RyuuSui




9: CF agachado sob o Hadoken de Ryu
10: SM agachado, ChoGekiHo, Shou-
GekiHa (use SR para o ChoGekiHo e
ShouGekiHa)

11: SM agachado, ChoGekiHo, GekiHou-
Gi, KiRenEki (use SR para o ChoGekiHo)

. 12: RyuuSui, CR agachado

13: Go ? Ko (¢ + S), KiRenEki (use o
Go ? Ko bem perto de Ryu, entéo faga o
super enquanto Ryu ainda esta perto)
14: ShinKyakuGeki, KiRenEki (use CR
para 0 ShinKyakuGeki

15: voadora com SF, SM agachado, Cho-
GekiHo, GekiHouGi, KiRenEki, GekiHou-
Gi (use SR para o ChoGekiHo e inicie o
22 GekiHouGi durante o primeiro acerto
do KiRenEki)

16: voadora com SF, SM agachado, Cho-
GekiHo, ShouGekiHa, KiRenEki,
GekiHouGi, KiRenEki (faca como a se-
gliéncia 15)

.........ll....._.....

DOLTRINE DARK
1: Kill Blade
2: Ex-plosion
3: Dark Wire, Dark Spark
4: Dark Wire, Dark Hold, SF {de uma certa
disténcia, use SM ou SF para os dois gol-
pes especiais)
5: Kill Trump
6: Dark Shackle
7: voadora com CF, CM agachado, Kill
Blade (use SF para o Kill Blade)
8: Ex-plosion, voadora com SF, CF aga-

- chado (jogue a bomba bem préxima a

36

Ryu, entdo espere e pule com SF no mo-
mento em que a bomba explodir)

9: CM agachado, Ex-plosion, Dark Wire,
Dark Spark

10: Dark Wire, Dark Hold, Death Spin Kick,
SR, voadora com CF

11: voadora com SF, CM agachado, Ex-
plosion, Dark Shackle

12: Dark Wire, Dark Hold, SR CF, Kill
Trump

13: voadora com CF, CF, Dark Shackle,
Kill Trump, Dark Shackle

14: Dark Wire, Dark Hold, voadora com
SF, SF agachado, Kill Trump

15: Dark Wire, Dark Spark, CF, Kill Trump
(use SR para os primeiros dois golpes,
entdao emende com CF enquanto o inimi-
go ainda estd no ar e faga o Kill Trump
imediatamente)

16: voadora com SF, SM agachado, SM
agachado, Ex-plosion, Ex-plosion, Kill
Trump

SKULLOMANIA

: Skullo Crusher

: Skullo Slider

: Skullo Head

: Skullo Dive

: Skullo Tokachefu :

: Super Skullo Crusher

: Super Skullo Slider

: Skullo Dream

: Skullo Dash, (Skullo Tackle), Super
Skul]o Crusher

10: voadora com CF, SF agachado, Skullo

:nm-qmmhwm-t

Crusher

i1: Skullo Dive, Super Skullo Crusher
(faca o Skullo Dive de longe usando SF)
12: voadora com CF, SF agachado, Skullo
Dive

13: voadora com CF, CR agachado,
Skullo Head

14: Super Skullo Crusher, Super Skullo
Slider

15: CM agachado, Super Skullo Slider,
Super Skullo Crusher
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PULLUM

: Drill Purusu

: Drill Purusu (no\ar)

: Teneru Kick

: Purimu Kick

: Resuaru Kaana

: Puraeku Raamu

: Dance Wind

: Drill Purusu (no ar), CF agachado

: voadora com SM, SM agachado, SM
agachado

10: voadora com SF, Drill Purusu (no ar)
11: CM, Purimu Kick 3

12: Drill Purusu, Resuaru Kaana (use CR
para o Drill, e CF para o Resuaru Kaana)
13: Purimu Kick, Puraeku Raamu

14: voadora com SF, SF agachado, Resu-
aru Kaana, Puraeku Raamu

15: voadora com SF, Drill Purusu (no ar),
CM agachado, Purimu Kick, Puraeku Ra-
amu

16: Teneru Kick, Puraeku Raamu, Resua-
ru Kaana, Puraeku Raamu
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LRACKER ALK

: Dash Straight

: Dash Upper

: Batting Hero

: Soccer Ball Kick

: Final Punch

: Raging Buffalo

: Home Run Hero

: Crazy Jack

: SR agachado, SR agachado, Dash
Straight

10: voadora com CR, CR agachado, Bat-
ting Hero

11: voadora com SF, SF agachado, Fma[
Punch, Crazy Jack (carregue o Final Pun-
ch usando CCC, faca os primeiros dois
golpes enquanto carrega ¥, entdo solte
CCC e emende com o Crazy Jack Super)
12: SM agachado, SF agachado, Dash
Upper

13: voadora com SF, SF agachadoe, Final
Punch, Home Run Hero, Soccer Ball Kick
{parecido com a seqiéncia 11. Deixe Ryu
no canto para comegar este combo. Use
o CF para o Soccer Ball Kick)

14: Rebata 10 magias usando o Batting
Hero (o contador zera se vocé é acertado
ou pula uma magia)

15: Guard Crush, Home Run Hero, voa-
dora com SF, SF agachado , Home Run
Hero

16: Home Run Hero, Batting Hero, Crazy
Jack, Home Run Hero
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KAIR/

: ShinKiHatsuDo

: MaRyuRekkou

: MouRyouGaSen (use CF)

: ShinKiHatsuDo (no ar)

: SaiRoKoShu

: KyouZaRenBu

: GaRyuMesshu

: SM, MaRyuRekkou

voadora com SF, SF agachado,
ShinKiHatsuDo

10: CM agachado, ¥ N>+ S, SaiRoKoShu
11: GaRyuMesshu, ShinKiHatsuDo (no
ar), GaRyuMesshu

12: ShinKiHatsuDo (no ar), GaRyuMes-
shu, SaiRoKoShu

13: voadora com CM, =>+CM, ShinKiHat-
suDo (no ar), GaRyuMesshu

14: voadora com CF, CM agachado, Mou-
RyouGaSen 3 vezes, Sh|nK|HatsuDo (no
ar)

15: voadora com CM, SF agachado, >N
+ S, SaiRoKoShu, ShinKiHatsuDo (no ar)
16: Vocé deve permanecer no ar por 10
segundos (vocé tem uma barra de super
combo infinita. Use 0 MouRyouGaSen for-
te, entdo use um MouRyouGaSen fraco
quando vocé cair para fazer Ryu blogue-
ar. Quando ele estiver blogueando, fique
usando o GaRyuMesshu e o ShinKiHat-
suDo repetidamente)
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ALLEN

: Soul Force

: Justice Fist

: Rising Dragon

: Fire Force

: Triple Break

: Vaulting Kick

: voadora com SF, SM agachado, CF
agachado

8: SM, Justice Fist (use SF para o Justice
Fist)

9: voadora com CF, CM agachado, Rising
Dragon (use SF para o Rising Dragon)
10: Acerte Ryu com o Justice Fist (use
SF)

11: voadora com CF, CM agachado, Sou
Force, Fire Force

12: voadora com CM, CR agachado, CF
agachado, Rising Dragon

13: voadora com CM, CR agachado, CF
agachado, Triple Break, Fire Force

14: voadora com SF, SF agachado, Fire
Force, Triple Break, voadora com CF
15: voadora com CF, CM, Justice Fist, Fire
Force, Triple Break (use SR para o Justice
Fist)

16: Deixe seu oponente no ar por 10 se
gundos
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Ganges DDT

Brahma Bomb

Indra Bridge

Darun Catch

: ChouZetsuKiShin Bomb
Twilight Lariat

e s ool



8: Indra~Bridge

9: Ganges DDT (no ar)

10: SM agachado, SM agachado

11: SM agachado, Lariat (use SR para o

Lariat)

12: Indra~Bridge, Darun Catch

13: Twilight Lariat, ChouZetsuKiShin

Bomb (Ryu ird bloguear Lariat, enquanto

ele bloqueia faga o ChouZetsuKiShin

Bomb)

14: voadora com SF, SM agachado, Lari-

at, Twilight Lariat, Indra~Bridge, Darun

Catch

18: agarre Ryu com o Darun Catch en-

quanto ele estd fazendo ShoRyuKens (re-

pita o procedimento usado na seqliéncia

15 de Zanguief, coloque na seqiiéncia 9

de Darun, faca o golpe e volte para a se-

gliéncia 15)

16: CF, Indra~Bridge, SF, Indra~Bridge, SF,

Indra~Bridge, Darun Catch
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BLAIR

: Shoot Upper

: Lightning Knee

: Sliding Arrow

: Shoot Kick (3 vezes)

: Mirage Combo Kick

: Spin Side Shoot

: CR agachado, CR agachado, Shoot

Kick (3 vezes)

8: SM agachado, CM agachado, Sliding

Arrow (use CF para o:Sliding Arrow)

9: voadora com CF, CM agachado, Light-

ning Knee

10: voadora com SF, SF agachado, Shoot

Upper

11: voadora com SF, SM agachado, SR

agachado, Shoot Kick (3 vezes), CM (faga

o Shoot Kick com CF para mandar Ryu

para o ar (dé um passo para a frente e

aperte CF para acerta-lo enquanto ele cai)

12: vaodora com CF, CM agachado, Shoot

Kick (2 vezes), Mirage Combo Kick, Spin

Spide Shoot (use CM para o Shoot Kick)

13: Shoot Kick (2 vezes), Spin Side Shoot,

Mirage Combo Kick, Spin Side Shoot

{(use CM para o Shoot Kick)

14: voadora com CF, CM agachado, Sli-

ding Arrow, Spin Side Shoot (use CF para

o Sliding Arrow )

"15: voadora com SF, SF agachado, Shoot

Kick (3 vezes), CR agachado, Lightning

Kngeg: -~ Seaus

16: CM, Shoot Kick (3 vezes), Shoot Upper,

Spin Side Kick, Mirage Combo Kick.

VEGA /M. Bison)

: Psycho Crusher

: Double Knee Press

: Head Press

: Somersault Skull Diver

: Knee Prss Nightmare

: Psycho Cannon

: SM agachado, GM agachado

: Kick Throw (< ou - + CM ou GF), CF
: voadora com CF, CM agachado, Dou-
ble Knee Press (use CF para o Double
Knee Press)

10: voadora com CF, SF agachado,
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Psycho Crusher

11: Guard Break, voadora com SF, SF
agachado, Head Press

12: Guard Break, Kick Throw (< ou - +
CM ou CF), Knee Press Nightmare

13: voadora com CF, SM agachado, SM
agachado, CM agachado, Double Knee
Press

14: voadora com SF, CR agachado,
Psycho Cannon, Knee Press Nightmare,
Psycho Cannon

15: voadora com CF, SM agachado, SM
agachado, CM agachado, Knee Press Ni-
ghtmare, Psycho Cannon

16: Guard Break, Kick Throw (€ ou = +
CM ou CF), Knee Press Nightmare,
Psycho Cannon, Psycho Crusher

GOUKI [Akuma)
1: Go HaDoKen
2: ShakuNetsu HaDoKen
3: ZanKu HaDoKen
4: Go ShoRyuKen
5: TatsuMakiZanKuKyaku (4 vezes) (use
SF)
6: Messatsu Go-HaDo
7: Messatsu Go-ShoRyu
8: TenMa Go-ZanKu
9: ShunGokuSatsu
10: SF agachado, ShakuNetsu HaDoKen
11: Go HaDoKen, Messatsu Go-HaDo
12: TatsuMakiZanKuKyaku (2 vezes), Ten-
Ma KuudinKyaku, CM agachado, Go Ha-
DoKen
13: CR agachado, CR agachado, Go
ShoRyuKen
14: ZanKu HaDoKen, TenMa Kuu-
JinKyaku, CM agachado, TatsuMaki-
ZanKuKyaku (3 vezes), Messatsu Go-
ShoRyu
15: voadora com SF, ZanKu HaDoKen,
TenMa Go-ZanKu (aperte SF imediata-
mente antes de cair, entdo faga um ZanKu
HaDoKen com SF e emende o TenMa Go-
Zanku)
16: voadora com SF, SF agachado,
ShakuNetsu HaDoKen, Messatsu Go-
HaDo, Messatsu Go-ShoRyu, TenMa Go-
ZanKu

GARUDOA
: RaiGa
KiZan
ShuGa
JaZan
GoGa
KiEnBu
: KiEnShou
: ShuuGi
: voadora com SF, KyouJa
10: voadora com CF, ZanKi
11: CM agachado, ShuGa
12: Faga um combo de 21-hit
13: voadora com CF, CM agachado,
GoGa, KiEnBu, KiEnShou (use CF para o
GoGa)
14: SM agachado, CM agachado, KiZan,
KiEnBu (use SF para o KiEnZan)
15: Guard Break, voadora com CF, Rai-
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Ga, KiEnShou, KiEnBu
16: voadora com SF, SF agachado, KiEn-
Bu, KiEnShou, KiEnBu

 OHALSIM

: Yoga Fire

: Yoga Flame

: Yoga Blast

: Yoga Inferno

: Yoga Rejendo

: Yoga Drill Kick

: CM agachado, Yoga Fire (segure K para
fazer o CM, entéo faga ¥N-> + SR para o
Yoga Fire)

8: Yoga Fire, Yoga Inferno

9: Yoga Flame, Yoga Rejendo

10: voadora com CF, CM agachado, Yoga
Rejendo (deixe Ryu no canto para fazer
este combo, entdo pule e aperte CF ime-
diatamente antes de cair, ai é s6 segurar
¥ para fazer CM e emendar Yoga Rejen-
do) ;

11: Drill Kick, CM agachado, Yoga Inferno
12: Yoga Fire, CM agachado (deixe Ryu
no canto, faca o Yoga Fire com SR, espe-
re um momento, entdo segure ¥ e aperte
CM) .

13: Yoga Fire, voadora com SM, Yoga Drill
Kick (em uma distancia de meia tela, faga
um Yoga Fire com SR, entdo pule para
frente e aperte CM emendando Yoga Drill
com CR)

14: Faca um combo de 30-hit

15: Yoga Blast, Yoga Inferno, Yoga Regen-
do, Yoga Drill Kick, SF (cabecada)

16: Yoga Fire, CM, Yoga Rejendo, Yoga
Drill Kick

#0006 PIOOBRIOGOBBRGES

SAKURA

: HaDoKen

: Sho-Oh Ken

: ShunPuKyaku

: ShinKu HaDoKen

: Midare Sakura

: HarulchiBan

¢ ShunGokuSatsu

SM agachado, CM agachado

¢ SF agachado, HaDoKen (use SR para
HaDoKen)

10: voadora com CF, CM agachado,
ShunPuKyaku

11: voadora com CF, CR, Sho-Oh Ken
12: voadora com CF, CF, ShinKu Ha-
DoKen .

13: voadora com SF, SF agachado, Ha-
DoKen, ShinKu HaDoKen

14: voadora com SF, SF agachado, Ha-
DoKen, HarulchiBan, Midare Sakura,
ShinKu HaDoken

15: voadora com CM, CR agachado, CR
agachado, CR agachado, Sho-Oh Ken,
Midare Sakura, HarulchiBan (use SF para
0 Sho-Oh Ken)

16: voadora com SF, SM agachado, CM
agachado, ShunPuKyaku, Midare Saku-
ra

~ D U1 b G A —+
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Desde que o Nintendo 64 foi
lancado sé existia trés jogos de corrida §
para o console: Mario Kart 64 (que
simplesmente arregaca), Human Gran 'f'_- e
Prix (que nao é la essas coisas) ey
Cruis’n USA (que infelizmente,
decepcionou). Agora a Imaginner
lanca mais um titulo do género para
o console de 64 bits da Nintendo.

Multi Racing Championiship era para ser
4 Mais um jogo do
i\ estilo como
qualquer um dos
citados acima se
nao fosse por um
\pequeno detalhe:
'\é o segundo
3, game do
Nintendo 64 que

O Time Trial é uma bo
Samiliarizar com o game.

a maneira de se
Jogabilidade

tap Time |

'\ MAX SPEED oOsui
i R T

corrida.

MULTI
-/ CHAMPIONISHIP

— r— — — —— —— =

- :
Este € o carro mais veloz, mas perde em

3 - 7 it e il
Escolha sua mdquina e parta para a

utiliza o aparelho Rumble Pac!
(aquele que faz o controle treme
em situacoes de turbulénci
durante o jogo, e ja usado em Sta
i Fox 64), isto é, quando vocé pass
_ g em um buraco ou sobre um terrent
castigado, vocé tem uma a sensacél

¥l de estar dentro de um carro di

= verdade..

Os graficos sao um pouco fracos e nat
ajudam muito, o som é animal e os efeitos sonoro:
sao muito bons. O que atrapalha um pouco no jogr
€ a jogabilidade, que fica atras até da jogabilidad:
de Cruis’n USA (!), fora isso o game é bem legz
e é melhor ainda quando jogado com um amigo.

Ao todo sao dez carros disponiveis e tré:
pistas: Easy, Hard e Expert.Vale a pena jogar mait
este super lancamento da Nintendo!

: tap Time
0037727 7

1 FAB &= 01'41"742
FASTEST-£A082 00o* 327829

O percurso das pistas varia de acordo
com a dificuldade escolhida

MULTI RACING-CHAMPIONSHIP
IMAGINNER - N/D

CORRIDA = 1 OU 2 JOGADORES
GRAFICO 85 | | JOGABILIDADE | 80
MUSICA 73 | | DIFICULDADE | 72

EF. SONOROS | 87 | JORIGINALIDADE | 70
DIVERSAQ 81 I CLAS. FINAL |79
CRITICA

Apenas mais uma opc¢ao para o con-
sole. Nada especial. |




TUDO PARA GAMELOCADORA
SUPER MESH SYSTEM

Quem leu a Gamers 16 e ndo tem um N64 japonés, néo precisa
mais ficar desesperado para jogar Perfect Stryker. E que acaba de
chegar nas prateleiras a versao americana do game, isto significa
que vocé nao precisa mais ficar se torturando jogando Fifa 64 (que
ca entre nos, é ruinzinho pacas!).

International Superstar Soccer 64 é um show de bola, com a
classe da Konami e o poder do Nintendo 64 fica dificil outro futiba
bater este aqui. O game agora ndo conta com os times da J-League

(Liga de futebol japonesa), mas com as selecdes da Copa do mundo. ® COMANDOS PROFISSIONAIS
Vocé pode optar por jogar nos seguintes modos: Exhibition, @ TIMER DIGITAL
International Cup, World League, Scenario, Shootout e Training Mode, ® CONTADOR DE EVENTOS
além de poder criar seus proprios jogadores e definir todo 0 esquema © IDEAL PARA BUFFETS, GAMES

técnico do seu time. SALOONS E RESIDENCIA

Os gréficos s&o estonteantes, os jogadores tém movimentos bem
reais (mas néo tém rosto), o grito da galera e a voz do locutor déo a ARCADINHO
sensacgao de que vocé esta dentro do estadio de verdade. As musicas ez
sao o ponto fraco do game. A jogabilidade mata a pau qualquer con-
corrente e as jogadas sdo perfeitas (tem voleio, bicicleta, chapéu, car-
rinho, sainha e tudo mais que um grande jogo de futebol pode ter).

Se vocé é daqueles que nao podem ver um gramado com uma
bola em cima, ndo pode perder International Superstar Soccer 64.

® COMANDOS PROFISSIONAIS
® SISTEMA DE FICHAS E TIMER
@ TUBO E MONITOR PROFISSIONAL
® ALTA DURABILIDADE

@ JOYSTICK ARCADE

® COMANDOS E BOTOES
PROFISSIONAIS

® ALTA DURABILIDADE

(0] bandelrmha nao delxa passar um Os PK.s contmuam animais.
impedimento sequer. 3

GAMES - CARTUCHOS - ACESSORIOS
TAR SOCCER 64 PLAYSTATION @ NINTENDO 64

~INTERNATIONAL SUPE]

KONAMI ‘= " _NID SATURN @ S.NES ® MEGA ® NEO GEO
FUTEBOL ‘= 1A 4 JOGADORES
GR'AFICO 89 | | JOGABILIDADE | 90 COMPRA ® VENDA ® TROCA
MUSICA 70 DIFICULDADE | 63 CONSULTE-NOS - ATACADO E VAREJO
EF. SONOROS | 85 | JORIGINALIDADE | 60 REMETEMOS PARA TODO O BRASIL VIA
DIVERSAO |91 || CLAS, FINAL |80 SEDEX
CRITICA &= . A .
Perdeu uma_po GO nas’ *"vozes, mas TEL.: (01 1 ) 875-9287

Quando for bater escanteio, falta ou
pénalti, use o botao R para esconder
a seta.

Im otimo g_amtf |[RUA PARAPUA, 491 - FREGUESIA DO O
3 e SAO PAULO - SP




Tava demorando para pintar a
quarta versao X do jogo do
robozinho mais simpético
do mundo dos games.

Rockman X4
(Megamen X4 nos EUA,
s6 que o game ainda
ndo saiu nos States)
acabou de sair do
forno e ja é suces-
S0 no mundo
inteiro. Quem
curte o masco-
te da Capcom
ha bastante tempo deve se perguntar: De onde esse pes-
soal consegue tirar tanto inimigo pro Rockman? Sim-
ples; toda vez que sai um novo game da série, a Capcom
do Japao promove um concurso para testar a criatividade
dos game-maniacos, e sempre dao sorte, pois quanto
mais Rockmen sao lancados, mais criativos ficam os
inimigos, e mais divertido fica o game, ao contrario do
que seria o légico.

O time da Capcom arrepiou nesta ultima verséo
de Rockman, o game tem muito mais cenas em dese-
nho animado do que a versao anterior (Rock/Megaman
X3 para Saturn e Playstation), o legal (e mais inovador)
do jogo, é que vocé pode optar por duas aventuras dife-
rentes no inicio do game, ou seja, vocé tem dois perso-
nagens\eom histérias diferentes para escolher (ndo como
em Rock e VOCé jogava apenas um pouco com

Este simpdtico Bonequinho de

Rockman acompanha os CD's~

Japoneses do Game, e é estilo

Cavaleiros do Zodiaco, com
% armadura e tudo.

Zero, agora a aventura de Zero é s6 dele,
sem Rockman). Se vocé ainda é um no-
vato no game, o mais aconselhavel é o
Rockman, mas se vocé é veterano, vai
delirar com Zero. A jogabilidade é nota
mil como nao podia deixar de ser, 0 game
continua com pulos duplos, dashes aé-
reos, armas extraordinarias e mais uma
novidade, quando Zero termina alguma
fase, ele ndao ganha a arma do inimigo como Rockman,
e sim uma habilidade equivalente ao oponente derrota-
do. Por exemplo, se vocé mata o Magma Dragoon com
o Zero, vocé ganha o shoryuken de fogo, que é aciona-
do com o comando 4 + botédo de Special.

O som é um caso a parte, as musicas da abertura
e dos finais sdo cantadas, o som das fases sao total-
mente Hardcore e os efeitos sonoros continuam no mes-
mo estilo de todas as versoes antigas.

0 esguema de jogo também nao foi alterado, ao
todo sio oito fases com oito mestres, fora o ultimo es-
tagio que é compos-
to por 3 fases e con-
tém todos os chefes
anteriores mais o dl-
timo mestre (no caso,
Sigma).

A Histéria do
game é a mesma de
todos os anteriores,
ou seja, Sigma quer
dominar o mundo
com seu exército de
Robés, e s6 quem
pode impedir isso é
VOcé.

Enfim, se vocé
é fa do mascotinho
da Capcom, nao
pode perder este lancamento ammal'

{ SATURN 4
ROCKMAN

CAPCOM = BT ZCD
ACAO ‘= 1 JOGADOR
GRAFICO 89 | | JOGABILIDADE | 89
MUSICA 92 | | DIFICULDADE [ 75
[ EF. SONOROS | 90 | [ORIGINALIDADE | 75
DIVERSAO [ 91 || cLASIFINAL |88
CRITICA _

Animal, a melhor versﬁe do game de
todos os tgmpos ;




MESTRE HABIL = COMANDO

Frost Kibatodos Frost Hability No pulo, ¥ + botao de Special

Jet Stingren Dash Aéreo Aperte o botao Dash no pulo

Slash Beastleo Slash Hability Aperte o botédo de Special no Dash

Web Spidus Web Hability Aperte o botao de Special

Split Mushroom Pulo Duplo Pule duas vezes

Cyber Kujacker Cyber Hability Aperte o botdo de habilidade

Storm Fokurul Espada mais poderosa Botao de ataque

Magmard Dragoon Fire Shoryuken Aperte 1 + botdo de Special

Nossa esirai€gia é simples, basta seguir o esquema acima,
ou seja, comece pela fase 1 e termine na 8. Terminando as
oito primeiras fases aparecera o Ultimo estdgio no meio da
tela, detone Sigma e curia o final. Confira os detalhes da
estratégia de Zero contendo todos os itens. Vamos 14!




parede, quando ele
encostar, pule por tras
e acerte varias
espadadas, repita a
operacédo. Quando ele
jogar espinhos, desvie
e acerte- 0.

1-Frost
Kibatodos

No comeco da fase,

suba a esquerda e 2-JET
pegue energia, STINGREN
também ha uma vida E—

&

no alto da colina mas
nem tente pega- la, s0
da com o Dash aéreo
ou com o pulo duplo.

Pegue o Heart Tank
caindo por aqui, na
primeira parte da fase.

Desvie dos gelos e
acerte no olho do sub-
chefe.

Use o Dash aéreo
para conseguir o
Energy Tank.

Nesta parte va por
cimae...

Lz

No final da

tela
recarregue sua
energia.
...ao chegar g

aqui
destrua o bloco de
gelo para pegar o
Weapon Tank.

Para matar Jet
Stingren fique no canto
e pule para acerta-lo.
Use a Frost Hability. Ja
era!

e i
Para acabar com o
chefdo, fique na

2 i

&

3-SLASH
BEASTLEO

Use o super pulo (pulo
+ Dash) para pular de
um vagao para o outro.

Destrua os vagodes
com o robo até achar
o Heart Tank.

Quando Slash pular,
passe por debaixo
dele e o acerte por
tras.

Por enquanto nao ha
nada o que fazer nesta
tela. Ao chegar no
mestre desvie de sua

teia com o Dash aéreo
e acerte-o no ar.

|

Curta as cenas em
desenho animado e se
prepare para O
proximo desafio.

5-SPLIT
MUSHROOM

Detone o sub-chefe da
direita para a
esquerda.

Pule na plataferma que
cai e imediatamente
pule para cima para
pegar um Heart Tank.

Use a Web Hability
para matar o mestre.

6-CYBER
KUJACKER

onig trés notas
"S" e pegue :

Uma vida.

g 3

m Heart Tank.

Lalea 4

E um Energy Tank.

Desvie dos raios, s
pendure na parede |
acerte-o por tras.




7-STORM

O HeartTank estd bem
visivel, mas seja
rapido.

Esse sub-chefe é fogo.
Desvie e acerte no
olho.

Use a Cyber Hability
para acabar com o
mestre.

8-MAGMARD
DRAGOON

Pegue o Heart Tank na
segunda parte da tela
acima e a esquerda.

Para matar o

"General", suba nas
maos e acerte a

Mate-o s6 na espada.

COMPLET AN-
DO O INVEN-
TARIO DE

ITENS.

Tudo bem, vocé

chegou até aqui, sé
que ainda faltam
alguns itens. Sem
problema ai vao eles.

Nk
Para completar seu
inventario de itens
faltam dois Heart
Tanks, o primeiro esta
na fase do Frost
Kibatodos. Use o

Shoryuken de fogo
neste bloco de gelo.

02
Na fase do Web
Spidus, use também o
shoryuken de fogo
para pegar o ultimo
Heart Tank que falta
para completar seu
inventario.

cabeca.

réido desviando
dos raios.

ENFRENTANDO
OS CITO CHE-
FES NOVA-
MENTE

Agora vocé esta-em
uma sala com oito
capsulas, quatro a
esquerda e quatro a
direita. Confira quem
estd em cada uma
delas (na mesma
ordem de cima para
baixo e da esquerda
para a direita) :

Vocé sera obrigado a
lutar contra Airis,
desvie dos raios e...

..acerte o Crial.

LEGENDA
W.S.:Web Spider
C.K.: Cyber Kujacker
J.S.: Jet Stingren
S.M.: Split Mushroom

M.D.:
Dragoon
S.F.: Storm Fokurul
F.K.: Frost Kibatodos
S.B.: Slash Beastleo

Magmard

Mais desenho
"ANIMAL"DO!

Outra seqiiéncia de
desenho animado. Se
prepare para o desafio
final.

Ele aparecera em
véarias formas. A
primeira é a forma da
morte. Basta ficar no
Fire Shoryuken

Na segunda, use a
Cyber Hability.

Na trcelra,
Shoryuken.

S

E por ultimo mate-o na

Acabou, curta o final, 43
afinal, vocé merece!
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Finalmente! Um dos Best-Sellers no Playstation
ganha a sua versao para Saturn, depois de mais de
um ano a Capcom lanca Bio Hazard (Resident Evil
nos States) para o console da Sega.

Mesmo depois desse tempéo, o game continua na
moda e ja tem fas por toda parte. Bio Hazard para

“Saturn nédo decepciona e mantém o que o original tinha
de melhor: o suspense.

Vocé escolhe entre a gata Jill Valentine ou Chris
Redfield e deve entrar numa mansao infestada de
zumbis e outras criaturas para descobrir o que esta
causando as varias mortes seguidas, sempre com
as vitimas mutiladas, em Racoon City.

SUSPENSE NO SATURN

'O game continua sangrento, e mais ainda que a
versao americana para o Playstation. Isso porque ele
€ baseado na versao japonesa do console da Sony.
Na apresentacao ja da para se ter uma idéia, aparece
claramente o cachorro zumbi mutilando a dentadas o
pobre Joseph, depois € mostrado um close no corpo
ja estracalhado. Na cena em que vocé encontra o
primeiro zumbi, apos ele arrancar a cabega de Keneth,
aparece o cranio do pobre coitado caindo no chéo.

Os graficos, em geral, estao com a resolugao
menor que no Playstation, tanto os cenarios pre-
renderizados quanto os personagens texturizados em
tempo real e as cenas em Full Motion Video e CG
ficaram um pouco mais granuladas na versao Saturn.
De resto o game € o mesmo: som de gelar a espinha,
jogabilidade matadora e diversao de montao.

Como nés ja destrinchamos o game com Jill na
edicao 9, agora vocé confere a estratégia completa
com Chris, e isso vale também para aqueles que
possuem um Playstation, pois 0 game é igualzinho.
Vamos la.

SATURN )
BIO HAZARD
CAPCOM =5 20D
ADVENTURE =  1JOGADOR
GRAFICO 91 [ JocABILIDADE | %6
MUSICA 77 || DIFicULDADE [ 80
EF.SONOROS | 92 | | ORIGINALIDADE |
DIVERSAO | 9 CLAS. FINAL [ 88
CRITICA = . -

ESk TR
Em geral, S0 a resolucao
na versao Playstation, de resto o game




O game comeca na sala
principal, depois da
conversa com Jill eWesker,
vocé vai para a sala de
jantar, entre no pequeno
corredor e siga para a
esquerda.

|
t
— . eS|
Veja a cena em que o zumbi
arregaca Kenneth e volte
para a sala principal (pois

voceé sé tem a faca ainda).

Pegue a Beretta de Jill no
chao e se equipe com ela.:

Aproveite para pegar 3 ink
Ribbons na mesinha da
maguina de escrever.

Vo2 para olocal onde vocé
2 o primeiro zumbi e

oo omco s30 suficientes.

Pegue dois clips
da bereita, ca
contém 15 balas) ao
cadaver de Kenneth. Sz
do corredor.

W LI E AP

Volte para a sala principal e
entre na porta dupla azul,
empurre a escada para
perto da estatua, suba e

-'..thﬂ-..l-....l....'lo'..".‘...l‘.G..0l"0I'O..'-..ﬂﬂﬂ..ll.ﬂ'.'l!‘l...l..
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pague o mapa do primeiro
andar da mans&o. Empurre
© mdével e entre na pequena
sala da cortina vermelhd. O
zumbi que esta no chao
nao esta morto, mate-o (ou
apenas desvie-se) e pegue
3 Ink Ribbons na estante.

V4 para a sala principal (de
novo), suba as escadas,
vire para a direita e entre na
segunda porta a direita,
pegue a Small Key perto
do vaso azul, continue pela

proxima porta do pequeno -

corredor em gue vocé se
encontra. Ao chegar no
terraco, seja rapido, corra
até o cadaver de Forest e
pegue um Clip.

Saia do corredorzinho e
siga para o lado oposto,
entre na porta dupla que da
para cima da sala de jantar,
cuidado, havera dois
zumbis o esperando. Mate-
0s e empurre a estatua
para a sala de jantar.

Desca para a sala de jantar
e pegue a Blue Jewel perto
da estatua quebrada, volte
para cima da sala de jantar
e entre na porta que vocé
ainda nao entrou, esteja
pronto para mais trés
zumbis, é sé matar e
descer pela escada.

Os zumbis sao faceis de
serem desviados, conserve
sua municao, e entre na
primeira sala depois das
escadas, vocé ira encontrar
Rebecca. Pegue a Sword
Key sobre a cama, guarde
afaca e a Small Key no hal,
pegue dois Clips também no
bau, salve seu progresso e
saia. Va para o final do
corredor.

mQHIGOOI0..."lD.OOC....lD.lﬁ-QISOQOOOQCGDOD.....OCIilﬂIW..l.OC.O.'..Ol.‘I....-.....ﬂ..l."'
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Entre, desvie-se do
zumbis (s&@o trés) vire para
a direita em um vao no
corredor e entre na sala
com a cabeca do tigre, use
a Blue Jewel no tigre e
pegue o Wind Crest.

Ao sair da sala do tigre, vire
para esquerda e entre na
primeira porta a direita,
pegue um Clip em cima da
cama e va até a
escrivaninha, um zumbi
saira do armario, detone o
zumbi, arquive o Keeper's
Diary e deixe as Shells
(municao da Shotgun) no
armario para pegar mais
tarde.

SleessS. .
Saia da sala e entre na
primeira porta a direita, vocé
saira no corredor onde vocé
encontrou o primeiro zumbi.
V& para a sala do Piano (a
primeira sala virando paraa
esquerda), entre e
empurre a estante atras
do Piano para pegar a
partitura, use-a no Piano.

Como o Chris é burro pra
caramba, e certamente nio
sabe tocar Piano, o jogo teria
terminado ai, se nao fosse
pela ajuda da gatinha
Rebecca, que chega na hora
H. S6 que ela ainda ndoc esta
familiarizada com a sinfonia
(Moonlight Sonata) e tem que
levar algum tempinho
treinando até que possa
interpreta-la com perfeigéo.
Enquanto ela treina, va até a
sala de jantar e pegue o©
Wood Emblem sobre a lareira
(aproveite e dé uma passada
na sala principal para salvar
seu progresso), volte para a
sala do piano com um espago
vazio no seu inventario de

itens. Quando vocé voltar para
a sala do Piano, Rebecca ja
estara tocando
implacavelmente a sinfonia.
Apds ouvir a belissima

melodia, uma porta secreta
se abrira.

Entre e pegue o Gold
Emblem. A porta sera
fechada, ai é s6 colocar o
Wood Emblem no local
onde vocé retirou o Gold
Emblem. Saia da sala
secreta e siga para a sala
de jantar.

Chegando 14, cologue o
Gold Emblem no local onde
vocé retirou o Wood
Emblem. Pegue a Shield
Key atras do reldgio.

Va para a sala onde vocé
pegou 0 mapa do primeiro
andar e use a Sword Key
para abrir a poria, como
vocé ndo vai usa- la mais,
escolha wyes, para
descarta-la

Corra sem parar neste
corredor ou vocé vira
camida de cachorro. Entre
na proxima porta e volte
equipado com a Beretta,
mate os|cachorros e pegue
um CIiL empurrando o
mével.

Volte de novo € pegue um
Green herb no chéo, siga
pelo corredor e entre no
banheiro, tire a tampa do
ralo da banheira e pegue a
Small Key

...OC-..-.....QCC...IIO.'O'...U!!‘_....Q..C.'...GI.....'C.ﬂ........I.O...'U'G'.‘..........

Siga para ofinal do corredor
e enire na porta dupla, se
prepare para dois zumbis.
Entre na sala dos quadros,
e siga esta seqléncia:

Va até o quadro no final da
galeria e pegue o Star Crest
na parede. Saia.

45



Entre na porta
acinzentada, mate um
zumbi, vire para a direita,
pegue uma green herb no
chao e entre na Storeroom.
Atualize seu inventario de
itens (pegue o Star e o
Wind Crest), salve seu
progresso e volte para o
corredor de onde vocé
veio.

Entre na sala ao lado da sala
de quadros tomando
cuidado com o cachorro,
coloque o Star Crest e 0
Wind Crest no quadro.

Volte para a Storeroom,
pegue o Chemicals no ch&o
e va para a area em que se
encontra a sala do tigre.

L& vocé vai encontrar a
Green House, uma sala que
tem uma planta camivora,
use o chemicals na maguina
para matar a planta e faca
a festa com os Herbs
(verdes e vermelhos, vocé

pode mixa-los na tela de
menu co;a\axtlltima opgao),
pegue a Armor Key na
parede. \

Va para o corredor da sala
que vocé encontrou a
Rebecca pela primeira vez
e entre na porta do final do
corredor a direita. Pegue a
Broken Shotgun, um Clip
e use a Small Key na

46 gaveta para pegar uma

caixa de Shells. D& uma
passada pela Rebecca
Room (vamos chamar a
sala que vocé encontrou
a Rebecca pela primeira
vez de Rebecca Room),
atualize seu inventario de
itens e salve seu

progresso.

V& para o corredor do
banheiro onde vocé pegou
a Small Key e entre na porta
em frente a porta dupla.
Certifique- se de que vocé
tem um espaco vazio em
seuinventario de itens, e de
que vocé esté carregando
a Broken Shotgun. Entre na
porta e va até o quadro gue
contém a Shotgun, troque-
a pela Broken Shotgun.
Agora va buscar todas as
caixas de Shells que vocé
deixou paratras, e aproveite
para matar os zumbis que
vocé deixou pelo caminho.

Volte para a sala principal e
entre na porta ao lado da
porta dupla azul, mate o
zumbi, e pegue um clip,
uma caixa de Shells com a
Small Key na gaveta. Na
proxima sala (a dos
espelhos) mate 0 zumbi no
chdo e pegue um Ink
Ribbon e uma Green herb.

Suba as escadas da sala
principal, vire para a direita,
entre na primeira porta (se
prepare para dois zumbis)
e va para a porta dupla
verde, seja cuidadoso,
empurre as estatuas para
os buracos e acione o boto
no meio da sala para
conseguir o Sun Crest.

Va para o final do corredor

® @ @ ® o @ & & @ 8 @
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em forma de “U” e entre na
pequena biblioteca, arquive
o Botany Book.

esteja equipado com a
shotgun, dois zumbis
estardo te esperando (um
tiro na cabeca basta para
arregacar os mortos-vivos).

Va para a porta no meio do
corredor, entre e mate um
zumbi. Havera duas portas
dentro da salinha que tem
uma cabecga de alce; na
porta da esquerda vocé
deverd examinar o quadro
de insetos, puxar o aquéario
para a direita, empurrar o
armdrio para o lugar onde
estava o aguario e pegar
uma caixa de Shells;
arquive o Researcher’s Will
na mesinha. Na porta da
direita os itens sfo: Lighter
(Isqueiro), Shells e um Red
herb.

g A

Siga para o final do corredor
e entre na porta azul. Use
o isqueiro na lareira para
pegar o mapa do segundo
andar. Saia da sala, desca
as escadas e atualize seu
inventario de itens na
Storeroom. Tenha certeza
de oque vocé esta
carregando o isqueiro e a
Shield Key.

Suba as escadas e va para
o corredor em forma de “U”,
entre na porta gue vocé
ainda ndo tinha entrado,
encontre Richard no chao,
pegue as herbs (se
precisar), pegue um Clip no
corpo de Richard (se
precisar) e arregace um
zumbi. Agora va para a
préxima porta, suba a

escadinha, destranque a
porta, descarte a chave,
mas ndo entre ainda, volte

Acenda o candelabro e
pegue uma caixa de Shells
e um Clip na sala ao lado,
empurrando a estante.

Agora vocé deve seguir
para a sala que vocé
destrancou, seja rapido,
vocé nao precisa matar a
cobrona agora, basta pegar
(finalmente) o Moon Crest,
ainda tem tempo para pegar
uma caixa de Shells no
canto da sala.

Ao sair da sala, vocé estara
envenenado. Rebecca
aparecerd e voce terd que
controla-la até a Rebecca
Room. Pegue as vitaminas
e leve-as para Chris.

Depois de curado, desga
para a Storeroom, pegue 0s
dois crests que estao
faltando e salve o seu
progresso.

‘__.. —
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|

Dirija-se para o quadro onde
vocé colocou os outros
dois Crests, complete o
quadro e saia da mansao.

Pegue o Square Crank,
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nesta ante-sala empurrando
a escada para a estante.

Saia pela porta dupla e mate
os trés cachorros. Pegue
herbs no chéo e arquive o
mapa do jardim perto do
elevador que nao funciona.
Saia pelo pertao duplo, siga
ao redor da piscina e use o
Square Crank na coluna de
concreto. A dgua ird descer
e vocé podera passar pela
piscina. Corra, corra e corra,
ou as cobras irdo

envenenar vocé. Desga
pelo elevador e mate mais
cachorros; siga para a casa
de guardas.

Empurre a estatua para o
buraco de onde sai o galho
que fica batendo em voce,
entre a direita na sala onde
tem o bau e a maquina de
escrever, salve o seu
progresso e guarde o
Square Crank no bad, saia
da sala e entre na porta em
frente, (ndo entre na porta
dupla vermelha!) esteja
preparado para mais dois
zumbis, entre na primeira
porta & esguerda, tire 2
tampa do ralo da banheira
para pegar a Control Room
Key, explore o quarto €
pegue o Red Book, Small
Key e uma caixa de Shells.
Guarde o Red Book.

V& até a area onde se
encontra o cacho de vespas
gigantes e pegue ¢
Dormitory Key 002. Sige
para a sala 002. Exister
herbs atréas da estatua
Entre na sala 002. Dentrc
da sala, na primeira porta
ha um zumbi e um Clip
Deixe o Clip e siga parat
quarto, pegue o Dormiton
Map, Plant 42 Report e ume
caixa de Shells. Deixe ¢




c=xz de Shells. Empurre a
ie e desca pela
=scada. Empurre as caixas
para passar sobre o vao de
agua. Entre pela porta
dupla.

Corra bastante, sendo os
tubardes te pegam! Entre na
porta da esquerda. Descarte
a Control Key, ative um
botéo na parede da sala para
drenar a agua e outro para
abrir a porta da sala ao lado.
Entre na proxima sala e
pegue dois Clips, duas
caixas de Shells, a

Dormitory Key 003 e deixe
um espacgo para a Small
Key, no canto da sala.

guardas e entre na porta
dupla vermelha (carregue
herbs e bastante munigdo),
na sala, vocé vai encontrar
duas aranhas enormes,
destrua-as. Confira a
posicdo dos tacos na mesa
de sinuca como se fosse
um relogio.

OC2 encoritrou
e na pbrta

secrefaese
Plant 42.

-

APlant 42 ira Ihe agarrar,

Volte para a casa de

Rebecca aparecera e tera
que salvar Chris.

Volte para a sal
vespas e entre nesta sala,
o codigo é: 1, 2 e 5. Dentro
da sala ha 4 Empty Bottles,
pegue apenas trés, vocé
pode colocar water dentro
destas garrafas na pia e os
UMB. N2 2 e 4 nas
estantes. Faca o seguinte:
1- Encha uma garrafa com
4gua e outra com UMB. N®
2. Combine-as, para
conseguir o NP-003. 2-
Cologue o UMB. N2 4 em
uma garrafa e combine
com o NP-003. Agora
vocé tem o UMB. N2 7. 3-
Encha uma garrafa com
UMB. N2 4 e outra com
UMB. N® 2, combine-as
para obter o Yellow-6. 4-
Agora combine o Yellow-6
com o UMB. N 7 para
conseguir o UMB. N213, 5-
Finalmente faga outra
solugdo de NP-003,
misture-a com o UMB.
N°13 para conseguir a
poderosa V- jolt.

V4 para a area dos tubarfes
e use a V- jolt na raiz da
planta,

Volte para a sala da Plant
42 e mate-a com tiros.
Pegue a Helmet Key na
lareira e volte para dentro
da mansdo. No caminho,
VOCé encontrard Wesker.

Enire na mans&o, pegue o
Doom Book no segundo
andar (va para o0 menu e
abra-o para conseguir o
Eagle Medal).

a das _
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V4 para o corredor sobre a
sala de jantar e fique
esperto, pois ha dois ®
Hunters aqui. Siga para a ®
porta da direita. 2

Entre na sala em que vocé
ndo podia entrar antes,
pegue as shells, Magnum
Rounds, empurre a escada
para perto da lareira,
apague a luz, suba na
escada e pegue a Red
Jewel sobre a cabega do
Alce.

Desca para a Rebecca
Room, ajuste o seu
inventario de itens, salve o
Seu progresso e va para a
area onde se localiza a
cabeca do tigre, entre na
salinha do tigre, use a Red
Jewel e pegue a Colt
Python (Lembre-se de se
curar na Green House, que
fica bem perto de onde
vocé estd).

Va para a sala da lareira
(onde vocé pegou o mapa
do 2° andar) use a Helmet
Key e entre na porta
trancada. Vocé ndo usara
mais a Helmet Key.

Para a cobra aparecer, va
até o piano, ela saira da
lareira e abrira um buraco no
chéo, mate-a com tiros de
Shotgun ou Colt. Entre no
buraco
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Ande, tomando cuidado com
os zumbis e coletando
munig&o e herbs. Ao chegar
na.cozinha, subapelo elevador
evaparaaesquerda, enfre na
primeira sala, pegue a Bateria
eduas caixas de Shells.

da sala e entre na
porta dupla azul, esteja
pronto para atirar. Pegue a
caixa de Shells na gaveta
com a Small Key. Va para o
lado oposto, acione o botdo

vermelho, empurre a
estatua para a luz e pegue
o MO Disk.

Volte para a cozinha, suba
pela escada de onde veio o
zumbi, e certifique-se de
que vocé tem munigdo o
bastante para sair da casa
novamente. Seu inventario
de itens deve ter: Square
Crank, Bateria, armas e
munigdo pra caramba.

Ao passa eJo corredor dos
Crests, esteja pronto para
mais um Hunter.

Saia da casa, va até o
elevador que n&do funciona,
cologue a Bateria e suba
porele.

Use o Square Crank para

que a agua da piscina suba.
Volte para guardar o Square
Crank.

Desga pelo elevador que
vocé ativou e note que a
pequena queda d'agua, que
fica em frente ao elevador
foi blogueada e vocé agora
pode passar por ala.

Desca, em frente, a
esquerda, tem uma
maquina de escrever, volte
e entre na primeira
passagem. Nesta parte,
tem um F-Aid Spray e uma
caixa de Shells.

Encontre Enrico, ele tentara
Ihe dizer algo, mas serd

-mortc com um tiro. Ele tem

um Clip.

Volte para o comego do
corredor & encontre o Hex
Crank.

V4 para perto da maquina
de escrever e use 0 Hex
Crank para passar para o
outro lado. ;

Fuja da pdra, mate o
Hunter e entre na porta
dupla.
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Mate a Aranha gigante, com
a Colt, e corte ateia com a
faca ou queime-a com o
lanca chamas, para passar
para a préxima parte.

Va para a esquerda e entre
na Saveroom, Pegue fudo
0 que precisar e saia. Entre
na porta do final do corredor
e va para a direita, havera
outra pedrona, va até ela,
fuja, volte ac local onde ela
estava e pegue c mapaeo
segundo MO Disk. Volte um
pouco & use o Hex Crank
na parede umas trés vezes,
até que uma passagem
para a esquerda se abra.

Entre, alinhe a estatua, use
o Hex Crank duas vezes,
empurre a estatua até que
ela figue em frente ao
quadro e pegue o Doom
Book 2.

Medal.

Volte para a Saveroom e
pegue os seguintes itens:
Eagle Medal, Wolf Medal,
Colt, Shotgun, e municao.

Volte para o local onde a
segunda pedrona rolou e
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entre para a esquerda,
suba pelo elevador, use os
dois medals na fonte e abra
uma passagem
subterrdnea. Desca.

Passplo corredor
caixa, mate os zumbis,
pegue o terceiro MO Disk.

Desca as escadas e entre
na primeira porta a
esquerda.Va paraasalado
quadro, arquive 0s papeis,
acione o botdo vermelho na
parede, empurre a estante,
acione o botdo azul, va até
o guadro e anote a
password: “JOHN, ADA,
MOLE".

B3
(1718

V4 para o pegueno
laboratétio, pegue os Slides
no chao, e use as senhas
(JOHN, ADA, MOLE, nesta
ordem) para destrancar as
portas B2 e B3.

| § Basement goaria

cOperation a

g seikecl Honr

Escolha Ys.

Saia, suba as escadas e
entre na Conference Room
(porta dupla), veja os Slides
no projetor (olha o cara de
pau do Wesker na fotol).
Ative o botéo na parede para
abrir uma passagem
secreta e pegar a Lab Key.

Salve seu progresso e
pegue um MO Disk.

Empurre as caixas sobre 0s
ralos, empurre a escada
para o buraco da parede,
entre. No necrotério, use o
MO Disk para pegar o
passcode 2, pegue as
Magnum Rounds.

Va para a Power Room
(antes, passe na Save
Room, pegue o um MO
Disk, recupere sua energia
e se arme até os dentes).
Ao entrar na Power Room,
fique esperto com os
Gremlims no teto. Ative o
terminal de computadores.

Passe para a proéxima sala
e use o MO Disk para pegar
0 passcode 3.

Na ultima parte da Power
Room, vocé ativa ©
elevador.

Volte. Pegue o Ultimo MO
Disk. Entre na porta dupla,
perto da escada. Entre na
porta que vocé destrancou
pelo computador, mate os
4 zumbis, pegue o Fax na
parede, use o MO Disk,
pegue o passcode 1 e saia.

Vire a esquerda e use 0s
passcodes na tranca
eletronica. Encontre Jill na

cela. Volte e va para o -

elevador, Rebecca
aparecera e ird com voce.

No andar superior vocé
encontrara Wesker, ele dira
toda a verdade sobre a
Umbrella Corporation € seu
verdadeiro carater (se é que
ele tem um), dird que matou
Enrico e que levou todos
para a mans&o de proposito.
Depois disso tudo ainda vai
dar um tiro em Rebecca e
dizer que precisa de Chtis
para testar Tyrant, a mais
potente arma biolégica da
Umbrella Corporation.

Vocé entrard com Wesker
no laboratorio e ele Ihe
apresentara Tyrant, s6 que
o cara se da mal ao pensar
gue tem controle sobre a
criatura. Basta uma lapada
de Tyrant para acabar com
a raga de Wesker.
Economize municdo e sé
atire quando tiver certeza
de que nao vai errar, desvie
e atire. Se vocé estivesse
jogando com a Jill seria
baba, pois com ela vocé so
enfrenta um Tyrant (isso
mesmo, vocé tera que
matar dois Tyrants), depois
de acabar com eles, va até
o computador e abra a
porta.

Ao sair vocé terd uma
surpresa, Rebecca estava
usando um colete a prova
de balas e nao morreu,
desga até a cela de Jill e
sinta o clima que rola entre
vocés dois. Rebecca ird
armar explosivos para
detonar a casa.

Suba as escadas e va
voltando até encontrar este

elevador, suba e se
encontre com Rebecca.

O tempo esté passando,
deixe Jill e Rebecca
cuidando dos zumbis e
siga, pegue a Bateria no
caminho e use aqui para sair
no terraco

Pegue o sinalizador e use-o
no meio do Heliporto. O
ultimo Tyrant aparecerd e
vocé tera que fugir (nem
tente mata-lo, ndo da
mesmo). Quando faltar 30
segundos, o piloto do
helicéptero lhe jogaréd a
Rocket Launcher.

Basta um tiro para arregacar
o coitado! Fim de jogo, curta
o final, vocé merece!

1)

A Secia! Ky! Sé ara 0s
feras!

EiND

o seu Ultimo save, va até
aquela sala que vocé néo

conseguiu abrir no
primeiro andar da mansao,
entre na porta ao lado da
porta dupla azul na sala
principal & depois entre na
porta seguinte. Pronto.
Agora é s6 usar a Special
Key no Closet e trocar 2
roupa de seu personagem.

3



Enquanto Marvel Super Heroes Vs. Street Fighter causa
fila nos Arcades atualmente, a Capcom langa um game de
luta duas geragOes mais antige para o Saturn, Marvel Super
Heroes.

O primeiro game da Capcom no mesmo estilo foi X-Men,
gque apareceu primeiro nos arcades, depois foi convertido
para o Saturn e foi prometido também para o Playstation,
mas ficou s6 na promessa, foi cancelado recentemente. Em
seguida, MSH saiu nos arcades e causou furor com seu
sistema simples e eficiente, uma evolugéo em relagédo ao X-
Men. O proximo foi X-Men Vs. Street Fighter, também para
arcades, que continuou com o mesmo sistema, mas adicionou
os personagens de Street Fighter e a possibilidade de fazer
duplas. Agora, s6 com o langcamento de MSH Vs. SF nos ar-
cades, é que a Capcom vem lancar MSH para o Saturn (e em
breve também para o Playstation).

E inevitdvel a comparacdo com a versdo arcade, entéio
vamos |a. Para comecar, o game é compativel com o cartucho
de RAM, aquele mesmo que costuma melhorar bastante a
animacéo dos games, mas desta vez nio vimos vantagens
no tal cartucho. Sem o cart, o game é mais lento que no ar-
cade e perdeu alguns quadros de animacéao, com o cart, o
game fica mais lento ainda e a animagio melhora um pouco.
Isso se deve ao fato de que a meméria RAM do cart é mais
lenta que a do console. E preferivel jogar sem o cart, mesmo
com a imperfeicdo na animacéo, o jogo fica mais dinamico e
divertido. Os gréficos estdo iguais aos do arcade, todos os

estagios, personagens, proporcéo dos lutadores, todas os -

objetos dos cendrios e tal, mas alguns efeitos especiais

Exemplo simples de AJr Combo com Blackhea

i s o )

SERLGY 3 PRl
& 2 A

xﬁv_‘h’;’m

...siga-o com 1 e aperte
rapidamente SR...

Inicie jogando o oponente
para o ar com SM...

Para bater no oponente
derrotado apés a batalha,
aperte L + R, mas so
funciona depois de acabar
o ultimo round.

e MARVEL SUPER HEROES
CAPCOM - £ =CD
LUTA = 10U ZJOGADORES
GRAFICO |87 JOGABILIDADE | 86
MUSICA |72 [| DIFICULDADE | 56 |
ol 0 EF.SONOROS | 82 [ | ORIGINALIDADE |

Dr. Doom é o pentltimo DIVERSAOQ 92 CLAS. FINAL
chefe, o cara é um apeldo, CRITICA.
mas & so colar nele e 0 game ficou um pouco mais lento que no
descer o combo que ndo | areade, mas a diversdo continua garantida.
vai sobrar muita coisa. ) ; iy

Thanos, o ultimo chefe, rouba
todas as Infinity Gems, cada um
de seus Infinity Specials séo
baseados nas Gems.

Use €\ + Soco no momento
em que o golpe do adversario
pegar na defesa para fazer um
Infinity Counter, com gasto de 1
nivel na barra de Super.

parecem defeituosos; se vocé fizer um Chaos Dimension d
Shuma-Gorath no estdgio de Hulk, a tela parece fica
emharalhada, mas néo é nada que atrapalhe. O som també
estd idéntico ao do arcade, mas, como as miusicas si
gravadas em faixas de audio, quando uma batalha demor
muito, a musica chega a terminar e recomecar. A jogabilidade
continua com o mesmo padrdo, mas em alguns momentos,
quando se juntam muitos elementos na tela, o game da um
pegqueno Slowdown e isso prejudica a jogabilidade.

Quem curte os fighting games da Capcom néo pode perder
este 6timo lancamento para o Saturn apesar dos pesares,
MSH continua viciante.

Cada personagem usa uma
Infinity Gem com vantagens, a
melhor de Magneto, por
exemplo, é a Space Gem, que
cria uma barreira impenetravel.

O visual fICOU super f|el ao Ar-
cade, cada detalhe da parte
grafica foi mantido.

W= 30:rU0 e
= ‘tménmw.«"‘

...emende um SM... ...6 finalize o combo com SE




A Reality Gem da a habilidade de desferir
projéteis ao fazer um atague comum, Gtil
para fazer combos.

_ legenda de Gofpes
S: Qualguer botao de Soco
S5S: Trés botdes de soco juntos
SR: Soco Rapido (Fraco)

SM: Soco Médio

SF: Soco Forte

C: Qualquer botao de Chute
CCC: Trés botdes de chute juntos
CR: Chute Réapido (Fraco)

CM: Chute Medio

CF: Chute Forte

"SPIDER-MA

(c): Carregar o primeiro comando por 2 GOI!:? es ESP eciais
segundos Web Ball: YN + S (pode ser

Obs.: os Infinity Specials devem ser Golpes Especiais feito no ar)
usados quando a barra de Super Shield Sﬁsh' dz:fé + S (pode WebThrow: Y& + S

estiver com nivel, no minimo. Todos os : Web Swing: Y« < + C (pode
20 val 5 ser feito no ar : ;
golpes s&o validos com o seu lutador a ) ser feito no ar)

esquerda da tela, se estiver do lado  Stars and Stripes: >¥N+ S . 3
dirgito, basta inverter os comandos. Charging Starz: &N 1L C Splder St_‘“%“ >N +_S
Sommersault: >NV L&+ S Infinity Special
. Comandos Gerais Infinity Special MAXIMUM SPIDER: VN> +
Corrida para frente: >-> ou—> FINAL JUSTICE: VN> + S6S SSS
Corrida para tras: << ou € + RS
SSS '
Super pulo: ¥ ou CCC
Provocacdo: ¥\ + L+ R
Rolar no chao: €V + S (ao
cair no chao)
Selecionar Gem: L + R
Usar Infinity Gem: V£ < + SSS

Infinity Counter: <\ + S (du- e | e
rante a def;sa, gasta 1 :fvel dua WGivgﬁgﬁg

IRON MAN

Golpes Especiais

barra de super) Golpes Especiais Uni-Beam: € N- + S (pode
Drill Claw: Direcional + S + C ser feito no ar)
de mesma forca Smart Bomb: S +C de mesm:
Tornado Claw: >N + S forca (pode ser feito no ar)
Berserker Barrage: VN> +S  Repulser Blast: SNV K& + S
Infinity Special Fly: vz € + CCC
WEAPON X: >N + SSS Infinity Special

A BERSERKER BARRAGE X: PROTON CANNON: VN> -
S\ N> + SSS SSS




Golpes Especiais
Mystic Stare: (c) €> + S
Mystic Bounce: (c) <> + C
(pode ser feito no ar)
Devitalization: V< + C

Infinity Special
CHAOS DIMENSION: VN> +
SSS, SF ou CF (de perto)

A

PSYLOCKE

Golpes Especiais
Psi-Blast: V"N + S
Psi-Blade: V"N + C
Ninjitsu: >NV < + Cou S,
Direcional + Sou C

Infinity Special
KOCHOU GAKURE: V< +
CCC
PSI-THRUST: ¥N-> + SSS
. PSI-MAELSTORM: ¥ N> 4
CcccC

Golpes Especiais
Earthquake: V< + S
Juggernaut Splash: VN> + C
Citorak Power Up: >V N 4
8588
ObjectToss: V¥ + SSS (sobre
um objeto jogavel)

Infinity Special
HEADCRUSH: ¥N-> + SSS

HULK

Golpes Especiais
Gamma Charge: (c) €> +C
Rising Gamma Charge: (c) v
+C
Gamma Slam: €4 N> 1+ S
Gamma Tornado: >NV K& +
S
Ground Toss: ¥V + SSS ou
CCC,SouC

Infinity Special
GAMMA CRUSH: V' N> + SSS

" JUGGERNAUT

MAGNETO
Golpes Especiais
EM Disruptor: ¥'N-> + S (pode

ser feito no ar)
Hyper Gravitation: vk & + C
(pode ser feito no ar)
Magnetic Blast: pulo, 72> +
S
Fly: Vv & + CCC

Infinity Special
MAGNETICTEMPEST: VN> +
SS8S '
SHOCKWAVE: VN + CCC

BLACKHEARTH
Golpes Especiais
DarkThunder: VN> + S
Inferno: V& + S
Infinity Special
ARMAGEDDON: \'N-> + SSS

HEART OF DARKNESS: VN>
+ CCC

a1



LAST BRONX

A SEGA DECEPCIONA

Cotado para ser um dos maiores jogos de |uta para Saturn, muitos dis-
seram que poderia ser melhor que Virtua Fighter 2, mas na verdade o
game decepciona em varios aspectos que a Sega poderia ter uma per-
eigao maior, no caso aqui em um dos fatores principais, a jogabilidade
que ficou muito ruim. Last Bronx vem com dois CDs, um € mais dedica-
do a praticar e aprender a jogar, o outro é o CD normal, "o game". Nele
existem dois modos de jogo, um modo Arcade e o outro modo Saturn.
No modo Saturn guando vocé termina o jogo vocé podera se deliciar
om um final jA no modo Arcade ndo. A Sega colocou um nNovo mMovi-

mento especial que € o de rolar em direcdo a um oponente, mas néo
passa disso, um game muito fraquinho. Os graficos pelo menos estao
bem limpos apesar de poucos detalhes e o som também nao € o forte.
Resumindo o game é s6 médio, nada de grandioso como estavamos
esperando, mas quem entende de jogos em 3D vai poder julgar por si
mesmo se o jogo vale a pena ou nao, porque no final é vocé quem
decide.

Neste segundo CD é s6 para praticar os
movimentos e combos.

Uma novo movimento foi implantado, o
de rolar contra o adversario.

Vocé s6 podera ver os finais em
desenho no modo Saturn.

Os personagens nao usam so as maos,
mais também armas.

LAST BRONX  °

SEGA - 2 CDS

LUTA ‘= 10U 2 JOGADORES
GRAFICO | 84 | | JOGABILIDADE | 76
MUSICA 79 | | DIFICULDADE | 69

ORIGINALIDADE | 70
CLAS, FINAL |79

EF. SONOROS | 80
DIVERSAOQ 86
CRITICA =
Os poucos detalhes nos cendrios e a
jogabilidade ruim comprometeram a di-
versdo.do game. A
. j




i mmg simulador. O game possui em- N |
| . breagem, sensibilidade, como i
I San Francisco Rush por exemplo quando seu car- I
Corrida ro da um pulo e na hora de cair g
i Atari se vocé ndo segurar bem fir-
L GraTicos i isissesss 9 me no volante poderd dancar, §
| - Somh e ) puro realismo, onde poucos jo- |
I ;ogabi[idade - o g gos de corrida tem. Os grafi- : : |
iversio ........ - cos ficaram muito loucos, che- cas poderiam ser um pouco
I A Atari da a volta por cima e  sui oito pistas e oito carros com g2 bem perto de Super GTda  aihores. Sem equecer :
I ez para o Arcade um exce- muitos atalhos e desafios. Na  Sega, a jogabilidade nem se  yampam que o game saira
I lente game de corrida, San verdade ndo é s6 um simples fala, reaimente um dos melho- 5 6 console Nintendo 64 e I
I Francisco Rush. O game pos- game de corrida, mas sim um  Fes ja vistos, agora, as musi- pg.

r"“_—————-————-“———-—————————u_-—-——————‘

i ARCADE 2, Alpine Surfer e Wave Shark  cos estio excelentes, um som ~ brando também que a Sega po{
de Jet Ski da Konami. A Sega  punk muito apropriado para  derd lancar este incrivel gam
i £ ¢ g 9'
Tap Skater como nd@o & boba langa Top este tipo de esporte e jogabili-  para o Saturn. Realmente & um|
| Esporte Skater, afinal ja que estamos dade dura, mas eficaz. Lem- grande jogo.
| Sega falando em esportes radicais i
| Grafico 9 o Skate nao poderia ficar fora i
--------------- RALLLELELLEEL] dessa. No game VOCé escolhe
I Som e 1 g e o i
| Jggabljdade .................. i de noite, onde o objetivo do i
I DIversao .......ccccceieeceee - game é fazer um ndmero gran- 8
Esta na moda a simulagdo de  de de manobras mas sem es-
l esportes radicais como a Na-  quecer de pegar as argolas e I
peg ;
I mcofeze esta fazendo, como  acumular tempo para néo ficar
I por exemplo Alpine Racer 1 e  no meio do caminho. Os grafi- i

r-—-----—--—-

SATURN SATURN
Albert adgg:avntegend of Nerc. = Advenluras
RPG Adv_eni_:ure
Working Designs i Virgin
Grafico ..cccevviiinnn SR S S LR .8
Som ...... Lt e O Re e s Trrr oty 9
Jogabilidade ...........c.coimminverrenne e 8

A Working Designs traz para o mercado
Americano Albert Odyssey. um game que
fez um tremendo sucesso I& ne Japdo pela
Sunsoft. O game mudou pouca coisa tirando
€ claro a traducéio do Japonés para o Inglés,

I se voce pensa que este H

DIVEESAO. i i

....... 8

ércules é aquele do desenho mais recente |
I da Disney se engana, é apenas parecido, ndo passa disso. Assim como |

I Aladdin e o famoso Rei Ledo ele nao fica s6 na aventura, mas sim acao i
I & um toque refinado de RPG. O game possui mais de 40 mundos e |
I também modo dois players. Os graficos nao fugiram nada do desenho, |
I a jogabilidade ficou muito boa, agora o som produzido pela Virgin é de ||
I tirar o chapéu, parece ser tirado do cinema, e uma jogabilidade nota |
I dez, um arraso! Um game bem divertido onde o humor rola solto. | 53

L---__--____-_-_---_—_----‘

0s loading times ficaram mais rapidos, alivia-
ram um pouco nas batalhas que na versdo
anterior eram muito intensas, mas vocé ga-
nha muito mais experiéncia para compen-
sar. De resto nada mudou. Para vocé que
esperou o americano chegar, pronto, ai esta
um toque da sua revista Gamers.

L—_--_--__-__
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| ARCADE
Virtua Stryker 2

i

¢ Futebol

| Sega

§ GHANEO sttt 9
i Som 10
i Jogabilidade .....cc...oeeeee 9
i

DIVErSA0 ... veesssxeeunmenneas

! Mais um game com a po-
I derosa placa Model 3 da
| Sega, o primeiro a usar
esta tecnologia ja chegou
detonando, foi Virtua Fi-
i ghter 3 com seus incriveis
i gréficos, o segundo foi Su-
per GT, um dos melhores

games de corridas ja produ-
zidos. Agora ela vem com um
dos esportes prediletos dos
brasileiros: Futebol. Virtua
Stryker 2 vem com 24 times
e um especialmente criado
para o game. Estadios maisig
que realistas; 1 milhao de po-
ligonos por segundo, uma
movimentacéo perfeita, resu-
mindo, vocé podera praticar
aqui o verdadeiro futebol arte
sem se preocupar. Os gréafi-
cos tém um realismo impres-
sionante, jogabilidade de ar-
repiar. Parece que a Sega
descobriu 0 que nés queria-
mos, ver bola no gol.

: PLAYSTATION : : SATURN :
i Musical ] 11 Sinuca |
: Sony / ’\_;;rtual Muc = : Data East :
Ty
i il |
| [ | |
i 111 |
1 411 ]
| i :
| i1 |
| i1 |
1 | 1
i g;i'f‘c" 13 i : el 1< P ——
AN i idieasts e 8
: ‘t’)‘i’g“b'}‘dade--"------------'----""';'g l I T 1 TSR — 8 :
i VLSO =k ranyaursiis smiasmanees e i DIVErSE0 .vvveinisnsanes g e 8 I

I A Virtual Music traz para os fas del | A Data East traz de volta um dos|

I Aerosmith um game de arrasar. Questf
| ForFame (que tem o significado bus-§
j ca pela famay), tem o objetivo de to-
car junto a super banda Aerosmith,
I considerada a nimero um america-
na, mas vocé tem que suar muito

meca tocando com uma banda de
garagem passando em véarios luga-
I res, boates, bares, mas além de rock, I
J vocé tera de tocar também um pou-|
j co de blues, s6 vai depender de vocé|
e sua guitarra e l6gico, de seu talento
|- Os graficos sao regulares e as ani-
magcdes muito paradas, jogabilidade
d também regular, divers&o nota mil. OsI
1 fas de Aerosmith vao adorar estal
novidade, jogo para toda vida.

|

i1

i para conseguir esta facanha.Vocé co—= :
|

| melhores games de bilhar de to-|
| dos os tempos. Side Pocket 3]
vem com uma cara nova, o game |
foi todo construido em ambiente
3D, permitindo vocé visualizar|
muito mais facil as bolas, tendo|
assim uma tacada mais consci- ||
ente; 0 game vem também com |
j um modo de até quatro jogado- |
| res deixando-o mais divertido. |
I Os gréficos estdo bem limpos e
i nitidos, jogabilidade media e som |
I similar aos Side Pockets anterio- |
j res Fique mais a vontade jogan-|

do sinuca em sua propria casa, |

S Lo
i i nao é demais’ i

L__—_——_-_--J
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| SATURN

| Fighter's History Dynamite
i Luta

|

1

i

1

|

|

|

|

1§

: Gréfico

I Jogabilidade ....cceesuesssesscnnans 8
[ DIVErsfo....ocmmssmssesenasens 9

I Relancado pela Sega Fighter's His
] tory Dynamite, originalmente produ
1 zido pela Data East, que ja esteve
no Super Nes e Neo Geo. Fighter'
i History na verdade nao € um grand
I game, mas tem como seu pontofor
te a diversdo. Esta verséo para Se
I turn por incrivel que parega nao cor
I tem loading na hora em que comeg
I aluta, dificil encontrar um game er
I CD que carregue um jogo t&o rapid
] mente. Os graficos na verdade e
] tao mais para Mega Drive do que pal
Saturn, a jogabilidade muito boa,
som deixa um pouco a desejar, urr
coisa positiva do game, como noés di
1 semos ha pouco, é a divers@o qu
i esta de estourar. O bom do game
| jogar contra um outro amigo, expe
I mente.

L_--_——_--—_I
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PLAYSTATION
Jampack Vol.71

Demo
Sony

Este demo da Sony esta demais, séo
ao todo 12 demos jogaveis, tais como:
Super Puzzle Fighter Il Turbo, The Lost
World: Jurassic Park, Herc's Adventu-
res, Dynasty Warriors, Machine Hun-
ter, Rage Racer, MDK, Thunder Truck
Rally, Codename: Tenka, NBA Shoot
Out '97, Rally Cross e Pitfall 3D; e dois
nédo jogaveis: Wild Arms e Ogre Battle,
sendo Ogre Battle um remake do game
para Super Nes. Em alguns jogos
como por exemplo Pitfall 3D vocé de-
vera fazer uma seqliéncia de botbes
que sera mostrado atrdas do game
"demo" a ser escolhido guando se
aperta L ou R.

r——-——-w__-

PLAYSTATION
VMX Racing

Corrida
Playmates
GralicOi . s e a0 7
SO e Y
Jogabilidade.............c...ccuceuee.... 8
Diversao ..cccccovimerreecinne Wi &

Poucos jogos abrangeram o motocross,
este esporte radical que a Playmates

estd revivendo. VMX Racing possti oito
motocas animais, seis pistas de pura
adrenalina e mais pistas bénus se vocé
chegar trés vezes em primeiro. O som
das motos foi tirado de corridas reais
dando assim mais emogéo e pulos in-
criveis, um game totalmente 3D. Os
graficos nao ficaram muito bons mas
em compesacdo as musicas sao de
arrepiar, pura pauleira, e a jogabilidade

comum e simples. Este game nao é -

nota dez, porém, bem divertido.

&



DESPEDIDA TRIUNFAL
_ O Neo Geo esta ha 7 anos no mercado, firme e forte, um
record incrivel, ainda mais tratando-se de um sistema de 16
bits, concorrendo com os grandes 32 e até 64 bits. A SNK
conseguiu esta faganha produzinho jogos que utilizassem cada
vez mais a capacidade do console, mas, para acompanhar a
. — tendéncia das novas geragdes, a empresa resolveu langar um
" sistema de 64 bits. O Hyper Neo Geo 64, que ja deu as caras
com Samurai Shodown 64 e Round Trip RV, vem para substituir
o seu antecessor de vida longa. Mas para alegria de todos, a
SNK ainda produziu TKOF97 para fechar com chave de ouro a era Neo Geo.

A série TKOF comecou em 94 e, desde entéo, foi sucesso absoluto. A versdo 97 ndo
deixa a peteca cair e firma-se como o melhor jogo de luta da atualidade. A SNK fez o
que parecia impossivel, melhorou em todos os aspectos.

Em TKOFS6, eram 29 personagens, contando com os 2 chefbes, agora séo 34
lutadores, contando com os 5 em vers@o Orochi, a versdo 94 de Kyo Kusanagi e o
dltimo cheféo, o proprio Orochi. No total s8o0-9-times, os de Terry, Ryo, Kim, Athena,
Leona e Kyo continuam os mesmos. No time de Mai, Kasumi Todoh deu adeus e
Chizuru Kagura chega detonando. lori detonou suas préprias parceiras em TKOF96 e
agora entra sozinho no torneio deste ano. Surgiu também um paga-pau de Kyo
Kusanagi, & Shingo Yabuki, que tenta imitar o seu idolo, mas néo pode usar o poder do
fogo pois o sangue dos Kusanagi ndo corre em suas veias. Ha também um time com 0s
personagens preferidos da galera: Ryuji Yamazaki, Blue Mary e Billy Kane. E para
finalizar, a SNK trouxe um time composto de personagens inéditos: Yashiro Nanakase,
Shermie (super elegante e com pernas que detonam as de Mature) e Chris.

Por incrivel que pareca, algumas pessoas torceram o nariz ao jogar TKOF96, pois
estavam acostumados com o esquema de 94 e 95, mas agora a SNK deu um jeitinho
para agradar a gregos e troianos. Em TKOF97, vocé pode escolher entre 0s modos de
jogo Advanced (baseado em TKOF96) e Extra (baseado em TKOF94 e 95). Isso da um
dinamismo maior ao jogo.

No visual geral, o game ndo mudou muito em relacdo ao seu antecessor. Os graficos
seguem com o mesmo nivel, os estagios, apesar de ndo serem muitos, sdo bem
detalhados e a animagéo dos personagens é indiscutivel, o Unico ponto negativo fica
por conta de alguns breves Slowdowns quando se juntam muitos objetos na tela. (0]
som ficou de arrasar, as misicas estao muito mais variadas e podem mudar de acordo
com o personagem, ou seja, as musicas ndo dependem mais do estagio em que
ocorre a luta, e sim dos personagens gue estdo lutando.

TKOF97 é obrigatério, a diverséo é a caracteristica principal do game, néo deixe de
w]ogar. E fique esperto, pois a vers&o para Neo Geo CD ja esta prevista para outubro.

Y
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THE KING OF FIGHTERS 97

SNK - _N/D
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CRITICA

Mais lutadores e duas maneiras de se
jogar. O que ja era'o melhor tornou-se

insuper:




COMANDOS BASICOS

A: Soco Fraco
8: Chute Fraco
C: Soco Forte
D: Chute Forte
CD: Golpe Forte
AB (ao cair no chdo): Levantar-se rapidamente
AB (durante a defesa): Cancela defesa
rolando {gasta 1 nivel da barra de Power)
CD (durante a defesa): Cancela defesa
atacando (gasta 1 nivel da barra de Power)
ABC: Assist Attack (quando estiver tonto ou
sendo agarrado)
Start: Provocacdo (ndo diminui barra de Power
do oponente)

COMANDOS E OPCOES DO MODO

EXTRA

- Sistema de TKOF94 e 95
- Team Edit
- Dano ¢ 1,5 vezes maior com barra de Power
cheia
- Possibilidade de fazer Danger Moves com barra
de energia piscando
- AB: Esquiva
- ABC: Carregar barra de Power
- =2 —>:Pequeno salto para frente
- &< Pequeno salto para tras
- Dar um toque para & ou /P ou 71: Pulo longo

COMANDOS E OPCOES DO MODO

ADVANCED

- Sistema de TKOF396
- Team Edit
- Dano é 1,25 vezes maior com barra de Power
cheia
- Barra de Power enche quandc ataca ou é
atacado
- Barra de Power pode encher até 3 vezes, cada
bolinha representa 1 nivel
- —>—>:Corrida
- €€ Pequeno salto para tras
- Pulo pequeno: Dar um toque parak ou / ou A
- Pulo normal: Pressionar & ou 4 ou A
- Pulo longo: Correr e apertar 71
- Pulo Alto: Dar um toque para ¥ ou ¥ ou N e
depois K ou M ou 7
- Rolar para tras: AB
- Rolar para frente: > + AB
- Escapar de arremesso: apertar Aou B ou C ou
D imediatamente quando for arremessado (néo
funciona para arremessos especiais)
- Ativar modo MAX: apertar ABC guando tiver
uma bolinha da barra de Power

DICAS
Em TKOF97, o relacionamento entre os
personagens influi muito. No modo

Advanced este relacionamento funciona da
seguinte maneira: do primeiro personagem
para o segundo e/ou do segundo para o
terceiro, se o relacicnamento entre eles for
bom, o préximo personagem ganha uma
bolinha a mais na barra de Power, se 0
relacionamento for normal, a barra de Power
permanece a mesma e se for um mau
relacionamento, a barra de Power perde
todas as bolinhas. Por exemplo, vocé esta
jogando com Terry e acumula 2 bolinhas na

barra de Power durante o round, mas acaba

perdendo o round, se a préxima lutadora for
a Blue Mary, vocé vai ganhar uma bolinha a
mais, ficando com 3, pois Mary tem um bhom
relacionamento com Terry. No modo Extra ja
e diferente, o relacionamento influi no
personagem que vai te ajudar quando vocé
estiver tonto ou sendo agarrado. lori, por
exemplo, jamais vai ajudar Kyo. Mas se vocé
estiver jogando com Andy e Mai também
estiver no seu time, quando vocé for
agarrado, basta apertar ABC e Mai vira ajudar
Andy batendo no oponente, mas Mai nao
pode ter sido derrotada nesta mesma luta e
deve estar aparecendo na tela. Se a
afinidade for normal, além destas condigBes,
vocé ainda devera ter menos energia que o
adversario, caso a afinidade seja ruim, o
personagem nunca vai te ajudar. Mas como
saber o relacionamento entre os
personagens? Faga o seguinte: escolha o
seu primeiro lutador, entdo va para o proximo
personagem de seu lime e segure o botdo
C, uma carinha vai indicar o tipo de
relacionamento deste personagem com o
anterior, o mesmo funciona na hora de
escolher a ordem do time. Confira os times
com finais secretos e personagens
secretos na secdo Pro-Dicas.

JAPAN TEAM
KYO KUSANAGI

9 ou é + C (de perto)
. > ou & + D (de perto)
Kick: > +D
N+ D
ki >dN+AouC
&b +Boub
S>3 é +BouD
+N> 4+ B,BouD, D
NS 4 A
N> 4+ A (durante o Wicked

Chew) s 1
A ou C (durante o Nine Wounds)
ou >NV¥ <& + Aou C (durante Wicked Chew)
: B ou D (apds o Nine Wounds
ou Elght Rust)
: A ou C (durante o
Nine Wounds)
YN 4 C
; >3Vl € + Aou C (durante o Poi-
son Gnawfest)
ish | - + A ou C (durante o Sin Fest)
fumiz Ve + Aou C
J/Zél&\b&% +AouC
: cbNSd NS> 1 A
ouC

KYO KUSANAGI (94)

>¥N +AouC
: ~.I/3|9+AouC
d :..N+D
<V +BoubD
e evbNS S Aou C

BEMMARU NIKAIDO

> ou € + C (de perto)
= ou € + D (de perto)

¥+ D (no ar)
> +B
NS> +AouC
N> 4 A ou G (no ar)
: e + AouC
c=>4¢N +BouD
va> +Boub

c2NKéE +BouD
>3lréE> +AouC
NSNS t Aou C
b€ + A ou C (de per-

GORO DAIMON

- ou € + C (de perto)
itsule: 2 ou € + C (de perto)
= ou €& + D (de perto)
>N + A ou C (de perto)
€dN> + AouC ’
N + C
>NbKreE> +AouC
cONVKES +Bou D
&ErdN> + B
TN + D
S>abeedNlpée

to)

+AouC
Wi CuevNS>ErLND> 4 B
ou D, siga com €k¥N-> + B ou D e depois
SUN4+BouD

57
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FATAL FURY TEAM

TERRY BOGARD

- ou & + G (de perto)
= ou < + D (de perto)
¥ 2> +C
Y& + AouC
Ia> 1+ AouC
>4y +AouC
< +BouD
>d¢N+BouD
N> +BouD
higéredNn> +Aou C
Ya2UN> + Bou D

ANDY BOGARD

- ou & + C (de perto)
<> ou € + D (de perto) -
> +AouC
sad: 1+ N> + A ou C (durante o Zanei-
ken)
V& +AouC
>¥N+AocuC
&uedN> +BouD
“udN-> + A ou C (de perto)
43> 4+ Bou D (no ar)
2> +AouC
(durante 0 Genel Shiranui)

- Aoitos > + B ou D (durante o Ge-
nei Shlranm)
*Ci JrerdN> + BouD

NSNS + Aou C

JOE HIGASHI

< ou € + C (de perto)
< ou € + D (de perto)
N+ D i
2 N>+ AouC
aperte A ou C repetidamente
I s x> + A ou C (durante
o TNT Punch)
>N +BouD
cpedN> +BouD
Yés +BouD
Ya>dn> + AocuC

Yasdnlbrée + AouC

THE HEROINE TEAM

{durante o Oracle's Decree)

CHIZURU KAGURA

.- > ou € + C (de perio)
. > ou €& + D (de perto)
o >dN 4+ AouC
>abé+AouBouCouD
e + AouBouCoubD

credbN +

AocuC

mchodN>+AouBouCouD
JYrecedy> + AouC
hN2DdN2 s BouD

MAI SHIRANUI

- 2> ou €& + C (de perio)
- > ou € + D (de perto)
-90u€—0u¢+CouD(noar
de perio)
Kz cen N> + Aou C
< +AouC
—%lz)l +BouD
- (c) ¥ + Aou C (segure
A ouC para atacar)
Ve + Aou C (noar,
segure A ou C para atacar)
Foes N> +BouD
>vN + AouC
: el +
BouD
; breeduee +AouC
YasdNS> + AouC

KING

= ou € + C {de perto)
> ou € + D (de perto)
>¥N+BoubD
N> +BouD
vua24N> + BouD
g >ydbé +BouD
=B F >VvN+AcuC
c&edN> +BouD
Yy>nbre + Bou D
Neelrée +BouD

THE ART OF FIGHTING TEAM
RYO SAKAZAKI

> ou € + C (de perto)
> ou € + D (de perto)
2>+ C
>+ AouC
9@& +AouC
inkos e +AouC
9\1/3! + A ou C {durante Mokoraijinko)
>3dré& +BouD
N> +BouD
&ErdN> + Aou

C (de perto)

shol ScpdN> + Aou C
a3Nbrée + Aou C

o aadns + AouC

ROBERT GARCIA

- > ou & + C (de perto)

= ou € + D (de perto)
Y>>+ AouC
>YN+AouC
S>3 K< + Bou D
Y& + BouD (no ar)
&pedN> +BouD

(de perto)
>4N+BouD
S€urby> + AouC
YuInbre + Aou C
AT AVANE
+BouD
YURI SAKAZAKI

- ou €& + C (de perto)
- ou € + D (de perto)
>+ D
< ou->+CouD (noar, de
perto)
Yy> + AouC
>¥n+AouC
i >4vN +AouC
(apds o Yuri ChouUpper com C)
N> +BouD
Sae< +AouC
ies: WE + AouC
o€ +BouD
S>€udN> + Aou C
JudNbréE + BouD
YnS>dN> + AorC

THE NEW IKARI TEAM
LEONA

2 ou £ + C (de perio)
> ou € + D (de perto)
> ou € oud+Coub(no

ar, de perto)
: (o) ¥t +AcuC
(c) €>+BoubD
© ¥1r+BouD
(c) €>+AouC
bre +AouC
Ya>Nbeé + A cu C (no ar)
Jedbedbsn> + BouD
Yas3dbN> + Aou C

RALF

<> ou € + C (de perto)

< ou € + D (de perto)

aperte A ou C repetidamente

(c) €> +AouC
(c) ¥ +AouC
i YN=> + AouC(no ar)
( )y <> +BouD

A B
B ou D (de perto)

Uy 2 Iu>abr<s+AouC
Yya>udbee + B
ouD
Sal daadN» + AouC

CLARK STEEL

<> ou € + C (de perto)
> ou € + D (de perto)
> ou<€ou+CouD (no
ar, de perto)
i 1+ aperte A ou C repetidamente
“uN> + AouC
SN +AouC
ing | Jrons N> 4 A ou C (apds
um arremesso especial)



breede
+AouC
62}&&96!\1/&9 + B ou
D
PSYCHO SOLDIER TEAM
ATHENA ASAMIYA

= ou € + C (de perto)
= ou < + D (de perto)
ic & S ou€ouvd+CouD(noar,
de perto)
Y€ +AouC
Jreé + AouC (noar)
>3Vré& +Boub
S>YN+Ao0uC
>¥N +AouC(noarn
YN +BouD
€N + C (de perto)
>Ndré + AouC
(pode ser feito no ar)
: v € A ou C (durante o Shin-
ning Crystal Bit)
Va>UN> s AouC

SIE KENSOU

= ou €« + C (de perto)
-2 ou € + D (de perto)
>+ A

(no ar)

2> +D
e +AouC
<V +BouD
CuN> + A
<urlN-> + C
Ya3> + AouC (no ar)
>N + A ou C repetidamente (de
perto)
‘ag N>udvée + D
Yaa>ndbee + B
Yu>4N-> + Aou C (de perio)
bl + BouD

CHIN GENTSAI

< ou € + C (de perto)
== ou € + D (de perto)
Yee +AouC
>¥N+AouC
<edvN> +BouD
> +AouC
- > + A ou C (durante o
Drunken Twister)
= + B ou D (durante o Drunken
Twister)
Y& +BouD
™ + B (durante o
Mochizuki Intoxicator)
™ + D (durante o Mochizuki
Intoxicator) :
: - + A ou C (durante o
Mochizuki Intoxicator)
hi Ya3dN> t Aou C
YasNbré + Aou C

THE KOREA TEAM
KiM KAPHWAN

= ou € + C (de perto)
: = ou € + D (de perto)
(c) ¥ +Boub

Ve +BouD
N> + BouD (no ar)

(c) €«>+BouD
{cg¥r+Ao0uC
Y&rdN> +Bou D
(pode ser feito no ar) .
_ YnSNbrée + B
ou D (no ar)

CHANG KOEHAN

= ou € + C (de perto)
- 2 ou € + D (de perto)
(c)€=>+AoucC
aperte A ou C repetida-
mente
€y ¥ +BouD
>NV K€D + C (de
perto)
VaS>NbkeE +Aou C
Ya3dN> 1 AouC

CHOI BOUNGE

= ou € + C (de perto)
) ¥ N +AoucC
() ¥ + B ou D (segure
para atacar )
N> + B ou D (no ar)
(c) €>+BouD
direcional + Aou B ou Cou D
(durante o Flying Monkey Slice)
(c) €> +AouC
DM SNV E L AouC
YNSNKE rBou D

97 SPECIAL TEAM
RYUJI YAMAZAKI

Y& + A (segure para

carregar)
Y€ + B (segure
para carregar)
VY& + C (segure para

carregar)
D (durante algum Ser-
pent Slah)
€<udN> +tBouD
VN> + A ou C (rebate projé-
teis)
>¥N 4+ AouC
kN> + AouC (de
perto)
>¥N+BouD
cNNSYNS r Aou C
S>MbEo>abrée + Aou C
(de perto)
BLUE MARY
va-> +BouD
N> +AouC

() > +BouD
oo N> + Bou D (durante o Straight
Slicer) X
>¥N+Boub \\‘
>¥N + BouD (durante o
Vertical Arrow) \
veée + D
V< + B
<N + A ou C (de perto)
S>adréESNbre + Bou

D (de perto)
i YNINbrE+AouC
VYN>4UNS +BouD
BILLY KANE
&N+ Aou
C

NAE
+AouC
aperte A repetidamente
aperte C repetidamente
>¥N+BouD
>4y +AouC
Jie + B
Y€ + D
Va3 ée £ A
ou C :
Va>dN3 + AouC

THE NEW FACES
YASHIRO NANAKASE

: >3Vré +AouC
YN+ AC
bK< + AouC
N> + Aou C
Vv N-> +AouC
Ya>4 N3 + Aou C (segure
para carregar)

SHERMIE

- &N + Aou C (de perto)
>¥N+BouD
L &udN> +BouD
Y& +Boub
CUYNSIECLYNS + Aou

C (de perto)
SNV EINL e + A

CHRIS

N> + AouC
>VYN+BouD
o 2NVKEE LA
>3%ré& +BouD
¥v3-> + B ou D (no ar)
YNS3ENS> - AouC
Needee +BouD

ouC

SOLO ENTRIES
IORI YAGAMI

= ou €& + C (de perto)
= ou € + D (de perto)
>yN+AouC
>a3drée +BouD
Y€ + Aou C (pode ser
feito até 3 vezes seguidas)
NS> +AouC
<r\vN-> + C (de perto)
Jasabvé + Aou C
JuerdNs + A

ou(

SOLO ENTRIES
SHINGO YABUKI

>VyN+AouC
NS4 A
YN + C
£ Y& +BouD
<k¥vN-> + BouD
NANE ARV

AouC
i JrérdN> + Aou C
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MARVEL SUPER HEROES
VS.
STREET FIGHTER

A MISTURA QUE DEU CERTO

Depois do grande sucesso de X-Men vs. Street
Fighter, estd pintando mais um game "animal"!!!
Trata-se de Marvel Super Heroes vs. Street Fi-
ghter. O game esta bastante parecido com X-
Men vs. Street Fighter, exceto pelos lutado-
res, sdo 17 ao todo: Ken, Ryu, Chun Li, Aku-
| ma, Dhalsim, Zangief, M. Bison e os novatos |
=~/ Dan e Sakura por parte do time do Street @
Fighter, e os personagens Marvel tais como
Wolverine, Shuma-Gorath, Hulk, Black Heart e
os novos Capitdo América, Spider Man e Ome- |
ga Red no novo time Marvel. A versao japo-k4
nesa do arcade possui um personagem
extra chamado Norimaro, um japonés en-
gracado que ndo se encontra na versao

- americana, podendo ser um personagem se-
creto. Existe também um novo modo de jogo "Easy Mode"
que estando acionado permite a vocé executar golpes especiais
apertando rapidamente um botao. Os graficos ficaram demais, multi-
coloridos, e 0 som nem se fala, ndo se parece muito com o que estamos
acostumados a escutar. A jogabilidade do game é um show a parte. Quem
gostou de X-Men vs. Street Fighter ndo pode perder esse jogo, um dos
melhores games atualmente. ~—

ArcADE DR

CAPCOM = ~ N/D

MARVEL SUPER HEROESVS. STREET FIGHTER |

LUTA = 10U2JOGADORES |

GRAFICO 91 JOGABILIDADE

89

MUSICA 88 DIFICULDADE
EF.SONOROS | 86 | | ORIGINALIDADE

73

(78

DIVERSAQ 96 CLAS. FINAL

88

CRITICA_

diverti

O game ficou com 0 mesmo esquema de
X-Men vs. Street s6 que muito mais




E S ER

S=s0co
SR=soco rapido (fraco) -
ShM= soco médio
SF=soco forte
C=chute
CR= chute rapido (fraco)
CM= chute médio
CF=chute forte
BL=blogueio
*= Infinity Special

Golpes Gerais
Taunt: Start
Advancing Block: SSS (durante a

defesa)

Dash: > ou &<

Super Jump: ¥,

Launcher: SR + CR

One-two: SM + CM

Tag Team: SF + CF

Team Counter: <\, SF + GF (durante
= defesa)
Team Super: VN> SF+CF

ZANGIEF
Spinning Clothesline: SSou CC
Banishing Punch: >y 48
Spinning PileDriver: 360° + S
Siberian Suplex: VN> + C
Floating Slam: >N+ C
*Final Atomic Buster: 360° +SS
Aerial Rave Starter: v + SM

M. 8/SON
Psycho Shot: VN> 4+ 8§
Delayed Spark: 2>3VK€ + S
Knee Press: <kVUND 4+ C
Head Stomp: )V +C, S
Demon Flight: )yt + 5,8
Warp: &b ou>vN+SouC
*Knee Press Nightmare: €N +
cC
*Psycho Crusher: €y N- + 88
Aerial Rave Starter: SF

KEN
Fireball: N> + S
Dragon Punch: >J/N + 8
Hurricane Kick: Y& + C
Overhead Kick: VN> 4+ C
Roll: Yz&€ =3
*Shoryureppa: N + 38
*Shinryuken: N> + CC
*Hurricane: 24N + CC
Aerial Rave Starter: \ + SF

DHALSIM
Yoga Fire: N> + 8
Yoga Flame: >NV k& + S
Yoga Breath: >3k & +C
YogaTeleport: €vou>VN4+SouC
Yoga Flight: v € + CCC
“Yoga Inferno: VN> + S8
“Yoga Strike: YN + CC
Aerial Rave Starter: SM

SAKURA

Dashing Punch: ¥N> 1+ §

Fireball: V£ € + S (repetidamente)
Dragon Charge: >¥Noud N> + S
Hurrycane Kick: Y€ +C
*Fireballs: v € + SS

*Beat Down: VN> + 8§
*Hurricarnage: V£ ¢ + CC

Aerial Rave Starter: V + SF

&Y

Fireball: VN> + &

Dragon Punch: >VN+ S
Hurricane Kick: V€& +C
*Fireballs: N> +.8S
*Hurricane: YK€ + CC
*Shinryuken: >N + 8§
Aerial Rave Starter: ¥ + SF

AKUMA -

Fireball: N>+ S

Flaming Fireball: >NV €&+ 8§
Dragon Punch: >V¥'N+S

Hurricane Kick: V€< + C
AshuraWarp: €K ou >V + SSSou
CCC

Ground Roli: V€ + S

Air Roll Attack: ¥YN2>72+ 8, SouC
Drop Kick: pulo, VN2> + C
*Fireballs: >3l & + 8S

“Dragons: 24N + 85

*Air Fireballs: pulo, VN> + 88
*Raging Demon: SR,SR, - + CR, SF
Aerial Rave Starter: v + SF

CHON U
Fireball: €kd N> + S
Lightning Kick: C (repetidamente)
Rising Spin Kick: ()P +C
Split Kick: >3V €<+ C
*Power Storm: VN> + S§S
*Thousand Burst Kick: VN + CC
*Spinning Shadow Kick: V& + CC
Aerial Rave Starter: CF

DAN

Wave Punch: VN> + 8§
Shiny Dragon: >VN 4+ S

_Photograph: ¢VN> + 8

Autogsaph: €LVN> +C

Flurry Kick: Ve & + C

Rolling Taunt: ¥y ou VKL € + Start
*Wave Punches: VN> + 85

*Shiny Dragon: >¥VN + 85 .
*Independent CertainVictory Fist:
Jue + CC

*Super Taunt: N2>V NS> 4+ Start

cyelors

Optic Blast: YN + S

Reflected O.B.: >3V + S

Gene Splice: >V + S (repetidamente)
Double Kick: V< +C

Running Tackle: (c)¢=> + C

Running Combo: 2=, SR+ CR, SR
(repetidaments)

*Mega Optic Blast: N> + 88
*Control Beam: VL& + 8S

SPIDER MAN

Web Ball: YN 1+ 8

Web Throw: Y€ + §

Web Swing: V& +C

Spider Sting: >N+ S
*Maximurm Spider; VN-> + 85
*Crawler Assauli: YN + CC

CAPTAIN AMERICA

Shield Slash: VN> + 8§

Stars &Stripes: >N+ S
Charging Stars: <kVN=> + C
Sommersaull: >NV &+ S

*Final Justice: VN> + 88

*Hyper Charging Stars: \'N-> + CC
*Hyper Stars & Stripes: VN + 58

SHUMA-GORATH

Mystic Stare: (c)¢> +8
Mystic Bounce: (0)<> +C
Devitalization: &+ C

*The Spawning: V' N-> + §§
*Chaos Dimension: 360° + SSS

WOLVERINE

Drili Claw: direcional + SM + CR ou SR +
CM

Tornado Claw: >¥N + 8

Berserker Barrage: N> + S

Diagonal Strike: N> + CM

*Weapon X: >¥N + 85

*Berserker Barrage X: VN + 8§
*Weapon Ball Barrage: VN> + CC

HULK

Gamma Charge: (c)<> +C |
Rising Gamma: (c)y M+ C
Gamma Slam: €4N-> + S
GammaTornado: >3 & + S
GammaWave: Y’ N>+ 5
*Gamma Crush: Y € + 88
*Gamma Wave: N> + 55

BLACKHEART

DarkThunder: N> 4+ 8
Inferno: k€& + 5
*Armageddon: VN> + 88
*Demons: V€ + S8

*Heart of Darkness: VN> + CC

OMEGA RED

Omega Strike: VN> + C
Carbonadium Coil: 'N-> + S

Flip & Smash: direcional + S (apds o
Carbonadium Coil)

Death Factor: S repetidamente (apds o
Carbonadium Coil)

Energy Drain: C repetidamente (ap6s o
Carbonadium Coil)

*Omega Destroyer: VN> + 85
*Omega Air Destruction: pulo, VN +
SS
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Num mundo globalizado,
cada vez mais competitivo, onde
a unidio de forcus é ferra- @
menta fundomental para §
o progresso, nenhuma ou-
fra parceria poderia fer
acontecido em tdo boa hora.

A partir do més de
julho de 97 a BAND FM e a EDITORA
ESCALA estdio juntas com o objetivo
de formar uma dupla super afi-
nada. Tudo pra mandar a bola redon-
dinha para o ouvinte e para o leitor.

QUANTIDADE E
QUALIDADE

!= A BAND FM TEM 300 BOLETINS
ESPORTIVOS durante o suva
programaciio mensal, de segunda a
domingo, com todus as novidades dos

especiais e no minimo 12 fransmissdes

mensais ao vivo. E ou niao a Bam
Bom Bam?

TONY JOSE

- No Planfdio Esportive estd a

os consumidores das revistas da
vdo ser os muiores beneficiados. Vai
muita informagéio. E tude dentro do

mais alto astral da BAND FM e do
enorme alcance das revistas da

Essa ¢ uma unido em
que todo mundo vai sair ga-
nhando, mas que seguramente
ESCALA e os ouvintes da BAND FM

ter muita promocéio, muito brinde,

_ ¢lubes, enfrevistas, matérias

EDITORA ESCALA.
Entdo, fica ligudo ai, que

muitas novidades estéo por vir!

José, que agora ficov melhor ainda,
pedendo irabalhar no descontraido

_ e bem humorado ambiente das

transmissées da BAND FM.

CD ROM AFRICA

- 0 CD-Rom AEFRICA, recente
langumento da Editora Escaln,
ganhov wm prémio de melhor
lancamento em CD-Rom entregue
durante a 11° FENASOFT, em Sédo
Paulo. Além disso, recebeu também
prémios nos EUA: Soffware do ano

Thecnology” e a medalha de broze
do “National Educational Media
MNetwork”,

EDER LUIZ
o Dez do radio esportivo

- VOCE SABIA QUE O DEZ do radio
esportivo brasileiro comegou camo
engraxate para poder ajudar’a
familia? Pois é isso mesmo! Tai mais

uma prova de que trabalho,
honestidade e perseverangu sio singis

Com certeza vocé nunca viv o GAVIAO.
Entiio o que vocé tem de fazer é o seguinte:
sintonize nos 96,1 da Band FM. Acompanhe a
programagdo esportiva e ouga afentumente esse
personagem para fentar decifrar quem ele é.
Fazendo isso vai ser facil ganhar os prémios do
concurso. Basta usar um pouco de imaginagao:

Desenhe o Gavido do jeifo que vocé acha que ele é

| ou
’ Descreva o Gavido da maneira que vocé o imagina

inconfundivel e potente voz de Tony  pela revista

“Learning and  inequivocos de sucesso.

Veja 50 os prémios que vocé pode ganhar!
— 10 CD-Roms AFRICA pura os 10 desenhos
— 10 fitas de video 0 GORDO E 0 MAGRO pura as dez
descricoes mais originais.
— 05 exemplares do ALMANAQUE DO FUTEBOL
BRASILEIRO sorteados dentre todos os participantes.
A escolha dos melhores trabalhos serd feita
por uma equipe composta por dois representantes
du BAND FM e dois da EDITORA ESCALA. O sorteio

. sera no dia 20 de setembro no programa A TURMA

DA BAND FM, depois do jogo. E o resultado completo

da promogao vai ser publicado na edigéio de outubro 7

da revista SHOW DE BOLA.

Mande sev desenho ou a descri¢do para:

CONCURSO GAVIAO !
BAND FM / EDITORA ESCALA
CAIXA POSTAL 20.009
SAO PAULO - SP - CEP 02597-970
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TEM?
Tem a HORA DO RONCO, fem muita musica, fem informucéio e fem o
futebol. E isso mesino, a BAND FM tem futebol e da melhor quali-
dude. A competente equipe de Eder Luiz, o narrador nota 10 do radio
esporiivo brasileiro, fraz para os ouwnfes, numa lmguugem desmn-
mmlu edealto usiml, asi mais sensacionais

E olha s6 quem participa rlessu eqju

José, Mdrio Sérgio, Henrique Guilherme, Reinaldo| !

Edson, Candido Garcia, Marcos Luiz, Thomuz Rafael e Ro

Carmona! E ainda tem o Ciro Jutene e o Celso Giunti, sem con-

tar com as sempre engrugudus intervencoes do Gavido.

E depois que o jogo ncabu, néio importa se seu time gunhou ou néo. A furma da

Band se encarrega de tornar ainda melhor o seu astral. Ou até melhord-lo, se seu time nio

ajudou. Bom humor e alto astral é o que ndo falta depms que o juiz sui de campo com a bola

debaixo do brago.
Do Eder Luiz d genie néio vai falar. Vocé ja o conhece. Mas se futebol no radiondo

¢ muito a sua praia e vocé ainda néio teve essa oportunidade, lign na BAND FM. Voce vai  *

descobrir por que ele é o 10 do ridio esportivo brasileiro. ‘

Tude isso s6 pra explicar um pouco por que u BAND FM — FM sim, senhor —
estd alcancando os mais altos indices de audiénciu na sua programacéo esportiva.

A Editora Escala tem as revistas PEGUE E FA;A GAMERS, METAI. HEAD .
SHOW MIX, IRON MAN e muitas outras publica¢oes que vocé ja esta
acostumado a ler. _

Mas a Escala também tem muito futebol. E a editora que mais
publicacoes tem sobre esse esporte bretdo. NACAO TRICOLOR (GREMIO), JOVEM
SANTOS, RACA CORINTHIANA, Revista PALMEIRAS, TIMAO. E ainda o ALMANAQUE
DO FUTEBOL BRASILEIRO. Vocé quer mais? Tem a colegéio iDGLOS DO FUTEBOL,
que sdo livros sobre a vida e a carreira dos nossos craques. Ja saiu o do
SERGINHO CHULAPA, do RIVELINO, e outros estdo vindo por ai.

Ufa! Bastante coisa, ndo é mesmo? Faga as contas... Vocé vai ver que
a Editora Escala, sozinha, fem mais publicacoes sobre futebol do que todas as
oufras editoras juntas.

0 seu fime =n#o foi citado? Pode ser que até agora néo, mas a
Escala ndo se esqueceu dele. T:l:ﬁ:llyuu reviste SHOW DE BOLA, a mais
completa revista sobre fuf do Pais. Ela fala tanto de
futebol que néo reservou nenhum espago para Mulher
e Rock’n Roll.
: E por essas e outras que a EDITORA ESCALA é

@ empresa que, nos Glfimos trés anos, mais cresce

no Brasil em seu segmento.
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Toda vez que vocé pensar em diverséo, lazer ou presentes, passe
em uma loja PROGAMES, e conhega as ultimas novidades do
mundn dos games. E ndo é 56 isso, aqui vocé encontra também

EE *The Gathering e CD ROM * para PC ‘

Sollcile informacoes sobre nosso sistema de Franchising,
€ seja voceé também um Franguiado PROGAMES.
Depto. de Franchising - Rua Pio XI, 656 - Alto da Lapa - SP
Cep 05060-000 -Tels. (011) 3641-0444 / 831-0444

CIDADE DE SADPALULD

LAPA - A Pity X1, G5 Tad ; {011) 36910444 ' 431-0444
SAMTANA - A Volunfirics da Pétria 3229 - Fel 1 (011) 850-5328
PINHEIROS - Rua Lishoa, 344 - Tal,; {011) 280-3220
[F'[Rll'lNGﬁ. - R, Agostinhe Gomas, 1583 -Ted.: (011) 273-6784
MOOCA - R Juvenies, 831 -Tal.o (001) 591-0033

WL OLIMPIA - B, M. Jasuing Cardoso, 584 - Tel 1 {011} 828-1142
V. CARAAD - Poa, Auréda Lombard|, 62 - Tel.: (011 1285-1180
MOEMEA, - Al dos Arapands, 785 sala 1 -Tel.: (D11) 536-0520

VW, FORMOSA - R, Saigen, 154 - Tal. 011) 5998-9117
PEMHA - B, Munes Siquaira, 100 - Tal. (011} 285-50684
E’DMPEI-*. - B. Dasembargador doVale, 115 -Tel.: (011} 82-1125
AGUM BASA - B Ahmro Ramos, 2174 - Tel. {041} 893-784%
SO, AMARC - Ay, Sdolfio Pinhesno, 1037 - Tel: (011) 5239657
VILAMARIA - R, Ararnitaguaba, 1118 -Tal. (011) 954-5088
JABACLUARA - Ay Miguel Stafano, 240 - Tel:(01 1) 578-6353
PARAISO - R, Abilio Soares, 516 -Tal. (01 1) BEd=0dd

GRANDE SAQ PAULO

5. B.DO CAMPO - . Municipasl, 446 - Tal 2 (011) 452-2612
CSASCO - R, Marciso Studing, 448 -Tel,; {011) 705-2701
DIADEMA - R. Antonio Dias Adermo, 344 -Tal.: (011} 746-18845
SUZANC- A Benjismin Constart, 10893 - Tel.: {1} 477-8350
INTERIOR DE SAO PAULD

RIBEIRAC PRETO - A Flomans Paixato, 906 - Tal :(016) G25-8054
MARILIA - v Wicene Fereit, 557 -Tal {014) 422-4019

5.l CAMPOS - A, Dr Adhiemarde Barros, 1319-Tel.: (012) 341-7250
GURIMNHOS - F. Moy di Julho, TENE - Tal,; (014) 322-2424
INDAIATUEA- R. Padre Bero Pachaca, 1313 -Tel_: (019) §75-3025
FIRACICABRA- R. Gow Pedro de Toledo, 1765 -Tal: (019} 434-7179
CAMPINAS

CAMBUI - AL dos Alserins, BT - Tel; (019} 255-2545

VL TEIXEIRA - A Jose Maria Lisboa, 55 -Tel  (015) 241-6567

[T - A Santa Rita, 1104 - Cendro -Tel : {015) TE22-60a3

SALTO - R, lapird, 158 - Centre - Tl ; {07 1) 7828-1163
SORDCABA - AL Santa Clar, 266 -Tel: (015] 231-9740

5. J.IFIIIJ PRETO - A. XV de Novembrg, 3367 -Tal.- (01 7} 2532-5920
LIMEIRA- . 13 de Maia, 286 - Centro -Tol.-{0159) 4434475

SRl T

OUTROES EETADODS

BRASILIA

ASAMNORTE - BCLM 313 - BL-E Loja 64 - Tal.: (61} 274-3311

MATO GROSSD

CUIARA - Aw, Pries, Castelo Branco, 1268 Loja 4 - Tel.: [085) 624-0063
MINAE GERAIS

POUS0ALEGRE-A.Cel Ciaviokeyar, 160-L 130 -Tel.: (035)421-7693', |
BELOHORIZONTE- A. Pemambwco, 1312 -Tel.: (031) 282-0884 .
PARAIEA ,, 3
JOAD PESSOA - Ay, Magn, 200 Sala 112 -Tal.. (083) 226-2360 | ]
PAFAMA J {
CASCAVEL - R. Mato Grosso, 2610 - Tel.: (045) 223-2420 P J
CLRIMEA %
BATEL - &, Sete de Satembro, 4132 -Tel.: 1I]-l-1 } 224-12556-

JUVEVE - A. Manoel Eufrasie, B26 - TeL: (041) 253-3008
AGLUAVERDE - dv. Aopibiica Argenting, 1534 -1?’.: (001 2444867
RIO DE JAMEIRD

MEIER - A. Ana Barbosa, 47 - Loja 106 -Tel.: (021} 5962111

ILHA DO GOVERNADOR -A_Eng. Coalna Cirlra, 10 Tel.: (021) 4620657
BOTAFOGD - R Voluntdriosda PAtria 458 -Tal; (D21) 3&5-?:.1?5
TIIUCA-F.Pinto de Figuairedo 42 5/ -Tal.{021) 228-3043
BOMNSUCESSO-A. Adall, 24 -Tal. 1{021) 280-4251

MILCPOLIS- A AntonioJossBillencaurt, 124 Til.: (02116910417
CAMPOGRANDE - Estradada Mendanbi, GE0-Tel - (02114137643
RO GRANDE DO SUL

FORTO ALEGRE

HIGIEMOPOLIS - v Pliris Brasi Mians, 806 -Tel.: {051 3430158
SANTA CATARINA

FLORIANCPOLIS

TRINDADE - A Lauro Lintares, 1018 - Tel.: (048] 2332498
SERGIFE

ARACAIL

SAD MISE - v Bardo do Maruim, 543 -TFel.: (079 2130659

* Nio disponivel em algumas de nossas lojas
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