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Dos mesmos

criadores de DIABLO

e WARCRAFT II

1 . surge STARCRAFT, o

! ~ jogo de estratégia,

~_._em tempo real, mais
sensacional do
momento!!

Entre em um mundo
de beleza singular,
rasgado por
conflitos de
centenas de anos...
onde segredos se
escondem por todos

- os lados...e nada é o
‘que parece ser. Vocé
precisa procurar.
Vocé precisa
explorar. Vocé
precisa juntar toda a
. Sua inteligéncia a

~sua intuicdo. Apenas
assim vocé ira
conhecer a verdade
sobre esse lugar e
seus habitantes.
Deixe que Riven seja
‘seu mundo... antes
que ele desapareca
por completo.

http://lwww.tectoy.com.br
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* Road Rash 3D - Os|

" ao Playstation.

' Soukaigi - O tao
| prometido game |

‘Mortal Kombat 4 -
~ A conversdo do su-
- cesso dos Arcades
- fataliza completa-
imente em 32 e 64-

v B

{

"cachorros-loucos”, | ...
os rachas e a emo- |
cdo estdo de volta;(;

\continuacdo de
.um dos melhores
__Egames para 32X
. s agora no Sega
Saturn.

da Square peca/}
¥

nos grdficos, mas | -

ndo decepciona

‘_ Pocket Fighter -

Todos os per-

= sonagens
L. que apren-
demos a
amar agora
em uma diverti-
da versdo "Su-
per Deformed".

el -

Plasma Sword: NoB - A se-
giiéncia de Star Gladiator com
todos os seus golpes.

Parasite Eve - O inicio de nossa
estratégia completissima, com as
traducdes mais importantes.

Guilty Gears - Um dos melhores

games de luta para Playstation, ;

superando até seu KOF97. 4
i

T




Temos dois grandes moti-
vos para estarmos animados: de
um lado, a tonelada de étimos
langamentos e previews (o que
acaba dificultando o fechamen-
to da revista, pois o pessoal da
redacao nao para de jogar...), de
outro, mais um semestre se foi
e agora vai sobrar mais tempo
para os que nao desligam o con-
sole. Chegaram as férias!

Nesta onda de lancamen-
tos de peso, temos o pouco di-
vulgado Pocket Fighter para
Playstation (os lutadores de
Street Fighter em versao Super
Deformed) e Mortal Kombat 4, numa leva para
Playstation e Nintendo 64. Mas n&o para por ai.
Vocé ainda confere mais um pouco sobre o Drea-
mcast, o 128-bit da Sega (que ja tem até previews,
sendo considerado o console do milénio), e de
Final Fantasy VIl (o game do milénio, da Square),
ambos presentes em Nosso Game News, juntamen-
te com noticias quentes de The King of Fighters
98 e a cobertura da E3, a maior feira de entreteni-
mentos eletronicos dos States.

Mas vamos aos jogos. Para Saturn, vocé con-
tinua com nosso "saiba tudo de Grandia", além
de Super Tempo e GT-24 (que néo é o Super GT).

O Nintenddo vem com varios lancamentos,
indo de Jikkyou World Soccer -

Chess 64 pra quem curte um
"jogo cabeca".

Se King of Fighters 97 nao
ficou tao bom no console da
Sony, entao venham Mortal
Kombat 4, Pocket Fighter e
Guilty Gear para compensar.
Road Rash 3D, Super Cross
98, Lunar: TSSS e Soukaigi
completam o panteéo. Parasi-
te Eve também volta, agora
com uma estratégia pra valer
e atraducao dos principais di-
alogos para vocé ficar por
dentro do enredo.

Para PC também dois bons
langamentos: Commandos In the Front Lines, o6ti-
mo gamie no estilo de Syndicate, e F-15, complexo
simulador de véo. Mas se o seu negocio é gastar
fichas nos arcades, prepare seus bolsos pois em
Plasma Blade vocé nao vai gastar apenas uma fi-
cha...

Com tudo isso, infelizmente tivemos que adi-
ar mais uma
vez a conti-
nuacédo de
Xenogears.
Mas nao es-
guecemos o
prometido!

WFC 98, Wetrix 64 e Bio
F.R.E.A.K.S. a Quest 64 e Mor-
tal Kombat 4, além de Virtual

ENTENDA 0S NOSSOS
METODOS DE AVALIACAO

ERRAMOS

Na dltima ediciio, n° 31, cometemos alguns vacilos
nas dicas e o pessoal nos escreveu sem parar. O

- problema so as diferentes verses de alguns jogos
{algumas dicas s6 funcionam em versio especifi-
ca), como aconteceu em Fifa 98 e Deathtrap
Dungeon. No caso do primeiro, testamos no N64 e
funcionaram todas. J4 para Playstation, s6 depois &
que fomos ver que a maioria s6 funciona na verséo
européia. E invencibilidade para Deathtrap Dungeon
sa valia na versdo inacabada do jogo, removida da
versio final. Também na mesma edicfio, em Game
News (pag. 06), ISS98 estd previsto para agosto
nos States e nio no Japdo, que ji fora lancado
como Jikkyou World Soccer - WCF 98; em
Rockman & Forte (pag. 30), onde estd Pirateman
Stage era para estar Dynamoman Stage; em Flash
Game (pdg. 56) Tactics Ogre niio € da Enix e sim da
Quest, trazido para o mercado americano pelaAtlus;
em Gran Turismo americano (pdg. 57) ndo ha car-
ros da Ford e sim da Chevrolet, Astom Martin,
Subaru e Toyota; e Bomberman Hero (pdg. 58)
saiu com Playstation no topo da pagina, quando o
correto é N64. Sorry!

E com este novo sistema que avalia- i€
mos os jogos publicados na Gamers. {{g
Aqui nés informamos o sistema, a na-
cionalidade, o nome do game, a
softhouse produtora do jogo, a memo-
ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.),
o género (RPG, corrida, luta, etc.) e o
nimero de jogadores, Logo abaixo vém
as notas de cada categoria (Grafico,
Som, Jogabilidade, Originalidade e Di-
versao), que variam de 0.1 a 5.0. Em §
seguida séo citados os Prés e os Con- |
tras do game. Por fim vem a Classifica-
céo Final do game, que é uma média
entre as 5 cotacdes (com énfase em di-
versao). Confira a tabela de notas para
as caracteristicas dos jogos.

0.1-0.7 =Péssimo 3.0-3.7=Bom
0.8-1.4 =Ruim 3.8-4.4=0timo
1.5-2.2=Fraco 4.5-5.0 = Excelente \ ;
2.3-2.9=Médio 3 il

onon onon
Nonono




A ala lesie da E3, reservada para |

ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO

P

Pced
A maior ¢ mais importante feira de ,i;’ |
entretenimentos eletréonicos marca Z.

o inicio da temporada dos langa-
mentos mais esperados do mundo
dos games

Mais luz, mais sons, mais diversio. Estas sdo as melho-
res palavras para descrever o imenso evento que ocorrera em
Atlanta nos dias 27, 28, 29 e 30 de maio tltimo, Apesar do calor
insuportavel (quase 40° I dentro!) j& bastante caracteristico do
sudeste dos States, nada impediu que os saldes do Georgia
World Congress Center estivessem lotados.

Todos os grandes nomes do mundo de entretenimentos
eletrénicos estiveram presentes com seus estandes monstruo-
S0s, apresentando seus.langamentos para o resto do ano.

O GWCC fora dividido em duas grandes alas: a ceste e a
leste. Na leste, as gigantes das diversbes para computador, ten-
do a Blizzard Entertainment (Diablo, Starcraft e seu novissimo
preview de Diablo 2}, a Sierra On-Line (a série Gabriel Knight e
tantos outros sucessos), a Videotopia e a Creative Labs como
0s carros-chefes e donas dos maiores estandes. Outras empre-
Sas menores incluiam Imagine Media, Wave Systems e Ziff

| Davis. O local permaneceu tao lotado que muitos sequer conse-

guiram entrar nessa ala.
Do outro lado, na ala oeste, os colossos dos games, Nin-
tendo, Sega Enterprises e Sony Computer Entertainment, mos-
travam suas garras e dentes para o confronto do final do milénio.
A Nintendo, com muitas decepcdes e o anunciamento de alguns
ancamentos e projetos, além da primeira aparigao oficial de The
Legend of Zelda: The Ocarina of Time no mercado americano
em video, mas ja € um comeco). A Sega, com a tio prometida
2pnresentacdo de seu Sega Dreamcast, com o um video do pri-
iro Shooter para o console, desenvolvido pela Sega of Ame-
- E a Sony, trazendo varios e varios langamentos para seu
ccnsole. Entre as demais empresas, pode-se incluir a Nameo e
cMan 3D, GT Interactive, Capcom (comentirios desne-
t=ssanos. certo?), Electronic Arts consolidando sua alianca
“om 2 Square e até a poderosa Microsoft, que néo fez feio nesta
: B s e 3
: X - Com todas es-
tas megaem-
- |presas reuni-
das, a situacdo
i ida ala oeste
nao esteve mui-
to melhor que
 na leste. O trafe-
8 go de passan-
: Wi ‘ tes fora imenso
" e intenso, mais
até que da E3

as giganies da computacao

de 97, considerada uma dasg
recordistas de visitantes.

Pessoas passando,|
conferéncias sendo apresen-|
tadas, estandes apresentando lpmy. |
seus produtos, um calor de
quarenta graus a sombra..
Nessa loucura toda, uma vari-
agao da lei das selvas vigorou|
absoluta. “Somente os gran-
des sobrevivem”. Apesar del
possuirem um horario pré-es- |
tipulado, eram muitas e mui-|
tas conferéncias, o que atraiu}
muito a atencdo daqueles que|
14 estiveram. Além disso, eram|
muitos estandes. Dessa forma, &
as pequenas empresas (com|&
pequenos estandes) simples-
mente desapareceram no M —
mundarel de passantes, prevalecendo som ofthouses
de porte, com grandes espacos e uma forma até abusiva de
atrair a atencdo de seus futuros consumidores. Assim, viam-se
modelos da Playboy vestidas como as garotas de Fighting Force
(no espaco da Eidos), empresas distribuindo camisetas, bonés,
demos de jogos, bolsas, covers do Kiss... Tudo para conseguir
alguma atenc&o do publico em geral.

Tocando neste assunto, varias conferéncias se deram. Ti-
vemos entdo o pronunciamento de Howard Lincoln (presidente
da Nintendo of America); do grupo de desenvolvimento da gran-
de empresa cinematogréfica FOX (anunciando games basea-
dos em seus sucessos); de Yoshiki Okamoto, representando a
Capcom; de Bernie Stolar, presidente da Sega of America; da
Square Electronic Arts, seu novissimo Brave Fencer Musashi-
den e sua obra-prima, FFVIII; e de tantos outros.

No mais, alguns langamentos, vérios previews e algumas
surpresas, como o ja prome-j i e e NSRS 5 ;
tido (a muuuito tempo...) Pa-|
cMan 3D, da Namco ou mes-|*
mo Fighting Force para Né4,
da Eidos. Assim, vamos aos &
que houve de melhor nos|
estandes desta edicdo da|
Electronic Entertainmentf
Expo. ‘

Que diabos é
isso? O Kiss aqui?
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Capcom

dizer que a Capcom saiu bem sucedida da mai-

= bastante alta de pessoas em seu estande e sua
a uma das que mais recebeu espectadores. Mas
or partes. No estande, varios previews. Um dos que
ra a atencéo fora um game de Playstation — n&o que
= PS seja novidade — de Snowboard. |sso mesmo, de .
rd. E a Capcom expandindo seu ramo! Além de jogos &
aga de Street Fighter, Vampire / Darkstalkers...), agdo ,
fegaman / Rockman, normal, Neo e X; Three Wonders,-r
...). shooters (X, X2 e Area 88 / UN. Squadron), puzz-
g les (Super Puzzle Fighter), RPGs (o
inesquecivel Breath of Fire), futebol &%
Wl (Megaman Soccer) e mais recentemen-
te Adventures (Bio Hazard / Resident
Evil), a Capcom comeca a investir na 'y
area de esportes de inverno. Freestyle *,
Boardin’ 99 é um game de Snowboard ;
desenvolvido pela Pony Canyon of Ja-
pan e lancado pela empresa dona de Street Fighter, composto &
por oito percursos (onde se incluem descidas de montanha e
half- -pipes) e cinco personagens, tendo cada um suas caracterlstlcas
proprias (que po- S
dem ser eleva-
dos airavés da

SN

o

'

. sem
#contar as mais de
cinglienta mano-
Rbras e os ja cita-
& dos inumeros modos de joge. Em termos gra-
ficos, FB99 apresentou um Frame Rate bastante razoavel e cendrios
bastante detalhados, com dezenas de pequenas casas, arvores € pon-
tes, dando certa personalidade (ausente em quase todos os titulos do
género) ao game. A Capcom afirmou gesg :

que ainda fara alterages no game e
na tecnologia de gravidade utilizada,
proporcionando um realismo muito
maior. No mais, a mostra de alguns§
hits, como a vers&o americana de Stre-
et Fighter Vs. X-Men EX Edition e um
preview de Pocket Fighter, este tltimo
a ser langado em julho para Sega Sa-
turn (a versdo de Playstation vocé
confére nesta edicdo). Darkstalker lll: Jedah Damnation / Vampire
Savior e Rival School: United By Fate / Justice Highscholl: Legions
of Heroes chegam em setembro de 98 para PS, um més apds o langa-
mento japonés de Marvel Super Heroes Vs. Street Fighter para Saturn
(titulo gue sequer cogitaram uma versdo americana). A versao de Plays-
tation também fora anunciada, mas quando e como eles fardo isso, nada
fora dito. Rumores sobre Marvel Vs. Capcom correram a convencao,

mas nada confirmado. Street Fighter Collection 2, para ambos os 32-

bit dominantes, também tivera seus momentos de gldria. Por outro lado,
somente Street Fighter II: World Warrior, Street Fighter 1l: Champion

Edition e Street Fighter 11 Turbo: Hyper Fighting estarfo presentes na §

coletanea (ou seja, nada de Street Fighter 1... Por enquanto) e a versao

de PS sera compativel com as vibragbes do joystick Dual Shock. Mas 8

passemos a conferéncia. Alem do discurso de Bill Gardner, presidente
da Capcom americana, compareceu também & E3 um dos mais impor-
tantes membros da Capcom of Japan. Yoshiki Okamoto, lider do time
de pesquisa e desenvolvimento da Capcom e criador de Street Fighter
(alias, um dos responsaveis pelo sucesso da série e da prépria softhou-
se), anunciou os principais planos da Capcom japonesa para 0s proxi-
mos meses. Primeiramente, Gardner divulgou que o primeiro game da
empresa para o 64-bit da Nintendo néo sera nem um Puzzle, como fora
anunciado anteriormente, nem um game com Ninjas no estilo de Resi-
dent Evil (que, segundo Okamoto, talvez saia um dia...), por este ter sido
considerado muito fraco para os padroes de qualidade da produtora.

Eépééial ESpédial g@p@@m Especial Espectal Espectal Espéctal Biiddal
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Nem mesmo um tltulo famoso como Rockman, Street Fighter ou o
proprio Resident Evil. Pelas palavras do proprio Gardner, "é dificil dizer (o
estilo)... E um pouco parecido com Banjo-Kazooie, mas ndo cabe no
género tao faciimente. Vi eshogos do jogo e, francamente, nunca vi nada
parecido com aquilo antes”. Ja Yoshiki Okamoto focalizou seu discurso
no préximo milénio. Anunciou oficialmente que Resident Evil terd suas
continuacdes. Residente Evil 3 estd sendo desenvolvido para Playsta-
tion, estando em um estagio bastante inicial, previsto somente para 99.
Todavia, a Capcom n&o para e ja produz, com os kits de desenvolvimen-
tos adquiridos, a quarta versdo do Survival Horror para o novissimos
Sega Dreamcast. Nao ha ainda uma data estipulada, mas a Capcom
garante que se utilizara muito bem da alta quantidade de poligonos, do
alto Frame Rate e do espaco expandido dos CDs do 128-bit da Sega,
preenchendo-os com suas FMVs, para tornar esta a nova plataforma do
titulo. E ndo para por ai. Ainda para Dreamcast, foi divulgada a existéncia
de varios projetos (0 mais cogitado fora Street Fighter Ill: Second Im-
pact), incluindo um projeto inicialmente criado para Sega Saturn, mas
que se tornara inviavel devido a complexidade de desenvolvimento de
games para o console (barreira que, com o sistema operacional Windo-
ws CE, sera transposta). Uma série de RPGs, langados um a cada més
e interligados entre si, garantira ao SDC (Sega Dreamcast) uma boa
quantidade de titulos do género para o console, sanando uma das falhas
ocorridas com o Saturn (vale lembrar que um console praticamente ndo
sobrevive no Japdo sem um bom RPG, como € o caso do N64, que
sobrevive de promessas...). E, tratando-se de uma softhouse como a
Capcom, podemos esperar graficos soberbos e um enredo do mesmo
naipe de Breath of Fire. Afinal, & Capcom nunca joga para perder...

Nintendo

i Apenas para variar um pouco, &
‘f m Nintendo novamente fora uma das de-
= cepgoes da E3 de 1998. Alids, como jé
vem ocorrendo desde a ascenséo dos

B Apesar de apresentar uma grande quan
tidade de lancamentos e alguns previ
Bews, e ferum dos maiores estandes nc
centro da e

ala oeste (chamando, assim, até muita aten-
¢d0), a conferéncia anunciou uma a uma*
as decepgbes. Mas, como eles mesmos
disseram, estao tentando tapar os bura-;
cos do Né4... Bem, vamos ao estande. Va-&
rios langamentos estavam presentes, como |
Quest 64 (da THQ, que utilizou-se do pro-
prio estande da Nintendo para Ianga lo),




w4 Seu primeiro RPG, saindo quase dois anos
apos o lancamento do console, em setem-
L1 bro de 96; Banjo-Kazooie, com o urso
i Banjo e o passaro Kazooie, ja prometido a
", um bom tempo; Cruis’n World, seqiiéncia
de Cruis’n USA (Blargh...); a versdo ame-
ricana de 1080° Snowboarding (que vocé
§ conferiu, em versdo japonesa, na Gamers
29); MLB Ken Griffey Jr, baseball; Bom-
i berman Hero (Gamers 31), da Hudson,
- . | mas lancado nos States pela Nintendo; e
outros. Em termos de previews, tivemos um video de F-Zero X. Twelve
Tales: Conker 64, além da primeira aparigéo, em : TR
video, de The Legend of Zelda: The Ocarina of
Time ao publico americano, elementos que mais
agradaram aqueles que visitaram o estande. Mas
tudo desabou na conferéncia liderada por Ho- &
ward Lincoln e Peter Main. L4, diante de mais de
duzenias pessoas, Lincoln informou que o 64DD 1 S
ndo chegara aos States em 98 e, provavelmente, nem em 99. Houveram
duas principais justificativas. A primeira delas fora que, segundo o pré-
orio Lincoln, os “plancs sdo um tanto indefinidos para 1999, e, com o
aumento da capacidade de armazenamento dos cartuchos, as produto-
ras nao precisaréo do 64DD”. Um argumento bastante plausivel, mas
soou mais como uma desculpa. O segundo, contudo, ja é mais conheci-
1do: a velha politica do sucesso da Nin-
tendo. “Nés ndo langaremos um hardwa-
re até que tenhamos jogos 6timos para
serem langados com ele. E nesse mo-
mento, nds estamos esperancosos para
que o sistema saia no Japdo até o fim
do ano”, acrescentou. As demais justifi-
cativas incluem dificuldades no desen-
volvimento, a prépria incerteza da em-

S8 presa para as caracteristicas do perifé-
rico e a possibilidade de se dividir o mercado entre consumidores de
cartucho e consumidores de discos. Quando perguntado sobre Zelda,
Lincoln disse que o titulo & uma das maiores esperancas da Nintendo of
Japan de voltar a ser a primeira do mercado, juntamente com Banijo-
Kazooie e 0 novo Game Boy colorido (que possui um novo processador
grafico da Sharp e terd jogos préprios, sendo estes ultimos compativeis
com a versdo anterior do portatil). TLOZ:TOOT custard 69,50 délares
5.900 ienes) e, eles gastardo uma boa quantia de dinheiro com publici-
dade e produtos diversos com a marca. Main completou, dizendo que
‘os teremos promogdes, propagandas e programas de encomendas.
Nao queremos apresentar tudo agora, mas os ruido dos tambores deste
came ficardo cada vez mais altos em setembro”. Fora iss0, na conferén-
©2 os grandes da Nintendo of America disseram que estdo tentando
"=ziar os lagos com a gigante do ramo de RPGs, a Square Electronic
s. para trazer aoc N64 os rolesplayings que ele precisa.

ega

A Sega brilhou por alguns instantes. Apesar de seu estande
um pouco a desejar, a conferéncia fora um sucesso absoluto. A
=dade dos americanos de verem o novo console de 128-bit da Sega
n desta uma das conferéncias que mais recebeu espectadores. E,
2 n3o apresentando os previews de vérias conversdes de PC, do
nov2 Sonic, Super GT, Virtua Fighter 3 ou Phantasy StarV, como dizia
"-Tor gue correra a midia, Bernard Stolar (o j4 bem conhecido presi-
Sega of America) conseguiu guiar :

= isivel 0 &nimo e o orgulho que |
2 Sega Dreamcast trouxera & empresa ame

!!zis a1é gue o ocorrido na conferén-

s
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cia oficial (que vocé con-
feriu na edi¢do passada)
da Sega of Japan (afinal,
a SoA ficara quase meio
ano parada com o fracas-
so do Sega Satumn, sendo
obrigada a realizar uma
série de demissdes em
massa que prenunciavam
a quebra da empresa). Por
outro lado, também era
notavel o desgosto pelo
nome adotado... Em segui-
da, o presidente apresen- -
tou a estratégia de Marketing que ser4 realizada para o langamento do
console. A grandiosidade do programa talvez se iguale somente ao po-
derio do Dreamcast em si. A Sega of America planeja gastar mais de
CEM MILHOES DE DOLARES somente em merchandising! Mas no
serdo propagandas comuns. A SoA aliou-se a
. quatro colossos do mundo da publicidade, de
fazer com que produtos vendam: a FCB, a Alco-
ne Marketing Group, o Catalyst Group e o HMG.
A Foote, Cone & Belding (FCB), conhecida por
seus trabalhos com a MTV, a Keds e com o
canal FOX Sports, cui-
dard das propagandas para o langamento: A Al-
cone Marketing Group foi encarregada das pro-
mogdes dos produtos, assim como fizera com a
Mazda e com a cadeia de lojas do Burger King. O
Catalyst Group sera o responsavel pelos even-
tos, aparicées em filmes e programas de TV para
a divulgagéo do aparelho pela midia televisiva. |
Por fim, a Howard Marlboro Group cuidard dire-
tamente das promogdes de vendas, entalando
pontos de vendas especiais nas lojas, divulgan-
do material promocional, merchandising interativo e outras. Vale lembrar
que a HMG é uma das maiores empresas do ramo, sendo responsavel
pela publicidade da Coca-Cola, Motorola, Nestlé, da rede de supermer-
cados Walmart e K-Mart, além de outras, tendo um conhecimento bas-
tante abrangente de promogdes para grandes empresas. Com isso,
Stolar prova que a Sega se cansou de permanecer sempre em segundo
lugar, reconhecendo e sanando os problemas de seus consoles anteri-
ores e de seus proprios concorrentes. Como ele mesmo havia dito na
conferéncia do dia 22 de maio, “nossa meta & bem consistente. Resu-
mindo, nds seremos a plataforma ntimero um. Planejamos ganhar mais
de 50% do mercado da nova geragdo de consoles em
Sl O futuro proximo”. Mesmo porque agora, com 0s inves-
~ _timentos feitos, é simplesmente “vai-ou-racha” para a
~ SOA... Stolar também mostrou um video do primeiro game
para o Dreamcast a ser produzido fora do Jap&o, ainda
sem nome e, segundo rumores, desenvolvido pelos cri-
adores originais de Star Fox, da softhou-
se inglesa Argonaut. Mesmo sendo so-
mente um video e utilizando-se somente
de 20% do poder da maquina, o game [
supera, em termos gréficos, qualquer ou-
tro lancado até hoje. Apesar de lembrar
um misto de Novastorm (PS) e Star Fox
64 (N64), o nivel de detalhes é téo gran-
de que s6 seria possivel através das
atuais seqléncias em CG. Mas aquelas
ndo eram seqliéncias em CG. Eram ce- 3
nas do game em si. Insetos e répteis
gigantes com movimentos extremamen-
te reais e fluentes, em cendrios repletos [
de explosdes (com efeitos de luz e som- §
bra impressicnantes) e elementos se§
movendo. Simplesmente perfeito. Em
seguida, fora mostrado o demo da con-
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AR ES m
Konami

Como o ocorrido na ultima Tokyo Game Show, em marco deste
ano, a Konami foi um dos grandes sucessos da Electronic Entertainment
Expo de 98. Além de apresentar aos americanos seu novissimo Metal
- Gear Solid, para Playstation, um dos games que mais promete para este
* ano (ao lado de Final Fantasy VIII e outros), a softhouse apresentou
Seus mais novos sucessos para o console de 64-bjt da Nintendo. Ambos
ainda estavam em fase de producdo, sendoc mostrados somente no
imenso teldo do estande. O primeiro deles, o j& divulgado Castlevania 64/
Dracula X 64, trazendo de volta o conde Vlad Tepes Dracula e seus
servos, juntamente com Schneider Belmont, o mais novo membro do cla
Belmont; Cornell Reinhardt, o lobisomem; Carrie Eastfield, a garota de
poderes mdgicos; e Kola, o maniaco de serra elétrica e armas de fogo no
lugar da m&o. Cada um com seu motivo para destruir o conde, que
renasce a cada cem anos. Por ainda estar em uma fase inicial de produ-

special Es

feréncia japonesa, produzida porYu Suzukl do time A]VI2,
entitulade Babel Tower. Realizando um vdo sobre uma
ilha antiga, onde uma pequena cidade ancestral repou-
sava, a camera era controlavel e mostrava os cendrio
texturizados em tempo real produzidos pelo console.
Para se ter uma idéia da qualidade destes, basta dizer :
que eram t&o bons quanto os pré-texturizados! Apos tudo isso, Stolar
revelou o calendario da Sega of Japan para o console, gque vocé confere
abaixo. Vale lembrar que estas datas podem sofrer atrasos ou altera-
cdes, que, claro, vocé ficard sabendo assim que elas aconiecerem
através da sua Gamers.

Maio de 08 aspamﬁca fes técnicas e as primeiras informagdes (soﬂﬁuuses.
games...)

Setembro de 08 Na segunda guinzena de setembro a hsta oficial dos jogos e suas

respectivas produtoras serd revelada cao, Castlevania 64 possuia uma animacgio ainda precdaria e poucos
a segunda Tokyo Game Show de 98, no estande da Sega haverd um efeitos, entre eles neblina e luz / sombra, j4 conseguindo manter a at-
Cutubro de 98 lsyemplar iogdvel do consale mosfera dark do titulo. A previsdo, contudo, é que este seja langado

: Dreameast também estara o Digital Circus Show da Seqa ainda no final deste ano. O outro, menos conhecido, era um game com
N bro do OB Priximo ao dia vinte, os pregos serdo divulgados. Ja no dia vinte, o

: : e aparéncia de Adventure poligonal mas que, por mais incrivel que seja,
‘{5ega Dreameast serd eolocado oficialmente no mercado japonés =
Fravisdo da venda de cerca de um milhdo de unidedes vendidas n mostrou-se um RPG puro com todos os elementos para que um titulo

m”wd‘?%_ Japdo como este atinja o sucesso: um bom enredo, bons efeitos visuais e
Final de Qg . {Até ofimdo ano, espere Se um total de mais 4 dois milhGes 56 no personagens carismaticos. Vocé confere mais sobre este mais adiante.
_ |dapdo De resto, a Konami manteve sua conhecida qualidade.

DREAMCAST

D2
Warp
Adventure - N/ A

Prevlsto para o final de 98 no .lapao
Dois dias apés o anunciamento do console do milénio, o Sega Dreamcast, fora apresentado
seu primeiro game. O sucesso da Warp e um dos primeiros titulos do género, D (Diner’s Table,
para Saturn e Playstation) apresentava aoc mundo sua mascote, Laura, que viria a ser protago-
nista de um segundo game, EO (enemy Zero, também para Saturn), considerado a seqiiéncia
de D. Mas estavam errados. D2 mostra-se uma obra-prima da Warp, possuindo 60 fps (Frames
Per Second), um milhdo de poligonos (um tergo do poderio total do console) e a incrivel
resolucdo de 640 x 480 pixels. Mas vamos por partes. O enredo, apesar de confuso, também
agrada bastante. Durante o natal de 99, sobrevoando as pradarias gélidas do Canada, Laura
tem a aterrorizante visao de um meteoro atingindo o planeta (virou moda agora?). Logo ém
seguida, um grupo terrorista comega a metralhar todos a bordo. Um homem estranho, do nada,
tenta tirar Laura dali. De repente, um meteorito atinge o avido e tudo escurece. A cena é entdo
transferida para uma cabana na neve, onde Kimberlly (muito parecida com a de EQ) diz té-la
econtrado na neve. Em seguida, uma criatura humanoide entre e é fuzilada pela mulher. E
assim a histéria se inicia. Mas D2 n&o é somente mais um Adventure com um enredo apocalip-
tico. E um passo no mundo dos games. Com seus graficos extremamente realistas e detalha-
dos, é possivel se notar as emogoes e sentimentos dos personagens. Mais de 2.000 poligonos
foram usados para se construir a face dos personagens, permitindo uma variagdo imensa de
expressodes faciais, deixando para tras as pouco elaboradas e muito exageradas expressoes
corporais (como em Mortal Kombat 4 do N64, que vocé confere ainda nesta edigéo... Quan-Chi
parece estar tendo um xilique ao falar com Shinnok...). E isso com todos os personagens,
desde os menos importantes, como as aeromoc¢as que oferecem coisas aos passageiros do
aviao, até os mais ativos, como o agente / herdis / sei-la-o-que que salva Laura do avido,
durante a seqliéncia apresentada na conferéncia da Warp no dia 23 de maio. Vale mencionar
que tal cuidado ndo fora tomado somente para com os personagens. Os cenarios foram
elaborados para parecerem o mais realistas possiveis. Para se ter uma idéia, somente com a
neve que cobre a todos os lados de onde Laura se encontra, foram usados mais de cinco mil
poligonos! No total, somando-se objetos do cenario, personagens e inimigos, tem-se mais de
um milhdo de poligonos simultdneos na tela. E a Warp promete aumentar ainda mais tais
nameros, tornando este, como ja dito, a obra-prima da softhouse. E a isso tudo, adiciona-se o
som. Diferenciando-se de D e Enemy Zero, onde foram usadas grandes orquestras, D2 utiliza-
se somente de trés instrumentos principais: um piano, com todas a sua delicadeza, um cello,
pesado e profundo, e o violino, com toda a tensé&o que ele é capaz de gerar. Tudo para manter
o clima de “inferno de neve para todos os lados”. Assim, resta-nos esperar ansiosos por este
que promete revolucionar os Adventures.
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PLAYSTATION
Final Fantasy VIII
Square
RPG - N/A
Previsto para o final de 98 no Japao

Novas informag8es e imagens liberadas pela Square sobre o maior RPG do milénio. Como ja dito na
edigio anterior, Final Fantasy VIIl passa-se em uma epoca onde carros
nas ruas, restaurantes, agéncias de aluguel dos mais variados tipos e
4 outras maravilhas tecnoldgicas tornaram-se comuns. Neste contexto,
i Squall Leonhart, um jovem de personalidade bastante semelhante & de
ASY Cloud Strife ou mesmo de Shinji Ikari (de FFVII e Neon Genesis
Franzrea—vi . Evangelion, respectivamente), e seus aliados se desenvolverdo num
contexto onde o material primordial serd o mais nobre dos sentimentos
humanos: o amor. Nada mais fora revelado a respeito do enredo, nem
sobre os personagens (excetuando-se Laguna Loire, que vocé conferiu
na edicdo 31), a néo ser a existdncia de uma jovem de vestes azuis e pretas, chamada Lenore, & um
rapaz que parece lutar de méos nuas, batizado de Zell. Cada personagem possuira suas proprias
armas, tal como em FFVII, sendo Squall mestre da peculiar (para néo dizer estranha) Gun Blade.
Como fora divulgado anteriormente, os personagens perderam aquela aparéncia de “criangas”,
extremamente estilizadas, como em mangas, tornando-se mais realistas, mais préximos de um ser
humano. Isso fora realizado devido a um motivo primordial a qualquer trama: os “honecos SD”
mostravam-se ineficazes para expressar sentimentos mais complexos. Sentimentos como “dvida” ou
“furia” sdo faceis de se captar, bastando levantar-se as mios e os ombros ou entdo erguer o punho
com forga. Mas e outras como “saudade”, “tristeza” ou “medc’? Justamente para valorizar o fator
enredo que optaram por este caminho. Para tornar de FEVIII um verdadeiro drama cléssico, precisa-
vam de personagens realistas e extremamente expressivos. Por outro lado, nada fora dito sobre
Mgogles e Chocobos, duas das marcas registradas da saga... Passemos ao sistema. Segundo
Yoshinori Kitase, supervisor geral da producéo, as Materias serdo substituidas por
8 algo semelhante ao sistema de magias existente em Soukaigi (que consiste em
pressionar-se um certo nimero de vezes certo botio para se soltar um encantamen-
to ou algo do género). Ha rumores de que 0 engine (o molde basico do game) usado

seja o de Parasite Eve, possuindo uma série de

melhorias. Por fim, um lembrete: a versdo ameticana

de Parasite Eve vird com um movie do FFVIII, en-

quanto Brave Fencer Musashiden vera um demo

PLAYSTATION

gl Crash Bandicoot Warped
Sony
Adventure - €D
Sem previsdo de lancamento

Um dos destaques da E3. Crash Bandicoot, o
marsupial mascote da Sony estd de volta com
uma nova (des)aventura. Crash Bandicoot
Warped coloca nosso heréi frente a frente com
0s cavaleiros da tabula redonda, com os guar-
das da muralha da China, com os vulcdes e
dinossauros da era pré-histérica e da pior de
todas essas ameacas: Coco Bandicoot, a irma
menor de Crash! Uma das maiores novidades &
a possibilidade do marsupial nadar, abrindo opor-
tunidades incriveis para fases submarinas. Fora
isso, novas fases, novas animagdes, novos per-
sonagens e oponentes, e a mesma diversao de
seus predecessores. E s6 esperar.
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NINTENDO 64

The Legend of Zelda: The Ocarina of Time
Nintendo
RPG - 128 Mega
Previsto para o final de 98 no Japao (...)

Novas imagens liberadas do mais (e poe mais nissol)
jesperado game do 64-bit da Nintendo. Fagamos um
retrospecto. The Legend of Zelda: The Ocarina of Time
ora anunciado meses depois do langamento do con-
sole em 96 ainda, e sofrendo mais e mais adiamentos.
== Inicialmente previsto para o 64DD (Disk Drive),
TLOZ:TOOT fora transferido para a verséo cartucho, devido ao risco des-
te periférico nunca sair. Para (tentar) sanar a ansiedade dos jogadores (e
conter alguns protestos...), a Nintendo vem divulgando cada vez mais fotos
e informacoes. Assim, chegamos a este ponto e nada do langamento do
game... Mas vamos &s novas. Novos locais para se explorar foram adicio-
nados, elementos antigos foram ressuscitados (como as trés Mails, Red,
Blue e Green, e a Master Sword) e novos inimigos revelados. No mais,
somente a promessa € 0 prego bastante razodvel de ¥6.900. Entédo, mate
(mais uma vez) a ansiedade com as imagens a seguir!

NINTENDO 64

Extreme G2
Acclaim / Probe
Corrida - 96 Megabit
Premsto para o final de 98 nos EUA

iNo estande da Acclaim, uma das maiores atra-
| ;Oes era a seqiléncia do um dos mais divertides
games de corrida para Nintendo 64: Extreme G2
Além de manter a mesma velocidade alucinante &
a enorme quantidade de trajetos da primeira ver
L wsao (doze pistas com 3 messsssmes
percursos cada), EG2 traz também duas novi-
dades que agradardo a todos. A primeira: as pis- §
tas, antes estreitas demais, foram alargadas,
facilitando um pouco o desafio de se manter
intacto. A segunda: a jogabilidade fora melhora- £
da, ndo obrigando mais os jogadores a lutar con- SRS
tra o joystick para realizar uma curva simples. Um novo arsenal para a
motos futuristicas foi adicionado, bem como novos efeitos (como um:
evolugdo do sistema de Fog / Neblina, e efeitos de luz e sombra er
,tempo real), dezesseis novas maquinas e um monite
retrovisor (algo semelhante as televisdes com o sis
tema PIP). Sem contar o melhor de todos esse
= implementos, o novo Battle Mode, onde os jogadc
| res trocardo suas motos por possantes tanques flu
B tuantes. Tudo em um cartucho-de 12 MegaBytes
Extreme G 2 sera também o primeiro game a possuir uma opgac com
pativel com o provavel langamento do expansor de RAM de 4MB.

NINTENDO 64

Hybrid Heaven
Konami
RPG - N/A
Previsto para o final de 98 nos EUA

y Quando anunciaram Hybrid Heaven, a impren-
| sa bombardeou o titulo, dizendo nao se passar
{de um Metal Gear Solid para N64. Mas eles
| estavam errados. Mostrado na E3, a Konami
mostra que estd jogando com novas cartas.
| Apesar da aparéncia de : 1
=8 Survival Horror, HH sur-
preende ao se mostrar um RPG completo, com
menus de batalha e tudo mais que um bom game §
do género pederia ter. Vocé comanda Johnnyj
Slader, lider de um grupo da SpecOps (Special
Operations), na dificil missao de resgatar o premdente dos States
humm... “Fuga de NY” ou de “LA”?), sequestrado por uma forga militar
desconhecida. Mas, a medida que o enredo se desenrola, a trama
revela-se uma intrincada conspiragéo para um
B golpe de estado e experimentos genéticos, que
§ resultam na criagdo do “soldado perfeito”, uma
| aberracdo bioldgica capaz de manipular outras
£ formas de vida, possuindo dentro de si um ins-
i tinto selvagem e assassino. As batalhas sédo
Isemelhantes as de Parasite Eve, onde o(s)
personagem(s} tera(&o) seus turnos e podera(ao) executar suas
acbes, sem mudar de uma tela normal para uma de batalha. Os grafi-
cos sdo texturizados em tempo real, com um frame rate bastante
razodvel, complexos efeitos de luz e cAmeras con
trolaveis, adicionando uma maior realismo a HH. A
Konami promete um clima mais ativo-para o game
sem todo aquele tema profundamente militar de
Metal Gear Solid, mas com tramas tdo rebusca-
das quanto. E esperar para conferir!
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NINTENDO 64 -

Mission Impossible
Ocean
~ Adventure - N/A

8
Previsto para Agosto de 98 nos EUA
Finalmente a contraparte de 007: Goldeneye mostra-se quase pronto para
seu lancamento. Mission Impossible apareceu na E3 como uma das surpre-
sas no estande da Ocean. Vocé fard o papel de Ethan Hunt (vivido por Tom
Cruise nos cinemas), membro do grupo Impossible Mission Force (IMF), e
deve cumprir cinco complexas missdes (que incluem faganhas como fugir - Z
de uma cela utilizando-se de chicletes, roubar as impressoes digitais de uma pessoa para
poder atravessar um sistema de seguranca, sabotar cAmeras pintando suas lentes com
Sprays sem ser visto, assoviar enquanto chupa cana...), totalizando vinte areas a serem
exploradas. Os gréaficos lembram bastante GoldenEye, apesar de tratar-se de um Adventure
(e ndo um game de tiro em primeira pessoa). Se o titulo for tdo divertido quanto GoldenEye,
entdo € bom preparar-se para mais pesos pesados no N64...

| j*.g;«f‘

Todos os lutadores A Ressurreicio...
Revelados novos detalhes do

do mundo.“ novo Street Fighter Zero da . /A

Capcom. S0 mesmo t{és[-'
modos de luta mas, ao con-{//
trério do que havia sido divul-
gado, estes sdo V (com
Custom Combos executados Ve
com a energia abaixo de 50%, |/ "
sem Alpha Counters e Vo
C

Noticia quente: KOF93 ja
estd em fase de testes
na SNK (para a corregéo
de bugs que por ventura
estejam presentes) e sua
versdo beta estara dis-

el e

b L e {323 g v

mmmwm:% ){%
X

il

ponivel no inicio de julho Specials mais fracos), X (gol- i
no Japdo, em sua con- pes mais fortes, um Unico
vencio particularl A SNK LE RS- | Special e uma dnica barra de
confirmou somente alguns times. Entre elas, o retorno  Special) e Z (trés niveis de -
friunfal do USA Team, composto por Heavy D! (lutador Special, sem Gustom Combos mas com Alpha
de boxe), Lucky Glover (jogador de basquete, agora Counters). A barra sob a de energia, a Guard Crush
com um novo visual) e Bryan Battler (jogador de fute- Meter, é uma espécie de medidor de Guard Cancel.
Dol americano). Foi confirmada também a presenca do SN Ela se enche & medida que
maior dos King of Fighters, lori Yagami (como nao /}: W} {0 personagem defende gol-
poderia deixar de ser, claro...), que talvez reaviverd il ¥\[pes e, quando ela se en-
suz antiga alianga com Mature e Vice, as secretarias it {cher por completo, o opo-
;1de Rugal, formando o ijnente consegue quebrar a
ovissimo New lori Team, | |defesa do lutador (quase o
as isso & $¢ um rumor. ,’ Guard Crush de KOF97, mas
m novo time também fora com um medidor). Persona-
onfirmado, o Middle Age ~y|gens grandes, mais lentos
Team (jd apelidado de‘Tios” “le mais resistentes possu-
Team), com Heidern (lider em uma maior dificuldade em
‘|do time de Ralph e Clark fazer com que suas barras
em 94 e 95), Shaishu crescam (para compensar a
i (pai de Kyo Kusanagi) e Takuma Sakazaki lentiddo). Além disso, os dois
S= 2= Byo e Yuri Sakazaki). Para surpresa de muitos, Personagens que foram mantidos em segredo até
NewFaces Team (Yashiro, Shermie e Chris, do 97) entéo foram divulgados. Um deles é um velho conhe-
2= volta e, talvez, com suas versdes “Orochi’. cido nosso, dos tempos do primeiro Final Fight: Cody,
=i Team (Leona, Ralf Jones e Clark Steel), o © namorado de Jessica (filha de Haggar), retorna
F=ychoSoldier Team (Athena Asamiya e Sie Kensou, ALGEMADO! Em outras palavras, ele seria algo como
==2mam com novos modelitos; e Chin Gensai) e um lori Yagami (s6 que néo tio poderoso...), s6 que
< F=t=l Fury Team (Terry Bogard, Andy Bogard e Joe com as méos atadas. Ele retorna para provar que é
H <130 fodos confirmados. Outros rumores di- inocente e nio planejou o seqiiestro de sua namora-
Sugal Bernstein (de 94 e 95), Goenitz (de  da (De onde tiraram esta idéia idiotal?!). Ele também
‘2 Kim Kaphwan e o Special 97 estarsio de  Seré o tnico capaz de agarrar objetos, como pedras,
o2 dito sobre o Hero Team, a ndo ser que No chdo e arremessé-las contra seus oponentes. O
Kusanagi e Benimaru Nikaido (com um vigésimo quinto personagem é a companheira de
estdo confirmados. E possivel que Shingo  Zangief nos ringues: Rainbow Mika. Seu estilo de Iuta
2 usando as luvas de Kyo) entre no lugar € bastante parecido com o de Zangief, com varios
on. Vale lembrar que os rumores sdo agarrdes e arremessos especiais. Agora... Esses per-
S=T=7'= Doaios. informagdes ndo confirmadas e gue  Sonagens tornaram o enredo de SFZ3 um caos com-
podem inexistir ou pleto. Mas, vai entender os programadores da
mesmo sofrer altera- Capcom... Se colocam um Cody presididrio e uma
j ¢Oes. Assim sendo, Spice Girl lutadora de luta livre como personagens,
basta esperar pelo n&o podemos duvidar de mais nada que eles possam
.. resultado... criar...
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Olz P=s=oal da Gamers! Eu queria parabeniza-los pela edigao de aniversario (GA-
M=SS 7230). Eu sou o que se pode ser chamado de parasitemaniaco. Eu estou com
= gr=ncs problema, que € o seguinte: Eu estava jogando Parasite Eve e cheguei
== o Central Park em um tempo de 00:58 e 50 segundos e gastei todos os meus
potons (pocdes que recuperam HP ou seja, energia) e morri. Bem agora é o proble-
—= Ou=ndo eufui para o continue eu encontrei tudo como tinha gravado (salvado)
mo g0, entdo eu escothi meu slot e apareceu varias palavras como OFF e depois
=par=ceu ON. Ent30 a palavra OK apareceu e pronto! Ficou ali mesmo, metl tempo
o=ss=ndo e nada de jogo. Entéo eu pergunto, como eu faco para jogar em um joge
2 gravado (ja salva)?

OB5.: O Game é japonés e eu nao gosto de enrolagdes, OK? Desculpe, mas eu
guas= destrui meu Playstation por causa desse problema.

Daniel Henrique C. Farias
Belém - PA

Al Daniel, pelo que viemos a entender, ou o problema é no seu €D ou no seuMemory.
Card. O tempo n&o importa, assim como a quantidade de itens que vocé carrega
{p=io menos ndo vai provocar danos no seu game). Para continuar o game de onde
parou (ou ja salve, come vocs se refere), ponha na opgao Continue e escolha o Slot
no qual vocé salvou o progresso pela ultima vez e confirme apertando o botao. Entao
voce vaiver as palavras OFF passando para ON e por tltimo vai ver OK confirmando.
Em seguida (ao contrario do que aconteceu com voce) vai aparecer o ponto de onde
salvou seu progresse e assim, continuar. O game € japonés e deixa muita gente sem
saber o que fazer, mas tudo o gue voce fez esta certo. E repetindo, o problema pode
estar no CD ou no seu Memory Card. Jogue novamente e tente outra vez! Paciéncia
com seu Playstation, Ok?

e e T
Qi amigos da Gamers. Ouvi dizer que vao lancar um Street Fighter poligonal para o
NB4, é verdade?
Na Gamers N2 29 faltaram os estandes da Nintendo, Sony, Namco, Ascii e queria que
vocés mostrassem.
Marcos A. Souza

Diadema-SP

Bem, Marcos, quanto ao Street poligonal, a noticia é um boato, um rumor inverdadeire.
Tanto que o primeiro game da empresa para N64 sera algo entre Banjo-Kazooie e
Mario 64 (veja a secdo Game News desta edi¢g0). Ja quanto aos estandes, caso as
presentes nesta edigao (14, ndo sdo da TGS, mas da E3...), entéo teremos de ficar
devendo essa {sacumé né? Muita informacéo pra pouco espaco...)

Oi amigos, tudo legal? Estou com algumas davidas:

*Quando saira The King of Fighters: Kyo, para o Playstation? Esse jogo também sera
langado para o Saturn?

*Sobre NiGHTS (o jogo dos sonhos da Sega) o que devo fazer para passar de
estagios, pois joguei duas fases. Exemplo: Jogando com a menina, apos completar
as corridas para conseguir as esferas, a menina é transpertada para um lugar com
uma serpente. Quando a serpente é destruida, o jogo acaba e comega novamente.
Ha algum codigo para se usar? Por favor tentem descobrir.

*Gostaria de saber a seqiéncia para os personagens secretos de King of Fighters
96 para o Saturmn.

l ATENCAO! 1
I Asassinaturas estao suspensas temporariamente. O telefone i
] paranimeros atrasados continua (011) 266 3166. |

Obs: Gostaria gue se possivel vocés decolassem um pdster ou mini poster, de The
King of Fighters 96 ou 97.
Gostaria que vocés me respondessem por CARTA.

Douglas A. Machado da Silva
Sao Lourenco da Mata- PE

Bem, Douglas, TKOF: Kyo ainda nao temos uma data concreta de quando vai ser set
langamento. E pelo que sabemos, infelizmente ndo sairduma versao para o Saturn
No Nights, ndo ha codigo algum para se continuar, 0 joge é assim mesmo. Ao passal
de fase, o jogo ndo continua normalmente, vocé deve reiniciar e entdo poderz
escolher novas fases. A serpente 2 qual vocé se referiu é o chefe da primeira fase
de Claris, defrotando-a vocé podera acessar a segunda fase dela (o museu) e assim
por diante (o mesmo vale para Elliot). Para acessar a quarta e tiifima fase (que & igua
para ambos os persanagens), vocé deve tirar, no minimo, nota C em cada uma das
trés primeiras fases de um dos personagens (fazendo isso com Elliot, vocé podere
acessar a Ultima fase com ele, ¢ mesmo vale para Claris). Em TKOF'96, na tela de
selegao de personagens mantenha o Start pressionado enguanto faz a seguinte
seqiiéncia: P+Y, >+A, € +X, V4B Feito corretamente, Goenitz e Chizuru vao esta
a disposicao na tela de selecdo. Quanto a responder por carta, fica muito diffcil, & um
corre, corre dos diabos por aqui. Até a proxima Douglas!
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E af pessoal da GAMERS, tudo bem, quefia gue vocés, com a competéncia de
sempre, tirassem algumas ditvidas que estao me intrigiando

1-Vocés sabem se esses records assombrosos de HE2 nao estao ai com a ajuda di
Game Shark?

2-Vocés nao tém mais nada a falar sobre Need For Speed |1l e nao tém trugues dt
NES 112 :

3- Quem & Cyber Akuma? Nao tem nenhum frugue para pegar esse lutador?

Vi ele no arcade como Ultime chefe. Se existe algum trugue, divulguem, por favor
Obrigado pelas respostas e até mais.

Helton Silva LLucero
Porto Alegre - RS

Entdo vamaos esclarecer as coisas!

1- Sim, sabemos que uma boa parte dos records a nés enwados tem o auxilio ¢
Game Shark. Tanto que, muitos dos records néo sdo colocados devido ao baixissim
tempo feito por alguns gamemaniacos.

2- O que tinhamos para falar sobre Need For Speed 1 ja f0| dito ha edicéo d
aniversario (n? 30), inclusive com alguns trugues na segéo de dicas. Ja sobre Nee
For Speed Il, vocé encontra uma porrada de dicas nas Gamers Pré-Dicas edicoesr
2,3e4.

3- Cyber Akuma, o dltimo chefe de MSHvsSE & uma versao meio ciborgue de Akurm:
que apareceu pela 12 vez em Cyberbots (0 game de luta com robds) como persont
gem inédito e exclusivo da versao Saturn. Como pegar ele ainda € um mistério, ma
tem gente que afirma ja ter visto outros controlando este apeldo dos arcades. &
existisse algum trugue, ja terfamos divulgado ha muito tempo. Foi confirmada um
versao do game para Saturn e Playstation, quem sabe possa haver a possibilidac
de se controlar este super chefdo. O jeito & esperar!.

) A STl
Oi amigos da Gamersli!

Na edigao de n® 30, um leitor pediu a dica para jogar com Akuma no jogo “Reside
Evil 2” e voces nao souberam informar, pois bem, eu irei dizer, 8 vai:

“Jogando no level normal, acabe o game seis vezes sempre tirando Rank A e apen:
usando a faca e a Hand Gun. Entde jogue pela setima vez e ao.chegarno oomputad
4 no final do game (onde ao inves de voce colocar GUEST), digite AKUMA?

Bem, ai estd, caso queiram mais detalhes venflquem na revista americana “EGN
- n% 4 de 1998".

Desculpem-me por ndo comprar apenas sua revista, mas cemo auto-critico tent
que comparar os estilos das revistas e confesso que vocés estdo demai
principalmente a secio do Game Shark! Bom, come uma mao lava a outra, gostar
que voc8s detonassem o “Blazing Dragons’ ou apenas me informem como pos:
fazer para salvar a mulher do lago gue tem um pescador tentando pesca-la; e con
posso retirar o dragdo gue esta no lago encantado e s6 fica conversando com
préprio reflexo! Ficarei muito grato se me atenderem!!!

Ulissivaldo C. C. da Silva
Rio Janeiro-RJ

Muita gente ainda insiste em dizer que & possivel jogar com Akuma em Resident E
2. Nos aqui da redagdo também nos empolgamos ao saber deste possibilidade ¢
controlar tal personagem. Mas simplesmente nao € possivel! Confira mais detalh




no Fora do Ar. Quanto a Blazing Dragons, o game & muito interessante, assim como
Disc World (1 e 2) e Broken Sword . Mas como o tempo € muito curto, ndo podemos
dar uma super estratégia assim de imediato. Mas n3o fique preocupado, estamos
planejando uma Gamers Especial sobre este game e junfamente com os demais
mericionados. Figue figado nas bancas!

o S S S S R T T T 3 o S A T TR A
E ai galera. A GAMERS de aniversario esta demais e 0s adesivos também,
0 preview de SFZ3 detonou mas o principal sdo os combos de TKOF97 e
por falar nisso vou mandar logo 0s motivos da carta.
1- Como fago para enfrentar Alfred em BB2 e s por acaso € possivel
seleciond-lo? :
2- Como fago para escolher Evil Ryu, Evil Hokuto, Cycloid Gama e Cycloid
Beta no SFEX PLUS (ARCADE)?
Aproveito para enviar mais dois combos de 100% de TKOF'97:
A- Combo de 100% de Ryo Sakazaki
Condigtes:
-Qualquer modo de jogo
-Inimigo em qualquer lugar
-Barra de Power ativada (ADVANCED)
-Duas belinhas na barra (ADVANCED)
-Barra de Power cheia (EXTRA)
-Energia Piscando (EXTRA)
Combo: Voadora com chute forte, soco forte, €\ N> 4+ soco forte, com o
iniMigo no alto dé outra voadora com chute forte, vocé vai cair antes que o
inimigo e, quando ele estiver quase terminando de cair, faca
VN> VNS ts0co forte, o inimigo vai receber o golpe e ficar tonto, agora é
S0 fazer VN> N2 € +50c0 pars levar o resto da energia do inimigo.
B- Comba de 100% (infinito) de Ryo e Andy
Condicoes:
-Inimige no canto
-Qualquer modo de jogo
A seqgiiéncia é a mesma para os dois.
Combo: voadora com chute forte, soco forte, € N> 1s0co forte, com o
inimigo no alto, dé outra voadora com chute forte, quando cair dé um soco
forte e € K\ N>+socoforte, repita tudo até o inimigo dar tchau e a energia
acabar. ;
Pra fechar, estou tentando arrumar mais combos de 100%. Se eu conseguir
mando pra vocés.

Sérgio dos Santos Junior

Niteroi - RJ

E Sérgio, a Gamers vai sempre evoluindo mais e mais, tranzendo sempre o
melhor. Vamos entédo as suas respostas:

1- Alfred € o personagem secreto de Real Bout 2. As condigoes
para lutar CONTRA ele sdo basicamente as mesmas para enfrentar Geese
em RBS, vamos 13: 1) Termine as 10 primeiras batalhas sem perder nenhum
round; 2) Esteja com uma pontuacdo de 750000 quando a 102 batalha for
vEncida; e 3) acerte 5 SDMs ou 7 DMs em seus oponentes até o final da 102
Satalha. Se vocé cumprir estas 3 condigoes, sera presenteado com uma

tela com as palavras “BONUS FIGHT” e ento vera uma cena na qual Alfred
bate seu avido, ao invés de assistir ao final de Seu personagem. Depois
voce vailutar contra Alfred em um cendrio desértice com o avido quebrado
no fundo. NAO & possivel selecionar Alfred em RB2 para arcade, talvez isso
seja possivel na versao para Neo Geo CD, Certeza mesmo é que d4 para
selecionar ele em RBS Dominated Mind para Playstation, que ja esta rolando
por af e voce vai conferir na nossa préxima edicdo.

2- Para selecionar estes personagens na versio Plus do arcade,
faca o seguinte: :
*Para usar Evil Ryu: cologue o cursor sobre Ryu, aperte Start uma vez (se
ndo der com uma, tente apertando duas vezes), entdo aperte SR+CM+SE
ou CR+SM+CF;
*Para usarEvil Hokuto: se Evil Hokuto estiver no ranking (ela aparece apos
umas 2 semanas de jogo), coloque o cursor sobre Akuma, aperte Start frés
Vezes, mova o cursor para Kairi, aperte Start duas vezes, agora cologue o
cursor sobre Hokuto e entao aperte SM ou CM;
*Para usar Cycloid Beta: se Beta estiver no ranking (ele aparece apds 200
horas de jogo), cologue o cursor sobre Pullum, apette Start quatro vezes,
Mova o cursor para Ryu, aperte Start trés vezes, agora cologue o cursor
sobre Blair e entédo aperte SM ou CM;
*Para usar Cycloid Gamma: se Gamma estiver no ranking (ele aparece
apo6s umas gquatro semanas de Jogo), cologue o cursor sobre Garuda,
aperte Start cinco vezes, mova o cursor para Guile, aperte Stait quatro
vezes, agora celogue o cursor sobre D.Dark e entdo aperte SM ou CM.

Quanto aos seus combos de KoF'97, Seérgio, o primeiro realmente
tira 100% de energia do oponente se feito com SUCEesso, mas na verdade
nao & um combo, pois o inimigo pode consequir escapar com uma esquiva
(tanto em Exira quanto em Advanced) bem calculada no momento em que
Ryo vai desferir o Tenchihahoken em SDM {o NN>dNSisoco forts),
conseguindo assim, evitar o resto da seqiencia (se bem que & mesmo
dificil escapar); o segundo &, de fato, um combo infinito, mas tem um
detalhe: SO FUNCIONA CONTRA A CPU, um jogador pode, assim como no
combo anterior, se esquivar, ou simplesmente defender o soco forte apos
a voadora com chute forte. Mesmo assim valeu por ter nos mandado estes
dois combos legais. Pra facilitar o seu trabalho (& procura de mais 100%,
nae?), publicamos agora mais um combo infinito, desta vez com Ryuji
Yamazaki (funciona em qualguer modo de jogo e com o oponente no
canto):
Combo: >\N+chute fraco, V¥ €+soco forte, chute forte, =¥ Nichute
fraco, V2 €+saco forte, chute forte, = N+chute fraco...
Explicando: vamos falar em linguagem de botdo (esta foi boa, mas... A, B,
C e D tendo os botoes do Neo Geo e do arcade como referéncia). Primeiro
voce inicia @ combo com um Sand Kick com B no oponente, entao cancela
0 Sand Kick com um Snake Arm com C, mas nao deixa o Snake Arm pegar
no oponente, cancelando o golpe com D (quanto cancelamentol). Assim
Ryuji estard imediatamente pronto para emendar mais um Sand Kick e
repetir a segiiéncia. Este combo exige um timing perfeito, deve ser feito
com uma agilidade tremenda e cansa os dedos, mas no final das contas &
mais um combo infinito. Divirta-se arrasando seus amiges.

- e e R o

Wuita repercusséo e rumores rondaram a redagédo este més, o tema
=rincipal foi como jogar com Akuma em Resident Evil 2. N&o, voceé néo
=u emadol Chegaram tantas cartas perguntando sobre isso aguina
=82C30 que ta todo mundo com “calo no olho” de tanto ler as mesmas
==fgunias e algum tempo depois, comecaram a nos enviar a dica de
Somo jogar o Akuma. Como este é o assunto do momento, nao poderia
rde sercomentado e esclarecido aquino Fora do Ar. Bem, como
rViissivaldo mandou a dica (que demos uma pesquisa a fundo
este boato), e pelo que sabemos, tudo nio passou de uma
SPmcadeira de primeiro de Abrilque a revista EGM2 n2 4 foz €om seus
- “Mas eles mostraram uma foto e tudo com o Akuma’, muitos
#== SiZer mas isso € apenas Uma montagem (e muito bem feita pelo
WiSi0) gue chegou até a nos convencer no pringipio. Mas entéo ficamos
S=S=000 gue tudo nao passou de uma brincadeira de 12 de Abril. Tem
2=78= Sue ate mandou o comando do hadouken (que no caso, serve
=00 2 Unica arma) para acabar com os inimigos. Desde entao, a cada
ST=ssa de carias que chega aqui na redacdo, algumas estao
I Snando a dica. E pedimos gue parem de nos enviar esta dica (ja
ficando louces de tanto ver a mesma coisa), a nao ser gue,
v fire trés fotos do persohagem em acao (ou mesmo uma
SI=W=c20 em video) e nos mande ou entre em contato CONOSCO Par

2

telefone. Feitoisso, raga o seu Memory Card com o save e se realmente
existir, guem sabe vocé possa ganharum prémio da redacaol Mudando
de assunto, outro comentario que vem causando pelémica é sobre
como poder controlar o chefda Orochiem TKOF97. Os gamemaniacoes
seguidores deste super game de pancadaria da SNK, ficaram loucos
com a dica exclusiva para se controlar o poderoso chefdo (mesmo
que seja no Practice Mode) no Saturn.Vocé conferiu em primeira mao
aqui na sua Gamers junto com alguns combos de 100%. Mas apenas
guem tem o Saturn teve o privilégio de se sentir um Orochi da vida.
Entao, chegaram mais e mais cartas perguntando se era possivel
escolher o chefdo de TKOF97 nos Arcades. Infelizmente nao é possivel,
0 mesmo acontece na versdodo Neo Geo, gue também tem o mesmo
problema do Arcade: sem chefao! Momentaneamente, os tinicos
privilegiados em poder controlar Qrachi no entanto s30 os proprietarios
do console da Sega e do console da Sony (que vocé confere aqui
nesta mesma edic&o). Diferente da versao Saturn, no Playstation vocé
pode habilitar Orochi com mais facilidade (confirana segdo de dicas),
assim como os demais personagens na sua versdo Qrochi. Tudo
explicado, até um préxime Fora do Are agora que estd tudo explicado,
voltemos com a nossa programacao normal...
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ARCADE
PLASMA SWORD: NIGHTMARE: OF

BILSTEIN
Jogue com Rai-On

Na tela de selecao de personagens, coloque o
cursor sobre Byakko, segure Start e aperte 1,
Y, &, €, >, €, M, Rai-On ird aparecer sobre
Byakko. .
Jogue com Kaede

Na tela de selecao de personagens, coldq.ue: 0
cursor sobre Byakko, segure Start e aperte V,
V, &, €, M, Kaede ira aparecer sobre Rain.

ARCADE
STREET FIGHTER EX 2
Jogue com Kairi e Shadowgeist

Ganhe o jogo com todos os 14 personagens, cada
um com mais de 500.000 pontos.

Depois de 1 hora ou mais de jogo, Kairi e Shado-
wgeist estardo disponiveis na tela de selecdo de per-
sonagens. Ou tenha acesso ao sistemas de ajuste
de tela, selecione Color Adjustment e aperte SF, SR,
CR, CF, SM, SR, CR, CM, CR, CM, SM, SR, CF, CM,
SM, SE Kairi e Shadowgeist estardo disponiveis na
tela de selecao de personagens.

Jogar com Nanase e Garuda

Adquira a pontuacgéo total (soma de todas as pontua-
coes) sua posicao deve ser mais de 28.800.000 pon-

1 & revisra camers

;.aperte 0y 4\ sb
Ken e aperte ¥, e sobre Sean e aperte SR

2, ¥, N, AN, 4. Se tudo der certo, Akuma

- aparecer'é' e depois é s6 apertar qualquer botao.

Jogue contra um personagem secreto
Selecnone qualquer personagem e aplique 5
Super Finishes sem perder nenhum Round. Na
hora da luta, quando vocé fizer o Ultimo Super
Finish, aparecera na tela uma mensagem "You

Rlval Has Found You". Pronto!

Jogue contra Akuma

:S_e.lecion'e qualquer personagem (de preferén
cia o0 seu melhor), adquira pelo menos 2 Per

fects sem perder um Round, antes do ultimo che

fe. Akuma aparecera como seu Ultimo oponen

te, fazendo um Raging Demon no ultimo chefe
Jogue contra o Super Akuma

Selecione gualguer personagem e ao longo dc
jogo, dé 3 Perfects e nédo perca nenhum Round
Akuma normal o desafiard como ultimo chefe

Derrote Akuma sem perder nenhum Round, co
pelo menos um Super Finish. Akuma ressusci
tara como Super Akuma.

tos. Depois de 1 hora ou mais, Garuda e Nanase estarac
disponiveis na tela de selecao de personagens. Ou, te
nha acesso ao sistemas de ajuste de tela, selecione Co
lor Adjustment e aperte CM, CF, SF, SM, CR, CF, SF, SR
CF, CR, SR, SF, CM, CR, SR, SM. Nanase e Garuda esta
rao disponiveis na tela de selegdo de personagens.




Free Weapon

111-111

Desativar o arremesso
100-100

Armado e Perigoso
444-444

Nenhuma misica de fundo
666-666 ;

O ualtimo que levar um soco, ira ex-

| plodir
050-050

| Armas aleatodrias
222-222

Comece com s6 um pouco de

energia

123-123

L THE T

555-555

Randper Kombat

333-333

Obs.: So funciona no Arcade

MORTAL KOM BAT 4

PLAYSTATION
NINTENDO 64

Weapon Kombat
002-002

Noob Saibot Mode
012-012

Chuva vermelha
020-020

Aciona o Max Damage
010-010

Desativa Max Damage
110-110

Goro's Lair Stage
011-011

Kombat Zone: Jogar no estaglo

The Well
022-022

Kombat Zone: Jogar no estagio

Elder Gods
033-033

Kombat Zone: Jogar no estagio

The Tomb
044-044

. }j

Kombat Zone Jogar no
Wind World

055-055:

Kombat Zone: Jogar no
Reptile's Lair

066-066

Kombat Zone: Jogar no
Shaolin Temple

101-101

Kombat Zone: Jogar no
Living Forest

202-202 .
Kombat Zone: Jogar no
The Prison

303-303

Kombat Zone: Jogar no

lcePit -
313318
Run infinito
“getoeer
Cabecas Grandes .
321-321 S

estaglo
estagio
estaglo
estagio
estagio

estagio

CAMARA Games

Rua 25 de marco, 1026 - Sao Paulo - SP
I.: (011) 228-0822 Fax: (011) 228-3365
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PLAYSTATION
ROAD RASH 3D X-MENVS STREET FIGHTER
Durabilidade damoto .................... 8010EEAA 7F7F Cddigos para jogador 1
Binhelronfinifosh o i 800B6EZC EEEE - Energiainfinita...c.iih i 80042C34 0090
- Um milhao de dolares ................... 800B6F7C CAQ0 2/3deenergia........cccceevviueennnnn. 80042C34 0060
------------------------------------------------------- 800B6F7E 3B9A  {/3deenergia......c.c..ccceevve...n.... 80042C34 0030
% Comércio com Valor 1 Bilhdes Délares...................... CAMAMENGIa e 80042C34 0000
% ...................................................... 800B6F88 CAOO Barra de power no maximo ......... 30042C38 0203
g ...................................................... 800B6F8A 3B9A Sem barrade Power .................. 30042C38 0000
§ - clseparamoliicara Moo -r BOUBEERS Q0L Jogue caniApocalypse - i 80042A64 0010
fé Cddigo para modificar as armas em %E;B%aérgg [ON;?;?] Cédigos para jogador 2
B e e e 8 T
gEnergla da moto infinita ............... 8010EE72 8080 g/ge;g'zgg'rg'if a0 gggjélgg gggg
P e 0L D
@ Quantidade de digitos pdara acompanhar o modi- g:ﬁaegsgcl)ivé r nomaX|m0 """"" gggjgigggggg
ficadeordemoros - o 2t R e b el e D
E 00 FireCracker 250RR 06 - Predator 750 Sembarrade Power ................... 30042F80 0000
" 01 - DuMoto 500 07 - Razorback Jogue com Apocalypse .............. 80042DAC 0010
§02- Scavenger 450 08 - Tsunami XZR1000 . A
; GUILTY GEAR (japonés)
© 03 - Rattler : 09 - DuMoto 999
| 04 - MissileBlade 600CVR OA - Executioner 1000 [;1'; [lf:}ff'i':ittg graa E‘liﬁ;eerr: -------------- ggg;gggg gggg
| 05-DMG 747 0B - HammerHead =~ MEPInfinito paraplayer’..............
! Quantidade de digitos para acompanhar o modi- HP infinito paraplayer2 ............. 8007616C 00C8
: ficador de armas no modo Big Mode MP infinito paraplayer?2.............. 8007618C 0040
000 - Nada 020 - Crowbar
i 001 - Chain 040 - Cattle Prod THE KING OF FIGHTERS '97 (japonés)
002 - Club 080 - Stun Gun Energia infinita paraP1 ............... 80018280 0067
| 004 - Pipe 100 - Mace Energia infinitaparaP2 ............... 80018480 0067
% 008 - 2x4 1FF - Todas as armas  Todos os personagens ............... 8001E954 003F
¥ 010 - Nunchaku : Advanced Mode
: Quantidade de digitos para acompanhar o modi-  gpeia) attack point infinito para P1 (pressione L1)
§ ciaudomidsparadedos osmodos . ettt e D00408D6 0400
P S-Ciowbdr  mdin o e 8001832A 03FD
: 1aflih 6-Cattle Prod g 0ial attack point infinito para P2 (pressione L1)
el 7= Stun Gun D00408D6 0400
! o B Mace s
e S Es o sE S L 8001852A 03FD
[Nota] - Para modificar a arma a ser usada é simples, e e !
| carregue o cédigo da arma no Modo Big Game, dé SPecial attackinfinito para P1 (pressione L1)
! save no Memory Card e volte com o cédigo (dé um == 0 kL S R on e s o gggfgg&es(i%%o
B Eead e e e e e
S el sl = g D00408D6 0400
e L SR e LT 80018232 3E20
BIO FREAKS special attack infinito para P2 (pressione L1)
Energla extrapara P1 ............. SOOIAOSBIOAOD =1 Al S | Tl e SR D00408D6 0400
. Pouca energia para Bl 8009A0S80100. = o e e 800184308100
§ Energia extra para P2 ............. BOOYABACIEA00 = cons T30 00 Sanan o D00408D6 0400
. Pouca energia para P2............ SOUIAGACTIED T e e 80018432 3E20
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MORTAL KOMBAT 4

Para Cheat Menu Options
Caneeldifinals .. ol 80048CBF 0000
Stvantingls iionrs i el 80048CBF 0001
Cancelar Fatalities 1 .................... 80048CC3 0000
Ativarbatalittes il o 80048CC3 0001
Cancelar Fatalities 2 ................... 80048CC7 0000
Ativar Fatalities 2 ......................... 80048CC7 0001

- Cancelar Stage Fatalities ............... 80048CCB 0000
Ativar Stage Fatalities ................... 80048CCB 0001

_ CHOPPER ATTACK

- Modificador de pontos................... 81129426 7777

. Armainfinita 12posicéo................... 8012943B 0063

- Armainfinita 22 posicéo.................. 8012943F 0063
Arma infinita 32 posicdo................... 80129443 0063
Arma infinita 4° posic&o................... 80129447 0063

. Armainfinita 5° posicéo.................... 8012944B 0063
Combustivel infinito ........................ 81129726 FFFF
ESeidoinfiniio .o 801296C8 0320
Abrir todos os 5 Itens nos slots.. ... 8012945B 0005

Modificar arma 12 posicéo [Nota]. ..
Modificar arma 22 posiggo [Nota]. ..
Modificar arma 3° posig&o [Nota]. ..
Modificar arma 42 posicéo [Nota). ... 801294F5 00?7?
Modificar arma 52 posicao [Nota]. ... 801294F9 0077
Digitos para acompanhar modificador de arma

. 80129439 007?77
. 8012943D 0072
. 801294F1 007?

00 -Vazio 05 - Rocket
01-AGM 06 - Cluster
02 - AAM 07 - H-Cluster
03-AGAM 08 - H-Plasma
04 - Dummy

[Nota] Para fazer com que os codigos modificadores
de Arma funcione. Vocé precisa usar os codigos com

0 arma infinita.
QUEST 64

Terfodos os elementos................. 8107BAA4 3232
.................................................. 8107BAAG 3232
0. e 8107BA84 01F4
T Tl s 8107BA86 01F4
Beesgiaintinita .. 8107BA84 01F4
............................................... 8107BA86 01F4
MP '*'mlto s Al T 8107BA88 01F4
el 8107BA8A01F4
Magic Points infinito ..................... 8107BA88 01F4
............................................. 8107BA8BA 01F4
Super Defense .......................... 8107BA8C 01F4
Bl 8107BA8E 01F4

NINTENDO 64

FIFA SOCCER 64

Time visitante
Modificador de placar - BASE CODE....................
801139043 00?7

....................................................

801191F7 00?7

Modificador de tempo no ataque
Modificador de tempo no meio campo..

.................................................... 8111920E ?77?

Modificador de tempo na defesa .... 81119212 2272
Time da casa

Modificador de placar - BASE CODE

.................................................... 80119047 00?7
Modificador de chute agol ............. 801194570077 |
Modificador de save....................... 8011945B00?? |
Modificador de escanteio............... 8011945F 00?? |
Modificadorde falta ....................... 801194630077 |
Modificador de tempo no ataque .... 8111947227272

Modificador de tempo no meio campo..
81119476 2?7?77

Modificador de tempo na defesa ...

----------------------------------------------------

tempo

00 - Comegar na metade do jogo

01-EF - Vérios tempos

FO -Terminar um tempo quase instantaneamente

WORLD CUP 98
Modificador de gols p/ time visitante.................. .

800478BF 00?7
Modificador de chute p/time visitante..................

80047A67 00?7
Modlflcador de chute p/time da casa...................

Modificador de escanteio p/ time visitante............
80047A73007??
Modificador de escanteio p/time dacasa............
80047FF7 00?7

Abrir o modo Cup Classic..............
Termine o jogo no meio tempo [Notal... ..
80048EA3 00F0

[Nota NZo fixe a duragao de tempo em 4 minutos. ?i

=
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801191F3007? |

801191FB00?7? |
... 811192042277 |

8111947A2222 |
Modificar tempo apertando botéo do Game Shark....... ;

8911633B 007? |
Digitos que acompanham cddigos modificadores de 2

80047FEB00?? |

8003CC6F 0001

Sosreeissi )



. Jogue com\__oro
..}Coioque o cursor sobre Hidden no ¢

Shinnok). Entac aperte Block + Run juntos.

Trocar roupa do personagem .
 Pressione Start mais quaiqaer botéo para girar o
box do personagem duas vezes e habilitar a segun-
da roupa, com excecao de Sonya e Tanya que o
box deve ser glrado trés vezes. ?

- Lute com Meat
fEntre no "Group Mode" e venca todas. as
partidas. Depois dESSO selecione qual

nagem e comece uma partida. Seu pe enagem
:sera Meat, com todos c}s mowmentos do persona- i

gem' jue f01 selec:onado

o de baixo
 da tela, mova trés para cima e um para o lado (em

. _Play__s}t‘%at}iéh
THE KING OF FIGHTERS '97
Ativar os personagens Orochis

Basta apertar L1 + R1 juntos, na tela de selegdo de |
. personagens, mas s6 no modo Practice ou Versus.

Jogue com Orochi
Primeiro ative o cédigo dos. personagens Orochis e
depois aperte L2 + R2 juntos na tela de selecdo de

personagens novamente e pmnto' Orochl estarg |

selecionavel. _ _
Jogue com o classu: Kyo
Coloque o cursor sobre Kyo na tela de selegdo de

personagens e aperte juntos Start + A para jogar

lcom o Kyo do KOF'94.

Mortal Kombat 4
Cheats
Vaparaatelade Options e ponha o cursor na opgao Con
tinue. Entao aperte Block + Run ao mesmo tempo, po
- volta de 10 segundos, até o cheat aparecer.
Automatic fatalities
. Primeiro faca o Cheat Menu, entao ative o Easy Fatality.

- No game, na hora do Fatality aperte ¥ + SA

: Jogue Com Goro
. Selecione o botao Hidden na parte de baixo da tela, mova
frés para cima, e um para o lado (para o icone de Shinnok

| entédo aperte Block + Run juntos.

] Jogue com Noob Saibot
. Selecione o botao Hidden na parte de baixo da tela, mova

| dois para cima, e um para o lado (para o icone de Reiko
| entdo aperte Block + Run juntos.

Playstation
CARDINAL SYN
. Personagens secretos =
Fat;a as sequiéncias quando as palavras "‘Pres
 Start" aparecerem na tela de abertura. Um sor
nfirmara que o truque funcionou.
- Jogar com Bimorphia
A perte > (8vezes), Ve[|
Jogar com Jum
Aperte e & B
Jogar com Kahn
‘ Aperte D (2 vezes), ¥ (2 vezes), A.
| Jogar com Moloch
Aperte T > €
Jogar com Mongwan

Jogar com Vodu
' Aperte = (3 vezes) 14, O

Saturn
LANGRISSER DRAMATIC EDITION
Ver as cenas de Fullmotion Video

 Aperte N, b, L, €, 5, X, Cantes da tela o

éLoad.

Level select
Coloque o cursor sobre um save, carregue-
 espere a tela de Load aparecer e aperte -,
\4\ < Ry . Stan, X, Z €.
| Shop escondido

W Cologue o cursor sobre a op¢do BUY dentro df

\menu Shopeaperte’l* €, \I/ =>,2,C.




AGE OFPEMPIRES Ll =53 HYP ER GAMES |

Cheat Codes ‘ :
(& i Ninjendo o
codigo e aperte Enter novamente. Sega CD 3DO
Cddigo Efeito Super NES
DIEDIEDIE: Todos 0s oponentes - Mega Drive

| golr\;%n;moopsn Suatro e

' E= : Suatropa com

' 300 de ataque e 88 de alcance Game Boy

| RESIGN: Resignar-se - _MaSter_ System
| REVEAL MAP: Revela o mapa | PC Games

inteiro ; s b
PEPPERONI PIZZA: Ganha 1000 | Possuimos _T&G“ICDS

Locacéo e
playgame de:

SATURN,

& NINTENDO 64

! de comida supkrNgs, | S , Especializados em
COINAGE: Ganha 100 de ouro e Dy o - Alinhamento e

WOODSTOCK: Ganha 1000 de |
madeira '
QUARRY: Ganha 1000 de pedra |
PHOTON MAN: Um cavaleiro do
nuke aparece ao centro de cidade
GAIA: permite controlar os animais, |
mas néo seus homens

HARI KARI: Cometer suicidio
FLYING DUTCHMAN: Navios de
catapulta podem ir na terra _
NO FOG: Remove nevoeiro da |
guerra
STEROIDS: Sao criados edificios e
pessoas imediatamente
BIGDADDY: Carro rapido com um
arrojador de foguete 1
KILLX: Mata jogador X
HOMERUN: Ganha o cenario atual §
BIG BERTHA: Catapultas pesadas
&m maior alcance e dano :
ICBM: Balistas adquirem 100 pontos |
de alcance B
HOYOHOYO: Os padres s&o mais
rapidos e adquirem 600 pontos de
So0e

BLACK RIDER: Arqueiros dao
woias em cavalos pretos

& A B Recondicionamento de
- o St BN q L ~ \ H
e Canhao de Playstation

Marvel Super : |
Heroes vs. Street R. 12de OUtUbro, 58 IOia 15 :
Lapa - Sao Paulo - SP

Fighter

MarvelVs. Capcom SRONIAENIREGA

Trav. Tupinambas, 262 Fone: (091) 222-6777
CEP 66025-610 Belém - Pard

B

o Nintendo «Neo Geo
L o Jaguar e Saturn 32X ¢ 3D
Para anunciar _ .

.Ilgue: (01 1 ) ANGELICA 321, €T 3-SA0 PAULO. 5P || _ aSALJODEJOGOS

011-3666.6079/578.7163 © VENDAS : LOCACGES
3641 - 0444 c.ireciceimodons | B - ASSISTENCIA TECNICA




|2 O game é bem “boa pinta”,
| com um certo alto-astrale um
'bom censode humor

) Algumas passagens secre-
 tas estimulam vocé a jogar

mais e mais

8
Nesta fase ha quatro engre-
nagens que giram enquan-
to vocé sobe a enorme tor-
re, preste atencao no sim-
bolo que aparece em cada
uma, vocé devera usar a
seqliéncia de simbolos (sdo
4 no fotal) para prosseguir
mais adiante.

final do jogo vocé deve-
rd ter uma casa bem enfei-
tada (era uma casa muito
engragada...). Tem até um
ranking para avaliar a sua
performance (de jogador ou
decorador?) e a ilustracao
no final também varia de
acordo.

f

i ‘2 ¥i0600~
Entre nesta geringonca
para alternar entre Caty e

Algumas vezes vocé deve-
ré usar seus inimigos como
impulso para alcancar luga-

res altos.

Ao pausar o jogo, perceba
que vocé tem duas opgoes,
elas determinam o tipo de
som: a primeira, tida como
padrdo, € o som normal
(com musicas e alguns efei-
tos sonoros), ja a segunda
& baseada em vozes (com
um som ambiente ao fundo
e 0s personagens grunhin-
do pelos cotovelos).

B _ STEVRGRC
Para detonar este chefe
mate os girinos ate ganha
a roupa para transforma
Tempo em Super Temp
(esse tal tem alguma cois
a ver com Earthworm Jim?
entdo detone o botdo par
vencer uma disputa de fo
a.

. ¥ie9e

" Na parte dos sapos, logo n

primeiro estagio, numerar
do 0s sapos na ordem cres
cente (séo 6 sapos), da es
querda para a direita, pul
na seguinte sequéncia: 1,
3,4,3,2,1,3,4,5,6,5,
3. Fazendo isso (vocé pe
cebe que cada sapo cert
exibe um caractere japc
nés), vocé vai obhter um
princesinha (que alem d
enfeitar sua casa, vale um
vida) e muitos pontos.

Nest?fiﬁef\%::é deve res
ponder algumas questd

(em japonés).-Na Ultim:
responda tocando a tecl
do piano correspondente
nota que aparecer na tel:
As notas que poderdo apa
recer sdo Do (), Ré ()

Mi (3), as teclas do pian
correspondentes sdo a p

meira, segunda e tercei

de cima para baixo respe!
tivamente. Nao se esqued
de pegar mais uma bons
quinha na parte de baixo d
tela. .

COMANDOS

.................. Pul

£ Depois de acabado um
‘_  wveg,voceé provavelmente na
-~ vai querer jogar novamente

22 : RELI{TA GAIME :




g ASSISTENCIA TECNICA
A& ~- ESPECIALIZADA EM VIDEO GAME

r CONSIIMIDOR FINAI.

CONSERTOS, TRANSCODIFICAQOES, CHAVEAMENTOS,
PARA TODOS OS VIDEO GAMES E ACESSORIOS.

%
N

\

5 'CONSULTE NOSSA RELACAO DE LOJAS FRANQUEADAS
\ MAIS PROXIMA DE SUA LOCALIDADE.

B, s

2 TEMOS TODO TIPO DE SUPRIMENTO NECESSARIO.
S, DAMOS TREINAMENTO PARA LOJISTA DE TODO O BRASIL
\,\ (ATENCAO TREINAMENTO SOMENTE NO ENDERECO ABAIXQ),

,f . , -

> PARAQUEM E LOJISTA £ UMA BOA OPCAO DE RECEITA
1 ADICIONAL, COM BAIXO INVESTIMENTO.

=3
N

=

i

RUA PIO X1, 230 - ALTO DA LAPA - SAO PAULO - SP - CEP 05060-000

TEL: (011) 3641-0444 / 831-0444 - coms. it é




SATURWN

~ :
(,orrida € acdo marcam presenca no Saturn. As corri-
das estdo boas, em comparagao a outros games de cortida
néo tanto guanto Daytona ocu Sega
ally). A jogabilidade é o ponto mais
-forte deste game, pois nas curvas ou
esmo na retas, o carro prende bas-
ante na pista sem ficar derrapando
u cambaleando de um lado para o

-

275

outro. Nas curvas, principalmente, os carros fixam que &
uma maravilha (em geral, em games de corrida, principal-
mente nas curvas, os carros costumam nao ter boa estabi-
lidade), coisa que raramente acontece em um game de cor-
rida.

Infelizmente, o game fica devendo na parte grafica.
E tudo muito quadrado, pode-se dizer que esta conversao
realmente decepcionou e feio (a do arcade é coisa de louco,
com graficos muito bonitos e sem quebra de poligonos, pois
também usara a placa Model 2 da Sega).

Qutra coisa que no geral é comum em jogos de corri-
da e que também faz uma falta grande é o modo versus,
onde a tela se dividia e um camarada podia disputar com
vocé. Ainda tem o modo 2 players (mas ndao numa mesma
corrida e sim um apds o outro) no game.

Mas se vocé curte mesmo games de corrida, GT 24
n&o & de toda o ruim, a dificuldade das comdas vao te dei-
xar de cabelo em pe.

Sao0 poucas as pistas, mas em
compensacao os circuitos séo
diferentes em termos de difi-
culdade.

i

O que deixa o game um pou-
€0 sem graca sao os graficos.
Infelizmente € tudo muito qua-
drado. Nem as curvas esca-

As curvas séo bem forgadas &
" também bem simples de se-

rem feitas. Claro que depende
; do carro que vocé esta

Ultrapassar os outros ndo vai
ser nada facil. Para empare-
Ihar com alguns deles, vocé vai
ter que correr muito € sem er-

As mudangas do dia para a
noite sdo muito répidas. Mas
‘se vocé estwer mu;to concen-

Alguns circuitos sdo bem sim-
ples e outros um pouco confu-
sos. Mas de todo jeito, o que
vai ficar valendo mesma € a
sua capacidade atrds do
volant... do conirole.

24 revisma amms

Frear
...Mudar viséo
Diminue
| - marcha
Re T T Aumenta

' No Options, vocé vai ter a sua disposicéao trés
levels de dificuldade (Novice, Senior e Expert). |
Race Time (quanto tempo de corrida vecé quer), .

som Short Cut (para cortar a!gumas coisas), Ghost |
B (oncie vocé pode deixar uma copia sua para ra- |
| lar), Sound Test (onde se escuta o som do game)
| e 0 Key Config (para poder mexer nos coman- |
| dos).




Na edigZo passada, dois icones
foram trocados e sairam errados, sao
eles: topnco 3 1 Combo que na verda-

dade e_@ Aiem c!estes “pequenos ern-
nhos”, esquecemos de mencionar no
16pico 3.7., Strategy, que ha uma tecla
~ de atalho para ativare “Whole Strategy
' Performance” basta apertar o botdo Z
durante a acdo da batalha e todos os
personagens entrardo em Auto Batile
- (com a estratégia que estiver definida
~ no campo “Whole Strategy”; nao se es-
queca que, para desativar a batalha au-

tomatica, basta apertar o botédo B). Cor-

r&gldos os erros e equrvoces vamos a

matéria desta edu;ao Como nao deu

para terminar o capitulo 4na edicao pas-
sada, agora voce vai conferir a sua con-
; tmuagao Mencionamos que senam
mais 3 topicos (Alteragoes de Habilida-

des, Alteracoes de Status e Depo:s da

-Tempestade .), mas achamos necessa-
rio a implementacéo de mais dois topi-
cos (Marcadores e Evolucdo em Bata-

Iha), totalizando-8 tépicos. Tudo parar

fazer uma explicacéo impecavel, com
exemplos para.um melhor entendimen-
toe as tradugoes mdlspensave:s

CAPITULO 4;

0O stfemd de

Batalha

...Contmuagao
__:_‘:__4_'ALTEF{A'QES fDE
. HABILIDADES

As habmdades séo parametrcs de
Seus personagens. defmldas por uma série
de caracteristicas. Elas s30 a soma de valo-
res-base do personagem com alguns equi-
pamentos. Ao contirdrio dos valores-base de
seus personagens, as habilidades podem ser
alteradas durante as batalhas. Mas antes de
entrar neste assunto vamos conhecer estas
habilidades.
No total,-sgo 5 habilidades: ATTACK_
), DEFENSE (2352 1), AGILITY
). MOVE (11+'3) e MAXIMUM HP
=L:"0HP). A hablhdade Attack define o
poder de atague do persanagem (quanto
maior. mais dano é¢ usado por atague), a
Defense defineo sey pdder defensivo (quan-
0 maior, menor € o dano recebido. pqr qual-
Quer fipo de ataque), Agmty indica a rapidez

com aqual o personagem chega a0 seu tur-

mo =5wo (guanto maior, mais répido & o seu

passada, no t6pico 2.5, “IP Gauge™), Move
define a sua rapidez de mcwmentag:ao (quan-
to maior, mais agil &€ o personagem em seus
movimentos pelo campo de batalha, além

‘disso, ha influéncia‘também no comando

Contlict; mais detalhes na edicao passada,

no topico 3.8, “Conflict”), porfim, o Maximum . -

HP, como o proprio nome.diz, indica o HP

- maximo do'personagem. Este iltimo nao tem —
um valor definido, apenas pode ser usado’ o

avango na barra IP; mais detalhes na edu;ao o

como pardametro alterador durante batalhas"'

(mals detathes adiante)

. Vejamos agora como sao defmldos

os valores para cada habilidade:.

*ATTACK (=5 tF'5) = POWER (% ;rgs &)+ WE-

APON (3:F), ou seja, a habilidade Attack &

definida pela soma do valor-base Power ea
Weapon (a arma equnpada)

*DEFENSE (5 & )= STRENGTH (R R
+SHIELD (= 7) + ARMOR (& L) + HELMET

{7133%) +SHOE (£ »), ou seja, a habilidade _

Defense é definida pela soma do valor-base
Strength, mais Shield (o escudo equipado),

Armor (a armadura equ:pada) Helmet (o ca-
pacete equ:pado) e Shoe (o sapato equipa-

do); B
*AGILITY (_ 5 ZD) = SPEEB (§13+3), ou

seja, Agility é &, simplesmente; igual o valor.

de Speed;

WEAPGN (39
Lumberjack Hatchet EC

: _ SHIELD (-7) _
Escargot Shield (T2 hil u‘} ‘)

. ARMOR (EBLY T
Fairy Robe (& >+ 0> u_;.-7) -

HELMET(r3i») o

_ Climber Hat{z:‘é'hﬁ Bk
T SHOE(CH R 5 |
Miracle Wood Shoes (3,1 =5 é""ﬁ‘ ‘}) : 3

ACCESSOF{Y {79 i ’J _)
Political Badge {J Ffuii s,

;?/) ;

* Conferindo as tabelas-pubhcad_z_as‘ na
edicdo 28 (capitulo 1, “As Tabelas™), temos
os seguintes vaiorespara 08 equipamentos:

 Lumberjack Hatchet ....... _'.."._.; ..... ATTACK+23
Escargot Shield ....... DE'FENSE-}O?
Fairy Robe... _ - DEFENSEHO'

Climber Hat ......x........, = DEEENSE+05

-~ Miracle Woed Shoes

. MOVE+00
DEFENSE+03""

*Political Badge ......,,,,.,.,...,.-...-_,,,.-AGI_UWH5 .'

*MOVE (,33°3) = RUN (£5 ! z <) + SHOE

(< ), ou seja, a habilidade Move & definida

pela soma do valor-base Run eo Shoe (o

sapato equipado);

SMAXIMUM HP (X 371 HP) = HP MAXIMO,

Ou seja, a habilidade Maximum HP, como o

Ainda na‘janela B, abaixo dos.equi-.
pamentos atuais,temos os valores paracada
habilidade (como dito anteriermente, ndo ha
valor para a habmdade Maximum HP), gue
sd0,da esquerda paraa darelta e de cima para

~ baixo, os seguintes:

préprio nome diz, &, ssmplesmenie, o HP

méaximo do personagem.
Para vocé
entender melhor
como funcional
este esquema de i
habilidades, vamos
exemplificar. Pe-
guemos como
exemplo entéao,

Justin em nivel13. Entremos entéo no menu
principal (botdo A), e escolhamos a opcao.
Status (2 7— 4 2; mais detalhes na edicdo
29, no capitulo 2, “Os Menus?”) para acessar
a tela acima (imagem 1). Destacamos aqui
. duas janelas, definidas por AeB.Na janela
A, temos, de cima para bafxo oS segumtes:

valores-base de Justm' :
POWER ()5 ... "
STRENGTH (7= L> ') ; <)
SPEED (4, dﬁfﬂ)
RUN (3 .64 ... .. 33

Vale lembrar que estas sdoas carac-
teristicas naturais de cada personagem, ou

.. 39

. 57

MOVE (03 3) b 2

ATTACK (5 5) ...
DEFENSE (352 1) .
AGILITY (= 5 & —)

.. 82

Vamos ver entao o porque destes P

g valores O Attack é 82 ps:trque o Power de ;
o Justine 59 e suaarma (Lumher;a;:k Hatchet)

tem +23 de Attack, entdo 5942382, Sua De-

fense é 55 porque a S!rengthe 80, 0escudo
(Escargot Shield) tem +07 de Defense, a ar—
madura (Fairy Robe) dd +10 de Defanse,
capacete (Climber Hat) concede +05 de De-
fense e o sapato (Miracle Wood'Shoes) da

Defense +03, entdo 30+07+10+05+03_55 A

Agmty de Justin, no caso, é 72, sendo que '

. Sua Speed € apenas 57, mas repare que gle

estd com um acessorio (Pom;ca! Badge) que
concede +15 de Agility, entdo temos

57+15=72. Por fim, em Mave temos 33, pois g
' seu Runé 33 e o sapato aqg.pado (M:racle >

Wood Shoes) nao tem bonus para Move, en-

180 33+00=33,

seja, os seus valores- -base, sem nenhum
equzpamento Power define o'poder nos bra-

cos do personagem (influi em sua habilida-

de ATTACK), Strength indica sua resisténcia

(influi em sua habilidade DEFENSE), Speed

define sua prontidao (infiul em sua habilida-
de AGILITY) e Run indica sua“rap:dez de mo-

vimentac&o (influl em sua habilidade MOVE).

Jd na janeia B, temos, em primeito

lugar, os equipamentos atuais de Justin, que
‘530, da esquerda para a direitae de cima para'
‘baixo, os segumtes il -

Sacou o esquema para defimr oS va- '

lores das habilidades de seus personagens'-‘

Note gue o-acessério -equipado nio partici-

pa diretamente da formula de nenhuma ha-

bilidade especifica, mas alguns tém bdnus
para uma habilidade (que: watia de acordo
COm o acessorio; confira Lada um na tabela
de acessorios publicada na edicdo 28); como
é o caso do Political Badge, usado no exem- -
plo acima. O valor para Speed eS? ecomoa

3 {_Agmty € baseada exclusivamente e em Speed

entao ela deveria ser 57 também, mas como. g
0 acessorio equado dé +15 de Agility, en- .

t80 este valor pula para 72, Isto pode aconte-

cer tambem com uma das outras irés habili-
dades, S0 dapende do: acessono eqmpado
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Agora vamos ver como fum:fonam as

habilidades nas batalhas e como elas podem .

ser alteradas nestes casos, afinal, este t6pi-
co € jusiamente sobre isso. Nas batalhas, as
habilidades podem ser visualizadas na In-
Batile StatusWindow (2; explicada com mai-
ores detalhes na edicdo passada, topico 2.3},
mas elas s3o representadas por icones (exi-

bidos na parte inferior direita da janela, des=

tacada em amarelo na imagem). Vejamos en-
30 seus significados (na ordem, da esquer-
da para a direita): ATTACK (%), DEFENSE (&),
AGILITY (£}, MOVE () e MAXIMUM HP (i);
como dito antes, este uittmo aparece apenas
em batalhas.

Com o use de certos itens, Skills ou

magias, as hab:t;dades podem ser alteradas,
tanto para melhor guanto para pior. Todas
estas alieracoes sao indicadas na propria in-
Battie Status Window. Valores negativos sao
indicados por ¥ enquanto os valores positi-
vos sao indicados por A. ambos seguidos
pela quantidade alterada. No nosso exemplo
(2), o inimigo esta com menos 2 de Attack
(indicado por W2 logo acima do icone ) e
menos 2 de Move (também indicado por ¥2,
mas acima do icone ). O maximo que uma
habilidade pode ser alterada, tanto negativa-

mente quanio positivamente, durante a ba-

talha & 7. Assim, elevando-se Move, por
exemplo, 4té 7, ndo sera mais possivel se ele-
var esta habr!idade Mesmo assim, é possi-
vel diminui-la, usando um item que diminui
2 de Move, por exemplo, fara esta habilidade
voltar para A5. A nao ser que seja alterado
por outro item, magia ou Skill que modifique
uma habilidade, ela permanece com o valor
alterado até o final da batalha, ou seja, se
voce tiver W4 em Attack, vocé ficara com este
valor até que a batalha termine ou entéo al-
tere o valor (tanto positivamente quanto ne-
gativamente).

Ao ser atingidog—sv—sgme
pelo efeito que altera a ha-| ‘
bilidade, serd mostrada a|
habilidade alterada (em ja-
ponés)eovaloremqueela
ficou apos o efeito (valores!
positivos sdo indicados
em amarelo e valores ne-
gativos sao azuis e levam
o sinal “-” antes do nume-
ro). Na imagem 3, Fiena
tem sua habilidade Defen-——
se elevada para 2 (indicada por{i = % £l Jl}
2, ou Defense Level 2). Ja na imagem 4, am-
bos os inimigos tém sua habilidade Move
diminuida para 4 (indicada por Ly¥ 5 .~ )|,
-4, ou Move Level -4). O valor-indicado na
tela é o valor total PARA o qual 2 habilidade
foi alterada, e nao o valor PELO qual ela foi

modificada. Assim sendo; se vocé tiver A3 -

em Defense e fizer uma magia que dé +2, 0
valor a aparecer. sera-5 e néo 2.

. A quinta habilidade, Maximum HP, s6
pode ser alterada em batalhas e nao possui
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urn valor base, sendo que esta é definida pelo
HP maximo de seu personagem. A alteracao
desta habilidade altera o HP maximo do petr-
sonagem (alteracdes negativas, menos HP;
alteracoes positivas, mais HP).

e ALTERA(;OES DE
STATUS £,

. Comb em todo RPG que se preze,

- Grandia também tem os Status eausados nos

persanagens. Mas este, ao contrario de mui-
tos outros, ndo possui nenhum Status bene-
fico, apenas Status negativos.

Séo dois tipos de Status: os FIXOS,
(ue permanecem no personagem mesmo
apos o términe da batalha, e os DE BATA-
LHA, que.duram somente até o final da bata-
lha. Vejamos agora cada um deles.

(5.1. Status Fixos]

Sao 5.5t F———xo ﬁﬁ—-_

tus deste tipo. Os §i
Status Fixos sao (.M
duradouros, fican- f="
do impregnados no
persorniagem mes-

‘mo apos a batalha, ou seja, sio Status de

campo e de batalha, ficam no personagem
onde ele for, até que ele seja curado (tanto
em campo quanto em batalha). Vocé pode
verificar os Status Fixos que estdo em seus

personagens, basta acessar o menu princi-

pal a partir do campo (com o botao A) e en-
tdo olhar na janela de Status (1) de cada um

* (os Status seraommostrados na parteinferior

direita da janela; se ndo houver nenhum Sta-
tus, a indicagdo -GOOD- sera exibida). Em
batalhas, os Status serdo mostrados abaixo
da Character Window e também na In-Battle
Status Window (onde-estarao exibidos jun-
tamente com os Status de Batalha). Vamos
conhecer agora cada um destes 5 Status Fi-
x0s (ntimero do topico, seguido pelo nome
do Status’em inglés, nome em japonés iogo
abaixoeo lcone do Status ao seu Iado)

51.1.Can't Fight
(ﬁﬁﬁ?cﬁu) @)

Efelto.

Com este Status o personagem esta literal-

mente morto. E o Sta'tus que designa a mor-

_te do personagem. Como, ao ter o HP zera-
_do, o personagem nao morre fisicamente,

apenas fica incapacitado para a luta, entao
ele ganha o Status Carn’t Fight. O persona-
gem com este Status fica caido na batalha e
nao realiza agao alguma. Fora da batalha,

vocé pode até usar um item de seu inventa-

rio se quiser, mas nao é posswei usar suas
magias.

. Cura:

-Magia de m\rel 3 “Yoml“ (5 3) cura 1 aliado;

-ltem “Secret Stone Revival? (5.~ j]"j@)@’l’f‘é} :

cura o personagem possmdor. do item du-
rante a batalha; .

-Item‘“Yomi Revival Medic:ne” (B w»)\') 7]";%{)
cura.1 ahado

-Usar a cura de Save Pomts ou dormir em

Efeito:

_este Status no. mlmigo_’ _tacado

_algum Iugar cura todos os al:ados

Prevencao: : ;
Néo ha como prevenir este Status, se 0 seu
HP chegar a 0, fatalmente_ 0 personagem vai
ficar em Can’t Fight. O maximo que vocé
pode fazer é tentar evitar danos, manter seus
personagenscom HP alto e usar equipamen-
tos que evitam morte subita {confira as tabe-
las da edicéo 28 par Saber quals sao estes
equamentos) = =

Causa:
Voce nao pode causar ste Status no mmu-_
go, pois quando vocé zera o HP de um de-
les, ele morre mesmo (a0 contrdrio de seus
personagens, que apenas recebem este Sta-
tus), ou seja eEe ndo vai ter cura. :

5.1.2. Magic Cancel
G @

Para os fas da sene Fmal Fantasy, este éo
equivalente ao Status-' ilehce”. Com o Sta-

_ tus Magic Cancel, 0 personagem nao ‘podera
_ mais utilizar nenhum tipo de magia (de ne-

nhum dos 3 niveis}, tanto em batalhas quan-
to em campo (a partir da menu pnnclpal)
Cura:

-ltem “Magtc Monster” (ilijm‘ub@) cura 1
aliado;

-Mace “Kouboku no Nekko” (=3¢ E(C&hqt)
cura alvo acertado:

-Usar a cura de Save Points ou dorr_mr em
algum lugar cura todos os ahados
Prevengao . ]

-Acessotio . :
(i LABET ) ewta e:
-Helmet “Subte i
menta resisténcia em' &

-Helmet “Battle I-Ee.lm” (J\HL}\M.\) aumenta

resisténcia em 3.

Causa: .

-Magia de nivel 2“Shin” (,/ x) causa este Sta-
tusem 1 mlmlgo,

-Magia de nivel 3“Fiora” (7 ¢ zi'y) causa este
Status em 1 inimigo;

-ltem “No Sound Otb” (i,ah,a)-i-—j ) causa
este Status em 1 inimigo;

-Blade “Silent Sword” (11> Ve ) causa

s

5.1.3. Skill Cancel
(RHL)

Efeito: :

E como o Magic Cancel, mas para SktE!s Com
este Status, o personagem nao pode utliizar
nenhuma de suas SkI|ES em batalhas.
Cura: =

-Magia de nivel 2 “Heﬂex” (U 7 1,» ,{) cura ‘i

aliado;
-Item “Secret Sklll Gif the Monster”
(U%a)?:n*u @)cura do;

-Usar a cura de s Ve _umts ou dormlr em
algum lugar cur dos as aliados.

Prevencao: - ‘e
-Acessorio  “Wi __od 5¢ Tahsman”
(-t L= 4) evita este Status; .
~Acessorio “Plece of Cham” K=y wt“"/(




aumenta resisténciacem 3;

-Armor “Warrior Mail” ( Syl Jy aumen-
ta resisténcia em 3;

-Armor ‘fﬁubt_en Armor” (Yh7F—<—) au-
menta-resisténcia'em 3.

Causa: :

-Magia de nivel 3“F|ora” (7 ¢+ >) causa este

. Status em 1 inimigo;

-Shoe “Queen Boots” (5% — > Z=w) causa
este Status no inimigo atacado s

5.1 4. Slck
(5z7%)

Efeito:

Este é um Status realmente chato e deve ser
curado 0. mais rapido possivel. O Sick vai
prejudicando o'personagem afetado aos pou-
cos. Durante a batalha, este Status vai cau-
sando aleatoriamente diminuicde de habili-
dades e outros Status (que podem ser Fixos

* oudeBatalha). Assim, se néo for curado logo,

o Status Sick pode deixar seu persanagem‘_

fraco.e com uma serie de anomal:as

Cura:

-ltem “Vaccine” (7% ; “)cura 1 allado, '
-Usar a cura de Save Points ou-dormir em
algum lugar cura todos os aliados.

PrevengaO'

: —Acessono“Scarab” (7 Ho ~}aumenta resis-

v

ténciaemrd;

-Acessério “Sick Protect Sign” (U';;::aeu;\)
aumenta resisténcia em 3;

-Shield “Mushraom Shleld" ./ 1ei7) au-
menta resisténcia em 1

Causa:
-ltem “Cultivation F!uld” T b oA g) causa
este Status na drea do :mm;go {pega todos
0s inimigos q_ueestlverem ao redor do alvo):

5.1.5. Poison )
=
Efelto*

Estejaé velho conhecido, tem presenga BED
rantida’em praticamente todos os RPGs. Com
o Status Poison, o personagem vai perden-
do HP com o passar da batalha (n3o gradu-
almente, a guantidade de HP perdida €, em
meédia, sempre ‘@ mesma). Ao‘contrario de
outrosjogos e apesar de serum ‘Status Fixo,

o Poison apenas tem efeito dentro de bata-

lhas, ou seja, sewpersonagem nao perde HP
enguanto estiver no.campo.

Cura:

-Magia de nivel 1 “Cure” (21— curaf ali-

ado;

-ftem “Anti- Pouson Herb” (Z<tﬂ,<3) cura 1
aliado; *

-Usar a cura de Save Points ou dormir em
algum lugar cura todos os aliados.

Prevencio:*

Acessono“Scarab” {R jJ = f\) aumerﬂa resis-
tenciaem 4. 3

Causa:

-M=gia de nivel 1 “Pose” '(-J*’z} causa este

Siates na area do inimige (pega todos os ini-
migos gque estiverem ao redor do alvo);
—¥nife “Poison Knife” (-< 3 -r7) causa este

: -Acessoruo“Scarah”(z ;!;;1 SR) aum__ nta. resis-

Status no inimigo atacados

_-Whip “Big Snake Whip” (- lsatf g 45F) cau-

sa este Status no inimigo atacado.

(5.2. Status de Batalha)

Os Status de Batalha sao apenas 3,
mas nem por isso sa0 menos perigosos. Este
tipo de Status & maissbreve, como o proprio
nome diz, ele dura apenas até o final da ba-
talha (ou até ser curado, ainda na batalha).
Para visualizar os Status de Batalha, basta

-olhar abaixo da Characteerdow ou no can-

to inferior direito da'in-Battle Statusw_l_pdow
(tambem serao mostrados os Status Fixos
em ambos os casos). Vejamos entdo quais
sao estes Status de Batalha € COmo Ildar com
eles:

T Intoxncated
() (B3

Efeito:

Conhecido também por“ParaIysrs” EsteSta— ;
tus deixa o personagem afetado paralisado

por um periodo de tempo (ap6s algi_';ns fur-
nos, o Status se desfaz sozinho se ja nao
tiver sido curado). O personagem afetado nao

se movimenta nem fisicamente (no campo

de batalha) e nem cronologicamente (na bar-
ralP). Durante este tempo, o persenagem fica
vulneravel e pode ser facilmente atmg;dn por
qualquer mvestlda

Cura:

1 aliado.

Prevencdo:

ténciaem 4; :
-Acessorio “Paraly515 Protect -~Srg-n”
(EaTs) ev1ta este Status ;

Causa:

=Knife “Pyorin Knife” (&
este Status ao inimigo atacado;

-Skill de Fiena “Paralyzing Whip” (L ¢4 4.5)
causa este Status ap inimigo atacado.

5.2.2. Sleep
(R U) )

Efeito: -
Muito parecido com o Status “Intoxu:ated”
mas com suas pariicularidades. Com este

“Status, o personagem cai no sono e fica imo-

vel. Ele ndo tem progresso algum na barra
IP:e’fica imovel no campo. Durante o tempo
da soneca, o personagem fica totalmente

vulneravel, mas ele vai acordar (perder o Sta-

tus) se alguém o acertar. O Status Sleep tam-
bém vai se desfazer se néo for curado por
muito tempo.

Cura: -
-ltem “Eye Spot Medlcme” (’Chﬁl‘fﬁ” <) cura
1 aliado;
-ltem “Tolte Reed Ptpe
todos os aliades; 2
-Dano de qualquer oﬂgem no personagem
afetado.

Prevencéo:

4 {~ '1r:r@< Emi) cura

~=Acessdrio “Amagappa” (& =7~ () evita

-item “ParalySts Pomade” < tt;.;’q,: 5) cura -

31> 1 7) causa

. este Status; e
=Armor “Fairy Robe’ (1 ;;1-_]—1\(7) gw]‘) aumen--. e

ta resisténcia em 2
Causa: i

-Magia de nivel 1 “Mutnya” (.a’.\—_») causa

este Status a todos os inimigos;

-ltem “Mulnya Secrool” (&uwwwiﬁtﬁ) éausa*‘

este Status a todos os inimigos;
-Skill de Sue “S!eepy Y

alvo)

533 Confuse _'
e @)

_ Efeito: .
Outro Status comum no. mundo dos RPGs. ;e
Com o Status Confuse, o personagem fica,

obviamente, confuso, sem saber o que fazer,

sem controle de suas ag Jes. Ao ser. atingido

mega a agir sobre alvos i
do (na maioria das vezes
Criticals.
Cura: o
-ltem“Revive Medlcme”
ado;

-Mace “Kataribe Cane” (jq' juf\m*az) cura'

alvo acertado;

afetado. S
Preven.gao.A k-
-Acessorio:

{k—f"bb ,5';,0)‘__ v’j\)
-Helmet “Ageha Hat”
res:stencla em3;

ta res:stencna em 2 -
Causa: .- ;

-Magia de nivel 2 “Krut” {9Jb5|z) causa este -

Status em 1 inimigo;
-ltem “Chaos Route” (Lvl,LJM}U:L H causa

continuo);

Status em 1 inimigo. :
Ha'ainda. a!guns recursos especlaas

“que curam (ou aumentam aresisténcia con—-;'-l' :
~ tra) todos os S_t_atus Vej

fes recursos: :
-Iagia de nivel 2 “foe Forest”

todos os Status de 1 aliado;

-ltem “Almlghty Medicine” (t (;hw;ﬁ’%} cura .
_todos os Status de 1aliado; e
-Shield“Soul Energy Shield” (- [\ 1L\ T)

aumenta a resisténcia contra fodos os Sta=- -

tus em 4.

Durante a batalha aparecem alguns
marcadores que indicam efeitos variadosem

situacdes adversas. Yamos ver agora quais

s30 estes marcadorese o.que. ales md;cam ;

"abalxo a hsta des~'

et esta mdlcagao aparece snbre um per-

P (0705 ()
causa este Status na érea doi mlmlgo (pega
todos os lmmlgos que estlverem ao redor do

tﬂb Qaura atali-

 -Dano de qualquer 6rlgem no personagem__'

_ este Status em 1 :mm:go (quebra com (s} uso-

_-ltem“Dream Truf” (= A5 ,M} u 1= }«) causaeste .

2 (HLBLOE)
cura todos os Status de todos os aliados;
_ -Magia des nivel 3“Hell Bell? (/3 }[,.f\ — i) cura
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sonagem {gualguer um, tanto in'imigo'quan-

to aliado) quando ele nao esta realizando ne-
nhuma acao, ou seja, indica um intervalo em
suas acoes;

* | as estrelas {que sdo azuis para os
seus personagens e amarelas para os inimi-
gos) ficam em volta do personagem (e na

Character Window, no caso de seus perso-

nagens) quando sua proxima acdo for umata-
que especial (Skill ou magia), ou seja, apare-
cem quando.o personagem estiver no TtA
{mais detalhes sobre TtA na edicao passa-
da, tépico 2.5. IP Gauge) apos selecionar uma
magia ou Skill a ser feita;

.- este € o Counter Damage, que apa-
_rece, geralmente, quando um atacante é acer-
tado por outro durante sua animacao de ata-
que. Seremos mais especificos, o Counter
Damage ocorre quando um personagem esta
para realizar um ataque, ja em sua animacao
ou pmmmo aela, e o oponente o acerta nes-
*temomento com um outro ataque (de dano
nae muito alte), entdo a indicacao 77>

- {Counter) vai aparecer. O ataque do oponen-
‘te, que fez o Counter Damage, vai causar um
dan
qu __estava tentando atacar, que recebeu o
Counter Damage, vai desferir o seu ataque
somente depois disso;

este é o Command Cancel, que ocor-
re em condigoes parecidas com o Counter
Damage O Command Cancel ocorre, geral-
mente quando um personagem ja esta na
2 _rmagao de ataque (seu ataque esta para
g-destendo) e entdo o oponente o acerta,
:momenia, com um ataque (de alto
0), entdo a indicagdo = > 1zJi. (Cancel)
aparecer sobre o personagem afingido.
O ataque do oponente, que causou o Com-
o Cancel, vai causar o mesmo dano que
'causana normalmente e o personagem, que
recebeu o Command Cancel, vai ter o seu
atague cance_[ado (seja la qual for o seu ata-
que). Desta forma, o personagem que tenta-
‘va desferir o ataque vai direto do ponto ACT
{na barra IP), onde estava prestes a realizar

0 seu. ataque, para o inicio (ha indicacdo

WAIT), onde vai comecar um outro turno. Al-
; Q-gymas raras vezes, pode ocorrer o Counter
_Damage e o Command Cancel de uma sé vez,
'causando um dano maior e cancelando oata-

"do um personagem (tanto inimigo quanto ali-
ado) recebe o Status Magic Cancel (&5 15);

2 esta indicacdo aparece quando um
personagem (tanto inimigo quanto aliado) €
atmg:do pelo Status Sklll Cancel (% L);

-nentes quanfo pelo seu grupo) e mostra o
_numero de acertos feitos em seqiiéncia em
-um mesmo personagem A55|m se 4 ataques

perso agem apareceraalndlcagao“aHlTS"’

28 REVISTA GAM‘ERS

‘maior que o normal e o personagem

estaéa indicagéo que aparece quan- -

! tee o marcador de combo, ou seja,

entdo os 4 ataques serdo somados para in-
dicar o dano total causado, o qual sera mos-
trado (em nimeros grandes) logo apos a apa-
ricdo da indicacao de combo;

que nao chega a ser um Status, o “Panic”. O
Panic ocorre guando um personagem esta
com o Move restrita, quando ele nao pode
ou tem dificuldades para se mover para ou-
tros locais no campo de batalha. Isso se da
quando o personagem esta cercado (ndo
necessariamente por todos os lados, pode
ser por apenas trés personagens, tanto alia-
dos quanto inimigos), quanto mais persona-
gens o cercarem, maiores as chances dele
ficar em Panic. Isso se torna mais facil ainda
guando o personagem tem a sua habilidade
Move reduzida (entao ele encontra mais difi-
culdades para se mover). Com a condicao
Panic (os pingos aparecem sobre sua cabe-
¢a), o personagem nao pode fazer ataques.

BATALHA

Normalmente, no mundo dos RPGs,
um personagem soO evolui ao vencer uma
batalha, ganhando seus pontos de experién-
cla somente apds a vitéria. Em Grandia isso
também é valido, mas ha um sistema de evo-
lucao em tempo real, que ocorre no momen-

_ to das batalhas. Este sistema refere-se a ex-

periéncia de armas e elementos.
A experiéncia, neste caso, € ganha no

momento em que um ataque (magico ou com

arma) e desferido com sucesso (se o atague
nao acertar ou ndo causar dano, a experién-
cia ndo serd ganha), a arma ou elemento ab-

sorve entao a experiéncia neste momento.

Como vocé ja deve saber, tanto para
as armas, quanto para qualquer elemento, ga-
nha-se um nivel quando a experiéncia chega
a 100, entao ela zera novamente e voceé deve
desferir mais ataques para evoluir o elemen-
to ou arma novamente. Como a experiéncia
é ganha em tempo real durante as batalhas,
se voceé tiver 94 de experiéncia no elemento
fogo, por exemplo, e fizer uma magia ou Ski-

I que tenha o elemento fogo.com sucesso,

ganhando, digamos, 8 de experiéncia neste
elemento, vai aparecer a indicacio de gue
vocé ganhou um nivel do elemento fogo. O
mesmo é vélido tanto para os outros elemen-
tos guanto para armas.

Ao ganhar um nivel de arma ou ele-

mento durante a batalha, vai aparecer a indi-

cacao “YYY L-AJLF " (YYY Level Up) ao
lado do personagem que teve a arma ou ele-
mento evoluido e em sua Character Window,
ondeYYY é a arma ou elemento evoluido {em
japonés). Como o nome aparece em japones,
vejamos a tradugao de cada um:

-Armas

I: este indica uma condicao especial,

~ ou SP suficiente).

"7 EVOLUCAOEM | |

Exem pl 1f|
cando, naim_age_m1
temos Justin ga
nhando um nwel d
Axe. Tanto em su
Character Windo
(A) quanto ao seu
lado (B) aparecea indicacdo fLﬂ\JE/}
(Axe Level Up). " .

Se vocé tiver alguma Skill ou magia
a ser aprendida, faltando apenas um nivel de
certa arma ou elemento para isso, e vocé
evolui esta arma ou elemento durante a ba-
talha, a magia ou Skill sera aprendida de ime-
diato, também em tempo real. Vocé podera
usar esta magia ou Skil ganha Iogo em se-
guida (se tiver MP,

7015

E o caso da
imagem 2, onde Fie-
na ganha uma nova
Skill. Veja que el
acaba de ganharum.
nivel para a arma“Kmfe” mdlcado por‘;--7
LARJLT 77 (Knife Level Up) em sua Charac-
ter Window (A) e ao seu lado (B). Fiena esta-
va com nivel 9 em Knife, como ela acabou
de ganhar mais um nivel, ficando com 10 em
Knife, ela ganha a Skill Confusion Throw, in-
dicada pela janela vermelha no centro-da tela
(C). A mensagem |ndlcada nesta janela é
“nome do personagem 1 skill ou magia ga-
nha’ #Zi5!”. No caso de Flena, a mensagem
entdo é “7 . —+ £ S #mel”, que sig-
nifica “Fiena aprendeu ‘Confusion Throw’!”.

A experiéncia ganha € maior de acor-
do com o niimero de alvos atingidos e o dano,
cura ou efeito causado. Quanto mais alvos
atingidos, maior € a quantidade de experién-
cia obtida. A experiéncia concedida por cer-
ta magia ou Skill € menor a cada nivel gan-
ho. Por exemplo, se vocé fizer uma magia de
nivel 1 Keroma, ganhando, digamos, 8 de ex-
periéncia para o elementoWater, que esta no
nivel 4, e entédo evolut este elemento para o
nivel 5, a proxrma magla Keroma feita com
sucesso vai conceder apenas 5 ou 6 de ex-
periéncia para elemente Water. Quanto
mais vocé evoluir um elemento, vocé devera

_ usar magias de nivel mais alto para ganhar

uma quantidade consideravel de experiéncia,
as magias mais passam a conceder menos a
cada nivel ganho. :

E possivel ganhar mais de um nivel
em arma ou elemento por batalha, ja que o
contador de experiéncia total (ganha na ba-
talha) excede 100, mas isso € mais provavel
em chefes, que tém: malor HP e vocé pode
usar muito mais golpes.

‘Mesmo que o perSonagem morra du-
rante a batatha, a experiéncia dque ele ganhou

- para arma efou elemento(s) e Skills/magias

que tenha aprendldo até o momento da mor-
te permanecem, ja que € ganha em tempo
real, no momento em. que o ataque foi reali-

: zado com sucesso.




~ 8.DEPOISDA | ||
 TEMPESTADE...

Ufal 0 sistema de batalhas esta todi-
nho expilcado mas ainda tem os resuitados,
seus prémios apos a batalha.

_ Apos a vit6ria serdio mostradas as
el s com tudo o que vocé adqumu durante

}amos f:ada uma delas:

f8.1. Experience Gained - Reward Fa‘eport

(Ef3 288 - W)

‘Esta é a primeira das trés telas de
resultades de batalha, a“Experience Gained

- Reward Report”, ou “Experiéncia Ganha -

Relatorio de Recompensas”. Esta tela mos-

- tra os prémios que o grupo recebeu, ou seja,

tudo aquilo que vai benef:ciar 0 grupo como
im todo e ndo os prémios individuais.

. Esta tela é dividida em duas janelas.
anela superior (a mais fma) indica a expe-
nCiz I obtida (A; que na terceira tela

o0 numero que aparece no inicio da

frase, este é o valor da experiéncia obtida, a’
~ -mensagem seguinte é sempre a mesma e

signifrca “XX experiéncia obtida” {onde XX &
© numero inicial, a experiéncia ganha). Na
janela ma[or‘, logo abaixo, temos os bens
materiais adquiridos pelo grupo. Em primei-
ro lugar, é indicada a quantia em dinheiro
(Gold) ganha (B), ¢ indicado como“YY G ico-

es s onde YY & a quantia em gold (G) e os

sao mostrados os itens obtidos (C, na foto

~ nao ha nenhum item ganho), com seus ico-
- nes nomes em ]apones "

8. 2 Battle Result Learned Techmque

(ERR - Erexm)

A segunda tela de vitria é a “Battle
Result - Learned Technigue”, ou “Resultado
de Batalha - Técnica Aprendida”. Esta tela
exibe todos os ganhos de expetiéncia em
iempo real, a experiéncia ganha para as ar-
mas e elementos de cada personagem.

Esta tela € dividida em guatro partes,
cada uma reservada para um personagem de

Seu grupo (os quatro espacos nao estardo

Scupados se 0 Seu grupo nao estiver com-

pi=to. como € o caso da foto, com apenas 3

cambate. No total, sao 3 telas de mtona,

ibuida para os persnnagens) Aqui

personagens). Em cada divisao nés encon-
tramos o rosto do personagem com o seu
nome em japonés logo acima e seus ganhos

_em experiéncia ao seu lado. Na ordem, de
cima para baixo, temos o seguinte:

Arma

D i uasamnas esnravannNEas

usisenen. EArth
A palavra que aparece ao lado de

.cada parametro & 2% /| (Skill), ou seja. Fire
- Skill, Water Skill, etc. O primeiro pardmetro é

simplesmente“Arma”, ele nao varia de acor-

‘do com a arma equipada, mas o valor deste
parametro refere-se a arma atual do perso-

nagem. Abaixo de cada parametros hé dois
numeros: o nimero da esquerda representa
a experiéncia ganha para tal parametro na
batalha (representado por +XX ou apenas 0)
e o niimero da direita representa a experién-
cia atual (ja com a experiéncia ganha na ba-
talha somada; lembre-se que ao chegar a 100
vocé ganha um nivel para a armal/elemento).
O nivel atual do elemento/arma néo é exibi-

_do, entdo o nimero da direita represenpta sim-
plesmente a experiéncia do nivel atual. Se .

em algum elemento tiver a indicacdo NON,
significa que o personagem ainda néao pos-
sui aquele elemento (voceé precisa“comprar”
este elemento para o personagem usando um
Mana Egg)-

Pegando alguns exemplos da foto,
vemos gue Justin ganhou 9 de experiéncia
para o elemento Earth, ficando com 39 (an-
tes da batalha ele estaria com 30), j4 Fiena

‘ganhou 15 de experiéncia para sua arma atu-
- al, enquanto Sue ganhou 8 de experiéncia

para a sua arma; vemos ainda gue Fiena néo
possui os elementos Water e Earth e Sue

~ possui apenas o elemento Earth.
- tam quantla alta, pode haver mnstura) POl‘flﬂ'l - = A

8.3. Battle Result - Experience

(BETHER - 125R(E)

a“Bat-

Por fim, iembs.a.terceira tela,'
tle Resuit - Experience”, ou “Resultado de
Batalha - Experiéncia”. Nesta tela a experi-

‘nagem e os resultados dessa“absorcio” sdo

... Fire (Flame)

éncia ganha pero grupo £%d o eada perso~

exibidos (caso haja Level Up; personagens
com o Status Can't Fight nao recebem a ex-
periéncia). A experiéncia total exibida na pri- o

- meira tela é distribuida integralmente entre

0s seus personagens e nio dividida em par-
tes iguais, ou seja, cada personagem recebe
a quantndade de experaencla msstraﬁa

terior, em qua!m partes, uma para cada per-
sonagem de seu grupo. Em cada uma é exi-
bido o rosto do personagem com o set nome
em japonés acima, seu nivel atual abaixo e
alqumas caracteristicas e parametros ao seu
lado. Vamaos entdo pela urﬂem, de cima para

.. Power atual

trength atual
3peed atual
- Run atual

e mvel 1 maximo
WMP de nivel 2 maximo
MP de nivel 3 maximo
Abaixo de todos estes parametros
esta a indicagio EXP. XAXXIYYYY, onde
XXXX é a experiéncia total do nivel atual e
YYYY é a experiéncia necessaria para o pro-
ximo nivel, Entéa, quando XXXX igualar o
valor deYYYY, o personagem ganha mais um
nivel, o valor de XXXK zera e o valor deYYYY
aumenta. Asgim, a cada nivel ganho, sera
necessaria mals expt néﬁma pam se subir de

nivel ganhe de quaiqu&r e&éﬂwnm concede
+2 MPs maximos distrihmdas aieatonaman—

capltuio, 2 qae capamlo! $6 para o sis- :
tema de batalhas foram duas edicdes, 8
'xopicas e tarﬂ:os outros subtbpicos. E

- N&o para por ai, na préxima edicio vocé

confere ainda o 5° eapituia, Operaﬁoes

Bésicas, e também fica conhecendo

Grandia D;g:ta! Museum, a expansio/
edicdo de colecionador que acaba de

ser langada, com muitas coisas mieres—f '

sanies sobre mundo de Gran- '

na mao.




Bealmente, a disputa da Copa do Mundo esta em todas! Como
se nao bastasse a pancada de games de futebol da edicdo passada,
ainda vem mais coisa por ai.

Quem nao lembra de Perfect Stryker (o primorose game da
Konami que deixou muita gente de guei-
xo.caido com o seulancamente para o
. console da Nintendo; tido na época como
o melhor game do génera e pode-se
dizer gue o futiba da empresa ainda e

com algumas melhorias e atualizacees.

Como € temporada de Copa, a
propria Konami ndao poderia deixar de
lancar seu desafio para prender os futebomaniacos (de onde diabos
tramos esta palavra?) natelinha. A jogabilidade continua bem simples'e
muito bea, mas as vezes voce pode ficartodo embananado; as grandes
jogadas continuam.

[l

As cobrangas de penalldade ma-
Xima ainda sao bem faceis de se-

No centro do campo, o juiz lanca
a moeda para ver quem escolhe

de de se fazer embaixadas; da até para

excelente)? Este game € o proprio, mas

campo ou boela: Sua escolha val
depender muito da sorte. Na hora
de jogar, nada de fazer faltas na
maldade OK. E que venga 6 me-

rem executadas (tanto com o ba-
tedor guanto com o goleire). Quan-
do voceé for bater o pénalii, escon-
da o cursor com o botdoR.

Mas as melhores coisas que este
game tem (superande gualguer game do
génerae para o console caseiro) € a torcida
gue € bem mais viva e ativa, realmente
passando a sensacao de se estan dispu-
tande uma Copa do Mundo ¢ a possibilida-

andar petecando a bola effazer um golaco; deixandoio goleire de queixo
caido.

Outro ponto gue nao podiamos deixar passar em brance € a
coloracao gue esta bem chamativa. A Gnica mancada mesmo foram os
graficos dos jogadores (bem que a Kenami poderia daruma aperfeico-
adanesta parie)-

Com umijogaco destes circulando, voce esta esperando ogue
para adquirr esta maravilha? © game e Ubri atono para os amantes do
futeboll o

Os replays saomuitebons, tendo
uma movimentagao bem variada
- e umbom zoom.

Na cobranga de escantelo Glban- -t ]
deira fica de olho. Nae demore

muito para cobrar ou adeus opor-
tunidade. Facaum levantamento
para a galera na area. Na sorte, o
goleiro pode vacilar feio e pintar o

Frewa |
WAECNICA |

lhor.
( LISTA DE G@MMDQS))
— =
: GERAL ‘ COM A BOLA NO AR
A e SLnil e Corerjine o 0 0 0 Gabecear para baixo
Z+ <« A ou } Ativar estratégia | B.. Cabecada ou Chute de primeira para o gol
De costas, - ...Bicicleta |
NO ATAQUE < Cabeqada para frente
i e S e Passe de bola
: s Shite
B Pressronado ..... -Chute forte COM 0 GOLEIRO i
V Repetidamente.. sDEblarl by e s e e . Passe
... hatesallodilpess o i a0l e . Chulte longo
< Pressionado. .AChute alto e longo <. .Joga a bola com as maos
Parado ... Levantamento de bola | | w ...Pée a bola no chao
Parado < pressmnado ...Petecar a bola (depois
de comecar a fazer embalxadas voceé pode andar, mas sem
soltar o botao) RAN ESCANTE]
Correndo, solie o direcionale o W, aperie«............ Chapéeu CoB Do 05 i
s i e Padeell o yaiiaolla) iR o nt e e R Esconde o cursor
A Sl b Passe longo f | A..... ...Muda angulo de visdo
: P e e Muda de lado
Y Chama seus jogadores
A e ...Passe
.Jomar a bolalig .Chute forte
---Carrinho | g o Chute allo )

CLAS. FIN
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podem ser cortados pela metade ou podem ser deca-
pitados, e o mais incrivel, os personagens néo tém uma
morte imediata, esquisito ndo? Os jogadores podem
se lancar contra um inimigo e o sangue esguicha con-
tinuamente fora das feridas, horrivell

Um total de dez lutadores jogaveis (incluindo dois
escondidos) compdem o grupo sadico de Bio
B.R.E.AK.S. Isso mesmo, sadico. A turma de gladiado-
res do Mortal Kombat se parecem com personagens
de um filme da Disney em comparacéo aos deste game _

Os graficos ndo estdo 14 grande coisa, as textu-
ras somem e as telas sdo muito escuras; a jogabilida
de estd meio dura e lenta e um sonzinho mediocre
Serd que os caras ainda ndo aprenderam a usar a ca-
pacidade do console da Nintendo? '

2 T
io B.R.E.A.K.S., como Mortal Kombat, fracas-

: / 80U em sua velocidade, principalmente seu sis-
tema de fighting / combo. Mas isso n&o é necessaria-
mente uma coisa ruim. O pior sdo as texturas do jogo, [& T : -
bastante embacadas, algumas vezes tendem a sumir. Fique esperto! Quando meno: .
As brigas de longo alcance, s&o exatamente com pro- Se espera, seus bracos sdo ar- Jala!
éteis, que compdem a maioria do jogo. Mas ndo quer rancados de seu cor,
dizer que o game tenha poucos movimentos para se- L | .

: rem executados, cada lutador tem mais de vinte ata-
ques diferentes, cada um mais sangrento que o outro. B

. Adicionalmente, as batalhas em Bio B.R.E.AK.S. ndo e

' sdo limitadas somente ao solo. Os jogadores podem
pairar no ar e podem continuar uma briga em meio- §
vbo.

O jogo permite ao personagem ir a qualquer lu-

| gar da tela, inclusive ir ao fundo e niveis superiores.
' Em algumas fases, os personagens podem entrar em &
lavas e aguas profundas que cercam a arena, mas &
| com uma pequena perda de energia.
Fatality? Nao totalmente, mas os personagens i

| Escolha entre os oito perso-
¢ nagens para jogar, um mais es-
quisito que o outro.

FR (Fire) i : -0 game é um pouco lento
e Ficar no ar Sl N - | A IEXl a8 semen a5 vo-

.SD (soco direito) 23

..CD (chute direito)
evasdo para a esquerda |
evasdo para a direita




Ground Moves
Dive, Roll & Shoot: €<->+FR
Skull Bomb: rolar para tras, CD
Left Grenade: <+SE
Right Grenade: <+SD
Shoulder Charge: <>+SE
Plasma Storm: V1 +SD+SE
Triple Grenade: rolar para tras+SE+CE
Dance Freak Dance: > <+CE
Energy Drain: ><+SE
Rocket Climb: rolar para frente+FR
Hi-Low Attack: rolar para frente+SD+SE
Plasma Rain: SD+SE+1
Charge Forward & Shoot: <>, SD+SE
Slide Away & Shoot: <<+SD+SE
Air Chop Gun Attack: V1 +CD+CE
' Nuke Bomb: =, rolar para frente+SD
Foot Stomp: rolar para frente+CD
Left Shoot: \\+FR
Right Shoot: VM +FR
Jump Back & Shoot: ¢ <+FR
: Aerial Attacks
eft Aerial Grenade: <+SE
. Right Aerial Grenade: <+SD
. Aerial Skull Bomb: <+CE+SE
Mutilations
" Forearm Slam: rolar para frente+SE
Double-Arm Chop: <<—>+SD+SE
. Decapitation: > €+SD
: Combos
{ 3-Hit: SE, SE, SD
3-Hit: SE, CD, CD
|| 3-Hit: SD, SD,CD
| 3-Hit: CD, CD, SE
| 3-Hit: SD, SE, SD
3-Hit: CE, CE,CD
| 6-Hit: CD, CD, SD, SE, SD, CD
| 6-Hit: SD, SE, SD, SD, SD+SE
1 Chain: SD, SE, SD -- SD+SE
| Chain: SD, SE, SD - SE, SD
Juggle Combo
= V\+SD--CD, SE, SD

Ground Moves
Razor Spin: rolar para tras+SE
RisingTurboTop: <>+CD ;
Sword Spout: rolar para frente+FR
Energy Demon: <<+CD+SD
Energy Stab: €<=>+SD+SE
Scissor Sword: <—>+SE, SD
TurboTop lI: <>+SD
Plasma Dome: SD+SE+V
Spirit Fire: ><—>+SE
Raised Sword Attack: <>+FR
Fly ByWing Attack: <<+SD+SE
Spin Strike: € <+CD+CE
Laser Swipe: <><+SE
Mystic Rumble: rolar para
frente+CE+SE
Planted Pounce: CD+CE+V
Back Strike: V=>+CD+SD
Life Stealer: < <+CE+SE
Laser Spin: rolar para frente+CD+SE
Aerial Moves

HoverTrack Shot: <+CD+CE, FR

Mutilations
DeathWeb: <<+SD
Torso Chop: ><+CE

Combos

3-Hit: SD, SD, SE
3-Hit: CE, SD, CD
4-Hit: SD, SD, CE, SD+SE
5-Hit: SE, SE, SD, CD, M+SE
5-Hit: CE, SD, SE, SE, SD+SE
6-Hit: SE, SE, SD, CD, SE, SD
6-Hit: =, rolar para frente+SD

Juggle Combo
W+8D -- SE, SE, SD, CD, SE, SD

Ground Moves
JetUppercut: <>+SE
Mouth Cannon Barrage: CE+SD+SE
Guided Salvo: €, rolar para tras+SE
Spinning Hammer: rolar para trds+SD
Rocket Salvo: SD+SE+V

Single Guided Missle: rolar para
frente+FR

Rocket Slide Attack Left: VP +FR
Wrecking Ball: ><+SD

Ram 'N Slide: €>+FR _
Triple Shot Battle Cannon: rolar para
frente+CE

M. R.V.: CD+CE+V

Ground Shockwave: rolar para
frente+SD

Nuke Canister: 2, rolar para frente+FR
Mace Cannon: <=>+SD
Chain Sweep: ¢ <—>->+SD
Gas Breath: ¢<>+SD+SE
Charge 'N Ram: =, rolar para frente+SE
Target 'N Fire: =, rolar para frente+CD,
FR
Bull Bellow: <—>+CD+5D
Spinning Shockwave: <>+CD+CE
Rocket Slide Attack Right: V- +FR
Aerial Moves
Aerial Ground Shockwave: <+SD+SE
Mutilations
Lunging Bite: < <+SE
Meat Spike: <+SE+CE
Combos
3-Hit: CE, CE, SD
3-Hit: SD, SD, CE
5-Hit: CD, SE, SD, SD, SD
5-Hit: CD, SE, SE, SD, FR
5-Hit: CD, SE, SE, CD, SE
5-Hit: \+CD, SE, SD, CD, SE
Juggle Combo
448D -- CE, SD

Ground Moves
Bouncing Ball: rolar para frente+SD
Shield Skip: ><+SE :
HeadTracker-Crouched: SD+SE+V, FR
Hammer Uppercut: VN +-SD

Zorrocut: rolar para tras+SD

Sliding FleaTrail: <—>+CD+CE
BigWheel Slide: <+CD+CE

. Foot Smash: \4+SD

Hammer Glove: CD+SD+SE

ShieldThrow: €<>+SE

ChatteringTeeth: ¥ 1N SE

Flea Attack: rolar para tras+SE

Boomerang Shield: rolar para frente+SE

HammerThrow: <->+8D

Golf Swing: ><+CE

Dyno Balloons: > <+CD

Aerial Moves

Aerial ShieldThrow: €<->+SE

Balloon Mines: <+SD+SE
Mutilations

Zorro Cut: rolar para tras+SD

Buzz Cut: ><+SE+CE

Combos

3-Hit: SD, SD, SE

3-Hit: CE, SD,CD

4-Hit: SD, SD, CE, SD+SE



5-Hit: SE, SE, SD, CD, ™+SE
5-Hit: CE, SD, SE, SE, SD+SE
5-Hit: SD, SD, CD, CE, SD
5-Hit: SE, CE, CD, SE, CE+SD
5-Hit: CD, SE, CD, CE, SD
6-Hit: SE, SE, SD, CD, SE, SD

Juggle Combo
=, rolar para frente+SD -- CE, CE, SD

Ground Moves
Flame Pillars: <=>+SE
Phoenix Attack: rolar para
frente+SD+SE
Blender: CD+CE+V
Fire Ring: FR+1
BurningTop: <>+FR
Flame Blast: rolar para frente+FR
Fan Deflect: > <+CD+SD
CuttingTop: rolar para tras+SD
Multi-Fireballs: <+CE+SE
Fan Stumble: <+SD+SE
Napalm Canister: <—>+SD+SE
Fan Charge: ><+SE
Fanning Flames: <->+CD
Lawn Mower: <—>+CE
Hand Fan: <<+SE
Ground ?!?: rolar para frente+CD
Hi-Lo Burn: ¥ MFR

Aerial Moves
Carpet Bombing: SD+SE
Mutilations .
Helicopter Attack: rolar para tras+CD
Meat Blender: <=>+SD+CD
Combos

3-Hit: SE, SE, CE
3-Hit: SD, SD, SE
3-Hit: CE, SE, CD
3-Hit: CD, CE, v +CD
5-Hit: SE, SD, SD, SE, SD+SE

Juggle Combo
YV +SE--CD, CE, SD

Ground Moves
Tazer Shot: rolar para tras+SD
Teleport: CD+CE+V¥ 7
Dodge Left N' Shoot: VN +FR
Dodge Right N' Shoot: Y\ +FR
JavelinToss: €—>+SD
3 JavelinToss: -, rolar para frente+SD
Spinning Bola Shot: ><+SD+SE
Back Defense: FR
Floating Mines: <+CD+SD
Poison Dart: rolar para trds, >+SE
Blind Slug: <>+FR
Flame Ammo Change: rolar para
frente+FR
Short Circuit: <><+SE
Shield Breaker Ammo Change:
VA+SD+SE

Aerial Moves
Air Homing Mine: <+-SD+SE
Aerial Electric Snare: <+CD+CE
Aerial Javelin: <—>+SD
Mutilations
Exploding Javelin: ><+SD
Head Spike: <<+SD+CD
Combos

3-Hit: SD, SD, SE
3-Hit: CE, SD, CD
4-Hit: SD, SD, CE, SD+SE
5-Hit: SE, SE, SD, CD, M+SE
5-Hit: CE, SD, SE, CE, SD+SE
5-Hit: SD, SD, CD, CE, SD
5-Hit: SE, CE, CD, SE, CE+SD
5-Hit: CD, SE, CD, CE, SD
6-Hit: SE, SE, SD, CD, SE, SD

Juggle Combo
->, rolar para frente+SD -- CE, CE, SD

Ground Moves
Gas Bubble: <<+ CE+SE
Swamp Attack: VN +FR
SwampTeleport: & N+SE
Stink Attack: CE+SD+
J.AWS.: €>+5D
Energy Spread: > <+CE
Puke Fireball: rolar para frente+FR
Fire Blast: <>+FR
Bad Breath Attack: <—>+CD
Triple Shockwave: CD+CE+SE
Electrical Shockwave: CE+SD+SE
Cannon Puke Fireball: rolar para
tras+CD
Maul Attack: €—=>+SD+SE
Sinister Stomp: CD+CE+V

Foot Shockwave: rolar para frente+CE

Crippling Harpoon: = &+SD
Bouncing Ball: rolar para frente+CD
Aerial Moves
Aerial Harpoon: €<+SD+SE
Aerial Puke Fireball: CD+CE
Mutilations
Harpoon Chain: > <+SE
Head Chomp: ><+SD+CD
Combos
3-Hit: SE, SE, CD
3-Hit: SD, SD, SE
3-Hit: CE, CE, SD
5-Hit: SE, SD, SD, SE, SD+SE
5-Hit: CE, CD, SD, CD, SD
Juggle Combo
A+SE - SD, SE, SE

Ground Moves
TornadoVortex: ><+CE
Triple Buzzsaw: V\+FR
Gunfighter: V1 +FR
BootLeg: >+CD+CE
Buzz Strafe: <>+CD
Mitt Shockwave: CE+SD+SE
Dive, Slide, & Shoot: CD+CE
DoubleWhammy: €<+CD+SD
Ram & Slam: <= <+ SE ,
Running Clothesline: rolar para frente+SD |
Twist Again: €<+CE+SD
Foot Hurricane: >+CD
Tumble & Slam: rolar para frente+SE
Spike Grenade: €->+FR
Maul Attacker: ><+CD
SpinningTop: <—>+CE
Arm Chop: €<>+SD+SE

Aerial Moves

AirTriple Grenade: <>+FR
Aerial Stunt: CD+CE

Mutilations
Arm Chop: <->+SD+SE
Spike Punch: > <+SD

Combos

3-Hit: SD, SD, SE
3-Hit: CE, SD, CD
4-Hit: SD, SD, CE, SD+SE
5-Hit: CE, SD, SE, SE, SD+SE
5-Hit: CD, CE, SD, SE, SD
5-Hit: CE, CD, CD, SE, SD
6-Hit: SE, SE, SD, CD, SE, SD
6-Hit: SE, SE, SD, CD MSE

Juggle Combo
4+SD -- 8D, SE, SD
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Marionasty
| Merrow
{Ork

| Ork Jr.
Paraassult
Scare Crow
Skelbat
Skeleton
Temptress
| Thunder Jell
Wreant a0
Were Hare
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Acabou a espera! Finalmente,
apos um enorme sSUCESSO NOS arca-
des, a quarta versdo de Mortal Kom-
bat chega aos consoles domésticos,
mais precisamente Nintendo 64 e
Playstation. E nem bem lancaram o
jogo ja comecaram as perguntas; cla-
ro, todos querem saber qual & a me-
Ihor versao. ‘

Vamos ressaltar primeiro a

" maior diferenca entre ambas as ver-
soes: 0 game para Nintendo 64 é em
cartucho e possui 128 Megabits (ou
16 Megabytes), ja a versdo Playstati-
on, logicamente, € em CD, midia que
comporta até 650 Megabytes. Dadas
as diferencas de armazenamento,
lembrando ainda que o console da
Nintendo possui 64 bit e o Playstation
tem 32 bit, vamos as diferencas técni-
cas.

Primeiramente, € bom observar
que a versao arcade roda na placa da
Midway, o hardware Zeus, que gera
até 1,5 milhdo de poligonos por se-
gundo, portanto nenhuma das duas

§ NINTENDO!

o A

| coracdo
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versdes se equipara ao arcade. O Nin-
tendo 64 gera melhores efeitos em
poligonos que o Playstation, além de
ter efeitos de luz e sombra e neblina
mais bonitos que o console da Sony,
0 NB4 ainda tem o Anti-Aliasing, seu
carro-chefe. Com isso, a verséo 64 bit
€ mais bonita graficamente. Mas a
versdo do Playstation é um pouco
mais rapida, permitindo uma jogabili-
dade mais precisa. O som & excelen-
te em ambas as versdes, mas especi-
almente surpreendente no N64, por
tratar-se de um game em cartucho. O
grande trunfo da versdo PS fica por
conta das cenas em CG: o game tem
uma abertura exclusiva em FMYV, a
abertura do arcade em versdo CG e
todos os finais em CG. Ambas as ver-
sbes sdo compativeis com os aces-

- sorios vibradores, Rumble Pack no

N64 e o joystick Dual Shock no PS.
Ja deu para perceber que o

Nintendo 64 leva uma pequena van-

tagem sobre a versdo PS, mas am-
bas séo excelentes e trazem muitos
extras, como modos de jogo, opgoes,
trugques e uma grande variedade de
personagens e golpes.

Fora as particularidades de
cada console, 0 game é o mesmo da
versao 3.3 do arcade. Agora fique com
todos os golpes do game. Divirta-se.

O Nintendo 64 ganha em efeitos visuais, veja como as sombras de Cage
s80 bem mais limpas que no console da Sony.

it s

Os efeitos de luz e sombra estdo presentes em ambas as versées. Con-
fira a luz verde da magia de Johnny Cage agindo sobre o corpo de Scor-
pion no N64 e a luz azul da magia de Sub Zero refletindo em Tanya.

{B O Nintendo 64 possui efeitos de Anti-Aliasing. Este efeito faz com que
os graficos figuem embagados ao se aproximar a imagem, evitando
que aparegam os famosos serrilhados nos cantos dos poligonos ou os
' quadradinhos nas texturas. Compare as duas versdes e veja que as
texturas dos cenérios s&o bem mais bonitas no N64.

0S FINAIS
NINTENDO 64 PLAYSTHATION

Ao terminar o jogo, veja como a textura do tinel & ben
mais limpa no N64, & esquerda.

Mas as coisas mudam de figura nos finais, veja a qualida-
de das cenas em CG usadas na versio Playstation, en:
quanto o N64 usa graficos texturizados do préprio jogo
mas ambas tém didlogos falados.

NINTENDO 64 VS. PLEYSTATION . musmseey ==




NOTHS

® Todos os Finish Moves (Fatalities 1 e 2 e os
dois Stage Fatalities) devem ser feitos apés
derrotar o oponente, no momento em que apa-
rece a mensagem Finish Him/Her;
® Cada personagem possui dois Fatalities e dois
. Stage Fatalities (com excegéo de Goro);
® O Stage Fatality Prison Fan so6 pode ser feito
no estdgio Prison (aguele em que ha uma héli-
ce girando no fundo da tela) e o Stage Fatality
Goro's Lair Ceiling Spikes sé pode ser feito no
estagio Goro's Lair (aquele mesmo estagio de
Goro de MK1 e 2):
® Observe sempre a distincia em que vocé deve
realizar o movimento para fazer o Finish Move;
® Nos movimentos em que vocé deve apertar
~ N, segure BL para que o seu personagem nao
pule (esta ja € uma manha conhecida em MK
que continua muito Util);
® Os golpes basicos e kombos basicos podem
ser usados por qualquer personagem, sao co-
mandos universais; :
® Cada personagem tem um total de trés rou-
pas. Para escolher a primeira, basta selecionar
0 personagem normalmente com qualquer bo-
-t80. Para escolher a segunda, vocé deve rotaci-
- onar o seu cursor uma vez na tela de selegao
(segure Start e aperte qualquer botéo). Ja para
. escolher a terceira cor, voté deve rotacionar o
* cursor 2 vezes. Mas ha excecdes:

-Os icones de Johnny Cage, Sonya, Kai,
‘Tanya e Noob Saibot precisam ser rotaciona-
dos TRES vezes para obter suas terceiras rou-
pas, rotacionar duas vezes vai apenas selecio-
nar a sua primeira roupa;

-Shinnok, Reiko, Jarek, Fujin e Quan Chinao
1&m terceira roupa. Rotacionar duas vezes vai

“escolher a prlmelra e trés vezes da a segunda
roupa; :

-Rotacionar o cursor em um personagem
afeta todos. Se vocé rotacionar o cursor em
Scorpion duas vezes, por exémplo, e depois
escolher Jax, vocé estara com Jax em sua ter-
" ceira roupa;
® Na hora de escolher o seu caminho (na tela
Choose Your Destiny, apos iniciar o jogo), vocé
pode rotacionar a torre para alternar os adver-
sarios que vocé vai enfrentar, basta apertar o
botédo Start;
® Para jogar com Goro, Noob Saibot e Meat,
confira o truque na segdo Pro-Dicas desta mes-
ma edicdo, que contém ainda outras manhas e

também os Kombat Kodes para usar na tela de
VS : :

® Apesar de s6 constar o trugue para jogar com
Meat no Playstation (na secdo Pro-Dicas), tam-
bem & possivel jogar com ele no N64, o truque
€ 0 mesmo; :

® Todos os golpes séo vilidos com o seu luta-

dor a esquerda da tela, se estiver do lado direi-
io. apenas lnverta os comandos

KOMHANDOS
NINTENDO 64

B s s Soco Alto
T e e e .. Soco Baixo
............ Bloqueio
.............. Corrida
......... Chute Alto
......... Chute Baixo
.. Sidestep (fundo)
. Sidestep (frente)
PLAYSTATION

Bl i Srcir Soco Alto
Xz .... Soco Baixo
Rl R Bloqueio
e, Corrida
A Chute Alio
e e B L e b O r ey o) Chute Baixo
R25 i ..Sidestep (fundo)
e e e s Sidgstep (frente)

LEGENDH
i e e on e AIRESE LT o0 4 ) (o)
... Soco Baixo
Chute Alto
............................................... Chute Baixo
; Corrida (Run)
BE e Bloquelo (Defesa)

GOLPES BHSIGOS

Sidestep (para o fundo da tela): RN, RN
Sidestep (para frente da tela): L + RN, RN
Pegar arma ou objeto no chéo: ¥ + RN (com
0 Seu personagem sobre o objeto

Chute giratério: < + CA

Rasteira: < + CB

Uppercut (Gancho): ¥ + SA

Soco agachado: V + SB

Chute alto agachado: ¥ + CA

Ankle Kick: \ +CB

Face Smash: SA (de perto)

Arremesso: SB (de perto)

Knee Smash: CA (de perto)

Bone Breaker: CB (de perto)

Heavy Hit: SA (de perto, com o oponente no ar)

KOMBOS BASICOS

4-Hit Pop-up: SA, SA, CA, ¥ + SA
3-Hit Pop-up: SA, SA, ¥ + SA
3-Hit Pop-up: CA, CA, ¥ + CA
3-Hit Pop-up: SA, CA, ¥ + CA
3-Hit Basic: CA, € + SB, SB

e

B

GOLPES ESPEC!A!S
Empunhar Arma: ¥ < + SB
Falling Fireball from Above: €< + SA
Rising Fireball from Below: > + SB (pode
ser feito no ar)

Air Fist: V> + SA
Super Roundhouse Kick: <¥=> + CB
Hand Stand: BL + CB
Siga com:
Segure SB para girar;
BL ou Pulo para voltar ao normal;
CA para chutar (derruba oponente);
CB para chutar (no derruba oponente)

COMBOS
8-Hit MAX: SA, CA, L +SA, Fireball from Below,
SA, SA, voadora com CA, Air Fist
5-Hit MAX: No canto - Fireball from Below, Super
Roundhouse Kick, SB, Fireball from Below
Super Roundhouse Kick

Fatality 1 (Overhead Rip): ’I‘%'T‘é— + CA

(de perto)

Fatality 2 (Head Explosion): M + BL
(de média distancia)

Stage Fatality (Prison Fan): > >\ + BL.

(de perto)

Stage Fatality (Goro's Lair Ceiling Splkes)
<> + CA (de perto)

,mfeﬂ JA

GOLPES ESPECIAIS
Empunhar Arma: = € + SA :
Torpedo Dive: == + CB (pode ser feito no ar)
Teleport: L
Lightning Bolt: V¢ + SB :

COMBOS © .

10-Hit MAX: SA, SA, CA, ¥ + SA, Corra, SA,
SA, Teleport, SB, voadora com SB, CA, Torpedo
Dive
8-Hit MAX: pulo vertical com CA, SA, SA CA,
¥ + SA, Corra, SA, SA, voadora com CA,
Torpedo Dive 5
8-Hit MAX: voadora com SA, SA, SA, CA, CA,
empunhar arma, voadora com SA, Torpedo Dive
8-Hit MAX: pulo vertical com CA, SA, SA, CA,
CA, empunhar arma, voadora com SA, Torpedo
Dive

&
ak

Fatality 1 (Overhead Electrocution): > &1 4
+ QA (de perto)
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'Fatality 2 (Impalement Electrocution): \b M
-+ SA (de perto)

Stage Fatality (Prison Fan) v=>¢ + BL (de 2

perto)
-Stage Fatality (Goro's Lair Ceiling Spikes):
=>-=>4 + SB (de perto)

GOLPES ESPECIAIS
Empunhar Arma: €~ + SB

PERSONIFICACOES
Kai: >—2>-> +CB
Raiden: v >- + SA
Liu Kang: €<= + CA
Reptile: €<= +BL
Scorpion: > ¢ + SB
Jax: >¥> + CA
Reiko: € << +BL
Cage: v + SA
Jarek: « << + CB
Tanya: €2V + BL
Fujin: >>¢ % CA
Sub-Zero: V¢ + SB
Quan Chi: €><-> + CB
Sonya: >V > + SA

Fatallty 1 (Hand of Hell): ey + RN (de

perto)

Fatality 2 (Two Hand Smash) A+ BL
(de perto)

Stage Fatality (Prison Fan): ¥V + CA

(de perto)

Stage Fatality (Goro's Lair Ceiling Spikes):
V5 € + SA (de perto)

o
P
-

LIU KANG :

GOLPES ESPECIAIS ‘
Empunhar Arma: <> + CB

High Fireball: == + SA (pode ser feito no ar)

Low Fireball: >-> + SB

Flying Kick: > +CA

Bicycle Kick: segure CB por 3 segundos, solte
CB .

COMBOS

10-Hit MAX: SA, SA, CA, ¥ + SA, Corra, SA,

SA, Bicycle Kick, SB, voadora com CA, High
Fireball (no ar)

9-Hit MAX: voadora com SA, SA, SA, CA, €t
SA, Corra, SA, SA, Bicycle Kick, Flying Kick
7-Hit MAX: No canto - voadora com CA, voadora

com CA, SA, Bicycle Kick, SB, Flying Kick, Flying

Kick
6-Hit 39%: SA, CA, \ + SA, Corra, SA, Bicycle
Kick, Flying Kick

4-Hit 30% CA, > + SB, SA Flying Kick

Fatallty 1 (Dragon Swing): 99—)~Ir + CA +
CB + BL (média distancia)

Fatality 2 (Throw and Fireball): >\ + SA
(de perto)

Stage Fatality (Prlson Fan): 2> < + SB (de
perto)

- Stage Fatality (Goro's Lair Celllng Splkes)

—>—> < + CA (de perto) ]

TIC

GOLPES ESPECEAIS
Empunhar Arma: << + CB

-Acid Spit: > + SA

Dashing Punch: €= + SB

_Invisibility: BL + CA

Super Krawl: € + CB

T

COMBOS
8-Hit MAX: SA, SA, CA, ¥ + CA, Super Krawl,
SB, Dashing Punch :
6-Hit 39%: SA, CA,\ + SA, Corra, V+CA, Super
Krawl, Dashing Punch :

Fatallty 1 (Face Chew) Segure SA +SB + CA
+CB, 1 (de perto)

Fatality 2 (Acid Puke): ™ + SA (de média
distancia)

Stage Fatality (Prlson Fan): v>-> + SB (de
perto)

" Stage Fatality (Goro's Latr Ceiling Splkes)
+

> CA (de to)

SLORPIOD /

GOLPES ESPECIAIS

Empunhar Arma: 2= + CA
Spear: €< + SB
Teleport Punch: v« + SA (pode ser feito no
ar)
Air Throw: BL (préximo ao inimigo no ar)
Breathe Fire: > + SB

COMBOS
11-Hit MAX: No ar - SA, CA, Teleport Punch,
Spear, SA, SA, CA \D+SA Corra, SA, SA, Alr
Throw
11-Hit MAX: SA, CA, CA, Spear, SA, SA CA,
< + 8A, Corra, SA, voadora com SA, CA
11-Hit MAX: SA (com o oponente no ar), Breathe
Fire, Teleport Punch, Spear, SA, SA, CA, ¥ +
SA, Corra, SB, SB, Air Throw. g
11-Hit MAX: SA, CA, ¥ + CA, Spear, SA, SA,
CA, ¥ + SA, Corra, SA, voadora com SA, CA
10-Hit MAX: SA (com o oponente no ar), Breathe
Fire, Teleport Punch, Spear, SA, SA, CA, \lr +
SA, Corra, SB, Breathe Fire
9-Hit MAX: SA, CA, { + SA, Spear, SA, CA, ¥
+ SA, SA, Corra, Breathe Fire :
9-Hit MAX: SA, CA, ¥ + SA; voadora com CA,
Teleport Punch, Spear, SA, CA, ¥ + SA
9-Hit MAX: SA, CA; CA, Spear SA, SA, CA
CA, empunhar arma
8-Hit MAX: SA, CA, ¥ + SA, Spear, SA CA.

CA, empunhar arma

8-Hit MAX: SA, CA, v + SA, ‘Spear, SA CA N
+ SA, Corra, € + CA ;

8-Hit MAX: CA, CA, Spear, SA, CA L+SA,
Corra, SA, Breathe Fire



8-Hit MAX: voadora com CA, Teleport Punch,
Spear, SA, CA, ¥ + SA, Corra, SA, Breathe Fire
6-Hit MAX: SA, ¥ + SA, Spear, SA, CA, ¥+SA
6-Hit MAX: Segurando a arma, no canto - pulo
vertical com CA, pulo vertical com CA,
arremesso, Spear, CA, SA

6-Hit MAX: Segurando a arma - SA (no ar),
Teleport Punch, Spear, CA, CA

6-Hit MAX: Segurando a arma - SA (no ar),
Teleport Punch, Spear, CA, = + SB

8-Hit MAX: SA (com o oponente no ar), Teleport
Punch, Spear, SA, CA, ¥ + SA, Corra SA,

Breathe Fire

_Fatality 1 (Fire Breath): €<—>—>< + BL (de média

disténcia) 5 ;
Fatality 2 (The Sting): €=~ + SA (de perto)

' Stage Fatality (Prison Fan): 94/\1» +CB (de

perto)
Stage Fatality (Goro's Lair Cellmg Splkes)
<—>—> + CB (de perto)

- GOLPES ESPECIAIS
Empunhar Arma: ¥ + SA :
Ground Wave: = >V + CB
Dash Punch: ¥ < + SB
Backbreaker: BL (préximo ao oponente no ar)
Fist Fireball: v > + SB
MultnSIam (5 passos):
12 Slam - SB (de perto)
22 Slam - segure RN + BL + CA
3° Slam - segure SA + SB + CB
42 Slam - segure SA + BL + CB :
52 Slam - segure SA+ SB+CA+CB

- COMBOS

11-Hit MAX: SA, SA, CA, ¥ + SA, Corra, SA,

SA. voadora com CA, Backbreaker, Corra,

Fatality 1 (Arm Rip): sequre CB por 5 sequndos,
=>4 + solte CB (de perto) -
Faiality 2 (Head Clap): <=\ + BL (de perto)

Siage Fatality (Prison Fan) >2€ +CB (de
' perio)

Stage Fatality (Goro's Lair Ceiling Spikes):
2>—>< + SA (de perto)

B
B
.

_ GOLPES ESPECIAIS
Empunhar Arma: ¥ < + SA
Teleport: V1
Siga com:

BL para arremessar (de perto).
Spin Around Opponent: <> + CB
Flip Kick: €\ + CA

Shurikens: V= + SB

COMBOS
10-Hit MAX: SA, SA, CA, ¥ + CA, Flip Kick,
Corra, SA, SA, voadora com CA, Teleport, SA,
Teleport com arremesso
8-Hit MAX: SA, CA, CA, Flip Kick, Corra, SA,
SA, voadora com CA, Teleport, CB
8-Hit MAX: SA, CA, ¥ + SA, SA, Flip Kick, SA,
SA, Shurikens

‘8-Hit MAX (VS. CPU): Flip Kick, ¥ + SA, Flip

Kick, ¥ + SA, Flip Kick, SA, SA, Shurikens
7-Hit MAX: Segurando arma - voadora com CA,
Flip Kick, voadora com SA, Teleport, CA, Flip
Kick, voadora com SA, Teleport, SB

7-Hit MAX: voadora com SA SA, CA, CA, Corra,
Bone Breaker T

Fatality 1 (Torso Kick): >\ + SB + BL + CA
+ CB (de perto)

Fatality 2 (Shuriken): €<\ + CA (de média
distancia)

Stage Fatality (Prison Fan): Wbe + SB (de
perto)

Stage Fatality (Goro's Lair Ceiling Splkes)
ee\b +CB (de perto)

CREGE -
GOLPES ESPECIAIS

Empunhar Arma: >\ + CB
Shadow Kick: €= + CB
Shadow Uppercut: <& + SA”

_ High Fireball: V> + SA

Low Fireball: \ & + SB
Split Punch: BL + SB

 COMBOS
9-Hit MAX: voadora com SA, SA, SA, CA, { +
SA, Corra, SA, SA, voadora com CA, Shadow
Kick
9-Hit MAX: pulo vertical com CA, SA SA, CA,
¥ + SA, Corra, SA, SA, pulo vertical com CA,
Shadow Kick : ;
6-Hit 36%: SA, CA, ¥ + SA, Corra, SA, pulo
vertlcat com CA Shadow Kick

Ty

Fatallty 1 (Torso Rlp) =&\l + CA (de perto)
Fatality 2 (Decapltatlon) N BL (de
perto) ;
Stage Fatality (Prison Fan) VY>> + CA (de
perto) :

Stage Fatality (Goro's Lair Ceiling Splkes)

699 + CB (de perto)

Faanesf 4

GOLPES ESPECIAIS
Empunhar Arma: >—> + SA
Cannonball Roll: ¢-> + CB
Ground Shaker: <\ < + CA

Tri-Blade: V¢ + SB ;

Vettical Cannonball Roll: >4 + SA
COMBOS

9-Hit MAX: SA, SA, CA, V + SA, Carra, SA,

SA, Vertical Cannonball Roll (né&o acerta), SB, .

voadora com CA, Fallback Slam

5-Hit MAX: Segurando a arma - SA (com o

oponente no ar), Corra, SA, Corra, SA, Corra,

SB, Fallback Slam
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Fatality 1 (Heart Rip): > < -~ + CB (de perto)
Fatality 2 (Eye Laser): > —> + BL (de média
distancia)

Stage Fatality (Prison Fan): >\ + CA (de
perto)

Stage Fatality (Goro's Lair Ceiling Spikes):
&—>-> + SB (de perto)

{ CTANYA S

GOLPES ESPECIAIS

Empunhar Arma: - + CA

Fireball: ¥ + SA y

Downward Air Fireball: ¥ < + SB (no ar)
Split Kick: >\ & + CB

Corkscrew Kick: > + CB

COMBOS :
8-Hit MAX: voadora com SA, SA, CA, V+SA,
Corra, SA, Corkscrew Kick, voadora com CA,
Fireball
7-Hit MAX: Oponenté pulando em vocé - CA,
Corkscrew Kick, SA, voadora com CA,
Corkscrew Kick, SB, Split Kick
6-Hit 38%: SA, CA, \ + SA, Corra, SB atrasado,
Corkscrew Kick, Uppercut

5-Hit ??%: CA, CA, Corkscrew Kick, SA, Split

Kick

Fatality 1 (Twnsted Kiss): ~l«~M‘~I/ + SA + BL
(de perto)

Fatality 2 (Neck Break): V> + CA (de perto)
Stage Fatality (Prison Fan) &>\ + SA (de
perto)

Stage Fatality (Goro's Lair Cellmg Spikes):
9—9-9 + SB (de perto)
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OLPES ESPECIAIS

32 3

Empunhar Arma: €< +SB
Whirlwind Spin Throw: >+ + segure SB
Dive Kick: ¥ + CB (no ar)
Tornado Lift: >V > + SA
Siga com:

<>V +CB para um Slam {arremesso)
Rising Knee: V> + CA

~ COMBOS

7-Hit 27%: SA, CA, ¥ + SA, Tornado Lift, deixe
o0 inimigo cair, SA, Rising Knee
6-Hit ??%: Tornado Lift, deixe o inimigo cair,
Tornado Lift, deixe o inimigo cair, SA, Rising
Knee
5-Hit ??%: Tornado Lift, Slam, SA, pulo vertical
com CA, Dive Kick (erre de propdsito), ¥ + SA
5-Hit MAX: Whirlwind Spin Throw, Dive Kick,
Tornado Lift, empunhar arma, Slam, arremessar
arma

- 4-Hit MAX: Dive Kick, Tornado Lift, Slam, CA,

Rising Knee
3-Hit MAX: Segurando a arma - Tornado Lift,
voadora com SA (atrasada), Tornado Lift, Slam,

arremesse arma

Fatality 1 (Crossbow Explosion): aperte RN +
BL cinco vezes (de média distancia)

Fatality 2 (Wind Skinner): v=>->4 + BL (de
média distancia)

Stage Fatality (Prlson Fan) vl + CA (de
perto)

- Stage Fatality (Goro s Lair Ceiling Spnkes)

& >¢+ SA (de perto)

GOLPES ESPECIAIS

Empunhar Arma: V- + CA

Ice Blast: > + SB
Ice Clone: V& + SB (pode ser ieﬁo no ar)
Slide: SB + BL + CB

COMBOS
13-Hit MAX: Ice Blast, pulo vertical com
SA, SA, CA, { + SA, Corra, SA, SA, voad
com CA, Slide, SA, voadora com CA, Slide
11-Hit MAX: pulo vertical com CA, Ice Bl
pulo vertical com CA, SA, SA, CA, ¥ + SA, Col
SA, SA, voadora com CA, Slide ‘
11-Hit MAX: CA, Ice Blast, pulo vertical ¢
CA, SA, SA, CA, \ + SA, Corra, SA, SA, voad
com CA, Slide
10-Hit MAX: CA, Ice Biast pulo vertical ¢
CA, SA, SA, CA, ¥ + SA, Corra, SA, voadol
com SA, CA
9-Hit MAX: Ice Blast, CA, Ice Blast, SA, CA,
+ CA, Corra, SA, pulo vertical com CA, Slide
8-Hit MAX: Ice Blast, pulo vertical com CA, |
Blast, pulo ver’fical com CA, SA, CA, ¥+
<+CA
7-Hit MAX: Ice Blast, CA, CA, empunhar ar
&+8B, Slide, >+SB -
6-Hit MAX: CA, CA,
empunhar arma f
5-Hit MAX: Ice Blast (com o inimigo no a
voadora com CA (de-perto), Ice Blast, pu
verticalcom CA, v +S8A =+
Dica: Apos fazer qualquer combo que termi
em um Slide, faga o Ice Clone para congelar
oponente enquanto ele estiver se levantand
deixando-o0 vulneravel para outro combo.

Ice Blast, CA, C

Fatality 1 (Spine Rip): > <> + SA +BL
RN (de perto) il
Fatality 2 (Deep Freeze): €<\ < + SA (
media distancia)

Stage Fatality (Prison Fan): M + CA (d
perto) |

Stage Fatality (Goro's Lair Ceiling Spikes
Ll + CB (de perto)

GOLPES ESPECIAIS-’;_ :

Empunhar Arma: v & + CA 3
Air Throw: BL (préximo ao oponente no ar)
Overhead Tele-Stomp: =¥ + CB

Flying Skull: >> + SB



Slide Kick: > > + CA
Weapon Steal: > < + SA (rouba a arma do
oponente)

COMBOS
8-Hit MAX: pulo vertical com CA, SA, SA, CA,
¥ + SA, Corra, SA, SA, Overhead Tele-Stomp
7-Hit MAX: pulo vertical com CA, SA, SA, CA,
CA. empunhar arma, voadora com SA
5-Hit MAX: No canto - pulo vertical com CA,
pulo vertical com CA, voadora com SA, SB, Air
Throw -
4-Hit XX%: SA, SA, CA, Weapon Steal, usar
arma (c dano depende da arma roubada

FATALIT
Fatallty 1 (Leg Rip): segure CB por 5 segundos
Y>> + solte CB (de perto)

Fatality 2 (Second Fatality Mimic): ™ +
SB (de média distancia)

Stage Fatality (Prison Fan): >3\ + SA (de
perto)

Stage Fatality (Goro's Lair Ceiling Spikes):
= > < + CB (de perto)

coNys

GOLPES ESPECIAIS

Empunhar Arma: ->—> + CB

Energy Ring Blast: ¥ + SB

Leg Grab: \ + SB + BL

Square Wave Punch: > < + SA
Vertical Bicycle Kick: €< + CA

Air Throw: BL (préximo ao inimigo no ar)
Cartwheel: €= + CB

COMBOS :

9-Hit MAX: SA, SA, CA, CA, Cartwheel, SB,

Cartwheel, voadora com CA, Air Throw -

8-Hit MAX: SA, SA, CA, CA, Cartwheel, Corra,

SB. Cartwheel, Square Wave Punch

8-Hit MAX: SA, SA, CA, CA, Cartwheel, Corra

SB. Cartwheel, voadora com CA

8-Hit MAX: SA, SA, CA, CA, Cartwheel, Corra,

SB. Cartwheel, Air Throw

S-Hit MAX: CA, CA, Cartwheel, CA, Cartwheel,

Sguare Wave Punch

T-Hit 38%: SA, CA, v + SA, Corra SA,

Cariwhesl, pulo vertical com CA, Air Throw

&-Hit MAX: Perto do canto - CA, CA, Cartwheel,
_ Com=. SB. Cartwheel, Vertical Bicycle Kick

6-Hit MAX: CA, CA, Cartwheel, Corra, SB
Cartwheel, Energy Ring Blast

6-Hit ??%: SA, CA, CA, Cartwheel pulo vertncal
com CA, Air Throw

5-Hit ??%: CA, CA, Cartwheel, voadora com
SA, Air Throw

FATAL

Fatality 1 (Explodmg Kiss): \I/\l«\l«fr + RN (de
média distancia)

Fatality 2 (Leg Grab Body Split): Ml +
CA (de média distancia)

Stage Fatality (Prison Fan): V<< + CA (de
perto)

Stage Fatality (Goro's Lair Ceiling Spikes):
S>> + SA (de perto)

Fatality 1 (Exploging K

G F

GOLPES ESPECIAIS
Fireball: > < + SA
Tele-Stomp: >>¢ + CA
Ground Shaker Stomp: €>\\ + CA
Two Hand Swipe: 2= + SA
Super Uppercut: v + SA
Lunge Kick: €< + CA

P f.!,f:‘%, L

Goro ndo possui nenhum Finish Move

Notas: Goro néo pode ser arremessado no ar

(com algum Air Throw). Ele recebe apenas 1/3
do dano de um personagem comum. Combos
que podem ser feitos repetidamente, que
normalmente sdo cortados pelo Maximum
Damage, podem ser feitos até trés vezes em
Goro, mas o dano infligido no final € o mesmo.

f | @ RNooeBE |
STANBI©OXTE
GOLPES ESPECIAIS
Empunhar Arma: 2> + CA
Fireball: - = + SB (pode ser feito no ar)
AirThrow: BL (préximo ao inimigo no ar)
Teleport: v
Siga com:
BL para arremessar;.
SA ou SB para socar;
CA ou CB para chutar;

- COMBOS
voadora com SA, CA, ¥ + SA,

5-Hit 23%:
Fireball
4-Hit 16%: SA, CA, ¥ + SA, Fireball

Fatallty 1 (Torso Rip): 72 (de perto)
Fatality’2 (Deep Freeze): 7?7 (de medra
distancia)

Stage Fatality (Prison Fan): V&< + CA (de
perto) s
Stage Fatality (Goro's Lair Ceiling Splkes) 1
2>\ > + CA (de perto)

Notas: Meat é um esgueleto coberto de sangue
_ e musculos. Ele age como o personagem que
vocé escolheu, assim, ele possui todos os

golpes, combos e Finish Moves deste.
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Guilty Gear, este € um dos games de luta em 2D que oferece uma
iogabilidade de primeira e diversdo nota 10. Por incrivel que parega, foi
produzido por uma empresa ndo muito conhecida pelos gamemanfacos, a
Arc System Works, que conseguiu ter o mesmo éxito nos jogos de luta que
uma grande empresa. O game tem caracteristicas muito parecidas com os
da Capcom e SNK, um visual muito bem elaborado, dez personagens
carismaticos, todos desenhados com um estildo a la Street Fighter Alpha.
Um dos sistemas que o game oferece é o combo aéreo, que para quem jd
jogou Marvel Super Heroes, Marvel Super Heroes vs. Street
Fightere Marvel vs. Capcom estd ligado.

A Unica diferenca & que em Guilty Gear |
0 combo é conhecido como gatling
combination, o qual vocé aperta dois
botdes ao mesmo tempo,: bate no
oponente e ele (ou ela) sera langado para
o0 alto e ficara 14 por alguns segundos
Neste mamento, vocé poderd seguir o
inimigo no ar, aplicar uma combinagéo de [
golpes e deixa-lo tontinho, tontinho. :

Outro recurso que o game possui é um comando especial, chamado
Destroyer. Este comando é um tipo de fatality que, como no combo, é
acionado com dois botSes pressionados juntos e deverd ser feito perto do
inimigo. Uma luz vermelha aparg cera|ng tela e com um simples comando,

por exemplo no primei d DEST literalriente ooponente tamo
ﬂ\e\s a jbgario g -
e

que vocé nem%

O che do i{I

cuidado porgice éle/é/difi

//!égkﬁﬁh\\k e

‘para g a ; M(para urr corﬁbo)
§QD§LELI|0

para proxima luta, ou, se preferir, combinar com um combo aéreo. Mas nac
figue pensando que é s6 chegar e aplicar um Destroyer no game e tude
bem, o mesmo possui um alto nivel de dificuldade, principalmente quande
0 assunto é o chefdo final.

Em Guilty Gear existe ao todo dez personagens selecionaveis ¢
dois secretos que, para habilitd-los, vocé s6 precisa terminar o game ¢
depois ir na tela de selegdo de personagens, que com certeza, eles estarac
la.

O game também é adaptavel ao controle Dual Shock para umz
experiéncia mais chocante. Outra coisa interessante no game séo os
movimentos tirados de animes famosos do Japéo, tais como Sol's Dragon e
Songokuu’s Kaiouken, adaptados para Guilty Gear. Os graficos estio demais.
estildo 2D anime com frames muito bem detalhados. No estagio Millia Rage
por exemplo, se olhar para o lado esquerdo da tela, vai notar ume
movimentagéo quase que perfeita de alguns pombos. Os som do game ¢
muito bom, inclusive as musicas, efeitos sonoros e vozes dos personagens.
E uma coisa que raramente os gamemaniacos reparam em um jogador séc
as vozes. E pensando nisso colecaram no game vozes muite conhecidas
dos japoneses, como a de Kusao Takeshi (Dragon Ball Z Trunks, Guyver's
Fukamachi Shou, Samurai Troopers Rekka No Ryou, que faz o personagem
Ky Kiske), Shiczawa Kaneto (de Zato One e Dr. Baldhead), Nanba Keiich
(Andy Bogard de Fatal Fury, jogo e versées de anime, aqui faz Axl lon) e
muito mais. A jogabilidade estéd excelente como um bom jogo de luta deve
ter, resumindo, este com certeza é um dos melhores jogos de luta em 20
para Playstation, e que vocé néo deve deixar de jogar. E obrigatério para os
fas de games de luta.

Os Fatalities especiais, chama- As animacdes do game estao um
dos Destroyer, acabam mesmo verdadeiro arraso!

COm 0 Inimigo.

‘bmsfrmuuﬁ!
DIVIRSAD.
© As animacbes sao de p
meira

| ®Vozes de atores j japoneses
|\ bem conhecida da galera

0 game poderia ter finais
com mais animacdes




SOL BADGUY POTEMKIN  MILLIA RAGE

Gun Frame a8 P Buster Living Lancer

VNS + Slash >NV &> + Chute (de perto) VN + Slash

Volcanic Viper Nitro Hook Living Lancer I

>N + Slash <N + Chute V& + Slash

Bandit Revolver Mega Fist CondemnTop

VN 4+ Chute ' VN> + Soco >y + Slash -

Bandit Shotgun Graviton Stomp
Y& + Chute >¥N + Chute Slash rapidamente

Flame Vortex Vulcan Straight Zenten

Ve é& + H.Slash >NV €-> + H.Slash V& + Chute

Dragon Install Living Lancer llI
V&€& + Slash AXL ION YNS>UNS + H.Slash
Rensen Geki

CHIPP ZANUFF S+ oo -
A Blade Beite” Gaki KY KISKE
VN> + Soco : S Sla Stun Edge
B.Blade dicloghiges] VN> + Slash
>¥N + Soco ‘ €N + Chute - Vapor Thrust
Y.Blade If”h"“ Sgk‘ >N + Slash
&N + H.Slash K& 5060

Stun Dipper
VN> + Chute

Metal Massacre

FE; + Slash 93\1’6 Chute Holy Thrust
Meisai : Kusari Atsui ErdN>ErdN> + H.Slash
Ju € + Chute VNNV €+ H.Slash Needle Spike
Z.Blade : >NV K€ + Chute
YN->UN-> + Chute : ZATO
Dranker Shade :
Y& + Soco TESTAMENT
Dr. BALDHEAD Climb Darrness Exe Beast

N> + H.Slash

Souten Enshin :
VN> + Soco, € ou > Invite Hell Phantom Soul

&N + H.Slash

V4 Slash VN> + Soco
Break The Law Grave Digger

Mettagiri
>N + Slash

Going My Way >NV K< + Slash VN> + Slash

e N
Rerere No Tsuki -~ + Chute gl 25T . >¥'N + Slash

Foll Do T

Crazy Beat : >NV &SNV & + H.Slash Jr € + Chute

YaSNbrée + H.Slash

Houkou Gaeshi

N> + Soco ;

MAY Zugaisai JUSTICE
Agqua Rolling Y€+ Slash S.B.T.
N> 1+ Slash Kubinatagi &« + Chute ;
Restive Rolling A ChUt Imperial Ray
S>¥Al + Slash Urokohagashi >¢udN> + Slash
Mist Finer SeeilapE ineytc Valkyrie Arc
Jv & =+ Slash Bakamonoda YN + Soco '
Overhead Kiss el Michael Sword ‘
€ VN> + Chute Dragon’s Teeth < VN> + Slash

N> v N> 1+ H.Slash
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“—Munfl Soushil Shingokusatsul Messatsul”
- Gouki { Akuma, em seumomento de extrema
expressividade...

— Doushita doushita? Nio tente se levan- &
tar! Cara, vocé & tio fraco quanto eu! Eu vou colo-
carumgrande machucado em vocé! Oshiya oshiyaal
E mais divertido tirar com a sua cara que baterem
{ vocél Até meu pai pode vencer vocé (e olha que ele
estd morto)! Continue com sua outra profissio...
r Bem Gafanhoto, vocé pediu por issol Garui Garuil
w Oyajil Yahoey! Yoyuchil”

-Dan Hibiki, em um momento de profunda depressdo..,

Ha quase um ano atras, entre setembro e outubro, um arcade nao
muito anunciado atingira um sucesso inesperado. Inesperado mesmo para

a Capcom, gue nunca joga para perder. Unindo varios personagens
famosos de fighting games da Capcom, como Ryu, Morrigan,
Tabasa (a Tabatha, de Red Earth, o primeiro game a utilizar-se
{ da placa CPS3) e até mesmo Ibuki (do entfio recente titulo
Street Fighter ), Pocket Fighter conseguiu conquistar fés por
todo o Japao. “Mas por que isso? Ja existia X-Men Vs. Street
Flghter nesta épocal Assim, personagens de games diferentes
=@ cM um mesmo titulo ndo eram novida-
8 de nenhuma..”, vocé pode dizer. To-
@l davia, o sucessoc do game néo estava
@l no crossover de astros da softhouse,
i@ mas sim na forma com que estes se
18 apresentavam. Em Pocket Fighter vocé
podia escolher entre Ryus, Kens e
Chun-lis, algo comum, simples e até
normal. “Normal®, nao fosse os persona-
gens estarem em SD (Super Deformed,
as formas cabecudas e com corpinhos,
satirizando personagens famosos)!
Além de poder comandar personagens
SD, vocé também era um sério candida-
to a dar boas gargalhadas com os ele-
{ mentos contidos no titulo, indo desde
uma Chun-li que se traveste de Jill Va-
lentine até um Dan Hibiki (considerado
um dos “personagens secretos”...) ten-
tando provar gue Elvis nfo morreu mes-
mao... Em outras palavras, o game con-
quistou seu lugar na preferéncia do
publico pela aparéncia “bonitinha” dos
1 personagens, algo gue elevava monu-
mentalmente o carisma de alguns per-
sonagens (Dan Hibiki? Nem se fala...
Seu Chohatsu Densetsu era o melhor
de toda a saga de Street Fighter); pelo
humor nele contido, tanto no enredo (a
pequena Chun-li guer se ternar famosa
e, para isso ela quer capturar um exem-
plar raro dos felinos para colacar no zo-
ologico...) quanto

(a Felicia se trans-
formando em Ro-

va e seu Ame Tatsumaki Sempuukyaku); e, em outros casos, até
pela jogabilidade mais simples (dos seis botoes, somente trés
remanesceram: o soco, o chute e o novissimo Special, com um
. golpe exagerado e indefensavel), pela maior facilidade de se
encaixar combos (soco, soco, chute, chute e soco...) ou mesmo
pela facilidade em se soltar os especiais (0 comando normal,
mas com o botao Special). E assim, o titulo que fora inicialmente
designado para criangas e somente do mercado japonés, logo
aticou a curiosidade dos americanos, fazendo com gue o titulo
fosse levado para os States, onde recebera o nome de Super
Gem Fighter, conseguindo um sucesso bastante satisfa-
torio.

A me hor conversdo
da Capcompa a
ystatio

E claro sendo um sucesso nos arcades, logo se cogitou a o7~
possibilidade do langamento em consoles caseiros. Para variar, i
Playstation e Saturn eram os mais cotados candidatos, devido ao proces-

sador de 32-bit, compativel com o engine (sistema) do game. Toda-
‘A via, apos o fiasco de X-Men Vs. Street Fighter e o atraso de mais de
dois anos de X-Men: Children of The Atom no Playstation,
o»ambos games de luta em 2D e com uma perda imensuravel
de guadros de animacao dos Sprites, a Capcom preferiu
continuar ali com seus titulos poligonais (Resident Evil / Bio
Hazard, Street Fighter EX Plus Alpha ou mesmo Breath of
Fire Ill), onde o console da Sony levava vantagem sobre o
da Sega (e este (ltimo se mostrava quase perfeito para tais
conversoes, devido aos 6 Mega RAM da somatoria do cartu-
cho de 4 Mega RAM com os 2 Mega RAM do aparelho).

Mas, de repente, sem aviso algum (diferente da versdo de Saturn
que, juntamente com Dungeons & Dragons Collection e Marvel Super Hero-
es Vs. Street Fighter, vem sendo anunciado desde o langamento de Vampi-
re Savior), surge Pocket Fighter para Playstation. E a maior das surpresas é
a qualidade do game: A PERDA DE QUADROS DE ANIMACAQ E QUASE
NULA! Simplesmente um esplendoroso trabalho da Capcom, que tornou
imperceptivel a diminuicdo dos frames. E isso tanto nos cenarios, onde
pode-se ver desde uma Cammy de guatro anos de méos dadas com Bison
/ Vega olhando para uma vitrine de uma loja de brinquedos (um sprite
simples) até um Demitri escorregando pelos corredores espelhados (vampi-
ro tem reflexo? Nao? Entdo os verdadeiros vampiros séo os lutadores sele-
ciondveis, e ndo Demitri, certo? Hmm... E me-
Ihor deixar pra la...) de seu castelo, todo 3
feliz; quanto dos personagens. Foram man
tidos todos os seus Flash Combos (Ibuki que
vira pingiiim, Rolento, sacerdote, armeiro do Japdo antigo e até Samural em
seu combo...) e golpes (exetuando o efeito em que o personagem da uma
volta ao mundo, saindo do outro lado da tela), além dos especiais (Shun-
gokusatsu? Tem sim, senhor!), garantindo uma fidelidade muito grande, em
termos graficos, ao Arcade. Sem contar, claro, os dois personagens secre-
tos, Dan Hibiki e Akuma / Gouki, também presentes.

Mas esta nao é considerada a melhor conversde da Capcom 2 toa.
Ha muito mais que isso. Como sempre, a produtora acrescentou alguns
pequenos elementos que tornam o game ainda mais divertido. Uma das
maiores novidades na parte sonora. Apesar da misica e as con-
sagradas trilhas manterem-se como as originais, um outro pon-
to recebera um melhora significativa. Qual o pento? Bem,
durante as pequenas historinhas do Arcade Mode, haviam, :
no arcade, somente as legendas com pequenas cenas, con- 4%
tando a bem humorada desventura dos personagens. Agora,
some a isso uma narracao destes pelos proprios

personagens! Em outras palavras, os génios

da Capcom adicionaram quase uma hora de vozes a esta

versao de Pocket Fighter (algo que provavelmente também

estara na versdo de Saturn, a ser langada em julho de 98),

causando mais e mais gargalhadas geradas pela interpreta-
cao incomparavel dos dubladores.

sukutt Fighter,
clusi idade d
versdo caseira

Alem da implementacédo dos termos sonoros,
Packet Fighter para Playstation pode ser conside-
rado quase um “trés-em-um”. Ao fim da divertida

)




apresentacdo (a mesma do arcade, ali-
as), trés opgoes aparecerdo. Da esquer-
da para a direita temos Tsukutte Fi-
ghter (D< 5T 777 #—), Pocket
f ‘ Fighter e Justice High-School: Legi-
on of Heroes. Cada um pode ser con-
; siderado um game em separado, apesar
‘ dos dois primeiros possuirem 0s mesmos
personagens. Mas vamos por paries.
o Primeiramente Tsukutte Fighter. Neste
t “ game voce terd a oportunidade de construir
seu préprio personagem! “Quer dizer que eu vou
poder desenhar meu personagem na tela?”, vocé se pergunta. A resposta
é n&o. “Entdo eu vou poder colar a cabega do Zangief no busto da Lei-Lei
/ Hisien-Ko, com o abddmen do Ryu, o bumbum da Morrigan e as pernas da
Chun-li? Vival”, vocé indaga novamente. A resposta, de novo, é ndo. Para
construir seu personagem vocé € entrevistado por Tabasa, tendo de res-
ponder perguntas do tipo “entre Ken e Ryu, qual é seu lutador preferido?”,
ou “Qual o estilo de roupa do personagem gque vocd mais gosta?”. Ao fim,
apds responder as questdes e nomear seu personagem, Um personagem
aparecera, com forga, resisténcia e cards (que alteram os atributos de seu
personagem, seja aumentando o poder de ataque, seja elevando a resis-
téncia contra certo tipo de atague) de acordo com suas respostas.

Tendo ele pronto, agora o game se tornara algo parecido com um
daqueles Tamagochis. Vocé equipa (com os Cards) seu personagem da
melhor forma possivel e coloca-o num dos campos de batalha existentes,
com o intuito de colecionar mais e mais cards. Como as opgdes deste mini-
jogo estéo em japonés, a sua Gamers d4 uma forcinha e explica cada um
dos menus principais. Vamos |14 entéo!

-Setup (12 -+ |- 7+ ) E aqui que vocé equipa seu personagem com
até trés Cards, conseguidos com os inimigos. Como ja dito, os cards
alteram, de diferentes formas, os Status do usudrio;

-Street Battle (Z |~ |)—f Y JL): Vocé escolhe um oponente e coloca
Seu personagem para enfrenta-lo. Caso venca, vocé recebera o card
apresentado abaixo do adversario. Do contrario, nada acontece;
-Survival Battle (i} ;3 /{)l /A K JL): Seu personagem

passara por uma série de batalhas com a mesma barra g
de energia (com peduenas recuperagées), recebendo
os respectivos Cards de seus oponentes; 1
-Test Battle (- 2 |~ /% I~ J): Um adversario aleats- &%
rio & escolhido, sem nenhum equipamento a ser ganho. ¢
Somente para testar seu personagem mesmo...
-Rival Battle (-1 /)l /i | JL): O seu Bichinho Virtual pode enfrentar o
Bichinho de um amigo, assim como em varios games de estratégia;
-Consultério da Tabasa ({1f522#7): E onde vocé & entrevistado. Res-
pondendo as perguntas, o personagem, seus atributos e seus equipa-
mentos serao formados. Para comegar, escolha a segunda opgéo, "Por

favor (BRI L&), Em seguida, uma série de questdes aleatdrias
surgira;

-Load (O — |*): Para carregar seu personagem salvo. Pode-se também {

colocar as passwords dos personagens, na falta de um Memory Card;
-Save (17 —_7): Para salvar seu personagem. Pode-se também colher a

= 3]0s dois personagens secretos de Pocket Fighter se loca-
- |lizam exatamente sobre o quadrinhio da Chun-li (para Gouki
/ Akuma) e sobre o de Lei-Lei / Hisien-ko (para o ultra-

“Imega-maxi poderoso Dan Hibiki)

| [No Running Battle, seu obje-|i
tivo & vencer todos 0s outros|ss
doze personagens valendo-se
somente de-uma (nica barra
de energia. A maior atracio

daqui é o cenario...

Tabasa serd a pesseca que o
ajudara a construir seu per-
sonagem no Tsukutte Fighter,
um. mini-jogo contido em| ;
Pocket Fighter que mais pa-
rece um super-tamagochi...

| A quantidade de astros que compdem o elenco da Capcom
| enconirados em Pocket Fighter & imensa. Desde Vega /
Balrog fentando esquiar com a ajuda de suas garras até
= Lilith, irmazinha de Morrigan-em Vampire Savior

Em Pocket Fighter todos os golpes fica-
ram mais exagerados e, alguns, até
apeldes. A girada de bracos de Zangief,
por exemplo, & imune a rasteiras e magi-
¢l as baixas, valendo o mesmo para os
Tatsumakis de Ryu, Ken e Gouki / Akuma,
d E antes que esquecamos: “Vocé erroul”

password correspondente a seu personagem, na falta de um Memory
Card;

-Quit: Salr do ga

me; ;
.. Mase jo o?
-
Co oée? w
Na opgao Pocket Fighter, vocé jo-
gara o game normal, ja consagrado nos
arcades. Cada personagem possui trés
golpes especiais, listados na parte in-
ferior da tela, que vao se fortalecendo
a medida que as barras a elas perten-
centes se enchem. Para que isso acon-
teca, contudo, € necessdrio se recolher as j6ias (idénticas
as de Super Puzzle Fighter, o game que deu origem a Pocket
Fighter, caso nio tenha sido mencionado anteriormente) que
caem dos oponentes ou mesmo os contidos em batis ou cria-
turas que passeiam pela tela (sobre nuvens, por exemplo...).
Existem variados tamanhos de gemas, indo desde a pequenina
(conseguida ao se atingir o oponente com golpes normais;
elas elevam um pouco a barra de golpes especiais) até as enor-
mes (normaimente localizadas em bads, ou mesmo roubadas do oponente
ao se atingi-lo com o botdo Special). O maximo que as barras dos golpes
especiais podem acumular é trés, quando os especiais atin-
gem seu poder maximo (mudando, inclusive, seus graficos).
Existe tambem uma outra barra, localizada sob a de
energia, que permite o uso dos Specials (bastando realizar o
comando dos golpes especiais com o botdo de Special;
carregavel até um maximo de nove e funcionam como os £
Super Combos de Street Fighter Zero), que se enche ao se
realizar Flash Combos (aqueles das transformages...) ou ao receber dano.
Existe também o Counter Attack, que consiste em um contra-ata-
gue (daa...) de um ataque normal, aciondvel com tras e o botdo de Special.
Os arremessos agora sao executados com Chute + Soco, enquanto utilizar-
se dos itens (conseguidos ao se atingir algumas criaturinhas que passeiam
pela tela), capazes de tontear, causar dano, paralisar ou outros tantos, &
feito com Chute + Especial.
Fora isso, temos, além dos modos ja conhecidos (como Practice,
Free e Arcade), o Running Battle, uma espécie de Survivor em que o
personagem, passando por um corredor com varios membros ilustres do
elenco da Capcom (os varios Rockmans, Ryu e Nina de Breath of Fire Ill e
varios outros), até chegar no (ltimo desafiante. Vale pelo cendrio.

ODemod ival

chool:o re-

ngncio de ym
ucesso...

O terceiro dos games, mais a direita, é Justice High Scho-
ol: Legion of Heroes, mais conhecido por estes lados como Rival Schools:
United by Fate. “O QUE? Rival Schools vem junto com Pocket Fighter?”,
voceé se pergunta pasmo. Néo, Rival Schools completo NAO VEM junto com
Pocket Fighter. O que vocé encontra aqui & somente um demo jogavel do
game, onde pode-se escolher entre Hinata e Batsu, da Taiyou High School,
enfrentando Roy e Tiffany, da Ocean High School (se bem que somente
Roy luta...). Por ser um demo, pouco pode-se dizer sobre ele, logo que a
versao final pode ser melhorada. Entretanto, pelo pouco mostrado, a con-
versao de RS:UbF parece ter ficado bastante fiel ao arcade, mantendo-se
0s golpes, Burning Vigor Attacks e Teammate Attacks, com um frame rate
bem fluente (30 fps, apesar de tudo), agao rdpida e, como o ocorrido com
Pocket Fighter, também uma 6tima dublagem durante as passagens da
histéria. Por outro lado, as transparéncias presentes nos golpes em chamas
dos personagens desapareceram (como o Shoryuken
de Roy), sendo substituidos por poligonos mais
simples. O jeito é esperar para conferir a versao
final deste sucesso.

Fi alizando St £g5mo

Pocket Fighter é um dos melhores games g
de luta para o Playstation atualmente, ao lado de
Guilty Gears, apesar dos poucos personagens. Toda-
via, este titulo é mais que isso. Pocket Fighter é a
prova final e viva de que a Capcom é capaz de criar
conversdes primorosas mesmo possuindo os escassos 1
Mega RAM do Playstation. Ponto para a Capcom!
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PLAYSTATION

oad Rash 3D, o mais
recente game da
Electronic Arts, com mui-
to mais velocidade e
muita a acdo dos ga-
mes da série. Agora
com um mundo total-
mente em 3D com mais
& de 150 quilémetros de
estradas interligadas.
Vocé podera passar pelo
norte da Califérnia e outros
lugares, com todos os dados
tirados via satélite, a elevacéo
e a forma do terreno, tudo em trés
dimensbes. As estradas sdo muito
‘mais ricas que nas versdes anteriores, flora

e fauna na margem de estrada e colinas, tudo interligado.

O game possui oito tipos de corrida no nivel de 1, 10 ou
12 no nivel 2, e 12 no nivel 3; onde vocé terda que terminar em
primeirc os trés niveis para avancar.

H& quatro diferentes gangues, cada um com um tipo de
motocicleta. O tipo de motocicleta corresponde ao terreno que
a gangue é baseada. A gangue dos Dewleys fica em areas
abertas perto de colinas. A segunda gangue fica ao longo das
estradas de curvy canyon. A terceira gangue, o Kaffe Boys, com
motocicletas todinhas equipadas de foguetes japoneses. E fi-
nalmente a quarta gangue, 0s grunges da DeSades que tem

G i T

Em algumas das motos aperte
duas vezes b, e para obter uma
boa armncada

Ndo fique marcando bobeira,
uma vacilada qualquer, a po-
licia logo te pega.

co00 "

Termine pelo menos o terceiro
nivel para poder comprar estas
motos mais poderosa.s

para obter suas armas.
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- LEGENDA . :

..Breque =
...Acelerador
-.Soco / Usar arma
Trocar de arma

A;udar curva p/ direlta

...Zoom detras da moto £
I L e e e Vnsao inversa
Mudar a visdo 3

LEGENDA COMPLEMENTAR

] _.Nitre (somente em motos com level 3)

AChULE........ovii i R R USSR
Chute rapido.......ouias e e 4/ + rapldameme solte O
Start... Pausar 0 game ‘

Dé porrada nos motoqueiros

Tt I S Ajudar curva p/ esquerda 2

B st e Aceleracao rapida

Ay A 4L

em maos 6timas motos, € que sdo muito populares na Europa.
As armas também relacionam a cada uma das gangues, eles
correm e lutam diferentemente. Vocé corre contra as gangues e
ha aproximadamente 12 membros em cada uma delas, 16 mo-
tos em cada corrida e quatro para cada quadrilha, mais a sua.

A sensacdo de interacdo € muito mais dramatica, seus
graficos em 3D, possui entre 20 e 30 frames por segundo, com
uma resolugédo média, para se obter bastante detalhes. (Outros
jogos que usam uma alta resolugdo, tém um ou dois veiculos na
tela), e a EA precisando de bastante detalhe, conseguiu colocar
uma visdo em 360° do terreno, capaz de ver a estrada a dez
quildmetros de distancia.

Os clipes do game contém cenas em FMV com atores
reais. E uma das coisas que o FMV pode fazer para enriquecer o
game, cerca de 10 a 15 minutos de clipe. Os gréficos de Road
Rash 3D estdo muito bons, com muitos detalhes, a jogabilidade
simples e eficiente, com o controle normal do Playstation ja é
bom, enquanto com o controle analdgico (Dual Shock), é um
sonho, o analdgico realmente supera o controle original (co-
mum).

Mas o ponto forte mesmo do game, € com certeza a trilha
sonora, arrebenta, D+. Portanto vocé que ja amava os Road
Rashs anteriores, este aqui entdo vocé vai adorar.
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Na opgao Create Track vocé poderd criar suas
proprias pistas e salvd-las em seu Memory Card.

Existem poucos games de moto-
cross para os consoles de 32 bit, certo? Pen-
sando nisso, a Acclaim acaba de lancar Jere-
my McGrath's Super Motocross 98, e como
se pode notar no nome do game, o jogo &
baseado em um dos mais famosos pilotos de
motocross, claro, la fora.

Como um jogo de motocross, Vocé es-
tara correndo em varios percursos ac:ldentados bem realistas, onde o asfalto ndo
existe. As primeiras trés pistas que vocé percorrera sao florestas, fazendas e pistas
com muita areia, lama e muitos obstaculos do tipo rampa, o basico do motocross. Mas
0 game nao possui so trés pistas, no total séo sete (incluindo recinto fechado e ao ar
livre) que vocé podera acessar no decorrer do jogo. Vocé poderd nomear seu piloto e
costumizar suas préprias motos para 80cc, 125¢c e 250cc cilindradas. Também pode-
ra criar sua prépria pista especial, podendo armazenar ate 25 pistas no Memory Card
no modo Track Editor, e competir contra um outro amigo. Este tipo de configuracao é
raro no PlayStation. .

O game é compativel com o Sony Analog Controller para uma jogabilidade mais
precisa. Ha modo para dois jogadores em tela dividida, perspectivas do jogador em
visao de primeira pessoa para maior sensacgéo e realismo, cheats escondidos e ata-
lhos.

Os graficos estdo muito bons, bem realistas e os poligonos
bem detalhados d&o um toque a mais ao game. A jogabilidade & incri-
vel, um ponto muito forte do game. O som esta na média, em algu- }is
mas pistas as musicas sdo bem legais e em outras, meio chatinhas. |
Mesmo assim, este game promete a vocé horas e horas de diversao,
ja gue vocé pode criar suas proprias pistas, grava-las no Memory
Card e desafiar um amigo para uma corridinha e ver quem € o mais

ayStation |

: : = {ORIGINALIDADE. 128 |
Tome muito cuidado na hora de Logo de cara, na apresentacdo, W
empinar sua moto, pois qualguer V0cé poderd curtir um video com fogabilidade excelente
esbarradinha em outra inoto, cer- o super piloto de motocross Jere- ' Pistas bem invocadas

. A - £ © Vocé poder criar ou editar ‘
tamente fard vocé cair. my l]::‘chth, o fera ai com a ma StaSHichTEs Fatis :
grela.

= oG 3N
BINE SELECTION =~ ]

, S R AR A e e
L O game poderia ter mais

pistas e um sistema de esco-
tha de motos diferente

Regule sua moto conforme a pista O visual do game ¢ muito bom,
ou sua sensibilidade. bem realista.
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. Vocé sabe o que estd
acontecendo, Saegami? —
perguntou a mim o jovem
Naoya, ja completamente
recomposto. Sempre me S5
surpreendi com a forca de /
vida deste rapaz. E incri-
¢ vel notar a velocidade
com que ele se recupera- e
. ra do ataque que sofrera do es-
tranho ve!ho gue se apresentara como Kahaku, e do gasto imenso de
energia da ressurreicao de Mizuho.

Mas, assim que as palavras atingiram meus ouvidos, carrega-
das pela brisa forte do litoral, pela primeira vez em muito tempo temi por
minhas palavras. Ndo sabia como responder ao rapaz ou mesmo por
onde comecar. Como explicar que trés homens foram capazes de repar-
tir o monte Fuji ao meio e liberar os lenddrios Koran? Como dizer a ele
gtie nosso mundo estd a ponta de sofrer uma invasao lotal de Korans,
de diferentes tamanhos e iniensidade de poder, sob a lideranca da
princesa Nami e seus ~servas, tendo como oposicdo somente aqueles
que portam deniro de seus espiritos o poder elemental? Ele sempre
soube que era um rapaz especial, com dons diferentes dos demais...
Mas como exphcar qu e!e im dos membros desta resisténcia?”

Anunclado pouco depms do “boom” de Final Fantasy VII, Sou-
kaigi prometia graficos soberbos, uma jogabilidade jamais vista antes
e um Storyline de primeira qualidade, envolvendo conseqliéncias uni-
versais, tornando-o um épico ao mesmo tempo moderno e conservador.
Dessas trés promessas, gue pareceram cumpridas no pequeno Movie-
demo contido no CD extra de Chocobo Mistery Dungeon (com outras

pérolas da Square inéditas na época, como Parasite
-1 Eve e seus CGs em alta resolucéo), somente es-
tas duas dltimas foram cumpridas com um é&xito
satisfatorio.
0 enredo é tude que se podia esperar de
# um game da Square: envelvente, cativante e
repleto de intrincadas tramas. O game se ini-
om uma sequencia de CG (ou quase isso...)

isiveis. Sua origem, trés homens de
critivel unem suas forgas e, com uma
ergia, partem o monte em dois. Mas
isso foi s6 0 comego. Com a abertura,
lerriveis aberracoes biolégicas, cha-
& madas Koran, foram libertadas, trazen-
I8 do o caos e a destruicdo as principais
€ ¥ cidades do Japdo, onde brotaram imen-

! pilares de cristal vermelho, a fon-
e de poder dos Koran. Liderando tudo
isso, a Princesa Namehime, gue pla-
eja, juntamente com seus asseclas,

um reinado Koran sobre o mundo. Em
1 um outro canto do pais, um jovem es-

espada do trovdo e, posteriormente, a
| imensa (mais até que a bastarda de
Cloud) da Terra, Naoya Mabui comeca

lha ele nao estara sozinho. Contard com
amigos como Daiki Yashima, com o ele-
i do Fogo, cujo tamanho so se
uala ac de seu coeracdo (hmmm...
tha essa, nd0?); Mizuho Mikanagi, da
Agua, a jovem que tivera sua vida sal-

timento muito forte; Kaname Gabu, o
confuso guerreiro da Escuridao, que

guerreiros e as tropas de Namehi
Azusa Kotohira que, apesar da id
tem sob seu controle um dos mai
i portantes elementos para o suces

fher misteriosa detentora do elemento
Vento; Yato Saegami, o mais antigo e
experiente dos combatentes e, talvez,
a chave para o desenrolar do enre-
do. Cada um com suas proprias ca-
racteristicas (como nao poder dar
Dashs, cambalhotas no ar ou habi-

pecial presencia o anunciamento da in-
vasdo de perigosas criaturas. Com a

sua jornada contra as forgas desco-
nhecidas dos Koran. Mas nessa bata-

va por Naoya e descobre nele um sen- [

encontra-se no esireito limiar entre os

da batalha, a Luz; ‘Hifumi Sudou, a mu-

lidades do género) e armas. Tudo girando em/ — ——
torno destes sete guerreiros e sua luta con-| |
tra os Koran, seus trés lideres, Genseiten-,
son Kahaku (o mais “velho”), Bukyuutenson
% Yanron (o “jovem” homem) e Reihoutenson
% Infu (a anica mulher dentre os trés), e sua/
princesa. 8l
E, acompanhando um Storyline com estes (apesar|
de ndo muito original... Mas pelo menos os mlmlgcnsI ‘
ndo sdo invasores espaciais que decidem dominar o |
Jap#o...), somente uma trilha sonora de alta qualidade
Apenas para se ter uma idéia, a maioria das cancoes sao‘-
cantadas, com arranjos tipicamente orientais, que dao||
todo um toque especial a passagem do jogo. Isso sem| =‘
mencionar a imensa quantidade de vozes e didlogos fala-| ‘
dos, tranformando este em um épico moderno completo.
A tudo isso soma-se a jogabilidade iamais vista.
Para se imaginar o que o game proporciona, é necessa-
rio se esquecer Tomb Raider, Megaman Legends / Rock—-
man Dash ou mesmo Resident Evil / Bio Hazard. Soukal-‘i‘
gi permite a vocé a experiéncia inédita de saltos lmen-; w
sos com acrobacias inacreditaveis, corridas a la Dra-
= gon Ball Z e GT, combos se-
melhantes a Nightmare Creatures, alem de
' magias e especiais num sistema inédito, que
conSIste em manter o respectivo botéo pres-
smnado (X para especiais e O para magias)
|e, apés formada a nova drea, pressionar um
| certo nimero de vezes tal botdo para que o
mu efeito desejado seja desencadeado (num ma-
ximo de trés vezes pafa movimentos especiais, que gastam as esferas
esverdeadas, chamadas de Materias; e oito vezes para magias, que
gastam Fu-ins, os pequenos papelotes com inscri¢es sagradas, como
os da Lei-Lei). Por fim, o sistema de evolugdo que, apesar de nada
inovador, mostra-se bastante eficiente: cada vez que destréi-se um
cristal Koran, uma certa quantia em pontos é adicionada ao total de
pontos possuidos para se dividir (um ponto para cristais vermelhos,
dois para amarelos e irés para vermelhos) entre as sete caracteristicas
(a saber, da esquerda para a direita da tela de status: Saltos / Dashs
que, quanto maior o ndmero, mais alto ou mais longe vocé atinge; Fu-
ins com que vocé comeca, para soltar magias; ntmero de inimigos que
vocé pode paralizar ao mesmo tempo com o botdo O; resisténcia a
ataques mégicos; resisténcia a ataques normais, ou o tipico DEF; dis-
tancia de seus projéteis; e poder"'de atagire | dano que vocé causa).

Todmtia sempre existe um porem. Apesar de todas estas quali-
dades, a Square pecou em um ponto que parece estar se tornando uma
constante em seus games. E, infelizmente, é um dos principais elemen-
tos que compéem um bom jogo. Os gréficos de Soukaigi estdo bastante
fracos para os padroes da softhouse. Apesar de bem texturizados (nédo
havendo a apari¢io de muitos poligones chapados ou com o ineficaz
Gourad Shaded de FFVII) e em tem eai as texturas sdo feias e
granuladas ao exiremo. Como ja dito, ece estar se agravando a
cada titulo lancado. Parasite Eve pos: _'gonos fracos, que perdi-
am em muito para Resident Evil; Xen feve sprites com um zoom
excessivamente destruidor de aparenc ; Bushido Blade possuia mui-
tas quebras de poligono; e assim por dlante S6 esperamos que isso

__ndo se repita com Final Fantasy Vlil... Mas voltando aos defeitos, outro
ponto fraco (e ndo exatamente um defeito) é o uso de caracteres de
‘contagem em kaniji, e nao os universais nimeros. Assim, para aqueles
que ndo dominam a lingua oriental, fica um pouco dificil se ler os
valores. Por sorte os Hit Points, que aparecem somente ac se “pausar”
o game, estdo em algarismos indo (onde?) -arabicos.

Para finalizar, Soukaigi é um 6timo game, que agradara princi-
palmente os amantes de Dragon Ball e outros animes / mangas, com
seus personagens (quase) voadores, seu enredo elaborado e a alta

.. diversao. Ponto para a Square!

ou: crlstal
destrmdo estabarrasee 1pouco. Qual
do ocorrer pela rme*??’a vez, voce es

umavez para pmsséguir nogame. -
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qressonancia. [Do lat. resonantia] S. f.(...) 2. Fis.
|Vibragdo enérgica que se provoca num sistema
oscilante quando atingido por uma onda mecéanica de
freqiiéncia igual a uma das suas frequéncias proprias;
reforco da intensidade de uma onda pela vibracdo de
um sistema que tem uma freqiéncia propria igual a
freqliéncia da onda. 3. Fjs. Transferéncia de energia

COMBUSTAO ESPONTANER!

A revista Gamers estd pegando fogo
com as matérias de Parasite Eve, e aqui
estamos novamente, desta vez com a

. fﬁng

' ' estratégia. Na edi¢ao 30, de aniversa-
rio, vocé conferiu a avaliagdo comple-
7 =tissima do game, com detalhes sobre o
enredo, sistema de jogo e suas caracteris-
ticas técnicas (e até uma pequena aula de
biologia). Ja na edigdo passada, publicamos
um total de 20 tabelas (e ndao 19, como havi-
amos dito) abrangendo todos os itens, equi-
pamentos e magias do game com detalhes.
Agora vocé vai conferir mais uma de nos-
sas conhecidas estratégias, com um enfo-
que todo especial ao enredo do game, que
é a esséncia de um RPG, e como o jogo é
japonés, nada mais justo que algumas tra-
ducoes. Comecermos entéo a aventura.

de um sistema oscilante para outro quando a freqiéncia do primeiro coincide
com uma das freqiiéncias proprias do segundo. (...)
HOLANDA FERREIRA, Aurélio Buarque de .

Novo Diciondrio da Lingua Portuguesa . 22 Edico (revista e ampliada) . Rio

de Janeiro . Editora Nova Fronteira Limitada . 1986 -

[ €

Nova lorque

24 de dezembro de 1997

Uma véspera de natal
como outra qualquer,
néo fosse pelos aconte-
cimentos que Vao se se-
guir. -

Aya Brea, a policial no-
vata do 172 Distrito Poli-
cial de Nova lorque; &
paisana, em roupa de
gala, vai assistir a 6pera
comemorativa de natal
na Carnegie Hall, uma
das casas de espetacu-
lo mais famosas dos Es-
tados Unidos. Ao sair da
limosine vocé podera
renomear Aya, ou deixar
0 seu nome como esta.
Depois disso, apenas
entre pela porta central
e siga pelo corredor (se
-quiser, fale com o cara
de 13).

arnegie ha

Ja dentro do teatro, a peca
terd inicio. O principe
Edward (o cara loiro vesti-
do de vermelho) declara
que quer se casar com Eva
(Melissa Pearce) mesmo
gue seu pai, o rei, ache que
ela & uma bruxa. O rei or-
dena aos guardas que quei-
~mem Eva, mas hdo é ela
que serd queimada, mal
sabem eles... Edward se
pbe em frente ao guarda
para proteger sua amada,
que fica emocicnada e se
aproxima dele.

Melissa inicia a sua belissi-
ma performance lirica. Tudo
corre bem, até que seus
olhos miram alguém na pla-
teia. Uma pessoa diferente,
que, sente Melissa, tem al-
guma relagéo com ela. Ao
fixar o olhar naguela mu-
Iher, as pupilas de Melissa
tornam-se esverdeadas e a
pecga toma um outro rumo.

1]

Repentinamente, os atores,
no palco, comegam a entrar
em combustao espontanea,
um a um. Logo, a platéia
comega a ser incendiada
também. O caos toma con-
ta do lugar, e apenas uma
pessoa parece estar satis-
feita com isso: a cantora no
palco. Curiosamente, Aya
Brea ndo entra em-chamas
€, com sua coragemincom-
paravel, resolve descobrir
guem ou o gue e esta can-
tora.
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Depois da confuséo, ape-
nas suba a escada para o
palco. Aya da voz de prisdo
para a cantora, que nem
liga, apenas permanece
imponente e desafiadora,
quase que indiferente. Aya
sera entdo cbrigada a en-
frenta-la,

EVE: 40 HP

N&o gaste nenhuma bala_
nesta primeira batalha (jak
que vocé val precisar de to-

das que puder economizar),

use apenas o seu Club. Fi-

que longe enquanto sua

barra de AT se recarrega e

aproxime-se para golpear a

cantora. Ao acerfar o pri-

meiro golpe, Aya sente um

calor incomum em seu cor-

po, entdc um brilho a envol-

ve e a misteriosa cantora

parece. ficar espantada,
uma forca mistica se reve-
la em Aya (é a Parasite
Energy. que permite, a par-
tir daf, usar as “magias”;
veja que é neste momento
que Aya recebe a sua bar-
ra PE). Agora continue afas-
tado da cantora e preste
atencdo no momentc em
que ela vai soltar o raio,
apenas corra para a direita
OU para a esquerda para
desviar. Continue batendo
nela com o Club até acabar
com os seus 40 HPs. De-
pois da batalha, a cantora
mosira-se impressionada
com o poder de Aya, mas
com um ar sarcastico. Ela
fala ainda algo sobre a res-
sonéncia e revela o seu
nome: Eve. Entdo um flash-
back ocorre, no qual Aya vé
uma imagem de algo que
parece ser um- hospital,
mas a imagem n&o & muito
nitida e Aya ndo entende.
Em seguida Eve foge.

Siga Eve para os bastido-
res, indo por tras da cortina
. (tanto do lado esquerdo
quanto do lado direito).

Chegando aqui vocé vai
ouvir o som de carros de
policia se aproximando,
entdo vocé poderd descer
(primeira opcao) ou néo (se-
gunda opg¢éao). Nao desga
ainda, pegue o bau que
estd a direita da tela, ele
contém uma Recovery Drug
1 ouBullets +6 (os balis em
Parasite Eve dao itens di-
ferentes a cada jogo, vamos
mencionar entdo os itens
que obtemos, mas lembre-
se que eles podem ser di-
ferentes para vocé; qual-
quer divida em relagéo a
algum item, recorra as ta-
belas publicadas na edigao
passada). Agora volte pelo
palco e saia da Carnegie
Hall.

La fora vocé vai encontrar
um médico e dois policiais.
Eles pedem para Aya se
identificar. entdo ela mostra
suainsignia da policia (ufa!
Té tudo limpo). Fale com o
policial da direita e ele vai
lhe entregar o item Bullets
+6. fale novamente e ele vai
Ihe dar mais um destes, re-
pita mais 8 vezes (fotalizan-
do-60 balas). Agora volte e
siga pela cavidade no chdo
(atras do palco, onde vocé
néo havia entrado antes).

\BYaT REo: ;
BRBI Scog £

L& embaixo, Aya tem uma
Vvis&0 estranha, uma crian-
ca em traje hospitalar. Ao
ver a crianca, Aya diz “Uma

pessoa aqui? Este lugar
perigoso, rapido..”, mas
antes de terminar, a crian-
ca foge e simplesmente
desaparece. Aya pensa
consigo mesma“Aquela cri-
anca...! Nao pode ser..”.
Apenas prossiga pela por-
ta logo a frente.

s
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Vocé vai sair em um corre-
dor com algumas portas
(primeiramente, duas a di-
reita e uma a esquerda),
mas todas estio trancadas,
apenas prossiga pelo cor-
redor (para o norte).

Aya ouve um ruido de rato,
entdo entra uma cena mos-
trando a incrivel mutacio
do pequeno roedor. Eve
estd controlando as mito-
condrias dos animais e
mutacionando-0s, conce-
dendo, assim, poderes es-
peciais a eles.

L
e
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O primeiro inimigo“comum®
do game. Tome cuidado

apenas com suas rajadas
-de fogo e de resto, continue
batendo com o Club. Vocé
ainda vai encontrar muitos
destes ratos pela frente.
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Depois de acabar com o
rato, entre pela primeira
porta & esquerda. Nesta
sala ha alguns corpos no
chao, mas nao ha nada ne-
les. Comece a abrir os ar-
marios da direita para a es-
querda. Ao abrir o segundo
armario, um dos corpos
parece exibir sinais de vida.
Aproxime-se e fale com ele,

é 0 corpe de uma cantora. .-

Aya pergunta se esta tudo
bem (gue pergunta idiotal).
A cantora, com suas ulti-
mas forcas, responde“Me...
Melissa... é... um mons-
tro...”. Aya conclui “Melis-
sa... a atriz principall”. A
cantora prossegue “Suzan-
ne tambem...com certeza...
ela..”. Vendo que a-canto-
rando esta mais conseguin-
do falar, Aya diz “Aglente
firme!”. Mas é em vdo, a
cantora acaba morrendo
sem dar maiores pistas.
Agora verifiqgue o terceiro
armario da esquerda para
a direita e vocé vai ganhar
mais uma Recovery Drug 1.
Saia e entre pela porta da
direita.

Um ator ainda esta neste
camarim e, com o aviso de
Aya ele sai correndo, mas
parece gue nao foi uma boa
idéia (para ele). Verifique
agora o segundo armaric da
esguerda para a direita e
vocé vai obter o item Bul-
lets +6. :

Volte entdo para o corredor
e entre na Ultima porta da
esquerda (as outras duas e
a superior ainda estao tran-
cadas).

REVISTA GAMERS

Verifique o corpo apoiado
na mesa. Ele vai cair, en-
tao verifique mais uma vez
para conseguir a Gakuya
Key. a chave que permite
acesso agueles camaring
trancados. Nao saia ainda
desta sala, sobre a-mesa
estd o telefone que permite
salvar o seu progresso.

i Aindé na sala do Save Po-
int, h& um bau com uma
Becovery Drug 1 pertoc das

roupas. Se vocé quiser, ve-
rifigue as roupas para reve-
lar um papagaio quée sai
voando e gritando: “Calor,
calor, socorrg, socorro” (to-
talmente inutil, mas...).

Saia agora e, descendo,
enire na primeira porta a
direita, que antes estava
trancada.

EENHeI

Verifigue o armario para
obter mais municdo e, se
quiser experiéncia, faleicom
0 papagaio para enfrenta-
lo (ele d& uma Recovery
Drug 1). Saia desta sala e
entre na porta logo em fren-
te, & esquerda.

Va até o espelho e vocé
vai encontrar um diério
sobre a mesa, que pare-
ce pertencer a tal canto-

r




ra que-se apresentou

como Eve. Lendo o dia- °

rio vocé descobre que

havera um concerto solo -
da cantora no Central

Park no dia 25/12, na
noite de natal. Ha tam-
bém notas sobre o elen-
co provisorio. Melissa e
Suzanne fardo uma du-
pla como atrizes princi-
pais no concerto do dia
24/12. Registra-se tam-

bem o fato-de que Me-

lissa estava tomando um
medieamento que aque-
cia seu corpo e fazia
com gue ela ficasse in-
consciente. O fato mais
curioso & um misterioso
incéndio no apartamen-
to de Suzanne, que le-
vou & morte a parceira

de Melissa, deixando-a -

como Unica cantora a re-
alizar a performance. A
ultima anotacgédo data do
dia 23/12, onde Melissa
diz ja estar pronta para
sua apresentacdo na
Carnegie Hall no dia se-
guinte e também no con-
certo solo dia 25. Ainda
nesta anotacao, ela diz
gue sua salde esta pio-
rando cada vez mais e
que ela deve aumentar
a dosagem de sua me-
dicacdo. Ao chegar na
ultima pagina do didrio,
Aya encontra uma cha-
ve , a Keikoba Key. que
da acesso a sala de mu-
sicas da Carnegie Hall,
mas ainda néo & hora de
ir para la.

;\i_u'smsé&é;
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Antes de sair do cama-
rim de Melissa, verifique
0 armario para ganhar
mais municdo (Bullets
+6).

Saia do camarim de Me-
lissa e desca pelo corre-
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dor; ignore as duas pri-

meiras portas, enfrente -

mais uma batalha e des-
ca até a préxima tela.
Agora entre em qualquer
uma das duas portas da
direita, ambas o levam
ao mesmo lugar. Nesta
grande sala, enfrente
mais uma batalha e pe-
gue uma Recovery Drug
1 no bau que se encon-
tra na parte de baixo da

“sala.

Volte para o corredor e
entre na sala do lado
oposto. No bau ha um
Attack Power +1 e den-
tro do armario ha um rato
(se abrir. tera que en-
frenta-lo). '

Ainda nesta sala, verifi-
gue a rachadura na pa-
rede (ao lado do arma-
rio) para descobrir uma
passagem secreta que
leva a um bau contendo
o N Protector.

Somente agora volte
para o corredor e suba
tudo para entrar na sala
de musicas da Carnegie
Hall, abrindo a porta du-
pla no final do corredor.

Vocé vai encontrar a
cantora’ mais uma vez,

tocando piano. Falando -

como. Melissa, ela diz:
“Eu sou... Melissa... Eu
sou... Eve... Ca... Ca-

lor...!”. Falando agora
como Eve, ela diz: “Con-
trole geral do nicleo..”
e Aya, sem entender
muito bem, apenas ex-
pressa um “1?”,

Eve mutaciona o corpo
de Melissa e revela uma
nova forma, algo assus-
tador, mas Aya néo a
teme, apenas observa
apreensiva. Apds a cena
em CG. Eve e Aya se
encaram, enquanto Eve
diz: “Mais uma vez... O
dia da liberagdo das mi-
tocondrias esta chegan-
do”. Depois disso, vocé
devera enfrentar Eve

novamente.

EVE:-80 HP
Mais uma batalha sim-
ples contra Eve, mas
desta vez é recomenda-
vel o uso de sua pistola
MB84F, isso porque Eve
se movimenta mais e
com maior agilidade, fi-
cando mais dificil acer-
ta-la com o Club (mes-
mo assim, néo é tao difi-
cil derrota-la com esta
arma de curto alcance).
Eve fica flutuando pela
tela e para em certos lo-
cais para realizar seu
ataque. Cuidado para
ndo ficar no caminho
dela quando ela estiver
flutuando de um lugar
para outro, se encostar
em Eve, Aya perde HP.
O atague de Eve & um
raio verde duplo facil de
ser evitado, basta ficar
parado a uma média dis-

tancia e esperar que ela
desfira o raio, entdo vocé
ficara no meio da rajada,

ai é s6 acompanhar o -

movimento dos raios
(para cima, bhaixo, es-
querda ou direita) para

desviar-se sem tomar

nenhum dano. Ataque
sempre apds cada raja-
da de Eve. Se vocé ficar
com pouco HP, lembre-
se de sua Parasite Ener-
gy “Heal’ e de seus itens
“Recovery Drug 1" (mais
recomendavel). Depois
de derrotada mais uma
vez, Eve diz: “Em vocé,
ainda é necessario mais
tempo...”, e continua
“Separar... Até a libera-
cdo das mitocéndrias..”.
Aya, confusa, indaga:
“Mito... condria?”. Neste
momento Aya tem uma
outra visao.

E outra visao do mesmo
hospital, s6 que agora
bem mais nitida. H4 uma
crianca em uma das
mesas de operacdes (ha
duas na sala). Aya pen-

“sa consigo mesma (tex-
- tos entre parénteses no

jogo sempre expressam
pensamentos); “No...
novamente? Este lugar,
0 que ha...? Aquela cri-
anca, ha um tempo
atras...? Ndo..., aquilo..”.
E entdo que, nesta vi-
sdo, um homem, apa-
rentemente um médico,
entra pela sala. Aya es-
tranha:“Doutor...?". Nes-
te momento a visdo aca-
ba e Aya esta de volta a
sala do piano. Eve ndo
esta mais la e, ainda
sem entender muita coi-
sa, Aya pensa: “Libera-
cdo... das mitocodndri-
as..?". =

* Ha duas escadas, uma

pelo buraco n_b chéo (pri-

meira opgao).

Vocé esta na rede de es-
gotos da cidade. Se ain-
da estiver equipado com
0 Club, & bom trocar por
uma arma de fogo, pois
aqui vocé vai encontrar
inimigos parecidos com
sapos gue se movimen-
tam rapidamente e ata-
cam de longe. i

de cada lado da tela,
mas ndo ha nada por
nenhuma delas (para fa:
lar a verdade, subindo
por uma escada, vocé
apenas vai dar uma vol-
ta e sair na outra), entdo
nao suba. Ao lado da es-
cada da esquerda hd um
bau com uma’ pistola
M1911A1. Siga para o
norte para alcancar a

_ préxima tela.

Aya Ve

Novamente

" aquela mesma crianca,
_Que corre mais uma vez.

Aya ainda pede para ela
esperar, mas é em vao,

_acrianca desaparece ao

abrir uma porta a es-
querda da sala.

Va para o piano e entre

Agui nesta tela ha al-




guns bads pouco visi-

veis. No fundo da tela, a
direita, ha um com um
Aitack Power +1; no fun-
dodatela a esquerda ha
um com uma Recovery
Drug 1, e a esquerda da
sala, perto da porta que
a crianga abriu, ha outro
bal com Recovery Drug

baus, um com Bullets

" +15, um com PE Defen-

se +1 e mais um com
Attack Power +1. Depois
de pegar os trés baus,
volte para a tela anterior
e entre pela porta que a
crianga havia aberto.

Depois de mais uma ba-
talha com dois “sapos”,
vocé vai chegar neste
poriao fechado. Acesse

.0 interruptor ao lado do,

portdo e vocé terd 3 op-
¢Oes: a primeira abre o
portao, a segunda aces-
sa o telefone (para sal-
var o seu progresso) e a
terceira cancela.

AT i«i&ﬁ:utg’w::

Atravessando o portao,

Ainda nesta sala, ha
uma passagem secreta.
Va para baixo da esca-
da da direita e siga para
a direita para achar uma
sala escondida:

Nesta sala secreta ha 3

mais um encontro com
Eve. Aya grita: “Espere”,
entdo, sentinde um calor
estranho, pensa “Me...
Meu corpo... esta...
guente...!”. Eve respon-
de: “Esta me pedindo

para parar? A maioria, -

seria simplesmente con-
sumida em chamas...
Exceto vocé..”. Ainda
mais confusa, Aya per-
gunta revoltada: “Por
que... por que apenas
eu?”. Eve apenas reba-
te com um argumento:
“Vocé ndo consegue en-
tender, a liberacdo das
mitocdndrias esta proxi-
ma. Vocé esta para des-
pertar, € uma questdo de
tempo.”. Com isso, Eve
se retira e mais uma
cena em CG se inicia.

b
Eve vai indo-embora. Ao
encontrar um portao blo-
.queando seu caminho,
ela mostra seu controle

sobre a matéria de seu
corpo, transformando-se

. em uma forma gosmen-

ta e atravessando o por-

téo, materializando-se

novamente em seguida.
Mas nao pense que Eve
partiu sem mais nem
menos, ela ainda reser-
vOu uma “pequena’ sur-
presa para Aya, um ali-

gator mutacionado e

com poderes elétricos.

SEWER BOSS
RABO: 80 HP
CORPO: 120 HP
Apesar do tamanho des-
te, ndo ha nada muito
dificil.. Aqui vocé tem
dois alvos para atacar,
como o corpo tem mais

HP e um poder defensi-.

vo bem maior, € bom
vocé visar seu rabo pri-
meiro. Use sua melhor
arma de fogo (a
M1911A1 até aqui) para
ataca-lo. O aligator vai
atacar Aya de duas ma-
neiras: a primeira é des-
ferindo raios pelo rabo,
para escapar, apenas fi-
que longe e veja de que
lado vém os raios, entdo
corra para o lado opos-
to; a outra é correndo
para cima de Aya, ai é
tentar correr para um
lado, se mesmo assim
ele a acertar, saia de
perto para ndo tomar
mais golpes. Sempre
evite ficar perto deste
chefe. Ataque nos inter-
valos de seus ataques.
Para acertar o rabo, ata-
que de perto, de prefe-
réncia ao lado do chefe
ou atras dele. Destruin-
do o rabo, a tela vai mu-
dar e vocé tera que aca-
bar com o corpo.

Agora o chefe ndo pos-

sui mais o ataque com o

rabo, mas ele ainda pos-

Ssui sua corrida e tem
mais um ataque mortal:
arajada de chamas pela
boca (que é extrema-
mente facil de ser evita-
da). Continue atirando
entre os ataques dele e
sempre de perto que nao

havera maiores proble-

mas. Estando no perigo,
nao se esqueca de usar
uma Recovery Drug 1.
Ao ser derrotado, além
de muita experiéncia, o
chefe vai lhe dar o equi-
pamento de defesa Kv
Vest. Depois da batalha,
Aya lembra das palavras
de Eve: “Eu... desper-
tar?™.

E

Apos toda esta confu-

sdo, Aya sai da Carne-
gie Hall e é surpreendi-
da por um repérter que
esta fazendo uma cober-
tura do fato Ia fora. O re-

porter comeca a fazer
perguntas para Aya, que .

apenas pede para que
ele pare. Neste momen-
to chega um homem
que, vendo o fato, des-
fere um soco que derru-
ba o reporter. Ainda ator-
doado, o reporter diz que
vai chamar a policia. De

imediato o homem res-

ponde: “EU sou a poli-
cia”. Este homem & Da-
niel “Bo” Dollis, palicial
veterano do 172 Distrito
Policial de Nova lorque,
parceiro de Aya. Os dois
seguem entdo para o
Distrito. :

= L
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Daniel trata Aya como
sua propria filha e, como
ndo poderia deixar de
ser, eles tém uma pe-
quena discussao a cami-

nho do Departamento.
Aya sabe que & inttil ar-
gumentar com seu par-
ceiro ranzinza e, com
muitas duvidas em sua
cabeca, ela pensa: "Mi-
tocdndria... Ressonan-
cia... Aquela crianca...
Eu? ;

Com todos estes even-
tos ocorridos, surgem
muitas perguntas que
ainda nao tém respos-
tas: “Quem ou o qué é
Eve e 0 que ela quer?”;
“Quem e aquela crianca
misteriosa que aparece -
nas visdes de Aya e por
que ela tem estas vi-
s0es?”; “O que significa
aquele calor que Aya

. sente em Seu corpo e a

energia misteriosa que

“agora ela domina?”; “O

que Eve quis dizer com
despertar, e esta tal de
liberacdo?”; “Por que a
Sega cancelou Sonic X-
Treme € ainda n&o lan-
couVF3 para Sat..” ops;,
desconsidere esta Ulti-
ma. S&o perguntas que
terdo suas respostas no
tempo certo, no decorrer
desta aventura intrigan-
te.:

Chegamos ao final do pri-
meiro dia, mas nao aofinal
da aventura. Alids, ela esta
apenas comecando, € ain-
da vai esquentar mais, lite-
ralmente. Nao deixe de con-
ferir a continuacdo na pro-
xima edicéo. ;

£
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PLAYSTATION
VIGHANTES
CORRIDA/ TIRO

ACTIVISION
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Num futuro ndo muito distante, as guerras surtem
uma grande influéncia entre gangues que espa-
lham o vandalismo e a destruigdo. Uma guerra
entre gangues de rua se inicia, os foras-da-lei
tém seus veiculos armados. Como armamento,
as gangues roubam armas militares do exército

(sendo algumas ainda em fase de teste), e assim
a destruicdo vem a tona. Vigilante 8 é pratica-
mente uma inovagao de Twisted Metal. O objetivo
é sempre destruir e vocé pode optar por escolher
missdes suicidas, onde seu objetivo é destruir
alguns alvos e sair fora. Jogando de dois, vocé e
um amigo (logicamente) podem unir forgas para
acabar com muitos rivais que vao fazer o diabo
para acabar com vocés, numa perseguicao im-
placavel. Mas néo pense que vai ser apenas ou-
tros carrés que vao vir atras de vocé, fique esper-
to com avides da forga aérea que vao bombarde-
ar a tudo e a todos que estiverem pela area. Vocé
pode também entrar em dirigiveis (com carro e
tudo) e escapar da destrui¢éo por um certo tem-
po. Depois de tanto falar sobre o game, esquece-
mos de mencionar que vocé tem que pegar ar-
mas, misseis, bombas e metralhadoras para po-
der encarar de tudo neste game que vai deixar
vocé com dedo inchado de tanto jogar!

PLAYSTATION

TAlL CONCERTO
ACAOAVENTURA
BANDA/

Meio sumida, a Bandai finalmente expde mais um
de seus games. Em Tail Concerto vocé vai inter-
pretar um ajudante do povo, onde a sua misséo é

PLAYSTATION

THUNDER FORCEV
TiRo
TECHNOSOFT

A terra esta a beira da destruicdo, com as guerras
galdcticas (ultimamente os games s6 mostram um
futuro que ndo queremos gue chegue). Como o
alvo é-aTerra, um projeto que ha muito foi esque-
cido, volta a tona. O projete Thunder Force! Quem
curte jogos de nave, ja deve conhecer o estilao
do game, que chega a sua quinta versao (sendo

as outras para Mega Drive e Sega Saturn). A
dificuldade é o maior desafio deste game, que
nae so exige reflexo, como também o pensamen-

to rapido. Os graficos sdo um pouco granulados,

mas a dfersio, a jogabilidade e a (ja dita) dificul-

dade sédo o melhor do game.
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proteger a populagado do maior mal que assola a
cidade nos ultimo tempos: criangas! Nao, vocé
ndo leu errado, muitas criangas sé querem se
divertir provocando o vandalismo por todas as
cidadelas. Mas véo ter que encarar vocé, que é
uma espécie de bombeiro sobre um tipo de robd.
Vocé vai encarar muitas delas durante algum tem-
po, mas algo muito mais sério se oculta por tras
de tudo isto! O game decepciona um pouco no
gréfico, mas as cenas de anime sao muito boas e
aparecem muito durante o game, sem residuos
de granulagdo (pelo menos nao tanto) e com um
bom frame rate. A diversdo é muito boa (para
quem curte o estilo do game, que lembra um
pouco Tomb Raider). Ndo é nada contra a crian-
cada, mas as proprias podem chegar a gostar
bastante do game. O grande problema vai ser
mesmo a... escrita japonesal

PLAYSTATION
LUWAR SILVER STAR STORY
RP6
NADOKAWA SHOTEN

Esta é a primeira vez que um game da série Lunar &
langado para uma plataforma ndo-Sega. Lunar SSS para
Playstation é baseado na versdo Saturn, ou seja, em
relagéo ao Sega CD, tem a histéria implementada, mais
umas 15 horas de jogo, mais cenas em Anime e com
uma qualidade bem superior (no Sega CD eram basica-
mente Sprites mexendo a boca). Mas em relagdo a
versdo Saturn esta sai perdendo, mesmo com 2 CDs o
game do Playstation ndo traz nenhuma novidade, como
novas cenas em Anime, e estas, apesar de ocuparem
um espago maior da tela, ainda estdo mais granuladas.
Enfim, Lunar SSS continua sendo um RPG muito bom,
mas ha opc¢bes melhores no console da Sony.

PLAYSTATION
BILLIARDS MASTER

Para muitos, os games de bilhar (sinuca) ndo

- levantam muito interesse. Ha quem diga que

este tipo de jogo ndo passa apenas de diver-
sdo, mas também ha quem leve mais a sério e
lide com este tipo de jogo como uma arte. Mas
voltando a falar do jogo (do video game), Billiards
Master € um game obrigatério para quem curte
o estilo e acredite, s6 a abertura mostra cenas
quase que inacreditdveis. Vocé pode ter aulas
ou aprender por conta propria (se bem que.
como o game € japonés, fica dificil de entender
as explicagdes).




PLAYSTATION
WINNING ELEVEN 3 - FRANCE
FUFEBOL
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Mais uma seqiiéncia de Winning Eleven para
Playstation, e como néo poderia deixar de ser,
mais um game na onda da copa, Winning Eleven

PLAYSTATION

THE NING OF FIGHTERS '97
: SHK
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Depois de duas conversGes para Playstation de seu
melhor jogo de luta (KOF'95, uma conversdo mediocre,
e KOF'96, uma conversao aceitavel), a SNK conseguiu
transpor as limitagdes do console da Sony e fazer um

SIDEPOCKET 7
DATA EAST
BILHAR

Ora, realmente este Flash Game esta fi-
cando uma coisa de louco! Se outros con-
soles tém, por que o Saturn nédo pode ter?
Em Side Pocket, vocé pode optar por jo-
gar uma partida simples (apenas por mera
diverséo) ou mesmo o Story Mode, onde
se desenrola uma historinha além do
game. A qualidade grafica estd boa, os
angulos de visdo sdo muito bons e aju-
dam bastante. E uma pena o game ser
japonés, ndo da para entender a historia
(que pelo menos aparenta ser interessan-
te), mas o jogo é muito bom para quem &
ligadao na série Side Pocket.

3 World Cup France 98. O game ndo mudou mui-
ta coisa se compararmos com a verséo anterior,
ao invés dos times da J. League japonesa, temos
agora as sele¢bes do mundial na Franga, com
modos Exhibition, World Cup, Training, Penalty
Kick, League e All Star Match. Winning Eleven
W.C. France 98 é um dos primeiros jogos de fute-
bol para Playstation com um bom nivel de dificul-
dade jogando contra o computador. Movimenta-
¢8o bem proxima a do real, caracteristicas dos
jogadores atuais e até narragdo com escolha de
linguas. Os gréficos, como a verséo anterior, séo
muito bons, limpos e nitidos, a jogabilidade esta
acima da meédia, assim como o som. Entio nao
espere para jogar este que é o terceiro melhor
game de futebol para Playstation.

KOF'97 decente. Claro que hd uma grande perda de
quadros de animagéo (e até quadros de animagao tro-

cados, repare na voadora com CF de lori), mas isso &

compensado pelo rapido Load Time (exatamente pelo
iogo carregar menos quadros de animag&o). A jogabili-
dade esta muito boa, o game nédo da aquelas travadas
como em KOF'96 e nao tem as famosas seqiiéncias
impossiveis de KOF'95. Além disso, o jogo ainda tem
ilustragtes inéditas (muito boas por sinal) e também um
preview de KOF Kyo em FMV. O jogo também foi modi-
ficado em termos de equilibrio, assim, alguns combos
que antes causavam 100% de dano, agora ainda dei-
xam o oponente vivo (como € o caso de Orochi Shermie
e Chris). A malor vantagem mesmo fica por conta do
dltimo cheféo, Orochi, que agora & seleciondvel no
modo V8. e de maneira mais f4cil (confira na segéo Pro-
Dicas desta edicdo). Comparando-se com a versao
Saturn (0 que seria inevitavel), pode-se dizer que a
vers&o para o console da Sega é a perfeicdo do arcade
€ que esta para o Playstation é uma étima converséo.

NINTENDO 64
WETRIY

OCEAN
PUZZIF

JOGABILIDADE| S+ [+ [¥
DIVERSAO bath dh ¢

Wetrix & um game (em termos) meio pare-
cido com Tetris. Claro que ao invés de se-
quéncia de cubos e tdl, este game traz
algo ainda mais original e interessante,
algo bem diferente. O objetivo é construir
uma espécie de muralha para a dagua (que
quase toda hora vai cair). Preste muita aten-
G&o na sua drea, pois a dificuldade vai
aumentando conforme seu desempenho.
Em certas fases vocé vai ter que construir
coisas estranhas para poder prosseguir
(como um pato por exemplo!). Quem gos-
ta de puzzles bem interessantes e origi-
nais, néo pode deixar Wetrix passar em
branco. O game é simples e animal!

NINTENDO 64

VIRTUAL CHESS
nros
HADREZ

| [DIVERSAO

Se vocé adora xadrez, ndo pode deixar
de lado este game. A cada jogada bem
sucedida e dependendo da pedra que
usou {(comendo uma pega do adversério),
pinta uma cena bem forgada, onde apare-
ce a tal peca que vocé usou e a que foi
interceptada (mas n&o exatamente a peca,
e sim um hicho ou uma pessoa que ape-
nas a representa no nome). Caso vocé
néo manje muito de xadrez, fique calmol!
O computador pode dar uma forcinha nas
suas jogadas, fazendo besteiras fora do
normal (o computador usa a estupidez ar-
tificial). E ainda tem um tutorial super com-
pleto para vocé n#o ficar boiando.
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Em Commandos: Behind Enemy Lines vocé controla um
grupo militar que devera cumprir missdes taticas na luta entre
aliados e alemées da segunda guerra mundial. Combates em tem-
po real que acentuam estratégia e taticas, dando muito mais realis-
mo, que é o ponto forte do game. O jogo possui 24 missdes total-
mente diferentes que o levardo para o deserto quente da Africa do
Norte para bancos do Rhine, os monstuosos fiords da Noruega, e
as praias de Normandy. Sistema de Al (inteligéncia artificial) extre-
mamente avangado que controla mais de 40 veiculos inimigos e

tropas, 6 comandos, cada com uma habilidade diferente de comba-
te, desde avides e veiculos de solo, 25 armas detalhadas e mode-
ladas com uma alta precisdo e explosivos daquela época.

Os graficos estéo realmente muito bons, com efeitos de
luz e sombras, 360° de rotagdo e sistema de cdmara Zoomable
Isometric, que permite até 6 cameras ativas simultaneas.

A jogabilidade com o mouse esta perfeita, muito facil de
manusear os menus e personagens. Os efeitos sonoros das armas,
explosoes e do ambiente do game estdo demais. Commandos é
atualmente o melhor game neste estilo de estratégia. A Eidos esta
de parabéns por nos proporcionar horas de diverséo. N&o deixe de
jogar o melhor game de estratégia para PC.

F-15 &€ um simulador de v6o quase perfeito. Sinta a inten-
sidade de velocidade que um F-15 propicia, ou grite sobre as
nuvens a 50.000 mil pés de altura.
Baseado em dados da prépria forga aérea americana,
oram feitas as modelagens a partir das caracteristicas da aero-
nave. Vocé tem total controle sobre o cockpit, basta clicar com o
. mouse no instrumento desejado; simples e rapido.
Os angulos de viséo, sdo os mais variados, mantendo
assim uma 6tima consciéncia da situagéo com o free-panning, e
cabine virtual do piloto. Os incriveis graficos de F-15 tém desem-
il penho muito rapido, tirando o méximo do PC, além de objetos
bem detalhados e terreno geograficamente preciso. Efeitos visu-
ais incrivelmente realistas, incluindo efeitos de luz, sombras, vi-
. sOes noturnas e explostes bem dindmicas. Realismo ajustavel e
| niveis de dificuldade, equilibrando a jogabilidade para os jogado-
res. Os combates aéreos entre as aeronaves tém um realismo
ncrivel, esquadrdes reais, todos com a tecnologia Al (Inteligén-
cia Artificial) e mais de 50 sistemas de armas diferentes. Vocé
| pode reviver os atuais acontecimentos, tais como a Guerra do
Golfo, sobre as montanhas do Ird. Compita com outros jogado-
" res em batalhas de multiplayer um contra o outro, via Internet ou
modem.

Bom, depois de tudo isso, o que vocé esta esperando?
Pra quem gosta deste tipo de game, é um prato cheio. E ver para
crer.
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. batalha. ..

| |Em Star Gladiater 2: Nightmare of Bilstein, todos os
guerreiros que lutaram tanto pela causa rebelde
guanto pela imperial estdo de volta, bem como os
neutros, excetuando por Kappa e Ringal, o
dinoussaurc. Mas, como nag poderia deixar de ser,
novos perscnagens surgiram. Byakko / Rai-on (ali-
as, o nome de um dos quatro animais sagrados
(que protegem o mundo dos mortos, ao lado de
}Senryu Gen-bu e Suzaku; um pouco de cultura
inutil para relaxar...) e Rain / Kaede fazem parte
desse elenco de novos combatentes, enquanto
Blood / Shaker agora se tornou selecionavel. Além
disso, ndo s Hayato possui sua contra-parte, Black
Hayato, mas todos a possuem. Assim temos Zelkin
/ Eagle, Gerelt / Claire (ndo, ndo a de Resident
Evil...), Gamof / Gantetsu, Saturn / Prince e muitos
outros. Cada um com suas préprias motivagtes,

Nnova

“Um ano se passou desde que o Quarto Império, liderado por
Edward Bilstein, fora destruido em Zeta. O mundo estava em paz nova-
mente. Todavia, coisas estranhas comecgaram a acontencer. O rumor de
que o fantasma de E. Bilstein refornara a Zeta surgiu. Logo depois, um
time de pesquisadores fora atacado e destruido por um guerreiro arma-
do desconhecido... ‘Poderia E. Bilstein continuar vivo?'... Deixando muitas
questoes e mistérios sem solugdo... Poderia este ser o amanhecer de
novas batalhas?!”

Durante a ascencéo dos games em 3D e diante da chegada de
hardwares mais potentes em se tratando de nimeros de poligonos si-
multdneos, a Capcom se viu num dilema: arriscar um titulo de luta (ramo,
alias, onde a empresa mais se destaca, dividindo boa parte da preferén-
cia do grande publico somente com a SNK) utilizando graficos poligonais,
correndo o risco de sofrer um fracasso de milhdes de délares, ou conti-
nuar com seus titulos em 2D e se arrepender de nunca ter ganho expe-
riéncia com games poligonais em 3D. Felizmente a softhouse seguiu a lei
do “guem ndo arrisca ndo petisca”, decidindo embarcar nas praias
poligonais. Todavia, ela ainda hesitava quanto ao ato de langar um titulo

- @poligonal famoso, como Street
Fighter, o mais pedido por todos os
jogadores. Assim, decidiram dar ini-
cio a uma nova saga, onde a em-
presa nao perderia tanto no caso de
um fracasso. Dessa forma nascia
Star Gladiator, contando as batalhas
interminaveis entre a Rebelido do pla-
| neta de Zeta, liderada por Hayato e
sua Plasma Sword, contra o Fourth
Empire (Quarto Empério, literalmen-
i te) e suas forcas mecanicas, os
i Vectors, que massacravam a todos
aqueles gue ousavam se levantar
contra seu poderio, tornando concre-
tos os desejos do auto-entitulado
emperador Edward Bilstein. E, em
cada um dos lados, combatentes se
destacaram. Do lado rebelde, June,
a acrobata; Blood, o homem marca-
do pelas batalhas; Gamof, o primata;

dendo seu império, Gerelt, brago di-
reito de Bilstein; Gore, o feiticeiro; e
t as legides de Vectors. Todos empu-
nhando as tdo magnificas guanto
| destrutivas Plasma Weapons, assim
i como aqueles que se mantiveram

Hayato, a contra-parte do lider da re-
volugao; e outros, como a estranha
criatura meio-tartaruga Kappa. Ao
fim de todos estes confrontos, a
fmsﬂ F} § rebelidio se ergueu vitoriosa, com

i 2 morte de Bilstein. Mas isso era
SO 0 COMEGO...

e Saturn, 0 mestre dos icios. Defen- /|

neutros, como Zelkin, representante |
i de uma raca de homens-falcao; Black |

Story Line e aliancas (Eagle € da Alianca Rebelde,
enquanto Zelkin continua com sua neutralidade).

Em termos de jogo, Plasma Sword (o nome americano; alias, em PS
deveria-se ter traduzido o nome Rai-on para Lion...) ganhara muito no
quesito agéo. Vocé praticamente ndo ficara parado (exceto, claro, case o

Time Stop de Blood / Shaker o atinja... Hehe...) por um instante sequer! E
acdo pura do inicio ao fim, como se vé em poucos games. Os graficos
também foram incrementados, com um trabalho dobrado quanto a monta-
gem dos cenarios. No de Rain, por exemplo, vocé nota que seu persona-
gem estd pisando em um assoalho molhado devido &s ondas que seus
passos criam sobre o gelo/ vidro / sei-la-o-que. Sem contar a ja mencionada
presenca de vinte e quatro personagens graficamente diferentes.

O sistema também sofrera algumas alteragdes, como a adi¢do dos
Plasma Reverse (o P. Revenge, onde se con-
tra-ataca um gelpe automaticamente; e o P.
Reflect, que deixa a guarda do oponente aber-

de combos), dosg
Plasma Strike (ver-
% sbes mais podero-
i golpes nor-
™ mais, como em}f
Vampire Savior [}
Darkstalkers lll) e Plasma Fields (no qual o per-
sonagem libera uma energia que tem um certo §
raio de acédo, entdo, se o oponente for atingido
por esta energia sem se defender, o Plasma Field € ativado; para alguns
personagens o efeito atinge imediatamente o openente, como o Time Stop
de Blood / Shaker, enguanto para outros, como o Ring Throw de Ele / June,
o efeito apenas torna-se utilizavel a partir do momento em gue o Plasma
Field atinge o oponente, ndo causando dano direto). Vale mencionar tam-
bém o retorno triunfal dos Plasma Combos, as seqliéncias que terminam no
super poderoso efeito Plasma.
Finalizando. .

Plasma Sword / Star Gladiator 2 € um 6timo candidato a conver-
soes futuras, como o ocorrido com Rival Schools: United by Fate. Assim
sendo, podemos esperar uma versao para Playstation e, talvez até para
Sega Dreamcast... Enquanto isso, va treinando com os golpes de todes
0s personagens. Ah, antes que esquecamos: “ponto para a Capcom!”

.. Avango répidox\'
.. Recuo rapido

Corrida
Corrida para tras
Ataque vertical
Ataque horizontal
..-.Chute
: 4 Defesa
2 Rolar na d[regao da tela
.. Rolar para frente
Arremesso
.. Arremesso baixo
. Plasma Revenge
. Plasma Reflect
; ... Plasma Field
| ™ + A /B com o oponente caido ... Alague alto |
} I + C com o oponente caido............cc..... Ataque baixo //

e segure =>..
e segure <

| De perto, A + B
i De perto e abaixado, A + B...

Comandos Gerais |




Crescent Moon: ¥ N->+A+B
Rasetsu Slash: Y <+A+B
Purple Electricity: ¥ N->+B
Purple Electricity Modified: V¥ <+B
it | Red Lotus: >V N+AouB

b Spirit Fox Cannon: > <+C (de perto)
God of War: VL
Plasma Sword: Sword Gigantic Change:
Aperte B+C (1 nivel de power)

Red Lotus Heaven Render: VN> +A+B
Stern Flower: VK <+A+B

i Purple Electricity: " N->+B
Purple Electricity Modified: Vi <+B
Red Lotus: >V N+AouB
Spirit Fox Cannon: = €+C (de perio)
God of War: o
Plasma Sword: Sword Gigantic Change: §
Aperte B+C (1 nivel de power)

10Ton BombTenacious Throw:
YNS>1A4B
Flying Gantetsu Buster: Y €+A+B
Gamo Screw: >N € +C (de perto)
Gamo Tackle: ¥ N->+B
GamoTornado: Y <+B, aperte B
rapidamente

utoThrow: Automatic Throw Mode:

» Aperte B+C (1 nivel de power)

% Super GamoTornado: ¥ N-=>+A+B
AN Plasma Giant Swing: Vv« € +A+B
\ Gamo Screw: >N\ &+C (de perto)
| Gamo Tackle: ¥ N>+B
Gamo Tornado: VK €+B, aperte B
rapidamente
AutoThrow: Automatic Throw Mode:
Aperte B+C (1 nivel de power)

Trick Superball: ¥ N>+A+B & TG e
M Rolling My Way: V2 €+A+B ' : Bl cons>
¥+ Sambo "N": VNS A A 4
Acrobat Combo: YV &+B, aperte B
rapidamente
Firecracker: ¥N->+C
Doll Bomb: Doll Bomb Discharge:
Aperte B+C (1 nivel de power)

Infinity Yo Yo: ¥ N—>+A+B
Dance With Me: v <+A+B .
Sambo "N": ¥N>+A A
Acrobat Combo: V£ < +B, aperte B
rapidamente

_ Firecracker: \N>+C

Doll Bomb: Doll Bomb Discharge: :- ‘. . | SATURN

Aperte B+C (1 nivel de power)

revista camersS ©




Big Bang: ¥ N->+A4B

% Happy Black Hole: v« <+A+B

~ Starlight Shoot: YN>+A
Shine Dream: v 3>+C
Comet Kick: V£ &+C

* Air Starlight Shoot: Pulo, ¥ N—>+A

* RingThrower: RingThrow: Aperte B+C/ o

¥ (1 nivel de power) )

Shooting Star: VN->+A+B
Meteo Step: V£ <+A+B
Starlight Shoot: VN->+A
Shine Dream: V' N=>+C
Comet Kick: Vv <+C
Air Starlight Shoot: Pulo, VN> +A
| Ring Thrower: Ring Throw: Aperte B+C
(1 nivel de power)

=
S

GERELT

Spiral End: v N->+A+B

"N Final Ecstacy: YK <+A+B

- Andelucia Storm: VN> +A, aperte A

rapidamente, entdo B ou C
Bloody Flamenco: Y <+C
Flying Matador: V£ &€+A
Burst Mode: Attack Power Up: Aperte
B+C (1 nivel de power)

Thousand Past: N

Scarlet Del Sol: V£ <+A+B

Andelucia Storm: VN> +A, aperte A
rapidamente, entdo B ou C

Bloody Flamenco: v <+C

Flying Matador: vz €+A

Burst Mode: Attack Power Up: Aperte B==
B+C (1 nivel de power)

Mega Horizontal Laser: VN-=>+A+B
Satellite Shoot: VK <+A+B
¥« Beam Bazooka: VN>+A
" 4 Lower Horizontal Laser: Y &+A
Mad Blit: >\N+C
Flying Drill: ¥+C durante o Mad Blit
_ Auto Fire: Beam Sweeping Mow Down
| Mode: Aperte B+C (1 nivel de power)

Omega Shockwave: VN->+A+B

Mad Spin Burst: V£ <+A+B

Beam Bazooka: Vv N->+A

Lower Beam Bazooka: VK &+A
Horizontal Laser: ¥N->+B :
Lower Horizontal Laser: V£ <+B

Mad Blit: >4y+C

Flying Drill: ¥+C durante o Mad Blit
Auto Fire: Beam Sweeping Mow Down
Mode: Aperte B+C (1 nivel de power)

YA
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Rising Tornado: ¥ N->+A+B

Bloody Blade: V£ <+A+B

Dark Surprise: V' N->+A, aperte A rapida-

mente

Fake Blade: vz &+A

Evil Storm: ¥N3+C

Fatal Edge: >V N4A

Teleportation: Y ¢ ou ¥N->+D ] . . !
Time Stop: Time Stop: Aperte B+C (1 7 A 3
nivel de power) - : :

Murderous Vulcan: VN> +A+B
Darkness Arm: V£ &+A+B

Dark Surprise: V' N=>+A, aperte A
rapidamente

Fake Blade: Y &+A

Evil Storm: ¥ N->+C

Fatal Edge: =¥/ N+A

Teleportation: Vi€ ou ¥N=3+D

Time Stop: Time Stop: Aperte B+C b
1 nivel de power

Rock Demolishing Drop: V'N->1A+B
Hellfire Incineration: Y« <+A+B
Exploding Blaze Shoot Technique:
VNS LA
Composition Transformation: VN->+B
Leg Rotation: Y <+C

* Centrifuge Seperation: Com o persona-
gem caido, ¥N=>+C
Giant Attack: Gigantic Change: Aperie
B+C (1 nivel de power

. Meteor Invitation: ¥ N>+A+B
Dark Absorption: v <+A+B’
Exploding Blaze Shoot Technique:
VNS 4A
Composition Transformation: ¥N>4B
Leg Rotation: Y~ <+C
Centrifuge Seperation: Com o persona-
gem caido, VN>+C
Giant Attack: Gigantic Change: Aperte
B+C (1 nivel de power

Dark Vortex End: v N->+A+B

Nightmare Blaze: V£ &+A+B

Dark Vortex: ¥ N->+A

Blaze Sword: >J 1A

Final Bilstein: >3V« <+C

Gigant Armor Raid:

nfinity Power: Gauge Technique Usage
: Aperte B+C (1 nivel de power)

Deadly Break: N> +A+B
Nightmare Break: V€ +A+B
Dark Vortex: v N>+A
Blaze Sword: > ¥ NtA :
i Final Bilstein: >NJ K €4C s, '
' Gigant Armor Raid: {4 o
Infinity Power: Gauge Technique Useage!
?7: Aperte B+C (1 nivel de power) __ B I L S TE IN
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Crimson Phoenix: VN> +A+B

Blue Storm: Vv« <+A+B

Sky Javelin: € ou » +A+C

Sky Destruction: ¥ N->+C

Rising Blade: >\ N+A, aperte A

} rapidamente

Transformation: Aviation Mode: Aperte
 B+C (1 nivel de power)

Kaiser Sky Destraction: V' N=>1A+B
Judgment Phaser: v &+A+B

Sky Javelin: € ou > +A+C

Sky Destruction: VN->4C

Rising Blade: >V N+A, aperte A rapida- b
mente

Transformation: Aviation Mode: Aperte *

B+C (1 nivel de power)

Whirling Gloom: ¥ N->+A+B
3loody Petal Claw Array: Y &+A +B
/ Bloody Claw Array: V£ €+A
Gale Slash: VN>4B
Spirit Fox Destruction: V& €+D, entao A ou B ou C
Spirit Fox Destruction: Magic: ¥ N->+D, entdo A ou B ou C
Thunderclap Attack: Pule e no topo Vv+C
Great Haste: Speed Up: Aperte B+C (1 nivel de power)

Para jogar com Raion, faca o seguinte:
Cologue o cursor em Byakko e faga a seqliéncia;
M€ D, €

Great Gale Slash: ¥ N—>+A+B

Concealed Instant Hell: V£ <+A+B

Lightning Attack Roll: V'N>+A ou Bou C
Sound of Thunder Thrust: Yk <+C

Demolish Attack: ¥ N-+D, entdo AouBouC f
Demolish Attack: Magic: Y <+D, entaio Aou /|
BouC

Great Haste: Speed Up: Aperte B+C (1 nivel
de power

Destroy Spear: ¥ N—>+A+B

Galactica Storm: Vv €+A+B

Spinning Scythe: V£ <+A

Vertical Sword: V'N->+A ou B ou C

Charge Scythe Alpha: Aperte A estando atras do oponente
Charge Scythe Beta: Aperte B estando atras do oponente
Freeze Blade: Refrigeration Attack: Aperte B+C (1 nivel de
power)

Para jogar com Kaede, faca o seguinte:

Coloque o curso em Rain e faga a sequéncia -, \11;\
oy

Secret: Ice Dragon Summoning: VN> +A+B
Secret: Blaze Dragon Summoning: V¥ &+A+B
Technique One: Shadow Stich: v N>+A
Technique Two: Light Ring Render Smash: ¥ N>+B
Technique Three: Somersault Kick: +N>+C
Technique Four: Shadow God Pair: VK &+A
Mysterious Force: Earth Dragon Binding World:
Aperte B+C (1 nivel de power)

O 2 revista camers
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- PROCURE A LOJA MAIS PROXIMA DE SUA CAS*R\’

l.A COM CERTEZA, VOCE VAI ENCONTRAR 0S ULTIMOS 8
RS O !.ANQAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIREO

Ve 'l GAMES E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORIOS
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