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dos para a batalha definitiva
contra a "Mother".

X-Men Vs. Street Fighter - Com-
bos para vocé destruir com os
personagens que faltavam.

Resident Evil 2 -
L Nossa estratégia
completa para vocé
. destrocar a pri-
| meira aventura da
=irmd de Chris. :

Chocobo Magic .
Dungeon - Ajude o |
mascote da Squa-
re a escapar deste |
calabougo e sal
Var seus amigos.

™ (irandia- Tabelas,
listas e demais in-
Jormacioes para
dominar este
| grande sucesso
da Game Arts.

Rival Schools:
United by Fate -
A Capcom mos-
tra que evoluiu
muito em seus |
games 3D.

=== Shining Force ITI - Al-

= guns dos segredos para

levar Simbius, Masculyn e

seus amigos a vitoria nes-
te primeiro cendrio.
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Tales of Destiny - Um primo-
roso trabalho da Namco, com
destaque para o quesito som. .
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Talvez uma das mais dificeis edigdes da Gamers. Trés grandes
sucessos langados no mesmo periodo, trés grandes sucessos com
centenas de pedidos de estratégias ou explicacoes. Resident Evil
2, Shining Force llI: Scenario 1 e Grandia. Uma edigéo que custou
de nds, dias e dias em claro, lutando para finalizar a revista para
vocé leitor. Por fim, ficamos até o pescoco atolados em pilhas de
dicionarios de japonés e imagens transbordando sangue. Devido
a tudo isso, infelizmente tivemos um pequeno atraso, mas que,
mesmo assim, deixou a nés (sem contar os varios leitores que nos
mandaram E-Mails e cartas, ja pensando no pior) em estado de total
expectativa. Todavia, tudo isso resultou em bons frutos.

Aqui na Gamers, como sempre, vocé encontrard um pouco de tudo. Os

Espaco do,l

eitor

games de luta estdo em alta, com combos incriveis tanto nos arcades, como Rival Schools e o revolucionario
Marvel Vs. Capcom, quanto nos consoles, com os ultimos combos de XMVsSF de Saturn e o sistema inovador
de Fighters Destiny, N64. O Survival Horror da Capcom, Resident Evil 2, esta de volta a nossas paginas, com a
estratégia completa de Claire, a irma de Chris Redfield, da primeira versdo do game.

Em termos de RPG todos estdo bem servidos. Shining Force lll - Scenario 1 e Grandia, ambos de
Saturn, levam os amantes do género ao delirio. J4 o mascote da Square, Chocobo, apds ganhar fama como
coadjuvantes em titulos famosos e nas varias aparicbes em outros titulos da produtora (como Tobal 2, Front
Mission Alternative, etc), ganha seu préprio game. Claro, diversao garantida pela prépria Square. A Namco
com seu Tales of Destiny (a seqiiéncia de Tales of Phantasia para SNES) traz para o PS o maior pantedo de
vozes ja ouvidas em um RPG. Sem contar a presenca das versdes americanas de Alundra e Final Fantasy

Tactics. E, finalizando a seqiiéncia de matérias mais polémica da
Gamers, Wild Arms enfim chega a seu desfecho em chave de ouro.
Se sua especialidade séo tiros, Cotton 2 (o jogo da Bruxinha
Cotion, que teve sua esiréia no Mega CD) chega para adicionar com-
bos e magias alucinantes ao universo de balas e balas para todos os
lados no seu Saturn. Ja se seu estilo é variado, entdao confira
Tamagochi (Saturn) ou Beavis & Butt-Head - Virtual Stupids (PS).
Ah, e tem também os resultados dos dois concursos que tive-
ram seus lugares em nossas paginas. Caso tenha participado, seja
da promocgédo do Curso de de-
senho com Héctor e Roko, seja

d das bol d
C:U-Co:écou LZ?xe 32 czn?:r?r s: E:”Tf”pﬂ os ”05'5’06:
vocé nédo foi um dos felizardos. METODOS DE ﬂ"ﬂt’ﬂ(ﬂa

Caso ndo tenha sido, aguarde,
pois em breve vocé tera outras

chances... Aqui nés informamos o sistema, a na- ||

cionalidade, o nome do game, a |

ERRAMOS softhouse produtora do jogo, a memo- |
Na tiltima edicfio, na matéria ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.),
sobre Dragon Force 2, do o género (RPG, corrida, luta, etc.) e 0
Game News (pag. 05) onde namero de jogadores. Logo abaixo vém
saiu deusa Asteca, o correto é as notas de cada categoria (Grafico,
deusa Astea. Nos recordes do Som, Jogabilidade, Originalidade e Di-
Espago do Leitor os nomes dos versdo), que variam de 0.1 a 5.0. Em
personagens (Jill e Chris) sai- seguida s3o citados os Prés e os Con-

ram trocados. Na estratégia de
Tomb Raider 2, fase Temple of
Xian (pag. 35), onde fala caso
esteja de costas, o correto é
caso nio esteja de costas, € na

pég. 59 em Fifa 98, a foto saiu as caracteristicas dos jogos.

em cima do final da legenda 0.1-0.7 = Péssimo 3.0-3.7=Bom
{com posse de bola), faltou: 0.8 -1.4 = Ruim 3.8-4.4=0timo
enquanto estiver executando o 1.5-2.2=Fraco 4.5- 5.0 =Excelente

FICHA
TECNICA

E com este novo sistema que avalia- ||
mos os jogos publicados na Gamers.

tras do game. Por fim vem a Classifica-
¢do Final do game, que é uma média
entre as 5 cotagdes (com énfase em di-
versdo). Confira a tabela de notas para |

comando. 2.3 -2.9 = Médio




NEO GEO / CD

Real Bout Fatal Fury Special: The News Comers
SNK
LUTA - €D
Sem previsao de lancamento

Dando continuidade a uma das mais famosas séries de fighting games da
histéria dos games, a SNK anuncia seu mais novo projeto, Real Bout Fatal
Fury Special 2: The New Comers. Segundo rumores que correram a rede
mundial e na midia, a SNK adotaria tanto para King of Fighters 98 quanto
para BBFFS:TNC sua nova plataforma, o Hyper Neo Geo 64, seguindo o
exemplo de Samurai Spirits 64 (ou seja, sendo transportando-os a um
mundo completamente poligonal). Todavia, tendo em vista sua limitada
capacidade e experiéncia em produzir games neste estilo, fizeram a esco-
Iha certa ao utilizar-se o bom e velho 2D, podendo ser convertido para,
cartuchos de Neo Geo e CDs de Neo Geo CD. Muito pouco foi divulgado
sobre esta seqliéncia. Segundo a prépria softhouse, todos os persona-
gens da versdo anterior estaréio de volta, trazendo consigo novos golpes,
novos especiais e, principalmente, novas possibilidades de combos. E,
il como nao poderia deixar de ser, surgiram novos personagens (dois, mas
ainda sim novos). O primeiro-destes é uma mulher, uma jovem chinesa
chamada Xiang-Fei. Como era de se imaginar, ela abusa da velocidade e...
e...7 Ela n&o parece um pouco com uma certa personagem de Tekken 3?2
Bem, deixa pra la... O segundo novato é Rick, um homem de estatura
baixa, cabelos longos prata e muito musculo. Todavia existem modificacdes
mais profundas. Contrariando todos os predecessores, ha rumores de que
exista somente UM plano de agdo. Uma das marcas registradas da série se
vai. Se bem que isso ja era uma tendéncia. Em Fatal Fury 1 haviam dois
planes., havendo alteracdo somente em Fatal Fury 3: Road To The Final §
Victorty e Real Bout Fatal Fury, onde um plano a mais foi adicionado, i ; :
sendo apenas um deles fixo (ou seja, que vocé poderia ficar indefinida- rant|r da S' A
mente). Todavia, parece que a idéia ndo fora muito sucedida, sendo que | Note a qualidade dos gr:
logo na versdo seguinte (Real Bout Fatal Fury Special) o sistema fora = : | ficos, criados atraves da ¢
novamente simplificado, reduzindo os planos a dois, sendo ambos perma- §f l| il i ?j;s igf;’gid;;i’;‘?%i
nentes. E agora, nova alteracdo. Mas atencéo, isso ainda ndo est4 afixado i e na?p e dlos possi-
sendo. portanto, apenas um rumor. O mesmo vale para a suposta presen- A dos pela Silicon Grafics.
¢a de Geese Howard, retomando com vérios golpes de contra-ataque e | | Repare tambémque fodos |
seu conhecido Reppuken (pombas! quantas e quantas vezes esse cara B 05 CENArios e persenagens
voltou?! Caiu do prédio umas irés vezes e até agora nada... Deve até ter § : ? 40 texturizados em tem- |
carteirinha da associacéo dos personagens mortos... Parece até o Gokul). O B g Poreal, gerando poligonos
Mas, deixando de lado estes estranhos acontecimentos, RBFFS2 parece : gl ‘ldsticos’, que ddo uma
uma Gtima opgZo para os amantes das aventuras dos Bogard, de Joe ; SIS UG Gl G
Higashi e principaimente d= Mai Shiranui. Prepare-se para desembolsar e ooens elciojd vis,

2 S = 2 | fo em outros jogos da pro-
mais algumas doletas com fichas em mais este sucesso da SNK. | dutora, como Golden Eye.

NINTENDO 64

Banjo - Kazooie
Rare
Adventure - 128 Mega
Previsto para julho de 98

Finalmente um game que conseguira, apesar dos diversos adiamen-
tos, superar a qualidade do primeiro game para N64, Mario 64, tanto em
termos graficos quanto musicais e outros, sendo isso afirmado pelo
proprio Shigero Miyamoto, criador do encanador bigodudo. Nascido
apenas como "Project: Dream", desde o inicio fora bombardeado pela
midia, sendo acusado de Clone de Mario 64. Mas, tendo agora setenta
e cinco por cento do game concluido, Banjo-Kazooie se mostra muito
mais que isso. Visando atingir o piblico mais jovem, a Rare, em parceria
com a Nintendo, conseguiu criar personagens bastante carismaticos
que cativariam a qualquer crianga pequena. Com graficos coloridos e
elementos fofos espalhados em todos os cantos, o game ¢ ideal para o
publico infantil. Durante a dltima E3 (Eletronic Entertainment Expo), a
Rare revelou o esquema do jogo e as primeiras imagens. Este & basico:
Banjo, um urso estranho, e Kazooie, um/a passarinho/a muito bonitinho/
a, devem atravessar seis mundos, sendo eles Mumbo's Mountain,
Treasure Trove Cove, Clanker's Cavern, Bubble Gloop Swap, Gobi's
Valley e Mad Monster Mansion. Qutro fator que influencia em muito na
variedade do game € a possibilidade de ser transformado em outros
animais. N&o, vocé nao leu errado! Vocé SERA transformado em outras
criaturazinhas como formigas, lesmas, etc. Em outras palavras vocé
poderd jogar com formigas, lesmas... Finalizando: se vocé gostou de
Mario 64, mas sentiu a falta de um toque de Yoshi's Island, este é seu
jogo. Apesar de recomendado para criancas, sera com certeza diver-

§ = ASSISTENCIA TECNICAI
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. Especializada em transcodificacées, chaveamentos e
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Todos os lutadores ganharam novos
movimentos e especiais (provavelmen-
te mais apeldes ainda...) como foi o
caso de nosso amigo e mestre Tung Fu
Rue (mestre Kame nas horas vagas),
que demonstra toda a sua forga diante
do pobre Joe.

Central: Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa
S&o Paulo - SP - Tel.: (011) 3641-0444
ou na PROGAMES mais proxima
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NINTENDO 64

Castlevania 64
Namco
Adventure - N/A
Sem previsdo de lancamento

A Konami ndo para, langcando um sucesso atras do ou-
tro. Apds o sucesso de Castlevania: Symphony of The
Night (Dracula X: Nocture in The Moonlight no Jap&ao)
para Playstation, contando a histéria de Alucard, filho
do famoso conde Vlad Tepes (ou simplesmente Dracula,
o Empalador) e de tendo como pano de fundo a histé-
ria do cld Belmont, a softhouse decide desembarcar o
titulo no N64. Vindo da Konami, os possuidores deste
console j4 podem comemorar. Castlevania 64 (nome
provisério, claro) traz consigo para a nova plataforma
muitas novidades. Apds seu Ultimo titulo do Castlevania
ter sido considerado um dos melhore do género
exploratério em 2D, a softhouse decide desembarcar a
fantastica saga em um universo completamente cons-
truido em 3D, prometendo efeitos de luz e sombra nun-
ca vistos antes nos games da série. Mas voltemos as
novidades. A principal delas e a possibilidade de se es-
colher entre quatro personagens diferentes, tendo cada
seu storyline e um final diferente. Entre os quatro esta
Schneider Belmont, descendente direto dos grandes ca-
cadores de vampiros Simom, Trevor e Richter Belmont.
Como estes, utiliza-se também do milenar chicote, tal-
vez tdo bem guanto seus predecessores. Um homem-
hobo (ndo um Lobisomem, mas sim Lupino ou Hispo.
Em outras palavras, seria um homem com a capacida-
de de se transformar em lobo completo ou quase isso),
de nome Cornell Reinhart, que luta somente com as
proprias maos, usando e abusando dos socos, garras,
chutes, mordidas e tudo mais que se pode esperar de
um guerreiro de verdade. A Unica garota do game pos-

Aqui vocé confere algumas cenas com o personagem Scheneider Belmont.
| Provavelmente os elementos de evolugao (entenda-se "ganhar niveis de expe-
riéncia, eic") estarao novamente presentes, bem como a possibilidade de se
equipar com outros tipos de armas além dos bons e velhos chicotes. Itens e

| demais equipamentos poderao ser encontrados escondidos nos vérios cena-
rios e também nos shoppings, que retornaro também. Os cendrios sdo bem
escuros ou bastante claros, com efeitos de luz e sombra, dependendo do |
| perfodo do dia. O niimero de cameras também parece bastante grande, permi- |
! tindo uma boa visualizacao do local desejado. z

Os elementos de Role|
Playing estardo presentes,
fazendo com que vocé pos-
sa realizar missbes e tare-
fas para poder prosseguir.

para Castlevania 64 incluem
poligonos texturizados em tem-
po real e um fps muito bom, dan-
do suavidade acs movimentos
dos personagens.

sui doze anos de idade mas, desde j4, mostra um po-
der jamais visto em jovens de sua idade. E finalmente
Kola, um maniaco incrivel munido somente de uma ser-
ra-elétrica (mascara de Jason? Talvez...). Em lutas es-
petacularmente complexas, no mesmo estilo de Tekken
3 ou Tobal 2, esses quatro guerreiros terdo de nova-
mente invadir o covil do imortal inimigo dos Belmont,
Conde Dracula, que novamente retorna de seu sono
de recuperacéo da luta contra seu filho. Outra das novi-
dades é a presenca do fator tempo, que influi na dificul-
dade dos inimigos (alge que se assemelha ao chefe
Lobisomem de um saudoso jogo de SNES, Nosferatu,
onde este se fortalecia com o aparecer da lua cheia) ,
sendo, redundante dizer mas sempre & uma boa idéia
complementar, mais poderosos durante a noite. Tocan-
do neste assunto, 0 pantedo de oponentes tambéem a.
bastante variado. A Konami criou desde homens-lagar-
to a hordas de sugadores-de-sangue para desafiar os
quatro poderosos. Sem contar que agora as velas e
candelabros que antes eram grande genitores de itens,
agora ndo mais fazem isso! Ou seja, sera necessario
comprar ou encontrar, espalhados pelos cenarios, itens
de recuperacdao de energia, armamentos, protegoes,
etc, adicionando um toque todo especial a dificuldade.
Alias, é bem provavel que se utilize o sistema de equi-
pamentos e protegdes de Castlevania X. Assim sendo,
agarre seu chicote e prepare-se para mais este hit da
Konami, que finalmente promete um jogo de qualidade
para N64.




PLAYSTATION

Tekken 3
Namco
Luta - CD
Previsto para 26 de Marco no Japao

Novas imagens e informacées foram liberadas pela Namco,
responsavel pelo grande su-
cesso deste que, desde o ini-

N

.

WINS!

cio, fora considerado um dos
melhores fighting games da
atualidade. Para a versdo de [&
Playstation pode-se contar §
com novas sequéncias de apre- ||
sentacao, ilustrando ainda
mais sua entrada. Isso sem
contar, é logico, as CGs pro-
gramadas especialmente para o final de cada personagem e
0s secretos, que podem ser acionados somente com o cum-
primento de certas condicdes. A quantidade de modos tam-
bém cresceu, adicionando ao Arcade Mode 0s modos Vs.,
Time Attack, Team Battle, Survival e Practice Mode. Além
disso, existe um novo personagem chamado Gon, um pe-
queno dinossauro origindrio dos mangas japoneses. A Namco
reafirmou que néo se utilizara de nenhum expansor de me-
moria para esta versdo, mantendo os 30 fps originais. Com
este game a produtora procura retirar do console o maximo
de capacidade possivel, provando que o PS tem capacida-
de para games de grande calibre. Assim, apenas mais um
ultimo recado: a versdo americana est4 prevista para o dia
trinta de abyril, ou seja, com mais de um més de atraso. Bem,
agora é tudo uma questéo de tempo para ter este classico
em casa.

i

JIN WINS!

|

i




Durante o periodo de 22 & 25 de janeiro, a Capcom colocou
em teste seu novo sucesso no Japdo. Nesse pequeno peri-
odo de tempo, essa versao beta mestrou boa parte de sua
capacidade. Apesar de ndo possuir todos os personagens
que haviam sido previstos, a Arika prometeu colocé-los na
versao final, adicionando varios novos golpes. Dos persona-
gens que se mantiveram estao Ryu, com todos os seus gol-
pes e super combos tendo ganho golpes de SF3, como o
Shin Shoryuken, acionavel
+| somente com trés barras. De
i resto esta idéntico aos ante-
riores; Ken Masters (alias, o
idolo de um de nds aqui...},
que ganhou seu Shinpuu
Jinrai Kyaku (de SF3) e um
Tatsumaki Senpuu Kyaku
|| completo, com um Unico co-

mando; Chun-Li, que perdeu
seu Kikoken mas ganhou o Super Hazan Tensho Kyaku; Guile,
com um Super combo batizado de Sonic Boom Typhoon,
uma versao poligonal do Sonic Blade de Nash / Charlie;
Zangief, com o novo Super Russian Suplex e o Growing
Punch, semelhante ao antigoVanishing Punch; Dhalsim, com
o superYoga Catch; Hokuto, .
com praticamente tudo que pem——. - e
havia na primeira verséo;
Doctrine Dark e seu novo Kill- [
Wire e o Super EX-
Prominence, que faz com
gue ela jogue uma grande
bomba sobre o oponente;
Skullomania, os supers
Skullo Energy e Shin Skullo
Dream (uma nova verséo de seu Skullo Dream); e Cracker
Jack, com um novo Super chamado Grand Slam Crusher.
Dos que sairam, se incluem todos aqueles que eram apenas
copias uns dos outros, como Kairi, Allen, e outros que ndo
fizeram muito sucesso, como Blair e Darun. Blair também
saiu, mas € um caso a parte. Nesta vers&o néo estava pre-
sente uma das prometidas para o game, a irma de Hokuto,
Nanase, mas a Arika, produtora do jogo, como ja supracitado,
prometeu adiciona-la e a outros na versdo final. Dos novatos
estdo Blanka (sim! E a forca brasileira novamente em Street
Fighter!) com velhos golpes
€ NoVoS especiais, comao o
Jungle Beast e o Beast
Hurricane; Balrog (Vega nos
States), com suas garras e
sua dita preocupagéo com a
beleza, tendo trazido consi-
go novos movimentos (mas
sem muitos detalhes. Ele ndo
estava presente nesta ver-

ARCADE

Street Fighter EX 2
Arika
Luta - €D
Previsto para 26 de Marco no Japéo

séo); e, por enquanto,
Sharon, uma personagem
bastante semelhante a Blair
(por isso, 0 caso a parte),
mas com especiais diferen-
tes, como o Gale Hammer
Punch, o Hali-Moom Kick e
o Bermuda Symphony, sem §
contar os Supers Wazamei
Wallesta Alpha, o Wazamei Wallesta Beta e o0 Wazamei
Wallesta Star. Entre os que estéo na fila de espera para fa-
zer parte do game esté@o Sakura, Akuma e Garuda. Quanto
aos graficos, houve uma evolucéo grandiosa, com poligonos
mais arredondados e estilizados (perdendo muito daquela
dureza presente em SFEXAIpha). Os préprios cenarios ga-
nharam um brilho maior nes-
= ta versao. O Frame Rate esta
na base dos 30 fps, como na
versao anterior, mas mesmo
assim a movimentacao flui
bem. Ao sistema de jogo fo-
ram adicionados novos ele-
mentos, como os Excel

4 Attacks e os novos Guard
Breaks. Os Excel Attacks podem ser resumidos a versoes
novas dos Custom Combos de SFZero2. Mesmo assim a
Arika afirma que os sistemas séo diferentes (ndo sabemos
onde...). Da mesma forma que os Custom Combos, os EA,
sdo realizados ao se pressionar 0s botdes de Soco e Chute
(de diferentes forcas) ao mesmo tempo. Entdo vocé estara
invencivel e podera, enquan-
to a barra de Super durar,
montar seu préprio combo
com especiais ou normais. Ja
os novos Guard Breaks sdo
acionados da mesma forma
que a versao anterior (Soco
+ Chute de mesma potén- |
cia), gastando uma barra de | :
SuperCombo, mascomuma =
diferenca crucial: eles nfo so mais apenas iniciadores de
combos. Eles agora podem fazer parte dos mesmos, dando
6timos Combo Finishers. Para finalizar, apenas a promessa
da Arika em melhorar os efeitos de desaparecimento de ce-
nario (quando este se move
para os lados) e luz e som-
bra sobre os personagens.
Caso todas estas promessas
se concluam, entdo prepare-
se para um 6timo game com
0s personagens de Street
SEM pertencer a Capcom.
"Estamos de olho..."

Hr
2

CONTIME




Aqui algumas das imagens dos "no-
vos" World Warriors em versao 3D
poligonal. Todos texturizados em tem-
po real. com um frame rate bastante razodvel. Acima a esquerda temos
o grande ninja espanhol Balrog (ouVega, para aqueles que defendem a
versao americana), que traz de volta suas garras e seus saltos, utilizan-
do-se dos muros, grades e demais locais da tela. E, como sempre, valo-
rizando sua beleza... A direita desta temos nosso primeiro e maior re-
presentanie em todos os games jd lancados: Blanka (se bem que, inici-
almente, ele se chamava Jimmy para depois passar para Carlos... Falha
da Capcom...), o "capoeirista" amazénico, mais monstruoso que nun-
ca. Usando e abusando de suas presas e garras, além da alta-voltagem,

-

Aqui, mais um gostinho dos bons e velhos Hadokens e varidveis, agora
com novos efeitos de luz e sombra, todos incidindo sobre os persona-
gens. Perceba que as texturas estao muito melhor trabalhadas, perden-
do muito daquele estilo durdo do SFEXAlIpha. As barras de Super Com-
bo permanecem sem alteracéo, ou seja, vocé poderd realizar movimen-
tos com os irés niveis de poténcia. Alguns movimentos, contudo, funci-
onam somente com a utilizacdo dos trés niveis de Super Combo, como
o novo Shin Shoryuken de Ryu.
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O CACADOR DE
DINOSSAUROS ESTA DE
VOLTA

. Desenvolvido
l pela Acclaim,

jl com a lguana,
§! Turok 2 pro-
| mete muita
B agdo para o
N64 em agosto deste ano. Apesar
das poucas imagens divulgadas, o
game ja promete. Com o elemento
exploragédo mais valorizado (pois al-
gumas vezes
vocé se verad
obrigado a
retornara algu-
mas fases
para recolher
itens ou cha-
ves que antes
eram inatingiveis), 50% mais informa-
¢édo que T1 (96 MB em comparagéo
com os 64MB da anterior) e gréficos
muito mais detalhados e "perfeitos”
(tudo gracas ao novo sistema utiliza-
. do no cartu-
i cho, permitin-
@ do um Frame
| Rate altissimo
e efeitos visu-
ais novos,
além da corre-
¢ao do problema de neblina da pri-
meira versao), o solitario guerreiro
Kiowa ganha novas armas e um novo
inimigo: Primagen, um alienigena que
anseia por transformar os grandes
répteis pré-historicos em maguinas
assassinas ao seu dispor. Existirdo
mais de quarenta novas criaturas
para enfrentar Turok, contando inclu-
sive com um .
exclusivo sis- |
tema de |A (in-
teligéncia arti-
ficial), apesar §
da n&o confir- (§
macéo deste. [
Por outro lado, o mdlgena podera
contar com novas armas que fariam
com que Duke Nukem ficasse de ca-
belos em pé {mais ainda). Todavia,
apesar de tudo isso, a Iguana néo
confirmou a presenca de um modo
de vérios joga-
dores, como
em Golden
Eye, o que
abriria ao
game nhovos
| horizontes e
possmmdades de diversdo. Dessa
forma, Turok 2 promete ser um dos
melhores langamentos do género de
98, reanimando um pouce 0s propri-
etarios de N64.

RUMORES EVERDADES
SOBRE KOF98

A midia divulgou a noticia bomba de

’ a REVISTA GAMERS

em conjunto

RAPIDINHAS

que King of Fighter 98 seria lancado
em uma nova plataforma, o Hyper
Neo Geo 64, sendo completamente
em 3D. Imagens, inclusive, foram
divulgadas, onde Eiji Kisaragi, Geese
Howard e Rody Birts (de Art Of
Fighting 3, amiguinho da Lenny
Creston) lutavam entre si. Outra de-
las mostrava uma ressurreicao do
time dos States e Todo (pai de
Kasumi). Todavia todos estes rumo-
res foram desmentidos pela propria
SNK. As imagens ditas de KOF98
eram, na verdade, uma o6tima monta-
gem em CG da revista Gamest (do
Jap&o), mostrando como provavel-
mente KOF98 poderia ser no HNG64.
Além disso, a grande empresa ainda
divulgou que nesta nova seqléncia
lori Yagami (ja havia percebido o tro-
cadilho? Tire as primeiras letras de
cada um dos nomes e obtenha a
palavra "origami"), Shingo Yabuki e
Kyo Kusanagi, os trés sendo origi-
nais da série, estardo novamente de
volta, tendo ¢ episédio de Orochi ter-
minado. Aqui 0s guerreiros se verao
diante de uma armagic muito maior
que a saga anterior, fazendo com
que os Backgrounds da maioria dos
personagens sofra alguma alteragéo.
Com esta novidades, nds aqui da
redagac estamos com os dedos co-
gando para jogar este game. Vocé
nao?

128 OU 642 TANTO FAZ. MAS
KATANA JA TEM LANCAMEN-

TOS PREVISTOS
Mesmo sem se decidirem qual o sis-
tema que o novo console da Sega
utilizara (logo que a Sega of Japan
insiste em dizer, apesar de néo ofici-
almente, que ele sera de 128 bite a
Sega of America que tera 64 bit), ¢
Katana (nome provisério gue ja cau-
sa alguns transtornos, em termos de
prondncia, a nés ocidentais. Como la
nao existem silabas nem vogais na-
sais ou tonicas abertas como a ou é,
a palavra Katana deve ser pronunci-
ada "catana", e nao "catana" ou
"catana") ja tem data provavel de lan-
camento e quatro titulos anunciados.
Sao todos classicos da empresa, que
j& consumiram noites e noites daque-
les que os jogaram. Titulos como
Ecco, The Dolphin (o golfinhe que
teve sete versoes, contando as ver-
sOes Jr. e normais para Mega, Master
e Game Gear), Katana Sonic (com o
porco espinho mais rapido do mun-
do, sendo desenvolvido por quem
mais entende do personagem: a
Sonic Team do Japde), Sega Rally
Championship 2 e Daytona USA 2,
ambos titulos famosos de corrida da
produtora. A data de lancamento
estipulada pela Sega of Japan é fi-
nal deste ano. Ja as versdes ameri-
cana e eurcpeia estio previstas ape-
nas para abril e setembro de 99, res-
pectivamente. Mesmo assim o con-

sole ainda n&o deu as caras em local
algum. A Sega néo liberou imagens
nem do console nem dos games.
Assim, apenas nos resta esperar que
na proxima E3 (Electronic
Entertainment Expo, importante fei-
ra dos States), em julho agora, a
empresa dé um gostinho de seus se-
gredos...
T T T B e

FINAL FANTASY V NO
PS

A Square divulgou que estd produ-
zindo um remake de um de seus mai-
ores sucessos: Final Fantasy V. Ori-
ginalmente lancado para Super
Famicom (e somente para ele, sem
versao americana), esta foi a segun-
da versdo (a primeira foi FFIIl do
Nintendinho) a utilizar o sistema de
Jobs, ou profissdes, sendo trazido
devolta em FFTactics. A propria
softhouse afirmou que esta recrian-
do uma apresentagdo em CG e com-
pondo, pelas maos do mago do som
Nobuo Uematsu (responsavel pelas
musicas de toda a saga de FF), a
musica de encerramento, no mesmo
esquema utilizado no remake de Fi-
nal Fantasy IV. Sendo assim, espe-
ra-se encontrar o mesmo nesta ver-
sao: baixos pregos (algo entre 45 e
50 doletas), novos CGs e a mesma
diversdo proporcionada pela versao
de Super Famicom.
[Eocs i B i e Pt s ]
GOLDEN EYE l1? NAO SERIA
"TOMORROW NEVER DIES"?
O novo filme de James Bond (com
Pierce Brosnam no papel principal)
para cinema foi entitulado 007:
Tomorrow Never Dies (ou, "O ama-
nha Nunca Morre"). Todavia, parece
que a Rare nao sabe disso... Seu
préximo titulo para N64 provavelmen-
te se chamara Golden Eye 2. Até ai
tudo bem, mas... Nao ter o agente
007 é demais! Parece gue a Rare se
negou a pagar os altos custos dos
direitos autorais para ter o persona-
gem em seu jogo (tudo devido a re-
cente fase em alta do agente em
Holywood). Assim, o titulo permane-
CEra esse mesmo e provavelmenie
nao tera James Bond como protage-
nista. Fazer o qué...
e e e e ]

APARICAO ESPECIAL DE
CLOUD ETIFA EM... UM
JOGO DE LUTAI?

Isso mesmo! Em seu novo fighting
game para
arcades,
i Ehrgeiz ("Es-
! pirito de
| Luta" no idio-
ma alemao),
onde as bata-
lhas ocorre-
rdo em varios planos e plataformas,
a Sguare anunciou que seus dois
mais famosos personagens de RPG
da atualidade, Tifa Lockhart e Cloud

Strife, estaréo disponiveis como opo-
nentes! Cloud e sua espada Bastar-
da e Tifa com suas artes marciais se-
rao seus oponentes secretos! Ha ru-
mores de que
provavelmen-
te eles pode-
rdo ser, pos-
teriormente,
selecionados ||
pelos jogado- |
res. Mas como
ja dito, apenas a aparicdo destes esta
confirmada...

O PRIMEIRO 3D DA
CAPCOM RETORNA EM
GRANDEESTILO

Com novos
gréficos e efei-
tos de luz e
sombra, e per-
sonagens com
visuais ainda
mais elabora-
dos, Star Gladiator 2 surge como su-
cessor do primeiro game em 3D da
Capcom. Poucos detalhes foram li-
berados, mas pelas imagens j& é pos-
sivel se dedu-
zir algumas §
coisas. Den-
tre os perso- |
nagens no- 3
vos estdo
Luca, Rain e == :
Omega. Ndo ha confirmagao sobre
antigos personagens presentes, ape-
nas Hayato e Bilstein. Todos pare-
cem possuir ainda as duas versdes,
uma normal e outra "B", com um vi-
sual mais agressivo. As barras de
combo antes utilizadas em SG agora
. foram substitu-
2| idas por ver-
| sbes mais
| atualizadas,
um poucoe mais
semelhantes
as de SF. Os
especiais continuam com um visual
bastante exagerado, mas nada as-
sim extravagante.

HYPER NEO GEO 64 EM SUA °

CASA

A SNK finalmente revela a data de
langamento da versdo caseira de seu
mais novo console, bem como os pri-
meiros titulos a sairem para esta pla-
taforma. O HNG64 serd langado no
mesmo periodo que o Katana japo-
nés, também no Japao. Os primeiros
titulos a serem lancados serdo a ja
convertida versdo de Samurai Spirits
64, além de Fatal Fury 64 e Art of
Fighting 64 (titulos provisérios). Es-
pera-se que com isso a SNK se redi-
ma de seus erros com AoF3. Mas nao
se preocupem, proprietarios de Neo
Geo: a SNK promete que néo cessa-
rd os langamentos para o console.




Depois de muitos records de RE e
REDC, resolvemos comecar o desafio
de RE2. O game ficou muito facil, mas
sera que vocé pode detonar em menos
de 1:42:40 o primeiro cenario da
Claire? Esse € o record da revista e
estamos aguardando o seu.

Opa, ja temos um desafio do pessoal
da KRK Cop, daqui de Sao Paulo, eles
detonaram o primeiro cenario do Leon
em 1:50:20 com dois saves. Detona-
ram os outros cenarios (de ambos os
personagens), mas com um tempo.
mais alto que o nosso.

NOVO TELEFONE PARA ASSINATURA
O telefone para assinatura da Revista Gamers
mudou para: (011) 220 4041. Se preferir, pode

fazer por carta, mandando um vale postal ou
cheque nominal a Editora Escala, caixa postal
20.009, no valor de R$ 33,00.

’ ’ - REVISTA GAMERS
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E ai pessoal da Gamers, beleza? Eu tenho uma divida em
Wild Arms e gostaria que vocés me ajudassem. Em De Le
Metalica, eu chego em um lugar onde néo consigo passar!
Chego em uma parte onde tem uma porta com uma placa
ao lado. Na placa diz que o conhecimento é o tesouro, & que
eu devo colocar isso no meu coragio se quiser chegar ao
outro lado da porta. Ja na porta, diz que nao vai abrir até que
eu alcance um entendimento. Ainda nesse local, na parte
superior tem uma outra porta com cinco estantes de livros
(que ja cansei de ler) e na parte inferior, mais uma porta
com cinco baus vazies. O gue eu devo fazer? Sera uma
seqiiéncia secreta? Se for, qual €? Por favor respendam minha
carta, ja estou ha dias em De Le Metalica. '

Bruno R. O. Oliveira
Salvador - BA

Se liga afl Brunao, existe uma seqiiéncia certa a ser feita
nos cinco baus, vocé deve abrir apenas o terceiro € o quarto
da esquerda para a direita, confira mais detalhes na ultima
parte da estratégia deste game magnifico nas paginas des-
ta edigéo.

Prezada Gamers;

Antes de mais nada, gostaria de parabeniza-los pelo excelente
trabalho, principalmente nas coberturas de RPGs. E é exatamente
sobre um RPG gue eu peco ajuda, sobre um jogo chamado
Tales of Destiny. Na ilha de Karubareizu apds verificar as trés
cidades, nao encontrei nada. Por favor; ajudem-me! E se for
possivel, com uma cobertura de gualidade que sO a Gamers

~ tem!

Moacyr S. Bezerra
VilaVelha - ES

Bom Moacir, aqui € um dos pontos onde muitos ficaram
encalhados. Af vai: primeiramente, em Cherik, apos falar
com Baruk (o homem da manszo a noroeste na cidade),
verifique as estantes. Em cada uma, ou Philia, ou Rute ou
Mary falardo com Stan. Depois, visite e fale com todos os
moradores das trés cidades (Cherik ao sul, Kalviora ao centro
e Junkland ao norte) dessa ilha. Siga entdo para Kalviora.
La existe um bar e, atras dele, um garoto. Fale com ele
(alcance-o pela entrada da cidade, por tras do muro da direita)
e, em seguida, salve-o das terriveis bestas (bom... Pra falar
a verdade, essas bestas sdo lesminhas e baratas...),
permitindo que ele possa voltar para sua casa. Retorne entao
para Cherik e entre na loja de armas. O garoto estara la. Fale
com sua mae, a vendedora, & ela voltara a vender-lhe itens.
Agora, fale com o garoto varias vezes, ate que ele lhe dé
um item, o Charm Bottle. Agora vocé podera entrar no templo
no centro da cidade de Kalviora, dando continuidade ao

game...




‘\,::_f = /i FERAS DOTRACO
a__B__MA - JOSE CARLOS S. DE OLIVEIRA
' SAO PAULO - SP

Daniela Harumi Yamasaki
Sao Paulo - SP

Alex Hideji Kati
Sao Paulo - SP

Caio Thiago de A. Oliveira
Teresina - PI

Aqui os grandes vencedores do concurse que elegeu a melhor ilustracédo do
periodo de 09 de outubro a 10 de fevereiro. O primeiro colocado tera direito a
um curso de desenho ministrado pelos feras Héctor & Roko. Caso este, por
qualquer motivo nao possa fazer o curso, a vaga vai para o segundo lugar e
assim sucessivamente. :

Emilsom Almeida dos Santos
: Rio de Janeiro - RJ

Davi Francisco da Silva

Sio Paulo - SP Pedro da Silva Rodrigues

Sao Paulo - SP

MANDE SUAS DICAS INEDITAS, DESENHOS, CRITICAS E SUGESTOES PARA AREDACAODA

REVISTA GAMERS: RUA PIO XI, 230 - ALTO DA LAPA - SAO PAULO - CEP 05060-000 ou
E-maii: _gamers@edescala.com.br - : |
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VENCEDORES DO CONCURSO CULTURAL : ESTUDE

DEZ BOLSAS DE ESTUDO DO CNA
Alessandra Guerra - Sdo Paulo - SP

Edmar Pereira Luiz da Silva - Guaruja - SP

Elias Farah - Sdo Paulo - SP

Ezequiel Vieira Pires - Suzano - SP

Fabio Muller Martins - Sdo Paulo - SP

. Gabriela Ap. Francischini - Campinas - SP
Glaucione da Costa Guedes - Rio de
Janeiro - RJ

Gustavo Tukio Kondo - Sao Paulo - SP
Rafael S. Moraes Barbosa - Niteroi - RJ
Roque Bernardes Neto - Goiénia - GO

DEZ KITS BRINDE DO CNA
Cassiano Mariinez Guebora - Diadema - SP
Fernando Pereira Duarte - Porto ‘Alegre - RS
Gabriel Conii - Luiz Antdnio - SP :
Heyder Paiva da Fonseca - Volta F{edonda -

RJ

José dos Santos Soares - S. B. do Campo -
se

Josinete Maria da Silva - Sao Paulo -SP

- Ligia Gomes Santiago - Sao Paulo - SP
Paulo Roberio de Castro Rodrigues. -
Ribeirdo Preto - SP

Robson Luis da Silva - Vicosa - MG

Tiago Dias dos Santos - Osasco - SP

50 CD-ROMS DA EDITORA ESCALA
Alessandro Marinho - Passos - MG
Alex Wedsdy Camelo - Ngva Crixas - GO
André Batista de Almeida - Sorocaba - SP
Andréia’ C. Machado - Santa Maria - RS

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

INGLES NO CNA

André Resende Rezera - Sdo Paulo -SP
André Ricardo Popinhak - Curitiba - SC :
Cilene Marina: Fonseca - S. B. do Campo - SP
Clécio Fabiano Ferraz de Brito - Serra
Talhada - PE

Daniela Guimaraes Rodrigues - Contagem -
MG

Daniele Pereira da Silva - Recife - PE

Débora Cristina Silva Saorui - Guarulhos - SP
Diego de Souza Pessoa - Séo Paulo - SP
Douglas Rossi Baraldi - Piracicaba - SP
Ednei Murilc da Silveira - Guarara - MG
Eduardo Boese - Palmas - PR

Eduardo Lima dos Santos - S8o José dos
Campos - SP

Edwim Gomes da Silva - Juruti - PA

Elaine Cherly Tai - Belo Horizonte - MG
Fabiano de Souza Pereira - Rio de Janeiro -
RJ

Fabricio de Lucca Aratjo Vieira - Visconde do
Rio Branco - MG

Felipe Bragoni - Sao Paulo - SP

Fernando Marcos de Oliveira - Ubatuba --SP
Flamarion Gilvan Goncalves - Caraplcutba =
SP

Gisele Henriques - Cametd - PA

Heberton B. A. dos Santos - Novo Gama -
GO

Henrigue Ribeiro Veloso - Sete Lagoas - MG
luri L. Gouvéa de A. Soares - Rio de Janeiro -
RJ

José Henrique de O. Femnandes - Itanhaém -

SP

Josiney de Souza Gomes - Marabd - PA
Juliano Aldo Joranelli - Monte Alto - SP
Larissa de Lima Sa - Bonfim Paulista - SP
Leandro Régis de Assis Améncio - Lavras -
MG

Luara Helena Neumann Boeira - Porto Alegre
- RS

Luis Paulo Ignécio dos Santos - Rio de
Janeiro - RJ ;

Marcelo Aparecido dos Santos - Augusto de
Lima - MG

Marcelo José de Santana - Recife - PE
Marcelo Lopes Batista - Ibirité - MG

Marcos Antdnio Pinto dos Reis - Belém - PA
Marcos Silveira Fagundes Eldorado do Sul -
RS

Ramon Andrade da Silva - Nova Friburgo -

RJ

Randhall B. K. Carteri - Porto Alegre - RS
Roberto Nanami - S80 Paulo - SP

Rodolfo Magno Sabatin - Saltinho - SP
Rodrigo Martins Macedo - S&o Paulo - SP
Ruth de Souza Puentes - Indaiatuba - SP
Sandra Regina Ramos Duarte - S&o Paulo -
SP :
Sérgio S. Teixeira - Porto Alegre - RS

Warlley William de Figueiredo - Ouro Branco -
MG

Wileneuve Eduardo de Queirdés F2 - Curitiba -
PR

Wiliam Camilo de Andrade - Diadema - SP




Adorei a matéria em 5 revista de FFVIL, foi muito completa, f; —_— =

‘mas ainda ficaram algumas duavidas, como: para que serve O 0

o item 1/35 encontrados nos becos de Junon e onde estao || F R-A- D AR

0s outros 3472 Il Uma divida que vem causando muita (e pde muita nisso!} confusdo é a
: i falta de memoria RAM do Playstation e a utilidade do cartucho de RAM

Quanto a versdo americana, foi dito que os itens ganhos | | da SEGA (bem como o da SNK) no Saturn. Com o anunciado langamento

(clelgiiz =i RN & VoA Telel g slole [l el RETeT R delele (BRIl i X-Men Vs. Street Fighter EX para o console da Sony, a Capcom
R IR a1 (= = o] =] [eXe! glolele]oTo N o] U{i=Te [N gk -Nelle [CR=IUM dlivulgou varias novidades, como a presenca de novos modos de jogo e
posso fazer a troca? ‘ i opcdes, mas com um grande problema: a impossibilidade de se alternar

/ e : il entre os personagens durante as lutas. Muitas cartas chegaram a nossa
Ha COd]gOS de game shark [t obter todas as materias no I redagio com a mesma pergunta: "Por que a Capcom nio utiliza a memé-

DY RS CifeliNelgiisl @ sTeiolplIeligRa =MV SeleRe i SV (i gasta com novos modos e opgdes para possibilitar a troca de persona-
Espero que publiguem minha carta e agradeco antecipada- | [EENCWCECNEIEEEraWN = T CCER 1y o] LR G T s O )
il diferentes. A meméria usada no CD néo é a mesma usada no console. O

mente pelagespesta. CD utiliza-se de memdria ROM (Ready Only Memory ou Memoéria Apanas
Daniel F. dos Santos i de Leitura), ou seja, ele, o video game, pode apenas ler as informacdes

Olinda - PE ; nele contidas, mas nao alter_é-las. E F|al’? Como ele ndo pode manipula-

d i las, entéo vocé tem apenas informacoes imoveis, que simplesmente nao

Este item é um soldadinho de chumbo que vocé pode colo- il se mexem. Vocé tem apenas teoria, & ndo pratica. E exatamente para

A c il este fim existe a memoria RAM (Random Access Memory ou Memaria de
car na estante de sua casa (se voce comprar uma) em Cos- | Acesso Aleatorio) nos consoles. Nesta memdria, o aparelho pode mani-

=¥ (=1 RS To] MO =15y (oo [ol-HVe] [o o[ [l afel:RVieTel=elola t=To[VIER=TnNE e (o [=1aMIR 1 ijar como quiser as informacdes. Em outras palavras, a ROM do CD &
Saucer. Confira a estrategia completissima (e o resto das || gl kvl ikl leretsleRelle gzl RN s b R CLET I AT T

respostas) na sua Gamers Book, em breve nas bancas Il 14 sdo tiradas as informagdes necessdarias para executar alguma tarefa e
/ : : copiadas temporariamente para a RAM, onde & possivel se trabalhar

com total liberdade. Resumindo: para o jogo funcionar e vocé poder

controlar seus "bonequinhos" na tela, o console 1& os dados do CD e os

Il transfere (armazena) para a memaria RAM. Explicado o sistema, vem o

S duCeln eI Wl el=TalvsT M olel ol o=l o) (eMit=lokU sl problema. A maioria dos games da atualidade abusa do Frame Rate

realizado por vocés, mas tenho umas dividas meio que | [CEEEICER RN TN et I Re RS uEE R (T S B M Y CERR (TG o
"antiguinhas” il que se move na tela). Assim, exige-se muita RAM: XMVsSF, por exemplo,

- e h = Sak kil il necessita, para a rapida troca de personagens duranie a luta, que os
E possivel escolher os personagens YO o AKaZ AR e | quatro personagens sejam carregados para a RAM. Todavia, ndo s6 os

eIl VTGRS slTol e R E TSN o [T (o BT WV o B (e 1 Ials W2 personagens sao levados. Cada quadro de cada um de seus movimen-
Se possivel, me informem a dica. il tos, todos os seus golpes, comandos, especiais, vozes e tudo mais
1 também sao levados para la. Assim. um cartucho de 1 Mega RAM (o que §

Luciano H. Malheiro i totalizaria 3 Mega RAM, logo que o Saturn ja possui 2 Mega RAM), como

S30 Paulo - SP é o caso do criado pela SNK, nZo conseguiria suportar esse peso. Nem

: il mesmo os sprites enormes (tanto magias quanto personagens e outros

E, sdo realmente bem antiguinhas, mas vocé vai ter uma | [HEEEHREIEEIEREUERCITEIEENHE EDRCEEL T BN ERTEL LS
resposta atualizada (presumindo-se que o seu console seja il Savior. Se 3 Mega RAM séo insuficientes, imagine o 1 Mega RAM do

SE 2 i« i1l Playstation... Este é o ponto. Apesar de seus CDs armazenarem a mes-
o Super NES). Para escolher Ryo Sakazaki faca a seguinte | 8 quantidade de informacie, 2 RAM do console da Sony & muito pouca

Lo [T [e Fe W FS T g g Io (U= R= Y o =V =Tor =Y (ol (oo [ole B IV Y=l para rodar plenamente games como XMvsSF (quem dird um Street Fighter
VNS> N E€1X. Se der certo, o [ofo [oRAVET M [ex=1 =AW BN REVE W 3. © game que roda em uma CPSIlL, a placa de arcades da Capcom com
jogar com Ceese Howard faga a seguinte seqiiéncia quando i1 300 Mega RAM). Assim, para compensar a debilidade, a Capcom adicio- §i

il na novas possibilidades de opcdes e modos. Esclarecidas as davidas?
aparecer o logo da Saurus: >NV < N+YR. Se der certo, | (S yNIHNISE G pmg:amagéo e ; |

o logo vai ficar girando: — ——

DUVIDA: As empresas brasileiras fazem contrabando autorizado
ou pirataria oficializada?

Meus caros amigos, ;

Continuo a insistir que todas as revistas de games néo se interes-
sam pelo leitor. Ao que parece, o fato de brincar com games faz o
trabalho de todos que trabalham nestas revistas virar uma brincadeira.
As pessoas que trabalham nestas de qualquer coisa engragada que
transmitir, deveriam pensar seriamente em seus leitores. Principal-
mente pelo fato de trabalharem para o puablico brasileiro. Haja visto que
tudo gue se refere ao consumidor brasileiro é sempre mais dificil.

A impress&o que se tem € que parece gue essas revistas escre-
vem para um pais de primeiro mundo (nao gosto deste termo mas vou
usa-lo), com uma populagdo mais do que abastada. Parece que nin-
guém percebe a selvageria do mercado brasileiro de games. Como
somos sangrados até a alma para adquirirmos produtos iguaizinhos
aos produzidos la fora, apenas com uma capa quase diferente. Nunca
vi uma revista fazer reportagens investigativas sérias sobre precos
praticados no Brasil e com isso pressionar as empresas brasileiras,
forgando essas empresas a respeitarem o plblico dizendo por que o
CONTRABANDO LEGAL delas é téo caro. J4 que a nica méo de obra
que elas tém é fazer capinhas para produtos estrangeiros. Nunca vi
uma revista sair em defesa de seus leitores, que nio tem mais a
obrigagdo de saber inglés e japonés, e com isso pressionar com re-

portagens, pesquisas, carias, eic., para gue se traduza ou duble os
jogos, ou seja, pedir para que as empresas brasileiras trabalhem para
o CONSUMIDOR BRASILEIRO, se é gue esqueceram desse "peque-
no" detalhe, e parem de agir como piratas trabalhando a favor de
interesses de outros, como a histdria ja nos mostra. Detalhe: Os piratas
serviram muito bem aos interesses dos ingleses durante algum tempo,
mas depois foram DESCARTADOS. Essas nossas "Empresas" se
acostumam a s6 "contrapiratear”. vai chegar o dia em que a Nintendo,
Sega, Sony e outras vao perceber que todos neste pais sabem inglés,
entdo basta mandar seus produtos para ¢ mercado brasileiro, e eu
acho que os precos baixariam. Espero que esta revista que considero
a mais séria quando apresenta 0s jogos, pois nem os botdes de contro-
le deixam de explicar, também seja fiel em defender os direitos de seus
leitores. Essa € uma das revistas, que se continuar com toda essa
competéncia, tem potencial para se tornara mais querida do Brasil.
Vocés tém trabalhos que pelo menos no Brasil nac existe quem chegue
perto. S6 para dar dois exemplos que me deixaram impressionado: A
Gamers Especial Donkey Kong Country 2 e Super Mario 64 sdo um
show de competéncia. Deveria existir um prémio para revistas como
estas.
Desejando muito sucesso, subscrevo-me,
Rubens V. Fonseca
Belém - PA
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- FIFA: ROAD TO WORLD CUP v

Australia Mode (cabeca para baixo)
VA para Player Edit (embaixo de Custo-
' mize Squad) e selecione Australia como
2 ime. Entao, no lugar do nome de um
dos jogadores escreva NWODEDISPU e
a tela ficarz de cabega para baixo.

Feedback Preview
Para ver algumas animacoes de cenas
de witoria, enire no modo Player Edit, es-
f colha Japao (AFC) como seu pals, e es-
ereva NORIE no lugar do nome de um
dos jogadores. Depois va para a tela
Round Select (Road To World Cup) &
e Z+ 4+ A 20 mesmo tempo.

Hot Potato Mode

Entre no menu Player Edit, escolha Ire-
land (R Ireland, UEFA) e no lugar do nome
de um dos jogadores escreva SP.
diveriido trugue forcara vocé a p {
bola frequentemente — se voceé ficar ¢

a bola por muito tempo, seus jogador 5

irdo para o chao.
Barreiras invisiveis
iras invisiveis, entre
, selecione Wales

@l enitre na tela Player Edit, escolh
ver (USA) como seu time, e escreva )
como nome de um dos jogadores.

Player Edit. seleci
pais e. no lugar do n

NBA LIVE '98

Va para a tela

time Slovakia (UEFA) e escreva LAS KO

no lugar do nome de'um dos jo
Seus jogadores vira

Jogadores invisiveis

V4 para a tela Player Edit, selecione ot
time SheffieldW (ENGLAND) e entre com

WAYNE no lugar do nome de um dos
Jogadores Seus jogadores ficarao invi-

. Pencil and Paper Mode
a tela Player Edit, selecione Ca-
NCACAF) e entre com MARC
no lugar do nome dos jogadores. Isso
habilitara o modo pencil and paper.

Remover o estadio

para a tela Player Edit, selecione &

I alquer time, e entre com CATCH22

no lugar do nome de um dos jogadores. §8
Vocé podera jogar sem o estadio, au-

mentando a velocidade de movimenta-
e . .

Jogadores pequeninos

Va para a tela Player Edit, selecione o

time Vancouver (USA) e entre co
RY no lugar do nome de um dos jo
res.

cutar o proximo. F’ara sab

funcionou é simples, se

mente, o jogador que :
da tabela onde vocé realiza o truq e
vai dar um pulo de comemoragao Bem
simples nao é!

Cheats Times Bonus - D
No menu Custom Team entre com qualguer dos segumtes nomes

- Ea Europals

- = Hitmen Allsorts
~ Hitmen Idlers - Hitman Pixels

Qa Testubes

: '-ﬁ Hitrmen Coders_
Qa Campers

Hitmen Earplugs
- Qa DBuggers
Tnt Blasters

T|ros de arremessus Iwres espemalé o =

Para fazer um Granny shot na linha de arremesso livre, segure R, L1, R2 e L2 enquanto

| apertaobotao X. Facaisto

:aquec;mento

: uandoa bola estiver subindo e descendo naT bar.
Para girara bola nasmaos des'gogadores segure Riekte aperte X quando a bola estiver
‘subindo-e descendo na T baf Segure L1k enquanto faz um arremesso livre para fazer

aigumas das seqiiénci-
'ra Elgue seu N64 e se-




Playstation
TOMB RAIDER 2

. Oxigénio infinito para todas as

Bfeses. 8008C4FE 0708

' Large Medi Packs infinitos

Ea At 80088AB8 03E7

| Small Medi Packs infinitos
....................... S0088ABA 03E7

| Cédigos para as armas
::_; Flares infinitos....B0088AAA 03E7
£ M-18 Ammo infinita.....currsreeseeeee
| emdet ot s 8008C5C0 0050
~ Todas as armas [Nota 1]
B 80088AA0 000B
' Automatic Pistols Ammo infinita
el 8008C5AC 0028
. Grenade Launcher Ammo infinita
B 8008C5BC 0008
i Uzis Ammo infinita
s B00BC5B0 00A0
| GreatWall
Energiainfinita . 8019CF52 03E8
: Venice
. Energiainfinita . 801C19E6 03E8
Bartoli's Hideout
- Energia infinita...801DOCBE 03E8
& Ice Palace
i Matar o chefe da Ice Palace com
S umsotiro ........ DO08AAD4 0040
g Tibetan Foothills
i Energia infinita . 801DB6F2 03E8
£ Moon Jump ... DOOBAAD4 0010
B 801DB6F0 FFEOQ
Barkhang Monastery
- Energia infinita . 801E31C6 03E8
Moon Jump ..... D0O08BAAD4 0010
B 801E31C4 FFED
: Cadigos variados
~ Spider Lara [Nota 2]
E.... 8008C4F6 0001
- Sempre usar Flare [Nota 3]
| DO08SAADG 0008
8008C4EE 0008
i Modificador de fase [Nota 4]
R gnaoe s 80089038 00?77

¢ Digitos que acompanham os
. codigos modificadores de

fase

| 01-The GreatWall

+ 02 -Venice

03 - Bartoli's Hideout

{ 04 -Opera House

i, 05 - Offshore Rig

i 06 - Diving Area

i 07 - 40 Fathoms

£ 08 -Wreck of The Maria Doria

' 09 - Living Quarters

¢ OA -The Deck

i 0B -Tibetan Foothills

| 0C - Barkang Monastery

{ OD - Catacombs of The Talion

’ 6 REVISTA GAMERS

OE - Ice Palace

OF -Temple of Xian

10 - Floating Islands

11 -The Dragon's Lair
12 - Home Sweet Home

Cddigos para as armas [Nota 5]

DOOBAADA4 0021
8008C4EE 0004
DO0BAADA4 0022
B00BC4EE 0005

DOOSAAD4 0024
800BC4EE 0006
DO0SAAD4 0028
8008C4EE 0003

Aperte P + A para SHOTGUN
Aperte ¥ + A para M-16
Aperte € + A para GRENADE

LAUNCHER

Aperte > + A para UZI'S
Modificador de arma
verrernnnennnnn - 300BC4EE 0077

Digitos que acompanham os
codigos modificadores de
armas

01 - Pistols

02 - Automatic Pistols

03-Uzi's
04 - Shotgun
05-M-16

06 - Grenade Launcher

07 - Harpoon Gun

Energia infinita - Parte 1

D0087CA6 0001 801CF2F6 03E8
8019CF52 03E8 D0087CAG 0005
D0087CA6 0002 801BECS6 03E8
801C19E6 03E8 D0087CA6 0006
D0087CA6 0003 801BDDA2 03E8
801DOCBE 03E8 D0087CAG 0007
D0087CAS6 0004 801BB482 03E8
Energia infinita - Parte 2
D0087CA6 0008 801DB6F2 03E8
801CFEB6 03E8 D0087CA6 000C
D0087CA6 0009 801E31C6 03E8
801B6916 03E8 D0087CA6 000D
D0087CAS 000A 801C5852 03E8
801DCD1A O3E8 D0087CA6 000E
D0087CA6 000B 801C8456 03E8

Energia infinita - Parte 3

D0087CAE 000F D0087CAB 0011

801DB426 03E8 801A2A5E 03EB
D0087CA6 0010 D0087CA6 0012
801D1E42 03E8 801B2CCE 03E8

Nota 1: Use o cddigo "Todas
as armas" bem no comecinho
da fase Venice. Use-a sozinha,
sem o uso de qualquer outro
codigo. Salve e entéio Reset o
Playstation e n&o acione-o no-
vamente.

Nota 2: Este cédigo permite a
Lara Croft escalar a maioria das
paredes.

Note 3: Aperte o botao de Flare
ou L2 para receber Flares infi-

nitos.

Nota 4: Assim que vocé ver a
tela de titulo, desligue o GS.Va
para a tela onde vocé pode dar
Load em uma fase. Agora ligue
o GS antes de comecar a car-
regar o jogo (“The Great Wall”
aparecera, ligue o GS, e come-
ce com todos os codigos desta
fase). Desligue o GS caso quei-
ra dar Load nos niveis normais.

Nota 5: Use com o cédigo de
Munic&o Infinita. Vocé pode
usar apenas a Shotgun na fase
Lara's House.

Nota 6: Nao use todos os codi-
gos de Energia Infinita ao mes-
mo tempo. Use somente para
as fases que vocé ira jogar.

Nota 7: Os cod . os de energia
infinita parte 1 2 e 3 daréo a
vocé energia infinita em todas
as fases. Vocé pode usar todos
ao mesmo tempo.

TOMB RAIDER 2
(Beta)

Enable Code (deve ser acionado)
....................... 80085DEC 03E8
Living Quarters
Energia infinita . 801B21D¢6 03E8
Long Jump ...... 801B2D12 006B
The Deck
Energia infinita . 801DE326 03E8
Long Jump ...... 801DE322 006B
Tibetan Foothills
Energia infinita . 801E4816 03E8
Long Jump ...... 801E4B12 006B
Barkhang Monastery
Energia infinita . 801EBASE 03E8
Long Jump ...... 801EBABA 006B
Catacombs of theTalion
Energia infinita . 801CCA42 03E8
Long Jump ...... 801CCA3E0086B
Ice Palace
Energia infinita . 801D1AFE 03E8
Long Jump ...... 801D1AFA 006B
Temple of the Xian
Energia infinita . 801E486= 03E8
Long Jump ...... 801E46A 006B
Floating Islands
Energia infinita . 801CED36 03E8
Long Jump ...... 801CED32 006B
Dragon's Lair
Energia infinita . 801A2F8E 03E8
LongJump ...... 801A2F8A 006B
Home Sweet Home
Energia infinita . 801A9526 03E8
Automatic Pistols Ammo infinita
....................... 8008AAA4 0063

Shotgun Ammo infinita i
....................... 8008AAAC 0063 |
Uzis Ammo infinita i
....................... 8008AAA80063 |
Harpoon Gun Ammo infinita :
....................... 800BAAB0O 0063 |
M-16 Ammo infinita

800BAABB 0063 |

Flares infinitos . 80086908 0063
Large Medi Packs infinitos

8008690A 0063

Small Medi Packs infinitos

8008690C 0063

Grenade Launcher Ammo infinita |

8008AAB4 0063 |

Cddigos variados
Energia infinita - Parte 1

D0O87ABO 0001

801A0BE6 O3E8
DOOS7ABO 0002
801C630A 03E8
DO087ABO 0003
801D5CD2 03E8
DO08TAB0 D004

801D49AA 03E8 |
DO087ABO 0005

801C3AEA 03ES |
DO087ABO 0006 |
801C43F6 03E8 |
DO087ABO 0007

801CG105A 03E8 |

Energia infinita - Parte 2

DO087AB0 0003
801D74B6 03E8
DO087ABO 0003
801B21D6 03E8
DO0087ABO 000A
801DE326 03E8
D0087ABO 000B

801E4B16 03E8 |
D0087ABO 000C |
801E6AGE 03E8 |
DO087ABO 000D
801CCA42 03E8
DO0S7ABO 000E |
801D1AFE 03E8

Energia infinita - Parte 3

D0087AB0O 0011
801A2F8E 03E8
D0087AB0 0012
801A9526 03E8

otz1: Nao use todos os cédigos
para energia infinita ao mes-

mo tempo. Use apenas o codi-
o para a fase em que vocé

estiver.

Nota 2: Os codigos de energia
infinita dos codigos variados
s&80 para energia infinita em to-
das as fases. Vocé pode usar
todos ao mesmo tempo.

RESIDENT EVIL 2
CLAIRE - Energia infinita
............... 800C7C4200C8
L1+L2 - Recuperar energia
............... D00C623C 0005
............... 800C7C42 00C8
LEON - Energia infinita
............... 800C7E7A 00C8
L1+L2 - Recuperar energia
............... 800C7E7A 00C8
............... D00CB46C 0005

e



Mr. Phaﬁ: na dificulda-
rd Para jogar com Ab—

f;culdadeﬁﬁérd

Obs.: Nos codigos abaixo o
conirole deve estarr
guragao original.

Depth Charge
Segure R2 e aperte

| Aperie L1, R1,L1,R
. <. = enquanto joga.

QuatroVezes o Dano
- Para causar 4vezes o dal
normal, aperte B1 R2

MEMORY CARD
MEMORY CARD £

Eempaiitte W1

SONY

CAMARA Games

Rua 25 de marc¢o, 1026 - Sao Paulo - SP
Tel.: (011) 228-0822 Fax: (011) 228-3365




Playstation
XENOGEAR

' Dinheiro Infinito

R 8006E5E8 FFFF
| Rt 8006E5EA FFOO

 n2infinito de itens no 12 box

| e 8006EC54 6363

Tempo total do game = 00:00

| [ 80058B24 0000

i 12 personagem
| Level 255 [notal]

(B e 8006CF92 00FF

Experiéncia Maxima

.......................... 8006CF6C FFFF
| ..8006CF6E FFO0O0
| Level up a cada batalha [notai]

| el 8006CF74 0000

HP atual............8006CF7C FFFF
MAX.HP ........... 8006CF7E FFFF
MP atual ........... 8006CF80 FFFF
MAX. MP .......... 8006CF82 FFFF

Ataque e Defesa

......................... 8006CF88 FFFF

Mira e Esquiva

......................... 8006CF8A FFFF
.......................... 8006CF8C FFFF

Magia e Defesa de magia

......................... B8006CF8E FFFF

Trocar equipamento

......................... 8006CFA4 XXYY
......................... (X:01-40,Y:1-20)
8006CFA6 0000

Rapida aprendizagem para a mai-

peso =0 ...

oria dos combos [Nota 1]

.......................... 8006CFCO FFFF
g e 8006CFC2 FFFF
.......................... 8006CFC4 FFFF
..... 8006CFC6 FFFF
..... 8006CFC8 FFFF
....BOOBCFCA FFFF
8006CFCC FFFF
......................... 8006CFCE FFFF

Max AP na batalha

......................... 800D29C0 001E
[NOTA 1: sera eficaz apos algu-

mas batalhas]

2° personagem
Level 255 ........

Level up a cada batalha

......................... 8006D018 0000
......................... 8006D01A 0000

! HPatual ........8006D020 FFFF
| MAX.HP .......8006D022 FFFF
| MPatual .........8006D024 FFFF

MAX.MP ... 8006D026 FFFF

‘Ataque e defesa

......................... 8006D02C FFFF

Mira e esquiva

......................... 8006D02E FFFF
......................... 8006D030 FFFF

| Magia e defesa de magia

e 3006D032 FFFF

Trocar equipamento

’ 8 REVISTA GAMERS

-8006D036 00FF
| MAX.EXP ......... 8006D010 FFFF
......................... 8006D012 FFOO

..8006D048 XXYY
(X 01-40,Y:1-20)
peso 0 ........... 8006D04A 0000
Rapida aprendizagem para a mai-
oria dos combos [Nota2]
......8006D064 FFFF
......8006D066 FFFF
......8006D068 FFFF
....8006D0BA FFFF
....8006DO6CFFFF
....8006D0OBE FFFF
....-..8006D070 FFFF
...8006D072 FFFF

32 personagem

level 255 ........... 8006D0ODA 00FF
MAX. EXP......... 8006D0B4 FFFF
......................... 8006D0OB6 FFOO
Level up a cada batalha

......................... 8006D0OBC 0000
cierisiiesiieasne .. 8S006DOBE 0000
HP atual ...........

8006D0C4 FFFF
MAX.HP ...........8006D0C6 FFFF
MP atual ...........8006DOC8 FFFF
MAX. MF............8006 DOCA FFFF

Ataque e defesa
......................... 8006DOD0 FFFF
Mira e esquiva
..8006D0D2 FFFF
i ..8006D0OD4 FFFF
Magla e defesa de magia
5 ..8006D0OD6 FFFF
Trocar equamento
.......................... 8006DOEC XXYY
... (X:01-40,Y:1-20)
peso =0 ..........8006 DOEE 0000
Rapida aprendizagem para a mai-
oria dos combos [Nota2]
...8006D108 FFFF
...8006D10A FFFF
8006D10C FFFF
8006D10E FFFF
....8006D110FFFF
....8006D112 FFFF
....8006D114 FFFF
...8006D116 FFFF

BUST A MOVE: DANCE
AND RHYTHM
All Clear ... B004E068 0107
................. 8004E06A 0101
Ver a dancga
8004E06C 0101
8004E06E 0101
................. 8004E070 0101
................. 8004E072 0101
................. 8004E074 0101
................. 8004E076 0101
................. 8004E078 0101
Uma danca por 65535 Pon-
tos - Player 1 .
................. 80075F08 FFFF
Max Str......80075D28 7000
Uma danca por 65535 Pon-

tos - Player 2

................ 80075F0C FFFF
Max Str ... 80075D2C 7000
Jogar por capitulos

................ 3006ECC1 000B

BLAZE&BLADE
EXP 255 p/ Jogador 1
80053F3A 00FF
800F0158 00FF
Dinheiro $ 99999
................. 800F026C 896F
................. 800F026E 0001
Energia infinita p/ jogador 1
................. 800F0148 03E7
................. 800F014C 03E7
MP infinito p/ jogador 1
................. 800F014A 03E7
................. 800F014E 03E7
................. 301E4784 0002

BOMBERMAN
WORLD

Cadigos para Normal
Mode

Energia infinita jogador 1
................ 800CE1DO 0009
Fogo méaximo

................ 800CE1D2 000A
Méximo de bombas
................ 800CE184 000A
Codigos para Battle Mode
Tempo infinito

................. 80073156 239B0
Jogador 1 e 2 sem vitorias
................. 80073244 0000
Jogador 3 e 4 sem viiorias
................. 80073245 0000
Jogador 5 sem vitdria
................. 80073248 0000
Cddigos para Challenge
Mode
Tempo infinito
................ 80073156 29B0

R-TYPES
R-Type 1
Invencibilidade
................. 80135A70 0001
Vidas infinitas
................. 801359DC 0005
Velocidade e Laser
................. 80132ADE 0AOA
R- Type 2
Vidas infinitas

................. B800FA352 0300

Saturn

QUAKE |
Master Code .... F6017918 C305
........................ B6002800 0000

Invencibilidade .. 16074A52 00FF
Protecéoinfinita 16074A5A 00FF |
Muni¢&o infinita para Shotgun i
........................ 16074A66 00FF |
........................ 16074A4A 00FF
Mumgao de Nailgun infinita
16074A6E 00FF
16074A72 00FF
Munigdo de Rocket Grenade infi- |
itaEse i 16074A76 O0FF |
........................ 16074A7A O0FF
Raioinfinito ....... 16074A7E OOFF
Quad Damage sempre ativado
........................ 16074C52 02F7
Todas as armas 16074A42 FFO0

MAGICAL SCHOOL

LUNAR (Japonés)
Master Code. F6000924 C305
................... B6002800 0000
Quick Level ..160999A6 FFFF

WHIZZ
Master Code FE000914 C305
.................... B6002800 0000
Tempo infinito
.................... 1606176C 0063
Energia infinita
o 16088AC2 0026
Vidas infinitas
.................... 16088AB4 0064
Red Pendant infinito
.................... 16088AB6 0063

CHAOS SEED
Master Code .... F6000914 G305
......................... B6002800 0000
Max Level ........360B9515 0063

160B9516 FFFF
ieeeee. 160B951C 270F
HP atual 999 .... 160B9522 3E64
Max HP 999 ..... 160B9526 3E64
Max EXP .......... 160B952A FFFF
Velocidade e recuperacdo
......................... 160B9530 FFFF
Knowledge 255 360B9538 00FF
ATRA999: s 160B953E 03E7
DER:999: . ... 160B9540 03E7
Chaos magic infinito
......................... 360B9545 000F
......................... 160B9546 FFFF
Chaos infinito ... 160BDEB6 03E7
Modificadores de item
......................... 1601308C XXYY
....................... 1601308E XXYY
16013090 XXYY
16013092 XXYY
(01~FE)
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SUPER NES

YOSHI'S ISLAND
Mini Batalhas
Va para a tela Score no menu
principal (onde vocé escolhe a tela
onde quer jogar), segure Select e
faga a seguinte sequiéncia: X, X,
Y,BeA.

Osvaldo M. Neves Junior
Sao Paulo-SP

SUPER NES
MARVEL SUPER HEROES

IN WAR OF THE GEMS

Password para ir direto aos dois
ultimos chefes na ultima fase
do segundo mundo:

TJMYL

Lad7G

Evandro de Aguiar
Séo Paulo - SP

PLAYSTATION

CRASH BANDICOOT 2

10 vidas
Na Warp room, em frente ao level
08, Bear It, pule 10 vezes em cima
do filhote de urso polar e pronto,
vocé ganha 10 vidas na maior
moleza.
Diego Rafael Fentenele Figueira
Sao Paulo - SP

PLAYSTATION
PORSCHE CHALLENGE

Todas as seqliéncias devem ser
executadas na tela de Main Menu.
Ao executar qualquer série pela
primeira vez, vocé ja aciona na tela
a opcéo Secret Modes. Depois, a
cada sequéncia que usar, vocé
ouvira uma gargalhada de confir-
macéao.
Alterar o volume dos efeitos:
€+ 0O, > +[ ]+ Select
Carropreto: > +[ ], € + O+
Select
Carros invisiveis: []+ O, L2 +
R2,[(1+O,L1+R2,[]+O
Pistas ao contrario: < + O, ¥V +
A’ _> + D
Oponentes loucos: P, €, = +
Select
Locutor com voz fina: 1, A, P,
A

Mateus Antonio Svoboda

Curitiba - PR

- ANGELICA 321, €J.3-SA0O PAULO. SP

011-3666.6079/578.7163
E-mail:hector@brworld.com_br
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Assisféncia Técnica

I Destravamentos, Transcodificacdo,
I Consertos e Componentes Para
Todos os Video Games

Atendemos também via Sedex
I Precos especiais para oficinas e
I locadoras

Av. Amador Bueno da Veiga; 607 - Penha
I Fone/Fax:(011) 6958-5801 Séio Paulo-SP i

Para anunciar
ligue: (011)
3641 - 0444

| TILT'S I - :
| Av. do Imigrante Japonés, 93 SL - Vila Sonia

HYPER GAMES

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

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

Tel: 260-1393 Fax: 261-1020

Locacdo e
playgame de:

SATURN,
SUPER NES,
PLAYSTATION,
MEGA,NEO GEO
& NINTENDO 64

LOCADORA

Locagéo de CD's Musicais

ARCADES:
Mortal Kombat 4,
Marvel Super &CDs

Heroes vs. %
Street Fighter FREMEHAI L 2 %
Breve CD ROM
Trav. Tupinambas, 262 Fone: (091) 222-6777
CEP 66025-610 Belém - Para

| Tel.: (011) 843-9021
TILT'S 3
Av. Jabaquara, 1469 Loja 21 - Saide
Tel.: (011) 5583-3468

TILT'S 5 |
Praca da Liberdade, 141 Loja 8 - leerdade |
Tel.: (011) 278-9714 Ramal 338 |

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

 «SALAODE JOGOS
*VENDAS « LOCACOES |
«ASSISTENCIA TECNICA :
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RESIDENT EVIL 2

Special Key e Roupas
Novas
A chave especial € bem fa-
cil de pegar. No primeiro ce-
nario de qualquer um dos
personagens, apenas che-
gue até o R.PD. sem pegar
nenhuma muni¢do. Entre no
Departamento e pegue a
caixa de munigdo para Hand
Gun na mesa perto do com-
putador, loge na sala princi-
pal. Agora saia novamente
e desca a escada do lado
de fora do Departamento.
Vocé vera um Zumbi com
roupa de militar que normal-
mente ndo esta la (quem jo-
gou RE1 logo se lembrara
dele, é Brad, o cara do heli-
coptero). E necessdrio uns
30 tiros para mata-lo. Quan-
do vocé finalmente conse-
guir derrota-lo, examine o
corpo dele para conseguir a
Special Key, entao continue
a sua aventura normalmen-
te. Ao chegar na Save Room

Personagens bonus
. Pegue todas as 5 moedinhas
do Sonic em uma corrida, ter-
mlne entte 0s 3 pnmelros e

_ Pausa hmpa
Enquanto joga, pause o game
e aperte X +Y + Z ao mesmo

ao lado da escada no primei-
ro andar (aquela sala que tem
um local com luz vermelha
para vocé revelar filmes),
vocé podera abrir o armario
para trocar a roupa de seu
personagem. Leon possui
duas opgoes de roupa dife-
rentes e Claire apenas uma.
Ganhe o Rocket Launcher
Para ganhar esta arma arra-
sadora, termine um jogo A
(primeiro cendrio) com uma
nota B ou maior. Sé para lem-
brar, o Rocket Launcher tem
munig¢ao infinita.

Ganhe a Gatling e a
Submachine Guns
Para ganhar estas armas, ter-
mine um jogo B (segundo ce-
nario) com uma nota B ou
maior. Estas armas também

tém municéo infinita.

The 4th Survivor

Este é um modo de jogo bo-
nus onde vocé joga com ou-
tro personagem chamado
"Hunk". Hunk € um dos sol-
dados mandados para roubar
o G-Virus de William (mos-
trado na cena em CG duran-
te 0 jogo normal). A missdo

_funciona para Super Sonic e
todos os personagens secre-
- tfos. :

Easy Emeralds
Assim que a corrida comegar,
segure & até outro corredor
completar 2 voltas,

~ Head Start
Para conseguir uma largada
boa na corti perte B o mais

réapido que puder. Quando a
corrida comecar, solte o] d|recn- -
- onal.

Brincar na; tela titulo

Com o direcional da para mo-
-ver o R. Se voce apetrtar o bo-

tdo B, a cor do R vai mudar
para metalica. Apertando o
botdo A volta a cor R ariginal.

Apertando’Y e X vai escurecer
ouclarearoR.

Mecha Soch:p
Um modo simples de se ve
cer o Mecha Sonic. Depms o]

- pegar as 5 moedinhas consi

ga Mecha Tails, que ma;s e

de Hunk é sair dos esgotos
e chegar até o segundo an-
dar do Departamento de Po-
licia. E tipo um Battle Mode,
sem nenhum puzzles para
resolver ou itens para pe-
gar. Hunk tem apenas algu-
mas armas e municoes e
0s inimigos que aparecem
pela frente sdo fortes, vocé
terd que saber guando des-
viar, quando atirar e com
que arma. Para abrir este
modo, termine um primeiro
cenario e um segundo ce-
nario obtendo nota A em
ambas as missoes.
Jogue com Tofu

Se vocé terminar o game
seis vezes seguidas (A. B.
A, B, A, B) com noia A
cada vez, obter todas as
armas e roupas, basica-
mente todos os segredos,
vocé poderd jogar com
Tofu, o dltimo segredo de
RE2. Este personagem se-
creto é um Tofu gigante que
deve passar pelo mesmo
cenario de Hunk, mas com
apenas uma faca. Pauleira
pural

correndo nas ruinas ou a poria
aberta de 20 anéis.

Jogar com Dr. Roboinik
Chegue em primeiro no Radi-
ant Emerald course e Dr. Re-
botnik estara acessivel.

. Jogar com o Super Sonic
Para tornar-se Super Sonic,
encontre todas as Chaos Eme-
ralds. Veja como enceonira-las:
1. Emera!d |sland course

(atras da poria que abre com

20 argolas, no fundo do curse
apds cair no buraco darua, na
rua estreita apos o tanel)

3. Emerald: City course

(atras da porta que abre com

50 argolas)
-

'erald Ruins course -

. 5 Emerald: Ruins course

cha Samc Agora u e-a para
e-lo, cortando © maximo

. pre tenha a certeza de

(atrds da enirada que abre com
20 argoias posicionado 3 di-
: frente apos acor-

Playstation
GRANDTHEFT AUTO
Cheat Codes
No lugar do nome do persona-
gem escreva um destes codi-

gos quando comegar o jogo:
Cadigo Efeito
GROQVY Todas as armas
WEYHEY _ 9.999.990 pontos
BLOWME Coordenadas
EATTHIS Max Level desejado
CHUFF Sem policia
TURF Todas as cidades
MADEMAN Todas as cldades
e armas :
BSTARD  Todas as cidades,
armas infinitas e 99 vidas
FECK Liberty City Parte 1e 2
TVTAN San Andreas Parte 162

Pléystation
FANTASTIC FOUR
Na tela titulo, apege (T

<, >4

No menu principal, selecione
Options, ponha o cursor sobre
"Training Mode" e aperte: L1 +
R1+L2+R2

rida em cima da rampa)
6.Emerald: Factory course

50 argolas, iogo apos
esqguerda da rampa onde u
acelerador esta localizado. A
esmeralda pulara para fora do
submarino que espera por
voceé a d;retta )

- Ring Station :
Apo6s o acelerador da Reacti-
ve Factory, continue indo em
frente sem parar. Quando vocé
alcancar a bifurcacao, escolha
a daesquerda. Se continuar por
esia estrada vocé terminara
passando por uma placa gue
diz RING. Pare diante dela e,
se vocé esperar pelos anéis,
receba 999 argolas.

- Zoomlin

Na tela principal, a de perso-
nagens e a maioria das telas,
aperte o botdo L para darzoom
e o R para tirar o zoom.
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//é\qui estd a ultima parte dos golpes e combos
de X-Men vs. Street Fighter, que é considerado o
melhor fighting game do Saturn. Foram trés edi-
¢Oes, trés meses de espera, mas, devido a com-
plexidade dos combos e a tantas explicagdes mi-

nuciosas, o jeito foi ir fazendo aos poucos para

cCAMMY
Golpes Especiais

Cannon Drill: ;
Vv N->+C (pode ser feito no ar)
Cannon Spike:
>JdN+C

Spinning Knuckle:
Ya-=>48

Dive Kick:

Y &+C (no ar)
Cannonball Throw:
Y &sC

C’mon! Eat THIS!!!:
YLéess

Super Moves
Spin Dive Smasher:
4N->+CCC
Lock On:
V£ <+ CCC (no ar)
Combo Info
Chain Combo no Chao: Stronger
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Combo no Super Pulo:
ZigZag
Strikes: Ndo Possui
Knock-Downs: CF agachado
Launchers: CF em pé (de perto)
Air Combo Finishers: CF
Combos Iniciantes
1) CR agachado -> CF agachado
XX Cannon Drill (OPC)
2) (Pu}SFV SF em pé XX Spin Dive
Smasher
3) Com ¢ inimigo no canto - (Co)CR
em pé -> CF em pé XX Cannon
Spike com CF
4) Lock On \ CM agachado (OPC)
XX Cannon Drill
9) Lock On, Spin Dive Smasher
(OPC)
Combos Intermediarios

22 revista camers

1) (
chado -> CM agachado XX Spin
Dive Smasher

2) (PW)SR -> (Pu)CR -> (Pu)SF V/
(Co)SR em pé -> SM em pé > SF
em pé XX Cannon Drill com CF

3) (Pu)SR -> (Pu)CR > (Pu)CF V
(Co)CR em pé -> CF em pé A
(SuPu)SR -> (SuPu)CR ->
(SuPu)SF XX Cannon Drill

4) Com o inimigo no canto - (Pu)SR
-> (Pu)CR XX Cannon Drill com
CR V CR agachado (OPC) > CF
em pé /A (SuPu)SR -> (SuPu)CR
-> (SuPu)SM -> (SuPu)SF XX
Cannon Drill

5) Com o inimigo perto do canto -
(Pu)SR -> (Pu)CR -> (Pu)CF V
(Co)CR em pé -> SM em pé -> SF
em pé XX Spin Dive Smasher, CR
agachado (OPC) -> CF em pé A

(SuPu)SR -» (SuPu)CR ->
(SuPu)SM -> (SuPu)SF XX
Cannon Drill

**Nota: Vocé precisa fazer o CR
agachado (OPC) no instante em
que o inimigo acertar o chdo. Um
pouco mais tarde ou cedo fard
VOCE errar.

6) (Pu)SR -> (Pu)CR -> (Pu)SM V
(Pu)SR > (Pu)CR > (Pu)SM XX
Cannon Drill com CR V CR aga-
chado (OPC) -> CF em pé A\

(SuPu)SR -> (SuPu)CR ->
(SuPu)SM -> (SuPu)SF XX
Cannon Drill

**Nota: Basicamente, vocé conecta
dois pulos juntos no inicio. O se-
gundo, vocé deve acertar o inimi-
go quando sua personagem esti-
ver subindo no pulo. Entre os pu-
los vocé deve tomar meio passo
de distancia e entdo pular imedia-
tamente com um SR.
Combos Experts

1) (Pu)SR = (Pu)CR -= (Pu)SF V
(Co)SR em pé -> SM em pé - SF
em pé XX Spin Dive Smasher, CR

Pu)SR -> (Pu)SF V CR aga-

que vocé ndo perca nenhum detalhe. Agora que
vOCé j& se acostumou com esse sistema e ja de-
corou as abreviacdes da edicao 26 (pois se nao
fosse assim nao caberia em uma edicao inteira),
apavore seus oponentes neste game animal.

Royal Flash!

L

o ey

agachado (OPC) -» CF em ps /!
(SUPu)SR -> (SuPu)CE -
(SuPu)SM, (SuPu)SRE =
(SUPu)CR -> (SuPu)SM ->
(SuPu)SF > (SuPu)CF, (SuPulCFE
V (Pu)SR == (Pu)CR == (Pu)S\ =
(Pu)SF > (Pu)CF V SR em pe >
CF em pé

2) Contra os trés personagens oe-
sados: (Pu)SR -> (Pu)CR >
(Pu)CF V (Co)CR em pe > CM =m
pé -> CF em pé A (SuPu)SE
(SuPu)CR > (SuPu)SM, (SuPuiS8
-> (SuPu)CR -> (SuPu S\,
(SuPu)SR -» (SuPu)C® ->
(SuPu)SM XX Cannon Drill
**Nota: Contra Sabretooth. = 2
nas contra ele, algumas
vocé pode cair rapido o bz
apés o Cannon Drill para *
CR agachado (OPC) s2 ¢
no canto. Se vocé conssguir.
mais um Air Combo!!!!

©

3) Apenas contra os irés persona-
gens mais leves - (F

pé > CF em pé N (SuPF -=>
(SUPU)CR -> (SuPu)SM. (SuPu)SR
-> (SuPu)CR -> (SuPu)SM

(Pubu)SR -» (PuDu)CR ->
(PuDu)SM -> (PuDu)3SF ->

(PubDu)CF (TA)
**Nota: Vocé deve

fazer o

(PuDu)SR imediatamente apos fa-
zer o Pulo Duplo. O fimin:

3

{«

conseguir o Pulo Duplo
(SuPu)SM e ainda cone
(PuDu)SR é bem dificil. mas nao
impossivel.

4) Contra personagens de tama-
nho meédio - (Pu)SR > (Pu)CR =
(Pu)CF V (Co)CR em pé = CF em
pé /A (SuPu)SR - (SuPu)CR ->
(SuPu)SM, (SuPu)SR ->
(SuPu)CR -» (SuPu)SM ->
(SuPu)SF -> (SuPu)CF (AT),
(SuPu)CF V (Pu)SR = (Pu)CR =
(Pu)SM > (Pu)CM -> (Pu)CF V CR
agachado (OPC) -> SM agachado

> CF em pé

“*Nota: Este combo é realmente
dificil porque é complicado acertar
o (SuPu)SR apos o (SuPu)SM. Vocé
deve deixar o inimigo subir bas-
tante para conectar com mais fa-
cilidade.

Combo Infinito

1) Este infinito funciona apenas
contra os irés personagens mais
leves. Basicamente, ele é como o
Combo Expert N2 4, mas vocé
repete o Ultimo Air Combo pulando
sempre.

(Pu)SR -> (Pu)CR ->(Pu)CF V
(Co)CR em pé -> CF em pé A

(SuPu)SR -> (SuPu)CR ->
(SuPu)SM, (SuPu)SR >
(SuPu)CR -> (SuPu)SM ->

Cabn\CrE
SuPu)or

(SuPu)CF

-~ (SuPu)CF (TA),

Voce vai cair e entdo vocé podera
novamente e repetir esta se-

1encia sempre:

Pu)SR > (Pu)CR - (Pu)SM =
(Pu)lCM  -> (Pu) CF

Mas lembre-se, a seqliéncia fun-

VEGA

Golpes Especiais
Psycho Shot:

CrbN>4+8
Scissor Kick:
Y &+C (pode ser feito no ar)
Head Stomp:
©) ¥ 1+C, S
Flying Hand:
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(c) ¥1+8, S

Psycho Ball:

SN €4S

Flying:

V€ +CCC (pode ser feito no
ar)

Teleport:

>4y ou &be=gualquer botao
(pode ser feito no ar)

Super Moves
Psycho Crusher:
L N=>+3S5S (pode ser feito no ar)
Twin Bison Knee Press
Nightmare:
YN>:CCC

Combo Info
Chain Combo no Chao: Weak
Start
Chain Combo no Pulo: Stronger
Chain Combo no Super Pulo:
Stronger
Strikes: Nao Possdi
Knock-Downs: CF agachado
Launchers: SF em pé
Air Combo Finishers: SF, CF

Combos Iniciantes

1) SR em pé -> CF em pé XX
Scissor Kick
2) CR agachado -=> CF agachado
XX Psycho Crusher
3) Psycho Ball, Psycho Crus her
4) Psycho Ball com SF, Twin Bison
Knee Press Nightmare

Combos Intermediarios
1) (Pu)CF V (Co)SR em pé > SF
empé A(SuPu)CR = (SuPu)CM
> (SuPu)CF

2) Psycho Ball, (Co)SF em pé A
(SuPu)SR -> (SuPu)CM XX
Psycho Crusher

3) (CoVo)(Vo)CR -> (Vo)CM -
(Mo)CF XX Psycho Crusher
**Nota: Quando fizer a Corrida Vo-
ando. corra diagonalmente M.

4) (Pu)CR = (Pu)CF XX Psycho
Crusher

5) (Pu)CR = (Pu)CF V (Pu)CF XX
Scissor Kick

6) (Pu)CR -> (Pu)CF V SR em pé
> CF em pé (2 hits) XX Scissor
Kick

7) Jegue o inimigo no canto - CM
agachado (OPC), Psycho Crusher

8) Tome aproximadamente meia
tela de distancia do inimigo no can-
to - Psycho Ball com SF, Psycho
Shot com SM, (Co)SF em pé N
(SuPu)SR -> (SuPu)CM XX
Psycho Crusher

“(Vo)CM,

Combos Experis

1) Com o inimigo no canto - (Pu)CR
-> (Pu)CF V (Co)CR em pé > CF
agachado XX Psycho Shot com SF,
CR em pé -> SF em pé A (SuPu)CR
> (SuPu)SM XX Psycho Crusher,
(SuPu)CR -» (SuPu)SM XX
Psycho Crusher

**Nota: Quando fizer o primeiro
Psycho Crusher, segure para bai-
x0 no direcional e vocé vai avan-
¢ar para baixo devagar. Entao, em
seguida, espere que o inimigo caia
um pouco e faca os trés dltimos
golpes.

2) (Pu)CR -> (Pu)CF V (Co)CR
agachado > CM agachado, SRem
pé -> CF em pé XX Scissor Kick

3) (Pu)CR -> (Pu)CF V (Co)CR
agachado -> CM agachado, SR em
pe -> CF agachado XX Psycho
Shot com SE CR em pé -> CF em
pé XX Psycho Crusher

4) Com o inimigo no canto - (Pu)CR
> (Pu)CF V (Co)SR em pé = SF
em pé XX Flying, (Vo)CR ->
(Vo)CR -> (Vo)CM,
(Vo)CR -> (Vo)CM, (Vo)CR ->
(Mo)CM, ..., (Vo)CR > (Vo)CM, até
que o Flying acabe
Antes que ele acabe, vocé pode
flutuar para frente, fazer um Arre-
messo Aéreo no inimigo (ndo vai
contar como parte do combo) e
entao (Vo)CF (OPC) XX Psycho
Crusher no chao.

Combo Infinito
Com excegdo do Combo Voador
no Combo Expert N°4, Vega ndo
possui verdadeiros Infinitos.

GOUKI
Golpes Especiais

GouHadouken:

VNS4S

Air GouHadouken:

VN34S (no ar)
GouTatsuMakiZankuKyaku:
Y &+C (pode ser feito no ar)
GouShouryuken:

—>¥N+8 (pode ser feito no ar)
Teleport:

>V¥'N ou ¢ + SSS ou CCC

Dive Kick:
+N>+C (no ar)
Overhead Chop:
->+SM
Hop Kick:
>+CM
Jumping Side Kick:
M+CF (no ar)
Super Moves
Messatsu GouHadouken:
V£ <4+SSS (pode ser feito no ar)
Messatsu GouShouryuken:
YN>4+58S
Messatsu GouHadouken Rain:
Y N>+SSS (no ar)
Raging Demon:
SR, SR, >, CR, SF
Combo Info
Chain Combo no Chao: ZigZag
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Combo no Super Pulo:
ZigZag
Strikes: Nao Possui
Knock-Downs: CF agachado
Launchers: SF agachado
Air Combo Finishers: SF, CF, Air
GouHaDouKen
Combos Iniciantes
1) (Pu)CF V CM agachado XX Gou-
TatsuMakiSenPuuKyaku
2) (Pu)CF V SF em pé XX Mesatsu
GouHaDouKen
3) Raging Demon, CM agachado
(OPC) XX GouTatsuMaki-
SenPuuKyaku
Combos Intermediarios
1) (Pu)SF V (Co)SR em pé -> SF
agachado /A (SuPu)SR ->
(SuPu)CR -> (SuPu)SM XX Air
GouTatsuMakiSenPuuKyaku

2) (Pu)CM = (Pu)SF V (Co)CR em
pé -> CM agachado XX Messatsu
Gou-ShouRyuKen

3) Raging Demon, CR agachado
(OPC) -> SF agachado /A
(SuPu)SR -> (SuPu)CR ->
(SuPu)SM XX Air GouTatsuMaki-
SenPuuKyaku

4) (Pu)CF XX Air GouTatsu-
MakiSenPuuKyaku V CR agacha-
do -> SF em pé XX Messatsu
GouHaDouKen

5) (Pu)CM > (Pu)CF V (Co)SR em
pé > CR agachado -> CM aga-
chado XX GouTatsu-
MakiSenPuuKyaku com CM, CM
agachado (OPC) XX
GouTatsuMaki-SenPuuKyaku com
CF

6) Com o inimigo no canto - (Pu)CF

XX Air GouTatsuMaki-
SenPuuKyaku V CR agachado ->
CM agachado XX GouTatsu-
MakiSenPuuKyaku com CM, CR
agachado (OPC) > SF agachado
A (SuPu)SR XX GouTatsu-
MakiSenPuuKyaku com CF

7) Com o inimigo no canto - (Pu)CM
-> (Pu)CF V (Co)SR -> SF aga-
chado A (SuPu)SR -> (SuPu)CR
-> (SuPu)P+CM -> (SuPu)M+CF
TA), (SuPu)t™+CF V CR agacha-
do (OPC) = SM agachado -> CM
em pé (2 hits) -> SF em pé -> CF
em pé
**Nota: Para que todos os golpes
apés o CR agachado (OPC)
conectem, vocé deve estar lutan-
do contra outro Shotokan. Se vocé
estiver lutando com qualguer ou-
tro, pule alguns golpes da seqiién-
cia. Uma seqiiéncia segura é, ge-
ralmente, CR agachado (OPC) >
CM em pé -> CF em pé.
Combos Experts
1) Com o inimigo no cante - (Pu)CM
-> (Pu)CF V (Co)SR em pé -> SF
agachado /A (SuPu)SR ->
(SuPu)CR -> (SuPu)n+CM, Arre-
messo Aérec com SM, CR aga-
chade (OPC) -> SF agachado A
GouTatsuMakiSenPuuKyaku com
CF

1) Este infinito funciona apenas
contra ocponentes médios. Ele fa-
Iha em inimigos menores e os mais
pesados caem rapido demais.

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

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

(Pu)lCR ->
(Pu)M+CF

(Pu)ym™+CM >

Vocé irda novamente cair antes do
oponente entdo pule para cima e
repita. O (Pu)CR é muito dificil de
acertar oponentes caindo, vocé
pode substitui-lo por (Pu)SR ou
(Pu)SM.
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Nos pnmordlos, o hoge falecido Mega Drlve era apenas mais um console enire tantos ouiros. Apesar de se sobressalr
.com todos os seus 16 Bit, o Mega Drive ndo possuia um game de RPG a altura de sua grandeza. Logo, sua sobrevivéncia se
‘via ameacada. Um conso!e nao sobrevive sem um bom game de RPG. Isso, na época, apenas no Japao. Tendo em vista isso,
. aSegado Japdo deu immo a um projeto. Um pro;eto que nascera. pequeno mas que, com o tempo, ganhara forga e adeptos
Um pro;eto conhecido apenas como*

sso razoavel, que mcentwara a empresa a investir ainda mais na peplta que

=. Estourando como um dos melhores RPGs / Estratégia da época, obtendo
mais sucesso que 0 proprio ¢ - ..(antes, o RPG chefe da Sega), SF1 unia em um énico game tudo que os amantes de
RPG queriam: agao, um bom enredo (ja diferindo um pouco do tiplco“salve a princesa raptada”, ainda abordado em Shining
in The Darkness ou Phantasy Star 2), uma interface facil e um toque essencial, a faniasia. Racas mitologicas dividindo

. eSpacos e espagos com humanos, dragoes cruzando os céus, armas magicas poderosas em maos de guerreiros poderosos
ou tiranos tao frios quanto o mais  gélido dos mehefgs. Era isso que faltava ao Mega Drive.

A série continuou a crescer, gerando novos frutos, bem como concorrentes semelhantes. Mas sempre a forga brilhan-
te foi tida como carro chefe, como guia de todos os demais. Isso, mesmo em ouiras plaiaformas. No Game Gear, novas
versées de Shining Force, com alteragoes, enredos e herms proprlos. No Mega / Sega CD, Shining Force CD, unindo as duas
maiores aventuras do mundo de SE.

E no Saturn estes frutos nao podenam faltar Mas Faltava algo Algo que
tentara ser sanado com games como ! ! 22 Tey ant - 2ol Wars, Sakura Taisen ou a famosa
série (I3 no Japao, bem dito) Langrisser. Todavua faltava um tltulo que rea!mente flzesse ;us ao nome“Shlmng gue carregava
e que consegulsse desbanear os demais. Faltava uma nova versdo de Shining Force.

2 i fora Iangado no final do ano passado, sendo programado para irés paries, a serem.
Iangadas em separado. A pnmen‘a dessas trés ja mostra todo o potencial do game, irazendo inovacoes nunca visias antes
em algum Shining. E destas inovacdes nascera esta matéria. Aqui vocé podera enconirar a explicacao para a maioria de suas
duvidas, bem como a indicacdo de alguns dos personagens secretos e, posieriormente, listas de Skills (alias, isso ja ta
virando moda, né? Final FantasyTactics, Front M:ssnon 2, Grandia... Mas sacumé, né. Os leitores pedem, o chefao manda...) e’

de itens. Qualquer um dos tépicos que nao constem aguii, vocé pode conferir has proximas edicoes. Bem, sem mais demora,
maos a obra Bem vindo ac mundo de Shimng Force 3... .

Todavsa 0 menu que aparecera sera di-
ferente para cada ocasido. Em batalhas,

~ as opgbes permitirao o acionamento de
~ ataques, magias e demais acoes neces-

‘ples e bastanie dinﬁmica,
algumas vezes € possivel

que se encontrem problemas quanto a

ut:hdade de cada item do*
OU de €@, B 2y
tumados com a mterface das versoes

anteriores, nao havera problema algum

em se adaptar a este menu, logo que

apenas as posicoes de duas opcoes fo-

ram mudada (Member e Search), facili-
tando a jogabilidade.

O menu em cruz pode ser aciona-

do através dos botées ou ' (este ulti-

expEorado, pego ou aiguem com guem
se possa conversar) em qua!quer Iocai
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_Apesar da interface sim-

no topico “= 1 :
‘mais c_omur_ls, _que aparecem com mais
freglieéncia, sdo os que possibilitam a vi-
sualizacao dos Status, ltens, etc., acio-
~_nados em qualquer local onde nao haja
_inimigos, seja em mapas, seja em cida-
des. .
Mo somente caso néo exista algo a ser.

_sarias para o bom desenrolar de uma

batalha.Vocé podera encontrar maiores
_i'nfo__rmagée_s sobre este no tdpico

Estes tipos de menu também sao

__utjlizados em Shops e Igrejas, mas nao

. Para os Ia accs- _sdodestes que trataremos aqui (pois sao

abordados de forma mais clara e ampla
reies”). Os menus

A seg'ui'r estio a disposigao de
cada opcao e uma breve explicacao de

cada uma.

. ® SEARCH
* . =7~ Indicada porum per-
ERSTENAS Yy isonagem | f
A\ ' carregando "_“-\'-
=" uma lupa, j- g1
esta opg:éo se localiza na pon- ’ﬂ
ia superiof do menu, estandoo ./ &8
cursor sobre ela (a opgéo) quan- f
do acionado (o menu). Comela ' |
€ possivel se procurar por itens
ou qualquer outro elemento no
cenario. Todavia, quando ha
algo para ser encontrado e o
botao C é pressionado,
esia opcao é automati- =
camente acionada, |
sem a necessidade |
de selecdo. Até Shi-
ning Force 2 esta opcao ocupava
o lugar de onde hoje existe a
“Members”, causando aos joga-
dores certos transtornos,




como entrar na tela de Status quando se desejava somente vasculhar algo ou uma reglao Da nova forma adotada, este erro
 raramente acontecera,

@ MAGIC

Como o proprio nome diz, através desta vocé podera visualizar a Lista de Mdgicas possuida por cada um. Encontra-se naasa
~ esquerda, sob a figura de um maguinho de toga soltando raios;

_. ITENS
No braco direito da cruz. O saco de itens representa os itens que seus personagens carregam (e apenas os que Vocés

 carregam), incluindo armas e demais equipamentos. Através deste menu pode-se também usar habilidades especiais de

_acessorios, itens e armas (quando possivel). Informacées mais aprofundadas sobre esta, vide™ = =

3

® MEMBERS
Com esta opcao é possivel se visualizar os personagens e seus status. Armas equipadas, Skills possuidas e relacionamen-
tos com outros personagens também sdo acessiveis por aqui. E a opcao mais abaixo do menu, com a figura de alguns

personagens saltando (ou aigo semelhante) Para ma:ores dados sobre atributos, relacionamentos e Skilis, consulte os

n (13

topicos™

impedindo-o de ver os Status de seus guerreiros.

Como em todo bom RPG estra-
' tégico, 0s. varios per-
u sonagens possuem
caractenstlcas e de-
feltos proprios, re-

: presentados pelos

| atributos. Os atribu-
| tos sd0 uma série de
valores que definem
: 3 o qudo bom um per-
sonagem é em cer-
tas coisas, como
forca fisica, poder ma-
gico, etc. Em Shining
Force esses nuimeros per-
maneciam oculios (talvez
para economizar memoria

ou mesmo para simplifi-

e ' car a jogabilidade). Os

v & . Unicos Status que apa-

“* reciam eram o HP, o MP
e o Level, além do Gold e os pertences
do grupo. Somente em Shining Force 2
que passara a ser possivel observar e
comparar os valores. Mas a Sega nao
se contentara. Procurando amplificar a
individualidade de cada personagem,
surgiram novos atributos. De dezesseis
anteriores {(incluindo Gold, Nome e Class,
bem como os periences), passaram

para mais de vinte! Sem duvida umaevo-
lucéo bastante assustadora mas, mes-

mo assim, benéfica.

: Para visualizar os Status é neces-
- sario que se entre no menu principal
(descrito no tSpico anterior) e acesse as
janelas de MEMBER. Feito isso, seis ja-
nelas se abrirdo, cada uma contendo uma
. série de informacdes. A seguir, o signifi-
cado de cada uma das janelas da Tela

Principal de Sta’sus ou s:mpiesmente

- _,,ffkf&"'““"

I e
e

A _»Wn'}:anela'l SQpérior Esquerda

- Nada de Status ou traducoes. Aqui se

localiza a foto do personagem gue o
cursor da Janela Inferior ilumina.

Janela Superior Central
As guatro magias (& ;%) possiveis de
serem possuidas pelo personagem
iluminado pelo cursor serdo mostra-
das nesta pequena Janela.

Janela Superior Direita

Aqui se localizam os equipamentos §

do personagem (Z£ {&), sendo uma
arma e um acessorio.

Janela Central Direita
ltens (#%%) em geral. Os quatro itens
que cada personagem pode carregar
aparecem aqui.

Janela Central Esquerda

-‘Aqui voce consulta quantas pecas de’

ouro (£ & ) o grupo possui. Uma
quantia acima de 100 ja é razoavel,

' Janela Inferior Central

Uma versdo minimizada da Tela de
Status Individual. Aqui vocé encon-
tra, colocando-se o direcional para os
lados, os vérios atributos dos perso-
nagens listados. Confira mais infor-
macoes (bem como tradugoes) sobre
estesna === s o g

"respectivamente. Em SF1 esta opcéo ndo emstia {mas sim aTALK),

~_ Janela Superior Esquerda
Novamentie a foto do personagem
escolhido.

JanelaCentral Direita

Agqui vocé encontra o bénus que o
personagem dara aos personagens

- que liverem boa afinidade com ele.

Em outras palavras, caso ele possua
“Defense” neste local, todos aqueles
que tiverem um bom relacionamento
com este personagem receberdo um
bénus (que varia de +5 a +15) no atri-
buto Defense. Para um melhor enten-
dimento sobre esse assunto, leia 6
tépico”O Relacionamento” mais adi-
ante. S30 dois os atributos que po-
dem receber bénus em caso de boa
afinidade. Sao eles:

-I¥ 2 : Attack Power
-[if #): Defense Power
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__namento” parao bom entendlmento
. 'j'deste elemento, e

Janela Inforior Esquerda

~ Como jé dito, é aconselhavel que
- vocé tenha lido o topico“O Relacio-

O namero de derrotas (ou, para sim-
. pIificar, o nl.':merio de vezes que o per-

. nentes derrotados (quantos ele ja
_matou). Esta janela somente serve
_como um informativo para saber
_quem venceu mais inimigos, quem
_ venceu menos oponentes (e, prova-

vel aumentando o indice de oponen-

tes derrotados) 0 0 de

- {ou K;lls . COMO nas versoes ante-

- rmres) é represer;tado pelos kanjis

~ (ideogramas chineses, utilizados
como formadores do terceiro alfabe-
to japones) , enquanto o de

(Defeat em Shmlng Force 2),
pelos kamls fk.

- velmente, precisara ganhar mais ni-

Uma mera barra explicativa. Apesar
de estar em japonés, todas as men-
sagens relacionadas a itens ou Sta-
tus, bem como suas explicacées,
podem ser encontrados nesta barra.

Janela §gperior Centr“a

 E a Barra mestra. Através dela é pos-
sivel se acessar todas as demais te-
~las de Status, na segumte ordem (da
:esquerda para a direlta)

" Agora complica um pouco. Esta,
como o préprio nome diz, € a janela
. principal daTela de Status Individu-
= al. A esséncia do personagem
: - como um combatente (pois, o que
@ darealmente vida a um sim-
- “ ples boneco poligonal é seu
*  Storyline e seu carisma pro-
prios) se localiza nos name-
ros contidos nesta janela.
Cada um destes atributos
define o quao poderoso o
personagem 6. Alem disso,
agui se encontra também os
Status positivos e negati-
i vos (mais sobre isso adi-
. ante). 56 ha um problemi-
“ nha... Todos os atributos
o i (exceto HF‘, MP e EXP) estao em
ja'p.orié_s Mas nada gue a sua Gamers nao
_ possa resolver. Confira abaixo as traducoes
para cada um dos vaiores que criaram seu
personagem:

| 2 6 RL’VLS’TA GAMERS

% il
Locahza—se logo na pr:melra Imha cesta
janela. Como o préprio NOME diz, aqui

voce 'podefa' conferir o NOME do perso-
' nagem. -

5’72

Ea pmflss.ao do personagem. Neste lo-

cal consta a que classe de personagem
ele(a) pertence. Nao confunda, contudo,
classe / profisséo com raca. Na Profis-
sao incluem-se classificagcbes como
Knights (Cavaleiros), Swordsmen (Espa-

- dachins), Mages (Magos), Clerics (Cléri-

gos), efc. Ja as raga possuem definicoes
como Elven (Elfos), Centaurs (Centau-
ros), Dwarves (Andes), etc. Exemplo:
Masculyn & uma elfa, mas nem por isso
neste local aparece T )l 7. Ela, sendo
uma Mage, possui neste local a designa-
céo [EEN. A Gnica excessdo seria a
Raca / Classe Birdman / Birdwoman.
Para informacoes mais amplas, bem

como as traducoes, sobre o assunto,

confira otoptco“ As Classes”,

AREE
Estando 1ogo ao lado direito do nome, os

~  status definem a condigao do persona-
. gem. Simplificando, aqui vocé podera

saber se seu personagem esta envene-
nado, paralizado, amaldicoado...

Os Hit Points séo os pontos de vida do
personagem, ou, se prefetir, quanto dano

_ ele suporta antes de ser removido da
~batalha. O primeiro dos valores, o Atual,
- se altera toda vez que o personagem re-

cebe ou se recupera de um dano. Ja o
segundo, o Max, apenas se altera quan-
do se avanca de nivel ou mesmo caso
algum acessorio permita isso. Quando
valor Atual chegar a zero, entao o perso-
nagem / inimigo sera automaticamente
removido da batalha, estando impedido
de lutar ou mesmo ser controlado, ate

~ queo mesmo seja ressuscitado (para

personagens seus, claro).

E a energia usada para se realizar as
magicas. Da mesma forma que o HP, o
valor Atual se altera constantemente,
toda vez que se solta uma magica; o Max
apenas quando sobe-se de nivel.

15¢ i%; 7
O poder de ataque do personagem. Esse
valor determina a quantidade de dano
causado aos oponentes quande o per-
sonagem ataca (redundante dizer, mas
guanto maior o valor, maior sera o dano).

B 4
0] poder de defesa do personagem é
definido por este atributo. Um valor alto

. inimigos. Por fim, Grace age. Alias, uma

aqui reduz bastante o dano normai rece-
bido. ]

ié}

A velocidade do personagem Este va{or
€ preponderante para a ordem em que
os personagens agem. Diferindo-se de
games como Front Mission (onde a or-
dem de acoes era pré-definida, sendo
dividido em doisTurnos, sendo um seu e
© outro do oponente), em Shining Force
3 os personagens com maior valor em
Speed atacam primeiro. Complicado?
Duvido. Mas de qua!quer forma, vejamos
um exemplo: -

Civarly, Justice e Grace entram na bata-
Iha, tendo, respectwamente, 7,5e3em
Speed. Eles enfrentam dois oponentes,
tendo um deles 4 e o outro 6 de Speed.
Sendo assim, querm seria o(a) primeiro(a)
a agir? A resposia é simples: Civarly.
Seus sete pontos de Speed garantem a
Knight a iniciativa. O préximo seria um
dos inimigos. Em terceiro, Justice e suas
bestas, sendo seguido pelo segundo dos

curiosidade: em todas as versdes de
Shining Force os{as) curandeiros(as)
séo sempre os(as) ultimos(as) a agir.
“Certo... Mas e quando existem perso-
nagens com o mesmo Speed?”, vocé
deve estiar se perguniando. Ai complica
um pouco. Isso normalmente ocorre com
o inimigos, logo que em sua maioria es-
ies sao iguais em termos de Status. De-
pendendo da batalha, um deles atacara
primeiro, sendo seguido pelos outros. E,
a partir dai, esse primeiro inimigo a ata-
car sera, pelo menos durante essa bata-
Iha, sempre o primeiro a atacar. Para os
personagens nao € muito diferente. Se
dois ou mais personagens tiverem 0
mesmo valor em Speed, entao o primei-
ro desies a agir sera o primeiro a reali-
zar suas agoes até o final da batalha.
Para alguns outros detalhes sobre a ba-
talha, consulte o tépico ™" = Eaiainas”,

Sorie, um novo atributo. A sorte em Shi-
ning Force 3 influencia nos contra-ata-
ques que, até a versdo anterior eram ale-
atorios. Quanto maior a Sorte, maior o
indice de ataques contra-atacados. A
Lucky apenas se altera como elevar dos
niveis. Vldeotoplco“ ¢ Batalhas”..

Representa a quantidade de gquadrados
nas quatro diregdes que o personagem
pode andar durante seu turno. Nas dia-
gonais este numero diminui (pois a CPU
considera que o personagem percorreu
os dois quadrados antes de alcanca-la).
O conjunio desses quadrados forma a
Move Area. Esta € abordada com maio-
res detalhes no topico /.= Saialhiaz",




Este atnbuto marca a quant;dade de Ex« _
periéncia do personagem. Para maiores
mfarmagoes e demais expllcag.oes, vude:

Mais uma vez a face do personagem.

Talvez seja para vocé lembrar bem dele...

Janela Supé i

A Barra Mestra, que permite o acesso a
ouiras telas.

Descrigcoes e explicacoes em geral. No
geral sobre as magias da janela Central.

Aqui encontram-se as informactes mais
importantes para se conhecer um pou-

co mais sobre as magias que o persona-
gem possui. Os trés primeiros itens 3
esquerda sdo o Nome do Personagem,
sua Classe e seu Nwel A direita estdo o

4, seu Nive! (representa-
do peios quadradmhos vermelhos) e uma
llustracao de seu efeito. Abalxo, mais
algumas mformagoes

LV WP 3’5}3%%_@!@_

Respectivamente o nivel, o MP gasto e (o]

dano causado pela magta Dependendo
do nivel da magia, mais linhas surgiréo,
contendo informacoes sobre o efeito de
cada nivel. Por exemplo, a magia Blaze.
Em primeiro nivel (somente um bloqui-

nho vermelho) ela gasta 2 de MP, cau-
sando dano maximo de 6 HP. Com o avan-

¢o do personagem possuidor, logo sur-
gira a descricao da Blaze Level 2 (com

dois bloquinhos vermelhos), com gasto

de 6 MP por um dano maximo de 8 HP.
Tudo isso descoberto apenas se consul-
tando essa janela de Status. Para enten-
der melhor as magias, o tépico “As Ma-

gias” esta a sua disposicao (alias este

negocio de procurar por mais informa-
coes ja deve estar torrando a paciéncia,

né? Perdoe-nos, mas foi a tinica alterna-' :
: quanto a esses tlpos de ataque

tiva encon’trada )

=

I.embra-se da materla Zokusm de Final |

Fantasy 7? Entéo aqui esta ela escrita FSSS%

_ em Kaniji. Mas voltando ao assunto, es-
tes sdo os elementos aos quais o perso- ¥
_hagem pode ter maior protecéo. Cada um
dos ideogramas ao lado deste;atributoi '
representa um elemento (terra, agua,
vento, etc). Confira abaixo cada um des- £

ses elementos:

- Flame...ocas
 Water......... ..... ok
- Thunder%-g'
':-5 WmclE‘l .
- Li ghtn_e':sé ........ : o
' ':.:'Da'rkn.éé's -

“Lega! estes s30 0s eiementos Mas...

Todos os personagens possuem todas
estas defesas?” vocé deve estar se per-
guntando. Nao. Esse atributo localizado

' logo abaixo do Elemental indica o quao
- protegtdo 0 personagem é contra cerfo

elemento. Mas atencao: ter protecao nao
quer dizer que ele, o personagem, seja
imune a ataques baseados neste elemen-
to. Uma protecédo por flame, por exem-
plo, quer dize_r_'que-o personagem perde-
ra menos HP quando atingido por magi-

as ou armas madgicas com poder das
_chamas. Quanto mais aito o valor, me-

1hor. Valores iguais a 0 significam que o

personagem hio possue resisténcia al-
guma. Exemplos? Sim, temos! Simbius

possui estes dais Status da seguinte for-
ma: - .

Flame 0

Water 0

Thunder 2

Wind 0 -
Lightness5
Darkness 0

Traduzindo isso tixdd‘, o.e'spadachim pos-

sui resisténcia aThunder em 2 ponios, o

que garante a ele uma perda um polco
menor de HP ao ser atingido por magias
baseadas em trovio se comparado a
personagens com um valor 0 neste atri-

buto {se Simbius receber uma magia

Spark Levell, ele perdera menos ener-
gia que um personagem sem estas pro-

tec@o). Foraisso ele possui Lightness em

5 pontos. Nos demais elementos ele néo
possui protecdo alguma (0 pontos).

Vale lembrar que magos e clérigos pos-
suem uma maior protecao contra magi-

_ca, enquanto barbaros e cavaleiros cen-

tauros possuem uma certa fraqueza

Janela Superior Esquerda

Sem comentarios.

Janela Superior Central

A Barra Mestra novamente,

Janela Inferior Central

Aqui existem mais comentarios sobre as

armas e os itens. Para uma lista comple-
ta de itens e explicacOes sobre seu uso

e carregamento, vide o toptco“Os ltens”.

Os trés primeiros itens sao, de cima para
baixo, Nome, Classe e Nivel do persona-
gem. A direita do nome existe o ! El

‘1115 equipada, além de uma ftgura |Ius-

: t}ando-a A direita do Level estda o -

‘¢ equipado. Abaixo deste, os quatro
= carregados pelo combatente. Os
atributos e pericias a seguir se localizam
exatamente abaixo do Level.

Pode parecer estranho, mas a Weapon
Type, em sua traducao literal, seriaWea-
pon Family.WeaponType € a mais prova-
vel traducao que sera adotada em caso
de uma versao em inglés. Mas, voltando
ao assunto... Weapon Type indica o tipo
de arma que voceé usa (Espada, Florete,
Bastarda, Arco e Flecha...), indicado logo
abaixo da classificacédo. E como cada
tipo de arma possui um certo nimero de
Skills, entdo a segunda das categorias
dos atributos indica quantas

PE

técnicas vocé possui com a ;;,; e,

arma.

Outra fraducdo estranha, =
No original isso seria
algo como “Técnica da #
Morte Certa”... Estranho,

né? Entao resolvemos adotar
o home Special Arts. Aqui es-
40 os nomes das técnicas das
armas gue o personagem usa.
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Por fim, mas nio menos impor-
tante, aTela de Status de Relacmname '

to (3TfF)-

A primeira, como vocé _ngn duvida ja
deve ter percebido, € a foto do persona-
gem. A segunda é a foto 'do personagem-

te por efe. Hmm... Compllcou um pouco .

ne? Entao vamos a um exemplo. .
Dantares ¢ o dono do Status consultado.
Na tela de Relacionamento, com o dire-
cional vocé escolhe Simbius. Na janelz
entre as fotos de ambos (a Central Es
querda) estd o que o primeiro sente pelo

segundo. Como ambos s#o de sexo mas-

culino, eles jamais chegarédo a apaixo-

nados (Love Love)... Acho... De qualquer

forma, para conhecer mais sobre os re-
lacionamentos... Bom, acho que vocé ;a
deve saber oque fazer...-

A Barra Mestra.

= Ja_nela inferior Cen

~ Descricéo de relacionamento.

Janela Principal

A maioria das informacgées aqui conti-
das sdo idénticas as existentes na Tela
de Status Individual. O tinico atributo que &
muda ¢ o Status Condition, que se torna ¢

_ grupo, circulo de amigos ({1 ). Nele -
voceé pode mover o cursor, escolhendo

entre os vdrios personagens, para che
car o relacionamento entre eles. Quan-

de, amizade forte, amor, etc), os

bﬁnus de forga + 10 Sera

(vaior origmal) +

do constilte o t6pic

W6 53

 do existe algo entre eles (amiza-

bonus recebidos séo mostra-
g dos diante dos atributos
" que serdo alterados. Um

; e - .
H{Fascination

§ Attack Power —~—'1_4'

- Cdmo ja menciona-

Sei que este titulo estd até um pouco

_desgastado, manjado e tudo mais, mas o de-

nvolvimento dos personagens em um RPG
uase sempre se da afraves disso. Em games

;' est{ateg:cus mesclados ao Role Playing isso

c,_t__e muito diferente.
_ Shining Force Il utiliza 0 mesmo siste-

"ma utili'zado em seus predecessores, também
utilizado em Front Mission (a primeira versao),
o que simplifica os varios de tipos de experién-
cia, tipicos de games da Square. Este se con-
: siste em elevar o nivel dos personagens todas

as vezes que o mamador de EXP chegar a 100.
Com o passar dos niveis, cada vez torna-se

_ mais dificil se encher o marcador (entenda-se:
4 quantldade de expertenma ganha diminui dras-
; t;camente}

. ‘A quantidade de EXP ganha varia de
acordo com a agdo realizada. Um ato simples,

~como curar um personagem ou atacar um opo-

nente {sem maté-lo, contudo) garante uma quan-

- tidade bastante baixa. Matar um inimigo mais
"torte ou equiparado a vocé gera cerca de 45
 pontos. Uma criatura menos poderosa que o

personagem rende algo entre 15 a 30 EXP. Ata-
car um barril ou outro objeto inanimado do

_mapa de batalha, pouco mais que 5 pontos.
‘Agora a maior excessdo; durante a dltima bata-

iha, ﬁnde 5e enfrenta o Grande Deus ( )
todos os inimigos, mc_iependentes do Level de
seu personagem, caso motrtos; dao EXP entre

'30 e 45. Desnecessdrio dizer, mas é uma o6tima
‘eportunidade para se preparar 0s combatantes

para o segundo cendrio. g

- Mas voltemos ao assunto évotugéo”.
Ass:m que o personagem atingir o décimo ni-
vel (LV 10}, entao ele estara apto a receber uma

~ das marcas registradas da serie: o Promote,

. ou promag:ao Uma p 40 @ como a eleva-
“¢lo de C IE%%‘;

Ogre,

Classes de V. Hearts ou Tactics
nde um personagem, ao atingir cerio
nivel, poderia optar por subir na hierarquia de
sua classe (um cavaleiro se tarnaria um pala-
dino, uma maga em feiticeira e assim por dian-
vid, para alguns personagens & acon-

avel gue se promova depois de alguns ni-

s ganhos além dos 10 rec_ebendo bonus de

o E® [
¥

curado ou morra

Alé gue o personagem
seja levado a igreja e
receba a cura

Aig que o personagem| -

Para conhecer as classes, bem como
suas elevagoes e nomes em iapam?s, consulte
o tépico “is ©

Em Shining Force Ill ndo poderia faltar
um dos principais elementos de RPGs estrate-
gicos: as alteracoes de Status. Envenenamen-
tos, paralisias, maldicoes, etc. Os guerreiros
sempre estao sujeifos a esses efeitos em uma
batalha. Alguns inimigos possuem técnicas quie
podem causar tais modificagoes, como os
Sniper, que possuem um atague com flechas
que causam Poison. Mas os efeitos nao se res-
tringem a um simples envenenamento, Depen-
dendo do Siatus que se sobrecaira sobre o per-
sonagem, ele pode estar impossibilitado de
lutar, confuso, amaldigoado, etc.

Mas nao so6 Seus personagens sofrem.
Os oponentes fambém podem sentir os efeitos
causados por seus guerreiros. Existem armas,
como a =, que podem causar varios
desses efeitos (no caso, a arma em questdo
causa o Status © ). Mesma Skills podem
resuliar em uma péssima surpresa para 0s
oponentes. A Fows - por exemplo, cau-
sa o Status “az =

E.xlslern aiterac.oes gue continuam a
afetar o personagem mesmo ap6s a saida da
luta. Um bom exemplo para isso é o Status
Curse, gue so € removido quando se utiliza a
cura dada pela igreja. Em conirapartida exis-
tem oulras, como Paralyse, que sao apenas
provisdrios, ou seja, duram, no maximo do
maximo, até o fim da batalha.

Alids, caso tenha percebido, nao exis-
tem Status benéficos em Shining Force. No
maximo as magias fazem com que alguns de
seus afributos. como Defense, subam, mas
nada al:ém disso. Ou seja: nada de Barriers,
MBarriers, etc.

Quando um personagem & afetado por
uma dessas alteracoes, durante a batalha, na
janela com os dados do perscnagem, no canto
superior direito. ao lado do Level (com tantas
indicacoes assim, duvido que vocé ndo ache...)
aparecera um peguenc icone mdacando o que
afetou o personagem.

Confira a tabela abaixo para saber
quais sao e o que fazem os Efeitos Alteradores
de Stalus bem como sua duragao € nome em

pode andar normalmente, contudo, caso

para atacar ou usar algum item, ha uma chance de

hance de gue ele fique paralizado & perca o turno

em recebe uma certa guantidade de dano (yue
nivel do causador) a cada furno

erd o controle sobre o personagem e este passard af
s aleatdrios, mesmo que sejam aliados
rsonagem € controlado pelo oponente, atacando os
gens como tal
como Berserk.
o somente

O personager entra em frenesi,§
(como uma espécie de Auto-Battle)

ganhando bénus de forga

Existe uma grande chance do parsonagem, quando designado
para agir, figue parado, perdendo o turnp, ou entéo receba
metade do dano causado ao inimigo em caso de sucesso em

5, a5 de Dark Matter, fazem isso

O personagem pode fazer gualguer coisa, desde procurar a
andar, Contudo, ele estard impossibilitade de atacar ou soltar







Agora nio tem desculpa. De=
® pois de FEVII, FFTactics, Wild
Arms, Front Mission 2 e Bla,
Bla, Bla, Bla, todos para Plays-
tation, com suas estratégias : mmﬂ'w%ﬂ**w
enormes, traduc6es de menus - =
e todas aquelas tabelas, che- BRI Ishesow Swers B4jovE 15 '
gouavezdo Saturndar = . :
as caras com dois ;
\, excelentes games
| que merecem des-

qu %fo-'

raf'n“ aprese tados

saber Grandia é Um dos melhores RPGs de todos 0s

tempos, feito pela Game Arts (Alisia Dragoone série Ltmar

entire outros), demorou quatro anos para ser Iang;ado e

tal. O jogo ja vem fazendo um enorme sUCesso e as car-

tas com dividas sobre o game ja comecaram a chegar.

Para sanar todas as duvidas e nao deixar nossos leito-

res na mao, comecamos agora com uma série de mate- -

rias explicativas sobre Grandia. Nesta primeira parte, tra-
- zemos as famosas tabelas com tradugoes do.idioma ja- —
" poriés (desnecessarlo dizer que o game so satu no Ja- |

pao). Agora vamos eniender cada tabela. :

“AS TABEMS DE ARMAS

'Comeeemos enta elas armas. Aqun, Ilsta‘moa aSs ar-'

: 2 2 55 0F 77 [ropputicee
em inglés) e tem ¢ o fcone referente a este t:po de arma
.em caﬂa uma das pontas. Na dinha Segulnte (a ﬁﬂha
amarela) temos 0s parametros gue serao utillzadas ara,
cada arma. Da esquerda para a direitaestao: “/ic.
éo Nome em Japonés (dispensa maiores comentarios), ; e X ﬂ' A (MACE)
“Nel”, e o Nome em Inglés (desnecessdrio dlzer © mes- _
mo), tagle”, é o poder de ataque da arma; “Ouirc F“"”’m
= ar mdlca quais outras caractenstlcas (s [} per- : S B
sonagem eqmpado, alem do ataque, a arma altera e, por
“fim.*femos ° ./, campo que indica alguma
habilidade especlal alem das alteracGes de Status, que
a arma venha a possuir. Da segunda linha em diante
'(ilstra a de cinza c?aro e branco) estao llstadas as ar-

: e SR T - Ao F’araos
4;\79)1& [Amogentven el

| el
Parémetros i

| SR s -
- o o corvopries [T RZT DR S

o s e
‘15’—3’/“ ) ' -—
xwrvww -— “
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AS TABEUIS DE ARMADURAS

T4. Agora voce Ja conhece as armas e
sabe como bater nos inimigos.
Mas como vocé vai se defen-

der? Ha, ha. Para isso exis- *
tem os equipamentos de

s _

,{ defesa. As tabelas de ar-
> maduras tém a linha de
. topo com fundo ‘verde, o
ome do equipamento em ja-

ponés sequido pelo seu nome

em inglés e o icone represan-

0 do equipamento em

; a uma das pontas. Assim
como nas tabelas de armas,

nestas a segunda linha (de fun- '

do amarelo) contém os topicos

ab rdados para cada equipamento. =

‘e “l.el” vocé ja sabe que sao,
respectivamente, Nome em Japonés e Nome em Inglés;
ja indica, em numeros, quanta protecao o arte-
fato vai conferir ao personagem com ele equ:pado, em
seguida temos as modificacées dos ¢

, além.da defesa, que o equipamento causa a, por

fim, esiao indi¢adas as outras - * especi-
ais, caso o equ;pamento possua alguma Novamente, os

Net . Qutros

Pardmetros
Resistencia a Confuse
Levsl +3

Caracterfsticas

“IAgeha Hat

Safety Helm
Orga Helm
ADR =1y b [cowboy Hat
AURARANIVA  [charisma Heim
FMOET Strange Hat
?ﬁ?::f_g'\lbi\ Subten Helm

IMOWE 10

AGILITY +30

Teleporta na hora do dano

Resisténcia a Madic
Cancel L gvel+3

Mistery Mask
Stone Head

AvaEngo na barra de [P € mals lento

Alatue desferido ndn & evadido

eqmpamentos sao Ilstados da segunda linha em diante;

nos campos listrados em cinza e branco. S#o 4 tabelas
para os equipamentos de defesa: Armor (desde camise-
tas e aventais até biquinis e armaduras, o icone é uma
espécie de blusa), Helmets (elmos, chapéus, turbantes,
mascaras e até fitinhas de cabelo, representados pelo
icone do chapéu, ou quase isso), Shield (varios escudos
e também algumas luvas, com o icone do escudoe como
indicador) e Shoes (sapatos, botas, chinelos e sandalias
em geral, 0 icone é o sapato). Estes equipamentos po-
dem ser usados por todos os personagens, salvo raras
excessdes, como equipamentos que pod m ser usado
enas por mulheres: T o
Outros Caraete.'isﬁcs
ResisiZnela & Shil Cancel.
Level+3 &

Wiarrior Mail

Apron
Clothestogood
Big Yoroi

Aura Arnor

5 |Eficéoia de Skills Level +1
|Resisténciaa magias de.
Water Level +1

AT Isexy Frog Shirt

Ccasionalmnente teleporta na g

AA LA T—T— Chameleon Armor e

<= UBETS

Sharp Chain
Fish Blade Yarol

Resisténcis & Skill Cancel

Sulbten Armor
Level +3

Shell Armor
Polttical Clothes
Spy Clathes
Scar Anmor
Battle Bikini
Duck Armar

Dano recupeta bastante SP |8 .
" IREStpera um pouco de FP
continuamente durarte a
batalha

Angel Robe

|Resisténcia & maglas de
Fire Level +2
A |acLiy «15

Best Flying Dragon

Plug Suit
Ancient Yorol
Soldier Clothes

Adventurer Clothes
Demon Master
Guice Clothes

Mink's Coat

Resisténcia atodss as |
|matias Level +1 ;i
Resisténcia a magias de
Snow Level +5

Soul Energy Helmet Evita Morte Stbita

Moge Clothes

Death Mask Avango na barra de P & mais répido

Eacupem um pouco de HP
continuamente durante a batalha

Angel Hat

|fDF Pan
Dokuro Helmet
Climber Hat

Resisténcia a Magic
Cancel Level +3

Battle Helm

Feather Maaim Turban
Headgear

Resisténca s Confuza e

Fairy's Rob
AV ke Sleen Level 2

Nei Quiros

& Caracleristicas
_Pardmetros

Way Shelifish Shield
Escargot Shield

Ribbhon

Nel Outros

isticas
Dl Caracteristic

W¥ing Boots

=i Shoes

Pt Bocts

Ar Sneeker

Orgs Boots

Hargic

F |Queen Boots
Dimension Shoss
Sy Warss

Scul Energy Shoss
iron Gela

Rainbow High Heels
Battle Boots

Hunter Boots

Flving Dragon Shoes
Beach Sandal

3 |Miracle VWood Shoes
Heavy Bonts

ST
T

Calisa Skil Cancel na hora do atacue

Teleporia na hora do stague

Teleporta na hora do dano
Evita Morte Stbita

Teleporta na hora do dano

. EECRR
6 T2 LK

e

Ore Shield
Gauntlet

ATTACK +10
Resisténoia a Sick.
Level +1

niushroom Shield

Knitting ool Glove

Carcass Shield

Resisténcia a fodas
as condigdes
anormais Level +4
Resisténcla amagies
de Snow Level +2

Soul Energy Shield

hioon Shade Shisid

Pan Cap
Power Shisld

ATTACK +7 .
ResistEncia a todas
a5 magias Level +1

Light Glove

Flying Dragon Glove

Heavy Shield MOVE -20

Carira-staca stagues

Evil Region Shield comuns evertusinente [

Magic Glove

-, |Efetiviciade de Magias
Level+1
Resisténcia & Poison
Level +2

Lata Flower Shield

Reef Shield

 |Mahha Bocts

—EDIT

[\ani Leather Shield

revista camers S




A TABEUI BE ACESSORIOS

sorio em japonés seguido pelo mesmo
em inglés e o icone do anel nas pontas.

A linha abaixo tambem ja é conhecuda
E formada por “! : =

18” (que mdlca como o

fisicas de seu personagem) e
2=” (onde é mostrado quaiquer

é necessario dizer que nas linhas I:stra'

das da segunda em diante estao listados
os acessérios. Esta é uma tabela unica

_ % pois‘esta categoria (acessorios) abrange
uma g::ande dwers:dade de artefatos para seus perso-

nagens Tem medalhas, encantos, crachas, anéis, talis=

- mas, faixas, mantos, anks, pedras, 6culos e afins. Estes
- acessorios sao equipaveis em todos 0s personagens.

_— Mudancas de Status

Recebe o dobio de experiéncls)
para Skill de armas
Evita o Status Sleap

Ela"{ur' recLUpara um pouco de

—
- o ATV 73 e

para Skil e magias

Piaoe of Chain

Eilack Bett

{ ers um pouco de HP
Salvation DEFENSE +15 co I|EI||1|J¢1|T|E§|'E[E durante &

& de Skill Level +2

ru.l: a meum_‘ de Fire

: ATTACM e
FW  |BuglewslTallsman |DEFENSE +10

SiHE 0E Pickles Stone Atague desferido néo é
evadido
Reslsténcia a maglas de
gwﬁw Mmm By Matear Level +2

PO Sl Hsuls Charm  [aTracky2 — |

Et?-Ql DY W God's Talisman

ﬁ‘éw‘ifwr

Fire Protect Sign

.. Haly: Rlng

remon Eyeball Stone
| Talisman of the Evil

DEFENSE +5, Resistéricia &
|Swvord todas as maglas Leve| +1
TEQHF  |parayelsProtecsgn | evino Stetus paraes
| (el l

ik of fislon Rasisténcla a magias d& Snow
Level +4
mmam 3 Crilcal Leve 12

Resisténcia a Sick Level +a
- o
D ragon's Scela Dano abaixo de 10 anuladn
mf_m e e pescans

o2 -wa_.smemms

 Sem muitos segredos. Esta tabela tem a li-
‘nha superior com fundo roxo, nome Aces-

acessorio vai mudar as caractenst:cas '

'outro efelto que o acessoério tenha). Nem

* dos os itens comuns que possuem 0s

Gastn em 5P cal pels metade  FE

Recebe o dobro de exgeriéncis i

&ncia a magias de Wind

ersiencia amagias tle tuctus
Light God's Ct

e ATTAGK +10 BE TR e

B
ST PN T T

Estas vocé vai uuilzar bastante Da
até para prosseguir no jogo usan-
do a sua intuicao (ou observagao) _
para utilizar-se somente dos itens
que tém indicagées como HP, MP
ou SP enire os caracteres japane-
ses, mas sua jornada sera muito L
mais facil e empolgante se vocé sou-
ber para que serve cada item e tam-
bém em que situacéo usa- -ios. As
‘tabelas de itens tém a linha supe-
rior de eor vermelha, nome em

japonés seguido pelo nome em in-
glés (e descricio no caso da tabe
la abaixo), ambas possuem o icon
saquinho marrom amarrado com u
cordinha. Na tabela a direita estéo Iista_k

efeitos mais variados e.na tabela abaixo :
estdo os itens que melhoram certas caracteristicas @8
personagem aivo Em ambas séo abordados os cam |
'pos 1" e "l2l” pra variar.e também o campo

", onde & mdlcada a funcac do ltem ou seja, paraw 1
ele serve. Alem disso, na tabela da direita temos tam
_ bém o campo “ , que indica quem |
§ elou quantos sera’(éo) afetado(s). Os &
cances siio um pouco 6bvios, tipo, pas
- “1 aliado” o item pode ser usado pam

“todos 0s ;ntmlgo
todos os mtegrante o grupo a
_sario por exemplo. Os |tens que al
gem “alcance do inimigo” ou “alt:gr :
ce dos aliados” vao afetar todos os pe
| sonagens (aliados ou zﬁ'mlgos, depes |
_ 1;dendco do alcance) que estiverem n |

raio de acao do item usado. Os jler
que quebram com o uso contims
podem ser usados varias vezes (o mes
mo item) até que ele se quebre, &
) seja, vocé 'usa até acabar.

7~ 7 {1 (ITENS QUE AUMENTAM STATUS)
Ned BN Efito
DL [RedCrayon | |Acione em /o valor te o
=5 FEEHS | Congueror Picturs Diary [Adiclona em 143 o valor de
Aeigiona em 143 o vslor de experi
m_ Aumenta HP méximo em 10 porta
BT _|Auments HP méximo em 3 pontos
Aumerts ATTACK, DEFENSE, A
’ﬁi“ Qulck AtiackSeed  |Aumenta AGILTY :
Adliclona em 1/3 o valor de exp!
Aeficiona e 1330

F'E'I “ Aumeria ATTACK em 1 por

Bm\Mn Crwnn Adiciona em 143 o valor de

ldeaﬂstic Fire. Letu-r
Mapputui“ Scroll Adiciona em 1/3 o valor de e"psﬂenua d
ﬁm‘ Aumerta DEFENSE em 3 porios.
arenba Ser‘d Aumerts DEFENSE em 1 porto
[Paver Damon Fruft. | Aumenta MP MaxImo to o
[Povver Detnon Seed | Aumenta MP m d
k Ty | Avimerita B 1
Aumenta am 1
{Aumenta e 4
Aumenta em 1

SR ] Vo Tesch ]
ETDER 2 Mogs Teach 2 a
@mﬁm Aumerita am ,r'a-;‘» vl




- A

Ned

Nel

“'I’T

Aleance

(ITEM)
Efeito

FSLE

Blue Medicine

1 Aliado

Recupera 20 WP de todos os Levels

Red Medicine

1 Aliada

Recupera 200 HP

575 ek

{Strike Fireworks

Alcance do
IRimigo

Causa 120 de dano

Uktra Dr\nk

Todos os aliados

Recupera 20 5P

'f?JI/ EEE U,ff?

Niritise Carot

7 Aliada

Recupera 40 HP

Secret Gold Medi:\'r;e

Tordos og allados

Recupera 30 SP

_{Candy Set

1 Aliado

Recupera 10 HP

e o

Het Spring Coconuts

1 Aliaca

Recupera 80 HP

ST L

* |Speed of Sound Nuts

1 Aliace

AGILITY Level +2

M. Loalbz

Kake, Shi Nuts

Alcance dos
aliados

WOYE Level +2

BPELLE0E

Lefier forus

Todos o3 inimigos

Causa 100 decang

= ADSILE

= Nuls

Todos os aliados

DEFENSE Le{-’el +2

"w:mu Megicine

1 Aliada

Recupera 40HP

FRevive Medicine

1 Aliado

Cura o Status Confuse

| Ambudance Sst

Todos os alisdos

RecuperaBHP - -

Prety Jewel

Wendida por 5000 = 10000

|Gress Rice Cake

1 Aliada

Recupera 80 HP

Alcance do
inimigo

Causa 70 de dano

1 Aliado

ATTACK Level +3

1 Aliado

Recupera 80 HP

1 Aliado

Recupera 150 HP.

1 Inimigo

Causa Stafus Confuse (Quebra com o use continuo)

A Inimiigo

Causa 120 de dana.

Todos os inimigos

Causa 250 de dano

(e Salia Herb

1 Aliadn

Recupers 35 HP

¥accum Secret Medicine

Todos os aliados

Recupera 150 HP

\Hizuna Trust

1 Aliado

Adiciona [P, (Quebra com o usa Sentinuo}

Smirna Herb

Todos os inimigos

DEFENSE Level -1

{Smoke Ssimon

1 Aliado

Recupera 75 HP

Alcance do
inimigo

Causa 30 de dano, mais efetivo contra almas confinadas

Eloance da

inimigo |

Causa 70 e dano

Alcance da
inimigo

Causa 20 de dano, mais efetivo contra plantas

1 Aligclo

Recupera 3 MPs de Level 1

Todos os inimigos

MOYE Level -3

1 Alisda

Cura o Stetus Sleep

1 Aliada

Cura o Status Poison

1 Aliada

Fecupera 20 8P

1 Inimigo

Causa o Status Confuse

Todos 08 aliados

Clira o Status Sleep

1 Aliaco

Recupera 100 HP

1 Aliado

Recupera 3 SP (Quebra com o uso continuo)

1 Aliado

Recupera 12 HP

1 Inimicio

AGILITY -2

oo

Alcance do
inimigo

Atague que causa o Status Sick

n‘h\.‘f

7 Aliado

Recupera 10 SP

1 Aliado

Recupera 100 HP

1 Aliado

Recupera 4 MPs de Level 2

1 Aliado

ATTACK Level +3

1 Aliado

Cura tados os Status enarmais

N Eniule

1 Alisto

Cura o Status Skill Cancel

‘raio da |

L EEoikE

Secret Sione Reweval

No préprio
PErSONAgEm

Usado epenas em bﬁislhas ressusita o personagem guanclo.

Ele marre

AFAFE

Nehe-Nahs ==o

1 Inimigo

ATTACK Level -2

Fakn

Bandage

1 Aliada

Recupera S0HP

EEN |

Matihur

1 Aliado

MOYE Level +3

T

Manis Egg

1 Aliado

Aprerdet magia

SEBATD

Paralisys Pomads

1 Aliado

Cura o Status Paralysis

BEiEEmirale

Magic Monster

1 Aliado

Cura o Status Magic Cancel

BEEDS w7

Magic Lamp

1 Aliado

Recupera 2 MPs de todos os Levels (Quebra com o uso

cortinua)

Brmll—ira

Magic Lush

1 Sliada

AGILITY Leyel +3

ToovmEy

fikeroma Scroll

os aliados

Recupera 50 HP

BHEBIINE

Minagru Nuis

1 Aliaco

ATTACK Level +2

3S5NEYZS

Miracle

Todos os slisdos

Recupera S MP de mdus 0s Levels

—= oAt

Muinya Scrodl

Todos os mimigos

Catisa o Status Sleep

ST —7F

. |Mo Sound Orb

1 inimigo

Causa o Status Madic Cancel

- EETEE S

[ ¥omi Revival Medicine

1 Aliado

Revive personagem

S -r Ao

Raiga Scroll

Alcance do
inimigo

Causa 180 de dano

e

Angry Thunder God

Todos os inimigas

Causa 120 de dano

E0EW

Falling Thunder Scroll

Todos oS inimigos

Causa 150 de dano

e

Rescue Set

| Todos o5 slisdos

Recupera 120 HP.

B

YVaccine

1 Aliado

Cuira o Status Sick

| AS TABELAS DE MAGIAS

Na proxi Y a pagma vogc! i conferir as tabela

. de magias. Estas ja sdo tabelas um pouco mais
. complexas e exigem uma explicacao mais de-

talhada. As tabelas de magi m a linha supe-:
rior azul clara com o icone da bola de cnstat eo

: campoVE _DE eo eémpoVEHMELHO (0] pnmei-'
ro é onde estao as inf '

Desta manetra, a magaa den
sita de mvei 20 em Earth el

zera magla (lembre-se que mag|as de nivel 1

 gastam MP de nivel 1 magras de nivel 2 gastam :

Ve;a que a co[una e pre
nimero de estrelas i
te, quanto mais

magia. Ve agora a Ilsta de alcance- o

*for magia de ataque ou Status negativo ou aila- _
do se for de cura ou Status posmvo) &

: **Pega os personagen ( imi-

ia de ni’véi 1 “Burn"

** *Pega 0s personagens (mlmlgo se for
: magia maléfica ou aliado 3

'se for magia benéfica) em um raio de

acdo médio, equivalente ao raio da
agfa de mvel 1 “Ran na” :

allado se for mag:a bene ca) :

Esc!arecid ) O mstema de alcance, vamos para = |
acoluna ,a Ultima coluna do campo ver-
de.Estac ‘também é indicada por estrelas,

mas esqu ___ga as estrelas de alcance,

REVISTA GAMERS 3 3
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0 gifere A gua gade ce e eias ag clica O poder aa agia (ape e e 0 8
=2 U US 1@ U a0 DIe o[ cl LA c J ) i L U C U d callid & cl e O L1E
0 = e ala poderosaea agia. Agora vamos ao campo aa aireifa, o 0 H @ ESIa0 0 0
e U e 1) Dd = = cl 8l cli)
d DO € pDiee 30 DO LI 0 U 2 DO U De U dlle 8 = 21 e ch o 8 c cal) )
U dllt U = JOucC dpre e Cl L] 21 L} 2 O - J U DOUE Al 1e A peldd 2 8
no d all 85 E —HEe cl 2la O e = A e Hap - e U U & 2 dpe cl =
a0 ap fer e = agia. Pro 0! Por e a eq D eSO a pra a e a Cl alo De O
1 LdU U - U DE Dd c = ch cdlicl e QU € U U Cl
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A Square ataca novamente! Depois do grande su-
cesso de Final Fantasy VIl e outros games da empresa
que estdo rolando por ai, a mesma desenvolve um
game com a ave mais “burlesca” de todos os tempos:
Chocobo! O game tem de tudo, desde comédia a ce-
nas em CG muito forcadas (olha que nem estao inclu-

sas as invocacdes). A aventura co-
meca quando Chocobo e Moogle
chegam num pequeno vilarejo em
meio a floresta. No caminho, eles
encontram um outro Chocobo que
cuida de uma horta, e acaba
achando uma pedra brilhante e
esquisita em meio a sua horta. Quando ele vai pega-
la, um brilho radiante sai da pedra e acaba dominando
o pobre Chocobo fazendeiro. Depois ele some, e é ai
que vocé entra em acao! Agora vocé vai entrar na his-
téria como Chocobo. Prepare-se para encarar muitos
puzzles, armadilhas e inimigos. Para seu auxilio, vocé
vai ter direito a livros, nos quais vai poder manifestar
magias, equipamentos para o seu personagem, as
materias para invocar magias baseadas em fogo, gelo,
. vento... etc., e finalmente as summon materias que es-
tdo de cor diferente em relagcdo a Final Fantasy VII.
Nesse game, elas séo as materias azuis e as materias
. vermelhas s&do para os ataques baseados nos
elementais. Uma observacéo a ser feita é para o dife-

LISTA DE COMANDO
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rente uso das materias azuis e vermelhas! As azuis po- &
dem ser usadas de qualquer lugar (de preferéncia junto |
aos inimigos) e as matérias vermelhas devem ser usa-
das na direcdo dos inimigos (vocé vai ser obrigado a
ficar de frente para o inimigo, para esséncia da magia
se manifestar). No game vocé vai ter de prestar muita
atencao no seu status, que vai influenciar muito nas ba-

talhas. Uma coisa boa também, é que vocé pode vender &4
itens gque sdo encontrados pelas areas dos estagios e ||

vocé vai ter de comprar também

(ndo obrigatoriamente, vocé vai

comprar de preferéncia, cartdes

que evoluem armas e livros). As

areas sao denominadas por anda-

res abaixo da terra. O game vai

ficar meio chatinho pelos estagio

que sdo muito repetitivos. Mas de quebra, o game vai
exigir muita paciéncia (muita mesmo!) e vocé tem que
ser bem esperto para abater os inimigos sem se dar |
mal. Um dos pontos fracos desse game sao os chefes
que aguentam muito, mas séo faceis de serem detona-
dos. Agora € jogar para ver como vai termi-

nar essa aventura e curtir ==

as cenas em CG, que ro- {i

lam quando se chega ou

quando se derrota os che- |

fes. Boa sorte! |

Quando for usar um dos itens, irao apa-

= corre (manter pressaonado A0.56 ITovi-
entar) :
- O= - atague (quando estiver prc»ﬂmo a0

| inimigo, tente deixar a barra de power

: chegarao hmlte para o ataque sair forte!)

[ = quando pressionado, seu personagem i

nao saidolugar
'A = acuona a tela de menu

" START = aciona a tabela de livros magicos,

| mostrando o level em que se enconira e

. | quantas vezes deve-se usar para evoluir,

UTILIZANDO O MENU
O menu vai ser muito importante du-
ante o game. Caso voce queira mexer

nas opcoes, agui vai uma peguena aju~ :

da do menu.

Assim que abrir a tela de menu, vocé vai

1- A primeira aciona o inventory, onde

vocé vai poder equipar as armas, “UBap

recer trés ou duas opcoes, Se aparecer
trés opcoes, a primeira serve para equi-
par ou-usar o item desejado; a segunda

setve para jogar o item fora (com essa

opcéo, vocé pode jogar garrafas d
poison ou outros itens nos inimigos); e a

'tEI‘CG"'& serve para deixar o item no chao

(caso apareca duas, a segunda serv

_para jogar o item};

2 - com a segunda.opcao, voce pode pe-

-gar itens do chao e usar, ou trocar com

um dos itens do seu inventory;
3 - entra no menu onde vocé pode alterar
as cores das caixas de didlogo, colocar o

s mapa no canto direito da parte de cima
- da tela e outras coisas que nao alteram o
_game (sem. influencia); ;
4 - aciona a tabela de livios magicos;

C O game exige muita taticae
paciéncia )
¢ Os efeitos visuais sdo bar- I~

i baros, coisa que s6a SQUARE
i| sabe fazer

¢ As musicas sao muito boas

_+ O grafico poderia ser um
pouguinho melhor |
- Os chefes sdo muito faceis
de se derrotar
Os eslagios sao

muito repetitivos
7 2 4 aide
" 3./
@
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Bem, vamos a umas pequenas
instrucdes que vocé vai utilizar
muito. Sempre fique atento a
tudo na tela, assim vocé vai apro-
veitar todos os itens mesmo sen-
do intteis, pois vocé vai poder
vender e ganhar uma graninha.

Logo de inicio, vocé pode nomear o
seu personagem. Depois disso, vocé
vai ser expulso e vai parar num lu-
gar estranho. Nesse lugar, Moogle
vai lhe ensinar para que servem al-
guns itens. Preste muita atengéo, pois
vio ser usados durante todo o game!

Depois de tudo, Moogle fica num
bate papo com Chocobo. Agora
vocé vai ter de ir para uma casa na
estrada de cima (uma onde tem uma
garrafa verde na entrada). 1.4 vocé
vai poder comprar itens durante
todo o game.

Assim que vocé entrar na casa mos-
trada na foto acima, sera recebido
por um outro chocobo que vai lhe
atender. Logo em seguida, Camila
vai entrar.

Agora Vi para a primeira casa que se
encontra do lado esquerdo na estra-
da de baixo e também estd & esquer-
da de chocobo na foto acima. Fale
com as raposas e depois volte para a
casa do Moogle. Ele vai levd-lo para
a casa ao lado (de onde foram ex-
pulsos) ¢ dai em diante comega a
aventura.
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Chegando nesse ponto, Moogle di
as ultimas explicacfes para seu ami-
go e depois que vocé desce a escada,
ele vai embora.

Fique sempre atento para esses pe-
quenos fossos; aqui vocé pode en-
cher as garrafas vazias (com liqui-
dos recarregadores de life ou liqui-
dos que podem ser usados para ata-
ques) que quando vier com nome
amarelo, ndo sfo definidos. Vocé
pode também examinar os quadros,
(de preferéncia tenha um espaco no
seu inventory, assim vocé tem me-
nos chance do quadro explodir na
sua cara).

Essas caixas também (€m uma gran-

de utilidade, nela vocé pode trocar

dois itens que ndo queira por um
outro que ndo se sabe se vai ser me-
Thor ou pior que o item anterior. O
jeito € arriscar!

Toda vez que vocé chegar na saida
para o préximo piso, vai pintar es-
sas trés opcdes. Se vocé colocar na
primeira, vocé passa direto, na se-
gunda vocé salva seu progresso e na
terceira, vocé ndo desce a escada.

Durante o game vio aparecer livros.
Com esses livros, vocé pode mani-

festar magias que, com o uso fre-
qiiente, vdo ganhando mais forca e
ficando mais forcadas.

Muitos inimigos conhecidos de ou-
tras versdes de Final Fantasy mar-
cam presenga. Tome muito cuidado
com alguns deles, principalmente
quando eles estdo com & barra de
power azul; 14 vem magia. Vocé pode
pegar o teleport card, podendo sair
do labirinto e retornar para a casa
do Moogle. Falando com zle vocé
vai poder guardar itens. Moogle vai
lhe dar trés opcdes, a primeira € para
deixar o item, a segunda € parz pe-
gar os itens e a terceira é para n
as outras opgoes.

Com esse cara também ¢é possi
deixar itens. A vantagem & que
pode deixar muitos itens com <!
desvantagem, é que vocé vai ¢
pagar uma quantia de 2 000 por
co (que roubo!). Use 0 me
quema do Moogle para me
opgdes. Esta ave gorda esiz
meira casa da rua de cima. dz
da para a direita. Voltando as
as, elas sdo o ponto forte do
bem forcadas e exageradas. O
mo se pode dizer das invo
estdo com efeitos muito bon

1L0s.

De acordo com o level das magias
dos livros, elas vao ficando mais
fortes e ganhando novas formas.
Elas futuramente vao ser bem tteis,
procure seinpre evoluir as magias.

lizadas através das materias Verme-
lhas. Essas sdo extremamente exa-
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geradas. A forga delas aumenta de
acordo com o seu level e podem cau-
sar um grande dano no inimigo.

Uma recomendagéo de tiltima hora:
Procure evoluir o seu level o maxi-
mo possivel. Um bem exemplo vai
ser o terceiro chefe (subchefe, e vocé
vai ficar batendo nele mais ou me-
nos uns 45 minutos, se vocé tam-
bém usar muitas invocacdes!), que
manifesta magias que arrancam aci-
ma de 240 de HP. Entdo antes de
chegar a ele, tente evoluir até o level
60.

Fique esperto com alguns inimigos e
pentagramas, eles podem evolui-lo,
curar status ou mesmo transformd-
lo em sapo. O sapo serve para poder
atravessar lugares com dgua.

Depois da clonagem da ovelha
Dolly. € possivel clonar chocobo!
Seu adversdrio vai ficar meio confu-

so. Quem € quem?
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EXPLICAGEO RAPIDA

O mostra o andar no qual se en-
contra;

O indica o seu level atual;

O mostra a quantidade de life atu-
al, toda vez que vocé evoluir o seu
life ganha alguns pontos a mais;

O essa porcentagem indica a for¢a
de seu personagem (ndo a forca de
ataque). Tente manté-la sempre
cheia (acima de 40% pelo menos).
ela enche seu life enquanto vocé
anda; caso vocé deixe ela chegar a
zero, vocé vai perder life ou ficar
dorminde podendo se prejudicar.




AS SUMMON
MATERIAS

. As invocacdes de Final Fantasy VII estdo de
~ volta, claro que num novo visual junto com al-
. sumas de Final Fantasy VI e FF Tactics. Elas
¢ estdo simplesmente Gtimas nesse game. Veja

~ | algumas delas que vocé encontra durante o game.

A apari¢do de Ifrit € bem animal (ndo tanto
quanto as que vém pela frente), o cara de-
tona o chio e desce rasgando no ar, for-
. mando um cometa!

Shiva aparece no meio de uma aurora boreal
e manda algumas estalactites de gelo para
.| 0s inimigos que estiverem na tela a seu
= redor.

Quando usar o unicérnio, o seu status serd
curado completamente. Ele também marcou

* Quando pegar a Fénix, tente sempre andar
com ela, caso vocg morra ela vai ressuscita-
lo. Quando ela € usada. aparece numa mon-
tanha e em seguida surge num rasante pe-

Titan também estd de volta, s6 que com

um estilo novo. Ele carrega toda sua forca
na mao e desfere um shoryuken (mais um
portador do poderoso golpe) e detona o
chdo onde estdo os inimigos.

UPISFi a5 4 b

O bom velhinho também marca presenca.
Dessa vez Ramuh aparece acima das nu-
vens e manda uma chuva de raios que toma
por completo a tela.

Aparece uma abertura no mar e de 14 surge
Leviathan. Ele envolve os inimigos e em
seguida sobe uma rajada de dgua mons-
truosa. (Putz!)

[SE

Este é Carbunkle (apareceu em Final
Fantasy VIe Tactics), aqui ele usa uma es-
pécie de escudo (contra algumas magias),
sem muito sucesso as vezes. Com isso ele
chega a ajudar um pouco.

45 HPI

Este é Odin, como em FEVI e VII, ele tem
duas apari¢es. Uma para matar os inimi-
g0, no qual desce num mergulho e dd um
corte deixando um monte de estalactites
cair e a outra para fazer um grande dano ao
inimigo (nesse ele pula do alto de uma co-
lina e, no auge do salto, arremessa sua lan-
¢a contra o solo onde estd 0 inimigo).

Al 987 10

Ele também estd de volta, mais violento e
for¢ado do que nunca (mais do que em
FEVII). Na aparicdo de Bahamut, ele se en-
contra na forma de uma estdtua. Um raio
cai sobre ele e desperta a fera que pelo seu
comportamento ndo gostou de ser acorda-
da. Ao subir, ele junta toda sua forca e des-
fere uma tinica rajada contra o planeta Ter-
ra (o planeta!?). A rajada vai destruindo
tudo a sua frente, até sair do outro lado do
planetae.... e..., deixa prala.

“7ir 1.6 WRIGTI167 108

Nio ficando de fora, a invocagdo mais com-
plicada de se entender se encontra nesse
game. Chupon (Typoon como & conheci-
do na versdo FFVII americana). E uma lou-
cura!

Ha - Ha! Essa é nova na parada, mas se-
guindo o estilo de Knights of the Round
(consiste em varios ataques ¢ € muito Jou-
ca), pois os ataques de Falco se baseiam
nos elementos (gelo, fogo, vento, terra e
dgua) e no dltimo ataque, tem uma investida
que acaba com tudo ao redor! B, a Square
estd forgando demais ultimamente. Agora
é ter muita paciéncia (muita mesmo!), se
quiser detonar este game!

REVISTA GAMERS
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Apos dois anqs,_‘.o terror esté de vol-
ta. Depois de ,acabarccom uma legidao de
zumbis e outras criaturas horrendas numa
das maiores mansdes do mundo, na flo-
resta de Raccoon City, em Resident Evil,
vocé vai novamente entrar no mundo do
Survival Horror.

Depois de muitos previews, expec-
tativa e mudancas (que culminou na divul-

gacéo de que o game seria em dois CDs e

todos teriam que esperar mais 6 meses
pelo seu langcamento) a Capcom finalmen-
te terminou a sua mais nova obra-prima do
suspense.

Na edicdo-passada vocé ja conferiu
a versio beta do game japonés (Bio Ha:
zard 2), com algumas manhas e tal. Com o
langamento da versao final nos States, no
dia 21 de janeiro, nds ja comegamos a pre-
parar a estratégia garibadissima que vocé
vai conferir nas proximas paginas.

Para completar, descobrimos todos
os segredos do-game para vocé se diver-
tir ainda mais. Confira-os na secéo Pro-
Dicas desta mesma edic&o.

Como néo cabia mais nada, a estra-
tégia completa para a aventura de Leon fica
para a proxima edicéo. Imperdivel
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. Acdo (Examinar, Abrir portas, etc.)
Correr

. Empunhar arma
..Usar arma

r para a esquerda
Virar para a direita
Andar para frente
Andar para tras
Ativar menu

I'-'¢1 presswnado

X com R1 pressionado

© Geralmente, zumbls caem com 4 tiros consecutivos. Se vocé disparar
imediatamente dois tiros consecutives quando eles estiverem no chao,
eles morrem. Se vocé nio fizer este esquema, pode levar até 9 tiros para
matar um zumbi. Se o zumbi estiver perio de vaocé, ele podera morrer com
menos tiros.
@ Sempre tente desviar-se dos zumbis. Eles sdo Ientos e facilmente enga-
nados. Uma boa manha é aproximar-se devagar e entao, quando ele avan-
car como louco para cima de vocé, correr pelo outro lado.
¢ Se vocé estiver em uma sala cheia deles e vocé tiver o Grenade Laun:
cher, use-o para aceriar varios com um so tiro.
© Se vocé estiver com bastante energia mas pouca municdo e ha apenas
um ou dois zumbis perto de vocé, é preferivel derrubar o zumbi e deixar ele
agarrar sua perna. Assim vocé podera arrancar sua cabega sem gasto de
muni¢io e com pouca perda de energia.
e Os cdes sdo faceis de se desviar e geralmente morrem com uns 4 tiros
¢ Os lickers s#o criaturas mortiferas. Apenas tente desviar deles quandc
vocé estiver com bastante energia. Se eles estiverem perto, mire par:
baixo para acerta-los. De longe, basta atirar normalmente para frente.
© Os monstros-plantas siio bem lentos e morrem com apenas alguns tiros
N3o chegue muito perto, se fizer isso eles soltardo o cuspe venenost
consecutivamente e sera dificil de escapar. Outro bom motivo para man
ter distancia destes monstros € que eles tém um abraco mortal.
¢ Geralmente ha Ink Ribbons perto das mdquinas de éscrever (os Save
Points), entdo evite carregar estes itens a toa, apenas guarde-os nos ba
para pegar quando for salvar o seu progresso. O mesmo vale para o
Herbs e F. Aid Sprays, sempre cologue-os nos baus para uma futura eme
géncia. Carregue itens de cura apenas quando for passar por locais d
risco.
° Carregue sempre um tipo de arma e muni¢céo para a mesma. Se vo
carregar duas armas, por exemplo, tera que carregar, no minimo, doi
tipos de municéo, ou seja, estara ocupando dois preciosos slots amais n
‘seu inventario. '
¢ O Grenade Launcher é uma arma com grandes vantagens. Além de po
suir trés tipos de municao (o qué da uma grande versatilidade a ela),. el
pode carregar quanta municéo vocé quiser de um mesmo tipo. Enquanto
Hand Gun pode recarregar 13 tiros por vez, na Grenade Launcher vo
pode, por exemplo, deixar 36 tiros de Flame Rounds. Com isso, vocé nu
ca terd que carregar mais de dois tipos de munigéc ac mesmo tempo.
¢ Use preferencialmente o Grenade Launcher durante o ]ogo Para mat
zumbis use Grenade Rounds, use Flame Rounds contra monstros-plant
e contra Lickers use Acid Rounds. Isso tornard a sua missao mais faci
° Se vocé quer fazer um bom tempo para conseguir 0s segredos do ga
além de correr muito, vocé pode cortar as.cenas em CG, que tomam u
bom tempo. Basta apertar Start. ' ‘
© Se vocé ainda assim vocé nao conseguir fazer um bom tempo na prim
ra aventura de Claire, entdo siga a nossa estratégia fazendo apenas
partes que estiverem sublinhadas. Estas partes indicam os eventos
itens obrigatérios para se chegar ao final, o resto é opcional.




ARMAS DE
CLAIRE

Combat Knife

Claire chega em Racco-
on City com sua moto.
Quando vai obter infor-
magdes num bar, ela se
vé cercada de zumbis.
Tentando fugir por uma
porta, Claire se depara
com Leon, o recém-ofi-
cial do Departamento de
Policia de Raccoon. Am-
bos saem em disparada
na viatura de Leon, mas
sdo perseguidos por um
motorista semi-zumbi
num caminhdc em alta

velocidade. Antes de.
acontecer uma tragédia,

eles conseguem pular do
carro. Novamente eles se
separam e cabe a vocé
levar a garota ao Depar-
tamento de Policia.

Nas ruas de Raccoon,
desvie-se de todos os
zumbis que vocé encon-
trar e entre pela poria da
loja de armas.

Vocé encontrard Tony, o
dono da loja de armas,
que aponta uma besta
para Claire, mas ao ver
que ela ndo & um zumbi;
o cara se acalma. Pegue

a caixa de munigdo para

Hand Gun atras do bal-
cio a esquerda. Depois
disso, quatro zumbis in-
vadem a loja pela vitrine

- e atacam Tony. Atire nhos

mortos-vivos de tras do
balcdo a direita, onde
vocé estard seguro. De-
pois da matanca, va para
o corpo de Tony e pegue
a sua besta (Bow Gun).

Passe direto pela quadra

de basquete e pegue
mais uma caixa de muni-
c¢ao para a Hand Gun na
ambulancia. Os zumbis
arrombardo a porta e vi-
rédo atrds de Claire. Atire
o suficiente para derru-
bé-los, entédo passe cor-
rendo e entre pela poria
arrombada, desviando-
se de um quarto zumbi e
entrando na porta se-
guinte.

Aqui, suba na caixa e, de
la, dé alguns tiros na po-
drona até derruba-la.
Feito isso, desc¢a e corra
pelo lado esquerdo para
passar pelos outros
zumbis. i

N&o interrompa- a refei-
cao dos caras, passe
correndo pelo lado direi-
to e entre no busao. Den-
tro do bumba, pegue o
bagulho, quer dizer... a
caixa de municéo para a
Hand Gun no banco de
tras. Tome cuidado com
uma zumbi que vem ras-
tejando e outro loiro que
vem na seqliéncia. De-
sembarque pela porta
dianteira.

: ’m\ﬂ
Ja do outro lado, desvie
se de mais alguns zum-
bis e entre pelo portdo a
esquerda. :

No jardim do Departa-
mento ha dois zumbis,
prefira ir pela escada que
vocé vai passar tranqili-
lamente. Seja qual for o
caminho escolhido, en-

tre no R.P.D. (Raccoon
Police Department ou
Departamento de Policia
de Raccoon).

S

Todas as portas estao

- trancadas, menos uma.

Entre pela segunda por-
ta a4 esquerda do saldo
principal.

mas ele ainda nao sera
util. Pegue o arquivo
(File) Police Memoran-
dum no banco e abra a

‘ gaveta do outro lado da

sala com um Lockpick
para pegar um First Aid
Spray.

Claire encontra um ofici-

- al ferido. O cara explica

que perdeu o contato
com Chris ha dez dias e
lhe da um cartio de
acesso azul (Blue Key
Card). Quando vocé sai
pela porta, o clone de Will
Smith tranca a porta.

MiB a parte, va para o
balcao central e pegue
uma caixa de munigédo
para a Hand Gun. Ha uma
maquina de escrever
(Typewriter) para vocé
salvar o progresso e um
Ink Ribbon também, mas
fica a seu critério quan-
do vocé vai querer salvar.

Va para o computador e
ele vai pedir o cartdo de

acesso azul para abrir al-

gumas portas, confirme.

Entre pela porta dupla 2
_ esquerda do saldo prin-
cipal.

1]

Logo vocé verd o corpo
de um policial sem cabe-
¢a, examine-o duas ve-
Zes para pegar uma cai-
xa de municao para a
Hand Gun. Ao se aproxi-
mar da poca de sangue,
uma cena em CG vai apa-
recer. Vocé sera apresen-
tado ao Licker, um tipo
de Inimigo linguarudo e
babéo. Quando terminar
a cena, corra para frente,
apenas ignorando o Li-
cker (se quiser, hd um
Herb antes de entrar na
porta). :

*

“No préximo corredor, ndo
entre por esta porta ain-
da, passe batido.

Quando sair aqui, va pela

direita e suba as escadas
para o segundo andar
desviando-se dos zum-
bis (mate um deles se
necessario).

Ha um bau para vocé co-
locar itens nesta sala,

Agora faga'o seguinte: ha
duas estatuas moéveis
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fira cor de bronze. Empur-
re 2 de bronze para iras
um powco € eni3o para a
dirciiz 282 encostd-la na
paredie do lado oposto
ao ge= =la estava origi-
nalmenie: va para tras
desia mesma estatua e
empmve-a para frente até
o local ende o chao é di-
ferenfe. wocé vai ouvir
um baruiho indicando o
local cerfo. Agora faca o
mesmo com a estatua
prateada. ou seja, em-
puve-a para fras e entao
para o lado esquerdo,
depois para frente até
ouwir © barulho. Com as
duas estatuas viradas
para a principal no meio
dz sala, a Red Jewel cai e
woce podera pegé-la. Ha!
So para lembrar, ha uma
caixa de municao para a

Hand Gun escondida

' atras da estatua central.
Prossiga pela porta: per-
io das estatuas.

( pela primeira porta“

a direita da tela, o escri-
torio do S.T.A.R.S. Team.

Depois de vasculhar a
sala (vocé encontra até

uma foto com os mem-

bros do S.T.A.R.S. Team),
verifique sobre a mesa de
Chris para arquivar o seu
digrio. Embaixo dele ha
~ uma Unicorn Medal, pe-

gue-a também. Pegue .
uma caixa de munigiao
para a Hand Gun atrds da

mesa perto da foto e dos
trofeus. No armario do
Iado oposto da sala tem
um Grenade Launcher,
pegue pois é uma arma
indispensavel. Agora
voce ja pode sair da sala,
cerio? Errado! Quando
voce estiver saindo, um
fax para Chris chega, pe-

gue-o também e, s6 en-

i30, saia. Volie para o sa-

i30 principal no primeiro

andar. utilizando o0 mes-

mo caminho que vocé
. fez até aqui.
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E bom vocé passar no
bati para colocar os itens
ainda néo uteis (por ago-
ra, carregue a Hand Gun,
municao para a mesma e
a Unicorn Medal).

De volta ao saldo central,
cologue a Unicorn Medal
na fonte e a estatua vai
se mover e derrubar a
Spade Key (estard escri-
to Precinct Key, mas se
vocé examina-la, ela sera
identificada como Spade
Key). Agora volie pela
porta dupla. .

Tome cuidado .com o Li-
cker se vocé nao o ma-
tou, entre rapidamente
por esta poria usando a
Spade Key. -

ogo de.cara vocé acha ’
o arquivo Patrol Report "

e um Ink Ribbon. Do ou-
tro lado, empurre a esca-
da para perto do arma-
tio, suba e pegue a ma-
nivela (Crank). Saia e
siga para o segundo an-
dar. -

Ao chegar no corredor
do escritorio da
S.T.A.R.S,, vocé verd uma
cena de um zumbi ten-

tando pegar uma garoti-

nha, que foge pedindo

por socorro. Tente des-
viar do zumbi e ir atrds
da garota, usando a Spa-
de Key para abrir a porta
no final do corredor e

-descarte-a.

C[alre se encontra com
Leon mais uma vez: Para
evitar desencontros o
policial da um radio para
Claire. Quando acabar a
cena, pegue uma caixa
de municao para Hand
Gun no corredor atras de
Leon. V& para o corredor
da direita e abra a gaveta
com o Lockpick para pe-
gar bhalas de fogo (Flame
Rounds) para a Grenade
Launcher. Siga pela pof-
ta ao lado.

Vocé estara na bibliote-
ca. Se quiser, ha um Red
Herb no vaso. Suba pela
escada e siga para a es-~
querda até esta parte,
onde o chéo cede e Clai-
re cai. Verifique a pista no
quadro a sua esquerda e
aperte o botdo vermelho
para afastar a estante,
abrindo passagem.

go_ra ‘empurre. as duas
estantes da esquerda

_para o lado direito (esco-.
lha “Right”). lsso fara
com que O quadro_visto.

a pouco revele uma Ser-
pent Stone, pegue-a:e

siga’pela porta dupla.

Agora vocé esta no cor-

redor que circunda o sa-

lao principal no segun-_

do andar. Siga para cima

para chegar a porta do
lado oposto. Desvie-se
do primeiro zumbi e mate
os dois seguintes. Na
préxima sala, pegue o
isqueiro (Lighter), o Ink
Ribbon perto da maqui-
na de escrever e o arqui-
vo Secretary’s Diary A.
Aproveite o bai para dei-
xar os itens sobressalen-
tes, leve obrigatoriamen-
te o isqueiro.

Vo[te pam o oorredor an-
terior e siga para a parie
central. Abaixe a escada
e desca por ela para o
primeiro andar. Va pela
porta dupla.

Polga ate r nes-

" ta porta dupla que vocé

ignorou anferiormente.
Entre por ela e pegue o
arquivo Operation Re-
port a sua direita logo na

-entrada da sala. Va para

a saleta na parte de tras
da anterior e acenda a
lareira usando o isquei-
ro, com isso vVocé vai
descobrir a segunda Red
Jewel. Volte para a sala
onde vocé. pegou o is-
queiro, no segundo an-
dar (use a escada no sa-
lao central). E

|
“z
N&ste con'edorha um po-

licial, passe direto en-
trando pela poria a es-

querda. No préximo cor-.

redor, nao enire logo na

' primeira poria, siga pela
.esquerda e examine o
corpo do policial para’
obter uma caixa de mu-

nicdo para a Hand Gun.
Continuando pelo corre-
dor, as janelas se quebra-
rdo, 0s corvos querem
Claire como refeicéo.
Passe correndo e entre
pela porta no final.

_dos os zumbis na rua la

_No corpo do policial log

. codigo 2236 para abri-l

Vocé vai se deparar com
um helicéptero em cha-
mas. Desca por esta es-
cada e desvie-se de to-

embaixo.

Aqui, ndo abra a porta
logo em frente, se fizer
isso, terd que enfrentar
mais dois zumbis e ndo
podera entrar ha porta de
qualquer forma. Pegue a
Valve Hand no chéo. Se
quiser, ha uma Typewri-
ter com Ink Ribbon aqui.
Volte até o helicéptero.

Use a Valve Hand no ori-
ficio préximo ao helicép-
tero (do outro lado da
grade) para soltar a agua
da caixa e apagar o fogo.
Volte.

No corredor, ao pass
pelo corpo, entre por esta
porta. Na proxima drea hé
um Green Herb se vocé
_ Quiser, desca as escadas
e vocé encontrard mais
doisi Entre pela porta.

em frente ha uma caix
de munigéo para a Han
Guri. Entre na saia a
lado e em segmda na sa
leta a esquerda Mate
zumbi [4 dentro e verifi
que. o cofre, coloque

e vocé encontrara Aci
Rounds para o Grenad
Launchere omapadaE
tacdo Policial (Police St
tion Map). Atras da mes
nésta mesma saleta, h



_um Green Herb. Na sala
principal, além de alguns
zumbis, ha um Ink Rib-
bon sobre uma das me-
sas. Volte para o segun-
do andar.

I

Ao invés de entrar para a
sala com o bai e a ma-
quina de escrever, siga

pelo corredor onde anites
havia um zumbi policial

{(s6 entre na sala do bau

se vocé nao estiver com

as duas Red Jewels).
Agora que o fogo se

apagou, voce pode entrar,
nesta poria a direita, mas

antes de entrar vocé

ouve um grito vindo da
esquerda.

Pegue a Diamond Key ae;
lado das estatuas e um
Ink Ribbon dentio do
vaso se quiser. Note que
ha trés estatuas na pare-
de, uma maior no centro
e duas menores, uma de
cada lado. Coloque uma
Red Jewel em cada uma
das estatuas menores,
- isso fara com que da es-
tatua maior saia metade

de uma pedra azul (Blue

Storie). Volte para o pri-

“meiro andar, no saléo
central, pela escada de
centro, e entre pela por-
ta dupla e

No pdrredor da e's_cada‘

que leva ao segundo’ an-

dar, siga para o lado
oposto da mesma e abra

a porta no final do corre-
dor com a Diamond Key.

comendavel usar o Gfe-
nade Launcher com Gre-
nade Rounds). Use o Lo-
ckpick para abrir uma das
gavetas e pegue a Plas-

tic Bomb, nas outras ga-

vetas hd munigdo para a
besta (Bow Gun Bolts) e
um filme (Film). Entre
pela ouira porta.

“Entre na saleta e encon-

tre o aspirante a Will Smi-
th, s6 que desta, vez ele

nao parece estar passan-

do bem, O remédio? Um
tiro bem dado de Grena-
de Launcher (tome dis-
téncia antes). Depois de

cuidar dele, pegue o De-

tonator sobre a mesa.

Antes de sair daqui, pe--

gue um Herb perto da

porta por onde vocé en-
trou, o arquivo Memd to. -

Leon sobre a mesa e uma
caixa de munic¢édo para a.
Hand Gun no local onde
o policial estava pela pri-
meira vez. Entdo saia

“pela porta ao lado.

‘mpnd Key e descarte-a.

Pegue o fio (Cord) sobre -

a mesa e a Eagle Stone
na estante. Quando for

sair da sala, um Licker
quebra o vidro e chega
para assustar; apenas
ighore-o, passe corren-
do para sair da sala. Se-
guindo para a esquerda
no corredor, entre pela
primeira porta a direita

- (ha um Red Herb na pa-

rede a esquerda). Pegue
uma caixa de municéo
para a Hand Gun e saia,
Volte para o saldo princi-
pal e suba para.o segun-
do andar. Siga para (]

: 'corrgdor do helicéptero.”

Combine o Detonator e
. a Plastic Bomb para ob-
ter o Bomb & Detonator.

ke out ﬂ:e Wﬁll

En‘tre pela porta menor

do lado oposto (perto da
" porta de entrada do De-
. partamento). Passe dire-

to pela porta dupla azul
e voceé vai dar de cara com
6 zumbis famintos. En-
frente-os usando,Grena-
de Launcher.com Grena-
de Rounds ou apenas
passe .correndo pelo
canto esquerdo. Ha um
Green Herb ao lado do
banco de madeira. Siga

para a difeita e entre pela-

porta. .'.

-Neste corredor ha mais

alguns zumbis para vocé
cuidar, ou apenas evitar.
Abra e entre pela primei-
ra porta usando a Dia-

- tina.

Use o Bomb & Detona-
tor qxatamente neste lo-
cal para detonar a porta,
entdo entre pelo corre-
dor aberto e prossiga.

Bela fecepgéo! Este é 0
Sr. Brian Irons, Chefe de

policia de Raccoon City,-
ea Iqira morta sobre a
mesa é

a filha do prefei-
to. ‘Depois do didlogo,
entre pela outra porta da
sala. Na sala éscura, en:
tre pela porta com a cor-

g

Acenda a luz com o in-
terruptor.
Secretary’s Diary B sobre
a mesa a esquerda e va
para o fundo da sala.
Uma garotinha com rou-

: Com a Heart Key em seu

Pegue o

: Qa de fnérmhgwo (aque-

la mesma que fugira do
policial zumbi anterior-
mente) tentara sair cor-
rendo ao ver Claire, rmas
esta consegue segura-la
pela mao. A garotinha.é
Sherry, que esta sendo
perseguida por um tipo
de zumbi bem maior que
os outros. Depois que as
duas ficam se conhecen-
do e tal (Sherry sai cor-
rendo), pegue o First Aid
Spray no baut do fundo
da sala se quiser e volte
para a sala do chefe.

Vocé vera que nédo ha

mais ninguém na sala,
mas ha algo brilhando
sobre a mesa do chefe. E
a Heart Key, pegue-a e
verifique a-cadeira do Sr.

- Irons. Vocé -encontraréd o

didario do individuo (o

"cara é um insano, cacan-

do -pessods como ani-
mais). O.quadro ao lado
possui um_botdo, se
vocé apertd-lo, ira reve-

lar um puzzle que ainda

nio é possivel resolver.

poder, volte para o pri-

meiro andar e entie por--

esta porta (perto da sala
do cofre), descarte a cha-
ve. Ha dois Green Herbs

". logo de cara no préximo

corredor. Vocé vai perce-
ber que ha um painel na
parede direita, s& quiser,
vocé pode usar o fio-
(Cord) nele para fechar
as janelas. Fica a sua es-

_colha usar aqui ou nao,

explicaremos o porqué.
mais tarde. Desca pela

escada no final do corre- -

dor para chegar ao andar
inferior.

. i e A
Desvie-se dos trés ca-

‘dem: Up,

chorros neste corredor e
entre por esta porta du-
pla. La dentro, pegue o
mapa do subsolo do

R.P.D. e um Green Herb.

Verifique o painel na pa-
rede e vocé tera que re-

“solver um puzzle.

(0] ponteiro deve f:car
exatamente no 80, nada
mais nada menos. Deixe
a primeira chave para
cima (Up), a segunda
para baixo (Down),-a ter-
ceira para cima, a quarta

- para baixo e a quinta para

cima. Ou seja, escolha as
opgdes na seguinte or-
Down, Up,
Down e Up. Isso vai ati-

var o sistema de leitura

de cartdao na porta da
sala ao_lado. Saindo des-
ta sala, vocé pode seguir
para a esquerda e entrar
na garagem, o que hio é
muito interessante, pois

14 s6 ha um Green Herb;
‘entdo siga para o outro
extremo do corredor,

sempre tomando cuida-
do com os caes.

.Dassando pela porta,'

vocé estarda em um cor-
redor sombrio. H§ um
Red Herb no chao. Se

" vocé for répido o sufici-

ente, é possivel entrar
pelo bueiro no final do
corredor antes que os

* cachorros o cerquem.

Entre pela porta pratea-
da e vocé estara em uma
sala com um bal e um
save point (ha um Ink
Ribbon na maquina de
escrever), faca o que qui-
ser e saia em seguida. La
fora vocé se encontrara

com Sherry, que estd pro-
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cide fazer isso sozinha.
A garotinha entra por
uma passagem esireita
onde Claire ndo pode se-

gui-la. Agora vocé con-

trola Sherry.

Sherry ndo possui armas
e tera que passar por al-
guns cachorros, tente
desviar (se Sherry for
machucada, vocé pode
usar o seu Unico First Aid
Spray). Na primeira bifur-
cacdo, se vocé seguir
: para baixo encontrara
uma sala com uma Gre-
nade Round (Sherry nao
pode usa-la, mas ela en-
tregara para Claire mais
tarde); pelo caminho da
esquerda vocé saira em
uma sala com mais um
puzzle.

Na parede estd o Sewa-
ge Disposal Map. Desca
pelo canto esquerdo até
encontrar umas caixas.
Empurre a primeira a es-
querda até a parede, en-
tdo suba pela caixa do
meio e empurre-a para a
direita (foto), depois
suba pela caixa restante
€ empurre-a para a pare-

de. Com isso vocé vai ali- -

nhar as trés caixas. Suba
por onde vocé desceu,
Va para o painel com um
botao brilhando e ative
o switch para fazer com
que a dqua suba. As cai-
xas formaram uma pon-

te para vocé passar para-

o outro lado, onde Sher-
ry encontra a Club Key.
Depois disso, volte e
desca pelo elevador.
WS

_ Sherry ndo encontrou
seu pai, € como ndo con-
segue voltar para falar
com Claire terd que en-
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. Dentro do ﬁecroterro,

contrar outro caminho.
Antes de partir, a_garoti-
nha joga a chave e a mu-
nig&o para Claire, e é com
ela'que a aventura conti-
nua. Passe na sala do bau

e leve o isqueiro (Lighter) .

com vocé. Suba de volta
para o subsolo do R.P.D.

‘ -

Ja com a Club Key, vocé
podera entrar por esta
porta dupla, mas tome
cuidado redobrado, pois
agora sdo dois Lickers
no corredor ao invés dos
trés caes.

pegue o Red Card Key e
prepare-se para correr ou
enfrentar alguns zum-
bis. Da para passar por

- 'todos rapidamente, mas

€ um pouco dificil, se
vocé ndo quiser se arris-
car, apenas gaste alguns
tiros de Grenade Laun-
cher com Grenade Roun-
ds para acabar com os
mortos-vivos. Voltando
para o corredor, é acon-
selhdvel que vocé mate
os dois Lickers com Acid
Rounds, é bem dificil

evitar os ataques deles.

Use o Red Card Key para
abrir esta porta (ao lado
da porta dupla, aquela
que vocé ativou anterior-
mente, lembra?). Nesta
sala vocé encontrara
duas caixas de municdo
para a Hand Gun e muni-
‘¢do para a besta (Bow
Gun Bolts). Aqui ainda

-ha um armério que vocé

pode abrir, nele vocé vai
encontrar um Sidepack e
uma Submachine Gun.
O Sidepack @ uma mochi-
la que pérmite a vocé
carregar dois itens a mais
e a Submachine Gun é

A

um
potente (ela ocupa dois
Slots no seu inventario).
So que ha um detalhe, se
vocé pegar estes itens
agora, hdo poderd usa-
los na aventura futura
(mais explicacbes sobre
isso mais tarde). Como a
aventura de Claire ndo é
tao dificil e da para vocé
prosseguir sem estes
itens, é aconselhavel que
vocé os deixe, mas se

‘quiser pode levar um de-

les ou ambos, fica a seu
critério. Independente da
sua escolha, suba de vol-
ta para o primeiro andar
do Departamento.

Depois de subir a esca-
da, vocé podera abrir
esta porta logo ao lado
usando a Club Key. En-
tre e pegue um Ink Rib-

- bon, Acid Rounds e o

diario do vigia. Saia e
volte em diregcdo ao sa-
lao principal. Ao sair pela
porta dupla azul, siga
pelo corredor.

Abra a porta verde no fi-
nal do corredor usando
a Heart Key e descarta-a.
Dentro da sala hd um Li-
cker, & aconselhavel que
vocé o mate com Acid
Rounds.

Acenda o forno a esquer-

*da usando o isqueiro.

Apos isso, acenda os
bustos na parede na se-
guinte ordem: Que-
en=12, King=13 e
Jack=11. Ou seja, acen-
da o busto do meio, en-
tdo o da direita e por ulti-
mo o da esquerda. Com
isso, a engrenagem (Gol-
den Cogwheel) que esta
no quadro do outro lado
da sala val cair, pegue-a.

nesta sala. Depois de
tudo, saia e siga para o
salao principal. Entre
pela porta dupla e, no
corredor em que vocé
encontrou o primeiro Li-
cker do game, use o fio
(Cord) no painel para fe-
char as janelas (isso se
vocé nio usou no outro
painel anteriormente).
Sao dois painéis e em
apenas um vocé pode
usar o fio para fechar as
janelas. Aquele em que
vocé usou estara livre de
zumbis na préxima aven-
tura (explicacao sobre
isso mais tarde). De I3,
siga para a escada que
leva para o segundo an-
dar (ndo a do saldo prin-
cipal).

I

Use o Crank neste bura-
co para descer uma es-
cada movel (o Crank sera
descartado automatica-
mente, ja que ele néo tera’
mais utilidade). Suba a
escada, cologue a engre-
nagem (G. Cogwheel) no
mecanismo e entéo apetr-
te o botdo para ativa-lo.
Isso fara com que uma
porta a sua esquerda se
abra, revelando a segun-
da metade da Blue Sto-
ne. Volte para a bibliote-
ca e ‘saia pela porta du-
pla. Va para a porta do
outro lado, mas cuidado,
pois no lugar dos zum-
bis agora ha um Licker.
Passe no bau e pegue a
Serpent Stone, a Eagle

Ao invés de subir a esca-
da, siga pelo corredor
para a esquerda e vocé
encontrara esta sala (ha

~dois Green Herbs antes

de entrar). Na sala, ha um

- Ink Ribbon na maquina

de escrever, também tem
um baui e um armario que .
néo se abre normalmen-
te, precisa de uma chave
especial (confira na se-
¢do Pro-Dicas). Perceba
ainda que ha uma sala
com iluminacdo verme-
lha nos fundos, aqui
voce pode revelar os dois
filmes que vocé pegou.
Agora saia da sala e suba
para o segundo andar
usando a escada ao lado
e siga para a biblioteca
(leve o Crank e a engre-
nagem e deixe o Lighter).
- —= =i TRl

=y B
Ao chegar aqui, vocé
vera os zumbis entrando
pelas janelas do corredor
que vocé néo usou o fio
no painel. Suba a escada
e entre pela porta, vocé
estard no terceiro andar
do R.P.D.. Cuidado com
o Licker no pequeno cor-
redor; mate-o ou apenas

- desvie para alcancar a

proxima porta.

!..
|
|
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Stones para obter a Ja-
guar Stone. Ja com as
trés pedras, siga para a
sala do Chefe Irons (apos
o corredor do helicopte-
ro, a esquerda).

Chegando na sala voc
encontrara Sherry. S
vocé ainda nio aperto
o botéo atrds do quadr
faca isso agora. Cologu
as trés pedras para abri
uma passagem secret
Logo de cara vocé ver:
um papel no chio, cque
o arquivo Mail to Chie
Vé para o elevador e Clai
re fala para Sherry est
rar, descendo em segu
da.

No préximo corredor,




i}

A pequena criatura se

laire ouve um
grito e a acao é interrom-
pida. Vocé vera uma cena
em que uma espécie de
monstro ataca o Chefe
Irons, injetando uma es-
pécie de organismo pela
boca do gorducho. De-
pois da cena, prossiga e
entre pela porta no final
do corredor.

iChefe Irons estara espe-
rando por vocé na proxi-
ma sala. Ele fala que a
Umbrella destruiu sua
linda cidade. mesmo de-
pois de tudo gue ele fez
pela companhia (revelan-
do que ele dava mesmo
cobertura para a Umbre-
lia trabalhar em paz). Bri-
an fala ainda que William
Birkin € gquem esta por
iras da criacdo do G-Vi-
rus, uma variagdo muito
mais poderosa do T-Vi-.

rus. Quando o Chefe diz_
que deve levar Claire.

consigo, seu peito come:
ca a doer, entdo uma cri-
atura com tentédculos o
rasga e sai pela escada.
Antes de seguir a criatu-
ra, pegue um Acid Roun-
ds que esta na sala, en-
tdo desca a escada.

transforma-em um mons-
tro nojento, o Baby. En-
frente-o com a Grenade
Launcher equipada com
Acid Rounds, uns 6 tiros
bastam. Cuidado com as
larvas que ele cospe pela
boca, elas podem pular

_em vocé. Depois de aca-

bar com Baby, vocé ndo
é obrigado a matar suas
larvas, apenas volte pela
mesma escada pela qual
voceé veio.

0 G

onde

vocé deixou Sherry, de-
pois do reencontro e do

contato por radio com
" Leon, desca com ela até

o lugar onde vocé matou
Baby (ndo corra demais
ou Sherry ficara para tras
e vocé tera que voltar
para busca-la).

=

Apette o botao na pare-
de e suba pela escada
que voceé ativou. Este é o
caminho para o esgoto.

No caminho vocé vera
uma criatura horrenda,
uma espécie de zumbi
com proporgbes exage-

radas. Sherry fica com-

medo e Claire resolve
correr com-a menina para
longe dali. Quando as
duas acham um local
mais seguro para des-
cansar, Sherry é sugada
or um bueiro. Nova-
mente vocé vai entrar na
pele da garotinha.

Simplesmente siga pelo
esgoto e entre na primei-
ra porta que encontrar.
Na proxima area n&o ha
nenhum item que Sherry
possa pegar, apenas um
zumbi que vomita, uma
escada blogueada e uma
pequena grade na pare-
de. Entre pela grade e
voceé vai sair em uma tu-
bulacao, siga rapida-
mente para o lado opos-

" to evitando as baratas gi-

gantes. Depois disso
tudo, pegue a Wolf Me-
dal que vocé encontra no
chédo, mas o chdo se abre

e Sherry despenca de
grande altura, desmaian-

do em seguida. O gran-

de zumbi loiro com um

aproxima da garota, a
tela se escurece e em se-
guida ouve-se sons es-
tranhissimos,

De volta a Claire. No es-
goto, siga para o lado
oposto a porta XD-R.
Antes de entrar na préxi-
ma drea, vocé podera
pegar dois Blue Herbs.
Dentro da sala, pegue
uma caixa de munigéo
para a Hand Gun na ma-
leta sobre a mesa, o ar-
quivo Sewer Manager
Fax também sobre a
mesa, o Ink Ribbon na
méaquina de escrever e
um First Aid Spray no
armaério ao lado da ma-
quina de escrever. V&
para o baii e pegue a Val-
ve Hand é o isqueiro,
além de uma arma e mu-
nicéo para ela. Abra a
passagem para o depd-
sito (warehouse) usando
o lockpick. Descendo
pela escada vocé encon-
trara o zumbi do vémito
que incomodava Sherry
e Grenade Rounds em
um dos armarios, pegue
e volte. Desta vez, desca
pelo pequeno elevador

“ao lado da escada pela

qual vocé acabou de su-
hir.

There's &
Will 7ou take i =

e

Vocé vai sair em um es-

treito corredor. Do lado
oposto ha outro eleva-
dor que vocé nédo pode

. acessar, entao entre a di-

reita na primeira bifurca-
¢éo. Pegue o Sewer Map

na parede e entre pela

porta. Ao entrar na agua,
siga para o fundo da tela
e pegue Flame Rounds
no meio dos corpos a es-
querda, entao volte e
siga para o lado oposto,
tomando- cuidado com
as aranhas gigantes. Na

proxima area faca o mes-

mo, apenas corra para

enire pela porta (ignore
o puzzle a sua direita por
enquanto).

A sua esquerda ha Blue
Bush para curar envene-
namento, caso vocé tiver
sido atacado pelas ara-
nhas. Quando vocé ten-
ta prosseguir, uma loira
0 surpreendera. Ela é
Annette, a mae de Sher-
ry e esposa de Willian Bi-
rkin. Ela trabalha para a

Umbrella e teme por es-

pioes da prépria compa-
nhia. Claire explica que
nao é uma espia e diz
que Sherry estad em peri-
go em algum lugar dos

- esgotos. Annette diz que

a mandou para o R.P.D. e
que Willian esta atras
dela. Sim, a criatura que
estd causando toda esta
destruicdo é Willian, seu
marido.

Annette explica tudo. Wi-

llian trabalhava para a
Umbrella, desenvolven-

do o G-Virus, seu maior

projeto. Mas a compa-

nhia queria se assegurar

de que ele ndo fugisse
com os tal virus (e essa

era realmente a sua in-

tencao, ele ndo queria
entregar o virus para nin-

guém). Assim, a Umbre-

lla mandou alguns espi-

. 6es para tomar de volta

o virus. William tentou
reagir e os espioes o fe-
riram mortalmente, fu-
gindo com a maleta con-
tendo os frascos com o

G-Virus. Annette ainda.

tentou salva-lo, mas era
tarde demais. Sentindo
que sua vida estava no
fim, Willian injetou o G-
Virus em seu préprio cor-
po, transformando-se
em uma criatura horren-
da, e saiu atras dos res-
ponséveis por isso. Wi-
llian matou os espides e
quebrou a maleta com o
G-Virus. Os ratos e ou-
tros bichos dos esgotos

inevitavelmente “bebe-
ram do liquido contido
nos frascos, e espalha-
ram o virus para a popu-
lacdo. Cada individuo
contaminado, tem a ca-
pacidade de injetar em-
brides em outras formas
de vida, e é por isso que
Willian est4 atrds de Sher-
ry. Mas como ela é filha
dele, o embrido nao se
desenvolvera em seu
corpo. No decorrer do
didlogo, Claire e Anneite
ouvem um grito de Sher-
ry e cada uma corre para
um lado. i

Use a Valve Hand aqui
para baixar uma platafor-
ma, formando uma pon-
te. Atravesse para o ou-
tro lado e pegue dois
Green Herbs e Flame
Rounds, ha uma maqui-
na de escrever também.
Depois de pegar os itens
desejados, use a Valve
Hand no buraco ao lado
dos itens para subir a
plataforma novamente,
s6 entdo entre pela por-
ta. :

|
w
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No final do corredor Clai-
re vé Sherry, mas seu gri-
to incomoda um cara
muito mau que nio esta
para brincadeiras, o Alli-
gator. Fuja dele até vocé
chegar no local onde ha
uma luz vermelha na pa-
rede esquerda, aperte o
botdo nesta luz para der-
rubar um cilindro de gas.
Tome uma certa distan-
cia do cilindro (ndo mui-
ta, apenas uns quatro ou
cinco passos para tras)
e fique equipado com al-
guma arma de projétil.
Espere o Alligator mor-
der o cilindro e entao dé
um tiro certeiro. O ‘cilin-
dro de gas explode jun-
to com a metade da ca-
beca do enorme réptil. Va
novamente para o local
de onde veio o jacaré su-
perdesenvolvido e desli-
gue a trava eletrbnica,

entao entre pela porta.
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Atravesse pela ponte

Agui esia Sherry. Claire
tenta acordar a garota.
Vocé vera uma larva sa-

. indo do corpo dela (mas

Claire nao vé). Sherry diz
que seu estomago doéi e
Claire diz que tudo vai
ficar bem. Pegue a Wolf
Medal do lado esquerdo
de onde Sherry estava e
um Ink Ribbon do lado
direito. Agora suba pela
eéscada do lado esquer-
do da sala.

que vocé fez quando su-
biu a plataforma nova-
mente e suba para o lado
esquerdo. Vocé enconira.

. a Eagle Medal ao lado do

corpo e o arquivo Sewer
Manager Diary no-banco.
Desca novamente e siga
para o lado esquerdo
desta vez. Had uma esca-
da que leva para a tubu-
lagio de ar, mas o venti-
lador esta ligado. Para
resolver o problema, use
a Valve Hand no buraco a
esquerda da escadae o
ventilador vai parar, ai
vocé podera subir para a
tubulacéo. Néo se preo-
cupe, desta vez néo ha
baratas, apenas atraves-
se para o outro lado.

As aranhas se foram, mas
no lugar delas estdo os

zumbis vomitadores,
desvie-se deles corren-

do (lembre-se de nio ir

muito rapido, ou Sherry
fica para tras). Va até o
puzzle que vocé ignorou
anteriormente, agora
vocé pode colocar a Ea-
gle Medal e a Wolf Medal

“ho painel para parar.a

cachoeira que impede a
sua passagem entdo en-.

“tre pela porta. Apenas

atravesse o proximo cor-
redor e vocé estara numa
nova area.

Va pela direita do bondi-
nho e ligue a energia do
teleférico no painel, en-
tao dé a volta e suba por
ele com Sherry.

La no alto ha um lanca-
dor de Flare. Use o is-

-queiro para lancar um

“Flare e a area vai se ilu-

~minar. Se vocé prestar

atengéo, vera um objeto

" brilhando do lado direi-

to, € a Weapon Box Key,
pegue-a e prossiga. An-
tes de ir para a proxima
drea, pegue o mapa dos
arredores na parede.

O préximo corredor se
divide em dois cami-
nhos. Siga pelo caminho
da esquerda, mate trés
zumbis e pegue a arma
Spark Shot (que ocupa
dois slots no inventario
e é apenas razoavel) no
corpo caido. Agora vol-
te, mate mais um zumbi

e pegue o caminho da: -

direita. O corredor se-

guinte. também se divide -

em dois e possui quatro
zumbis. O caminho da
direita reserva dois Gre-
en Herbs e o caminho da
esquerda tem a escada
que o levara para a pré-
xima area.’

‘Mais uma sala de Save,

alem ‘do bati e da maqm-
na de escrever, aqui ha
um Ink Ribbon, duas Fla-
me Rounds e uma Gre-
nade Round. Guarde o
Lighter, a Valve Hand e a

.. W. Box Key no.bal e leve:

o Grenade Launcher
equipado com Flame
Rounds e as Acid e Gre-
nade Rounds para garan-
tir. :

_Entre nest spcie de

vagéo e pegue mais uma
Flame Round e a Control
Panel Key. Saia do vagdo
e use a Control Panel
Key no painel ao lado e
aperte o botdo em segui-
da, com isso vocé ativa-
ra a descida da platafor-

“ma, que é uma espécie

de elevador. Claire e Sher-
ry entram rapidamente
para o vagdo, a garotinha
nao esta se agilientando

‘em pé e deita-se para_

descansar. De repente
ouve-se um barulho do
lado de fora, equipe-se
com o Grenade Laun-
cher e saia para ver o que
foi isso.

“Willian Bi-
. Finalmente vocé

A resposta é:
rkin”
esta cara-a-cara com o
inventor do G-Virus, que
se tornou um monstro e
vem causando muitos
problemas. Use Flame
Rounds contra ele e sem-
pre-mantenha distancia.
Se ele chegar-perto é um
abrago. Depois de uns 8
ou 9 tiros; ele vai come-
car a mancar, dé mais um
tiro e ele tomba. Volte
para o vagdo. Sherry estd
cada vez pior.

ratorto Claire leva Sher—

ara um local supos-

tamente seguro e veste
a sua jaqueta na garoti-
nha. Sherry acorda e con-
ta um pouco de sua vida
para Claire. Vocé deve fa-
zer algo antes que o vi-
rus possa avancar. Aqui
nesta sala ha um baud e
uma maquina de escre-
ver. De itens, pegue uma
Acid Round, uma Flame
Round, um Green Herb e
um Ink Ribbon. Saia da
sala e siga direfo para a
esquerda.

Chegando nesie ponio,
a sala ceniral. ha irés ca-
minhos possiveis: o ca-
minho pelo gqual vocé
veio, o caminho flumina-
do de azul (que leva para
a area leste ou “East
Area”) e o caminho ilu-
minado de wvermelho

(que leva para a area oes- -

te ou “West Area”). Pe-

gue o caminho ilumina- -
do de azul e siga até en-

confrar uma poria envol-

vida por gelo.

" Nesta sala, pegue um

First Aid Spray sobre o
barril e a Capa do Fusi-
vel (Fuse Case). Use o
Fuse Case nesta maqui-
na, ainda na mesma sala,
e um mecanismo sera ati-
vado. Voce vai obter o Fu-
sivel Principal (Main

Fuse). Volie para a sala
central.

Muitas portas ainda nao
podem ser abertas por
falta de energia, use o

Main Fuse no ceniro da
sala para resolver este
problema. Agora pegue
o caminho iluminado de
vermelho.

Pegue o corredor para a
direita e vocé encontrara
duas porias. A porta da
esquerda esta trancada
por dentro, entdo entre
pela porta da direita. Na
sala, pegue os arquivos
Lab Security Manual e
User Registration (que
contém um cédigo que
sera util mais tarde) e
Grenade Round no arma-
rio. Ha ainda Blue Bush
no chéo caso vocé seja
envenenado. No compu-
tador, ative o programa
anti-B.0.W.. Note que ha
uma planta no canto da
sala, equipe o Grenade
Launcher com Flame
Rounds e dé um belo tiro
para se livrar da planta (se
vocé ainda estiver com o
isqueiro, basta usa-lo
para queimar a planta,
economizando muni-
cao), assim vocé podera
passar pela tubulacgao
para a sala ao lado."

Que enrascada, vocé
de cara com dois Super
Lickers. Seja répido e dé
dois tiros com Grenade
Rounds para se livral
deles. Nesta sala ha In
Ribbon e um arméric
com duas Grenade
Rounds. Destranque @
porta e saia. ;

a poria a sua esquerda €
afaste-se imediatamente
para a direita. Dois mon
tros-plantas o atacarao
nem pense em ficar pel
to, eles ainda tém u
cuspe venenoso. Um i
certeiro de Flame Rou
dd conta dos dois. Ago
ra vocé ja pode entra
pela porta que eles esta
vam bloqueando.
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Héa dois Green Herbs
aqui, mas o monstro-
planta estd bloqueando.
Mate-o se for preciso,
mas se estiver com ener-
gia boa, apenas desvie-
se e desca pela escada.
L4 embaixo, entre pela
porta rapidamente tam-
“bém. No préximo corre-
dor, esteja equipado com
Acid Rounds. Quando
- um Licker cair em sua
frente nao hesite em ati-
rar, mas ele tem mais dois
amigos, cuide deles tam-
bém. Ha trés Green Her-
bs neste corredor. Ao ver
um computador a sua
~ direita, siga pelo corre-
dor & esquerda.

_Pegue o mapa do labo-

- ratério no.computador e
- dé um pulo no Gltimo bau

do jogo. Pegue a W. Box-
Key e prossiga pela por-
ta a direita. Pegue o ca-
minho de baixo e entre
pela enorme porta P4.
5 - : =

‘Use a W. Box Key neste
armario para conseguir

duas Grenade Rounds, °

ha ainda um First Aid
Spray na parte de baixo
da tela. Entre pela porta
automdtica a esquerda e
cuidado com o zumbi,
apenas desvie-se e entre
pela proxima poria auto-
matica. Aqui ha mais
zumbis e talvez seja ne-
cessario matar um ou
dois (use Acid Rounds).

il .

Pege o Lab Key Card
sobre este balcdo e mar-

" que este lugar, vocé de-

vera voltar aqui logo
mais. Na saida, vocé en-
contrard Annette nova-
mente, e desta vez ela
<hdo estd tdo boazinha.
Annette quer vinganca,
pois vocé matou Willian,
mas de repente ela ouve
o grito de seu marido.

Willian esta perdendo
seus tracos humanos,
até sua consciéncia e
suas lembrancas. Ao ver
Annette ele ndo hesita

~ em espanca-la. V4 em di-

recéo a sala de seguran-
ca (ignorando o corredor
com ovos novamente) e
vocé encontrara Annet-
te agonizando. Antes de
morrer ela entregara o

arquivo Vaccine Synthe- .

sis, que mostra.como re-

~ verter o processo de de-

senvolvimento do G-Vi-
rus, o qué podera salvar
Sherry. ;

Agora sim va para a sala
dos ovos. Vocé encon-
trard uma mariposa gi-
gante, dois tiros de Fla-
me Rounds bastam para
~derruba-la. V4 para o
computador no fundo da
sala e vocé vera que ha
um monte de larvas so-
bre o teclado. Dé alguns.
tiros'com a Hand Gun ou
com a Grenade Laun-
cher mesmo para se livrar
desta praga. Opere o
computadot.

Quando o computador
pedir o seu username,
digite GUEST usando o
teclado, entdo sera pedi-
da a sua impresséo digi-
tal. Agora vocé tem 24
horas para acessar os
computadores do laho-
ratdrio. Volte em diregdo
-4 sala de seguranca.

i :

O sistema de autodes-
truicdo do laboratério foi
ativado. Claire vé Leon

' chegando ao laboratério

em um dos monitores,
entéo se comunica com
ele por radio e diz para
Leon cuidar de Sherry.
Siga pelo proximo corre-
dor voltando na direcgéo
da escada que o levard
de volta para o andar su-
perior, mas ha mais al-

~guns Lickers-surpresa

para vocé cuidar no ca-
minho: La no alto, na
drea oeste, ha dois mons-
tros-plantas esperando.
por vocé, use Flame
Rounds.

Na sala central pegue o
caminho iluminado de
azul. Aqui, use o Red
Card Key para abrif a pot-
ta e entre. Dentro desta
sala, pegue o Vaccine
Cartridge logo de cara a
sua esquerda, pegue
ainda Grenade Round.
Mate os 5 zumbis douto-
‘res que. querem fazer
uma extracédo dos oOr-
géos vitais de Claire. llu-
mine o local ativando o
botédo do lado esquerdo.

tridge no local que vocé
iluminou e ative o botao

do outro lado da sala (no
painel escrito V.A.M.).
Depois do processo, pe-
gue de volta o Vaccine
Cartridge que agora vi-
rou a Base Vaccine. Ain-

 da nesta sala, pegue o

MO Disk a direita do pai-
-nel V.A.M., entao saia e
desca novamente para o
andar inferior (ha novos
zumbis no caminho).

Entre novamente pela

porta P-4. Leve a Base
Vaccine até o computa-
dor no canto da sala e
use-a nele. O computa-
dor vai ativar o sistema
para transformar a Base
Vaccine em Vaccine. Com
a vacina em seu poder,

‘volte.

Use o MO Disk neste
computador para abrir a
porta a sua direita. Siga
por este novo corredor e
entre pela porta para
chegar a uma nova &rea.

B T ’
Agora vocé tem apenas
5 minutos antes que
tudo exploda. Aperte o
botéo para chamar o ele-
vador e vocé vera que
algo esta tentando entrar
pelo teto. Sim, & Willian
Birkin, totalmente enlou-
quecido e querendo des-

membrar quem aparecer

em sua frente. Felizmen-
te ele continua lento,

‘apenas mantenha gran-
de distancia e atire com

Grenade Rounds. Sem-

pre que ele chegar perto,

saia correndo.

Quando vocé o punir
bastante, Willian vai ficar
mais bravo ainda. Ele
perde qualquer traco de
humanidade que restara,
torna-se mais animal, em
corpo e mernte. Agora

Willian é mais rapido e

tem a habilidade de pu-
lar de um lado para o

-outro. Quando ele pular

para o chao, desca algu-
mas Grenade Rounds e
corra, repita até detona-
lo. Feito isso, o elevador
chega, ai & so seguir para
a estacdo que levara
vocé para fora daqui.

Leon j& chegou ao trem
e levou Sherry para l4.
Pelo menos da explosao

vocé ja esta livre, mas a
' garota ainda esta mal.

Claire da a vacina para
Sherry. Expectativa...
Sera que vai resolver? De
repente Sherry pisca. Si-
nal de vida. Sim, a garota
esta salva, finalmente li-
vre do virus mortal.

Depois’ dos créditos fi--
nais, o Status do seu
jogo sera mostrado. Pri-
meiramente, a sua nota,
seguida .pelo game que
vocé terminou, o seu
tempo total e o numero
de saves que vocé utili-

ZOU.

Apos os créditos finais e
0 seu record, o game vai
pedir para vocé dar um
Save. Escolha um slot
vazio e salve. Perceba
que o nome do save fica
como LeonB em Scena-
rio 2nd. Ou seja, termi-
nando a primeira aventu-
ra de Claire, basta carre-
gar o save feito para co-
mecar a segunda aven-
tura de Leon, sabendo
tudo o que se passa nho
ponto de vista dele. Lem--

. bre-se que se vocé pegou

a Submachine Gun e a
Sidepack, Leon n3o po-
dera pegé-las nesta pré-
Xxima aventura € o corre-
dor no qual vocé utilizou
o fio para fechar as jane- -
las estara livre de zum-
bis. : :
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TITULOS INCRIVEIS EM CD-ROM
PARA vocE COLECIONAR!
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i Conheca a verdadeira histéria
§}  do grande herdi grego, atravis
‘de um CD-ROM com desenhos
animados e jogos educativos.
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GRAN FINALLE

Ceci se levantou, a dor da queda ainda é intensa. Ela

procura por seus companheiros ao redor de seu cor-

po ferido, nada que uma Hi-Heal ndo possa curar...

Rudy esta ao seu lado direito enquanto Jack acaricia

Hanpan logo a sua frente. Ela caminha com dificulda- .
de pela fumaca e fuligem que se confundem com o
oxigénio até a imensa massa de metal amassado e

chora... Sim, ele deu sua vida por nés... por Filgaia...
Obrigado Earth Golen...
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E, demorou mas a custa de meses de suor da galera aqui da redacéo, conseguimos mais uma vez. Foram
cinco meses de loucura, choveram cartas de elogios e criticas, mas sempre imparciais em nossas decisoes,
decidimos levar esta estratégia até o final.

Nesta edicdo vocé confere a Ultima parte das aventuras de Rudy, Cecilia e Jack, enfim, da estratégia deste
game considerado uma obra prima dos RPGs no mundo dos video games.

Agradecemos a paciéncia de todos que acompanharam esta estratégia e que ficavam ansiosos todo o inicio
de més para comprar a Gamers na banca mais proxima. Nao percam novas estratégias nas proximas edi-

coes.

Nesta sala vocé en-
contra duas poiyon
berries e um mega
berry. Salve seu pro-
gresso e desca pelo
elevador, va até a sala
gue da para cinco por-
tas, a do meio sé abre
com o ID Code. V&
entrando nas portas
em sequéncia da es-
querda para a direita,

oL

fale com os caras ver-
des em frente aos
monitores e eles ata-
carao vocé, nao se
preocupe, eles sao
faceis de matar. O ul-
timo lhe dara o ID
Code: Demon Gate.

Ao entrar pela porta
do meio com o cdadi-
go, vocé devera en-
frentar Alhazad, des-
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trua-o e Jack aprende-
ra mais uma Fast
Draw. Use o terminal

no extremo norte da
sala. Retorne para
Adlehyde.

[ o

Va até a casa de
donativos (no meio da
cidade) e doe 500,
1000, 2000, 3000,
5000, 10000 e 20000
respectivamente. Para

e T

isso, vocé precisa en-
trar e sair da cidade
sempre que doar uma
quantia.

R
Agora navegue até
achar esta clareira, ela
fica em uma praia
onde tem uma ponte
a leste no mapa. Agui
VvOCé encontrara uma
casa, entre leia os li-
Vros e pegue o item

Ocarina. Com este
item vocé pode invo-
car o Golem em qual-
quer parte do mapa.
Va para o norte (onde
0 navio esté estacio-
nado), invoque o
golem na prainha e
atravesse para o ou-
tro lado ao norte para
comprar novas armas
e armaduras. Eis a lis-
ta e os precos: Hybrid
Sword (95009,
Eradicator (10500),
Crest Wand (9250),
Brass Band (3500),
Lone Wolf (4010), e
Silver Band (3050).



Navegue até Wande-
ring Isle ao sul do
mapa e use a tool gra-
pple de Jack para
passar, ndo esqueca
de pegar os diversos
itens nos baus.

Ao sair do outro lado,
invoque o golem para
passar pela agua e
chegar ao Dead
Sanctuary.

Entre, empurre a es-
tatua da direita para
cima, suba, mova as
estatuas de forma que
elas figuem uma de
frente para outra, exis-
tem duas maneira das
portas se abrirem...

...como na foto ante-
rior e como nesta.

Continue sua jornada
lendo todas as placas
que vocé encontrar,
logo apds vocé entra-
ra em uma sala com

quatro estatuas de
cores diferentes, uma
verde, uma azul, uma
amarela e uma verme-
lha. S6 que no chéo
S0 exista espaco para
trés delas. Faca o se-
guinte, use a Bomb de
Rudy na estatua ver-

de para explodi-la. .

Logo apés posicione
as trés estatuas res-
tantes da esquerda
para a direita na se-
guinte ordem de co-
res:Vermelha, Amare-
la e Azul.

Siga para o Norte e
encontre Boomerang;
enfrente-o, derrote-o e
consiga a Goddess
Idol, 0 Dragon Idol e 0
Lion Idol. Logo apés,
Cecilia conseguira a
Force High Guardian.
Continue para ¢ Nor-
te, enfrente a estatua
e consiga mais uma
Fast Draw de Jack.

il 1o 90 balltet ¢

Saia de Dead
Sanctuary e vocé sera
teleportado para Gate
Generator automatica-
mente, enfrente um
desafio com trés
monstros bem faceis.
No Gate Generator,
vocé deve salvar seu
progresso, pegar os
itens nos baus e pros-
seguir até achar Zed.
Apés achar o bau
com a Potion Berry,
volte e Zed explodira
a ponte, use a tool
grapple de Jack no
proprio Zed para pas-

sar pelo abismo. Siga-

Entre por aqui, acio-
nando este switch es-
condido.

Chegando na sala das
alavancas nas quatro
salinhas, acione a ala-
vanca 1 para abrir a
porta da alavanca da
2 e assim por diante.
Quando vocé estiver
na alavanca 4, Zed
aparecera e acionara
a alavanca 3 para fe-
char a porta da
salinha da alavanca 4.
Use o Pocket Watch
de Ceci para voltar ao
inicio da sala, sé que
agora quando vocé
abrir a porta 4, volte
para a porta 2 e feche
a porta 3. Meio com-
plicado, ndo? Fazendo
isso, Zed nao conse-
guira acionar a alavan-
ca 3 fechando assim
a porta 4.

Siga e enfrente Diablo,
um Boss mais ou me-
nos dificil. Siga Zed e
use a password
Tempest.

Continue para o Norte
€ encontre a sala com

Zeikfried e Zed, derro-
te Zeikfried. Mas
quando vocé pensa
gue o safado morreu,
ele levanta e ¢ria uma
espécie de buraco ne-
gro. Na tentativa de
salvar seus amigos,
Rudy perde o brago.
Os trés personagens
ficam vagando no va-
cuo até que conse-
guem voltar a Filgaia.
Cecilia tenta curar
Rudy com seus pode-
res magicos, s6 que
por algum motivo eles
néo funcionam no cor-
po de nossoc herdi.
Logo apos, vocé des-
cobre que Rudy nio
passa de um Robd,
uma espécie de
androide e que ele ndo
pode recuperar seu
brago como um huma-
no normal (pelo me-
nos como um huma-
no de Filgaia), ou seja,
com magica.

=

O que fazer agora? V4
para Rosetta Town,
fale com Mariel, a
menina das flores e
siga para Forest
Mound, ao sul de Ro-
seta town.

Mariel Ihe explicara
que seus ancestrais
(os dela, ndo os seus)
construiram uma pas-
sagem no tempo e bla,
bla, bla...... nossa,
essa elfinha fala pra
caramba. Agora vocé
€ seu grupo devem vi-
ajar para Filgaia ha mil

anos atras. Na saida
vocé encontrara o
povo habitante de
Tarjon Village, siga
para Tarjon Village.

Na cidade, recuper
suas energias, use o
Radar de Rudy, con-
verse com os nativos
e salve seu progresso
no bicho-preguica
pendurado na arvore.
N&o se esqueca de
Pegar a Spirit Key com
os velhinhos na casi-
nha pequena & leste
da cidade. Saia da ci-
dade e dé& uma olhada
no mapa, veja como
ele esta mudado radi-
calmente.

Va para sudoeste e
entre na Forest Prision
(cuidado para nédo se
perder!), procure por
todos os itens (ndo
tenha pressa). Primei-
ro use aWand de Ceci
no bichinho para que
ele lhe mostre o cami-
nho, ao encontrar o
bali grandao, (perto do
Save point) use a
Spirit Key, siga o es-
pirito do unicérnio e
ganhe a Life Rune.
Saia pelo outro lado da
floresta e va para
Vassim's Lab.

Fale com Vassim, ele
Ihe dira que vocé pre-
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cisa de dois ingredien-
tes para consertar o
pobre Rudy: o Life For-
ce Guardian e o
lllusion Guardian. O
Life Force Guardian
voceé ja tem, ele tam-
bém diz que ouviu fa-
lar sobre um tal de li-
vro chamado De Le
Metalica. Saia do la-
boratorio, siga para a
Forest Mound (de pre-
feréncia use a magia
Teleport de Ceci, que
permite vocé se
teleportar para qual-
quer cidade conheci-
da) e volte para Filgaia
dos tempos atuais.

Teleporte-se para
Curan Abbey, use a
Tear Drop de Ceci
bem no local da foto
para se teleportar para
a Sealed Library. Siga
até chegar a sala com
as estantes de livros,
leia o livro entitulado

De Le Metalica.

Nesta porta, figue dan-
do voltas pela escada
até abrir.

Quando vocé encon-
trar os baus, abra so
o terceiro e o quarto
da direita para a es-
querda, saia e entre
pela porta onde antes  paraaprender a Force:
vocé ndo podiaentrar.  Fury Shot.

50

Pegue todos os livros
gue vocé encontrar
pelo caminho.

Ao chegar na parte
com as duas portas
(onde muitas pessoas
ficam presas por de-
sespero) siga esta
seqléncia. Entre pri-
meiro pela porta da
esquerda, depois a da
direita, de novo a da
direita, esquerda, e di-
reita, depois é so6 an-

_dar paraonorte e en-
* contrar Duras Drum.

Ele Ihe dara a Hades
Rune, volte para
Vassim's Lab e fale
com Vassim, ele for-
jara a Guardian Blade.

Agora vocé controla
s6 a Cecilia, veja as
passagens da vida de
Rudy em seus so-
nhos. Enfrente Eliza-
beth ainda no sonho
de Rudy, apés derro-
ta-la, Ceci ganhara a
Love Rune. Ja com
Rudy, desca as esca-
das e fale comVassim

REVISTA GAMERS

Ainda em Vassim's

Lab, va para o canto
da esquerda ao norte
para encontrar a
SecretTool. Salve seu
progresso e volte para
Filgaia. Mariel deixa
Seu grupo e segue
para Rosetta Town,
vocé ira para
Adlehyde. La chegan-
do, siga para o caste-
o e encontre Emma,
ela estara junto com
Anje (aquela mulher
que deu o Pocket
Watch para Ceci em
Curan Abbey).

Emma conseguiu ter-
minar o conserto do
Metal Bird, agora
vocé dispde de uma
Airship para viajar e
ter acesso a quase
(por enquanto) toda
Filgaia.

Pegue seu novo vei-
culo e siga para
Memory Temple (onde
rolou a primeira aven-
tura de Jack), use a
password "Emiko" no
painel onde antes
vocé so caia. Entre e
pegue a Holy Parasol
mais dois Crest
Graphs. Voe agora
para Gemini's Corpse,
a noroeste de Court
Seim.

Aqui vocé devera usar
e abusar das Bombs

de Rudy, fique atenio
as paredes. Qualguer
rachadura ja € motivo
para gue vocé a explo-
da. Pegue as Jewels
e troque-as de lugar
para conseguir passar
detela. Logonocome-
co, va para o norte e
adquira mais uma
Fast Draw de Jack.

ARN Bcq@ired.

Agui vocé consegue a
Arm "Phaser" de Rudy
e a Ultima tool dele: a
Power Glove.

Use a Power Glove
para derrubar objetos
altos, como bails em
cima de estatuas efc.
Use a P. Glove no pi-
lar roxo (foto) para po-
der usar o Grapple de
Jack e passar para o
outro lado. Nao se es-
queca de procurar
pelo Black Pass em
Gemini's Corpse.

Encontre o Gemini
Circuit, derrote o Mech
Drake e siga para
Adlehyde.

Use o Black Pass na
lojinha de itens para

acessar o Black
Market. No mercado
negro vocé pode com-
prar itens muito bons,
veja arelagao de pre-
cos: Sword Radius
(18000), LunaticWand
(17800), Battle Cloak
(17300), Dawn Poncho
(23400), Garnet Coat
(13900), Potion Berry
(500), Goat Doll (1500)
e Missanga (3000).

Va para o castelo €
fale com Emma. Logo
apos, vocé vera uma
cena em que 0 Navio
do Capitdo Bart é ata-
cado e destruido.

Saia de Adlehyde e
voe para o Norte até
encontrar Heaven
Corridor. Entre, use a
Tear Drop, siga para o
norte, acione um
switch escondido
atras deste vaso
(foto), volte e va para
oeste. Tome muito cui-
dado onde pisa, vocé
pode acabar vol-
tando tudo para tras,
nao desista, memori-
ze 0s lugares onde
vocé é teleportado e
desvie.



Aqui vocé precisa dar
um olé nas pedras e
encontrar com elas,
nédo é muito dificil.

Ao norte, use a Tear
Drop de Cecientre as
duas arvores para
conseguir a Force
Dual Cast.

Saia, voe para Ship
Graveyard, va até a
praia, pegue o segun-
do Gemini Circuite va
para Adlehyde. Emma
fard com que o Metal
Bird possa voar mais
alto, possibilitando
gue vocé possa voar
sobre as montanhas.
Va para Pandemo-
nium, a sudeste do
mapa rodeado por
monianhas.

Dentro do Pandemo-
nium, siga para o ner-
te, encontre a galeri-
nha do mal e vocé
serd preso. Agora é
uma das partes mais
divertidas do jogo,
controle Hanpan pelos
- buracos na parede até
encontrar a alavanca

gue abre as celas dos
prisioneiros.

Os switches nas pa-
redes abrem e fecham
as portas. Fique aten-
to para as portas que
precisam ser abertas
sempre trocando de
personagens.

Ao encontrar este
monstro com Rudy
vocé tera duas op-
‘cBes: a primeira é fi-
car quietinho e voltar
para a cela com o
rabo entre as pernas

e esperar para
enfrenta-lo com seu
grupo inteiro e a se-
gunda é ficar e arrega-
car o bicho apenas
com Rudy (se vocé
comprou bastante
Goat Dolls no Black
Market sera facinho,
basta equipa-los toda
vez que Rudy morrer).
Mesmo assim, todo
cuidado é pouco.

Depois de enfrentar o
boss, vocé deve reu-
nir seu grupo e partir
para o proximo mes-
tre ao norte; mate-o e
saia de Pandemo-
nium.

e va para a casa de
donativos dentro da
cidade, doe 30.000
gella, saia, volte e doe
mais 50.000. VA para
uma pequena casinha
ao leste da cidade,
fale com o homem de
chapeu e ele lhe dira
gque o navio do Capi-
tdo Bart esta arruma-
do e se localiza na
praia de Ship
Graveyard.

Vé agora para Artica

Castle (com sua
Airship) pegue a Arm
de Rudy Wild Bunch,
diversos itens em
baus e enfrente Lady
Harken. Logo apoés
vocé ganhara a
Courage Rune.

Siga para a porta do
oeste e encontre um
bal com um Boom
Getter, depois va para
o leste indo logo em
seguida para o Norte.
Os poderes que exis-
tem dentro da Tear
Drop irao se manifes-
tar e uma torre gigan-
tesca emergira do
mar. Siga para Baskar
Village, va para a pi-
ramide no ponto mais
ao norte da cidade
para conseguir a Hope
Rune, desca e conver-

se com o chefe, ele
Ihe explicara sobre os

~ Rings of Timespace.

Voe para o Ancient Al-
tar (uma clareira no
meio das montanhas
a leste de Saint
Centour) para pegara
Sword Rune.

Vocé deve ir agora
para Adlehyde, rume
para a casa de dona-
tivos e doe 100.000
gella. Saia da cidade,
entre de novo e va para
o Pub. Fale com um
carinha novo no peda-
¢o e ele lhe dard o
item Dispellado. V&
para BaskarVillage e
ande até o circulo de
pedras ao noroeste da
cidade. Use o novo
item nas pedras na
seguinte ordem: R, i,
N A€ b Se
Entre no lllusion Tem-
ple e pegue a Chrono
Rune. Agora va para o
local onde "um dia" foi
a photosphere para
pegar a Star Rune.

Va para Ka Dingel
(uma peguena ilha
com uma torre no
meio (antes ndo havia
esta torrel), aterrisse
a nave e invogue o
Earth Golem para en-
trar na torre. Logo na
entrada vocé tera que
enfrentar Boomerang,
derrote-o. Alguns
monstros irdo apare-
cer, mas ele (sabe- se
I& por que?) resolve fi-
car enfrentando os ini-

migos enquanto vocé
entra na torre.

Dentro de Ka Dingel,
acione este switch
para que apareca a
estatua.

Use as Bombs de
Rudy para destruir

esta passagem...

... encontrar o switch
que abre a porta que
dé acesso ao proximo
nivel.

Agora vocé encontra
uma sala com dois
balus com Magic
Carrots, note que ha
uma porta trancada.
Pegue os itens e en-
~ tre na proxima sala.

Encontre a estatua
que vocé fez aparecer
quando acionou o
switch, posicione-a
sobre o quadrado e
abra a porta anterior-
mente fechada.
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Desca as escadas
(pegue um Magic
Carrot e um Mega
Berry no caminho)
empurre a estatua da
sala da esquerda para
o buraco, va para a
sala da direita e em-
purre a estatua para o
canto superior esquer-
do (foto) para abrir a
porta.

Entre na sala da es-

querda e acione so-
mente os dois primei-
ros switches, volte,

entre na sala da direi-

ta e mova as duas
alavancas para a direi-
ta.

Aqui basta vocé usar
as Bombs de Rudy
nas esferas roxas.

Nas alavancas, mova
cada uma delas uma
s6 vez. Pronto! Siga
para o norte e salve
Seu progresso.

Olha o Alhazad ai!

Agora vocé enfrenta-
ra Alhazad em sua
verdadeira forma de-
moniaca. N&o esquen-
te a cabeca, o cara é
baba.

Volte para salvar seu
progresso novamente
e siga para o

teletransporte.

Vocé sera teleportado
para Malduke.

Use as bombs nos re-
atores laser.

Aqui, use a Power
Glove de Rudy para
mandar o pilar roxo
para o outro lado e a
Grapple de Jack para
acessar o outro lado.

Desative todos os re-
atores laser aqui.
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Aqui vocé encontra a
Gltima tool que faltava
para Jack e para seu
grupo. A Guitar serve
para invocar inimigos
em lugares especifi-
cos do jogo.

... € pegue um Bullet
Clip e mais uma Arm
de Rudy: a Arch
Smash.

Use Hanpan nos "X"
explosivos vermelhos
no chéo para néo per-
der energia.

i1

Vasculhe pelos canos
e encontre varios
itens, ndo esqueca de
pegar esta Fast Draw
de Jack aqui na esta-
tua.

Corra e use o grapple

antes que a platafor-
ma caia.

Estes irés circulos
sdo terminais que
transporiam vocé
para lugares diferen-
tes, salve s=su pro-
gresso, e acenda o
verde (na fofo). suba
e se ieletransporie
para uma cidade
destruida. sempre leia
as placas. Nao ha
nada nos barris nem
nas casas. O item
"Wings" esia atras da
maior lapide do cemi-
tério, logo acima da
ponte que vocé sai
apos ler a placa. Volte
e mova as alavancas
para acender o circu-
lo vermelho. Va para o
teletransporte.

Leia a placa, va para
o sul e leia outra pla-
ca. Desca pelas esca-
das da esquerda, va
para o sul e desca
pelas escadas da di-
reita. Exploda a pedra
no centro da sala para
que o olho aparega.
Este olho lhe dira se
o item "Eye" é falso
ou verdadeiro. Se for
falso, apos vocé pegar
o item e passar em
frente ao olho, ele
emanara uma luz ver-
melha, se for verdadei-
ro, a luz sera azul.

Existem varios baus
com. "Eyes" falsos,
mas s6 um verdadei-
ro. A sala do verdadei-
ro é esta, memorize
pelo formato.

A luz azul é a confir-
macao.

Ainda na sala do olho,
va para o sul e desca
as escadas. Use o
Vaso de Ceci para
apagar o fogo do meio
do circulo e use a
Guitarde Jack bem no
meio.

Destrua Seto the
Golem e ganhe no fi-
nal da batalha a Braver
Vest, a melhor arma-
dura de Rudy no jogo.

Volte para Malduke e
acione o circulo azul,
teleporte-se. Entre
pela porta da foto.



Leia a placa e depois
desca na mesma dire-

céodelapara umapas- .

sagem secreta.

Apague o fogo e toque
a Guitar do Jack para
invocar Lucifer. O cara
€ muito poderoso, use
e abuse dos Goat
Dolls. Seus ataques
tiram mais de 3.000
HP de vez em quan-
"do. Seja cauteloso.

Volte e acione o botdo
azul para mudar para
vermelho.

Exploda a pedra.

. Pegue os trés bats an-
tes inacessiveis.

Volte para acionar o
switch da direita que

move a estatua de
cima.

Dé a volta de novo e
aperte o botao azul.
Agora acione o switch
da esquerda que
move a estatua de
baixo.

Va pelo meio das es-
tatuas e pegue o Ulti-
mo item: Arms.

et B
Volte, salve seu pro-
gresso, saia da sala
dos trés circulos e
entre na sala do extre-
mo oeste. Pegue dois
nectars nos bais e
coloque os itens:
Eye, Wings e Arms
nos altares ao norte.

Agdora vocé vai dar o
maior rolé. Quando en-
contrar a sala com o
holofote ndo hesite
em entrar debaixo da
luz. E mais um desa-
fio.

Berial &€ um boss difi-

cil, principalmente se
seu level esta baixo.
Abuse dos Goat Dolls
nele também. Apds
detonar o bicho, vocé
ja pode enfrentar o tl-
timo desafio do game
Se seguir para o nor-
te, se preferir, pode ir
para leste e vasculhar
Filgaia, colher os itens
que vocé deixou para
trds, as magias que
deixou de fazer os lu-
gares que ainda néo
foi, etc., etc.

Depois de dar uma vol-
ta por Filgaia, volte e
Se prepare para o con-
fronto final.

Para sua surpresa o
cara ai é o Zeikfried.

N&o o perdoe, destrua
o safado sem do.

De repente...do
nada... uma sombra
assola a tela. E ela...
Mother voltou e esta
brava. Ela usa o cor-
po de Zeikfried ¢ se
transforma em
Motherfried. Um puta
bichdo.

Nao é muito dificil n&o.
Use as Fast Draws de
Jack mais potentes e
suas melhores invoca-
cOes.

Depois é s6 ver a
cenha deprimente em
que Motherfried é pra-
ticamente desintegra-
da...

Volte para o]
teletransporte e quan-
do vocé pensa que
tudo acabou, aparece
um tal de Zeik Tuval

(D&aanhh!!! Ninguem 4

sabe que é o
Zeikiried). Mate-o e
c'est fini!

O Earth Golem salva
o dia, s6 que é des-
truido...

Cecichora aos pés do
Golem agradecendo
por tudo o que ele
fez...

Agora é s6 curtir o fi-
nal do game, que € ani-
mal...

-
-

REVISTA GAMERS 5 3




PLAYSTATION

6L -
S abe, ainda acho que ndo devia ter saido da cama hoje.
Mas se ndo o tivesse feito, nem Rutee nem Mary me deixariam
em paz. De qualquer forma tudo bem. Com vinte mil gald a mais
. que antes, mesmo tendo sido enganados por um garotinho,
" poderiamos continuar a jomada. Claro, ndo fossem os solda-
@ﬁ‘" dos que nos cercaram na mansdoe de Walt... Sabia que alacar
' eles na caverna préxima a Janus ndo seria boa idéia... Se bem
que vencemos eles até que facilmente. Afinal, tinhamos as
~  Swordians Dimloss e Atwight do nosso lado. Nossas Swordians. Foi
.y aiqueum garoto, com ndo mais que dezessete anos apareceu. E
" fodos os soldados bateram continéncia quando este se aproxi-
| - mou. Logo pensei: “se este & o capitdo da guarda, por isso lutam
tdo mal”. Isso, até que vi ele empunhar aquilo... A ferceira das
Swordians... Chaltier, aquela que controlava a terra... Bem, o resto da histéria
= deve saber. Estamos presos aqui em Darilishaide, nesta cela fria do castelo
== S=raazld, com o corpo todo dolorido e o pior: sem nossas Swordians... Definitiva-
m=ri= =u ndo devia ter saido da cama...”

e

Dando continuidade a fantdstica saga de Tales of Phantasia (Super
==micom, sem versdo americana), a Nameo, famosa por sua boa entrada no Playstation
= zor ssus games como Ridge Racer e o recente Tekken 3, traz para a nova
si==wrma Tales of Destiny. Unindo o bom enredo (alids, ja sendo uma das caracte-
~=ic=s da série) e um sistema de jogo bastante incomum para games do género, ToD
== s=r considerado um dos melhores RPGs criados para o console, mesmo levan-
== == consideragdo a grande quantidade de titulos desta nova remessa de Role
==vng Games para o console da Sony.

A histéria central & focalizada em Stan Elrom, um jovem espadachim que,
sr=ris sua viagem pelo mundo motivado pelas historias herdicas contadas por seu
== v& sua vida dar uma guinada de trezentos e sessenta graus ao descobrir que
= Sos escolhidos para brandir as Swordians, sendo estas o coragdo do enredo.
W=~i=ndo sempre o entusiasmo e a positividade possuida somente para aqueles que
=rcz carregam a chama da juventude em seus peitos, este jovem guerreiro &
==p=cizlmente sensivel quando o assunto € justica ou dissipar qualquer forma de
== Por outro lado, Stam possui um fraco: discutir com mulheres. Ele nunca conse-
zu= vencer uma discussdo contra mulheres, nem mesmo contra sua irmazinha

Mas, voltemos as Swordians. As Swordians sdo espadas criadas por uma
=ntga civilizagao de tecnologia bastante avangada. Mas, diferindo-se das demais, as
Swordians tém algo possuido somente por elas: a inteligéncia e a capacidade de
=voluir. Sim, além de possuirem um alto intelecto (generalizando um pouco, claro) e
oderem se comunicar com aqueles gue desejarem, elas possuem seus proprios
ributos e niveis, sendo guase como personagens indepéndentes, tomando-se mais
fortes como tais.

O que antes era comum, hoje esta quase extinto. Das vérias Swordians
cradas, apenas seis restam hoje, sendo uma delas a possuida por Stan: a Swordian
do fogo e das chamas, Dimloss, garantindo a seu mestre o poder de soltar feiticos
baseados em fogo. Além dela, temos Atwhite, a Swordian das aguas e do gelo;
Clemente, swordian dos raios e trovoes; Chaltier, swordian da terra e das rochas;
Ichienos, a Swordian dos ventos; e finalmente a Swordian perdida, Belselios, que
poucos acreditam em sua existéncia.

Dimloss e Stan saem entdo para uma jornada em busca das quatro outras
Swordians. Todavia, além destas, os herois encontrardo também seus possuidores,
dando assim, origem a fantasticos personagens, cada um com seu proprio motivo e
um carisma todo especial. Encontramos entdo Woodrow Kelvin, o eximio arqueiro /
espadachim habitante da florestas de Janos mas que esconde por tras de seu
semblante austero a verdadeira vocagdo: o soberano de Heidelburg, estando a
procura de sua Swordian Ichtenos para poder tomar posse do trono. Sendo sempre
gentil e cavalheiro com todos que encontra e, acima de tudo, leal para com seus
amigos, Woodrow jamais foge a uma batalha; Chelsea Tone, neta da mestra(e?) de
Woodrow, Alba Tone, que, apesar de seus oito anos de idade e a incapacidade de
uilizar-se de Swordians, por muitas vezes surpreende os adultos ao redor com sua
grande capacidade de evoluir, sem contar, claro, a habilidade nata de se comunicar
com a natureza; Mary Agent, amiga de Ruti, quieta e bastante poderosa utilizando-se
3= suas espadas, que procura por sua memaria perdida (além de cozinhar que é uma
o=i=zal); Ruti Kattlet, uma jovem Lens Hunter (cacadora de lentes) que acredita
“amenie de que ndo existe nada que o dinheiro ndo possa comprar, mas que,

a moeda lo- |

gue Lens ao
batalhas, poden- |
as por grana ou
a um Lens
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sua Swordian
0 0 amor € a
eon Magnus,
ega consigo a
is, discipula do
em historia e

Atwhite, descobrira gue s=.
amizade nunca podem
o valoroso cavalgiro de
Chaltier, Swordian da
grande sacerdote Gr
arqueologia, sendo
Em contraste com as
é gentil e educada. &
que é o terror de amo
sujeira; Johnny Shi
bre que governa & peg
que vive apenas para
isso da natureza dos
Kongman, conhecido
Colloseum e por sua fas

E com a d
procura das quatro out
mé&os do préprio Woodro
fins obscuros, se vé obn
recebe a noticia de que s
alguma forma, tentava reat
as Swordians: a Fortaleza
planeta, criar uma espécie c=
da galaxia atinja seu interior.

Um dos aspect
Totalmente em tempo real.
fighting games, executando
quatro personagens na batainz
de batalha esta formado. C
como preferir), que, diferindo
mais divididos em longa ou cur
ou Tech Points, que s&o recup
dendo do nivel de cada um. A
para serem executadas. Co
quatro, mas, através de m
personagem da batalha.
aqueles que empunham
podendo, por conseguinte
das somente com elas em
mesma forma que com
pode acessar qualguer
quer personagem da
de menus. Mas lemb
batalhas sdo em temp
cas necessitam de um
cacdo, ou seja, cass
que durante este
automaticamente
n&o ocorre com a
tas séo instan

2 de limpeza
o menor sinal de
= uma familia no-
=z de Shiden, mas
0... Sendo
ente Mighty

y campeao do

ormada, Stan inicia a épica aventura pela
= finaliza com a morte de Ichtenos pelas
de parar a diabdlica maquina criada para
==-= Quando tudc parecia acabado, Stan
n se unira ao pesquisador Hugo e, de

= criada por aqueles que deram vide
= 0 poder de, removendo material do
oue foda a luz emanada pela estrela

Tales & o sistema de batalha.
lizar movimentos tipicos de
mbos de mais de trinta acertos. Tendo até
=ndo contudo controlar somente Stan), o campo
gem tem um conjunto de Skills (ou técnicas,
1 predecessor. Tzales of Phantasia, ndo estéo
ncia. Estes, ao serem acionados, gastam TPs,
na medida de um a cinglienta pontos, depen-
J.umas destas, contudo, necessitam das Swordians
ndo somente Stan, suas Skills estéo limitadas a

mpolgante:

COTA¢

parte. Apesar d=
glamour das m
Fantasy VI (8. ~ . mas a Namco
nao cometeraom 0 erro da Square
ao aproveitar 2 quzlidade de CD para §!
adicionar vozs: jogo e dar assim
vida aos person s. Apenas para se
ter uma idéia dz= primorosidade do tra-
balho sonoro.
mil (eu disse dua
diglogos de persona
mes de gol
todas s&o acs
Test (alias um dos
ja lancados para um jo
sia da Namco). Nom
quando ficam m
um lugar, ao
cas gracinhas de o
comegam & conve
entre sil Algo nunca
jogo de RPG.

Finalizando: 2 Namco reali-
zou um de seus melhores s
games do género, principalrn
{ermos sonoros.

de um Final
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PLAYSTATION

AGENTARMSTRONG
ADVENTURE

badb db

Prepare-se para a agao! Depois de
James Bond (007), depois de MIB
(MIB?), surge mais um agente secreto
ousado o suficiente para fazer loucu-
ras a ponto de deixar qualquer um com

SATURN
(OIToN 2
100
SUccess

Depois de muitos games de nave e avi-
des, 0 Saturn botou um pouco de criati-

PLAYSTATION
GUNTY

TIRO EH PRIMEIRA PESSOA

ELECTROCOIN

26l

1

Muitos lancamentos sédo o ponto frte do

vidade e soltou as bruxas! Muita bruxa-

a cabeca fervendo! Ele € o Agent
Armstrong. Logo de cara ele ja se mete
numa pequena guerrinha nos ares e as
cenas forcadas ja comegam dando um
toque humoristico ao game. Prepare-se
para explorar lugares muito bem prote-
gidos e fique atento para os bandidos
que estéo por toda parte. O game € as-
sim, mas deixa um pouco a desejar na
dificuldade e nos graficos. A diversao
fica por conta de quem joga, se voce
gosta de games de espionagem, Agent
Armstrong estd na lista. Fim de caso!

ria marca este game que, além da boa
aparéncia (inocente e meigo), tras uma
boa dificuldade e proporciona horas de
diversao. Muita habiilidade e reflexo vai
marcar a diversdo deste que supera
muitos outros games que utilizam me-
tralhadoras e misseis. As armas, quer
dizer, as magias também evoluem, se
vocé ndo morrer, claro! Deixe o dedo
em ponto de bala e veja se o seu livro
de bruxaria estd em boas condigdes,
provando que vocé é o melhor no ramo
da magia e nos reflexos ninjas! E reco-
mendado, recomendado MESMO!

PLAYSTATION
RZM/
INTERATIVO
BANDA/

L. S i
Para aqueles que jogaram "D", aqui esta um sub:
Muitas coisas estranhas estdo acontecendo n

WAYNE GRETZKY'S 98

aparelho da Sony, mas infelizmente nem
todos sdo bons. Um bom exemplo é Gun-
tu, que seguindo o cldssico Doom, nédo
agrada muito. Para falar a verdade, é mui-
to fraco em grafico, som e jogabilidade.
Mas perde feio mesmo é na prépria joga-
bilidade, que ndo tem uma resposta rapi-
da o suficiente. Até tentar atirar, vocé ja
era.

il. mas até que enfim apareceu mais um
e diversdo, que € o ponto critico do novo
da Nintendo. Vocé quer mostrar raga?
enire nessa e mostre que vocé também é
os melhores em Wayne Gretzky's 98, uma
para os proprietarios de N64. Se vocé adora
pories, este € recomendado, tem violéncia e
um iogue de mestre que vai ser o seu! Neste
game ou vocé é o bom ou ndo é nada. Qualé, vai
encarar ou vai amarelar! T4 esperando o qué?

pital. Agora vocé toma parte desta iniriganie h
game infelizmente & curto, apesar de ter dois C
Neste game vocé vai ter de procurar o que fazer =2
encontrar... que frase sem sentido! Infelizmen
aquilo que se espera nos games de hoje e € até «

chato pois, a Unica coisa legal do game sfo as ce
em CG (que c& entre nos, sdo meio fraquinhas. ¢
para o gasto). No caso deste jogo, vocé tem muitos
mistérios para solucionar. E recomendado apenas para
aqueles que gostaram de "D". Bem, nem tudo € um mar
de rosas. Boa sorte!

) 56 revisra camers



PLAYSTATION
FINAL FANTASY TACTICS
ESTRATEGIA
SOUARESOFT

Mais um grande sucesso da Square
esta de volta. Ramza e seus amigos

PLAYSTATION

ALUNDORA
RPGACIO
WORKING DESIGNS

¥ || &
b-d b
L.
*

JOGABILIDADE| ¢
DIVERSAC *

3
3
*[

Finalmente mais um game que ator-
menta a cabega dos gamemaniacos
sai em versao americana. O que fi-

NINTENDO 64
FIGHTERS DESTINY

*
JOGABILIDADE| 7
DIVERSAO R

4 e
3| 3 P
i

Agora ¢ deixar o dedo pronto para mais um
game de luta presente no N64! O game néo é
14 aquela maravilha (sm matéria de grafico pelo
menos!), mas vai agradar muita gente. O game
lem de tudo e um pouco mais, seus persona-
gens tém golpes que derrubam o adversario
brincando e outros gue fazem um pequeno
combo antes da derrota. Os combos s&o sim-
ples de serem executados e o melhor de tudo é
a possibilidade de se agarrar nas bordas dos
ringues! Os efeitos visuais até que ficaram bons
€ 0 som ¢ legalzinho. Apenas mais um game de
luta. O jeito & aguardar Zelda (ops! Foi escrito
este nome de novo?) e ver a quanto chega a
capacidade do console da Nintendol!

retornaram (No mesmo game), mas em
versédo americana ou em outras pala-
vras, vocé vai sacar o desenrolar da
grande histéria de Final Fantasy Tactics.
N&o foi mudado praticamente nada
(além dos diadlogos e textos), a trama
ainda é a mesma e agora nao hé o que
reclamar. E isso ai pessoal, um bom
macete a ser feito € cair de cabeca nos
estudos, no Inglés também! Mesmo néo
sendo muito o que vocé sabe, j4 é um
grande passo para se entender uma boa
parte do game.

cou marcante fol a animacao em
desenho animado, mas no largue
o controle para ficar comendo pipo-
ca, maos a obra! Muitos ndo sabem
0 que fazer em determinadas par-
tes deste 6timo game e, agora que
tudo esta um pouco mais "ilumina-
do" (para aqueles que sabem um
pouco de Inglés), fica até um pouco
mais facil de salvar as pessoas de
morrerem através dos proprios so-
nhos ou em outras palavras, vocé
vai ter de salvar o mundo.

SATURN

TAMAGOCH] PACK
BICHINKO ViRTOAL
BANDAI

IDIVERSAC

Muita gente ja teve ou tem um bichinho

virtual. H4 pouco tempo, esses bichos eram
febre e todo mudo queria ter o seu. Bem,

até que é legalzinho! Aqui vocé tem mais
acessoérios como brincadeiras, testes de
inteligéncia, gincanas e uma variedade
maior de alimentos para auxiliar no de-
senvolvimento do seu bichinho. O game
vai ficar um pouco dificil de se comandar,
néo pelo fato da jogabilidade ser ruim e
sim pelo fato do game estar em japonés!
Mas nem por isso o game fica sem graga,
0 jeito é jogar e aprender para qué serve
e quando se deve usar os véarios aparatos
que vocé tem . E recomendadol

PLAYSTATION

BEAVIS AND BUTT-HEAD
BESTEIROL
viacom

ATENGCAO! Este game nao é recomendado para

pessoas de estomago fraco ou para CDF's! Eles
sairam da MTV para o SNES e do mesmo, vieram
para o console da SONY. Seguindo o estilo de
Disc World {meio chatinho de controlar), este game
val exigir gue vocé fagca muita besteira e arma-
¢des do além. Um dos pontos legais do game é a
possibilidade de se fazer misicas, ou quase isso.
Vocé pode fazer masicas com as cantorias dos
dois idiotas (TCHANI), ou comper musicas com os
arrotos de Butt-Head ou (desculpem a expressido
que vai ser usada agora) com os "puns" de Beavis
(putz!). E nojentol! Existem quatro joguinhos além
do normal e o outro ponto forte do game sdo as
cenas do desenho apresentado na MTV. Aten-
¢80 pessoal, nada de imitar eles OK! HE HE HE...
HO HO HO HO... Very COOL!
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CANSADO DE SELECAO ALEATO-
RIA?

Resolvemos fazer algo diferente
para esta primeira matéria sobre Marvel
Vs. Capcom. O sistema de jogo vocé
conheceu pelo Game News da edigdo

‘passada ("e a profecia se fez como o

previsto™). Combos, golpes e Specials

. VOcé poderé conferir nas proximas edi-

¢Oes. Aquivocé encontrara, em primei-
ra méo, dicas e truques que tornardo a
casa de arcades sua segunda casa.
Comecemos. A

 Sevoca se cansou dos Random
Selects para os Special Partners, en-
tao seus problemas estdo resolvidos.
Com as dicas abaixo, além de poder
escolher os Special Partners que dese-
jar, vocé poder4 conseguir varios per-
sonagens especiais, além de novos

- Special Partners. Yes' Prepare suas fi-

chas... .
[ o e e e
Por qué ele tem de ser o lider?
Exatamente como em MSH vs SF, vocé
podera escolher qual dos personagens
sera o primeiro a entrar na batalha, algo
que néo era possivel em XMvsSF. Para
tanto, basta na tela de Vs., segurar os
trés botdes de soco até que a batalha
se inicie. Seu segundo personagem sera
o primeiro a entra na batalha.
[T s e e r— -]
OS PERSONAGENS SECRETOS

Como era de se esperar, existem vérios

personagens secretos em Marvel Vs,
Capcom. Enquanto os da Cap possuem
tanto graficos como golpes préprios, os
do lado Marvel sdo somente versies
“Orochi” das originais, apenas ganhan-
do vantagens em certos atributos e per-
dendo em outros. A maioria dos secre-
tos do time da Capcom s&o provenien-
tes de varios outros games de sucesso
(algumas vezes as préprias contrapar-
tes dos personagens originais), como
Roll e Lilith. Bem, sem mais demora,
vamos a eles!

Enfrente o Golden
| War Machine

-4 Mate duas duplas
com Character Switch

(SF + CF), sem perder nenhum dos per-
sonagens até o sexto estagio. La, afra-
se "Here Comes A New Challenger” apa-
recera, e GoldenWar Machine sera seu
proximo oponente.

Enfrente RedVenom
Em todos os estdgios, antes de entrar
na batalha, durante a tela deVs, sequre
0s trés socos. Consiga sempre o “First
Attack” (SM + CM). Mate seis outras
w duplas com o
Character Swiich
| (SF + CF) e uma
(delas com um
=) Special Partner,
LSl S perder ne-
nhum dos personagens ate o sexto es-
tagio. L4, a frase "Here Comes A New
Challenger” aparecera, e Red Venom
serd sua préxima oponente.
Jogue com RedVenom (como
Carnage):
Aqui a mais personagens secretos para

‘serem usadas. Com Red Venom vocé

tera uma velocidade alucinante, com
uma maior facilidade de se encaixar
combos e dano elevado. Por outro lado,
sua defesa € um pouco mais baixa.
Comece um novo jogo. Na tela de sele-
¢éo de personagens coloque o cursor
sobre Chun Li. Mova para as seguintes
direcdes nesta ordem: >, ¥, ¥, ¥, ¥,
SN D, 2,34, €, €,
Vb, 2,2 MMM, 6, €6.4.0
box de RedVenom ira aparecer sobre o
de Chun Li.

Enfrente Hulk L aranja

Mate duas das duplas com Team Super
Finishes (¥ N->+SF+CF). Sem perder
nenhum dos personagens até o sexio
estagio. L3, afrase "Here Comes A New
Challenger” aparecerd, e Hulk versdo
Onslaught juntamente com Wolverine
(normal) serdo seus oponentes.

Jogue com Hulk laranja
Hulk laranja é outra vers&do do Hulk ori-
ginal. A principal di- m=r e

ferenca é que este
move-se mais rapi-
do e encaixa com-
bos muito mais ra-

i s |
pidamente. Todavia, a forca é um pouco
reduzida Hulk. Comece um novo jogo.
Na tela de selecdo de personagens,
oolocpeomrsorsobre Morrigan. Mova
para as seguintes dire¢des, na ordem:
2. 2.4 ¥, €. 6,5, 5 Lo, €
Ty P O R R R T S T

~&+¢¢’P’T"F’P(—'4‘Ob0)(‘

de Hulk laranja ira aparecer sobre o de
Byu.

Enfrente Lilith
Em todos os es-
iagios, use peloI
menos uma vez |
0 Special Pariner |
(SM -+ CM). Maie
Spegial Pariner Finish (SM + CM) Mate
uma ouira dupla com o Character Switch
(SF+CF) sem perder nenhum dos per-
sonagens aié o sexto estagio. L4, a fra-
se "Here Comes A New Challenger” apa-
recerd, e Lilith sera sua préxima opo-

nenie.
Jogue com Lilith
Fma Momgan Lilith, também é
selecionavel. Seus golpes s30 0s mes-

mos de Darksialkers 3. Na tela de sele-

€30 de personagens, coloque o cursor
sobre Zangief e faca a seguinte seqiién-
=l S S A R S R RN
b &€ M2 MD D, 6,
LA IR A S S R Y I RS
V. ¥, ¥, ¥, >, V. O box de Lilith apa-
recera sobre a deWar Machine.

Enirente Roll

Em to-
dos “os
estagios,
use pelo
menos
uma vez
o Special
Partner
(SM  +
CM). Mate uma das duplas com Special
Pariner Finish (SM + CM). Mate duas
ouiras duplas com o Character Switch

(SF + CF) sem perder nenhum dos per-

sonagens aié o sexto estagio. L4, a fra-
se "Here Comes A New Challenger” apa-
recera, e Roll sera sua proxima oponen-
fe.




I

pgue com Roll
Aimazinha robética de Rock, Roll, tam-

Bém pode ser controlada. Ela é quase’

uma espéecie de Rockman + Rush. Co-
mece um novo jogo. Na tela de selecédo
de personagens ponha o cursor sobre
Zangief. Mova para as seguintes dire-
coes nesta ordem: €, €,V ¥, >, >,
b e e > D D00
box de Roll ird aparecer a direita da de
Megaman.

Enfrente Shadow Lady

Em todos os estaglos use pelo menos
uma vez o Special Partner (SM + CM).
Mate uma dupla com um Special Partner
Finish (SM + CM). Mate as outras du-

‘plas com o Character Switch (SF + CF)

sem perder nenhum dos personagens

‘até o sexto estdgio. L4, a frase "Here

Comes A New Challenger” aparecera, e
Shadow Lady sera sua proxima oponen-
te.

Jogue com Shadow Lady

Shadow Lady é uma espécie de som-
bra de Chun-Li, como os mesmos gol-
pes e caracteristicas. Comece um novo
jogo. Na tela de selegéo de personagens
ponha o cursor sobre Morrigan. Mova
para as seguintes direcfes nesta ordem:
O SRV RN SRS W
MM 2,2, €, .40, 48,2 35 4,
v, €, €, MDD, MM, €, €
YV, ¥, ¥, &, L. O box de Shadow Lady
ira aparecer acima de Gambit.

AT e e o R =7

ESCOLHA SEU SPECIAL PARTNER
Agora vocé sempre podera pegar o
Special Partner que quiser. Basicamen-
fe o truque consiste no fato de que os
Special Partners estao organizados de
uma forma predeterminada. O primeiro
personagem da primeira fileira da caixa
de selecdo de Special Partners & nu-
merado como 1, enquanto o segundo 2,
€ 0 ultimo da primeira fileira é 0 3. O
primeiro da segunda fileira é 0 4, o se-
guinte 5 e assim por diante. Agora, se-
gurando START e certos botdes antes
do menu de Special Partners aparecer,
O cursor estara sobre o personagem

_ correspondente (podendo-se até conse-

guir Shadow ou Sentinel). Para pegar o
Special Partner que vocé desejar, se-
gure os botdes que dardo uma somatdria
igual ao nimero do personagem. Por
exemplo, Magneto € o terceiro persona-
gem da quarta fileira, sendo entéo o nu-
mero 12. Entfo vocé devera segurar
START + SF (4) + CR (8) Afinal, 4 + 8 =

12. Aqui esta o procedimento:

- escolha seu primeiro personagem per-
sonagem;

- em seguida, ilumine o segundo;

- Pressione e mantenha START, enquan-
to aperta os botdes correspondente
(confira abaixo as seqiiéncias);

- Mantenha pressionados até que a luta
se inicie,

Veja a relagéo abaixo para saber quais
os botdes necessarios (além do START)
para se pegar cada Special Partner.

Storm - SR+ CR+SF
Thor CR + SM
Jubilee . SR+ SM + SF + CM
Unknown Soldier SR

Pure & Fur CR

Anita SR + SM + SF
Lou SM

Rogue SR + SM + SF + CR
Colossus SR + SM + CM
Michelle Heart SR+ CR

King Arthur SR + SM

Saki SF

Toh-Pooh SB + SF
Iceman SM + CM
Cyclops SR + CR + SM
Magneto CB + SF

U.S. Agent CM + SF
Psylocke SM

Devilot SM + SF
Juggernaut SR + CM
Sentinel . SM + CM + SF
Shadow SR + CM + SF

P"]un%f Secrelo b b
Shadow é o primeirodos | & ¥
Partners secretos. Ele Mt
pode ser acionado 5 vezes e solta 0
Shadow Justice (Flash Kicks Triplo),
para sumir logo em seguida. Use o es-
quema indicado na dica anterior e pres-
sione SR + CM + SE.

(=

Sentinel: o outro Special Pariner
Secreto
O mesmo sentinela de X-Men estéa de
volta, sendo um dos mais efetivos
Special Partners. Ele voa por toda a tela
e, sendo grande, normalmente atinge o
oponente em qualquer lugar. Por outro
lado, ele pode muito bem ser detido com
um projétil (Rockman é especialista nis-
$0), e, sendo invocavel somente quatro
vezes, ndo &€ uma boa idéia desperdica-
la. Faga o esquema da dica para se se-
lecionar Special Partners e, entéo,
START + SM + CM + SE.

TUDO PARA GAMELOCADORA
SUPER MESA SYSTEM |

® COMANDOS PROFISSIONAIS
® TIMER DIGITAL
® CONTADOR DE EVENTOS
® IDEAL PARA BUFFETS, GAMES
SALOONS E RESIDENCIA

MAQUINA DE FLIPERAMA

Gabinete Ex 29° Luxo

@ SEJA DONO DO SEU NARIZ
® VIRE UM OPERADOR DE MAQUINAS PROF.
® RENTABILIDADE MENSAL (POR MAQUINA) DE |
APROX. R$ 600,00
® LIBERTE-SE

® JOYSTICKARCADE

® COMANDOS E BOTOES
PROFISSIONAIS

@ ALTA DURABILIDADE

GAMES - CARTUGHOS ACESSORIOS

PLAYSTAT
® S.NES

VENDA e TROCA
CONSULTE-NOS - ATACADO E VAREJO

REMETEMOS PARA TODO O BRASIL VIA

SEDEX

TEL.: (011) 875-9287

RUA PARAPUA, 491 - FREGUESIA DO O

SAO PAULO - SP CEP 02831-000
E-mail: gamesoft@mandic.com.br




"ARCADE"

| antas lutas... Tantas batalhas vencidas... Sempre minhas técni-
c=s me foram suficientes., Os® Cross Cutters e Lighting Uppers nunca
= superados. Por poder algum. Sim, eu era bom. O melhor no que
=== Mas agora, caido neste chio gélido, percebo o qudo fraco sou. O
ompo doi. Doi muito. Ndo posso estar derrotado. N&o consigo me levan-
E=r_ Sinfo a presenca de Hinata. Ougo sua voz. Sinto suas ldgrimas.
Simio iambém minha vida abandonando meu corpo. Os rasgos das 1Ami-
mas em meu peito... Tenho de, a0 menos, abrir os olhos. A face inchada
dificuliz muito isso, mas ainda assim consigo. E o que vejo, jamais es-
quecersi_, Aldm dos deulos quebrados, vejo aquele homem alto, de
z=belos longos e prateados... De trajes vermelhos... Ele olha para rds...
Sews olhos britham... E éle sorri.. - Percebo que nada mais posso fazer...
Ai=m de fechar os olhos... E dormir..”

Inicialmente, a Capcom arriscou, langando Star Gladiator, mas

[Ewisando um bom desempenho de stia maquina, algo que aconteceu, -

=S n20 na escala desejada. Depois de quase dois anos, a softhouse
I=nca sau triunfo em games 3D: Rival Schools - United By Fate (Legion
{Df Heroes no Japao) Unlndo éiememos gue consagraram games como
: X-MenVs Street Fighter e Marvel
Super Heroes Vs. Street Fighter,
Rival Schools é o primeire fighting
game de duplas poligonal.
-0 esquema de batalhas pode ser
até mais semelhante a King of
Fighters que a qualquer
crossover da Cap, logo que s6 é
possivel se trocar de personagem
apos a batalhas, mas -ha cons-

combate, havendo, inclusive, es-
peciais em dupla (alguns deles ti-
rados de animes famosos, como
0 de Akira, originario de Neon
Genesis Evangelion). Além disso,
Rival conta com elementos nun-

-nossa opinidao, um dos mais efi-
cientes existentes em termos

tante auxilio do partner durante o

ca antes vistos em games do
género. O sistema de Counter
& completamente novo e, em

de games poligonais. A barra
de Burning Vigor Attack (uma
vartiacdo da de Super Combo)
sobe numa velocidade incrivel,
podendo ser acumulada até o
nivel nove. Quando os socos,

| do um efeito de eletricidade
bastianie eficiente.

io, os efeitos de Iuz e
sombreamento sdo muito
bons. com um carinho todo
especial dado aos cenarios.
Além de infinitos, este possu-
= em diversos detalhes que dao

veracidade ao estagio (existe inclusive um outdoor de Dan Hibikil). O
som completa a ambientacéo, com efeitos de torcida, venio e muito mais.
Os personagens sdo um show a parie. Todos poligonais, com

uma texturizagdo em tempo real muito bem trabalhada. Fora o carisma

dos mesmos. Todos jovens como nés que nasceram e convivem desde

entdo com um mundo repleto de pessoas com poderes sobre-humanos,
como Street Fighters, Final Fighters e outros. Assim, espelhando-se em
seus herdis, conseguiram de-
senvolver suas técnicas e, em
alguns casos, até algumas par-
ticulares. Entre estudantes pa-
catos e jogadores de futebol |-
(alias chamado Roberto), ndo é |
dificil encontrar um verdadeiro
Hadoken (do velho professor [
Hideo) ou mesmo Tigers ou ju
Shoryukens. f
Vale lembrar que exis-
tem também personagens se-

cretos (0 que seria dos games sem eles...), como os mandantes Raizo.

e Hyo, uma versdo arrasadora de Akira,-além de uma personagem
famosa: Sakura. Isso mesmo, de Street Fighter Zero. Lutando por sua
escola, ela procura o verdadeiro sentido da luta, encontrado somente

“apds a destruigio completa de Hyo.

Finalizando: Rival Schools marca um passo na“ionga escala da

evolugdo dos games. Um passo que prova a competéncia e a habilidade

da Capcom em produzir qualguer tipo de jogo, desde RPGs a games

poligonais, sempre obtendo um bom resultade. Vocé ainda gastara crédi-

tos e mais créditos nesta maquina. Ponto para a Capcom!

ambos sdo anulados, forman- ]

E. tocando nesse assun-

CLAS. FINAL

ik
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: Sistema de Combos
-Combo Simples: Faga um Chain com gualquer
golpe fraco duas,vezes, seguido de um forte e
~ “alguma dirego + forte.
~ _Ex:CR,CR,CF > +SF
Air Combos: Dé um launcher com N + golpe
forte e mantenha 1 pressionado para dar um
Super Pulo automatico. A partir dai, execu-
te Chain Combos no ar.
: Sistema de Defesas
Tardy Counter: Realize o comando de qual-
quer especial quando estiver defendendo.
A defesa sera cancelada e o oponente re-
o ceberd um Counter. Isso mesmo no ar.
Ex.: Blogueando -> ¥N- + § = Counter -
'ng Reeuperar-se da queda Aperte guaisquer
"dois, botoes
Super Attack Systems
. Burning :Vigor Attack (ou BVA) : Ela pode
" armazenar até 9 barras .completas. Cada
personagem possue seu proprio BVA.
Team Up Attack (TUA ) : Gasta duas barras
- de BVA. Ambos os personagens unirdo
T~ suas forcas para enfrentar qualquer um
que vier. Com SF + CF, aciona-se uma
dir energia que deve atingir o oponente para
que seu / sua parceira venha e recupere
sua energia ou barra de BVA. Com SR +
CR vocé aciona o atague conjunto dos

personagens. Cada um possui seu préprio

Team Up Attack.
Golpes
Obs.: Golpes marcado com * podem ser
- executados no ar. Os com a inscrigdo BVA
~ 80 0s golpes especiais dos personagens,
enquanto TUA ¢é o Team Up quando ele € o
SFx r_aggr.celro fora da batalha.

*Gute Bullct \1/519 +S

. Guts Upper: >¥N + §
Crescent Star Kick: 2 €& + C
8Shooting Star Kick: ¥N=> + K
*[BVA] Full-force Guts Bullet: \I/N—)\I/N%
+8
IBVA] Air Buster: e &L €& +§
[TUA] W - Guts Bullet

Dynamite Straight : W N-=> + §
Twister Upper : >N + §

Touchdown Wave : Y& + §
American Straight : no ar, NANES JEEN

Kyosuke Kan 28

Cross Cutter : VN + §

#*Shadow Cutter Kick : ¥N-= + C

Lighting Upper : >¥N + 8§

Shadow Wave : no ar, ¥N-> + §

Shadow Breaker: V£ & +§

[BVA] Wide-spread Cross Cutter : \r N> N>
+$S

[BVA] * Double Shadow Cutter klck 3
NANE AN Ti'g)

[T:U.A] Last Symphony

Rengekikien: ¥ N-> + 8 rapidamente
Shouyouken: >N + 8
Enbukyaku: Y2 € + C
Renkyakudan: no ar, ¥N-> + C

[BVA] *Fire Senpuukyaku: Y &bt €& 4+ C

[BVA] Air Buster : Y€V € + § rapida-
mente
[TUA] Guts Hundied Times

FIC HIGH SCHOOL

[BVA] Triple Twister ;: ¥ N->NN-> 4+ §
[BVA] Super Touch Down : Y€t & + 8
[TUA] W Raising Tornado

Beautiful Spin : 9\1/5! +C

Groovy Punch ; V£ € + 8 pressionado
Groovy Knuckle : ¥ N=> +§ pressionado
*Exciting kick : V& + C

Stomp Kick : no ar, v+ C

[BVA] Wonderful Kick : ¥ N>V N>+ C
[BVA] Airbuster : Wiz €V € + S rap1dd-

mente : 7 o

[TUA] Love & Peace

Great upper : N> +§

Haymaker straight : durante o Great Upper,
AN JFEN

Great Rush : >¥N + §

Great Lariat : no ar, YK € + S

[BVA] Haymaker Rush : v N3UN-> 1 §

[BVA] Haymaker Cross : \l/ldé\lfzé S

[TUA] W Power Buster

GORIN HIGH SCHOOL

O
*Fastball : vN= + §

Grand Slam Smash : 24>V + 8
Homicide Slide : v N=> + C

Baseline Shuffle : € + CR + CF entio CR ou |

CF
Single Hook Smash : >NV €& +§
[BVA] Puushinmakyu: ¥N>YN> 4+ S (no

.an)

[BVA] Home Run Smash : vz &bz <2+ S
[TUA] Ground Slam

Jumping Serve : N> + 8

Sliding Receive : >N+ C

Rolling Receive : WiL € + §

Tokkun Spike : no ar, VL& +§
Jikyuujisoku Spike : 2NV &+ C

[BVA] Senbon Spike : W N>$N-> 4+ S
[BVA] Fire Attack : no ar, Y N>¥ N> + §
[TUA] Fight Hundred Times

Long Shot Ya3 4 C

*Rising Kick : >¥=>¥ + C
Sliding Kick : W &+ C
Bicycle Kick : noar, WV N=> 4+ C.
*Shining Save : VN> + §
Flash Feint : € + CR + CF

revistacamers & F }
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v [BVA] Batetsu V Goal : ¥N>UNS + C R [BVA] Tengoku ¢ no Kaidan: VaSNNS L C

; Gan TEI fugo V-
[BVA] Air Buster : Wi € + C rapidamente : [TUA] KyuuKyou no KyouSenlJittsu-
[TUA] Trap W Shoot ; ) Gun Stabbing : VN> + 5, ¥ N> + S,

YN 48

Rough Wave Stomping : VN-> + C
Rock Smashing : >N+ S :
Clapping Hand Destruction: V£ € + S | ;
Tai Arashi: 2NV & + S
Ganshi Kudaki: no ar, VN> + 8
Ganshi Otoshi: no ar, ¥N-= + C

‘GEDO HIGH SCHOOL

F[ 12O KIY

DwﬂRm1¢ue+ssomm)“
Upward Devil Roll : ¥N= + C

-
st
g .

Gate Elbow : v N> + §
Dancing Cyclone Kick : ¥ N2> + C, VN34
C, a4+ C
Reflex Stance : VK €& + 8
Ryuga Rezan : durante o Reflex Stance,
SR,SECECR,CR,CR Elpk
Senen arashimai : durante o Reflex Stance, -
SESR,CR,CF
Rakan geki : during Reflex Stance,

- CR,CR,CR,SR,SFCF
Phoenix Wing Kick : during Reflex Stance,
CF,CR,CR,CR,SR,SF
HouBu: VK& + C
[BVA] Yabu no renbu : Y &b & + §
[BVA] Ten no renbu : Yz &bz &+ C
[BVA] Kikokai : ¥ N>V N> + S (no ar)
[TUA] Rendekirenbu
[TUA] Rhythmic Flying Kick

Edg@{i i)Yamada

<Reversmg Blade Strike : N> + § (no
ar)

4 hit Reversing Blade Strike : VN> +
SR, N> + SR, N> + SE AN + SF |

- Destructive Kick : v & +C "}:

Rising Blade Abuse : ¥ N=> + C
[B.V.A] Sacrifice of Blood : v N>d N>
+S

[B.V.A] Air Buster : V& € + S rapida-
mente e ,no ar, CR+CF -

[T.U.A]Ji Goku

[BVA] Super Gun Stabbing :

N2 B AN SR

[BVA] Funkazan: V£ € x 2+
[TUA] Kakkazan (Live Volcano)

SCHOOL

~JUSTICE HIGH

#*Seihaken.: VN> +§

Seihaken 2 : L €+ 8

Jicchokuken: 24N +§

Shinenkyaku : V£ € + C

Raieishuu : no ar, VA= + C, YN + C, ¥N>
+C

[BVA] Shimazuruu Seihaken Vi Vg€ + S
[BVA] Shimazuruu J 1cchokuken AT AN S
+S

[TUA] Shimazuruu Shin Seihaken

Shussekikakunin : W2 €& + §
Kaishin ; VK€ + C
Shokushin : ¥ N=> + S, entiio C rapldamente
Shoutenkikai : >N + C

Flip : € + CR+CF

One Wing Stance : YN +C :

Leg Dignosis : durante o One Wing Stance, SR
Pulse Dignosis : durante One Wing Stance, SF

~ Weight Dignosis : durante o One Wing Stance,
.CR,CR,CR

Height Dignosis : durante o One Wing Stance,
CE, CF, CF

Chest Dignosis : Durante o massista One Wing
Stance, CR,CR,CF

77 Dignosis : durante o One Wing Stance,
CFCECR - it

[BVA] Shino kego: ¥ N=>¢ N> 1 §

Beast Charge : DV N+ §

Organ Ripper : WK €& + S

Shikudaga : V€ +C

[BVA] Kiyaruu Beast Charge : P
YASVND 4§ P
[B.V.A] Kiyaruu Organ Ripper : V£ &
Y& 1 S pressionado

[T.U.A] Human Cannonball

f YO
Ichimonji Kiri : WN-> + §
Juumonji Kiri : N>+ 8§, S
SakuraRyuZan: >N + §
Tenraizan (Thunder Slash) : no ar, WN- + S
* Shadow Cutter Kick : Yt & + C
[BVA Darkness Shadow Cutter Kick :
Yrelbvée i C
[B.V.A] Darkness Shadow Slash :
RANE AR SN -
[TUA] Cruel Slash ~~ & S

S i

TAMAGAWA MINAMI |
HIGH SCHOOL |

Sakura Kasugano

Hadoken : \*N-=> + S pressionado

Aoisora Hadoken : no ar, v N= +§

Tenkou Hadoken : V£ & + S

Shooken:=2>¥N +§

Senpuukyaku : V£ & + C (no ar)
[BVA] Shinkuu Hadoken : VN>V NS + S

ﬁBVA] Shinkuu Aoisora Hadoken : no ar,

YNSUNS S 45
[BVA] Shinkuu TenKou Hadoken : '
Vrevue + s 3

[BVA] Midare Sakura : ¥ N>VUN-> 1§ i

[BVA] Haru Ichiban : Y &b & . C
[TUA] Haru Goku Satsu




GRANS 1 j@@@ @ﬂ@ssﬁ@@*
J&&0Ss BISPONIVES (RS 89,90 eada):
@@@@a Resident Evil 2, Tomb Raiders 2, Mega
Man X4, Time Crisis ¢/ Arma [R$129.90],
~ Resident Evil Dir. Cut, Lost World, Duke Nukem 3D;

AUENTURA: Mortal K Mythologies, Nightmare Creatures,
Pltfall 3D, Crash Bandicoot 2, Gex 2, Riven: Sequel to Myst;
SOPOIIE: FIFA WC 98, NBA Live ‘98, Nagano W Olympics;
Eﬁﬁ@} Street Fighter Collection, Marvel Super Heroes,
X-Men Children, Street Fighter EX Plus Alpha, Cardinal Syn;
§PG: Final Fantasy 7, Wild Arms, Final Fantasy Tactics,
Castlevania: SON, Deathtrap Dungeon, Tactics Ogre Battle;
SHIULAGAS: Need For Speed: V-Rally, Need For Speed 2,
Nascar Racing 98, Formula 1: Champ Ed; ¢ muitos outros.

B PlayStation]

- RPG:

AVENTURA:
Eloody Roar
Rascal
ESPORTE:
NBA Jam ‘98
ETA:

Dead Or Alive

Breath Of Fire 3
Diableo

Broken Sword
SEM@LA@@@%
Newman Haas Racing
Road Rash 3D

ke pana Compras efeluaces em conjunto. | %>k Para consoles: rete Incluso apenss para o estack de SP. - Pagament em 2 somente paa chedues. Pagamer

5 febricacos o Brasl ou UA. Congoles foriecos

Jodo3 .)JJJ-‘JJJJJJJ.) (: 3,90 21
_._A':AJ. :Resident Evil, The Lost World, Mega Man )

3 :.J,J_g,g;,,; FIFA Rdéd To world .

2 ﬂ-;l,'J_TJ

4 . ouke Nukem 3D, Bomberman, Tomb Ralder, ;

Game, Warcraft- 3

Adaptador RF
Conty. SharkPad Pro

= Controle Arcade

. Contmle Bsico
Controle Arcade  R$ 89,90 % Controle Original
Controle Mad Katz RS 44,90 % Contr. Turbo Transp.
Game Shark RS 94,90 2 Game Shark
Memory Card 1MB RS 49,90  Mega Memory Card
TremorPak Plus /59,90 * Pistola Auto-Reload
Volante Mad Katz ~ R$ 129,90 * Volante Mad Katz

RS 49,90 < Adaptador RF
RS 59,902 Cartao Mem. Transp.
= Controle Analogico

RS 49,90 - Adaptadm RE: R$ 49,90
R$59 90 Controle Arcade. RS 89,90
RS Th 90 2 Controle Bésico. ~ R$39,90
RS89, 1902 Conversor Japonés - R$:39,90
R§ 39, 9{) = Game Shark RS 94:90
RS 69 90 ¥
RS 59 90.2 :
RY 94,90 -

RS 74,90 + Memory Card Plus RS 74,90
RS 74 90 < Pistola Auto-Reload RS 74 90
R$ 1!9 90 = Yolantz com Pedal R 129 90

h I.unar' Silver Star Story
Maglc Knight Ilay,,$a- h.

' ;.3::,'5 R
“House of the Dea
:---..,_a PRI

Steep slopg Sliders
SN ‘Winter Heat

\\ P a

Panzer Dragoon $
Lol ian

[agauzhts 0] | o

Darkstalkers 3 (Vampire) |«
‘King of Fighters '97 ||
Samurai Shodown 4 R

)( Men vs. Strect Fighter | .

TAMBEM NA INTERNET
http://www.dshop.com




Gathering* e CD ROM* para PC.

BRASOAT
~ Solicite mformagoes sobre nosso sistema de Franchising,
e seja vocé também um Franqueado PROGAMES.
Depto. de Franchising - Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa - SP
Cep 05060-000 - Tels. (011) 3641-0444 / 831-0444

CIDADE DE SAO PAULO

LAPA - R. Pio X1, 230 - Tel.: (011) 3641-0444 / 831-0444
SANTANA - R.Voluntarios da Patria 3229 - Tel.: (011) 6950-6329
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784
MOOCA - R. Juventus, 831 - Tel.: (011) 591-0039
V. OLIMPIA - R. M. Jesuino Cardoso, 584 - Tel.: (011) 829-1142
V. CARRAQ - Pca. Aurglio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190
V.FORMOSA - R. Saigon, 154 -Tel.: (011) 6918-9117

_ POMPEIA-R. Desembargador doVale, 115 -Tel.: (011) 62-1125
AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.: (011) 693-7813
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 - Tel.: (011) 523-9657
VILA MARIA - R. Araritaguaba, 1118 -Tel.: (011) 6954-5968
PARAISO - R. Afonso de Freitas, 382 -Tel.:(011) 884-0404

GRANDE SAO PAULO

GUARULHOS- Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.:(011) 208-3033
S.B. DO CAMPO - R. Municipal, 446 - Tel.: (011) 452-2612
OSASCO - R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 705-2701
DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 746-1986
SUZANO- R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350

INTERIOR DE SAO PAULO

RIBEIRAO PRETO - R. Floriano Peixoto, 905 -Tel.: (016) 625-8094
MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014) 422-4019

S.J. CAMPOS - Av.Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel.: (012) 341-7250
OURINHOS - R. Nove de Julho, 189/B - Tel.: (014) 322-2424
INDAIATUBA- R. 13 de Maio, 805 - Gentro -Tel.; (019) 875-3025
PIRACICABA- R. Gov. Pedro deToledo, 1765 -Tel.: (019) 434-7179
CAMPINAS:

CAMBUI - B. dos Alecrins, 597 - Tel.: (01 9) 255-2545

V.TEIXEIRA - R. José Maria Lisboa, 55 - Tel.: (019) 241-6567
SALTO - R. ltapird, 158 - Centro - Tel.: (011) 7828-1163
SOROCABA - R. Santa Clara, 266 -Tel.: (015) 231-9740
S.J.RIOPRETO-R.Del.Pinto deToledo, 3118, SI. -Tel.:(017) 232-5920
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 - Centro -Tel.: (019) 442-4475

PROGAMES, NATAL e FERIAS.
Este é o melhor pacote neste final de ano. Passe em uma de
nossas lojas e conheca as ultimas novidades do mundo dos games.
E nao é so6 isso, aqui vocé encontra tambem :

T2 %

OUTROS ESTADOS
BAHIA

SALVADOR i
BROTAS - Ladeira do Acupe 2A - Tel (071) 356- 1372

BRASILIA

ASA NORTE - SCLN 313 - BL-E Loja 64 - Tel.: (061) 274-3311

CEARA

FORTALEZA

ALDEOTA - R. Julio Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684

MATO GROSSO

CUIABA - Av. Pres. Castelo Branco, 1268 Loja 4 - Tel.: (065) 624-0063
MINAS GERAIS

POUSOALEGRE-R.Cel.OtavioMeyer, 160-L.130-Tel.:(035) 421-7693
PARAIBA

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

CURITIBA

BATEL - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235

qUVEVE - R. Manoel Eufrasio, 826 - Tel.: (041) 253-3008

AGUA VERDE - Av. Republica Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667
RIO DE JANEIRO

MEIER - R.-Ana Barbosa, 47 - Loja 106 -Tel.: (021) 596-2111

ILHA DO GOVERNADOR-R.Eng.Coelho Cintra, 10-Tel.:(021) 462-0657
BOTAFOGO - R.Voluntarios da Patria 459 -Tel.: (021) 266-7079
TIJUCA - R.PRintode Figueiredo 42 S/L -Tel.:(021) 569-9043
BONSUCESSO - R.Adail, 24 -Tel.:(021) 290-4251

NILOPOLIS - R. Antonio José Bittencourt, 124 -Tel.: (021)691-0417
CAMPO GRANDE - Estrada do Mendanha, 660 -Tel.: (021) 413-9194
LARGODOMACHADO-R.do Catete, 311 Loja 117 -Tel.:(021) 557 - 1141
COPACABANA -Rua SantaClara, 115-5.202 -Tel.: (021) 547-2644

RIO GRANDE DO SUL

PORTO ALEGRE

HIGIENOPOLIS - Av. Plinio Brasil Milano, 806 - Tel.: {(051) 343-9158
SANTA CATARINA

FLORIANOPOLIS :

TRINDADE - R. Lauro Linhares, 1018 -Tel.: (048) 233-2488

SERGIPE

ARACAJU

SAQ JOSE - Av. Barao do Maruim, 943 - Tel.: (079) 213-0699

* Nao disponivel em algumas de nossas lojas
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