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Chegou a hora de chutar uns traseiros!
Duke Nukem para Mega Drive,
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W.W.W. Softwares & Games

Fone.: 3865-0404

Jardim Sul

Iguatemi

lguatemi Campinas

West Plaza

King Games Bazar - Fone.: 7083-4116

desenvolvido pela Tec Toy.
Detone os alienigenas!
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Ri-Happy Brinquedos - Fone.: 253-2666
King Pel - Shopping Diretao

Fone.: 6137-1162

Coml. Mesquita - Fone.: 603-0888
Extreme G - Shopping “D”

Fone 227-7776

Electronic World - Fone 4798-2498
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F\dse foi mais um ano!

Felizmente chegamos ao final de mais um ano

com dezenas de novidades
para todos os gostos.
Durante o ano todo foi
muita correria para trazermos
os melhores jogos lancados e
fazermos as mais completas
estratégias ja publicadas em
uma revista do género. Mas
todo o resultado vemos agora,
com a satisfacao de vocé,
leitor. E entao percebemos o
quanto compensou o esforco.
Olhamos para tras e vemos
titulos como Tomb Raider 2,
Resident Evil 2, Mortal Kombat
4, Grandia, Tekken 3, Parasite
Eve, Xenogears, Marvel Vs.
Capcom, Banjo-Kazooie, The
King of Fighters '97 e '98,
Metal Gear Solid... Uff uff...

Todos otimos jogos que passaram por nossas
paginas. Sempre trazendo as noticias mais quentes
sobre video game, indo desde o tao prometido

EDITORIAL

Zelda 64 (hoje The Legend of Zelda: Ocarina of Time) Assim,

ate o Dreamcast.

Alias, desse ponto de vista, este final de ano mais um ano,
esta como nenhum outro jamais esteve. Somente e esperamos
os melhores titulos dos melhores consoles. contar com
Lancamentos como Zelda para N64 e Sonic para VvoCcé no que
Dreamcast tornam esta uma época aurea para o esta chegan-
mundo dos games. Sem contar aqueles que ainda do. Até |a!

estao por vir, como Final
Fantasy VIII, Climax Landers e
Dragon Valor. Todos para
incendiar nossas paginas.
Tivemos que mudar o
conteudo desta edicao varias
vezes, pelas novidades que nao
paravam de chegar. Comecamos

ERRAMOS

Mais Mortal Kombat. Na edi¢cao passada
em Pré-Dicas (pag. 21) demos o truque
para Mortal Kombat 4 do PC e nao fala-
mos que era para acessar o cheat menu.
Metal Gear Solid (japonés, pag. 35) pos-
sui 3 Cds e ndo 2, se contarmos 0 demo

de demostracao do game Genso Suikoden

2. Também saiu um pequeno errinho nas
freqiiéncias de MGS, a freqgiiéncia de
Otacon € 141.12 e ndao 141.80. Em
Xenogears, o nome da governante de
Shebat € Zephir, € ndo Zohar. Zohar € algo
ainda mais intrigante no enredo, que serd
explicado mais adiante, na estratégia.

encerramos

com Mavel Super Heroes Vs. Street Fighter para

Saturn, enquanto ainda
tinhamos o compromisso
com Xenogears e Parasite
Eve para o Playstation, o final
de Lunar 2: Eternal Blue para
o Saturn e os golpes e
combos finais de The King of
Fighters '98 do arcade.

Para o Nintendo 64, mais
uma leva de jogos de corrida:
Rush 2, WipeOut 64 e
Extreme-G 2. E claro, Zelda, o
maior destaque do console
ja eleito um dos melhores do
ano.

Enquanto isso, o bom e
velho Playstation manda
brasa com Crash Bandicoot
3: Warped, Vampire Savior EX
Edition, Cool Boarders 3 e

finalmente, a terceira aventura da mais nova musa
dos gamemaniacos: Lara Croft, agora as voltas com
meteoritos e outras coisinhas estranhas.

ENTENDA 0S NOSSOS
METODOS DE AVALIACAO

E com este novo sistema que avalia-
mos o0s jogos publicados na Gamers.
Aqui nos 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
numero 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 sao citados os Pros e os Con-
tras do game. Por fim vem a Classifica-
cao Final do game, que € uma meédia
entre as 5 cotacoes (com énfase em di-

as caracteristicas dos jogos.

0.1-0.7=Péssimo 3.0-3.7=Bom

0.8 - 1.4 = Ruim 3.8-4.4 = Otimo
1.5-2.2=Fraco 4.5 -5.0=Excelente
2.3 -2.9 = Médio

versao). Confira a tabela de notas para |
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DIIEAHCAST

Blue Stinger Ay Grandia 2
Climax Entertainment \JISCUNE) Game Arts
Adventure - GD RPG - N/A

I'rﬂisto parl 14 de janciro de 99 no Japédo Previsto para o final de 99 no Japédo
A Climax divulgou mais algumas imagens e in- Desde o término da pri-
formacOes sobre seu primeiro adventure para Drea- § |l meira versao de Grandia, a Game
mcast, Blue Stinger. O - Arts vem planejando dar uma se-
21 game utilizara de boa par- quéncia a um de seus melhores
te do potencial do conso- - ' titulos. Em meados de 98, a Sega
le, permitindo um nivel de | entregou um de seus kits de pro-
detalhamento incrivel- o IR ducao do Dreamcast e Grandia 2
mente alto, com personagens construidos com i 20 comegou a ser produzido. Apos toda uma pesquisa
mais de 3000 poligonos cada. Isso, adicionado g entre os jogadores a respeito do que faltou em Gran-
aos movimentos suaves proporcionados pelo sis- dia e o que deveria se manter, a continuagao ganha
tema de Motion Capture (gravar movimentos e entao um enredo completamente
digitaliza-los, como em Bushido Blade, por exemplo), Y B NOVOo e personagens com um
e as varias acoes que os personagens poderao exe- background muito mais com-
cutar (indo desde o sim-pgg | | plexo. A parte grafica fora a
ples correr e vasculhar até LS | mais alterada, mudando os
nadar e escalar), garan- S Ss - | o | personagens em sprites por
_ tem uma liberdade muito &5 o Y : poligonos, tanto em batalhas
grande. E para aqueles gue nao dispensam um : _ quanto em mapas e cidades. Alias, a capacidade do
bom “atire para matar”, serao cerca de oito armas Dreamcast permitiu também que se adicionasse mais
a dlspc:m(;an dos dois personagens (Elliot e Dogs, S vida as cidades e vilarejos, criando algo jamais visto
@ B que vocé conheceu na e em outro game do género.§ -
B edicao passada) para lidar com as criaturas em bata- |l Sem contar uma outra 6tima @
Ihas em tempo real. Mas nao pense que somente a gl noticia: diferente de seu ante-
8 acao fora enfocada. Existem varios elementos de pu- i cessor, ha uma grande chan-
zzles a serem resolvidos para se prosseguir. Com
duragdao minima prevista para doze horas, ja pode-
MOS esperar ansiosos por este lancamento.

DREAMCAST

Climax Landers
Climax Entertainment
RPG - GD

Previsto para janciro de 99 no Japio
|| Novas informacdes sobre o pioneiro dos
=8

= |
I-E‘:I iH
N i [ - 54

), dungeons geradas a
cada nova partida e com varios herois de ou-
tras sagas da Climax, também podera usar o
VMS do console para evoluir seus persona-
gens. Em outras palavras, vocé podera, a partir de um save de
Climax Landers, jogar um joguinho onde vocé deve explorar
—oyeee dungeons e recolher itens para, dessa forma, ga-
,'.i - nhar experiéncia, permitindo a evolucao dos guer-
g reiros mesmo longe do game ori-
=i &1 ginal. Claro que ndo se pode es-
perar algo estonteante e surpreendente de um
VMS. Os graficos do “mini-game” sao bem fracos
(com uma resolugcao menor que a do Game Boy!) e, provavel-
mente, nao havera batalhas. Mas, ainda assim, € um grande

passo para o “entretenimento em qualquer lugar”...
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DREAMCAST

Sonic Adventure
Sega
Adventure - GD

Previsto para 23 de dezembro
A poucos dias do lancamento, a Sega

libera mais alguns detalhes sobre aquele que
promete ser uma de suas obras-primas. O
%4 nivel de realismo € um dos pontos que mais
foram melhorados. Agora, vocé pode entrar
em casas, conversar com pessoas nas ruas,
% | comprar itens em lojinhas, interagir com ou-
ﬁw-l tros personagens... Enfim, quase tudo que §
voceé quiser, dando mais requinte ao game. '
Sem mencionar o fato de que, a medida que
vocé vasculha uma fase, ha a passagem do |
a dia para a noite (e vice-versa), podendo ocor-
rer de algumas criaturas surgirem somente
durante um dos periodos. Foi confirmada tam-
bem a presenca dos famosos “mini-jogos”
(como nas fases bdénus dos anteriores), indo
desde pinballs ao “mate-a-toupeira”. Todos
prontos para um langcamento supersonico?

DREAMCAST

Power Stone
Capcom

DREAMCAST

Game Arts
Luta - GD Estratégia - N/A

Previsto para o inicio de 99 no Japao Previsto para outubro de 99 no Japao
Nao foi nenhuma sur- . R ;r“:__.ri Inicialmente desenvolvido para Sega Saturn,
' 5 "

presa quando a Capcom® Wik Sankoshi comeca a ganhar forma definitiva
anunciou que seu primei-| no console de 128-bit da
ro titulo para Naomi (mais 1 Sega, como o segundo ti-
Jinformagdes na edigéao tulo anunciado oficial-
e | passada) teria uma versao® mente pela Game Arts. O

para Sega Dreamcast. O segundo titulo da Capcom confirma-
do para o console passa-se em meados do século XIX, onde
guerreiros de todo o mundo procuram a pe-

dra que pode tornar to-

dos os desejos realida-

de, a Power Stone. Seu

objetivo € enfrentar ef

vencer a todos os guer- £

S reiros para conseguir o fabuloso artefato.

Destaque para o sistema de batalha, bastante semelhante a
Ehrgeiz (Square) pela liberdade no campo
de batalha, podendo o joga-
dor correr, escalar muros,
subir em postes, usar obje- s
tos como armas e muito fiEkes
mais. E, vindo da Capcom, ’

Nao espere por pouco...

O 6 revista camers

game segue a mesma linha da nao tao afa-
mada serie “Romance of Three Kingdoms”, |
mda Koei, onde vocé escolhe um imperador e
tenta expandir seus limites, tendo de bolar
Intrigas e estratagemas para tal fim. Em com-
pensacao, todos os pobres elementos 2D da
supracitada serao substituidos por graficos
: " Imais trabalhados e diver- W %
sos efeitos permitidos pelo Dreamcast, tornan- P—
do-se um game unico. O design dos persona-
gjoens fica por conta de
4 Jian Wan, famoso porjg ‘;"‘-"'-"E“ ‘
seus trabalhos em histo- -
rias em quadrinhos chineses e Taiwaneses.
Com data de langcamento marcada para outu-
dbro de 99, Sankoshi promete ser o primeiro
game para Dreamcast da Game Arts.




DREAMCAST

Carrier
Jaleco

Adventure - N/A
Previsto para 99 no Japao AN

Finalmente a Jaleco divulga oficialmente seu primeiro game para Sega
Dreamcast, Carrier. Trata-se de um adventure na mesma linha de Bio Hazard e
Blue Stinger, com alguns toques inéditos nos citados. O enredo tambem contribui
para isso. Um grupo das forgas especiais € mandado
para descobrir 0s ocorridos em um ultra-tecnologico
porta avides, onde armas avancadas e biologicas eram
pesquisadas. Aparentemente, apdés um acidente com f
uma das armas, os tripulantes comecaram a ter ata-
ques de personalidade homi-

Compra
} cida, comecando a matar uns Venda
aos outros. Assim que o heli-

Wﬂ'.'..'. 3 coptero do grupo se aproxima do pc}rta avioes é recebi- Componen (es

do com uma salva de balas, sendo obrigado a realizar

@
%4 um pouso forcado. O grupo deve descobrir o que dia- Nacionals e
VB bos esta acontecendo e tentar escapar vivo dali. Voceé

encarnara Jack, um fuzileiro naval que se ofereceu para I mpo rtados
a missao, uma vez que seu irmao fazia parte da tripulagao, sempre acompanhado
por sua misteriosa parceira Jessifer (nao confirmado se esta ultima & seleciona-
vel). Inicialmente vocé tera somente sua pistola como arma para entrar nas bata-

TECNOFAX
GAMES

Assistencia Técnica
Acessorios

® fad

lhas em tempo real (como BH ou BS), mas logo tera algumas das poderosas T]‘anSCOdlﬁcagoes

armas em desenvolvimento na embarcac¢ao. Os demais membros do grupo esta-

rao por conta propria no navio (e suas agoes influenciarao em seus objetivos), e DEStravamentﬁs
seu encontro com eles sera aleatorio, mudando a cada vez que voceé jogar e de

acordo com o periodo, que vai mudando com o passar do tempo. O titulo ainda Consertos

esta em fase bastante inicial de producao, mas a Jaleco promete um demo joga- C abos

vel até a prtmewa edlgan da TGS, no Japao. Mais uma grande _pedlda para o DC.

Modulador RF
Joystick's

Atendemos todo Brasil via

SEDEX
PLAYSTATION Inclusive para consertos

Marvel Super Heroes Vs. Street Fighter EX Edition Aceitamos CREDICARD e
Capcom

i Diners

Previsto para fevereiro de 99 no Japao

_ A Capcom parece ter aprendido, pelo menos um pou-
CO, com 0 0s seus erros cometidos em X-Men Vs. Street Fi-
ghter, criando uma conversao bem melhor para Marvel Su- TE CN o F Ax
per Heroes Vs. Street Fighter. Todos os lutadores estarao pre-
sentes, incluindo os especiais (Mephis- '
to, Armor Spidey, etc) e Norimaro, bem g o
como todos os seus golpes. Havera tambem a opcao de se LN A ol e O AR
trocar o personagem durante a lutas, mas somente se ambos | Comert:lo £ Assutenaa
os jogadores usarem a mesma dupla (como em XMVsSF). Foi e & Tecnica Ltda.
adicionado o Hyper Cancel, que permite cancelar um especi- S e
al em outro (como em Street Fighter EX). Existirdao também modos extras e outras Rua Santa Eﬁgenla, 295

novidades. Bem, é esperar para ver o resultau... 2 ] 0 Andar e Coni, I ] 4/] ] 5
. =1 | CEP 01207-000
Sao Paulo - SP

Ligue
Fone/Fax: (011) 222-1471
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/ Square Ls
RPG - 4 CDs

Prévisto/para 11 de fevereiro de 99 no Japao

“A primeira vista, este mundo era pacifico. Mas, em seu intimo, ele escondia muitos
pequenos problemas, carregando uma situacao onde a guerra poderia explodir a

qualquer momento. A Garden nasceu neste mundo. Uma escola de soldados criada
para acalmar as disputas. Localizada no mundo inteiro, mas nao trabalhando sob

nenhum pais. Através dos soldados mandados pela Garden para todo o mundo, as

sementes da guerra comecgavam a ser destruidas e os poderes militares, balancea-
dos. A primeira vista, este mundo é pacifico. Até o despertar da lenddria bruxa de

seu longo siléncio...”

Mais informagoes sobre o oitavo episodio da mais famosa saga da Square, agora
com data fixada para 11 de fevereiro (curiosidade: 11 de fevereiro e feriado nacional no
Japao, quando as lojas normalmente nao abrem mas, excepcionalmente para o lanca-
mento, elas deverao estar em funcionamento. Por que da escolha desta data, e nao de
um dia de semana comum? Ordens do ministro da educag¢ao. Quando Dragon Quest lll,
da Enix, principal concorrente de FF no Japao, foi langcado em um dia letivo, quase
nenhum aluno foi a escola, passando o dia nas colossais filas formadas diante das
principais lojas do pais. A softhouse conseguiu escapar de um processo inquirido pelo
ministro prometendo lancar Dragon Quest |V durante um feriado!). Cinco novos persona-
gens foram revelados, dos quais trés estavam presentes no demo jogavel da ultima TGS.
O primeiro, Irvian Kennears, ou simplesmente Irvine para os mais intimos. Um ]mrem de
dezessete anos que fizera parte da Garden, mas preferiu seguir
seu proprio caminho sozinho... Com sua calibre 12 e seu chapéu
de cowboy. Alias, o artwork de Irvine é idéntico ao de um persona-
gem que fora cancelado recentemente, Laguna Loire. Talvez
Laguna tenha somente sofrido uma adaptagao. Em segundo,

Selphie Tilmitt, uma aluna da Garden recentemente " Lsguns

transferida para a escola de Ballan, mas que ja conquistara a amizade de

Squall. Com toda a sua ingenuidade, Selphie esconde todo o seu potencial

com nunchakus. Em terceiro lugar, Kistis Tullip, uma das mais respeitadas

professoras da Garden, apesar de seus dezoito anos. Ingressou
na escola aos dez anos e, ja aos quinze, era convidada a fazer parte da SeeD.
Apesar de aparentar ser fria e quieta, ela possui um lado delicado e dedicado,
que poucos chegaram a conhecer. Professora de Squall e Seifer, usa chicotes
como arma. O quarto € um personagem que, caso nao estivesse presente,
deixaria FFVIII incompleto. Cid agora encarna o atencioso diretor }
da Garden de Ballan, muito querido por todos por sua atencao para com {:-s
alunos. “Cada aluno € um caso a parte”. Por fim, a lendaria bruxa Edea, vila
principal do game. Muito pouco é sabido sobre ela, exceto que é louvada e
servida pela populacao como uma deusa, usando de seus
poderes para manipular a seu bel prazer os altos cargos do
governo. Além disso, ela e Rinoa possuem uma estranha ligagao... Alem dos
personagens, outros quatro guardioes foram divulgados, sendo um inédito. |
Shiva, a dama do gelo, Alexander, a fortaleza sagrada, e KoChocobo, o
filhote do bicho emplumado, unem for¢as com Le-
§ viathan e lfrit na formacao da Guardian Force. Quetzalcoatl (no
topo da pagina, a direita de Shiva), a encarnacdao do poder do
deus passaro-trovao Asteca homonimo, € o newcommer. E fa-
lando em chocobos, vocé podera cria-los no
PocketStation para usa-los como montaria. Ha

: rumores de que isso tambem influencia no
poder da préopria GF KoChocobo. Mas também nao pense que esta
sera seu unico meio de transporte. Aléem das aves amarelas (e da
possivel Airship, seguindo a tradicao), vocé podera alugar carros.
Mas carros mesmo, € nao aquelas coisas estranhas do mostruario da
Shinra em FFVII. Estando de carro, seus personagens nao encontrarao inimigos e serao
bem mais rapidos, mas nao podendo entrar em certas regioes, como um
chocobo. Todavia, estes ultimos (os passaros) tem uma liberdade maior
de movimento. Isso, sem contar os trens, que agora nao sao somente de
circulagao interna, podendo ir de uma cidade a outra, variando de mode-
lo e design. Com boa parte dos elementos prontos e trazendo uma série
de novidades, FFVIIl com certeza fara jus ao nome que carrega.

lrwrem
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PLAYSTATION

Adventure / RPG - N/A

Previsto para 99 no Japéo

A Namco divulga os pri-
meiros detalhes de seu grande
RPG para 99. Dragon Valor ba-
seia-se no sucesso do Ninten- e
dinho, Dragon Buster. DV conta b
com graficos poligonais e com
- grande riqueza de texturas em
tempo real, alem de um enredo de primeira grandeza.
Vocé encarna um andarilho solitario, com a missao de
exterminar a todos os dragbes malignos do mundo. Para
tanto, vocé se utilizara de sua espada, de seu escudo e
de muita habilidade. O personagem €& capaz de saltar, |
nadar e tantas outras coisas, além de conversar com |
outras pessoas e comprar itens. Ate ai tudo normal... Mas
chegara o momento em que vocé devera se casar, tendo
assim um herdeiro, que devera, apés a morte do persona-
gem principal, continuar a missao de seu pai. Dependendo
da esposa escolhida, o filho, que passara a ser controlado
por vocé, tera objetivos, motivacoes e até mesmo carac-
teristicas e técnicas diferentes. O que, consequentemen-
te, levara a finais diferentes. Algo semelhante ao aconteci-
do a Phantasy Star Ill, da Sega
para Mega Drive, onde, depen-
dendo da noiva escolhida, vocé
poderia chegar a até dez finais
diferentes. DragonValor promete
ser um dos melhores games de
99. Estamos de olho.

i'l-}j"

PLAYSTATION

Street Fighter Zero 3
Capcom
Luta - N/A
Prwmo para 23 de dezembro de 98 no Japao
Dos cinco personagens extras exclusivos da versao de
Playstation de Street Fighter Zero 3, trés foram revelados. E os
T rumores se mostraram verdade! Eles nao sao mais que Fei Long,
i T. Hawk e Dee Jay, completando assim, excetuando Guile (que
i pode ser um dos dois ainda nao revelados), a lista dos World
Warrior de Super Street Fighter! O jamaicano sorridente e o gran-
de Indio mexicano ganharam novos Super Moves ( Theme of Sunrise do primeiro e
Raging Typhoon e Cannyon Splitter do segundo), enquanto nada fora confirmado
para o chinés a la Bruce Lee. Isso totaliza TRINTA E UM personagens conhecidos.
Foi também anunciada a presenca de um modo de Character Edit,
onde vocé edita seu personagem e comega a lutar pelo mundo, S
# ganhando experiéncia e aprimorando suas técnicas, como o re-
cente Vampire Savior EX Edition. Este modo também permite a §
personalizacao de um ISM, usando elementos contidos no X,V e Z.
Tr::dns preparadﬂs para uma das melhnres conversoes para PS?
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PLAYSTATION °

SaGa Frontier 2
Square
RPG - N/A

Sem previsdo de langcamento
ApOs as baixas vendas no mercado americano da quarta parte
da série SaGa em inglés (as trés primeiras, SaGa 1 a 3, para Game Boy,
- sairam nos States com o nome de Final Fantasy
Legend), sob as criticas de graficos pobres em com-
paracao a seus titulos mais recentes, a Square re-
solveu radicalizar completamente. Abolindo os ce-
narios pre-texturizados e personagens renderiza-
dos (que, originalmente eram 3D, mas somente al-
guns de seus quadros foram capturados e transformados em 2D), a
softhouse faz uma espécie de retorno as origens, trazendo de volta os
sprites e os cenarios pintados a mao. Mas, desta vez, num estilo mais
peculiar, com cores mais vivas e jogo de luz raramente vistos atualmen-
te. A maior novidade em relacao aos demais episodios da série € 0
enredo. Mais precisamente a sequéncia que ela pm
segue. Se antes voceé escolhia um de uma série
de personagens (cada um com sua propria “aven-
tura inicial”) como principal, para, somente mais
adiante, encontrar-se com os demais e culminar |
em um final Unico, agora o oposto ocorre. Vocé
comecara como Gustav, o filho do rei Gustav XI|
e da rainha Sophie de Nole, banido aos sete anos de seu reino por ser
. incapaz de manifestar seu poder interior, tornando-
se um andarilho. Em uma de suas aventuras, um fato
muito marcante faz com que seu imenso poder des-
l perte, trazendo um objetivo a vida do rapaz. O de
reconquistar o trono perdido. E claro que, durante
suas andancas, Gustav faz varios aliados. E vocé
acumpanha o desenvolvimento do jovem principe renegado, desde os
sete até o final de sua vida, aos quarenta e nove anos. A partir dai € que
vocé deve escolher um dos seguidores / discipulos de Gustav como
principal, para prosseguir € chegar a diferentes des-
fechos. O artwork dos personagens € de Tomomi g
Kobayashi, o mesmo das versoes anteriores. O sis-
tema de batalha sofrera algumas pequenas altera- [~
¢cOes, mas sua esséncia, com as técnicas em dupla |
ou em trio e o aprendizado de técnicas de oponen-
tes, se manterao. Apenas esperamos que a EA Square nao tenha sudn
desencorajada pela baixa vendagem de SaGa Frontier e nao nos deixe
sem uma versao em inglés desta magnifica saga.

—t i

-

¥ © revista camERs

NINTENDO 64

Nintendo All-Stars Dairantou Smash Brothers
Nintendo
Luta - N/A
Previsto para janeciro de 99
Quando a Nintendo anunciou urm game de luta com seus perso-
nagens mais famosos, todos ficamos com um pé atras, imaginando
algo como o existente em Sonic The Fighters, ou mesmo algo pior, como
Mario Fighter (de Nintendinho, uma versao nao muito confiavel...)! Mas,
apos a liberacao destas imagens, com certeza
esta imagem pessimista mudara. Com possibi-
lidade para até quatro jogadores simultaneos,
Dairantou Smash Brothers promete muita di-
versao aos proprietarios do N64. Podendo es-
colher entre alguns dos maiores herois de toda
a histéria dos games, como Link (de The Le-
gend of Zelda) , Samus (de Metroid), Donkey :
Kong, Kirby, Yoshi, Fox McCloud (de Star Fox),
Pikachu (ta, este ultimo nem tanto...) e, claro, |

nocautear os demais quantas vezes for possi-|

vell Para isso eles contam, além de suas ar-|

mas caracteristicas (de espadas a canhoes

hyper), Power Ups que surgem nos cenarios. Estes ultimos, alias, inclu-
em florestas de DK, cidades de Pokémon e outras mais. Aparentemente
um otimo langcamento para N64.

NINTENDO 64

Adventure - N/A

Previsto para fevereiro de 99 no .lllo
Quando a Bandai anunciou Neon Gene-

sis Evangelion para Nintendo 64, a maioria dos

jogadores deve ter ficado surpresa, uma vez

gue a Sega, dona da Bandai e principal patroci-

nadora da magnifica série de anime, nao se opos |§

a decisao. Mas a Bandai decidiu criar algo dife-

rente, completamente novo dos animes interativos que eram os varios

titulos de Evangelion para Saturn (haviam até aqueles que vocé nao
jogava como Shinji, Rei ou Asukal!). E os apelos
dos fas foram atendidos. Finalmente um game
com a agao e emoc¢ao contida na serie.Vocé sera
Shiniji Hikari, piloto do Eva-01, um dos responsa-
veis pelo combate aos Shitds (a grosso modo,
“anjos”), sempre sob os comandos do NERV, a

faccao encarregada da defesa do Japao criada apos o Second Impact

(ndo o de Street Fighter ll...), em 2000, seguindo fielmente o enredo da

série. Todos os movimentos incriveis que voceé viu (ou nao viu... Hahahal)

no anime podem ser realizados, desde usar a faca

no ombro até pegar uma costela do primeiro Shité

para tentar estourar seu centro. O Eva-01 pode até

despertar no meio de uma batalha! Um langcamento

gue promete ser uma das melhores conversoes

de animes para video-games.



Hybrid Heaven
Konami

— RPG - N/A

Previsto para marcgo de 99 no Japdo

Muitos poderiam considerar Hybrid Heaven uma verséo futuris-
ta e surrealista de Metal Gear para Nintendo 64,
apos uma analise em suas primeiras imagens.
Todavia, nada esta mais longe da verdade que
iIsso. Depois de conhecer o game, voceé perce-
bera que ele esta muito mais para Final Fantasy
VIl e Parasite Eve que para o ja citado. Apesar
dos graficos mais semelhantes e dos sistemas
de exploracao aos dos adventures / survival horrors (podendo executar
diversos movimentos, como subir em caixotes ou abrir caixas), os sis-
temas de combate nao sao em tempo real. Em
lugar disso, a Konami optou pelo sistema de
turnos e de barras de carga, como em varios
grandes titulos da Square. Ou seja, vocé pode
se movimentar para qualquer lugar (como o visto
em Parasite Eve) durante a batalha, mas so-
mente podera executar seu leque bastante va-
riado (indo desde socos e chutes até o uso de itens e arremessos)
quando seu turno chegar. Contudo, ataques gastam uma barra chama-
da Power Gauge (ou Stamina Gauge, no caso de agarroes), que deter-
mina o quao poderoso sera o golpe e se enche no decorrer do combate,
0 que exigiria de vocé, para o caso de uma boa performance, certa
estratégia para controle de gastos. “Mas e 0
mais importante de um RPG, o enredo? E
bom?”, vocé se pergunta. Bem, basta dizer que
este poderia ser um 6timo storyline de filmes
Holywoodianos, no naipe de Blade Runnere
alguns toques de Alien. A histoéria se inicia na
ilha de Manhattan, nos subterraneos do metré
de Nova York, onde vocé, Diaz, sem motivo aparente sente o impulso
irresistivel de atirar em um homem de preto, que nunca antes vira. Em
sua mente, uma voz sussurra algo como “mate-o!”. Seguindo o instinto,
Diaz dispara a queima-roupa contra o homem, sendo levado para os
interminaveis tuneis do metrd por agentes de preto. Sentindo o perigo, o
personagem se livra de seus captores e corre para a imensidao do
vazio. La, ele percebe nao ter lembranca alguma de fatos ocorridos
antes de estar na estacdao. Sem respostas para seu passado ou para
seus estranhos impulsos, Diaz segue pelo subsolo, descobrindo uma
imensa civilizagao de clones humanos alterados geneticamente e cria-
turas hibridas (da uniao de genes de diferentes espécies) geradas pela
ciéncia, que pretendem tomar o comando de tudo (ok, a partir de agora
as coisas comecgaram a extrapolar...). Hybrid Heaven ja é comentado
como a resposta da Konami a Parasite Eve da Square. Quem é o me-
lhor? S6 o tempo dira...

RAPIDINHAS

A nova casa da Capcom
A Capcom pode ganhar o troféu de empresa mais anima-
da com o Dreamcast (depois da Sega, claro). Além de anunciar
que esta, atualmente, produzindo oito titulos para o 128-bit (en-
tre eles os ja anunciados Power Stone, BH: Code Veronica e Star
Gladiator 2: Bilstein’s Nightmare), a empresa pretende mudar
sua base de desenvolvimento para o Dreamcast. Ou seja, seus
games nao mais serao baseados em versdes “turbinadas” do
32-bit da Sony, mas sim na Naomi e, conseqientemente, no
Sega Dreamcast. Isso nao quer dizer que ela parara de produzir
jogos para o PS. Eles continuarao a ser langados, mas seguindo
uma nova filosofia de producao e desenvolvimento: “se o game
estiver além das capacidades do console, nao faremos uma ver-
sao com perdas (sejam elas de frames, do numero de poligonos,
da animacgao, etc) que permitam sua adaptacao”. Em outras pa-
lavras, a Capcom de agora em diante somente fara conversoes
perfeitas (ou mesmo melhoradas) de seus titulos para arcades.
Bem, o quanto melhor para nés, jogadores!

Ogre Battle 3 confirmado nos States

Tendo em vista o grande sucesso da saga Ogre nos Sta-
tes, varias empresas de porte disputaram os direitos no ocidente
de Ogre Battle 3. A Atlus, empresa que trouxe Tactics Ogre para
PS, era uma das candidatas mais cotadas pela Enix (produtora
do game previsto para o final de 98). Isso até que uma outra
empresa entrou na briga e saiu vitoriosa. No final, ninguém mais
ninguém menos que a propria Nintendo ficou com os direitos de
trazer Ogre Battle 3 para o mercado americano. Apenas espera-
mos que a Big N faga um trabalho digno, mantendo o enredo e
dialogos (conhecidamente de contexto forte) intactos. Coisa que

ela dificilmente costuma fazer...
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Rumores sobre a uniao da Sega com a Square...

Recentemente a Square recebeu da Sega o mais avan-
¢ado kit de desenvolvimento do Dreamcast, o Kit n®5 (o mesmo
usado pela Climax para criar Blue Stinger), que teve um publico
restrito (mesmo algumas empresas de grande porte, como a Hu-
dson, nao receberam tal versao). Apesar do siléncio da softhou-
se, rumores dizem que o time de producao da Square ficou bas-
tante impressionado com a capacidade grafica e facilidade de
programacao do console. “Ok, e o que isso tem a ver com uma
possivel parceria entre a Square e a Sega?”, vocé se pergunta.
Bem, basta lembrar de um pequeno episddio ocorrido tempos
antes do langamento de Final Fantasy VII. A Nintendo era a de-
tentora exclusiva de titulos como a série Sa-ga. A sétima versao
de sua mais famosa saga, Final Fantasy, estava programada
para N64... Isso até receberem varios kits de producao do Sony
Playstation e ficar satisfeita com o sua capacidade e facilidade
de programacao... Assim sendo, facam suas apostas! Teremos

ou nao games da Square para DC?
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Compatibilidade do GD-ROM

Uma pequena duvida serviu de lenha para varias e varias
discussoes e debates na midia: o GD-ROM, formato adotado
pela Sega para seu Dreamcast, com seu um giga de memoria,
seria ou nao compativel com os leitores atuais de CD? Nao quanto
aos programas nele gravados, mas sim o formato em si, uma vez
que, morfologicamente, um Giga Disk € idéntico a um Compact
Disk. A resposta, segundo os produtores, é positiva. Os GDs po-
derao ser lidos por drives de CD de computadores e até mesmo
em Diskmans / CD Players. Entretanto, para o ultimo caso, have-
ra mensagens alertando que o GD é mais eficientemente usado
em leitores especificos.
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Square: Seqiuencias de Sucessos

A Square parece estar a todo vapor para a producéao de sequén-
cia de classicos e de novos titulos. Apés o recente anuncio de SaGa
Frontier 2 para PS, que tera um demo jogavel no CD Demo de Chocobo
Mysterious Dungeon 2, surgiram fortes rumores de que um antigo clas-
sico de Super NES, e considerado um dos cinco melhores enredos da
softhouse, ganhara sua segunda versa@o. ChronoTrigger 2 ja seria um
dos primeiros games do Playstation 2. Para Playstation, a Square ja
estaria desenvolvendo as continuacoes de Xenogears e Brave Fencer
Musashiden, bem como uma nova versao de seu shooter, Einhander.
Por fim, a mais surpreendente (e a mais dificil de se acreditar) de todas
é o rumor de que a data de lancamento de Final Fantasy IX sera 9 de
setembro de 99! Isso indicaria que, mesmo com FFVIIl ainda em produ-
¢ao, o nono episédio da saga ja estaria em uma fase de producao bas-
tante avancgado. Mas, como ja dito, sao somente rumores, que podem ou

nao ser verdadeiros. E somente uma questao de tempo...
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Os primeiros adiamentos...

Bem, como nem tudo é perfeito, alguns games do Sega Dream-
cast sofreram alguns adiamentos. Sega Rally 2 Championship foi um
dos primeiros a sofrer tal atraso. Alias, algo ate bastante previsivel, uma
vez que o demo apresentado na ultimaTGS estava insatisfatério (alem
de ter sido um dos mais bombardeados pela critica...), mesmo sendo um
dos games de estréia do console. Com data marcada para 14 de janeiro
de 99 (mesmo dia de lancamento de Blue Stinger), a Sega pretende
realizar profundas alteracoes na propria programacgao do game, melho-
rando-o em pelo menos 100%. Monaco Gran Prix 2 e Geist Force
tiveram a data de langamento passada para algo entre janeiro e fevereiro
de 99, devido a necessidade de melhorias nos graficos. Por fim, Sonic
Adventure, um dos mais esperados games do Dreamcast, sofreu um
atraso de uma semana e esta marcado para dia 23 de dezembro, ainda
este ano. Apenas espera-se que esse tempo a mais de espera valha a

pena.

E mais Dreamcast no mundo dos games!

Mais algumas novidades sobre os games do console do milénio.
Enquanto alguns fortes rumores vao sendo anunciados, novas informa-
coes sao liberadas para varios dos games previamente anunciados.
Entre os do primeiro caso, estao Castlevania/ Dracula que, apesar da
pouca atencao dada ao console pela Konami (somente doze programa-
dores de sua trupe estao trabalhando no projeto; a empresa se justifica
dizendo que a prioridade em 99 serao os games ineditos, numa tentativa
de criar novas sagas), tivera sua producao oficialmente divulgada. Ecco
The Dolphin (o golfinho da Sega) e ChakanThe Forever Man (o ho-
mem que lutara contra a morte e vencera, ganhando a “béncao” da vida
eterna, que ao final se mostrou uma maldi¢ao eterna), ambos com car-
reira iniciada no Mega Drive, terao também sua versao “Dreamcastiana”
(mas, desta vez, sob as asas da produtora norte-americana Appaloosa
/ And Now Studios), assim como os MCs alienigenas Toe Jam & Earl
(que, como o prometido pela Sega, sera mais semelhante ao primeiro
game, com mais toques de humor e exploracéo). Outro rumor que tam-
bém se revelou verdade é a criacao de Phantasy Star Nova (titulo
provisorio para este quinto episodio), continuacao do 6timoThe End of
Millenium, ainda pela Sega, que promete investir pesado na qualidade do
titulo. A Atlus trara a seqtiéncia de seu afamado RPG Persona para o
console, sob o titulo provisorio de Revelations Persona 2. A Warp esta
desenvolvendo, além de D2, Key Lime Punch, sem detalhes divulga-
dos. Por fim, a NEC prepara uma nova versao de Sentimental Graffiti
(ao lado de Sengoku Turb, Seventh Cross, Monster Breed e Mer-
curious Pretty), enquanto Tetris 4D, permitindo a disputa entre até
quatro jogadores simultaneos em um visual completamente poligonal, &
desenvolvido. Para o segundo caso, se encaixam games como Bio
Hazard: CodeVeronica, que se revelou definitivamente uma Sidestory,
tendo em vista a producao de Bio Hazard 3 (e, segqundo a Capcom,
ultimo da série) anunciado e sem console definido ainda. Evolution, da
Sting, com data de lancamento marcada para 23 de dezembro, se utiliza-
ra do reldgio interno do Dreamcast. Em outras palavras, dependendo da
hora em que vocé joga, algumas passagens estarao trancadas ou al-
guns inimigos estarao ativos. Apenas esperamos que nao sejam poucos
0s jogos que usem este recurso. No Saturn, somente Christimas Ni-
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GHTS, GT Gran Prix, Enemy Zero e Steep Slope Sliders realmente eram
influenciados pela hora, estacao do ano ou data. O time da AM2 dara
uma conferéncia sobre seu misterioso Project Berkley (agoracomo
titulo oficial de “Shen Mu”) no dia 20 de dezembro, mas ja liberou
algumas pequenas informacoes. Primeiramente, o Projeto é baseado no
mundo de Virtua Fighter, envolvendo mais de 500 personagens em algo
gue englobara diversos generos de jogos, mas enfocando-se no Role
Play. Mas tudo isso de uma forma diferente do ja feito ate hoje (nao sera
algo como “em uma fase vocé voa de aviao e 0 género passa para
simuladore, em uma outra, luta contra inimigos, passando a um game de
luta”). Através das demais informacoes cedidas, € possivel se acreditar
que Berkley € um simulador de vida real. Ou seja, vocé pode fazer
qualquer coisa, desde praticar esportes (jogando um game de esportes)
até dirigir e participar de corridas de moto. O incrivel “varios modos de se
chegar a um objetivo”. Entretanto, nada confirmado sobre a obra prima
da AM2 até o dia da conferéncia. Quanto ao console em si, somente a
confirmacao da capacidade de expansao do console. Futuramente vocé
podera adaptar periféricos para adicionar mais RAM ou até mesmo no-
vas versoes dos chips Power VR2. Uma forma de tornar o console
adaptavel ao mercado e a altura de seus concorrentes. Parece que a
Sega aprendeu com os erros cometidos anteriormente. Alias, ainda es-
tdo marcados games a serem langcados para Saturn até o terceiro tri-
mestre de 99. Entre eles estdo Shining Force Premium Pack (um
pacote com os trés Scenarios e mais um CD bdnus, com lista de inimi-
gos, ilustracoes e outras curiosidades) e LangrisserTribute (a coleta-
nea de Langrisser 1 ao 5). Otima oportunidade para os proprietarios do
32-bit da Sega.

A Big N desesperada?

Parece que a “febre de jogos para Dreamcast” vem preocupan-
do a antes toda poderosa Nintendo. Em um contrato assinado com a
Lucas Arts e envolvendo uma soma imensa de ddlares, o N64 tera
prioridade para todos os games da série Star Wars. Em outras palavras,
qualquer titulo lancado da série tera primeiro sua versao no N64 e,
somente apos seis meses 0 mesmo game podera ser convertido para
outros consoles. Sinais de desespero quanto a quantidade de games?
Talvez...

Final Fantasy: The Movie

“Final Fantasy: The Movie sera a
realizacédo do sonho de criar uma nova for-
ma de entretenimento unindo games e fil-
mes através do que ha de mais avancgado
na computacao grafica”. Esta frase, de Hi-
ronobu Sakaguchi, vice-presidente da
Square of Japan, criador da saga de Final
Fantasy e diretor do filme, € a melhor forma
de descrever FF: TM. Com enredo de Al
Reinert (ganhador do Oscar de melhor .
storyline para Apollo 13), o filme se passa| =
em 2065, levando para o cinema a mesma - ".;I.
idéia principal dos games: “a histéria de fan- |
tasia definitiva sobre a vida e a morte”. Cri- w
ado nos estudios da Square em Honolulu, | e 4
FF:TM sera inteiramente em CG, comosf -
graficos mais realistas ja criados em com-
putador, conseguindo transpor as emog¢oes humanas aos personagens
digitais. Com previsao para a metade de 2001 e distribuicado mundial em
parceria com a Columbia Pictures (exceto no Japao e leste da Asia,
onde a Gaga-Humax se encarregara disso), Final Fantasy: The Movie
sera, para todos os fas, exatamente o que Sakaguchi disse. A realizacao
de um sonho...

Model 4

Quem pensava que a carreira das placas da série “Model” acabou
com a chegada da revolucionaria Naomi se enganou grandemente. Com
o anunciamento do desenvolvimento da quinta placa Model (se contar-
mos também a Model 3 - Step 2) de arcades, capaz de gerar, segundo
rumores, mais de vinte milhdes de poligonos simultaneamente, a Sega
revelou que ndo pretende abandonar suas maquinas. Segundo o vice
presidente da Sega of Japan, “estamos desenvolvendo a Naomi agora,
mas isso nao significa que ja desistimos de nossas placas de alto custo,
mas equipadas com o que ha de mais avancado tecnologicamente”.




RAPIDIN

As centenas de cartazes nas principais cidades
do Japao colocados ha dias do lancamento ja anunciavam
s o estrondo que o novo console
da Sega faria. No dia 27 de novem-
bro, a cena nas ruas se repetia cons-
& tantemente, indo desde Toquio até
f Kyoto. Centaenas de centenas de
consumidores comprando 0 novo
console, fazendo filas colossais na
= frente das principais lojas de depar-
tamento do pais e a imprensa japonesa se esforgando para cobrir cada
minuto do mega-evento. O Japao fora pintado de laranja naquela sexta-
feira. Sem mencionar que, em Toquio, 0s 2 -
lideres da Sega em pessoa, Soichiro Iri- F**"
majiri (presidente da Sega of Japan, a di- §
reita na foto) e Yukawa (diretor do setor de §
administracéo da empresa, a esquerda), gF %
saudavam os jogadores que madrugaram § 38
diante das lojas para comprar o Sega Dre- g
amcast. Os mais prevenidos comecaram
=W as filas a partir das duas horas da manha,
uma vez que os rumores de somente uma
pequena remessa ter sido liberada causou
certa histeria. As lojas abriram suas portas
| as oito e meia (cerca de uma hora antes do
habitual), recebendo a leva de consumido-
I res fanaticos. Para evitar problemas de esto-
que, as lojas permitiam somente a compra de um console por pessoa
mas, se vocé entrasse novamente na fila, g
poderia comprar mais um console. Endora- et =0l
ras eram as pessoas que saiam com duas FESER N .
ou trés unidades laranjas. Mas nem todas as {{iESISSS
medidas anti-falta poderiam contar com o
puiblico japonés. A uma hora da tarde a maior
parte das lojas estava com suas reservas

¢ _/!l !I I
No dia dois de dezembro a Gradiente, detentora

dos direitos dos titulos da Nintendo no Brasil, realizou uma
conferéncia para o anuncio de seus lancamentos para a temporada

98 / 99 no mercado nacional. A equipe da Gamers esteve presente e
conferiu os novos produtos. O destaque incontestavel no evento fora
The Legend of Zelda: Ocarina of Time (que vocé confere mais adiante,
ainda nesta edi¢ao), para Nintendo 64, com todos os seus 256 Megabits
de memdria. O game sera lancado no Brasil com um exclusivo manual
em portugués. Em um dos teldes, um video incrivel com varios trailers
do game era apresentado, acompanhado também por trechos de Turok
2: Seeds of Evil, o segundo game a utilizar o cartucho de 256 Megabits,
trazendo o solitario indio Turok para diversas fases no modo Multiplayer
ou de um unico jogador, contando com mais de trinta tipos de armas.
Outro game que chamara bastante atencao pela qualidade fora Star
Wars: Rogue Squadron, resultante da uniao da Nintendo com a Lucas
Arts. Incorporando um dos melhores pilotos da alianca rebelde, vocé
devera escolher entre as varias naves (indo desde a imortal X-Wing,
passando pelas nao tao famosasY-Wing, A-Wing eV-Wing, até chegar
ao Snowspeeder) e cumprir as mais variadas missoes, como escolta,
caca e captura, combate, etc. Entre os outros lancamentos para o 64-bit
da Nintendo estavam Superman (baseando-se na série de desenhos
criada pelos estudios da Warner Brothers), WWF: Warzone (com os
lutadores brutamontes da World Wrestling Federation), a versao nacio-
nal de Missao: Impossivel, Body Harvest (com soldado Adam Drake
enfrentando os gigantescos insetos alienigenas em diversas épocas da
historia), WipeOut 64 (que, assim como TLOZ:OOT, vocé confere nesta

/M

Sega Dreamcast estoura no Japao
e vende mais de cento ¢ quarenta
mil unidades nos primeiros trés
dias pés-lancamento

esgotadas. Em trés dias, 0 Sega Dreamcast -

1 .,..

vendeu um total de 140.830 unidades, en-
guanto mais de nove mil foram usadas para !
fins promocionais (concursos, televisao, » "
mostruario, etc). Em outras palavras, a Sega ’u ﬁ 7 e
vendeu todas as cento e cinquenta mil} -K "

; :ﬂ"‘l-' - =

unidades num periodo de trés dias, um}
das dos demais consoles da empresa. Assustador, sim, mas esperado,

numero assustador se comparado as ven- =

\' '- e a qualidade dos games na data de lan-
=g camento. Virtua Fighter 3 Team Battle
vendeu 131.888 unidades (ou seja, 94%
dos proprietarios de Dreamcast compra-
ram o0 game), ocupando o segundo lugar
no ranking da preferéncia no mercado
japonés, perdendo somente paraThe Le-
- : gend of Zelda do Nintendo 64. Godzilla
Generations(22.079 unidades e 16° no ranking), Pen PenTricelon (17.079)
e July (14.013) nao foram tao bem assim. De-g=———5—
pois que os numeros foram divulgados, Irima- |
jiri apenas lamentou ndo poder entregar as du- [t
zentas mil unidades planejadas no dia 27, mas
esta seguro que entregara mais quinhentas
mil até o final de 98. No Japao, duas coisas sao j§
i necessarias para BT
0 sucesso de um console: poder e bons ga-

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

{tempos. Quanto a bons jogos, VF3TB nao

segurara a barra por muito tempo. Mais do

: 4; 'l que nunca, € essencial para a empresa lan-

_ 4 } A ?- car rapidamente jogos de qualidade e apro-
- veitar o embalo de sucesso do console.

Gradiente apresenta os lancamen-
tos dos novos produtos para Game
Boy ¢ Nintendo 64 para o mercado
brasileiro neste final de ano

edicao), Top Gear Overdrive (que promete corrigir o erro que fora Top
Gear Rally), F-Zero X (trazendo de volta todas as emocgoes do classico
de Super NES), Fifa Soccer 99 (continuacao da saga de futebol da
Electronic Arts) e Buck Bumble (a abelha armada até os dentes). Duran-
te o evento também houve o lancamento do Game Boy Color. Com
capacidade de gerar cerca de trinta e duas mil cores em sua tela de
cristal liquido anti-reflexo, com cores bastante vivas, animacao suave e
graficos altamente definidos, o portatil conta ja com uma gama incrivel-
mente grande de jogos, uma vez que ele suporta também os games do
antigo Game Boy e Game Boy Pocket. Isso, sem contar os titulos exclu-
sivos, como Tetris DX (usando e abusando da capacidade de cores do
GBC, com trés modos de jogo), Pocket Bomberman (em um estilo com-
pletamente diferente, deixando um pouco de lado a estratégia das bom-
bas e tornando-se um game de plataforma), Quest for Camelot (um
adventure baseado no longa de animacao dos estudiosWarner), Turok
2 (uma versao plataforma do titulo de N64) e The Legend of Zelda: Link’s
Awakening DX (um remake, colorido e com duas areas novas). Para o
Game Boy Pocket, dois lancamentos. O primeiro deles, uma versao de
James Bond 007, um divertido adventure onde vocé deve realizar dife-
rentes missoes. O segundo, as versoes Azul eVermelha (cada uma com
seus proprios tipos de monstros) de Pokémon, os Pocket Monsters da
Nintendo que sao febre no Japao. Segundo Gilson Lima, Gerente de
Marketing da Nintendo / Gradiente, “alem destes langcamentos, muitas
novidades irao fazer a cabeca da galera no proximo ano”.
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CLUBES

RESIDENT EVIL S.T.A.R.S. CLUB - A divulgacao do nosso
clube publicada na edicio n° 32 saiu com o endereco errado.
Se vocé escreveu e nao obteve resposta, escreva novamente
para: Rua Trés, 28 - Kobayat Libano CEP 13403-236
Piracicaba - SP

PLAY ALL GAMES CLUB - Destina-se entre outras coisas
a enviar e receber truques, manhas e passwords de Mega,
Super NES, PSX, Saturn, N64 e PC. Os interessados devem

escrever para: Rua Nanuque, 215 - Apto. 171 - Vila
Leopoldina CEP 05302-030 Sao Paulo - SP

TEAM FIVE CLUB - Envie sua carta com dicas ou solicitando
dicas para: Rua Alberi Vieira dos Santos, 09 - Jacana CEP
02281-216 Sao Paulo - SP

NEW GAMES CLUB - Rua José Deperon, 232 - Vila Santa
Teresinha CEP 13650-000 Santa Cruz das Palmeiras - SP

DARK GHOST CLUB AND GAME FUTURE - O Clube do
video game. Temos jornalzinho e carteirinha. Escreva ja!
Rua Baronesa de Uruguaiana, 63 casa 2 - Lins de
Vasconcelos CEP: 20710 - 310 Rio de Janeiro - RJ Fone
(021) 201 - 0579 E-mail: dgc.gamefuture @zipmail.com.br

CLUBE RESIDENT EVIL - Temos carteirinha, jornal e tudo
sobre Resident Evil 1 e 2. Rua Cajuru, 200 - Cascadura
CEP 21211 - 040 Rio de Janeiro - R]

CLUBE *?” - Sem fins lucrativos, buscamos socios que
gostem de jogar e debulhar o Playstation. Rua S n® 15 - Vila
Rio Vermelho CEP 76330 - 000 Jaragua - GO

WORLD GAME CLUB - Rua Altevir de Lara, 261 - Jardim
Guanabara CEP 83045-220 Sao José dos Pinhais - PR

CLUBE LIGHT FORCE - Para se associar, basta mandar
uma dica de qualquer jogo do Super NES. Nao precisa
mandar dinheiro. Av. Getilio Vargas, 1033 - Bairro da Prata
CEP 58101-200 Campina Grande - PB

NOTA: nao nos responsabilizamos pelo envio de dinheiro para
os Clubes.

NUMEROS ATRASADOS

As ultimas edicoes recolhidas, mediante disponibilidade de estoque:

ao preco da ultima edicao em banca, mais custo de postagem, por

intermédio de seu jornaleiro ou distribuidor Dinap S/A - Caixa Postal
2505 - Osasco/ SP - Cep: 06053-990 - Fone (011) 810-4800 - Fax

(011) 868-3018, pelo E-mail: dinap.na @ email.abril.com.br, via Internet

http.//www.dinap.com.br. Horario de atendimento de Segunda a Sex-
ta, das 8:00 as 21:30, Sabado das 8:00 as 13:00. O pagamento pode-
ra ser feito através de cheque nominal ou pelo cartao Visa, Credicard,
Diners, American Express ou Solo.

¥ 4 revisra camers

RIVAL SCHOOLS

Tenho algumas duvidas no jogo Rival Schools.

1- Vocés disseram que todos os personagens, sejam eles secretos ou
normais, sao selecionaveis desde o inicio. Porem, se colocarmos no
modo Arcade, o Quick Select (quase me matei para descobrir isso no
menu), podemos perceber que ainda faltam 4 personagens para serem
selecionados. As questoes sao: o que fazer para conseguir libera-los?
Os personagens sao os mesmos no CD Arcade e Evolution? 2- Existe
realmente um final anime em qualquer um dos CDs? Cheguei ao final
tanto no Arcade quanto no Evolution e a unica coisa que apareceu foi
uma ceninha parada com o personagem que eu tinha escolhido e nada
de anime. Tirando o final do CD Evolution que possue um anime igual
para todos os personagens. Mas o que mais me intrigou foi que, sem
mais nem menos, apareceu um personagem novo no Evolution, Hinata
2. Joguei com ela e, no final, cheguei a um cenario que ainda nao tinha
visto. Lutei contra Daigo, venci e entao Hinata teve um final descente e
personalizado. A pergunta é: por qué? So6 os personagens secretos tém
final personalizado? Estou fazendo algo errado, ou meu CD esta com
problema?

Renata A. Berdaky Nobre - Diadema - SP

Ola, Hinat... Digo, Renata... Tudo OK? Bem, como nao & sempre que
recebemos uma carta tao ilustre, vamos as suas duvidas! 1- Dissemos que
todos os personagens, sejam eles secrelos ou convencionais “do arcade”
sdo selecionaveis desde o inicio. Mas, como vocé disse, alem dos dois
personagens ineditos da versdao para PS, existem, tanto no CD Arcade
quanto Evolution, quatro quadrinhos escuros. Neles, vocé encontrara
variacoes das personagens femininas do game (excelo Akira, que ja possui
duas versoes, sendo uma delas sem capacete). Elas sdo liberadas ao se
terminar com todos os componentes de uma mesma escola (Hinata +
Kyosuke e, em seguida, Hinata + Batsu para se conseguir a Hinata 2, com
roupa de volei). Assim, vocé tera, alem de Hinata 2, uma Tiffany de uniforme,
uma Natsu de uniforme e uma Kyoko em trajes de dormir. E 0 melhor: todas
elas possuem seus proprios Team Up Attacks, diferentes das originais,
além de finais proprios e oponentes proprios além de Hyo. 2- O final ao qual
nos referimos foi exatamente o anime do Evolution Disc. E quanto a estar
fazendo algo de errado ou seu CD estar com problema, € bem provavel que
esteja fora de cogitacao. Respondidas as perguntas?

Oi pessoal e amigos da Gamers! Esta e a primeira vez que escrevo e
primeiramente gostaria de parabeniza-los pelo excelente trabalho. Tenho
algumas duvidas sobre Rival Schools:
- E possivel escolher os personagens secretos no Evolution Disc?
Como conseguir isto?
- Como fago para salvar a “editacdao” do personagem, sem termina-lo?
Para terminar, gostaria de saber porque vocés nao tém publicado cartas
de leitores de Minas, estamos nos sentindo discriminados!

Paulo Henrique Miranda - Contagem - MG

Hey PH, vocé esta cometendo uma infustica! Aqui na redagdo néo
existe nenhum tipo de discriminacédo (hey! Ouviram? Essa foi para voceés,
defensores do Saturn / N64 / Playstation!). Somos imparciais ao maximo
e publicamos as cartas com as duvidas mais abrangentes. Fortanto,
nada de discriminagao, ok? Vamos as duvidas! 1- Vide a carta da Hi...
Henata, acima. 2- Vocé deve escolher a penultima opcao, de cima para
baixo, e salvar no diario. Ah, e pessoal de Minas: animo! Comecem a
escrever para nos!
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Pessoal da redacao da Gamers, sempre tive curiosidade de saber o
que é preciso para ser piloto de uma revista de Games. Fora isso,

vocés tém mais informacoes sobre Resident Evil 37
Wagner Victorio Botelho - Sao José dos Campos - SP

Ora, vocé realmente quer saber 0 que e necessario para se tornar um
piloto de revista de games, certo? Bem, fol vocé quem pediu! Frimeiro,
preferimos ser chamados de redalores (piloto e aquele que apenas
joga), pois ficamos mais tempo escrevendo do que jogando (infelizmente),
Vocé deve gostar de video game (algo muito logico e simples), de
escrever, lestar dicas (mesmo sendo chatas) e se interessar por outras
linguas, principalmente inglés e japonés. E também tem que suportar o
corre-corre que ha em toda redacao. Agora, falando em Resident Evil 3,
nao ha muita coisa, confira pequenos detalhes nas Rapidinhas da secao
Game News.



E ai, galera da Gamers! Tudo bem? Estou muito furiosa (ndo com vocés,
que sao uns anjos!), tenho um N64 e até agora nada de RPG de qualidade.
Zelda parece o Mandrake: faz que vai mas nao vai. Agora, espero que
seja lancado desta vez, neé? S6 que ninguém ta preocupado em fazer
outros RPGs. Ninguém vai jogar Zelda o resto da vida! Bomm mesmo era
o tempo do Super NES, tinha um montao de RPGs com bons gréficos e
histérias envolventes. Que tal Mario RPG para N64? Ficaria bom! Eu
nao estou pedindo muito, mas cadé a competitividade? Enquanto isso, o
pessoal que tem Playstation e adora falar mal da Sega e da Nintendo,
vive dizendo “eu tenho Final Fantasy VIl e vocé nao tem!”, e se diverte
com Parasite Eve, Final Fantasy VIll e Xenogears. Espero que minha
espera por Zelda seja realmente compensada. Meu irmaozinho querido
esta me ameacgando neste momento para que eu pergunte algumas
coisinhas:
- Quando saira (se sair) Castlevania e Hybrid Heaven para N647?
- Qual a possibilidade da Square ficar com remorso e lancar um joguinho
para Nintendo 647
Por favor respondam se nao ele rasga meus gibis da Sailor Moon e meu
dicionario de alemao! E porque nao tem mais assinatura? Aqui onde
moro e super dificil encontrar a Gamers, a unica coisa que nao falta nas
bancas e revistinha de sacanagem. Tchauzinho e espero que gostem
da minha Aeris.

Livia de Oliveira Barros - Campo Grande - MS

As coisas mudaram bastante, desde os anos dourados do Super NES,
Li (se nos permite chama-la assim...), mas ndao se preocupe. Acredite,
Zelda e simplesmente incrivel e arrasador; vocé confere uma super
avaliagao mais adiante. Algumas empresas estao tirando bastante
proveito da capacidade do console da Nintendo, Zelda € a prova! T4
certo que N64 nao tem muitos RPGs, e de qualidade como os que vocé
citou para PSX, mas as coisas podem mudar novamente. O langamenio
de Castlevania esta previsto para aproximadamente Fevereiro (no
Japao), quanto a Hybrid Heaven, dé uma olhada na segao Game News
desta edigcao. Ouvimos rumores de que a Square tinha idéias de lancar
Seiken Denselsu 4, mas como sao apenas rumores, nao da para confiar.
Mas nada impede que a Square venha a produzir futuramente alguns
games. As assinaturas estao suspensas (devido a alguns probleminhas
tecnicos). Hespondidas as perguntas, avise para seu irmaozinho nao
amolar mais (rasgar inocentes revistas da Sailor Moon e um dicionario
de Alemao nao leva a nada). Até a proxima...

E ai galera da Gamers! Ja salvei vérios jogos gragas a vocés. Estou
precisando de uma ajuda no jogo Metal Gear Solid, estou no segundo
CD e preciso pegar mais dois “PAL Key”. Ja tenho um amarelo e preciso
de mais dois de cores diferentes para colocar nos trés computadores
da sala em frente ao robé Metal Gear. Agradeceria se fizessem uma
especial com este jogo detonado!

Thiago G. da Cunha - Praia Grande - SP

Agradecemos a preferéncia, mas vamos logo tirar esta duvida. Na
verdade vocé ja tem os trés cartoes PAL, durante a explicacao de
Otacon (como deve usar e tal), ele soluciona a pegadinha existente no
cartao. O mesmo é feito de um material de liga de memdaria, que muda de
forma conforme a temperatura ambiente, sacou? Figue parado em um
lugar bem frio (onde vocé enfrentou Vulcan Raven) por alguns instantes
e va colocar o cartao. Depois siga para um lugar bem quente (comego
desta mesma parte do game) espere alguns instantes e volte para
inserir o cartdo. Pronto, simples ndao? So mais uma coisa, procure pela
Gamers Especial n® 30 nas bancas, que vocé termina o game facil, facil,
entendendo um pouco do enredo e mais alguns truquezinhos.
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Caros amigos da Gamers, meu nome &€ Marcio mas sou conhecido
como Andy X. Sou fa especialmente de Mega Man (fiz questao de terminar
todos os que me vieram a mao, totalizando 22, incluindo o Mega Man de
Marvel Vs. Capcom). Mas vamos ao que interessa: na edigao 34, a
matéria sobre The King of Fighters ‘98, vocés encheram 7 paginas com
combos realmente ja manjados, desde a época de Street Fighter (claro
que na época eles nao eram tao lincaveis), sdo aqueles de chute e
socos fracos. A maioria deles sao inuteis, como por exemplo, porque eu
faria com o Terry o combo: voadora com chute forte, Y chute fraco,
Vsoco fraco, Nsoco forte, €k N=+chute seguido de um =¥ N+soco,
se eu posso substituir Y chute fraco, Vsoco fraco por soco forte em pé
que tambem da dois hits, seguido do golpe de ligacdo Nsoco forte,
&k N> +chute seguido de um =¥ N+soco. Além do mais para esses
golpes fracos contassem hit seria preciso que o adversario estivesse
no canto e mesmo assim nao funciona perfeitamente. Ja o de soco forte
duplo funciona plenamente em qualquer situacao e em qualquer
adversario (no caso desse combo, funciona melhor vindo direto do
chao, excluindo a voadora, e poderia até aumentar a quantidade de
socos e chutinhos). Esses chutinhos e soquinhos cuidam melhor dos
combos que nao contam hits pois o sistema de combos de TKOF98 nao
é tdo complexo como em Real Bout Fatal Fury.
Alguns combos que funcionam bem em VS Mode
Terry - Voadora forte, soco forte em pé (2 hits), N soco forte: daqui pode
se optar por €N N-> + chute, 2V N + soco, ou ¥N=>VN-> + chute,
ou o Power Geiser YK <K + soco
2° - Voadora forte, soco forte em pé, =>soco fraco (2hits): ¥ N=>+ soco,
ou VK€ + soco fraco ou chute fraco.
RB2 Andy - Voadora forte, soco forte (2hits): ¥ > +soco, seguido de
VN> + s0co; ou 2N + soco: VK€ + soco; ou VN>V N + soco
2° - Voadora, chute fraco em pé, Nsoco fraco (2hits): seguido de qualquer
outra combinacao anterior
Andy 97 - Voadora forte, soco forte e, antes do 22 hit, interrompa com
€KV N> +s0c0 (4hits): YK €V N> + chute; ou voadora
Cris (Orochi) - Voadora, soco forte, »soco fraco: €\ N-> + chute,
>N + soco; ou V€&V N> + soco (a Cris comum sé muda os golpes
especiais e Danger Moves apos o sinal). Antes que me esqueca, qual a
previsao para Mega Man X5? E deixo meu descontentamento pela falta
de dialogos do TKOF98 e pelos finais que ficaram patéticos. Por que
Rugal ficou tao poderoso? Como se habilita os secretos de Real Bout
Special Dominated Mind (o computador corre contra minhas magias e
nao se machucam, como se faz isso?)?

Marcio Muniz Menezes - Nova Iguacu - RJ

Deu para ver que vocé é entendido, ou melhor, entende de KOF. Ndo
temos previsao de Mega Man X5 e ainda tém alguns Mega Man que
vocé nao fogou, pois na nossa conta sdo 26: € para o Nintendinho, 1
para o Game Gear, 1 para o Mega Drive, 5 para o Game Boy, 6 para o
Super NES, 3 para Sat/PS, 2 para o PS e 2 para o Arcade. Os secretos
a0s quais vocé se refere sdo so golpes, certo? Confira os detalhes no
Fora do Ar. Caso esteja lalando de personagens secretos, so ha White
e mesmo assim so na base de Game Shark. No caso de poder atravessar
magias (e até mesmo magias especiais), coloque para >+4 quando o
inimigo usar golpes ou especiais (ndo e garantia, mas so funcionara
quando vocé estiver perto do inimigo). Mas tente fazer este comando
quase ao mesmo tempo em que o inimigo usar o golpe. Obs.: s6 ndo
vale apelar com os camaradas hein!?
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TUDO PARA GAMELOCADORA

SUPER MESA SYSTEM

o COMANDOS PROFISSIONAIS
o TIMER DIGITAL
o CONTADOR DE EVENTOS
#l ©oIDEAL PARA BUFFETS, GAMES
SALOONS E RESIDENCIA

Diocir A. Junior ARCAD: .
Sao Paulo - SP TKEOEF§§3

Marvel Vs.
Capcom
Tekken [l

ew
. SEJA
PATRAO
\r—

Gabinete Ex 29’ Luxo

o SEJA DONO DO SEU NARIZ
oVIRE UM OPERADOR DE
MAQUINAS PROFISSIONAIS

OLIBERTE-SE

0JOYSTICK ARCADE

o COMANDOS E BOTOES
PROFISSIONAIS

OALTA DURABILIDADE

| GAMES - CARTUCHOS - ACESSORIOS
|  OPLAYSTATION ONINTENDO 64

Cecilia R. Nazareée

E CSATURN
Bela Vista - MS VENDA
Ed“‘“'d“ da Costa Hilario ¢onsuLTE-NOS - ATACADO E VAREJO
Paraiba do Sul - RJ REMETEMOS PARA TODO O BRASIL
VIA SEDEX

| : TEL.: (011) 875-9287
Mande suas dicas inéditas, desenhos, criticas e sugestoes para a

redacao da Revista Gamers: Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa RUA PARAPUA, 491 - FREGUESIADO O
CEP 05060-000 Sao Paulo - SP ou E-mail: gamers@edescala.com.br SAO PAULO - SP CEP 02831-000
E-mail: gamesoft@mandic.com.br




PLAYSTATION
TOMB RAIDER 3.

ADVENTURES OF LARA CROFT

Pular de fase
Durante o jogo, pressione rapidamente L2, R2, L2
(2x), R2. 1.2 R2, 12 R2, L2 {4Xx), R2,12, R2 (4x),
L2. Se entrar corretamente, Lara dira "Nope".
Todas as armas, medKkits, flares e cristais de
save
Durante o jogo, pressione rapidamente L2, R2 (2x),
L2 (4x), R2, L2, R2 (2x), L2, R2 (2x), L2 (2x), R2, L2
(2x), R2. Se entrar corretamente, Lara dara um grito.

Energia cheia
Durante o jogo, pressione rapidamente R2 (2x), L2,
R2, L2 (6x), R2, L2 (3x), R2, L2 (5x). Se entrar
corretamente, Lara dira "Ahhhh".

NINTENDO 64
G.A.S.P. FIGHTER'S NEXTREAM

Boss Code
Na tela titulo, entre com ™, D, V¥, ¥, €, 2, &, 2,
B, A.
Estagio secreto
Destrua os 10 edificios em uma fase, va para a tela
Stage Selection e pressione Start para escolher o

estagio secreto.

PLAYSTATION

CRASH BANDICOOT 3: WARPED

Demo de Spyro The Dragon
No menu principal, pressione M (2x), ¥ (2), €, =2,
S

¥ & revisra camers

Race key na Lara's home
Na Lara's home, pressione rapidamente R2, L2 (3x),
R2, L2 (6x), R2, L2 (5x), R2, L2 (2x). Se entrar
corretamente, Lara dira "Nope".
Todos os secrets

Durante o game, pressione rapidamente L2 (5x), R2,
2 (3x). B2 2. R2, L2 (2x), R2, L2(2x%); R2, 1.2 {2X)-
Se entrar corretamente, Lara dira "Ahhhh". Habilitando
este codigo também ira destravar o level bonus "All
Hallowed".

VIRTUA FIGHTER 378 @

Jogue com personagens das letras da tela de
record
Coloque o cursor sobre Akira, pressione Start, sobre
Lion, pressione Start, sobre Pai e pressione A.
Jogue contra personagens das letras da telas de
record
Coloque o cursor sobre Akira, pressione Start, sobre
Lau, pressione Start, sobre Pai e pressione A. Note
que vocé nao encontra Dural no modo 1P quando
usa este truque.
Jogue com Silver Dural
Pressione Start + X + A na tela de selecao de perso-
nagens. Para Gold Dural pressione Start +Y + A.
Nota: funciona apenas no Training Moade.

NINTENDO 64
BODY HARVEST

Armas mais poderosas
Entre com ICHEAT como nome e comece um novo
jogo. Enquanto estiver jogando, pressione ¥, M, bo-
tao de tiro, botao de tiro, &, 2.

PLAYSTATION
THE FIFTH ELEMENT

Cheat mode
No menu principal, pressione L1, L2, R2, R1, Select.
Entao as opcgoes para level select, vidas infinitas, ar-
mas, itens e todas as sequéncias de FMV poderao
ser acessadas.



NINTENDO 64

FLIING DRAGON

Nivel de dificuldade mais facil
Coloque o cursor sobre a opcao de dificuldade
"Easy" e aperte repetidamente < até a opcao
"Very Easy" aparecer.

Nivel de dificuldade Very Hard
Cologue o cursor sobre a opcao de dificuldade
"Hard" e aperte repetidamente - até a opcao
"Very Hard" aparecer.

NINTENDO 64

GEX: ENTER THE GECKO

Titanic Level: Geques Cousteau
Quando comecar o jogo, va para o lugar em
frente ao primeiro arco onde vocé pode escala-
lo.Va até o topo do arco, pule para a plataforma
e ela te levara para o level secreto Geques Cous-
teau.

Ultimate Password
Para 99 vidas e todos os remotes, entre com a
password "M758FQRW3J58FQRW4!". Obs.: o
ponto de exclamacao € para ser inserido.

APARELHOS EM GERAL

CARTUCHOS

PLAYSTATION
THE KING OF FIGHTERS KYO

Todos os personagens
Complete o capitulo Asia, com Kyo no Level 10. Na
tela de selecao de personagens, coloque o cursor
sobre Chris, entre com L1 + L2 + R1 +R2 para po-

der usar todos 0s personagens secretos, incluindo
Orochi.

PLAYSTATION
NINJA: SHADOW OF DARKNESS

Level select
Deixe o jogo carregar e pressione L2 (2x), R2 (2x)
quando a mensagem "Checking Memory Card" apa-
recer. Entao, uma tela de selecao de level ira apare-
cer quando 0 game comecar.
Invencibilidade e itens
Pause o game e pressione L1, L2, L1 (3x), L2 (3x), O,
A. 1, O, A, []. Se entrar corretamente, o ninja se
tornara um esqueleto. Repita o cédigo para voltar ao
ninja mantendo os itens exiras.
Obter a espada
No menu principal, pressione €, =2 (2x), N, X (2x),

Mime modo
Quando " Start " comecar a piscar, aperte L2 (3x),
Select (3x), R2 (3x).

(D’s ORIGINAIS
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NINTENDO 64
EXTREME-G 2

Blurry Mode: No lugar do seu nome escreva
FLICK para a tela ficar toda embagada.
Largada rapida: Para uma largada rapida com
qualquer bike, acelere até ficar proximo ao se-
gundo bloco no speed meter. Quando o anun-
ciador disser "go", imediatamente segure Z para
a frente dos outros corredores!

Visao de cima: Entre com SPYEYE no lugar
do seu nome na tela enter name (nao na tela
de password) que pode ser encontrada natela
de selecdo de bike no Contest mode, e vocé
correra no estilo XG2 Micro Machines.

Tela giratoria: Se a velocidade de XG2 nao for
suficiente para causar nauseas, entre com SPI-
RAL na tela bike options (aperte R na tela de
selecao de bike e Z para voltar).

Spectre Superbike: Para habilitar a Spectre,
termine o Extreme Contest-Meltdown em 12 |u-
gar em todas as pistas.

Super velocidade: No lugar do seu nome en-
tre com XXX.

Tron Mode: Entre com NEUTRON no lugar do
seu nome para ativar o Tron mode.

Ugly Mode: Para ficar com os graficos sem
antialising, entre com PIXIE como nome.
Nitro infinito: Entre com NITROID no lugar do
seu nome para obter nitro infinito.

Shields e Lasers infinitos: Entre com XCHAR-
GE como nome para shields e lasers infinitos.
Armas infinitas: Entre com MISTAKE no lugar
do seu nome para obter armas infinitas.
Venom Superbike: Para correr com a super
velocidade da Venom Bike, chegue em primei-
ro no Atomic Contest, ou entre com a password:
868QCMH3HIOHT

Wasp Superbike: Para correr com a segunda
superbike, termine o Contest Mode na veloci-
dade Critical Mass, ou entre com a password:
55Hz1MH3H9H1

Wipeout Mode: Comece uma competicao e
entre com "2064" como nome na tela name
entry. Isto ira converter as motos e avioes futu-
ristas.

Wireframe Mode: Entre com LINEAR como seu
nome para ativar o wireframe mode.

Nota: para desativar os efeitos, entre com o co-
digo novamente.
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NINTENDO 64
OFF ROAD CHALLENGE

Pista El Cajon
Na tela de selecao de pista, segure M e pressi-
one L + R. Se o codigo entrar corretamente, vocé
ouvira um som. Coloque o cursor sobre El Paso,
segure Z e pressione o botao de aceleragao.

Pista Flagstaff
Na tela de selecao de pistas, segure € e pres-
sione L. Coloque o cursor sobre Mojave, segure
Z e pressione o botao de aceleracao.

Pista Guadalupe
Na tela de selecéo de pistas, segure \V e pressi-
one R. Coloque o cursor sobre Vegas, segure Z
e pressione o botao de aceleragao.

Largada rapida
Na largada, antes da palavra "Set" desaparecer
completamente da tela, pressione A.

Veiculos bonus
Pressione um dos seguintes botoes abaixo na
tela de selecao de veiculos para obter o veiculo

dente.
corresponden C-V: Punisher

C-A: 4x4 Monster
C-P: The Crusher C-«: Thunderbolt

PLAYSTATION

BUSHIDO BLADE 2

Jogue com 0s sub-personagens
Venca o battle (story) mode decisivo mantendo
ambos 0s sub-personagens vivos. Entao, os sub-
personagens poderao ser usados em qualquer
outro modo de jogo.

Slash Mode
Venca o Boss mode sem usar continues. Entao,
uma opcao para "Slash Mode" ira aparecer no
menu principal.

Hundred Slashes Mode

Venca 0 game com 0S Seis personagens nor-
mais.

Chanbarra Mode
Derrote todos os treze chefes no Action (Boss)
Mode sem usar continues. Entao, no menu prin-
cipal, cologue o cursor sobre a opg¢ao "Link
Mode" e pressione \ (2x) para acessar o Chan-
barra mode.




DICA DO LEITOR HYPER GAMES P i nlel=ted ot d=in

d =V y _J Bmih S RNV

___‘-l:

Nintendo 64 ASSISTENCIA TECNICA ESPECIALIZADA EM GAMES

F-ZERO X (AM) Nintendo 64 * CONSERTOS
Todas as naves Sega CD 3DO ® TRANSCODIFICACAO

Para escolher todas as naves, * DESTRAVAMENTO (SAT E PSX)

® COMPONENTES E KITS

Super NES

na tela de escolha de modos,

pressione: L, Z, R, CA, C«, Mega Drive * CURSOS PARA LOCADORAS E LOJAS
CV.C«, Cpre Start. Game Gear ® PRECOS ESPECIAIS P/ OFICINAS E LOCADORAS

Alexandre Narciso da Silva Game Bﬁy J S S S22

Av. Amador Bueno da Veiga, 607 - Penha
Master System CEP - 03635000 Fone: (011) 69416478 (loja)

Fone/Fax: (011) 6958-5801 (oficina) - Sao Paulo
PC Games
Playstatlon ) Locacao e

Sao Paulo -SP

COOL BOARDERS 3 Possuimos Tecnicos playgame de: :
Habilitar todas as pistas Equclallzadns em m Q o
Entre com "WONITALL" como Alinhamento e PLAYSTATION, | 3 :
nome no Tournament Mode. Recondicionamento de & NINTENDO64 | O g
Habilitar todos os boarders > : e S
nh o ion ARCADES: 5

Entre com "OPEN_EM" como Canhao de aystatio mmﬂ

nome no Tournament Mode. R. 12 de Outubro, 58 loja 15 |

Big Head Mode Lapa - Sao Paulo - SP SarvsiVe. Sxpoom
Entre com "BIGHEADS" como

nome no Tournament Mode.

Grande acervode Qs'
Games&CD's M

PRONTA ENTREGA

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

Playstation

FUTURE COP: L.A.RPD.

Todas as armas bonus
Entre com a password "SYMR-
GOBRRL".

Todas as missoes completas
e todas as armas bonus
Entre com a password

'DYPYFASRHUR'" ou"DYSIFAS- -~ _..._| SEJAUMFRANQUIADO
RHY". B B T PROGAMES'!
Municao para a Machine Gun _"_‘ ;l E MAIS FACIL DO QUE

Pause o0 game e coloque o cur- ETE

sor sobre "Sound FXVolume" na | e |3 Nt VOCE IMAGINA.
tela de options. Depois pressio- ) ) .-
nel[ ], O, Select, X, Select, X, O,

, Selecione a opcao "Quit" e de- SOLICITE MATERIAL 'n-;
pois "Yes" para confirmar. Se o

codigo entrar corretamente, a tela INFORMATIVO VIA l
N i INTERNET OU |

JUNTO AO NOSSO
Para anunciar DEPARTAMENTO DE

|igue: (01 1 , FRANCHISING.

Rua Pio Xl, 230 - Alto da Lapa - Sao Paulo - SP - CEP 05060-000
364 1 - 0444 Tel.: (011) 3641-0444 - E-mail: progames @node1.com.br




BUSHIDO BLADE 2 (AM)

Habilitar Utsusemi
.......................... 3009BC7F 0003
Habilitar Red Shadow
........................... 3009BC80 0003
Habilitar Tsubame
........................... 3009BC81 0003
Habilitar Sazanka
........................... 3009BC82 0003
Habilitar Suminagashi
........................... 3009BC83 0003
Habilitar Nightstalker
........................... 3009BC84 0003
Habilitar Matsu Mushi
L s 3009BC85 0003
Habilitar Hongou 3009BC89 0003
Habilitar Katze .... 3009BC8A 0003
Habilitar Highway Man
........................... 3009BC8B 0003
Habilitar Chihiro . 3009BC8C 0003
Habilitar Utamaru
........................... 3009BC8D 0003
Habilitar Toni Umeda
........................... 3009BCS8E 0003
Habilitar 1so Hachi
........................... 3009BC8F 0003
Habilitar personagem boénus 1
........................... 3009BC90 0003
Habilitar personagem bonus 2
........................... 3009BC91 0003

XENOGEARS (AM)
(Feitos e testados na versao 2.3)
Citan
Level Up............. 8006DA2C 0001
HP infinito ........... 8006DA34 03E7
........................... 8006DA36 03E7
EP infinito ........... 8006DA38 03E7
........................... 8006DA3A 03E7
Level 99 ............ . 8006DA4A 6363

Max. ataque & defesa
........................... 8006DA40 FFFF

T (gl AR A . 8006DA42 FFFF
Ether Def........... . 8006DA44 FFFF
Hit% & Evade ..... 8006DA46 FFFF
Elly
Lavel'UD .. 8006D988 0001
HP infinito ........... 8006D990 03E7
........................... 8006D992 03E7
EP infinito ........... 8006D994 03E7

........................... 8006D996 03E7
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GAME SHARK

PLAYSTATION

Level 99 ............. 8006D9A6 6363
Max. ataque & defesa
.......................... .8006D99C FFFF

T [ B R 8006D99E FFFF
Ether Def............ 80069A0 FFFF

b NI SN 8006D998 03E7
EVRAS ......c...co00 8006D9A2 FFFF

Fei

Level Up ............. 8006D8E4 0001
HP infinito ........... 8006D8EC 03E7
........................... 8006D8EE 03E7
EP infinito ........... 8006D8FO0 03E7
........................... 8006D8F2 03E7
Level 99 ............. 8006D902 6363

Ataque max........ 8006D8F8 FFFF
Defesa max........ 8006D8FA FFFF
BHIO . e 8006D8FC FFFF
Ether Def ............ 8006D8FE FFFF
Codigos variados

Joker Command D0059374 7777
Itens infinitos para todos os slots

........................... 801DBC32 2400
Gold infinito ........ 8006EF58 967F
........................... 8006EF5A 0098

METAL GEAR SOULID (JAP)

HP infinito ........... 800B 5796 0600
HP maximo......... 800B 5798 0600
Todas as armas . 800B 57A2 03E7
........................... 800B 57A4 03E7
........................... 800B 57A6 03E7
........................... 800B 57A8 03E7
........................... 800B 57AA 03E7
........................... 800B 57AC 03E7
........................... 800B 57AE 03E7
........................... 800B 57B0 03E7
........................... 800B 57B2 03E7
........................... 800B 57B4 03E7
Todos os itens (Parte 1)
........................... 800B 57CA 0009
........................... 800B 57CC 0009
........................... 800B 57CE 0009
........................... 800B 57D0 0009
........................... 800B 57D2 0009
........................... 800B 57D4 0009
........................... 800B 57D6 0009
........................... 800B 57D8 0009
........................... 800B 57DA 0009
........................... 800B 57DC 0009
........................... 800B 57DE 0009
........................... 800B 57E0 0009

........................... 800B 57E2 0009
........................... 800B 57E4 0009
.......................... 800B 57E6 0009
Todos os itens (Parte 2)
........................... 800B 57E8 0009
........................... 800B 57EA 0009
........................... 800B 57EC 0007
........................... 800B 57EE 0009
........................... 800B 57F0 0009
........................... 800B 57F2 0009
........................... 800B 57F4 0009
........................... 800B 57F6 0009
........................... 800B 57F8 0009
Abrir as opcoes do VR TRAINING)
........................... 300B 499B 0020

Nota: no lugar da ?, digite um numero de
1-9 (representa o valor do cartao de acesso
para abrir as portas).

THE FIFTH ELEMENT

Codigos para ambos os players
Energia infinita .. DO060B2C 8385
......................... . 80060B2C 8387
......................... . D0060B60 8385
......................... . 80060B60 8387
......................... . DO0526AA 0CO1
.......................... 800526AA 2400
Vidas infinitas .... 801FFF46 0009
Shield infinito ..... 800DD54C O0FF
.......................... 801FFF96 0001
Air Element........ 801FFF5C 0001
Water Element... 801FFF5E 0001
Fire Element...... 801FFF60 0001
Earth Element ... 801FFF62 0001
Z Key Card ....... . 801FFF64 0001
ZFX Energy Cell 801FFF66 0001
Fhloston Tickets 801FFF68 0001
Mondoshawan Key
.......................... 801FFF6C 0001
Air Activator ....... 801FFF70 0001
Water Activator.. 801FFF72 0001
Fire Activator..... 801FFF74 0001
Earth Activator .. 801FFF76 0001

Key Pass............ 801FFF7A 0001
Vot g SRR e 801FFF6A 0001
7' AR, R o S 801FFFGE 0001
7 o g N e e s 801FFF78 0001
Korben Codes

Ammo infinita .... 800DD588 0163
Leeloo Codes

Contact Bombs . 801FFF5A 0001

Granadas .......... 801FFF82 0001



SATURN

MARVEL SUPER HEROES VS STREET FIGHTER

MASTERCODE ... F6000914 C321
........................................................ B6000B0O0 0000
HP infinito e invencibilidade para player 1
........................................................ 160F3A50 0090
........................................................ 160F3A5A 0090
........................................................ 160F4250 0090
........................................................ 160F425A 0090
Power infinito para player 1 ............. 160F3A54 0300
HP infinito e invencibilidade para player 2
........................................................ 160F3E50 0090
........................................................ 160F3E5A 0090
........................................................ 160F4650 0090
........................................................ 160F465A 0090
Power infinito para player 2 ............. 160F3E54 0300
Escolher personagens repetidos .... 16017AAA 0001
........................................................ 16017AAE 0001
Modificador de personagem para player 1
........................................................ 160F3852 00XX
2° modificador de personagem para player 1
........................................................ 360F4053 00?77
2° modificador de personagem para player 2
........................................................ 360F4453 0077
2° personagem com cores excéntricas para P2
........................................................ 160F4448 0000
(brilhante)
........................................................ 160F4048 0000
(vermelho / negro)

Digitos para os cédigos modificadores de
personagens

02 - Cyclops 20 - Sakura

04 - Captain America 22 - Norimaro

06 - Hulk 24 - Dan

08 - Wolverine 26 - Mech-Gouki*

10 - Blackheart 28 - Mega Zangief

12 - Ryu 30 - Mephisto

14 -Ken 32 - Silver Spiderman
16 - Chun Li 1A - Zangief

18 - Dhalsim 2A - Dark Sakura

Nota: escolha Gouki como primeiro personagem,
Mech Gouki sera selecionado automaticamente
como 2° personagem. Na tela de versus, segure
0s 3 botdes de soco, entao Mech Gouki estara
disponivel. Agora vocé tera 2 Mech Gouki's! Nao
0 selecione novamente, ou 0 game ira travar. Ape-
nas Gouki sera mostrado na tela de versus ap6s
a 12 luta, mas voceé ainda tera 2 Mech Gouki's.

AME SHARK

CAPCOM GENERATION 2
MASTERCOBE ... . i, F6000914 C305
.......................................................... B6002800 0000

MAKAIMURA
NVENCIBINGAGE ... sl sl b 160C0O0AC O0OFF
A IOAS IS i st dR ey poaaties 360C0060 0009
TOMPO NN T S Gy ks 160C00AA 0257

DAIMAKAIMURA
IMVONCIBINGREE il il iesiviavaieons 30200931 0001
MIGRS ININIAS L. isivitisssisirites i savess 302007AD 0009
JOMPo INNAND s 102006D2 0959

CHOHMAKAIMURA
IVONGIDINCGAGG ;... .oviiin i i wamstn s 360D0276 0001
NS ININHAS . i it i S s 360D02A4 0009
TeMPOINIINNG .5 b e et 360D02AA 0030

NINTENDO 64
WIPEOUT 64

Tempo de Check Point infinito ................... 810CDE92 0960
SNIE INHDRG . it i s il 8109BCEE 0000
Corridade 1 volta ............ g e DO01BC502 0001
.................................................................. 811BC502 0300
AN UM AVOHE s e T et o D01BC502 0000
.................................................................. 811BC502 0300
Destravar Velocitar Track .......o.oevvvvrvnnnnnnns 80093249 0001
Destravar Piranha |l Track .......cocevevreeresnenss 800933C9 0001

Destravar Super Combo Challenge Tracks 8009351D 0000
Pressione o botao do GS para abrir Race Challenge Tracks

N RONA0 2 . e S s 880935C9 0001
B4 11T aT B PR ORI ST I e e 88093609 0001
CRRIANOE . . i R s 88093649 0001
CNBIBNAN B s iitiaaii vessonsorbsasressisss dorearions 88093689 0001
Challenge6®6......... AR ts Sel S epe o 880936C9 0001
CSOICNAUSNGAO ... v i iissiiriaasssrarssisiasrasibnin 8809371D 0000
Press. botao do GS para abrir Time Trial Challenge Tracks
Y N e R i e S N R ) A T R 88093E49 0001
GDRERGR N . i e e R 88093E89 0001
Y T et ST Fr ol (e S SN IS S R 88093EC9 0001
ENRIONGE § i it T 88093F09 0001
CNAIBNAR B .. ...l i S e e vanes 88093F49 0001
T TR T T e A TR Sy 88093F9D 0000
Press. botao do Button para abrir Weapon Challenge Tracks
@1 T e A SNl Yo R i e 88094249 0001
T YT SRS el S S A S M e 88094289 0001
COBIANGE A - i i R i s s Ve sis s 880942C9 0001
B I B . G e e L e sk bvas 88094309 0001
RN G . i G TG 88094349 0001
Gold Challenge .. RLAL . 88094338D 0000
Press. botao GS para abnr Super Cnmbm Challenge Tracks
Challenge 2....... il L vt s RSN 88094649 0001
BT 1T R IO e R I T A Sy 88094689 0001
gL g R U ST S e A R e 880946C9 0001
AU T R Ll USSR e (o S TR I e 88094709 0001
Bl T e el kA e S N e Py 88094749 0001
BOIG CARIBNBDG i Glin i niviesarisricitiisats 8809479D 0000
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Os dois games que rende- ﬂ

ram muita diversao e magia
no Mega Drive estao agora no
Saturn

A jogabilidade poderia ter

sido melhorada um pouco

Demorou para lancar jogos

() antigos daSega

E o terceiro volume da

A sega parece que gostou da idéia da Capcom
# e tambem esta relangando alguns
de seus sucesso na vida passada
(Mega Drive), e comeca muito bem.
Dois games que marcaram épnca
regres- -
sam, para os fas dos per- LWL
sonagens de Walt Disney. S

A aventura magica b 1 ‘
de Mickey Mouse, em bus- § lilf I ' | h“ ”
ca de sua amada Minie,
que foi raptada pela bruxa. K& . "5 3§
Castle of lllusion game de aventura para ninguém der
xar de lado. O game é o proprio do Mega Drive, sem
presenca de nenhuma alteracao.

Muitos foram aqueles que desfrutaram desta
aventura pelo estranho castelo cheio de brinquedos,
fantasma e monstros. O game continua o mesmo, ca-
tivante e quase irresistivel.

Outra aventura que marcou época foi a do
\ Pato Donald, em Quack

AN # Shot. Certo dia, quando vi-
W o ;" o '\ .Jn sitava seu milionario Tio Pa-
"j !‘1 ""*1‘ ' i " d tinhas, Donald folheava um

‘ "' i?"I "? velho livro. Dentro deste li-
8 vro ele acaba encontrando
um mapa de um tesouro ha

gador; a diversao nao é aquela
coisa, mas o game em si chega
a agradar.

Quem gosta do mari-
nheiro Popeye nao pode dispen-
sar Higemaru. Vocé controla um
mannhewn e com ele vocé deve

dificil, e exige bastante do jo- [ZEat

§ achar os tesouros escondidos

muito tempo esquecido. Sem
muito a fazer, ele parte com | |
seus trés sobrinhos na procu- |
ra deste tesouro. Margarida

nao gostou muito da idéia de
ficar em segundo plano por E |
causa de um tesouro e protesta cuntra esta cat;.ada O
espirito aventureiro de Donald estava em dia e foi
mais forte que sua namorada, levando-o na mais incri-
vel aventura de sua vida, mas ele nao esperava que

- 1 Um de seus maiores inimi-
ol
'3

gos, Joao Bafo de Onca,
fosse intervir na cacada que-
rendo o tesouro apenas
} para si.

Durante a caca ao
TOITTT mETT M m| tesouro, Donald vai se me-
ter nas rnamres encrencas contando apenas com um
atirador (ou algo parecido) com um desentupidor, en-
tre outros apetrechos que '
vao sendo recolhidos ao
longo da aventura. O en- B
contro com velhos amigos
é inevitavel para que sua §
missao seja bem sucedida, §&
assim tambem como encon- ===

trar estranhas criaturas como Cnnde F’::‘ntmla (um pam

sonalidade explosiva de Donald
quando pega a cenoura (o cara
: da a loucal).

Se a Sega relangar games como Shinobi ou
Last Battle para Saturn, vale a pena esperar. Nao € a
Capcom mas... ponto para a Sega (essa coisa de pon-
to pega)!

sua colecao esta disponivel,
desta vez nao sao trés, mas quatro classicos que
Pg 4] Marcarama vida de muita gen-
te na entrada do mundo dos
L games. Quem nao lembra do
Il game de navezinha Vulgus?
Parece que games de nave vi-
raram uma vedadeira mania
nos ultimos tempos (agora o
que predumlna sao 0s F{F’GE]
A jogabilidade € um pouco pre- | 2l SEE- =
sa e 0s inimigos sdo bem es- [ AREE
tranhos, mas o que conta é a ['= @
diversdo eissoogametembas- | =«
tante a oferecer.
Vocé também confere s
0s games SonSon e Higemaru,
dois estilos bem diferentes, mas
cativantes. SonSon, seu objeti-
VO € apenas esquivar-se dos ini-
migos {que vao vir de montao),
pegando o
maximo de
frutas, ver-
duras, legu-
mes e batata frita (mas nao da
pra fazer um salada). O game é
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¢ (| nos barris. Para escapar dos
Shiihg inimigos piratas vocé pode es-
W'l quivar (que é bem dificil fugir
4l dos caras) ou jogar barris nos
=il caras. Dentro dos barris que
SRR RS ficam piscando ou 0s que es-
tao abertns é possivel encontrar itens que dao mui-
tos pontos e outros que demam 0 persanaQEm
invencivel por alguns instan- g
tes. Avangando cada estagio, Fi
a dificuldade vai aumentan- §
do e possibilitando a apari- ¢ ¢
¢do de mais inimigos. Estes [ %
trés games foram lancados K
em 1984, marcando grande =&
presenca no sucesso da Capcom.

Em 1985, outro game que entra para a lista
da empresa (e para a memoéria dos gamemaniacos
da época) é Exed Exes, outro game de navezinha.
Este ficou pauca coisa mais bonito que Vulgus, sen-

: adr-do um pouco melhor na jogabili-
dade e um pouquinho em grafico.
A jogabilidade do game e boa, mas
a nave e meio devagar em certas
ocasioes. Os chefes sao muito fa-
ceis de serem derrotados, mas a
diversao ainda compensa.

Jf}fr
JOGABILIDADE 2.9

ORIGINALIDADE 3.0
DIVERSHLO 3.1

Diversao e um otimo passa )

tempo =4
Os comandos sao razoaveis [’

e mas nao atrapalha R

£  Todas as miusicas sdo bem
chatinhas e irritantes




' uennes,r.;
MS 8"

perjeicao do arcad

oy

il SUG
Mais uma conversao perfeita (gracas ao cartucho de 4 mega RAM)
- chega ao console da sega , mostrando que o
Saturn ainda nao foi vencido. Tudo esta exata-

- mente igual ao arcade (mas bem que eles po-
deriam melhorar o Shin Shnryuken de Flyu que

LS

, guns “pequenos”’ acréscimos. Com o grande
sucesso obtido nos arcades, este nao poderia
deixar de ser um destaque para os muitos fas
que esperaram pacientemente uma versao caseira. Sendo a versao japo-
nesa, ha um novo personagem presente (ele nao € um personagem exclu-
sivo, pois existe na versao japonesa do arcade), se vocé achava Dan Hibiki
uma piada, entao voce vai chorar de tanto rir com Norimaro. Ele e uma satira
de um dos produtores (Noritaro Kinashi) da s
Capcom.
Como qualqguer produtor, ele traz de = =
tudo dentro de sua bolsinha (esquadros, ré- S
qguas, canetas, ursinhos, pirulitos, estatuas de |
Gouki, brinquedos.... uma verdadeira infinida- |
de de coisas estranhas), usando todos o0s re- |
cursos para obter a vitoria. Como qualquer ou-
tro personagem, ele possui combos, especiais 9 super originais) e final
proprio, assim como o0s golpes mais
loucos ja vistos em um personagem
. (ele consegue derrubar Zangief com
A uma casca de banana!).
Se vocé nao conhecia Norimaro
€ hora de tirar o atraso. Agora
vamos as pequenas inova- . __‘
coes implementadas no
game. A primeira coisa que
voce vai tentar e pegar um dos
' == personagens secretos, ok?
I > Sua primeira duvida vai ficar ai! “Mas
1| como, nao e igual ao arcade?’, voce
vai se perguntar, mas nao se preo-
cupe, eles ainda estao presentes.
Esta e uma pequena alteracao que
vai privilegiar a todos, principalmen-
te aqueles que nao tinham pacién-
cla de esperar trés miseros segun-
dos ou fazer sequencias para pegar
um personagem secreto. Eles podem
ser acessados simplesmente colo-
cando o cursor sobre um persona-
gem (mantendo Start pressionado)
e apertar qualquer botao. Mas nao
confunda com, por exemplo, deixar
o cursor sobre Captain America para
pegar US Agent (abre-se uma exce-
cao apenas para Spiderman). No
caso, ainda fica valido colocar o
cursor sobre um certo personagem
para pegar outro, ou seja, 0S CcoO-
mandos foram apenas simplificados.
Como o game € uma versao para
console caseiro, nao pode-
ria deixar de ter mais al-
CMS F’M! guns recursos como duas
| .  a»  novas cores para cada
' y personagem, totalizando
quatro (duas do arcade e

FICHA
TECNICA

JOGABILIDADE]
mmcnmun;w

. evoceé podera habilitar a oitava estre-

i

I

SATUNR

duas ineditas da versao Saturn), alem do Vs Mode e Survival Mode (junta-
mente com o Arcade Mode e o Options). Mas nao para por ai, ha também
o modo Mech-Gouki Now!!, que e secreto e interessante, onde vocé en-
frenta apenas o Mech-Gouki. No Options ha boas escolhas para levantar a
diversao (como deixar a barra de power infinita no Vs Mode ou no Arcade
Mode, assim tambem como deixar a barra de life infinita no Versus Mode,
mas ha algumas regras para tal facanha). alem de ter mais alguns
segredinhos. Outro recurso disponivel neste game e a possibilidade de
controlar Mech-Gouki (a apelacao em pessoa), que voce confere logo
abaixo.

interessa:

Vamos ao que

“Os truques!”

Qualquer um que jogou MSH vs SF teve uma coceirinha na ponta dos dedos
ou formigamento nas maos. Agora confira todos os truques que voce precisa saber
sobre esta obra prima da pancadara da Capcom para o seu Saturn.

Jogar com .
power infinita tanto no Arcade.

Jogar com
Mephisto
Deixe o cursor sobre Omega Red. mante-

Silver Spiderman

Deixe o cursor sobre Spiderman, mante-
nha Start pressionado e aperte qualquer

botao. _
. nha Start pressionado e aperte qualquer
Jogar com :
M 7 . botao.
ega angie
il gie] Jogar com
Deixe o cursor sobre Blackheart, mante-
US Agent

nha Start pressionado e aperte qualquer

hotao. Deixe o cursor sobreVega, mantenha Start

Jogar com pressionado e aperte qualquer botao.
. A

Trocando as bolas
A Capcom fez uma pegadinha para aque-
les que nao gostam de dificuldade. Quan-
do voceé for jogar no Survival Mode (ou
Goukl Now Mode). deixe a dificuldade no

Shadow Charlie

Deixe o cursor sobre Dhalsim, mantenha
Start pressionado e aperte qualquer bo-
tao.

Jogar com maximo. Desta forma o game vai ficar mais
Darh Sacura facil e nao vice-versa.

Deixe o cursor sobre Hulk, mantenha Start
pressionado e aperte qualguer botao.

Trocar o Iider

antes da luta
Novas opcoes Selecione quaisquer personagens, antes -
e COres da luta comecar, mantenha pressionado -

S5S na tela de Versus ate a luta
comecar.

Terminando o game no Arcade Mode, voce
podera escolher as duas novas cores
(com botao Z ou C). Para ter novas op-
coes (dentro do Options), basta terminar
0 game sem usar continues e em qual-

quer dificuldade. Depois entre no Options

Pulo quadruplo ‘
de Norimaro

Mantenha soco fraco + soco for- § I
te + chute fraco pressionado an-

la de velocidade, deixar a barra de !€s de comecar a luta.

Jogar com

Mech-Gouhki
Termine o Survival Mode (onde voce vai enfrentar todos %2 A
0s personagens do game em catorze, batalhas), para |
habilitar a opcao (deixe o cursor sobre a opcao Survival |
Mode e aperte L ou R) Mech-Gouki Now!!. Derrote |
Gouki no Mech-Gouki Now!!, e jogue no Arcade Mode.
Terminando o game, vocé vai poder habilitar o truque de |

EI'-IFER HEREE. -

|

escolher personagens iguais (de preferencia. nao perca rwenhuma luta no Arcade
Mode). Seguindo as regras supracitadas. jogue pela segunda vez no Arcade Mode.
deixe o cursor em cima de Gouki, mantenha Start pressionado e o escolha duas
vezes. Fazendo tudo certo. a foto de Mech-Gouki vai aparecer. Obs.: voce jogara
apenas com Mech-Gouki, mas sua barra de life valera por duas (sofrendo pouco
dano conforme for o gﬂlpe do adversario).

p— W —
ek T e (11,

-qvﬁ. destruicao agora em suas A

" maos, o soco de Mech-Gouki
/ ||‘aqueleque sai da méao dele), -,
L ,.-r" | pode ser controlado para  ou Ls { ]
e _ -ﬁ . Seu Shining Go Shock (SR, 1
VA S H e L__/ *z 'SR, -, CR e SF) pode ser feito "%
| apenas com uma barra de espe- | ;
"‘ >\ ~7+ cial, indo buscar o inimigo.

.‘l
.-'

o)
E finalizando...

Tudo que voce viu no arcade, se mostra presente
aqui, na mais perfeita conversao de Arcade/Saturn mais
algumas novas manhas que nao tinha no arcade. Joga- Q3
bilidade excelente, br::ur'ls grahms sem pErdEi dos qua- @

-\-\_\_ E

mar 0s amigos, descer porrada {apenas ru::- - |
game, hein!?), ttrar a Ilmpn quem e 0 melhorem MSH H"‘““m-‘j
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Como um RPG tradicional, Lunar 2:
Eternal Blue possui um sistema de batalhas que
utiliza alguns menus e opgoes para realizar as
acoes dos personagens. Por isso mesmo. ne-
cessita de uma serie de explanacoes para me-
Ihor entendimento e aproveitamento. Dividiremos
entao o topico “Batalhas”™ em cinco outros sub-
topicos que vocé confere a seguir.

1. ENCONTROS

Como ja dito anteriormente, o en-
gajamento em batalhas em L2:EB nao se
da por encontros aleatorios, como na mai-
oria dos RPGs tradicionais, mas sim por
contato com inimigos na tela.

Ao entrar em uma dungeon (ou tam-
bém na tela do mapa. onde nao ocorrem
batalhas), vocé controlara apenas o per-
sonagem principal TIT
de seu grupo (ima-fiesi |k 1=
gem 1), ao invés de ‘H |
ver todos os inte- |27 L FEEs |
grantes como nas *““‘“‘*""“’“"""“‘““J““m
cidades. Vocé per-
cebera também que ele andara mais de-
vagar, mas isso pode ser resolvido com o
Dash (botao R na configuracao padrao, que
pode ser alterada na opcéao Create do
menu principal, explicado na edicao pas-
sada). O Dash faz com que seu persona-
gem dé uma corrida por um curto espaco
de tempo. voltando entao a velocidade
normal. Vocé pode fazer Dashs quantas
vezes quiser, mas ha um intervalode 1 a 2
segundos entre um Dash e outro, impedin-
do que vocé os use sequencialmente.

Alem do seu personagem. nas dun-
geons vocé também podera visualizar os
INimigos que estao pelo caminho. Assim
voce pode tentar desviar ou mudar sua rota
para evitar os inimigos, ou entao entrar em

contato com ele para ativar o modo de ba-
talha. Se vocé chegar perto de um inimi-

2 ‘ REVISTA GAMERS

Desde a edicao passada, es-
tamos explicando o sistema de jogo
de Lunar 2: Eternal Blue, o remake
para Saturn do classico do Sega CD.
Ja explicamos os comandos do
jogo, os nomes dos personagens em
japonés e inglés e também todo o
menu principal. So faltou mesmo o
sistema de batalha, que vocé confe-
re completinho agora.

go, ele pode |lhe perceber e sair correndo
atras de seu personagem, uns sao mais
rapidos e outros mais lentos, facilitando ou
dificultando a sua fuga. Ao vencer um ini-
migo no modo de batalha, ele nao apare-
ce mais na tela da dungeon (a nao ser que
vocé saia da dungeon e entre novamen-
te).

Como uma dica geral, procure nao
desviar dos inimigos, entre em batalha com
todos ou 0 maximo possivel, assim voce
ganha bastante experiéncia (que sera ne-
cessaria para vencer os chefes) e dinheiro
(indispensavel para comprar novos equi-
pamentos).

2. MENUS

Ao tocar em um inimigo, vocé sera
levado para a tela de batalha (tmagem 2),
com uma porc¢ao de [ :
indicacoes. No can-
to superior esquer-
do da tela nos te-| o
mos o Menu Inicial | .. ... .
de Batalha (A, que LM e
sera explicado adiante). Ao lado deste
menu, ainda no topo da tela. temos 0s no-
mes dos inimigos e a quantidade deles (B).
Ja na parte inferior da tela, temos os Sta-
tus de seus personagens (C), com o nome
(em japonés), nivel atual (ou Status nega-
tivo, caso houver algum), HP atual e MP
atual de cada um deles (nesta mesma or-
dem, de cima para baixo, e para ate 5 per-
sonagens). No campo de batalha temos o
grupo inimigo do lado esquerdo (D) e os
seus personagens do lado direito (E). Seus
personagens entram na batalha com a for-
macao definida na opgao System-Tactics-
Formation no menu principal (explicado na
edigao passada). O mais importante aqui
€ o Menu Inicial de Batalha, pelo qual vocé
realizara todas as acoes. Vamos entao
explicar cada op¢ao deste menu (a opcao
Fight sera explicada por ultimo, pois ela

leva a mais um submenu que necessita ex-
plicacoes extras).

45
mares) S

“-—i--h

ESCAPE
(2E3E)

1-Al (@ - A ]:esta upt;ﬁn ativa a ba-
talha automatica, gz
usando a inteligencia j§
artificial do sistemafi=
(Al=Artificial Inteligen- |
ce). Tudo o que vocéfp %
deve fazer para ativar [~ i %a 1o 4
a opcao Al, e selecio-| e
na-la a partir do Menu Principal de Batalha. Fa-
zendo iss0, a indicagcao ‘@ A [ vai aparecer
no canto inferior direito da tela (imagem 3, A).
Este modo de batalha e valido por um turno, ou
seja, ao ser ativado, ele define automaticamen-
te as acoes para seus personagens por um tur-
no. Mas vocé pode deixar ativada esta opcao
direto para que todos os turnos sejam em Al.
Enquanto houver a indicagao no canto inferior
direito da tela, seus personagens serao contro-
lados pelo computador. Quando quiser desati-
var o modo de batalha automatica. basta aper-
tar o botao B, assim a indicacao desaparece da
tela e vocé volta a controlar seus personagens
normalmente pelos menus (no final doturno em
que voce desativou a op¢ao). Em Al, seus per-
sonagens realizam as agoes mais variadas, indo
desde atagues normais e magias ate itens e
defesa. De uma maneira geral, seus persona-
gens procurarao curar uns aos outros (tanto em
HP quanto em Status e ate MP), sempre gue
necessario, utilizando itens e magias. I1sso pode
custar a voce alguns itens preciosos ou MP, alem
da inteligéncia artificial ndo ser muito esperta
para atacar os inimigos. Nao procure usar mui-
to esta opcao, pode ser prejudicial ao seu in-
ventario (e seus personagens tambem).

2 - ESCAPE (%3 - 3%k3F): essa e simples.
Com a opcao Escape, logicamente, voce foge
da batalha. Mas nao e tao facil assim. Esta acao
consome um turno de todos os personagens de
seu grupo e pode falhar. Se vocé ndo usa-la
com frequéncia, a opcao Escape tera quase
100% de chances de sucesso. Caso voce a use
constantemente, fatalmente o comando ira fa-
lhar, o que significa que seus personagens fica-
rao um turno sem nenhuma acao, apenas rece-
bendo os ataques do inimigo. Se tiver sucesso
no comando Escape, seus personagens sairao
da batalha e vocé sera mandado de volta a tela
de jogo. O inimigo estara tambem na tela de
j0go e seu personagem vai aparecer piscando,
podendo evitar batalhas por um curto periodo
de tempo.

3 - STRATEGY (] - {F¥{): este € o co-
mando para utilizar as agoes pre-definidas, ou
seja, as acoes que voce escolheu usando 0
comando System/Tactics/Strategy a partir do
menu principal (confira mais detalhes na edicao
passada). Ao selecio-gw
nar a opc¢ao Strategy a :
partir do Menu Princi-fi%
pal de Batalha, mais |
um menu aparece nal
tela (imagem 4). Aquij
nos temos um outro
menu com mais quatro opcoes (A). sendo gque
trés delas (Strategy/{F#§ 1, 2 e 3) sao para es-
colher os comandos pre-definidos (que sao exi-
bidos na janela B). A quarta e ultima opcao (Re-




gister/&$g), € uma sacada superinteligente que
pode facilitar a sua vida. Ela serve para copiar a
ultima acao realizada por seus personagens
para uma das trés “Strategy”. Assim, se voceé
usou uma Poe Sword com Hiro, ataque com
Ronfar, Hadouken com Jean e Nova Storm com
Lemina no turno passado, por exemplo, e quer
repetir estas acoes a cada turno sem ter que
escolher tudo de novo, gz
basta selecionar a op- {st=
cao “Register / &g [oa
(em A da imagem 5) a
partir do menu Strate-}
gy e entao (na janela
B) um dos tres coman-
dos no qual vocé vai atribuir, sobrescrevendo,
estas acoes. Depois e so escolher esta Strate-
gy que vocé acabou de redefinir, que sera uma
copia do turno anterior (ele copia exatamente
as acoes de todos os personagens realizadas
no turno anterior, independente da maneira
como elas foram escolhidas, seja por Al, Stra-
tegy ou Fight). Se por acaso a acao escolhida
por Strategy for uma magia e o0 personagem nao
tiver MP suficiente, ele vai realizar um ataque
comum ao inves da magia.

4 - FIGHT (] - ¥§ 3): esta e a opcao mais
utilizada, contendo o sub-menu com as quatro
operacoes basicas de combate. Escolhendo a
opcao Fight no Menu Principal de Batalha, vocé
tera acesso a um sub-
menu (na janela A da

Vel ‘fiiu_-.-| il i_'_l[l:?i! =0 {imagem 6), que alem
_A = - —— d? exit;it as 4 opera-
| - )= ‘*mﬁw~ '+ |cOes basicas, mostra o
SRR e {rosto do personagem
s S atualmente comanda-

do. Veja a seguir as opcoes deste sub-menu Fi-
ght e as explicagoes subsequentes:

1. MAGIC
1P s

IMPLEMENTS
(ER) 1] (BAED)

| - ATTACK /X% (§): com esta opcao o
personagem realiza o atague comum (com
arma). O numero de ataques realizados por
turno e baseado na caracteristica “Fre-
quency” do personagem (mais detalhes na
edicao passada). Para realizar um ataque,
basta escolher 0 comando Attack e entao
selecionar o inimigo-alvo (se o alvo morrer
antes de o personagem ataca-lo, ele vai
atacar o inimigo mais proximo).

II'- MAGIC / %% (M): aqui vocé pode re-
alizar uma das magias que o personagem
possui. Escolhendo a opcao Magic vocé
sera levado a uma tela com uma porcao
de janelas (imagem
7). O uso de magi-§

B
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as atraves deste o e wE D
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menu € o mesmof ?f‘*‘f‘ = ?n
gue no Menu Princi-F . . .. e c

pal (explicado nal _® =
edicao passada), caso voceé tenha perdi-
do, confira a seguir:

A - é onde estao as magias que seu per-
sonagem possui atualmente. Aqui voce
devera selecionar a magia usando o cur-
Sor;

|/ DEFENSE

B - € onde aparece o nome da magia (em
japonés) com a qual vocé esta com o cur-
sor sobre;

C - nesta pequena janela, a direita da ja-
nela com o0 nome, estao listados o alcance
da magia (em japonés, a esquerda) e o
custo em MP (a direita) da magia atualmen-
te selecionada. Confira abaixo a traducao
para os alcances das magias:

B {K - Single: Visa um unico alvo

Tk - Whole: Visa todos os alvos

&n# - Area: Visa os alvos que estao no raio

de acao da magia

0% - Special: Magias usaveis em situacoes

especiais;

D - nesta janela mais fina vocé confere o
efeito da magia (em japonés).

Voce apenas pode utilizar magias que es-
tao com o icone (na janela A) iluminado,
as magias apagadas nao podem ser utili-
zadas no momento. Apds selecionar a
magia a ser usada, vocé deve escolher um
alvo para ela (mesmo que ela vise todos
os alvos).

Il - IMPLEMENTS / E& (®)): com esta
opcao vocé acessa o inventario de itens
para usa-los em batalha. As janelas sao
parecidas com as da opcao Magic (ima-
gem 7) e as funcoes tambem sao seme-
Ihantes. Entao, para usar um item, proce-
da da mesma maneira gue no uso de ma-
gias.

IV - DEFENSE / @ ([¥]): esta opcao,
como 0 proprio nome diz, serve para se
defender. Selecionando a opcao Defense,
vocé devera escolher o local do campo de
batalha para o qual o personagem vai se
movimentar (seu cursor sera uma imagem
intermitente do personagem). Logo que o
turno se iniciar, o personagem estara em
posicao defensiva. Quando chegar sua vez
de agir, este se movimentara para o local
que voceé definiu. O personagem pode nao
alcancar o local definido (caso sua carac-
teristica “Move” nao seja muito alta), mas
mesmo assim ele continuara na posicao
defensiva ao acabar de se mover. Na de-
fesa, os ataques inimigos causam dano re-
duzido.

Vocé devera escolher um destes
quatro comandos para todos 0s persona-
gens do seu grupo, na ordem em que apa-
recem 0s nomes deles na parte de baixo
da tela (C da imagem 2). Se vocé errar um
dos comandos e quiser voltar atras, basta
apertar o botao B e vocé voltara ao menu
do personagem anterior (s6 nao da para
fazer isso ap6s selecionar o comando do
ultimo personagem). Depois de definidas
as acoes para todos os personagens do
grupo, o turno tem inicio e entao eles rea-
lizam estes comandos. A ordem em que
0s personagens realizam as acoes esco-
lhidas nao € a mesma da hora de defini-
las, pois neste momento é baseada na ca-
racteristica “Agility” de cada um (os perso-
nagens que possuem um valor maior nes-
ta caracteristica, agem primeiro).

3. STATUS

Lunar2:EB possui um sistema de
Status bem simples. Sao apenas 6 deles,
ao contrario da tonelada da série Final
Fantasy, que nao se dividem em tipos,
como em Grandia. Todos eles ocorrem e
duram somente o tempo da batalha, ou
seja, mesmo que vocé termine uma bata-
lha com certo Status, nao o carregara para
a tela de jogo ou para a proxima batalha,
cessando-se ao final da mesma. Nao ha
Status positivos, como os famosos Regen
ou Haste, todos eles sao negativos em
L2:EB. Alem de causar alteragcoes na apa-
réncia do personagem, os Status, como ja
dito anteriormente, sao exibidos (em ca-
racteres japoneses) na parte de baixo da
tela, onde normal-[F?
mente € exibido o|¢* B ~
nivel atual do perso- EEssaeg
nagem (A da ima- Egsssre
gem 8). Todos os
Status passam com
o tempo (com excecéao do “Unconscious”)
durante a luta se nao forem curados. Uns
demoram mais, outros demoram menos, e
este tempo também pode variar de acordo
com o nivel do personagem. Veja a seguir
a lista de Status:

Poison / < : este Status causa uma
",‘ perda de HP a cada turno. Esta perda
#% |6 maior de acordo com o nivel do per-
sonagem e € sempre a ultima coisa a
ocorrer em um turno. Pode ser curado com itens
ou magias (também passa com o tempo).

Paralysis / U : com este, 0 persona-
~ |gem fica totalmente paralisado, nao
"™ |podendo realizar agao alguma. O per-
sonagem com este Status fica a mer-
ce dos inimigos. Apesar de passar com o tem-
po, a cura desta maneira € pouco recomenda-
da, pois demora muito. E mais aconselhavel re-
solver com itens ou magias.

Sleep / 2" Y : basicamente 0 mesmo

{ ; que o Paralysis. A diferenca é que o
4\ |personagem fica com a defesa reduzi-
da, tomando danos ainda maiores. Os
metodos de cura também sao 0os mesmos do

Paralysis.

Fascination / 4" £ 2 : com este Status,
‘n.. |0 personagem fica confuso, passando
7 |aatacar seus aliados (apenas com ata-
qgues normais). O Status Fascination e
perigoso, podendo durar bastante se nao for
curado rapidamente (com itens ou magias).
Magic Seal /£3:2 L : o Magic Seal im-
a4 pede que 0 personagem use qualquer
[‘{g ‘gl magia, cancelando o comando Magic.
— Também passa com o tempo, mas é
recomendado curar com itens ou magias (de
outros personagens, é claro).

- 1Unconscious / &t 2 : neste Status, o
personagem € incapaz de lutar, ele
esta desmaiado. Ao contrario dos de-
mais, ele nao passa com o tempo, so
pode ser curado com itens ou magias. Se termi-
nar uma batalha com este Status, o persona-
gem retorna com apenas 1 HP (mesmo que ter-
mine uma batalha em Unconscious, o0 persona-
gem recebe experiéncia).

":"a\r"-
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Além dos Status, existem outros efeitos que
tambem mudam as caracteristicas dos per-
sonagens durante a batalha, sao as alte-
racoes de habilidades. Estas ocorrem ape-
nas atraves de magias e podem tanto au-
mentar quanto diminuir uma da habilida-
des do personagem. Pode-se, por exem-
plo, aumentar seu poder de atague ou de-
fesa e também agilidade, ou ainda dimi-
nuir estes valores, tanto dos inimigos quan-
to de

gens. :
Quando isso acon-| ™
tece (imagem 9),
aparece sobre o l
personagem a indicacao de aumento ou
diminuicao (4 indica aumento e ¥ indica
diminuicao, obviamente), a habilidade que
esta sendo alterada (ATT para ataque, DEF
para defesa, AG| para agilidade e assim
por diante) e tambem o valor que esta sen-
do acrescido ou removido. Este efeito pode
ser usado mais de uma vez sobre um mes-
mo personagem, mas perde efetividade
cada vez que e usado (se voce aumentar
o0 atagque de um personagem em 45, por
exemplo, da proxima vez que aumentar
esta mesma habilidade, o valor sera bem
menor e assim progressivamente). Estas
alteracOes sao temporarias e passam ao
longo da batalha.
4. EFETIVIDADE DE ATAQUES

Voceé ja deve ter percebido que, du-
rante a batalha, saem alguns numeros ver-
des, vermelhos, brancos ou amarelos. Mas
provavelmente ficou sem entender muito
bem o que significava esta distincao de cor
do dano. E aqueles cursores com bolinhas
e Xs entao? Tudo isso deve causar algu-
ma confusao, mas vamos tentar sanar to-
das as duvidas.

Geralmente, quando voceé vai esco-
Iher alvos, vocé tem o seu cursor (V) apa-
recendo sobre o(s) alvo(s), que por sua vez
ficam iluminados em amarelo. Na maioria
das vezes nao ha mais nenhuma indica-
cao alem disso, o que significa que o seu
ataque (ou efeito) afeta o alvo de maneira
normal. Pode ocorrer de, quando voceé es-
tiver com o cursor sobre um alvo, aparecer
ainda a indicacao“O” juntamen-
te com o seu cursor (imagem
110). Isso significa que seu ata-
Jque sera muito mais eficiente
neste alvo, vai causar mais
dano, ou vai causar um Status com 100%
de chances, se este for o objetivo. Ja no
caso de aparecer a indicacao
“X" com O Seu cursor (imagem
11), o ataque sera bem menos
efetivo, causando dano reduzi-|
dissimo ou evitando totalmen-
te a contragcao de um Status (se for uma
magia de Status que também causa dano,

2 ‘ REVISTA GAMERS

como as de Jean, o dano ainda podera ser
comum, mas nao ha possibilidades de cau-
sar o Status).

Vocé tambem pode perceber visualmen-
te estas alteragcoes por outra indicagao: a cor
do dano. Em um ataque, dependendo da cor do
dano, vocé pode saber se o ataque é efetivo ou
falho. Veja abaixo as diferencas:

Branco: dano comum
valor numeérico para cura
dano elevado
Amarelo: dano reduzido

Assim, se vocé enfrentar um inimigo que
habita areas congeladas, por exemplo, e ataca-
lo com algo baseado no elemento Fogo, com
certeza vai causar dano vermelho, elevado, pois
pegara o ponto fraco de inimigo. Do contrario,
se o atacasse com algo de gelo, causaria dano
amarelo, bem reduzido, pois o inimigo tem re-
sisténcia contra este tipo de ataque. Ja os valo-
res em verde representam cura, enquanto os
brancos indicam dano normal.

5. POS-BATALHA

Depois de finalizada qualquer ba-
talha do game, aparecem algumas telas
indicando os resultados da mesma, apre-
sentando dados vitalmente importantes
para a manutencao de seus personagens.
Vamos conhecer entao que telas sao es-
tas e o que elas exibem.

A tela mais comum, que sempre
aparece no final de batalhas, € a tela que
exibe os ganhos gerais do grupo na bata-
lha (imagem 12).
g Primeiramente, no
1 canto superior es-
~ |querdo da janela
- | (A), aparece o gan-
ho em experiéncia
EXP (o valor numérico ganho em experi-
éncia aparece a direita da indicacao
“exe8(g", que significa Experience Value). A
experiéncia indicada aqui & ganha igual-
mente por todos os personagens (até os
que estdo com o Status Unconscious), e
nao divida entre eles. Mais a direita, no
outro canto da janela (B), temos o ganho
em dinheiro (S, ou Silver, a unidade mo-
netaria de Lunar) obtido pelo grupo (o va-
lor precede a indicacao “i&f&", que signifi-
ca Aquisition). Por fim, se vocé obter al-
gum item no final da batalha, ele vai apa-
recer na parte inferior da janela (C), com
seu icone, nome em japones e quantida-
de respectivamente (o item aparece logo
abaixo da indicacao “##|%", que significa
Battle Goods).

Se algum personagem ganhar um
nivel apos a batalha (pela experiéncia ad-
quirida), mais uma

ii-"!u*i'!' F4F Kie
i (v e

|.,1L'~Tt,m¢~mh C <.

M S E

e = A Al

tela aparecera (ima- M (o0 [ Rl 6T 0
gem 13). Onome do| E:a?i s 4 %L} E’: :;'
personagem quel;:_' e
acabou de ganhar o} o M;T_- . |
nivel é a primeirain-{_® = =

dicacao a aparecer, no canto superior es-
querdo da janela (no destaque da imagem),
confira na edicao passada o nome de cada

personagem em japones para saber quem
esta evoluindo (no caso da imagem, per-
ceba que e Hiro quem esta evoluindo).
Logo abaixo aparecem todas as caracte-
risticas do personagem, cada uma com
dois valores: os da esquerda € o antigo.
antes de ganhar o nivel, e os da direita os
novos valores, com nivel que o persona-
gem acaba de ganhar. Todos os valores
verdes sao as caracteristicas que aumen-
taram, se algum valor nao estiver desta cor,
é que ele permaneceu inalterado. Sao dez
caracteristicas no total, que voce ja confe-
riu na edicao passada, mas caso tenha
perdido, veja novamente abaixo na exata
ordem em que eles aparecem na tela:

| A J: Level £7:%: Agility

W= Attack f=28: Mind
m]%y: Frequency  [E[;: Magic Defense
i5iEl: Defense 2% Move
g2 Ability =8 Luck

Se mais de um personagem ganhar nivel
na mesma batalha, esta tela val aparecer
uma vez para cada personagem, indican-
do os valores ganhos para cada um (mais
uma vez, preste atencao no canto superi-
or esquerdo da janela para saber quem
esta evoluindo).

Conforme os personagens vao evo-
luindo, eles ganham novas magias e téc-
nicas para serem z
usadas. Quando
isso ocorre, aparece| _

logo apods a tela de Level Up do persona-
gem e exibe a nova magia/técnica obtida
pelo personagem no centro da janela, in-

dicando seu icone € nome em japoneés.
Também com o passar dos niveis,
técnicas e magias ja obtidas pelos perso-
nagens podem evoluir, tornam-se mais po-
ﬁ T — Tlderosas e efetivas.
h ﬂru:u-::i.e ’ Ao acontecer isso,
i tambem aparece

| L ) J".J'.Jl

, et uma tela especial
Te ol (imagem 15). Nesta
1 RESEE T I lianela estao exibi-

das, primeiro, a magia/técnica antiga (com

seu icone e nome em japonés), e logo abai-

X0, a sua nova forma (também com icone

3 e nome).

Com issoO acaba-
'Mos mais uma sequen-
= Cia de explicagoes so-
(5% bre sistemas de jogo.
Esperamos que, com
tudo isso, nao haja mais

duvidas guanto a este
mega classico da Game Arts

para Saturn. Qualquer coisa,
escreva-nos.

|
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simples taxi, até uma potente maquina de férmula 1.

Bem, fora outras coisinhas, o destaque do game fica para as
pistas, que ficaram muito loucas e bem originais. Vocé pode correr em
Las Vegas, Hawaii ou mesmo na conhecida ilha de Alcatraz. Em algu-
mas pistas (como em Alcatraz), estao presentes rampas e loopings de
tirar o folego. Loucura e o que nao falta neste game, mas ainda nao fica
por ai, ha tambem uma pista similar a uma maquina de pinball, onde o
objetivo € apenas coletar o maximo de itens (chaves) nos lugares mais
loucos e absurdos que vocé possa imaginar, usando e abusando de

Um dos titulos que intrigou a muitos rampas ou mesmo se aproveitando de capotes espetaculares. Epa,
no arcade, devido aos gigantescos e for- | — | L = - falamos das pistas e esquecemos dos carros, que ganharam (ou po-
¢ados pulos sobre prédios e pontos, ganha dem ganhar) uma nova pintura ou mesmo, calota para as rodas, novo
sua segunda sequéncia, ganhando muito motor, tipo de buzina, enfeites (partes pintadas), enfim, uma grande
mais emocao e principalmente diversao. quantidade foi acrescentada para que o jogador possa definir o tipo de
Os pulos e as grandes mentiras ainda con- i veiculo que pretende correr. Algumas mudancas feitas influenciam na
tinuam, sendo o ponto forte do game, onde o jogador fica com o dedo  corrida, deixando o carro com mais sensibilidade durante as curvas ou
formigando com a sensacao de poder pular grandes alturas. Novos  muito rapido (podendo explodir durante um capote).

elementos foram implementados nesta continuacgao, tornando nao s6 a O game é do tipo que vocé joga e nao enjoa tao facilmente,
diversao melhor, como também aumentando a dificuldade e exigindo  querendo sempre transformar seu veiculo favorito no melhor (ou o mais
bastante do jogador. bonito). A diversao aumentou bastante, apresentando uma excelente

Os graficos ainda estao os mesmos, simples porém bonitos e  jogabilidade (uma das melhores ja apresentadas no console). Garantia
chamativos, nao apresentando muitos detalhes durante o jogo. Os efei-  de horas e horas de diversao, juntamente com 0s amigos. Quem curte

tos de luz sao os mesmos, mas as pistas e 0s cenarios ficaram um corridas alucinantes, Rush 2 é mais que obrigatorio!

pouco melhores, apresentando muito desafio durante cada curva ou Ei “|As pistas sao bem variadas, apresentan-
cada subida, os carros simplesmente decolam. Carros é o que nao falta do varios tipos de terreno. No mapa vocé
no game, aprEEEntandU uma quanﬁdade consideravel de Inicio, mas - = pﬂ.de fazer a|gumas a|teragﬁe5‘ cOomo au-
podendo ser ampliada ao decorrer do jogo. Algo de inovador no game |86 M mentar a forca do vento, ou alternar os
foi o acréscimo de itens nas pistas (sendo alguns destes itens localiza- B angulos de visdo do mapa (canto inferior

dos em lugares de grande altura ou de jdireito da foto). A escolha fica por sua con-

/6 | dificil acesso). Ndo estranhe se vocé l“m ta, fique atento para o que vier.
_+ avistar chaves flutuando em certos pon-

"4 tos de cada pista, se bem que algumas Caso nao tenha carro de seu agrado, faga|{__ setect caR = ST

L i o [

pistas podem apresentar mais de duas umas alteracoes a seu gosto, mudando
chaves. As chaves servem para habili-  |cor, calota das rodas, buzinas, poténcia
tar novos veiculos, ou seja, toda vez  |do motor, sensibilidade etc., entre outras|s
| que vocé coletar um certo nimero de coisas mais. Da para transformar um sim-
aves mesmo que a corrida nao seja fmahzada} ]a esta garantldn um ples carro numa maquina maneira (pelo
novo carro na tela de selecao. Entre estes carros pode pintar desde um menos na pintura).

] NES, RS\
'~ W e
Hora co Rugh! e

Como a propria abertura do game mostra (apesar de ser bem
simples), a intencao do game nem sempre pode ser chegar em
primeiro. O corre-corre pode ocasionar trombadas e batidas [ ,
fora do comum, mas apesar de tudo isso (que da uma sensa- - g a6 |
* | cao maior em qualquer game de corrida), ha certos erros de f.. 1" | |
% ‘| textura ou mesmo explosoes do além. Em ocasides rarissimas,
pode acontecer de seu carro sair normalmente, mas as cores
ficarem imoveis no mesmeo lugar, ou seja, vocé vai correr |
apenas com os tragos do carro. As loucuras ja vistas em | =
outros games é fichinha perto das que acontecem aqui, como |
explosoes sem mais nem menos. Por exemplo, se seu carro
parar no meio de um looping ele pode explodir durante a queda
(sem nem mesmo tocar o chao antes), mas isso pode ser
facilmente evitado, apertando o botao de retorno (C4A).
que joga vocé novamente na pista para poder

™. Prosseguir a corrida. Uma verdadeira lou-
"'-G‘,, cura! "

rf“; pista Stunt, o ‘/
objetivo e marcar o (
maximo de pontos pos-
sivel, fazendo manobras lou- ¥
cas (piruetas, capotes, pulos
etc.), mas sempre caindo de guatro
\[ﬂdas. se explodir, o esforco nao vale! )

0 comeco de)
.~ corrida é problema,
/7 fique atento com os
Y caras que andam empare-
lhados com voceé, eles podem
joga-lo contra a parede e causar uma
\ explosao feia! )

L1stace lcl 000

A cieeeensssss acelerar sessssses DUZINA

TOTAL 7
%

B sooSsaSODBEADS frear L LA L L LI E L.l m“‘dﬂr anglll“ de ﬁ.ﬁn
CA ......... retornar para pista Nota: mantenha o botao de acele-
CV marcha a ré [nota]) rar pressionado
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E |3 estava ele,
o garoto que, apesar do
tamanho de menino, tinha
uma coragem de gigante.
Aquela crianca tinha uma missao, e sabia
disso. Estava cumprindo suas tarefas, uma
a uma, transpondo todos os obstaculos e
__inimigos impostos pelo destino. Ja havia
= obtido as trés pedras espirituais - a
l E Kokiri's Emerald, entregue pela grande
- Arvore Deku, momentos antes de sua
.,;,-' \morte, o Goron'’s Ruby, confiado ao
* 1., garoto pelo chefe dos Gorons, Darunia,
e a Zora's Sapphire, dada pela jovem
y princesa Ruto - e, seguindo as ultimas
‘palavras da sabia Arvore Deku,
retornava ao Templo doTempo, no reino
de Hyrule, para enfim chegar ao Reino
Sagrado e evitar que o homem de negro
do deserto ponha suas maos malignas
no sagrado Triforce. Durante sua jornada para
o castelo, o sol da lugar a majestosa lua, que
traz a noite para os céeus de Hyrule. Mas o
pequeno herodi nao é intimidado pela fria
escuridao, prosseguindo seu caminho
bravamente. Como se ja nao fosse suficiente,
ao chegar nos arredores de seu destino,
assombrosas nuvens cinzas cobrem os céus e
uma densa tempestade repentinamente toma
conta do campo de Hyrule, como se
representasse um mau pressagio. Apreensivo,
o garoto finalmente chega ao reino de Hyrule.
Ao caminhar em direcdo a ponte que o levaria
a0 seu objetivo, o agouro se confirma: um cavalo
branco passa diante do menino em alta
velocidade, aparentemente em fuga. Sobre ele,
uma face conhecida, era a garota que ele
encontrara no palacio, acompanhada por sua
guardia real. Logo o perseguidor da
bela princesa de Hyrule se faz ™
presente, o homem de negro do _g~ -f
T

S
b
1

deserto, montado em seu
corcel, escuro como a noite,

quase indiferente com EM 7
presenca do menino da floresta. 3
Aquela noite fria e chuvosa f
parecia revelar um destinono * Q
qual o garoto nao queria ..
acreditar... :

Zelda pode ser considerado naoc apenas
uma serie de video game, mas sim um conceito
em jogos. Criado ha mais de 10 anos pelo mago
da Nintendo, Shigeru Miyamoto (criador de Mario,
Donkey Kong, Starfox e outros megasucessos da
Nintendo), o primeiro jogo da série comecou sua
carreira no antigo Nintendinho 8-Bit.

OCARINA OF TIME

O jogo, The Legend of Zelda, foi lancado

no Japao em 86 (mais tarde nos States, em julho
de 87) com um conceito super avancado e ino-
vador para a época. O sucesso foi absoluto,
chegando a vender mais de 6,5 milhées de uni-

THE LLC‘ END QF dades pelo mundo todo.

:

- 8-Bit (lancado apenas mais tarde, em de-

Com toda esta euforia, nao poderia deixar
de haver uma continuacao. E foi o que acon-
teceu. Em 88 a Nintendo lancava Zelda |l:
The Adventure of Link para seu console de

zembro de 88, nos Estados Unidos). O jogo
mudava um pouco o esquema do game
anterior, introduzindo elementos de jogos
de plataforma, desagradando alguns fas
do original. Mesmo assim, Zelda Il foi um
grande sucesso, ultrapassando a marca da 4,3
milhGes de unidades vendidas mundialmente.
Com a chegada do novo console, o Super
NES (no final de 90), a Nintendo comecgou a pro-

duzir a versao 16-Bit, The Legend of Zelda: A Link

to the Past, lancada em 92 (no Japao e States,
nesta ordem com pouca diferenca de tempo). Usan-
do a capacidade do novo console e expandindo
todas as possibilidades de exploracao, o jogo se
tornou um dos mais populares titulos de Super NES
até hoje, vendendo mais de 4,5 milhces de cartu-

chos pelo mundo.

Pouco tempo depois, veio a versao porta-

til, mas nao menos majestosa. The Legend of Zel-

da: Link's Awakening foi langado para o Game Boy
em 93 (novamente com pouca diferenca de tempo
entre as versoes japonesa e americana, sendo que
a ultima saiu apenas apos alguns meses). O jogo
trazia todo o clima da versao Super NES para a
telinha monocromatica e fez tanto sucesso que
vendeu mais de 3,75 milhoes de copias em todo o
mundo.

Alem destes, a Nintendo ainda licenciou
para a Philips a criacao de trés titulos da série para
0 seu console, o CD-i (Zelda's Adventure, Faces of
Evil e The Wand of Gamelon). Como os jogos nao
foram criados pela Nintendo e nem foram feitas para
um sistema Nintendo, nem vale a pena cita-los,
mesmo porgue 0s trés jogos nao sao nem um pou-
co atrativos.

Agora, 5 anos depois da ultima versao, a
Nintendo nos presenteia com a maior e melhor ver-
sao de Zelda ja criada. E vamos mais longe, dizen-
do que € o maior e melhor jogo ja criado para qual-

quer sistema ate hoje. The Legend of Zelda: Ocari- | »

na of Time é o quinto jogo da série e introduz o
mundo de Hyrule ao poderio do Nintendo 64, com
seus graficos poligonais e em absurdos 256 Mega
(sO para comparar, a versao de Super NES tinha 8
Mega).
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Ocarina of Time tem também um dos tem-
pos de producao mais longos do mundo do video

‘game, mais de 3 anos. Comparando-se com péro-

las como Grandia (Saturn-4 anos de producao),
Heart of Darkness (Playstation-3 anos) e o recente
Sangokushi (agora para Dreamcast, mas antes
projetado para o Saturn, ja ha 3 anos em anda-
mento).

Shigeru Miyamoto e mais um time de 200
pessoas estavam envolvidas num dos projetos mais
ambiciosos da Nintendo. Inicialmente, quando o
N64 ainda nem havia sido lancado, o game estava
projetado para ser langado mais tarde no Disk Dri-
ve, o upgrade do console que permitiria uma capa-
cidade de armazenamento maior com um tempo
de acesso (taxa de transferéncia de dados) bem

NINTENDO 64

rapido. Como o apare-.
Ilho vinha sendo adiado |
por varias e varias ve-
zes, a Nintendo decidiu |
mover o projeto direto
para o proprio console,
em cartucho. Mas nao
em um simples cartu- e

cho, e sim em um revo- |
luciondrio cart com 256 é -

Mega de capacidade, a

um custo equiparavel aos carts atuais (o que é a
tecnologia, hein?).

Mesmo com esta decisao, o projeto ainda
se estendeu por muito tempo, sempre com os adi-
amentos costumeiros dos games da Nintendo.
Shigeru buscava produzir um jogo perfeito nos mi-
nimos detalhes (como sempre, mas desta vez de
uma forma febril), sem preocupar-se muito com
datas, sem correr contra o tempo (a pressa € a
inimiga da perfeicao) e sempre tentando passar to-
das as suas idéias para o jogo. Miyamoto tentou,
durante esta producao, achar o equilibrio entre a
nostalgia e a inovacao (coisa que voce vai perce-
ber durante esta avaliacao).

Alem de todo este glamour, um fato inte-
ressante que difere a producao deste Zelda dos
outros, & que a traducao para o inglés estava sen-
do feita simultaneamente com a versao japonesa,
quando o texto integral ainda nem estava pronto
(por isso as duas versoes sairam quase simulta-
neamente: dia 21/11 no Japao e 23/11 nos Sta-
tes). O tradutor, Dan Owsen (o mesmo de A Link to
the Past e Link's Awakening), teve que fazer alte-
racoes ao mesmo tempo em que o texto japonés
era alterado ou cortado. E alem destes contratem-
pos, ha tambem o fator tamanho, pois esta versao
tem, no minimo, duas vezes mais texto que qual-

quer Zelda. ﬂ
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Alias, a respeito do texto, a preocupacao
de Shigeru era dar dicas nos lugares certos (ensi-
nando comandos e manhas ou dando pistas sem-
pre que necessario) e oferecer uma interacao mai-
or. Esta ultima, diz Miyamoto, & para evitar que o
jogador figue um longo tempo s6 lendo mensagens,
sem fazer nenhuma acao, “voceé esta jogando, nao
assistindo um filme”. Para isso foram colocadas es-
colhas multiplas nas varias conversacoes do jogo.

S —

A série Zelda é conhecida pnr dar um en-
foque seeundarioian en- ————
redo, tendo como ele-
mentos principais a ex-
ploracéo e a interacéao, ja
que sempre se baseia no
basico “salve a princesa, 3
mate Ganon” ou “Ganon
roubou o Triforce, procu-
re e mate-0”. Mas a historia geral do mundo de
Zelda tem uma l‘iﬁéﬁ;ﬂda@g complexa e o enredo

em ial, possui um storyli-

e  de detalhes a:auﬁprasas que realmente
incrementam o desenrolar da aventura.

Pﬂumﬂﬁgnhmm a cronologia de Zelda

ame Se encaixa com outro em termos

’r’

ﬂ&ﬁlﬁlﬁﬂm.hmﬂm conhecem um pouco desta

podem ficar muito confusos. E n&o & para
menos, Sao trés princesas Zeldas e trés heréis
Links mépdn&s diferentes na terra de Hyrule.
Baguinﬁi linearidade dos acontecimen-
, tem ite ordem dos jogos: Ocarina of
Tima A Link tﬂ ﬂae Past, Link's Awakening, The
Legend of Zelda e The Adventure of Link. Sendo
gue Zelda e Link de Ocarina of Time sdo os primei-
ros da linhagem. Seculos depois, surgem seus
descendentes distantes, com mesmo nome, parti-
cipantes de A Link to the Past e Link's Awakening
(neste ultimo, nao ha princesa Zelda). A terceira
geragao surge com o primeiro e segundo games
do Nintendinho, apos seculos.

Com isso conclui-se que Ocarina of Time
antecede a historia de todos os outros games da
serie, mostrando nao so a origem da linhagem dos
personagens, como tambem a origem do proprio
mundo de Hyrule. A lenda € mais ou menos assim:

Quando tudo era caos, no tempo em que
havia apenas o
*nada”, trés Deusas
desceram na nebulo-
sa gue era Hyrule e
criaram a ordem e a
vida. Din, a Deusa do
Poder, tingiu as mon-
tanhas de vermelho e
criou a terra. Nayru, a Deusa do Conhecimento,
criou a ciencia e a feiticaria para dar ordem a natu-
reza. Farore, a Deusa da Coragem, deu a vida a
terra, seres que iriam obedecer as leis da nature-
za.

Fiione, Ihg o

As trés Deusas voltaram entao aos ceus,
e No ponto em que elas desapareceram, surgiu o
sagrado Triforce dourado. Desde entao, o Triforce
tornou-se a base da existéncia de Hyrule.

Apesar de ser um objeto inanimado, o Tri-
force poderia conceder qualquer desejo a quem o
obtesse. E como ele nao pode distinguir o que &
certo e oque e errado. o0 que € bom e o que @ ruim.
ele apenas concede 0 desejo, seja ele qual for. A
lenda ainda diz que o Triforce reflete no mundo de
Hyrule toda a personalidade da pessoa que o to-
car. Assim, se alguem de coracao gelido e mal re-
alizar seu desejo, Hyrule entrara numa era de caos
e desordem total; do contrario, se alguem puro de
coragao e forte de sangue o tocar, Hyrule entrara
em uma era de paz e prosperidade.

Porem, oTriforce e guardado no Reino Sa-
grado, um mundo paralelo ao de Hyrule. Os sabios
antigos construiram o Templo do Tempo para guar-
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dar a entrada para o Reino Sagrado, que esta blo-
queada pela Porta do Tempo. Para transpor a por-
ta do Tempo e chegar até o Reino Sagrado, sao
necessarias trés Pedras Espirituais e o tesouro
passado de geracao a geracao pela familia Real
de Hyrule, a Ocarina of Time. )

Na vasta floresta de Hyrule, a grande Ar-
vore Deku servia como espirito guardiao. As crian-
¢as da floresta, os Kokiris, viviam com a grande
Arvore Deku. Cada Kokiri possuia sua prépria fada
guardia, exceto um. Seu nome era Link.

Certa manha, Link estava tendo um pesa-
delo. Era 0 mesmo pesadelo que ele tinha toda
noite. Durante uma tempestade, Link se achava
diante de um castelo misterioso. Um cavaleiro pas-
sava a cavalo rapidamente por ele, carregando uma
garota. A garota olhava para ele, como se quises-
se dizer algo. Em seguida outro cavaleiro apare-
cia. Este grande homem olhava entao ameacado-
ramente para Link. Neste momento ele acordava.

Neste dia, a grande Arvore Deku invoca
Navi, a fada guardia, e ordena que guie Link até
ela. Navi parte entao em busca de Link e torna-se
a sua fada guardia. Ambos retornam a grande Ar-
vore Deku, que explica que o mundo esta mudan-
do para um clima perverso e que criaturas do mal
estao comecando a surgir. Um homem negro do
deserto langou uma maldicao sobre a Arvore Deku
e chegou o momento de Link testar sua coragem,
livrando-a da maldicao.

Link consegue realizar a tarefa e prova ser
o futuro Heroi do
Tempo. Mas a Arvo-
re Deku ja estava
condenada no mo-
mento em que caiu =
sobre ela a maldicao. . i i oot = O,

A Arvore entao expli-Jf i | S

ca que Link jamais

deve deixar gue o homem de negro ponha as maos
no sagrado Triforce, que ele nunca deve permitir
que este homem entre no Reino Sagrado. Em se-
guida, ela diz para Link que seu destino @ irpara o
Castelo de Hyrule, encontrar a Princesa do Desti-
no e entregar a ela a Pedra Espiritual. Link entao
recebe a Kokiri's Emerald. As ultimas palavras da
grande Arvore Deku foram, “O futuro depende de
ti, Link. Tu és corajoso.”.

E assim comecga a sua aventura, no papel
do jovem Link, em The Legend of Zelda: Ocarina
of- Time.

. A -

Sua aventura sera enorme, COmMo jamais
visto em nenhum game da séerie. Sao apenas duas
buscas principais in-
corporadas ao enre-
do (primeiro a busca}
pelas Spiritual Sto-§
nes, mais tarde aj s
busca pelos seis me-
dalhdes). Mas con-E
tando apenas o0s
eventos obrigatorios que voce devera cumprir para
realizar as duas buscas e chegar ate o final, ja sao
em torno de 30 a 40 horas de jogo (estimado, pois
0 game nao exibe tempo de jogo). Sao varias cida-
des e dungeons pelas quais voceé devera passar
obtendo item atras de item ate chegar ao desfecho
do jogo.

Para incrementar a aventura, foram acres-
centadas a maior quantidade de side quests (bus-
cas secundarias) e mini-jogos ja vistos em um game
do género. SO para citar algumas destas buscas,
que tal achar 100 aranhas escondidas pelo jogo
todo nos locais mais inusitados. ou ainda, como
no game de Super NES. voce pode buscar os He-
art Pieces para aumentar seus coragdes de ener-
gia, e possivel comprar feijoes magicos e achar 0s
locais certos para planta-los, ir atras das quatro

garrafas espalhadas pelo mundo (nao, desta vez
vocé nao devera nadar até debaixo de uma ponte
para encontrar uma delas de posse de um mendi-
go), ou que tal achar as flechas secretas de fogo e
gelo, e mais estranho ainda, achar compradores
para as varias mascaras do Happy Mask Shop, mas
se tiver atras de algo mais util, procure por uma
Giant's Knife que nao se quebra. No departamento
de mini-jogos, o destaque fica por conta da pesca-
ria. Este e tao bem feito que deveria ser lancado
como um jogo separado. Vocé tem um ponto de
vista privilegiado do fundo da agua e observa en-
quanto peixes com reacoes realisticas fisgam sua
isca. Quando isso acontece, voce podera sentir as
vibragoes se estiver usando um Rumble Pack, e
tambem assiste ao peixe tentando resistir a sua
forca e se mexendo pela areia, espalhando um ras-
tro de areia que suja a agua. Mas ha tambeém ou-
tros mais simples,
como pegar galinhas| &=
certas no meio de
varias iguais, mergu-
lhar e pegar Rupees
(&2 moeda do mundo
de Zelda) no fundo da
agua, mirar bombas
teleguiadas em certos alvos passando por obsta-
culos para nao explodir, tiro-ao-alvo com arco-e-
flecha sobre cavalo ou ainda apostar corrida pelp
campo de Hyrule.

Tudo isso, somado aos eventos obrigato-
rios, podem levar até 80 horas para terminar o jogo.
Isso, claro, se voce nao souber onde estao os itens
e a ordem dos eventos. mas depois de terminar
uma vez, fazendo tudo novamente, vocé leva apro-
ximadamente 30~40 horas para cumprir 0 jogo
completinho. Para ajudar nesta longa missao, o
game vem com bateria interna para salvar seu pro-
gresso em ate 3 arquivos diferentes, sem a neces-
sidade de Memory Pack.

O design do game e algo que também
chama muito a atencao. As vezes vocé se pega a
pensar e, neste momento de reflexao e observa-
¢cao, voceé se pergunta, "Como uma pessoa pode
criar algo assim? De onde ele tirou isso? Como
pode tudo se encaixar perfeitamente? Ele so pode
ser louco, um maluco mesmo?”. O design realmente
impressiona pela sua montagem, o jeito que tudo
se relaciona e se desenrola. Sao puzzles cada vez
mais desafiadores, mais inteligentes e que real-
mente fazem bom proveito dos ambientes 3D ado-
tados no jogo. Sao os puzzies mais bem sacados
ja vistos em um jogo, e olha gue nao sao poucos.
Isso sem contar as enormes dungeons, que estao
mais complexas que nunca. Cheias de segredos.
armadilhas e inimigos como vocé nunca viu. Tudo
posicionado e montado de uma forma tao elabora-
da que ficam na sua cabeca. Algumas delas che-
gam a levar de 3 a 4 horas para serem terminadas.
Podemos mencionar ainda as cidades, que tam-
bem possuem varios locais para serem explora-
dos, pessoas para conversar, segredos e puzzies
tambem.

Como sempre, o foco da av
exploragao. E e exatamenie o a'.e V
Zer, explorar tudo go Inicio ao 1

niura esta na
cé devera fa-
Como nos ou-

}cr ﬂi

tros jogos da serie, voce vai ‘C}DtEr":i*'* novos itens e
armas e al voce se lembra de lugares pelos quais
voce ja passou que entao, talvez, de posse de no-

vos itens, vocé con iSegue acessar. Algo como uma
pedra ou .uma parede rachada, por exemplg, gue
voceé achara bombas e entao poue a voltar para

brir novos segredos
Isso faz voce ire vo
tar a vanos locais af

ng por muitas
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mundos, como o Light World e Dark World de A
Link to the Past, nos quais vocé alternava usando
o espelho. Em Ocarina of Time, esta mudanca e
um pouco diferente. Na realidade nao sao dois
mundos paralelos, para sermos mais exatos, sao
dois mundos que na realidade saoc 0s mesmos...
mas em tempos diferentes. Em certo momento do
jogo, Link fica com sua alma confinada por sete
longos anos, pois ainda & muito pequeno para em-
punhar a Master Sword e se tornar o Heroi do Tem-
po. Depois destes anos, ele desperta jJa como um
adulto (“perai! Os Kokiris nao envelheciam. Como
Link cresceu?”, vocé se pergunta, mas esta e uma
resposta que nao daremos ainda, voce vai desco-
brir sozinho durante o desenrolar do
= enredo), e deve redescobrir o mun-
5&? do de Hyrule, para saber tudo o que
”~ | aconteceu enquanto ele estava em
. seu sono profundo. Neste momento,
. & como se VOcé reiniciasse o jogo, tendo
que explorar tudo novamente, para des-
cobrir 0 que mudou, o que aconteceu,
v obter novos itens e explorar novos luga-
' res, antes impossiveis. Em certo ponto,
a viagem no tempo se torna possivel, e
entao vocé podera alternar entre as
" duas eras: 0o mundo de
Link crianca e 0 mundo de Link
adulto. Além disso, ha itens que
voceé so pode usar na forma adulta 6&
e vice-versa, assim como alguns
locais tambem que so podem ser aces-
sados por uma das formas. E ha even- I.L .
tos que deverao ser realizados com a 2

viagem no tempo (imagine, enguan- A ¥

to vocé esta com Link adulto, quel"
uma pessoa diz que vocé fez algo quando era cri-
anca, entao vocé volta no tempo, vai la e realmen-
te faz 0 que a pessoa disse).

Pra completar, o jogo ainda traz mudanca
em tempo real acelerado de periodo de tempo. O
que tudo isso significa? Que, enquanto vocé anda
pelo mundo de Hyrule, & possivel ver o passar do
dia, o por do sol, o anocitecer e o0 amanhecer. Mas
ISSO nao acontece em tempo real (imagine ter que
esperar um dia inteiro para anoitecer), o ciclo com-
pleto de um dia dura apenas alguns minutos. Mas
esta passagem de tempo so acontece em certos
lugares, em cidades e dungeons o tempo fica pa-
rado (se vocé chegar de noite numa cidade, o tem-
po ficara parado na noite). Ha eventos que s6 acon-
tecem num certo periodo do dia (Gold Skulltulas,
aguelas aranhas que existem em numero de 100
pelo jogo inteiro, por exemplo, fora de dungeons,
so podem ser encontradas a noite. E além da mu-
danca de horario, ha mudancas de clima tambem.
Em certos lugares do jogo pode comecar a chover
e, futuramente, o proprio Link pode fazer chover
(poderoso, hein? Imagine vocé entrar numa casa
e fazer chover la dentro).

Muitos dos jogos da atualidade utilizam-
se das famosos sequéncias de animacao em CG,
ou simplesmente, cenas em CG. Estas animacoes
ocupam um bom espag¢o de armazenamento no
jogo e sao mais via-
veis nos jogos em
CD. Como estas ce-

Z nas realizam um pa-
— L i S pel muito importante
. 3 em historias e a Nin-
" tendo queria fazer
algo assim com Zel-
da, a solucao foi realizar seqiiéncias de animacao
feitas com graficos texturizados em tempo real (do
proprio jogo) simulando CGs. O resultado e sur-
preendente e muitas vezes estas cenas enganam,

voceé realmente pensa que esta assistindo uma
daquelas cenas em CG do Playstation.

Aproveitando-se deste recurso, a Ninten-
do fez o maximo para
tornar estas cenas
bem marcantes. Ex-
plorando bastante as
diferentes perspecti-
vas e angulos de vi-
sao, expressoes dos
personagens, efeitosl|
especiais e aplicacao de luz. Tudo para passar urn
clima de cinema.

E nao pense que, pela qualidade, as ce-
nas sao poucas, resumindo-se a apresentacao e
ao final do jogo. Estas cenas especiais estao es-
palhadas por todo o jogo, uma mais impressionan-
te que a outra. Muitas vezes sao visdes panorami-
cas de cidades e dungeons, ou acontecimentos
especiais ativados e ainda cenas de dialogos.
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Voltando um pouco no tempo (nao, nao
estamos usando a Ocarina of Time), em 96, a Nin-
tendo apresentou aos jogadores um novo conceito
de jogo com Mario 64. Trazendo um enorme mun-
do totalmente em 3D com uma possibilidade de
) movimentagao extremamente livre e vasta. Mas
Mario 64 era genuinamente um game de platafor-
ma, onde o controle do pulo e outras functes sao
essenciais, diferente de Zelda, que também apre-
senta um mundo 3D enorme (talvez maior que o
de Mario) mas € um game de Acao/RPG. O que
acontece com Zelda entao?

Quando Shigeru Miyamoto cria os ambi-
entes poligonais, seu
objetivo e sempre fa-
zer um mini-mundo
poligonal e trazer o
jogo o mais proximo
da realidade possi-
vel. Mas as vezes
nao e muito bom che-
gar perto da realidade. Em Zelda foram adiciona-
dos tantos ambientes realisticos 3D que ficaria ate
dificil jogar neste mundo virtual (a dificuldade que
Mario 64 apresenta, exatamente por ser um game
de plataforma; desnecessaria neste caso, ja que
as dificuldades sao provenientes de outros obsta-
culos). Desta maneira, alguns elementos para au-
xiliar o jogador devem ser adicionados, evitando
gue a diversao seja perdida. E foi exatamente isso
qgue Shigeru fez. A principal adicao neste sentido e
o Auto-Jump, ou pulo automatico, vocé nao preci-
sa apertar nenhum botao para pular de um lugar a
outro (o primeiro jogo que vem a cabeca € Burning
Rangers, da Sega para Saturn, lembra? Yuji Naka
havia adicionado exatamente esta funcao ao jogo,
mas como era um game de plataforma, isso nao
era muito funcional,
|la que neste tipo de
1jogo voceé precisa ter
o controle do pulo). E
_ em Zelda esta funcao
. ¥ realiza um papel im-
- l, M .Jl o3 portante, pois tira

£ LS N uma preocupacao
que voce devena ter com as plataformas, funcio-
nando de maneira determinante. Ha também ou-
tras acoes automaticas para auxilia-lo, como subir
escadas, escalar plataformas e outras. Todas elas
funcionam de forma perfeita e realmente ajudam
(no comecgo, pode demorar um pouco para voce se
acostumar com o jogo realizando estas agoes por
voce, mas depois vocé com certeza vai agradecer
por iSs0).

Por falar em auxilio, claro que nao podia-

." H:I

mos deixar de falar em Navi, a fada guardia de
Link. Afinal, o que seria de um Kokiri (sera?) sem
sua fada que o guia. S
E o papel de Navi e
exatamente este: au-
xiliar Link por toda a|™
sua aventura. Ela tem
funcoes multiplas,
que explicaremosy
uma a uma. Para
cada situacao, Navi aponta para um objetivo na
direcao em que Link esta olhando e muda de cor.
Quando a fadinha esta verde, uma dica & exibida
ou ela esta indicando um ponto em que vocé pode
realizar uma acao para que aconteca algo (geral-
mente deve-se tocar uma das melodias da Ocari-
na neste caso); se ela muda para amarela, um ini-
migo esta sendo indicado (Navi conhece os pon-
tos fracos dos inimigos e pode indica-los para voceé);
por fim, se a fada esta azul, ela esta indicando um
personagem com o qual vocé pode conversar. En-
quanto Navi esta apontando para algo ou alguem
em qualquer destas situacoes, voce pode focar sua
visao no alvo com o botao Z (para falar com pes-
soas de longe, por exemplo). Outra funcao da fada
esperta @ dar dicas para voce. Sempre que vocé
estiver perdido ou indo para um caminho errado
da segléncia do enredo, Navi avisara Link (vocé
ouvira sua voz dizendo “Listen”) e entao vocé po-
dera ouvir o conselho da fada apertando CA.

Como os ambientes sao poligonais e os
comandos, apesar de simples, sao muitos, pode-
ria ficar um pouco dificil para vocé aprender todos
0os comandos e movimentos. Atencao: PO-DE-RI-
A, pois mais uma vez este problema foi pensado e
resolvido. Logo no inicio de sua aventura, voce tera
um tutorial interativo com os habitantes da vila
Kakariko, que ensinam a vocé os comandos basi-
cos e as fungoes dos botoes. Aleém disso, sempre
que vocé obtem um novo item, 0 jogo explica sua
funcao. Como ja foi dito anteriormente, sempre ha
dicas certas nos locais certos.

Os comandos e acoes serao, de certa for-
ma, familiares aos jogadores veteranos da série
Zelda. Link realiza praticamente os mesmos tipos
de acao de suas aventuras anteriores (ou posteri-
ores, levando-se em consideracao a cronclogia da
serie). Coisas como empurrar/puxar blocos, jogar
bombas, bumerangues, flechas, agarrar e arremes-
sar vasos e pedras e outras acoes do tipo.

424

Para controlar Link, voce utilizara apenas

o Analog Stick e nao o direcional convencional,
como nos games anteriores da série. Desta forma,
todas as acoes do heroi sao influenciadas pela
pressao aplicada no direcional. Assim, se vocé
aplicar uma leve

“"""" '?”'"‘ bl pressao no Analog
Stick, Link vai cami-

nhar bem devagar

W (otimo para evitar

i) ~ |quedas inesperadas

de plataformas altas),

se vocé aplicar uma

pressao um pouco maior, seu personagem ira ca-
minhar normalmente, ja se vocé manter pressao
total, Link vai sair em disparada (equivalente a acao
de correr nos games anteriores, dispensando en-
tao, desta vez, a necessidade de bota especial para

correr). Mas isso nao se limita apenas ao modo de
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caminhar, estende-se também a outras acoes como
mirar com certas armas, olhar ao seu redor, defen-
der-se com o escudo na altura certa e muito mais.
Isso tudo exige que vocé tenha certo dominio do
Analog Stick de N64, coisa que muitos ainda nao
tém (principalmente os novatos no N64, que debu-
taram no console com Zelda). Caso este seja o
seu caso, siga dois conselhos: vé se aprende a
segurar o joystick direito (nao leve na malicia), a
mao direita vai no manche direito e a mao esquer-
da vai no manche central, do contrario (segurando
com a mao esquerda no manche esquerdo) fica
muito dificil controlar com o Analog Stick e apertar
o botao Z (embaixo do controle) ao mesmo tempo;
procure aprender a aplicar a pressao certa para
realizar qualquer acao, ficar dando toquinhos no
direcional nao vai adiantar muita coisa (principal-
mente quando vocé esta mirando com alguma arma
ou olhando ao seu redor).

Mais uma sacada inteligentissima do mago
dos games, o mestre Shigeru, foi a utilizacao do
botao A. Este e o botao de acao do jogo, usado
para realizar uma se-
rie de movimentos di-
ferentes. O sistema
utilizado para isso é

. |a selecao automatica
.;__':L. de ﬂl'.}é'lﬂ conforme a
L’/ ||situacao. A acao e in-
dicada na tela (no
topo a direita, sobre o icone do botao A, o azul) e,
se voceé apertar o botao, Link realizara a agao indi-
cada. Esta € uma maneira simples e eficiente de
resolver a falta de botées do joystick (e olha que
sao 10 botoes sem contar os direcionais). O siste-
ma é funcional em 99%, este 1% de ineficiéncia é
gracas a pressa, pois algumas vezes vocé pode
realizar um comando no lugar de outro se for muito
rapido (rolar momentos antes de abrir uma porta
ou agarrar um bloco ao invés de subir nele, por
exemplo). Com um pouco de tempo de jogo, voce
nem precisara olhar a acao indicada na tela para
realizar os comandos, ja estara realizando os mo-
vimentos intuitivamente. Algumas das acoes pos-
siveis de acionar com o botao A sao: Attack (ata-
car, um ataque com o corpo), Grab (agarrar), Throw
(arremessar), Jump
(pulo, nao para pular
plataformas, mas sim
para fazer pulos late-|
rais ou backflips em
batalhas), Open
(abrir), Climb (esca-|
lar, para subir em blo-
cos), Down (para baixo, para soltar de uma esca-
da ou de uma plataforma que estiver pendurado),
Enter (entrar, para passar por uma pequena aber-
tura), Drop (fincar, colocar a Master Sword de vol-
ta na pedra), Check (checar), Speak (falar), Re-
turn (retornar, para cancelar um comando ou acao)
e Decide (decidir, para confirmar uma escolha). Viu
s0? Tudo isso com um botao so.

O botao Z tambem tem funcoes determi-
nantes no sistema do jogo (que talvez ate sejam
adotadas como conceito em jogos futuros). Seu
papel principal @ o de mirar, ou travar o0 angulo de
visao. Em batalhas, por exemplo, vocé pode mirar
um inimigo e ficar
# | com o foco visual de
~|Link travado nele,
I nunca deixando o ini-
migo fora de seus

| olhos e nunca dando
“las costas para ele.
Se houver mais de
um inimigo, vocé pode alternar o foco visual entre
eles apertando o botao Z novamente. Fora das
batalhas, voce pode segurar o botao Z para cami-
nhar com Link sempre olhando para frente (neste
caso, se pressionar para os lados, Link anda late-
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- deste item aquele

ralmente), ou entac apenas pressionar o botao uma
vez para que o angulo de visao seja automatica-
mente mudado para a direcao em que Link esta
olhando. Ele ainda pode ser combinado com ou-
tros comandos, permitindo, por exemplo, que vocé
defenda com o escudo enquanto se movimenta ou
faca o mesmo enquanto mira com um Hookshot
ou Arco-e-Flecha. Botao imprescindivel em quase
todos os momentos do jogo.

Usado apenas para atagues com espada,
o botédo B ja € bem mais limitado. Mas, além de
realizar ataques simples, ele ainda pode ser com-
binado com comando de direcional para realizar
cortes laterais, diagonais, frontais e demais “ais”,
ou ainda pode ser apertado em sequéencia para
realizar verdadeiros combos (Link parece ate um
lutador de Soul Edge).

Para a utilizagao dos itens (bombas, fle-
chas, ganchos, etc.), temos trés botdes do com-
plexo C (aqueles botoes amarelinhﬂs)' 0C4 CY
e o Cp-. Vocé aces-

X LA B L B 2 2 2 2 F't"l.l‘ﬂ
sa 0 menu de itens, l se ,1,:%5!‘119

coloca o cursor sobre
o item desejado e
entao aperta um des-
tes trés botoes para| .

i . a's i ',f L
atribuir a utilizacao i Lo

R
g -,1.;.1 bR
i—-‘m A

botao. E como a utilizacao do botao de itens dos

~games anteriores, mas a diferenca € que antes era

apenas um botao de item, agora sao trés. Isso tor-
na o acesso a tela de itens um pouco menos fre-
guente (é isso ai, um pouco menos, porque mes-
mo assim, como a troca de itens € mais necessa-
ria nesta aventura, o acesso ao inventario conti-
nua frequente).

Os demais botoes tém funcoes bem sim-
ples. Com o C4 , alem de atender ao chamado de
Navi para ouvir seus conselhos, vocé pode apertar
para ativar a visao em 1° pessoa para olhar o am-
biente ao seu redor, alem de poder ver uma des-
cricao do inimigo focado. O R é utilizado apenas
para utilizar o escudo, que pode ser combinado
com o direcional para defender em angulos dife-
rentes ou com o Z para defender-se enquanto ca-
minha. O botao L simplesmente ativa ou desativa
0 mapa exibido no canto inferior direito da tela.

Os menus, acessados com o botao Start,
sao divididos em 4 partes, alternadas com os bo-
toes Z ou R. A tela de itens exibe os itens comuns
(bombas, estilingue, bumerangue, etc.), as flechas
magicas (de fogo, gelo e luz) as trés magias (Din's
Fire, Farore’s Wind e Nayru's Love) e tambem as
quatro garrafas e os itens de eventos (como ovos,
mascaras, galinhas, etc.). Na tela de equipamento
nos temos, na parte esquerda da tela, os equipa-
mentos que tém efeito automatico (nao precisam
estar equipados, como luvas e sacos de bombas)
e, a direita, os quatro tipos de eguipamento que
Link pode utilizar: espadas, escudos, roupas e bo-
tas (sendo que ha 3 itens diferentes de cada uma
destas categorias espalhados pelo jogo). O equi-
pamento escolhido ainda é exibido na figura de

Link, que fica no cen-

”"-‘5-"" dltro da tela. Na tela
ez |
e |

Quest Status, nos te-
mos todos os dados
atuais das suas bus-
cas. No topo a es-
querda da tela, ha
dois icones, um para
o item Stone of Agony (que, se voce tiver um Rum-
ble Pack, faz tremer o controle quando vocé se
aproxima de uma passagem secreta. Bem origi-
nal, né?) e o outro para o Gerudo’s Card (Item que
lhe da acesso ao vale dos Gerudos, a raga de la-
droes de Ganon). Abaixo destes dois, e exibido o
numero de Gold Skulltulas que voceé ja matou (lem-
bre-se que é necessario mata-las e ainda pegar o
item que elas deixam). A direita destes ha um co-

Uhekai bl

r ‘tlun'l hm..

e = e

M Hupwen

I?

racao dividido em quatro partes, como de costu-
me, ao pegar quatro Heart Pieces, vocé completa
um Heart Container e ganha mais um coragao de
energia maxima. Abaixo, estao as notas musicais,
representando as musicas que vocé ja aprendeu
com a Ocarina (sao 12 melodias no total, mais uma
secreta gque voce define e aprende, mas nao e exi-
bida na tela. Segredinhoooo!). Do lado direito da
tela estao exibidos, abaixo, as trés Spiritual Sto-
nes, e acima, os seis medalhoes dos sabios. A ul-
tima tela de menu e a tela do mapa. Esta, enquan-
to voceé esta fora de dungeons, mostra o mapa geral
do mundo de Hyrule com os lugares pelos quais
voceé ja passou (como de costume, os lugares que
vocé deve visitar ficam piscando). Quando voce
esta em uma dungeon, 0 mapa passa a ser o clas-
sico mapa de dungeon ja conhecido da séerie, com
os andares, salas pelas quais voce ja passou e
também a indicacao dos trés itens de dungeon
obtidos (mapa, bussola e Boss Key).

Destaque também para os angulos de vi-
sao do jogo, que ge-
ralmente sao 0s me-
Jlhores possiveis.
Vocé nao tem contro-
|le direto da camera
Jcomo em Mario 64,
mas 0s angulos nao
d sao prefixados como
em Resident Evil, a camera acompanha Link e seus
movimentos de angulos diferenciados, as vezes
misteriosos, tudo para passar o clima certo do
ambiente. Mas voce, como ja fol mencionado, pode
tambem forcar a camera com o botao Z ou olhar
ao redor com C/A . Sempre que ha mudancas no
angulo de visao, o jogo a faz de maneira que haja
0 minimo de clipping, ou seja, evita que objetos
aparecam construidos pela metade. A perspectiva
é ainda mais dramatica nas batalhas, enfocando a
acao de uma maneira jamais vista.

Algumas armas e itens (principalmente os
de projeteis) utilizam uma perspectiva em 1° pes-
soa, para que voce tenha uma mira precisa do alvo.
Isso foi necessario com a adocao dos ambientes
poligonais, ja que voce deve levar em considera-
cao as trés dimensoes do ambiente ao lancar um
projetil, por exemplo (s0 uma dica: para ter maior
precisao com o arco, primeiro mire com o Hookshot,
que possui mira-laser, e entao alterne para o arco,
sem tirar da posicao em que ficou, a flecha vai acer-
tar exatamente o local em que a mira estava).

O sistema de batalha teve uma atencao
muito especial de Shigeru, visando ao mesmo tem-
po algo funcional e de visual explendoroso. Com o
sistema de Z Targetting, vocé pode mirar um inimi-
go e manter a atencao de Link visada apenas para
este inimigo, mesmo que outros estejam na tela.
Caso vocé queira visar um outro, basta apertar Z
novamente para alternar a mira. Vocé tem uma
gama muito grande de opcoes para atacar os ini-
migos, que vai desde os simples golpes de espa-
da até os atagues menos convencionais, como
esmagar com marte-
lo ou ainda bater com *.
uma vareta incandes- -
cente. E ha também
0os movimentos de-
fensivos, que inclu-
em, alem de defender
com escudo, esqui-
vas laterais e backflips. Isso adiciona muito ao ele-
mento estratégia, pois cada inimigo tem uma certa
maneira de lidar. E por falar em inimigos, a varie-
dade deles tambeém esta enorme. Vocé encontrara
muitos inimigos ja conhecidos da serie (como 0s
morcegos ou as maos que caem e levam de volta
ao inicio da dungeon) como tambem uma por¢ao
de oponentes ineditos. A maior atracao neste pon-
to fica mesmo por conta dos Bosses, que, geral-
mente, sao enormes e exigem uma boa estrategia,
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sempre com uma ou mais formas especificas para
derrotar.

Zelda ainda e compativel com o Rumble
Pack para oferecer uma diversao ainda maior. O
controle vibra quando vocé da golpes comuns com
a espada contra alguma coisa, quando carrega um
golpe de espada (animal), quando cai de uma gran-
de altura, quando Link leva pancadas ou em ou-
tras situacoes menos comuns, como quando voce
vai para a Death Mountain e o vulcao entra em
erupcao, passando uma emocao bem mais forte.
Deixando a questao estética de lado, este acesso-
rio pode ainda ser realmente Util no jogo. Se vocé
obter o item Stone of Agony, o controle ira vibrar
sempre que vocé se aproximar de uma passagem

secreta.
GRAFICOS

Este & um ponto em que Zelda da um ba-
nho em qualquer outro game de N64 (apenas nao
tanto em Banjo-Kazooie). Os 256 Mega foram su-
per aproveitados neste sentido, produzindo alguns
dos visuais mais bonitos ja vistos em um console
domeéstico (até a chegada do Dreamcast, é claro).

Os graficos poligonais texturizados em
tempo real apresentam uma resolucao excelente,

com uma animacao !li’i!?{ q
"Huful;

excepcional e efeitos
fora do comum. O ni-
vel das texturas e im-
pressionante, pratica-
mente nao ha pixela-
cao (apenas em pou-
COS momentos e em : i
locais muito especificos, como na superficie de um
lago, por exemplo). A variedade de texturas e enor-
me, e vao desde simples tijolos e grama, até o in-
terior de um peixe gigante ou armaduras com efei-
tos metalicos. Isso sem contar os efeitos aplica-
dos nas texturas. Se voceé estiver no fundo de um
lago, vocé vera o reflexo da superficie agindo so-
bre o chao, ou ainda, & possivel ver o reflexo da
agua em paredes (entre no Water Temple s6 para
ter uma idéia). Alem disso, alguns efeitos especi-
ais foram aplicados nos poligonos, como dentro
do peixe Jabu-Jabu, por exemplo, em que voce
pode perceber as paredes se dilatando, ou ainda
em ambientes quentes, como dentro da Death
Mountain, onde ha um efeito de distorcao, passan-
do realmente uma sensacao de calor, mais impres-
sionante ainda é quando vocé entra na agua, que
ha um efeito de distorcao como se 0s seus olhos
estivessem sendo molhados. Os efeitos de luz sao
constantes e agem nao apenas nos personagens,
mas também em alguns cenarios. E fora a ilumina-
cao, ha uma porcao de outros efeitos que formam
um visual exuberante, como a tempestade de areia
no deserto, o chefe que lembra as criaturas do fil-
me O Segredo do Abismo, os efeitos belissimos
quando voceé toca uma melodia com a Ocarina, as
explosoes, as transparéncia e por ai vai. A anima-
¢ao nao chega aos 60 fps., mas mantém os ja su-
ficientes 24~30 fps. na boa, proporcionando uma
movimentacao suave e, as vezes, impressionante.
Quase nao ha construcao de poligonos na tela (o
famoso clipping), nao que o jogo disfarce com um
efeito de neblina (fog), como na maioria dos jogos,
é que aparece tudo na tela mesmo. Quando vocé
- T - 7 anda no campo de
| }*1. “@® ﬁﬁ‘] Hyrule, por exemplo,
e AL é possivel ver o cas-

| - |telo de Hyrule de
sl " _ |qualquer ponto. Os

Fe Eﬂ;f— 7 " Unicos objetos que se

{constroem quando
VOCE se aproxima sao
personagens e inimigos (além de uns poucos ob-
jetos), mas o cenario mesmo & permanente. Mas
ha também fundos de cenarios que sao imagens
paradas (a Death Mountain vista do campo de Hyru-

le, por exemplo, € um bitmap), mas geralmente sao
de boa gqualidade, como o céu, que até se movi-
menta. Tambem contrariando uma grande maioria
dos jogos de N64, poucos objetos sao sprites 2D.
Ate as arvores sao construidas em 3D (ao contra-
rio das de Mario 64). Apenas os itens que os inimi-
gos deixam e raros outros objetos sao construidos
com sprites.

Mas nem todos os cenarios sao poligonais
em Zelda. Ha tam-gp =
bem os graficos pre-
texturizados. Ny
Mesmo, como ague- f&
les de Resident Evil, |

Fantasy VII. Sl
ocorre quando vocé Hé"On i
entra em casas, barracas ou coisas do genero, e
também em alguns cenarios a céu aberto (como
do lado de fora do Templo do Tempo). Neste caso,
geralmente vocé tem uma visao de cima (que faz
lembrar bastante Final Fantasy VIl) que também
pode ser alternada por uma visao lateral (com o
botao CA).

SOM
No quesito “musicas”, Zelda pode decep-
cionar um pouco no inicio, pois, por incrivel que
pareca, nao ha o tema principal da série, nem na
AT g apresentacao e nem
Sl no jogo. Mesmo as-
sim, ha algumas mu-
sicas ja conhecidas,
. |mas sao poucas. A
O ‘ﬁ grande maioria das

. |[composigoes sao
: Jd mesmo ineditas. Ape-
sar disso, o clima musical ja conhecido da série foi
mantido. Algumas das musicas sao realmente muito
bonitas e impressionantes (principalmente se le-
varmos em consideracao que o game e em cartu-
cho, portanto as musicas sao PCM). Isso porque
todas elas sao compostas e supervisionadas por
Koji Kondo, o mesmo dos jogos anteriores.

Mas o foco sonoro de Zelda nao esta nas
musicas, e sim nos efeitos sonoros. A quantidade
e a qualidade deles & de se admirar. Cada local
possul seus proprios efeitos sonoros caracteristi-
cos, passando uma ambientacao perfeita. Coisas
que vao desde barulho de vento soprando e chuva
caindo, até galinhas cacarejando, lobos uivando
ao longe e barulho de grilos, passando por outros
maravilhosos sons da natureza, como a agua cor-
rendo ou uma majestosa cachoeira. A profundida-
de do som também é impressionante, mesmo sem
ver um morcego, por exemplo, voce pode perce-
ber se ele esta longe ou perto pelo barulho do seu
bater de asas. Isso € ainda mais notavel gracas a
tecnologia Surround adotada pela Nintendo. Com
ISso, 0 som e dividido em 4 canais (esquerdo e
direito para traseiro e dianteiro) e, se voceé ligar
seu console em um aparelho que tenha o recurso
Surround (4 caixas de som, no minimo), vocé ain-
da pode perceber se algo esta fazendo som na
direita, na esquerda, atras ou na frente.

Uma atracao sonora é a propria Ocarina.
Com ela. além das
musicas que voce
aprende e Link toca
automaticamente &8
ap6s voce fazer as
primeiras notas, se
voce tiver algum co-
nhecimento musical,
voce pode tocar qualquer musica do jogo (ou outra
que vocé conheca). O layout dos botoes para rea-
lizacao das notas esta disposto de forma a simular
a propria Ocarina. E alem das notas que vocé pode
tocar, ainda & possivel fazer distorcao usando o
Analog Stick.

O jogo ainda conta com uma serie de vo-
zes diferentes. Mas e claro que nao sao conversa-
¢oes e sim apenas algumas palavras, gritos, gru-
nhidos e sussurros que limitam-se a passar um
efeito de ambientacao. Alguns exemplos sao os
avisos sonoros de Navi, os varios tipos de gritos
que Link da e alguns sons que outros personagens

emitem. |
O SUCESSO

Com tudo isso. é claro que The Legend of
Zelda: Ocarina of Time nao poderia deixar de ser
um estrondo em todos os sentidos. So para se ter
uma ideia, a revista japonesa Weekly Famitsu, uma
das mais conceituadas do mundo (no mercado
desde 86), tem um sistema de avaliagcao em que
quatro avaliadores dao sua nota para o jogo (uma
nota geral, nao dividida em graficos, som, etc.) e,
com Zelda, pela primeira vez na historia da revis-
ta, as quatro notas foram maximas, quatro notas
10 (o record anterior era de Zelda do Super NES.
em 92, com trés notas 10 e um 9).

Os numeros nao mentem, entao veja este
sucesso expressado por numeros. No Japao, nos
dois primeiros dias de venda, foram vendidas
433.623 copias (contra 316.000 de Metal Gear
Solid, por exemplo, que € um dos maiores hits do
Playstation, com um numero de consoles vendi-
dos muito maior que o N64 no Japao). Ja nos Sta-
tes, onde a base instalada (numero de consoles
vendidos) & muito maior, s6 nas duas primeiras
semanas, 0 jogo ja vendeu mais de um milhao de
copias. E a meta da Nintendo € vender 5 milhoes
de cdpias mundialmente até o Natal, tornando Zel-
da o jogo mais vendido do ano (e olha que ele so
sera vendido pelos ultimos 41 dias do ano).

O sucesso tambem impulsionou as ven-
das de consoles N64, pois muita gente estava com-
prando o video game apenas para jogar Zelda. No
Japao, onde a situacao do N64 e mais delicada, a
venda de consoles na semana de 16 a 22/11 (la, o
game foi lancado dia 21/11) chegou a 35.419 uni-
dades, contra apenas 17.374 de Playstations ven-
didos. Dominando 41,3% das vendas de console
naquela semana, uma media dez vezes superior
as semanas anteriores.

| RATEGIA,
TEMY?

Tem sim senhor. Claro que nao podia fal-
tar “aquela” estratégia completa da Gamers para
Zelda do N64. Ainda mais que o jogo é tao dificil
para terminar. Se bem que € muito mais gostoso
vocé mesmo descobrir as coisas em Zelda. E bem
mais gratificante e emocionante voceé ficar procu-
rando um item por horas e horas e depois conse-
guir acha-lo. Mesmo assim, vocé vai poder confe-
rir 0s passos para se chegar ao final dessa mara-
vilhosa aventura.
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NINIENDO 6A

Velocidade € o que nao falta para o console da
Nintendo, trazendo desta vez a continuacao do super game
de corrida de motos futuristas. As corridas continuam as
mesmas, mesclandn um pouco dn estilo Mario Kart, usando
e abusando de armas e
acessorios para retardar seus ad-
versarios. Os graficos do game estao
bons (um pouco melhor que antes), de-
cepcionando apenas em certos pontos,
onde ha muita presen¢a de elementos
em 2D (de longe parece bonito, mas quan-
do chega perto, tira o charme do game).
: : : Durante as poses de vitoria, seu persona-
gem flc:a cﬂmemnrandn (outro ponto decepcionante, pois se vocé prestar
bastante atencao nos bracos dele, vai parecer papel se dobrando. Mas
tudo bem ate este ponto, o que importa mesmo é a diversao...). Os efeitos
de luz sao bnnims mas bem que poderiam ficar melhnrea Mas nem por isso

A do em muita coisa,
A | como por exemplo, pas- ™}
2y sando por dentro de
| tuneis, areas escure-
cidas etc., fica uma ’
verdadeira graca! Falando
em tuneis, estes sao uma verdadeira
loucura em determinados pontos de cer-
tas pistas, deixando vocé num verdadeiro
turbilhao! A rotacao durante os tuneis sao uma verdadeira loucura, e vai
ficar uma pergunta no ar: “onde estara o chao no fim do tunel?” Vocé nao
cai da moto nem nada do género, mas se nao chegar pelo menos na
terceira posicao, a coisa nao vai ficar muito boa.

Apenas duas coisas nao sao muito boas, chegando a prejudicar
muito durante as corridas, uma € a rotagcao dos cenarios (que chega a
complicar bastante depois de subidas) e a outra é o mapa, algo fundamen-
tal para games de corrida. A rotagao dos cenarios é loucura total, e chega
até a ser divertido, mas em pistas que apresentam grandes subidas fica
tudo complicado e prejudicial ao seu desempenho (ja imaginou vocé em
primeirao, se achando o maximo e de repente, no final de uma subida, ter
uma curva quebrada e vocé nao conseguir virar a tempo? O resultado é
voceé perder nao so a primeira posicao
como perder varias posicoes, tudo isso
porgue os cenarios sao muito confusos),
.. chegando até mesmo a nao se qualificar
{  por um simples erro que ocasionou uma
batida sem muitas chances de ser evita-
da. Os cenarios sao super coloridos e
w07 L ¥ bonitos, retratando algo bem futurista
L“'-::_'f., i e I RIS mesmo, mas com rotacoes inesperadas,

SR — ~ nao fica facil de dar cabo da pista. Uma
coisa que vai incomodar bastante também e quando vocé esta em altas
velocidades (em torno de uns 756 km por hora), uma simples e inocente
batida pode resultar na perda de sua moto, as vezes por causa dos bugs
existentes no proprio game, como poder atravessar paredes ou mesmo as
pistas e ter que comecar novamente uma corrida. Outra critica que o game
merece levar é sobre os mapas, algo praticamente necessario em
games do género (principalmente nos que apresentam muita
complicacao nos cenarios). Eles sao apenas linhas retas no
canto direito da tela, nao dando para se orientar por ele quando
estiver chegando em curvas .. | e
muito quebradas ou ruas dividi- =
das. Ta certo que em alguns
games de corridas, nao so para
consoles caseiros como alguns
arcades, nao apresentam |
mapa, mas neste game seria
algo obrigatério. h

Mudando da aguapara |
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L....mostrar espelho (visao traseira)
R...auxilia a fazer curvas com facilidade

| 0 vinho, coisa que nao falta neste game é competitividade,
tanto contra o computador como tirar uns rachas com os
~ ¢ | camaradas. O jogo permite que quatro jogadores corram Ssi-
| multaneamente (pelo menos assim ninguém fica brigando
# | para jogar ou ameacando desligar o console porque nao
| aglientou perder...), mas vai pintar mais um pequeno proble-
minha com as varias cores divididas na tela, um verdadeiro
arco-iris na sua TV. E nessas horas que se precisa de uma
televisao bem grande, mas isso € um caso a parte.

A jogabilidade e excelente e precisa, dando respnstas rapidas e

7l necessarias quando se precisa. O arsenal de armas ¢ simples e eficiente,

B, COM misseis teleguiados, bombas de impacto, rajadas super poten-
B, [es de raios ou mesmo van{:-s

V' das variadas armas que |
vocé pode pegar, sua super
moto conta ainda com seus pro-
. prios tiros,“podendo carregé-los &
' '..'_".:-' para um dano maior ao inimigo ou ‘Q |
“mesmo destrui-lo. De resto, basta ©~ h
chamar uns camaradas e competir para . ;
ver quem e o melhor dos melhores.

As duas barras do lado esquerdo da tela,

sendo que a de cima representa a resisténj

cia da moto e a de baixo representa a quan-

tidade de energia que vocé pode gasta Y
quando estiver atirando, devem sempre fi} Vi
car cheias. Toda vez que finalizar uma vol ] 1:"

ta, suba pelas rampas para chegar na parie'

luminosa e encher as barras, ou ja era a] é} S
recarga e a moto pode ir pro saco! S '

1 As poses de vitoria sao fraquinhas e tiram
W um pouco do charme do game, sem contar
J alguns bugs (defeitinhos) presentes duran-
I te as corridas, como poder atravessar o
\ rhﬁﬂ chao quando estiver em alta velocidade, ou
B ver as gaivotas entrarem pelo chao. Mas na
N pose de vitéria, o brago do personagem é

) N de papel!
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\Velocidade e diversao, sao . |
lcoisas que vocé encontra de \

'montao neste game, assim

icomo a jogabilidade excelen-

ilcos, sao bem chamativos e
lenvolvern bem as motos e os g
icenarios). O game e surpre-§
lendente em termos de
competitividade, tanto jogan- |
'do contra o computador quan- S
to jogando com trés camara- |
das simultaneamente. As armas'
;ajudam no desafio, exigindofg
imais e mais dos jogadores. Ga-§
Irantia de muita diverséo!

usar nitro

jogar item fora




Surge a terceira versao de Wipeout, desta vez o sorteado foi o
N64. Um game bem conhecido, devido a sua sensibilidade na hora dos
comandos e habilidade para poder fazer os circuitos com a mais intensa
e extrema precisao. A dificuldade nos comandos ainda é constante,
sendo bem exigente na hora das curvas, a menor batida pode tira-lo da
primeira posicao (algo que muitos querem em games de corrida, mas
sao poucos os que conseguem tal objetivo). Este game fora langado
para Playstation em meados de 96, chamando muita aten- s
s . ; O:=20).-
¢ao pelos graficos super bonitos (textura de alto nivel,
detalhada, colorida e com boa resolugéo) e altissima velo-
cidade. A primeira versao acaba pintando também para o
Sega Saturn, nao trazendo nada de inovador. Logo depois
pinta a segunda versao de Wipeout, Wipeout XL, trazendo
algumas inovacoes nos graficos e nos veiculos
antigravitacionais. Focando mais desafio, nao sofrendo
muitas alteragoes nos comandos e principalmente na sensibilidade. A
jogabilidade exigia muita atencao e pen’cia nnde 0 jngadﬂrtinha de

letra).

Agora vamos jogar tudo isso de lado e sim comentar -
sobre a versao 64, que trouxe alguns elementos bem inovado- /
res, como uma nova arma que faz uma ondulagao no chao /
para tirar os inimigus de aqﬁn OU Mesmo da sua reta (os cara

para nao se perder. O game em si nao
mudou muita coisa em relagao as outras
versoes, apenas foi um pouco melhora-
da, apresentando perdas e danos, ga-
nhandn em diversao (e bota diver-

apresentando bnns efeitos visuais, mas com a cﬂnstru-
¢ao de cenario visivel demais (chega a apresentar o mes-
mo problema clipping de F-Zero X, a construgao de cena-
rio é feita em alguns lugares, deixando certos buracos).
As armas foram um pouco mais mcrementadas em

L HEO N = miAh =Ty

0. AN 1SS

L L )

Bt KL o0 AR et M0~ (- (=11 Tz e

B e e e usar itens
) S e S s Sy s ....... Visao em 12 pessoa
R......ccoeieiiiiviieevvieeeeee.n@uxilia a virar para a direita

s ansnasen i auXlliaa viracparaa esquerd‘a)

les, s6 nao fique olhando o jogo do outro

NINTENDO 64
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quase todos os aspectos, apresentando também novidades. O ponto
forte deste game & mesmo a possibilidade de tentar superar a todos os
obstaculos e desafios, como correr contra vocé mesmo
no Time Trial, tentando quebrar o seu melhor tempo (cor-
rendo contra uma copia de seu veiculo). A jogabilidade
ainda € a mesma, sempre muito exigente quando pinta
curvas mais do que quebradas e ferradonas, mas fica
facil “tentar” fazé-las com o auxilio do botdo R ou Z pres-
sionado (facilitando a precisao na hora das viradas
cabulosas), ou tentar pegar o Auto-Pilot, que vai controlar
sua magquina (como proprio nome diz) automaticamente por alguns se-
gundos. Certos pontos do game ficaram similares as outras versoes,
rnas 0 que chega a prejudicar o game € a escolha da op¢ao certa para
poder jogar e avancgar conforme for ganhando. De vez em quan-

5 do chega a enjoar jogar tantas vezes na mesma pista,
tendo como objetivo ganhar evitando batidas violentas
_ / nas paredes e veiculos. A dificuldade € muito elevada e a
b / diversao é 6tima (mas poderia ser um pouquinho melhor).

¥ Resumindo, o game ficou bem simples e sem muitos deta-
/ lnes, mas bem que o game poderia ter saido um pouco
Y melhor (na parte grafica). De resto, é diversao mais que
garantida para quem curte ve-
locidade e adora fazer o impos-
sivel (se bem que nado ha
nada impossivel neste
game, é apenas dificil).
Game obrigatério pra |
quem se garante!

WIPEOUT 64

MIDWAY ND

CORRIDA 1 A4JOGADORES

Novas armas e boa jogabili-
dade, sempre exigindo o ma-
ximo do jogador, proporcionan-
do muita diversao

Muita adrenalina e emocao
em cada corrida

~ Caso corra rapido demais,

¢ € possivel atravessar a pare-
de (erro do game) e explodir o
veiculo
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PLAYSTATION

| ‘dar uma volta desgracada antes de
- partir para cima de voce, pois eles | g1
-'I‘i_'_‘{' ) _ﬂwam surgir de qualquer lugar que

'-.-cundaﬂ Uma das melhores adapta- | R2 ................
-:...I‘.! ﬁesialtas nos felinos foram os ata-
~ gues em bandos, armando um cerco

"J

A aventura nao para por ai, uma das sequéncias mais espera-

das chega com tudo, anuvadnr em todos os sentidos. Lara Croft esta
o - ' pronta para a sua mais nova aventura

\ ao redor do mundo, encarando 0S
maiores perigos de sua vida para jun-
tar guatro pedacos de um meteoro gue
caiu na terra ha seculos. Tal meteoro
\l continha quatro estranhas pequenas

il 1'-Ilu|-

.ﬁgu ras de funnatus drferentes e estas figuras se espalharam em quatro

cantos do mundo. Lara esta atras de um destes pedacos, localizado na
India. Ela nem mesmo sabe da importancia ou dos poderes que os
guatro artefatos (que aparentemente tém a capacidade de alterar e
multiplicar genes) podem fornecer.

Pelo fato do game ser de aventura, muitos devem ter pensado

| =qﬂe seria igual a versao anterior, trazendo enredos iguais ou mesmo
uma ligacao. Mas as coisas nao sao bem

assim, a Eidos inovou bastante o game,
chegando a ser melhor que as duas ver-
soes anteriores juntas (se bem que o game
e praticamente uma mistura das duas ver- |
soes, juntamente com algumas inovacoes e novos elementus}

O arsenal de armas de Lara esta mais incrementado, trazendo
armas ja conhecidas desde a primeira aventura, como a Shotgun, as
Uzis ou mesmo as suas inseparaveis pistolas. Da segunda aventura,

} bei ek Skl
LTy

\ .~ Desert Eagle, que pode derrubar uma

g arma e tao poderosa que Lara usa as

i e duas maos para segura-la), aMi6 e

substituida pela MP5, um rifle automatico militar que causa

altos danos, capaz de derrubar varios elementos juntos

em poucos segundos. Vocé tambem conta comuma

Rocket Launcher, que explode qual- — —

quer individuo com apenas um tiro. O ani cos

melhor de tudo nestas armas foram | ... pular

0S pequenos ajustes feitos nogame, = & .eiiea......e.. @gQarrar, empur-

como a fumaca que saido canodas = far, DEﬁdeEI'

armas, dando um efeito mais realista. SRR Sacar armas
Diferente dos outrosTombs; = == -sseeee £5cees rolar

0s inimigos estdo mais espertos, com L1 e olhar, explorar o

a inteligéncia artificial bem melhor. Pelo oS

ienos agora o8 felinos nao vao mais || g £ 2 2Xafy andar de qualioien-
e trar em aberturas pequenas e

passagens)

o e

de lado (ponha para os lados en-
quanto estiver se mexendo)

. correr (pressio-
ne o botao enquanto estiver an-
dando normalmente)

............ abrir menu prin-
cipal (cologue para baixa, para
acessar 0 submenu de ajuste e
Luad Game]

ente vegetacao densa ou es-

palacima de vocé em diferentes di-
- recoes (quando em campo muito

abertn}
Existem novos inimigos ani-
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wae voltam a Arpoon Gun e a Grenade
- Launcher. As novas armas sao a

"= pessoa com apenas um tinico tiro (a

COMAND DS

X+ R1 ieviereren. plantarbananeira | | JOGABIL IDﬂ DE 4.7

nasslit i ORIGIN 'L—~'lD!lin ST
+R1........... mergulhar

B . | S mergulho bai- DJWRS&D ARy | il

O™+ S TS —

B1 + ... acender flare

Rl 2 .. derrapada™**

gar. Sem soltar o botao

.................. caminhar, andar

e durante o mergulho (comando aci-
do e fique apertando

correr, apertando
queno mergulho.
Nota****: saia correndo (R2) e depois
aperte L2 para dar uma derrapada.

% ' ; ~ae Mais também, como cobras do deserto ou de
e ® vegetacao. Elas ndo vao atras de voce, mas
pudem dar o bote quando a aproximacao for
A® imediata de sua parte (quando vocé sai cor-
™ rendo e esbarra em uma delas). O esquema
para nao levar um picada delas € sempre
andar com Flares em lugares escuros (&, 0s
Flares estao de volta também) para nao dar de cara com os répteis
saltitantes venenosos ou ter todo cuidado ao se mover. As aves tam-
bem voltam, e elas sao mais taticas.na
hora dos ataques, escondendo-se da sua
visao por tras de pedras ou vindo por bai-

X0 de voceé (se estiver em plataformaou ' =
em cima de montanhas) paranaoseral- *= 33
vejada, mas ainda assim elas nao sao um ray
grande problema. Um dos inimigos mais 7 o AT
bestas que vocé encontra no game sao o
0s chimpanzeés, que atacam no soco (mas os coitados sao tao peque-
nos que o dano causado por eles nao pode ser comparado a nada),
seres estranhos como repteis que cospem liguidos venenosos estao
presentes também, assim como as piranhas que, desta vez, atacam
em cardumes.

Sangue, o game sempre teve, desde a primeira aventura, mas
na segunda aventura onde haviam os ataques
dos tubardes e moreias, faltava sangue den-
tro d'agua; mas isso tambem foi corrigido em
TR lll, onde o menor machucado (por pira-
nhas), deixa muito sangue se misturando com
a agua. Mas as coisas nao param por ai nao,

- 0 game nao vai apresentar apenas o inimigo
bicho, mas também os seres humanos (que nao ganharam tanta inteli-
géncia assim, mas melhoraram um pouco em relacaoao TR II). Vocé vai
encontrar muitos homens (claro que no termo geral, homens e mulhe-
res), sendo alguns muito estupidos ou de inteligencia bem elevada (algo
comparado a Natla de TR |, que fazia varias escapadas antes de atacar
na batalha final). Logicamente havera também pessoas
que ajudam no desenrolar da aven-
tura, servindo de guias ou mesmo
dando conselhos.

T

-
& | PlayStation
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Nota*: fique pendurado em algum lu-
, pressione

R1 e cologue para ¢ima.

Nota**: pule ( ') de algum lugar com
R1 pressionado, Para fazer um mergu-
lho olimpico, pule de um lugar bem alto

ma), mantenha apenas R1 pressiona-

Nota***: ande e pressione RZ2 para
para dar um pe-




As viagens pelo mundo ainda continuam, mas desta vez, vocé
vai poder escolher o proximo ponto do globo terrestre, no qual pretende
explorar (excetuando o ponto de partida).

Voceé vai poder escolher entre as ilhas no sul do Pacifico (onde
o clima tropical e a beleza dos cenarios enchem os olhos, passando por
cavernas e lugares sombrios cheios de ar-
madilhas), Nevada (no meio de um deserto >
traicoeiro onde cobras podem estar em qual-
qguer lugar) ou em Londres (onde o clima som-
brio da escuridao serve de protecao para 0s
iminentes perigos que podem surgir). T

Uma das partes que vai elevar a . Nevads -
adrenalina dos jogadores e jogadoras e a cidade de Londres, onde Lara
cﬂmE{;a em cima dos telhados, trajando roupas pretas (e bem

el i coladinhas), enfrentando gangues nas estacoes

do metrd ou mesmo correr o risco de ser atro-
" pelada pelo metrd (nao, vocé nao leu errado, ela
= pode morrer atropelada), além de sair no tiro e

* na porrada com um atirador de elite nos telha-

| *ﬁ dos e subir até o topo de um prédio em busca de
um dos arteiatus que se encontra em poder de uma mulher.

Nos demais lugares, como em Nevada, a mina chega a ser
presa. Dentro da prisao, vocé pode fugir do guarda que vai escoltar
voceé na porrada (se ficar parado), provocando uma pequena fuga em
massa com 0s outros presos, que esmurram o guarda; também poden-
do explorar atao falada Area 51... No Sul do Pacifico, vocé vai encontrar
homens de uma velha tribo que querem impedir a entrada da gata. Fora
muitos outros detalhes, vocé vai parar nas gélidas planicies da Antartida
entre outras surpresinhas que cabem a voceé 1 «
descoabrir. SRR

NFXT ADVENTIRK
.,}

Na fase Coastal Village (Sul do Pacifico), a pai- [
sagem é muito bonita. Vocé pode nadar entre o

cardume de peixes para procurar uma chave
que vai servir para abrir a passagem secreta
dentro da cabana, na praia.

Sem duvida o game ganhou muita dificuldade, exigindo o maxi-
mo de atencao para cada novo ponto que avanca. Podem haver frestas
OuU passagens secretas, ocultadas por arbustos ou abaixo do solo.
Cavernas e passagens subterraneas ganharam muito mais definicao,
juntamente com os efeitos de luz feitos pela iluminagao dos flares quan-
do acesos. As cavernas estao bem mais sombrias e sinistras, ocultan-
do grandes perigos, armadilhas e pegadinhas novas. Como exemplo,
ha o labirinto da quarta tela da india, onde vocé vaga por um verdadeiro
labirinto cheio de caminhos alternativos com armadilhas diferentes.

Apesar de nao mostrar muitos estagios (visualmente no mapa
mundi), voce vai se acabar de tanto procurar cada secret nas fases.
Alguns secrets estao quase impossiveis de serem encontrados, as
vezes obrigando-o a voltar a fase inteira para poder pega-lo, ou mesmo
arriscar a vida. O melhor nisso tudo & que os secrets por cada fase sao
indefinidos, isso quer dizer que nao vai mais ter aquela frescura de
encontrar trés por cada fase. Agora algumas fases podem ter cinco,
seis ou as vezes nenhum, abrindo mais campo para a diversao e nao
para a obrigacao de encontra-los.

Encontrando todos os secrets, voce vai pode explorar uma
nova fase, assim também como poder brincar de corrida de moto no
quintal da peguena mansao de Lara. Para se completar um fase, serao
necessarios uns 30 minutos (se vocé nao ficar vasculhando as coisas)
ou mais de uma hora (se decidir procurar tudo e nao morrer). Para
aumentar o desafio, a Eidos mesclou o0 esquema de save game das
outras duas versoes. No TR |, vocé era obrigado a encontrar cristais e
salvar naquele momento, isto &, se nao estivesse com paciéncia para
voltar depois de concluir boa parte da fase. No TR Il bastava abrir o

passaporte (dentro do submenu) e escolher a opcao save game. Agora

voceé vai ter de encontrar os cristais, mas nao sendo obrigado a salvar

no momento, pois eles podem ser armazenados e transportados com
Lara. Desta forma voceé vai ter o esquema dos dois games anteriores,
encontrar os cristais e salvar onde e quando quiser.

O melhor de tudo isso € que se vocé morrer, voceé volta do ponto
onde salvou (s6 nao cometa o vacilo de salvar quando estiver caindo
para a morte ou indo para um lugar sem saida ou retorno). Todos 0s
saves podem ficam em um unico bloco do seu Memory Card. Além dos
saves, voce pode conferir o desenrolar da historia, escolhendo a opgao
“So Far”, que vai aparecer depois que vocé desliga o video game (claro
gue, avancando umas duas fases ou mais fases para ver os dialogos e
acontecimentos).

As viagens podem ser bem agradaveis ou desafiadoras quando
se anda com algum outro meio de transporte. A Eidos nao economizou
criatividade, encaixando cinco novos meios para se mover, sendo uns
bem rapidos e divertidos. Lara agora podera andar numa moto de quatro
rodas, o esqui motarizado (do game anterior), caiaque (uma espécie de
canoa com lugar para uma pessoa, para quem nao sabe), barco mini-
cart, propulsor aquatico. Enfrentando os maiores desafios no solo ou
aquaticos, um show de emor;aes para ninguém botar defeito.

A casa de Lara € o melhor ponto para se treinar (vocé nao deve estar com
os mesmo reflexos de antigamente). A mansao de Lara esta maior e mais
bonita, apresentando alguns segredinhos como chaves ocultas. O gina-
sio da sala de treino no andar de baixo ficou bem mais complexo, com §
mais apetrechos que vao ajuda-lo a treinar. O legal tambem é que vocé
pode escutar musica na casa da mina, basta chegar na sala com apare-
lhagem de som (se bem que ha mais de um aparelho) e acionar o switch.
Os efeitos de luz e transparéncia ficaram muito bons, s6 nao invente de
entrar dentro da lareira, ou vai virar churrasco.

“‘ "‘5"!’3

No pequenn jardlm da mansao de Lara ha um campo de tremo Dnde voce
pode testar suas habilidades, com direito a registro do tempo que vocé
leva para concluir todo o percurso. Vocé vai usar de todas as habilidades
da mina, corrida, subir paredes, andar pendurado em tetos... etc., o
melhor ainda é que ha o mordomo dela que serve como alvo. No final do
caminho de obstaculos, vocé ainda vai ter de acabar com os alvos na
base do tiro, nao avance demais ou ja era os alvos. Evite atirar no mordomo,
ele serve para atrapalhar (caso atire nele, ele se protege usando a ban-
deja). Caso queira ir embora, siga para o portao e abra-o.

De certa forma, 0s graficos chegam a agradar, mas ainda assim
ficaram devendo bastante. Nao saiu aquilo que falaram tanto de graficos
em alta resolucao (isso so fica valido para a versao de PC, onde 0s
corpo de Lara esta completamente arredondado e bem mais definido,
um verdadeiro espetaculo). Para falar a verdade, voce vai logo notar
gue os graficos saoe @s do game anterior, sofrendo algumas alteragcées
quando a personagem esta de frente para a tela (onde vocé perce-
be todas as curvas de Lara). Os cenarios mesclan-se bastante
com 0s itens, deixando-o0s quase invisiveis. O cabelo de Lara tam-
bem ficou estranho, podendo atravessar o pescoco da mina ou a
mexer-se até demais. Ela tambem esconde itens maiores que sua
mochila (espadas gigantes ou mesmo levar uma porrada de
itens como seU arsenal) e coisinhas manjadas.

Apesar destas mentiras, 0 game € obrigatorio para
guem nao abre mao de uma boa aventura.

b=
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Ca estamos para mais uma parte de
nossa conhecida estratégia de Parasite Eve,
o Cinematic RPG da Square para Playstati-
on. Nesta edicao abrangemos o terceiro dia
da aventura de Aya do inicio ao fim. Neste,
voce ficara surpreso com novas revelacoes,
ao mesmo tempo que estara intrigado por
mistérios que
surgirao. Pra
voce que esta jo-
gando a versao
japonesa, nao se
esqueca de ter
sempre a mao a
Gamers 31, pois
nela estao todas
as tabelas com
traducoes e bla-
bla-blas. Vamos
entao a estrate-

g ~ #
DIA 3: : ?|
SELECAO

—=—10Obs.: a traducao mais
correta de ;% € “Selecao

Natural”.

selecao. [Do lat.
selectione.] S. f. 1. Ato ou
efeito de selecionar;

escolha fundamentada. (...)
¢ (...) Selecao natural. Biol. Sobrevivéncia das
variedades animais e vegetais mais adaptaveis, com
0 sacrificio das menos aptas, que terminam
desaparecendo.

HOLANDA FERREIRA, Aurélio Buarque de

Novo Dicionario da Lingua Portuguesa . 2* Edicao
(revista e ampliada) . Rio de Janeiro . Editora Nova
Fronteira Limitada . 1986 .

40 -

STA GAN

Recapitulando: apos
uma batalha com Eve,
Aya, atordoada, acorda
em um lugar desconhe-
cido e acaba descobrin-
do que um tal de Kunihi-
ko esta tomando conta
dela. Kunihiko e um ci-
entista japonés que veio
a Manhattan para saber
mais sobre o incidente
envolvendo mitocondri-
as, pois ele presenciou
algo parecido no Japao.
Aya esta confusa e com
uma crise de identidade,
nao sabendo mais o que
e capaz de fazer e te-
mendo que possa ma-
chucar pessoas inocen-
tes. Isso porque ela € a
unica nao afetada pelos
poderes de Eve, pen-
sando assim, ter um
monstro como ela imi-
nente dentro de si mes-
ma. Voltando a estrate-
gia: quando Aya levan-
tar-se de manha, abra o
bau com Bullets +30 e
saia da sala.

Ao sair, Aya encontra
Maeda cochilando, que
por sinal ficou ali a noite
Inteira guardando o sono
dela. Daniel chega com
a viatura e fala para Aya
se apressar que ainda

ha muito o que fazer,
mas ele sugere que an-
tes ela passe na loja de
armas que tem ali perti-
nho. Assim sendo, siga
para a direita na direcao
da loja de armas. A loja
esta trancada, mas Da-
niel consegue resolver
com 0 seu “jeitinho” de
entrar.

g g BRI
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Dentro da loja de armas,
vocé vai encontrar al-
guns itens. A esquerda
da prateleira de armas
inferior vocé encontra
um bau com Tool, mais
a direita, no canto inferi-
or da sala, outro bau
com Bullets +1, ja no bau
atras de Daniel ha um
Range +1. Na parte su-
perior da loja, bem no
centro, voce vera dois
quadros, um vermelho e
um verde. No quadro da
direita, o verde, vocé
encontra a Machine Gun
M11 e no quadro es-
querdo, o vermelho, esta
o Club 2. Mais a esquer-
da dos quadros ha um
outro bau com Bullets
+15. Depois de pegar
tudo iIsso, saia da loja de
armas e siga para.a di-
reita de onde Daniel es-
tacionou o carro para en-
contrar a farmacia, como
Maeda havia dito.

Entrando na farmacia,
voceé encontrara um bau
no corredor esquerdo
contendo uma Revive
Medicine e outro no topo
do corredor central com
uma Recovery Drug 2.
No topo da sala, a es-
querda, ha uma porta.
Abra-a e vocé encontra-
ra uma subsala com
mais dois baus, um com
Tool e outro com CR
Evade +1.

Entre pela porta diantei-
ra direita do carro e siga
para o Museum. Maeda
procura por um lugar
com um centro de pes-
quisas, para fazer um
experimento que, diz
ele, pode ser relevante.
Aya sugere o laboratorio
do doutor Clamp no Mu-
seu, pois la ha bastante
equipamento. Daniel,
relutante, diz para ir a
qualquer lugar menos la.
Aya o tranquiliza que,
com o toque de recolher,
Clamp ja deve estar bem
longe da cidade. E com
ISSO 0s trés seguem para
o tal laboratorio.

- L
"___-I'
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Maeda fica empolgado
com a quantidade de
equipamentos do pe-
queno  laboratorio.
Quando Daniel pergun-
ta, Maeda revela o que
ele quer testar. Cami-
nhando na direcao do
microscopio, Kunihiko
diz que conseguiu extrair
uma substancia gelati-
nosa da roupa de Aya
(nao, nao € aquela man-
cha de um certo vestido
que deu o que falar, e
ainda esta dando, sem
malicia) que parece con-
ter celulas de Eve. Ele
lembra ainda que, no ni-
vel celular, o poder dela
nao pode ser tao gran-
de quanto o que ela tem
em seu corpo inteiro.
Entao, misturando uma
amostra de seu sangue
a substancia gelatinosa,
Maeda verifica estas ce-
lulas no microscopio e
confirma o que ele ja
desconfiava. Aya per-
gunta o que se passa e
Maeda diz para que ela
veja com 0S proprios
olhos.



As mitocondrias Eve
logo flutuam em direcao
ao nucleo da célula e o
domina sem resisténcia
alguma. Assim acontece
com todas a outras ce-
lulas, e e desta maneira
gue Eve consegue 0
controle sobre os seres.
Maeda explica que mito-
condrias comuns nunca
teriam o poder de con-
trolar o nucleo, mas que
as mitocondrias de Eve
sofreram um processo
evolucionario tao grande
que concedeu este po-
der a elas

Maeda explica que, nor-
malmente, as mitocon-
drias necessitam de oxi-
génio quando elas ge-
ram a energia chamada
ATP e que este oxigenio
e buscado no nucleo.
Sem a reserva de ener-
gia gerada pelas mito-
condrias, o nucleo nao
pode funcionar. E desta
maneira as duas orga-
nelas ajudam-se simul-
taneamente. Mas neste
caso, parece que Eve
adquiriu o poder de re-
verter esta relacao sim-
bionte, por evolucao ou
mesmo mutacao. Kunihi-
KO segue dizendo que
mesmo Com uma peque-
na quantidade de celu-
las ela ja tem um certo
poder, imagine com 0O
seu corpo inteiro. Aya,
num Impulso curioso,
pede para Maeda testar
as celulas dela, pois ela
quer saber porque € a
unica com poder para
enfrentar Eve. Kunihiko
entao tira uma amostra
de sangue de Aya e fica
surpreendido com o re-
sultado do teste.

O nucleo das ceéelulas de
Aya parece ser diferen-
te. Quando as mitocon-
drias de kEve tentar do-
minar o nucleo, este, por
alguma razao, oferece
resisténcia e elimina to-
das as mitocondrias.
Maeda conclui que as
mitocondrias de Aya es-
tao gerando mais ener-
gia para o nucleo de
suas celulas, como se
elas tivessem protegen-
do o nucleo das mitocon-
drias de kEve. Daniel per-
gunta porque as celulas
de Aya tém este poder.

Maeda cita a teoria do
“Gene Egoista” de Ri-
chard Dawkins que diz
gue "0s genes agem de
uma maneira para pre-
servar e garantir a sobre-
vivencia das especies’.
Levando isso em consi-
deracao, ele chega a
conclusao de que Eve
esta tentando destruir
todas as mitocondrias
exceto as dela mesma.
Em resposta a isso, as
mitocdndrias de Aya de-
senvolveram o poder de
se rebelar. Daniel per-
gunta por que so Aya
tem este poder. Kunihi-
ko apenas enrola e diz
gue isto parece sequir a
ordem natural das col-
sas, mas ele nao sabe
bem porque. Neste mo-

mento entra alguém na
sala surpreendendo-o0s.

o ll-,u';uf.
ok NP W R Y

| 38
E o Doutor Clamp, que
entra no laboratoério di-
zendo “O que voces es-
tao fazendo no meu la-
boratorio?! Isto e inva-
sao!”. Daniel, surpreso,
pergunta “Por que voce
nao saiu da cidade ain-
da?!”. Clamp, de imedi-
ato, rebate “"Eu estou
perguntando por que
vocés estao no meu la-
boratorio...!!". Daniel fica
embaracado e Aya ten-
ta consertar tudo, dizen-
do que recebeu ordens
para evacuar a cidade e
que Clamp deveria ter
obedecido o toque de
recolher. Hans Clamp
diz que os policiais € que
estao corrompendo esta
bela cidade. Maeda ten-
ta se desculpar, dizendo
que fol o culpado pois
ele e que pediu aos dois
gue o levassem ate o la-
boratorio, e que ele € um
cientista do Japao. O
doutor percebe que ha

algo em seu microscopio
eletronico e verifica.

Ele parece ficar surpre-
SO0 com o conteudo e
pergunta onde Maeda
conseguiu esta amostra.
O cientista apenas enro-
la e diz que nao sabe.
Hans pergunta se Mae-
da esta achando que ele
e um idiota, e resolve
perguntar para a oficial
Brea. Entao ele comeca
a fazer uma serie de per-
guntas a Aya: se ela sen-
te alguma mudanca em
Seu corpo, se ela sente
um calor estranho, se
ela desmaiou alguma
vez recentemente.

Neste momento Daniel
vé uma lista no monitor
do laboratorio e resolve
verificar, descobrindo
que o nome de seu filho
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esta na lista, assim
como o nome de sua
esposa, Loren. Entao ele
fica louco, exigindo uma
explicacao de Clamp,
que rapidamente desliga
o computador, como se
estivesse escondendo
alguma coisa. E ai que
Daniel fica realmente
descontrolado, pegando
0 doutor pela gola e exi-
gindo uma explicacao.
Clamp apenas diz que
nao deve explicar nada
a ele. Aya pede para que
Daniel mantenha a cal-
ma, e ele, mesmo relu-
tante, solta (ou joga) o
doutor. Hans entao orde-
na que eles saiam ime-
diatamente de seu labo-
ratorio. Quando todos
saem, Clamp diz que “é
muito tarde, e muito tar-
de para fazer alguma
coisa agora’.

Siga agora para o
N.Y.P.D.. Daniel ainda
esta com raiva, Aya per-
gunta o que era aquela
lista e Maeda explica.
Era uma listagem do tipo
HLA, uma lista para ver
Se 0S 0rgaos serao rejei-
tados quando transplan-
tados. Daniel pergunta
por que diabos os no-
mes de Ben e Loren es-
tavam na lista. Maeda
explica que era uma lis-
ta com pessoas de HLA
compativel.
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Ao chegar no Departa-
mento de Policia, tudo
esta destruido, algo ou
alguém passou por ali e
causou tudo isso. Eve
provavelmente. Aya diz
para Maeda e Daniel
esperarem enquanto ela
verifica, mas Daniel diz
que nao vai sentar e es-
perar que esta coisa

destrua sua familia. Aya
preocupada com Daniel,
sai atras dele, mas é
entao que Maeda a cha-
ma e entrega um pre-
sente, o item especial
Hamaya, que e um me-
dalhao da sorte do Ja-
pao.
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Logo gue chegar no cor-
redor principal, examine
o corpo do policial caido
duas vezes para ganhar
Bullets +6. Entao entre
no vestiario dos paliciais
(aguela sala com arma-
rios, na parte de baixo a
esquerda do corredor
principal). Fale duas ve-
zes com o policial caido,
que esta morto, mas tem
Bullets +6. Verifique en-
tao os armarios de cima.
O segundo, da direita
para a esquerda, tem um
Recovery Drug +3 e o
quarto tem um Recovery
Drug +2. Um dos arma-

rios da esquerda esta
trancado, marque este
local que voce voltara
aqui em breve.

Saindo do vestiario,
vocé podera descer,
mas na sala de reuniao
e do chefe Baker apenas
estao Warner e um poli-
cial, que dao apenas in-
formacoes. Entao desca
a escada para o depar-
tamento de armas. Cui-
dado com alguns inimi-
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Ao entrar na sala de ar-
mas, Aya percebe que
Wayne esta assustado e
que seu chefe, Torres,
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esta caido no chao.
Wayne diz que um ca-
chorro louco veio e pe-
gou Torres. Torres, ago-
nizando, diz para Aya
“...Eil, Aya. Adivinha... Eu
dei mancada, hein?....
Wayne pergunta Por
gque, por que voceé nao
atirou, cara!?”. Torres diz
‘naoc uso uma arma des-
de...” e Wayne completa
‘Desde que sua filha le-
vou um tiro? Torres,
voceé nao pode culpar as
armas por isso!". Torres,
mal conseguindo falar,
diz “Eu... acho... que
voce... esta certo. Way-
ne... Vocé toma conta
deste lugar, agora..”, e
morre diante dos olhos
de Aya e do inconforma-
do Wayne.
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Wayne entrega a M92F
a Handgun de Torres,
para Aya. Ele nao usa a
arma ha anos, mas sem-
pre a manteve inteira.
Wayne continua com os
mesmos menus que ele
tinha (guardar equipa-
mento, itens e entregar
Garakuta).

encontrara a policial Ca-
thy caida e ferida, dizen-
do que a cadela Sheeva
enlouqueceu e fugiu e
que Ben saiu atras dela.
Fale novamente com ela
e vocé ganhara Bullets
+6. Quando sair do ca-
nil, vocé vera uma cena
onde Ben esta correndo
atras de Sheeva.
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Fale com Nicks no cor-

redor e ele fala para
voce ir atras de Ben, que
subiu as escadas, além
de dar Bullets +15 para
Aya. Ao inves de subir a
escada, siga para a sala
de convencoes, no final
do corredor, para pegar
a Cm Vest (rev), so en-
tao suba.

‘BOono®n

subir a escada para ga-
nhar Bullets +6. Agora

entre pela porta a direi-
ta (logo depois da grade)
para entrar na cadeia.
No primeiro bau, no can-
to superior esquerdo, ha
um PE Defense +2, e
dentro da cela inferior
direita, tem um bau com
Tool. Depois de pegar os
dois itens, saia da ca-
deia e prossiga para a
esquerda pelo corredor.
Ao passar para a proxi-
ma area, seguindo pelo
corredor a esquerda,
VOCe Vera mais uma vez
Ben indo atras de Shee-
va, mas desta vez ele
esta em perigo ainda
maior, pois 0s monstros
estao atras dele.

: B s ol
Entre na primeira porta
que encontrar na proxi-
ma area. Na sala de in-
terrogatorio, dois mons-
tros vao quebrar o vidro,
destrua-os. Agora abra o
bau no canto direito da
sala para obter uma Re-
covery Drug 3. Entre na
saleta da direita pela
outra porta e pegue a
Weapon Store Key exa-
tamente onde ha um
pontinho amarelo bri-
Ihante (nao, nao e um
fandangos de aparelho).
Esta € a chave para o
deposito de armas, que

fica no subsolo, perto da
secao de manutencao
de armas. Entao desca
para la.

Agora que voceé jatem a
chave, entre no deposi-
to de armas. O primeiro
bau, do lado esquerdo,
tem uma Machine Gun
MP5K. Ha mais dois
baus no fundo da sala:
0 da esquerda contem
um Tool enquanto que o
da direita tem um Attack
Power +1. Passando por
aqui, volte entao para o
jogo normal.

Agora, ao inves de en-
trar na sala de interroga-
torio, passe direto pela
esquerda e entre no es-
critorio. Sobre a mesa ha
um pequeno bau com
Recovery Drug 3 e um
telefone para salvar o
Seu progresso, enquan-
to que do lado direito da
sala (perto da porta) tem
um outro bau contendo
um CR Evade +1.
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Agora prossiga pelo cor-
redor entre o escritorio e
a sala de interrogatorio.
QOutra cena com Ben é
exibida. O garoto esta
abracado com Sheeva
guando o chefe Baker
chega e o afasta da ca-
dela. Ben tenta resistir
dizendo que Sheeva
esta doente, mas Baker
alerta que esta nao é
mais Sheeva, que Eve a
transformou num mons-
tro.



A pobre cadela policial
nao mais existe. Em seu

corpo, mutaciona-se
uma criatura horrenda,
com trés cabecas, chi-
fres, patas enormes e
uma calda ameacgadora.
Baker tenta proteger
Ben disparando contra o
monstro, mas suas balas
acabam e nao surtem
efeito algum. Parece que
os dois estao encurrala-
dos e prestes a serem
devorados, ou coisa pior.

ERE T4 e n?)

Siga pela primeira porta
(a direita) do corredor no
qgual vocé acaba de en-
trar (Ben e Baker ainda
podem esperar um pou-
quinho). Esta e a enfer-
maria. Fale com a dou-
tora que ficou encurrala-
da pelos monstros nes-
ta sala. Aya diz que é
mais seguro para ela fi-
car na enfermaria. A
doutora entao oferece
alguns curativos para
ajudar Aya, se quiser re-
cuperar energia, escolha
entao a primeira opcao.
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Saia da enfermaria e
suba. Voce encontrara
um policial caido. Fale
com ele que, agonizan-
do, Ihe entregara a Lo-
cker Key, que e a chave
para o Seu armario, mor-
rendo em seguida.
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Lembra do armario tran-
cado no vestiario? En-
tao, desca para la e, ja
gue agora voceé possui a
chave, abra-o para con-
seguir um

Tra(ding)Ca(rd). Suba
novamente depois dis-

Volte para o corredor
onde esta o policial mor-
tc que lhe entregou a
Locker Key e, desta vez,
suba para achar mais
uma sala. La dentro vocé
encontrara um monstro

maior que 0s normais,
esta e a fera que matou
Torres, e ele esta fazen-
do 0 mesmo com outro
policial. Destrua-o, to-
mando cuidado com
seus ataques de longo
alcance que tiram um
bocado de energia, e,
com isso, ganhe um Ri-
fle SG550. Agora peque
o bau que esta do lado
direito da tela, contendo
um Defense Power +2, e
verifique o corpo do po-
licial duas vezes para
obter Bullets +6. Nao

sala desta sala ainda,
verifique o canto superi-
or direito e vocé encon-
trara uma passagem se-
creta que leva a uma
outra sala.

Nesta pequena sala
voce vai encontrar mais
um bau, contendo desta
vez uma N Jacket. Ago-
ra volte para o corredor
onde esta o policial mor-
to e prossiga pela direi-
ta.
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Entre pela porta no final
do corredor (nao a da
esquerda) e vocé encon-
trara o necrotério. En-
frente mais uma simples
batalha aqui para ga-
nhar duas Recovery
Drug 3 e uma Almighty
Medicine. Agora saia
desta sala e entre na
porta a esquerda, pros-
seguindo por mais um
curto corredor para che-
gar onde estao Ben e
Baker, encurralados
pela terrivel criatura.
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Baker estéi ferido. Ben

avisa Aya que aquela
nao mais & Sheeva. ela
se tornou um monstro.
Aya entao vem com o
manjado “*Vamos la! Sou
eu quem voce quer!”.

CERBERUS: 400 HP
(cabeca de baixo), 200
HP (cabeca da esquer-
da) e 300 HP (cabeca da
direita)

Sao trés alvos para vocé
destruir, as trés cabecas

do monstro em que
Sheeva se transformou,
Cerberus. A cabeca do
meio, que contem maior
HP e a cabeca que pode
curar as outras, entao e
a que voce deve destruir
primeiro. Cerberus tem
ainda tres tipos de ata-
que. O primeiro € o ata-
que em que ele lanca o
corpo contra Aya. Facil-
mente desviado se vocé
ja estiver correndo para
o lado quando ele inici-
ar este ataque. Se ele
lancar o corpo e Aya es-
tiver parada, ela nao
conseguira desviar mes-
MO que comece a correr.
Entao fique se movimen-
tando a batalha inteira.
O outro ataque € um raio
laranja. Voce pode per-
ceber claramente quan-
do ele vai fazer este ata-
gue, e entao se prepa-
rar para correr no senti-
do horario ou anti-hora-
rio em volta de Cerberus.
Com isso voce tem tem-
po de sobra para desvi-
ar-se do raio, mas algu-
mas vezes este cruza a
tela inteira, entao € bom
que vocé faca desta
maneira para ter mais
tempo de desviar. O ulti-
mo atague e um raio pur-
pureo que cobre pratica-
mente a tela inteira. E
praticamente impossivel
desviar deste ataque, a
nao ser gue voceé esteja
em um canto da sala e
Cerberus no canto opos-
to. Entao vocé sera qua-

se obrigado a tomar este
dano. Use uma protecao
que tenha Autoheal para
prevenir uma morte su-
bita. Ataque somente
depois de desviar de um
atague. Lembre-se de se
concentrar primeiro na
cabeca central e so de-
pois nas outras duas. Se
demorar demais, Cerbe-
rus vai bater em Aya en-
guanto ela ainda esta
atirando, entao tente ser
rapido. Depois de derro-
ta-lo, vocé vai ganhar a
Handgun M9(rev).
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Depois de derrotar a fera
de tres cabecas. corra
para Baker e Ben. O
chefe de policia foi feri-
do enquanto protegia
Ben, mas o garoto esta
pbem. Neste momento
chega Daniel desespe-
rado por seu filho, per-
guntando o usual “esta
tudo bem?”. Ben diz que
0 capitao Baker o esta-
va protegendo, e Daniel
agradece. Ben pede
para Aya acabar com
quem fez isso com
Sheeva, 'seja la quem
for.

Finda-se assim o tercei-
rodiadabus-

F — g
ca de Aya# V.7 o~
pela verdade %-,
em seu pas- ' "‘J'
sado, pela /# ¢
sua verda- ..1-;, ﬂ..;

s A‘

deira per- N
sonalidade ’
e, talvez, pela

salvacao da humanida-
de. Apesar das novas
revelacoes no laborato-
rio do doutor Clamp,
muita coisa ainda ficou
No ar, e nossa aventura
comeca a ficar cada vez
mais intrigante. Nao per-
ca a continuacao desta
materia na proxima edi-

cao.
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“Algum tempo depois da ultima tentativa

de obter todos os cristais e tentar dominar uma ilha tropical,
mais uma vez Dr. Neo Cortex se vé em baixa, sem idéias de como® :
vai ter poder absoluto sobre a ilha, para depois dominar o mundo, tudo isso gragas
a Crash.

Em alguma parte do espago, uma espécie de nave cai na terra, exatamente
na mesma ilha onde se encontra o derrotado Dr. Neo Cortex. Um vulto azul ergue-se
dos destrogos, aproveitando a liberdade. Uma gargalhada soa por toda ilha, chegan-
do aos ouvidos de Crash e sua irméa Coco... opa, e tambéem chega aos ouvidos da
madscara Aku Aku.

A madscara Aku Aku logo percebe que a gargalhada é de Uka Uka (a
mdscara do mal). Todos que estavam relaxando fora da
cabana entram em disparada. Aku Aku conta a histéria
sobre Uka Klu... quer dizer, Uka Uka. Enquanto isso, Uka
Uka passa uma bronca em Dr. Neo Cortex, por ter falhado
pela segunda vez em tentar adquirir os cristais e usd-los
como fonte de forga para dominar o mundo. Cortex defen-
de-se dizendo que a culpa nao foi sua, mas sim de Crash.

Uka Uka recruta um velho amigo, chamado Dr. Nefarious
Tropy, criador de uma méaquina do tempo (sempre tem um minuto
sobrando pra ele), usando-a para voltar ao passado e pegar as
gemas e os cristais para mudar o futuro. Aku Aku comunica que |

gue as coisas se compliqguem e o mundo seja, finalmente, domi- |
nado.” |

Mais uma vez o mascote da Sony da as caras, na terceira versao
=1 do game de aventura mais louca de todos os tempos (de

d todos os tempos mesmo!). Desta vez o malvado Neo Cortex é
! auxiliado pela mascara do mal Uka Uka, gue fora aprisionado
numa estagao intergalatica ha um bom tempo. Uka Uka conta
com a ajuda do Dr. N. Tropy, para conseguir todos os cristais
e gemas (usando sua maquina do tem-
po para resgatar os cristais sem ser
interrompido por Crash) para langar seu
dominio sobre o mundo. Um dos amigos
que Crash conheceu ao longo de suas
aventuras anteriores, Aku AKu, conta
que isso nao pode acontecer. Agora o

_ = — mascote da Sony conta com a ajuda de
CRASH Bandicoot 3: WARPED sua genial irma Coco e os amiguinhos

— selvagens dela.
SONY/NAUGHTYDOG c
AVENTURA
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trando bons graficos e um dos gostos
que muitos adoram em games de aven-
tura: “controle total sobre o personagem!”
Quem ja jogou e curte, sabe exatamente
do que se trata, mas as alteragdes e
inovagoes realizadas nesta terceira ver-
s8o sdo coisas realmente incriveis. O
game esta bem estilao desenho animado
(ndo nos graficos, mas sim na moral do
game), ou seja, em certas ocasides, vocé
tera a impresséao de estar jogando ou-
tros games, sendo estes satirizados; uma
verdadeira alopragao de alguns dos mui-
tos games ja langados.

Os graficos ficaram (pouca coisa) mais
coloridos, apresentando mais detalhes,
assim como a nova aventureira Coco,
que em certas ocasioes entra no lugar
de seu atrapalhado irmao para dar conta
do recado. As fases ainda apresentam
sua ja conhecida coloracao e armadi-
lhas, assim também como novas caixas
e novos boénus. O esquema de jogo ain-

da é o mesmo, O objetivo é coletar
todas as caixas de cada fase, para
MS. F"M,'. poder obter uma gema e pegar um
cristal no caminho. Diferente dos de-
mais Crashs, neste vocé nao é obri-
gado a coletar todos os cristais sem
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) Comédia na medida exata,

' realgcando as atividades bur-

| lescas ja existentes no game,

' como aloprar outros games dos |
- demais consoles. A diversao
ainda continua a mesma, ex-

: celen ﬁmaa ildade S5 |

'  Algumas pocas de dgua e
’_ | buracos sdo parecidas, che-
G ‘gando a confundir as coisas.
O game é muito facil de se |
terminar |

Né&o é a toa que este foi um dos ga-_
mes que mais cativou a muitos gamema- &
niacos, desde a primeira aparigdo, mos- \

morrer na fase (algo que muitos ainda devem guardar de recordagao do primeiro
Crash, onde vocé era obrigado a coletar todas as caixas sem morrer uma unica vez,
caso ocorra a morte, vocé nao ganharia o cristal no final da fase. Uma dificuldade
incrivel para o primeiro game do mascote da Sony, e alem disso, era mais legal fazer
o final completo com todas as gemas e cristais. Isso exigia que vocé terminasse o
game duas vezes, uma coletando o maximo de cristais, destruindo todas as coisas
de cada fase, sendo algumas nao acessiveis, para poder ver o verdadeiro final),
seguindo o mesmo esquema da versdo anterior, onde vocé podia morrer ao longo da
fase, tendo todas as caixas anteriores destruidas até chegar ao Check Point; com
as caixas destruidas e chegando a um CP, nao era necessario voltar para pegar as
caixas que (teoricamente) voltariam e haja paciéncia para pegar todas novamente...

Além da nova aventureira, Crash nao so6 vai ter ajuda dos amiguinhos de
sua irma, como também vai vagar pelo tempo, encontrando as mais estranhas e
esquisitas coisas (ndo que elas tenham ocorridas realmente no tempo, sendo ape-
nas um disturbio temporal), ocorridas gragas ao Dr. N. Tropy. Onde ja se viu, na época
das grandes guerras ou mesmo no levantamento da famosa muralha da China haver
um monte de cavaleiros com 0 mesmo rosto “de bigode e 6culos fundo de garrafa,
expressando ser um CDF”, mais ridiculo que isso, s6 mesmo seu personagem levar
um beijo de um sapo e o mesmo transformar-se num do tipo descrito acima.

A atragdo do game fica mesmo por conta das satiras dos outros games, do
tipo Wave Race ou Road Rash 3D (ou poderia se dizer Wave Coco Race e Road
Crash... 3D?). Tirando as alopragdes do game, cada fase ganhou um novo desafio de
tempo (TimeTrial), que consiste em vocé conseguir completar as fases num certo
tempo (depois que coletar ou acabar a fase uma vez). Conseguindo chegar antes do
tempo limite extinguir-se, vocé sera recompensado com a terceira gema (para quem
nao sabe, ndo estamos nos referindo a gemas de “ovos”, mas sim a um cristal de
formato “quase” oval). Existem cinco cores de gemas, e todos os cristais e gemas
totalizam 42. Além das gemas e cristais, foram acrescentadas reliquias (cruzes de
ouro ou prata, cravejadas com diamantes), que sao fundamentais para que o game
fique 100% completo. Pegando cinco delas, vocé abre uma fase secreta e pegando
mais cinco, vocé abre outro level secreto.

Os novos elementos presentes em Crash Bandicoot Warped séo de fato
algo que faltava no game, mas outras coisinhas foram tiradas (como exemplo, ficam
as pocas de agua que parecem mais com buracos do que... pogas de agua). De uma
forma ou de outra, Crash Bandicoot 3 Warped & mais que uma obriga¢ao, &€ uma
promessa de risadas e altos desafios através dos marcos historicos; simplesmente
imperdivel! E | jngar para acreditar no que vai encontrar!

ficagoes, mas nada que complique. Basta pisar no
numero da fase e entrar dentro do portal. Em algu-
mas destas fases, a irma de Crash vai em seu lugar.
{ Para salvar seu progresso, fique em frente a grande
" tela, ao lado de Coco, no centro da area onde vocé

/Completando cada fase uma vez (pegando pelo |f
menos a gema que surge depois que destruir todas ‘

as caixas da fase), entrando novamente na fase|

voceé vai poder encarar o desafio de tempn Conse- |

guindo bater o tempo mostrado vocé vai ganharuma |

reliquia, que serve para abrir fases secretas. Em|

certas fases ndo sera possivel entrar em Time Trial.

\Os comandos especiais sd80 adguiridos
-::‘cvnfanne voce val avangando no game
fd&pmq de cada chefe derrotado), esco-
| Ihendo entre duas fungcdes (que podem
melharar 0s movimentos de Crash ou
lganhar outros, que vocé confere 0s co-

e .|| mandos logo abaixo).
aperte primeiro o, e em segui-| ||

, para pular mais aito

apertando o botao enquanto se | |
movimenta, Crash vai dar uma derrapa- | |
da (gue acerta inimigos). Se vocé man- |||
ter o botdo pressionado enquanto se ||
movimenta, ele anda abaixado. Se Vﬂce; | BSERVACAD

| ele vai cair de barriga (conseguindo D. e:,ccfher entre dcns navm maovimentos.
' movimento especial, ele vai girar antes | || Estes movimentos vao servir para cole- l
de cair). \tar caixas, cristais ou mesmo bater o

FAL-*’-* | tempo no Time Trial (de algumas fases). |
SUPEK “’*'&H' - ‘L"‘b.”f' !Naa e possivel escolher os dois, entao|
T ;.r* K ,':W i vocé devera acabar 0 game uma vez,
AHD THEN "PRESSEE JEOTTARS escolhendo alguns dos comandos, para|
RESS & BOTTON TO CONTIA || depois (na segunda vez), escolher os|

....................................... girar'

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

................. super pulo [n::ta‘l]
...................... mostrar rcunes,
................ abaixar [nutﬂ]!

super tornado
e R St pulo duplo
.................................. corrida

.................. usar bazooka

aga o (repetidamente) ......

AT THE TOF OF  THE 'l'lril
A
iy

7 i _(- 7 E A ‘ outros. Esta é a unica forma de se fazer|
/¥ & f‘ | 100% no game.
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Até a edicao passada vocé acompanhou a traducao de menus e explicacoes sobre sistemas de batalhas e tudo mais
da versao japonesa de Xenogears. Agora, tem-se inicio a tao esperada estrategia da versao americana lancada pela Electro-
nic Arts Square, que'realizara algumas pequenas modificacoes em sua conversao. O storyline de Xenogears hoje e conside-
rado o melhor ja criado pela Square, com seus herois traumatizados, disrupcoes de personalidades, encarnacoes divinas,
disputas raciais entre os “moradores da terra” e os Abel, reis e imperadores depostos, civilizacdes ultra-tecnolégicas em
contraste com os pequenos vilarejos, maquinacoes dos ministros para a ressurreicao de Deus e a destruicao de seus
assassinos... E, principalmente, um amor que transcende tempo e espaco, vida e morte. Tudo em um mundo nascido do
colapso de um cruzador colonial que espalhava pela galaxia a soberania de um povo desconhecido. Nesta primeira parte da

estrategia, além de algumas adaptacoes necessarias para a versao americana, acompanhe Fei e seus aliados ate o final do

segundo capitulo, a batalha em Lahan entre Aveh e Kislev. Bem, sem mais, vamos la.

A versdao Americana

A Electronic Arts Square realizou
um trabalho excepcional para a tradu-
cao do melhor enredo da Square.Todos
0s pequenos pormenores da historia
foram mantidos, conseguindo criar o cli-
ma certo no momento adequado. A mai-
oria dos nomes foram mantidos mas,
como sempre, alguns erros ou adapta-
coes erroneas ocorrem. Um dos princi-
pais e quanto ao primeiro imediato de
Bart, Sigurd Harcourt. Na versao origi-
nal, a pronuncia de seu nome era “Shi-
gurudo”. Em uma adaptacao mais cor-
reta e melhor trabalhada, o nome pas-
saria para Siglud (como em Ziegfried) ou
algo do género.Todavia, a versao esco-
lhida foi Sigurd (blarg... Parece nome de
yogurt...).

Isso sem mencionar 0sS erros
ocorridos no decorrer do enredo, como
constantemente acontece com Myang,
a assistente do comandante Ramsus.
Durante o game inteiro vocé vera coisas
como Miang, Miyang, Myan e outras va-
riacoes menos perceptiveis. Bem, ao me-
nos escapamos do tradutor da Square
de Final Fantasy Tactics (considerado
até hoje um dos piores trabalhos de tra-
ducao da Square of America) e suas con-
versoes perfeitas como Fire Breath (Fai-
aa Buresu) para Fire BRACELET, With
Knives (Uisu Naibus) para WIZNAIBUS.,
Rune Knight (Rune Naito, sendo Rune
de Runas) para LUNE Knight, ou mes-
mo todas as Ultimas (Arutemas) para AL-
TIMAS e todos os Artemis (Arutemisu)
para ULTIMUS...

Por outro lado, a EA Square co-
meteu um erro gravissimo para um RPG.
Talvez a empresa tenha optado por se-
guir o exemplo da Capcom para com
Breath of Fire lll, mas ainda assim foi,
talvez, a alteracao mais marcante da ver-

_)REVI'S TA GAMERS

sao. “Mas que diabos de alteracao é
esta?”, vocé se pergunta. A configura-
cao do controle foi alterada, nao haven-
do opcao para retornar ao original! As-
sim, /\ salta, () cancela/corre,| |entra
no menu e X confirma / verifica. “Huh?
So isso?”. Pode parecer bobagem, mas
mesmo os trés botoes para a execucao
de sequéncias em batalha foram muda-
dos. Em outras palavras, aos familiari-
zados com a versao japonesa, sera ne-
cessario todo um re-aprendizado para as
batalhas e realizacao de Skills.

’_f‘x IL] ﬁI, IC.oes

nNecesSsarias
Primeiramente, alguns dos no-
mes dados aos elementos de batalha
foram alterados, para uma maior aceita-
cao do publico americano. Nos menus
de combate dos personagens, as famo-
sas Skills, acionadas através de sequién-
cias de botoes e gasto de AP, agora sao
chamadas DeathBlows. Vocé pode veri-
ficar seu aprendizado de DeathBlows no

menu de Status. Os Rapid Connected

)

—

Skills, executados pelo gasto de pontos
da AP Bar, sao agora chamados Com-
bos. Run Away passou para Escape,
Gear Ride tornou-se Call Gear enquanto
Ether varia de Chi (para Fei) e Arcane
(Citan) para Spirit (Rico), Controls (Ma-
ria) ou Ether propriamente dito (demais).
Para os menus de Gear, somente Run
Away passou para Escape.

Como ja dito, com a alteracao dos
controles, varias alteracoes deverao ser
feitas nas tabelas da edicao 35. O golpe
que gastava 1 AP, antes acionado com

,agora e feitocom /.| |,antes ,gas-
ta2 AP e X (( ) no original) é o golpe mais
custoso, consumindo 3 AP. Assim,
Heaven's Gate de Billy Lee, por exem-

plo, deve ser executado com .. | [X,e
nao | | O,enquanto Bright Spark(an-
tes Shine Attack) é feitocom| |\ X oin-
vesde | |

Feitas as devidas alteracoes ba-
sicas, prossigamos. Quaisquer outras
mudancas serao adicionadas aos pas-
sos da estrategia. Assim sendo, que ve-

nha a estratégia!
: I
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Isso aconteceu ha muito tempo atras.

Uma grande nau Colonizadora, navegando entre as
estrelas, de repente encontrou uma anormalidade em seus
sistemas. Por um unico instante, uma enigmatica luz brilhou
e 0s monitores, um a um, anunciaram |, =<
o perigo. Nao houve tempo para .

|

3

_ i resistir; seus controles foram tomados

' | por alguem. Atirando sem piedade nas pessoas que tentavam

| escapar estavam os canhoées laser da propria nave. O capitao
decidiu que a nave devia ser

r! =
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afundada imediatamente, iniciando o sistema. de auto-
destruicao. Um flash trémulo estremeceu o universo, e,

lentamente, a nave afundou nas estrelas... No planeta onde
0s destrocos cairam, uma misteriosa mulher de longos |
cabelos purpureos contemplava o nascer do sol, tingindo de s

laranja 0os ceus azuis...

L
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O continente de Ignas, no hemis-
ferio norte de nosso mundo. Nele, o
maior dos continentes, uma violenta
guerra tem ocorrido entre dois paises
por centenas de anos. No norte do con-
tinente encontra-se o Império de Kislev;
ao sul, o reino do deserto de Aveh. A
guerra continuou por tanto tempo que
as pessoas esqueceram a sua causa,
conhecendo somente o ciclo de hostili-
dade e tragédia sem sentido.

A obsessao pela guerra logo en-
controu uma devastadora mudanca. Isso
foi devido a“Ethos”, uma instituicao que
preserva a cultura de nosso mundo, re-
parando ferramentas e armas escavadas
das ruinas de uma civilizacao antiga. Ao
mesmo tempo ambos 0s paises come-
caram a escavar estas ruinas, tendo a
“Ethos” reparando as descobertas, para
elevar seu poder militar.

As varias armas escavadas das
ruinas mudaram grandemente a forma
de guerra. O resultado dos combates
entre os dois paises nao era mais deter-
minado por combates homem-a-homem,
mas pelos“Gears” — maquinas de com-
bate humanoides gigantes — que eram
obtidos das profundezas das ruinas.

Eventualmente, depois de conti-
nuas reviravoltas no estado da guerra,

Kislev ganhou a vantagem. A maior cau- g

sa por tras disso era a enorme diferen-
ca na quantidade de recursos enterra-

dos em suas ruinas. Mas, de repente, ,

uma misteriosa forca militar apareceu no
continente de Ignas. Entitulados “Ge-
bler”, esta forca decidiu fazer contato
com Aveh.

Com a assisténcia da Gebler,
Aveh foi capaz de se recuperar da de-
sesperadora desvantagem numerica, fi-
cando a mesma altura de Kislev. Entao,
tirando vantagem do novo momento
ganho, Aveh comecou a capturar um ter-
ritorio atras do outro de Kislev, nao mos-

.. % . trando intencoes
_ w7 1. . defrear sua cam-
(0 TN - panha de invasao.

A remota vila
\ de Lahan, na peri-
‘ feria de Aveh, pro-
xima a fronteira
com Kislev. E aqui onde tudo comeca.

O vilarejo esta em chamas.
' Moradores correm em meio

as labaredas, enquanto va-
~ rios gears transformam o

o' ‘=" | local em um campo de ba-

4 talha. No comando de uma

f} -" das grandes maquinas huma-
g

ndides esta o jovem Fei, que
tenta inutilmente derrubar um soldado

de Kislev, procurando proteger sua vila,

- sendo assisti-

= do por um pe-

-g*_ culiar Gear de

bracos cruza-

! By ' - ; dD.S ao fundcf.

g , -~ # Mais abaixo, Ci-

-« tan grita para

que Fei nao lute na vila. Fei pragueja o
rumo que as coisas tomaram.

A acao entao é passada para a
calma vila de Lahan, onde Fei pinta mais
uma de suas telas. Bem, agora o contro-
le é todo seu. Se quiser, verifique as de-
mais telas (trés além daquela que ele pin-
tava). Dé também uma olhada na cama
do quarto, onde vocé encontrara 200 G.
Saia e, no quarto diante das escadas
(onde ha so- P
mente dois g[@
barris e um e .
armario), sal-
teerecolhaa
Spider Web,
que nao sera
realmente
util mais adiante mas, ainda assim, éum
item a ser pego. No ultimo quarto, vocé
pode falar com a empregada, que lem-
brara como Fei chegou a Lahan, a trés
anos atras,
sendo trazi-
. do por um
-estranho ho-

gj‘

. mem de -
Ehiel Lee mantﬂ e
“%¥h, vho are you? . ) ;
Vhate ¥ L A

m:_u il::r‘::ia.:uu: L mascara,

num dia tem-
pestuoso, sendo entregue ao chefe da
vila, Lee, muito ferido, coberto de san-
gue e sem memoria. Apos um flashba-
ck, suba as escadas, chegando a sala,
onde uma reuniao para decidir o casa-
mento de Timothy e Alice, os dois me-
lhores amigos de Fei no vilarejo, ocorre.
Falando com Lee, ele reclama do fato de
que Fei nao
traz nenhu- = ﬁ ;
ma namora- &
da para a

casa... Fen! -!'
tambeéem'| e
dara os pa- |
rabéns a Ti-
mothy pelo casamento, agradecendo por
serem seus melhores amigos quando
chegou a vila. Ele pedira a Fei que faca
companhia a Alice enquanto ele tiver de
resolver os assuntos do matrimonio com
Lee. Ao tentar sair da casa, Dan, irmao
de Alice, dira
que precisa fa-
lar com Fei fora
da presenca de
“certas pesso-
as”, referindo-
se aTim. Saia e,

Fal ™
*Pespite that, vou and

Alice sumpathired with ae
and encouraged se o 9o on- 1

Heam... Bh 1" just -
contesplating what | F}} s
should planl next. ?‘

se quiser, dé uma volta pelo lugar, fa-
lando com os moradores. Fale duas ve-
zes com o velho atras da casa de Lee,
na plantacao, recebendo um Aquasol.
Fale mais uma vez, recebendo um se-
gundo desses itens. No bar, fale com o
homem de azul, respondendo a terceira
opcao (“Beber nao ajuda nos proble-
mas’), rece-
bendo as-
sim o Mer-
. maid Tear.
~* No centro
-da cidade,
" mergulhe al-
' gumas ve-
Zes no poco, conseguindo assim alguns
itens. Na primeira vocé consegue uma
Eveball, na segunda um Aquasol S e na

- —

Nobedy knows. ..

A ‘_ﬂ_;' in the depths...
2 ar the Eed: s

2 teafF...drop..-

shed by.--

@ .tr.él.dﬂﬁ:'

i Iui!liﬁi

. terceira um Power Ring. Fale também

com a mulher
proxima do
poco, com
uma Bear-
cow, respon- ot
dendo a ulti- L:ﬁl L.ul'i"‘;'
ma opc¢ao, o weird itomt!
que garantira ™
a Fei um terceiro Aquasol. Ha também,
numa casa proxima a entrada da vila, um
tutorial com explicacoes basicas sobre
% o sistema de
- jogo. Peca algu-
. mas explica-
coes ao careca
e ele lhe dara80
G. Ainda ali,
Il vocé encontra-
ra Lucca de ChrannTngger (com todo o
seu intelecto), que lhe dara uma aula so-
bre Memory Cubes, onde vocé salva o
seu progresso. Depois disso, ela cobra-
ra 28 G, sem di-
reito de reclama-
cao... Vocé pode
tambeéem fazer al-
gumas compras
em uma loja do
local.

hd'lliﬂ" fo §ou wean 4ti'
Hah, | knew wou'd sau
that for ae, Fei.w"".

e

Here wou 4

This e &

being ool
{ scholar

ol lavence Tk
enthus | atghe
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Lahan Village

2 To HT-1-To | (R 20
FOBBBO0L:. i cvsnuasiuiui 100
OINegasOl. ;e 50
Survival Tent............ 150

SO0 um toque: nao gaste seu di-
nheiro com varias Survival Tents. Ok,
elas recarregam todo o HP e EP, mas so
podem ser usados em Memory Cubes.
Ao invés disso, compre alguns Omega-
sols, que tém o mesmo efeito (apesar de
unitarios) e podem ser usados em qual-
quer lugar, exceto batalhas. Outra coisa
importante a se fazer aqui é enfrentar o
campeao de Jan Ken Po (o jogo de pe-
dra-papel-tesoura) em uma das casas.
Voceé tera trés segundos para escolher
uma das trés opcoes e tentar vencé-lo.
Venca-o cinco vezes seguidas e consi-
ga o RPS Badge, que sera usado futura-
mente. SO existe uma dica a ser dada.
Preste atencao na opcao de seu oponen-
te quando este perder. Na jogada seguin-
te, ele nao usara ela, o que pode lhe dar
a vantagem de, com a opcao certa, no
minimo vencer e no maximo empatar. Se
vencer logo de cara, a terceira rodada
ele obrigatoriamente usara aquela que
ele ainda nao usou quando perdeu as
duas anteriores, dando a vocé 100% de
chance de vitdria. Exemplificando: na
primeira vez ele usa papele voce tesou-

ra. Na segunda rodada, ele nao usara =

papel, restando somente tesoura e pe-
dra. Escolha pedra(uma vez que ele nao
usara papel, a unica capaz de vencer a
pedra). Se ele usar ftesoura, perdera. Se
usar pedra, empatara. Vocé tem 50% de
chance de vitoria.Vencendo esta, na ter-
ceira partida ele obrigatoriamente usa-
ra pedra(a unica com a qual ele nao per-
dera). Use papel e a vitoria sera certa.
Todavia, a partida seguinte novamente
sera aleatdria, recomecando o ciclo.
Assim, somente na primeira e na quarta
jogadas vocé dependera da sorte.

Sem mais, prucure por Dan, que
estara andando
por Lahan, ej
fale com ele.3
Dan dira que!
sempre quis;
que Fei casasse
com sua irma. . e
Apesar do casamento ser no dia segum-
te, ainda ha uma chance: Fei e Alice fu-
girem durante a noite. Independente de
sua resposta para quanto a idéia do ga-
roto, va ate a casa dos tios de Alice (com
quem ela e Dan vivem; vocé sabera qual
€ por causa de uma
£y ‘mulher que barra a
' porta, que diz a Fei

.-. __.ﬂ. T
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tradicoes dizerem
que nenhum ho-

que, apesar das §°

mem poderia ver uma noiva no dia an-
tes do casamento, ele poderia ser uma
excecao) e suba as escadas. Em seu
quarto, Alice termina seu vestido de noi-
va. O rapaz de rabo-de-cavalo elogia o
trabalho, enquanto a jovem de cabelos

e negros per-
EE! “0Uh; um, III----}

gunta por Dan,

a quem ela pe-
diria para bus-
car a camera
| fotografica do
Doutor Citan.
Fei se oferece

el .
*Wey, uh, Allcw..."

para ir a casa de Citan, aproveitando para . Qj
jantar la mesmo (filar rango? Nao...). Ali- =~

ce ainda pergunta a Fei se as coisas de-
veriam ser como sao. “Se vocé tivesse
nascido nesta vila... E se tivéessemos nos
conhecido mais -
cedo...”, lamenta
ela. O rapaz fica
sem jeito, des- L
cendo as eSCa- [, i w s enii
dES em SegUida. Iu-nn tach ather .
Alice lamenta ’ = e

garlier omn..."w

sua vida. “A quem estou querendo en- ;a4

ganar...?”’
Sem mais nada a fazer em Lahan,
pegue a saida
norte e suba a
montanha. Vocé
encontrara o pri-
. meiro Memory
Cube do game.
Continue subin-
do (no caminho vocé encontrara dois
baus com um Aquasol cada). Antes do
segundo salto, vocé encontrara um me-
nino. Siga a leste, encontrando uma ele-
vacao com uma unica arvore, desca até
ela e verifique-a (salte, encostando nos
galhos), en-
contrando
um ninho.:
Responda a
primeira op-

is over the bridee
r ol ap 1o ihe marth.

-

t['bur Eruki’'s house

caoereceba Received 3 nptr I‘{Eﬂp
o Bird Egg. e
Mas nao L N Bl

pense que mamae-passaro ficara feliz
com isso. Ela o perseguira até que vocé
1- devolva o ovo; 2- chegue a casa de
Citan, no topo, ou volte para Lahan. Cada
vez que voceé responder a segunda op-
cao, mamae-passaro bicara a cabeca de
Fel, causando 1 ponto de dano. Antes
de sair da area, chegando a casa do dou-
tor, verifique a arvore a oeste da placa.

— e ‘Uma ara-
ﬂ :Fﬁfﬂ;ﬂ:ﬁ;-n nha gran-
P s mevertt A {EEBS de, amarela

A ~. e preta co-

! 'g | w%meg:ara a

2 " 35 descer

2
(3 @""f-. pelo tron-
‘. m.% . co. Pegue-

vai provar, dizen-
- do que o gosto :
- nao e bom. Se repetir isso, ele dira que

a, conseguindo

o item Spider.
Sem mais, 5uba|
e chegue a casa.
de Citan.

La, nao
entre pela porta,
siga pela passagem princi-
pal, a direita. Quando encon-
trar duas jardineiras de flo-
res, uma ao lado da outra,
salte por entre elas e verifi-
que-as. Vocé encontrara o
Midori’'s Ring, o anel da filha
de Citan. Snbre a pedra Iugo
leste,
algumas semen- _
tes para as gali-*=
nhas. Se vocé ..
verifica-las, FEI"
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Suba as
. escadas laterais, ve-
rificando as portas.
¥ 1 Quando uma gali-
" nha pular de uma
delas, verifique a

_ sala de onde ela
saiu La vocé encontrara mais um Aqua-
sol. Se quiser, continue subindo, che-
gando ao teles-
copio do Doutor
Uzuki. Com ele
vocé pode dar¥
uma olhada no

0 gustu nao melhorou nada...
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mapa. Por fim,
entre pela porta "&=
principal e fale com Yui, esposa de Ci-
tan. Ela diz que seu marido esta nos fun-
I, dos, trabalhando
PR ey, em suas enge-
— ey 2 nhocas. Fei en-
e “ 4] trega o Bird Egg
E L e e i |para queYui use-
[.E'.L. " ceut Thank wou. “‘1 O em seus pra-
——— AR iiag. Vocé pode
ate falar com Midori, mas ela nada dira
(e, nao importa o que voceé faca ou quan-
tas vezes fale, Fei nao devolvera o
Midori’s Ring ainda). Siga, entao, para os
fundos, até o local onde uma espécie de
caranguejo / hellcuptern parece estar
montado. An-
tes de entrar, =
Fei owuvira
uma explo-i§
sao, seguida ¥
dos esbhrave-
jamentos do
doutor. Ja
dentro do lugar, o rapaz aciona uma
grande caixa. Esta entao se abre, apos
uma seérie de valvulas se abrindo e ga-
ses escapando, revelando uma estatua
de uma mulher com asas. Um musica co-



meca a tn-
car, trazen-
do uma en-
tranha sen-
sacao a Fei.

’ Citan entra,
v dizendo
~— " que aquilo
fora encontrado em um centro de esca-
vacao, pertencendo a uma civilizacao
muito antiga. Diz também que, se a can-
cao tocou o rapaz desta forma, entao ela
deve ter
alguma
relacao
com seu
passado
ou com
alguma
vida ante-
Fok O e
Quando Fei se retira, a estatua explode.
Citan se pergunta se aquilo seria algum
pressagio...

Apos o jantar (e os varios elogios
de Fei a comida deYui), o doutor diz que
levara o equipamento a vila pela manha.
Antes do rapaz de rabo-de-cavalo partir,
estranhamente Citan pede para que ele
tenha cuidado. Fei estranha, mas nao in-
siste no assunto, retornando a monta-
nha...
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Siga pelo caminho das monta-
nhas. Nao se preocupe, com inimigos.

“Poctor! They just came
sutta HWIHFFI and I:nd#d
in our Hl]liqﬂ - 1" R

Este ndo é g

o periodo [E

de ativida- - )
de deles J 3
(traduzin- s
do, vocé
nao os en-

contrara

agora). Quando tentar atravessar a pon-
te, um grande estrondo é ouvido, nos
céus. Ao olhar para cima, Fei vé uma
imensa sombra seguida por outras tres.
Em seguida, Citan aparece dizendo que
eles devem correr pois aqueles eram
Gears de Kislev e estavam seguindo di-
retamente para Lahan. Corra para o vi-
larejo, salvando seu progresso, se qui-
ser. Chegando 13, Timothy e Alice pro-
curam por Dan. Fei e o doutor pedem

para que fujam, com a promessa de en-
contrar o irmao da jovem noiva.
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right

Citan e Fei se separam a procura
de outros habitantes da vila. O rapaz do
rabo-de-ca-
valo fica im-
pressionado
com a des-
truicao cau-
sada pelos
Gears. De re-
pente, a ma-
quina percebida tomba diretamente em
frente a ele. Seu piloto, morto ao chao,
estando a cabine a mostra. Fei entao tem
uma visao. A visao de alguém muito fa-
miliar nos comandos. Alguém usando
seu colar em forma de crucifixo... Ele,

seguindo
‘um impulso
incontrola-
vel, entra no
Gear. Citan
LN tenta impe-
di-lo, sem
- nada conse-
guir. Vocé entrara no primeiro combate
em Gears do game. Mas nao se preocu-
pe muito. Vocé teria problemas em ten-
tar perder para eles! Em seguida, che-
garao reforcos voadores, comandados
por um impo-
nente Gear 4.;-
gue permane- r\ - '*" rp‘m "
cera de bracos |
cruzados. b
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Citan, que
parece bas-
tante preo-
cupado. “Se
‘ele’ desper-
tar aqui, a
vila estara
acabada”,
diz ele. Nesse instante, Dan surge da
casa de seus tios e se une a Citan. Ele
explica que precisava buscar o vestido
de noiva de sua irma, ficando surpreso
ao saber que Fei esta em um dos Gears.
E entao que Timothy aparece. E, diante
dele, um dos Gears inimigos. Fei tenta
deté-los mas, apns uma ordem do lider
.  da unidade,
0 amigo de
Fei é fuzila-
do.
_ O ra-
paz no Gear
se descon-
“trola. Com
sua mente tomada pelo desespero de
nao ter podido fazer nada, no instante
seguinte nao era mais Fei quem estava
nos comandos do Gear negro.

Um imenso clarao se irradiou, ten-
do como epicentro o Gear de Fei. Somen-
te aqueles que se afastaram, como Ci-
tan e Dan, conseguiram escapar do efei-
to devasta-
dor da ener-
gia liberada
pelo rapaz.
Quando a
luz cessa,

resta. Nem
Gears invasores, que atacaram a vila.
Nem a vila, que antes era o unico lar de
Fei. Nem moradores, que confiaram no
rapaz. Nem Alice, que amara Fei e acei-
tara seu destino sorrindo... Somente um
o A ' = siléncio fu-

o | 4% nebre paira
'I'"M ? h:‘t‘ no ar 3
i " # T
r "5?' . eITENLE
~ - du Fei des-
:1.:.1"”* Y e ‘] * E_H pErta lﬂ
] e " fora da ma-
- o e Y | _'.-

quina, ele
nao entende o que aconteceu. Antes que
Citan consiga explicar, Dan grita que Fei
€ um assassino, que levara sua irma e
nunca deveria ter entrado naquele Gear.
Logo, os demais apoiam Dan, fazendo
com que Citan aconselhe Fei a partir da
vila, seguin- _ —
do para além ’
da Blackmo-

on Forest, .

ate chegar a v
Blecavid, NO| ‘~gv.. viiled sitcsanss: th
deserto de et
Avenh... ;
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PLAYSTATION

1 Lapcom insiste... £ consegue!

As versoes EX tornaram-se sinbnimos de conversoes ruins e
com atrativos tolos, que pouco ou nada incentivam o jogador, certo?

Errado! A Capcom mostra que, algumas vezes, mesmo com as gran-
des perdas na gualidade grafica, algumas pequenas medidas podem
tornar as conversoes EX até mais interessantes que as originais.
Vampire Savior EX Edition corresponde a versao de Saturn
de Vampire Savior: Lord of Vampires. Para os menos avisadas, VS:LoV
ja era, por si sO, uma espécie de coletanea de dois updates de suces-
sos dos arcades, mais voltados ao mercado japonés. O primeiro de-
les, Vampire Savior 2: The Lord of Vampires, era uma nova versao de
Vampire Savior / Darkstalkers I1l: Jedah’s Damnation, diferindo-se so-
mente pelo fato de trazer de volta Donovan, Pyron e Phobos / Huitﬁil*
Em compensacao, Sasquatch, Aulbath / Rikuo e Gallon / John Talba-
in ficavam de fora. A segunda, Vampire Hunter 2, atualizacao de Vam-
pire Hunter / Darkstalker 2, utilizando o sistema de combate de Vam-
pire Savior com Dark Forces e outros. A versao de Saturn trazia todos
0s personagens de Vampire Savior mais os trés novos de Vampire
Savior 2 (Donovan, Pyron e Phobos), além de Shadow (a entidade
que toma o corpo dos andarilhos da noite), Oboro Bishamon,(um sa-
murai Bishamon turbinado) e Dark Gallon (idem, mas com'Gallon),
sem contar as otimas novidades, como a versao Darkstalkers Il

o

complexo, onde vocé pode até mesmo escolher o raio de acao do
computador; e, clarosuma das maiores alteragoes: a divisao do Dark
Force em dois tipos, sendo Dark Force Charge (a original, onde vocé
e seu oponente sao levados ao “universo” alternativo, que concede
certos poderes a seus usudrios) e Dark Force Power (que, além de
permitir que seus golpes gausarem muito mais estrago, fazem com
que estes danos séjam ane’ntes. removendo diretamente da barra
vermelha de energia).

“S0 iss0? Entaﬂ 0 que ‘diabos torna esta versao tao diverti-
da?”, vocé se pergunta. Calmage melhor guardamos para o final. Alem

de tndu&estes NOVOS e*emantns VSEXE traz o sistema de edicao e

crlac;ande smnagepﬁ niverso dos predadores da escuridao. A
idéia que se Thigiou €m Pocket Fighter (onde vocé criava o persona-
gem atrqves de p rguntas e fEEpDEtaE q>e Tabatha fazia a vocé, mas
nao podia cnntrnlé- -le) e ganhara mais forga com o sucesso do siste-
ma em Rival Schools, ml@"&n@‘e escolher um dos personagens
do game, batiza-lo a seu bel p alterar suas cores como prefe-
rir. Mas nao é'so. Ctladn 0 persﬁ%m, vocé pode usa-lo nas lutas e
ganhar experiéncia e niveis.com ele! Isso mesmo. A Capcom adicio-
nou alguns elementes de RRPG ao!sistema de criagdo de persona-
gens, dando a vocé a jpnrtun: de de ev;:lmr os status de sua cria
(Power, a capacidade de inflingir dano; Life, o nimero de barras de
energia que vocé tem; e SS Gauge, a quantidade de barras de Super
que Vocé comega) mesmo depéis de pron
limitagoes dependendo do | rsonage
exemplo, tem um limite de 10 8S es, enquantﬂ Lei Lei pode
apenas possuir 6 em Power (em pensacao, ela pode ter mais de
TRINTA SS Gauges). Com isso, & possivel usar 0’seu p

Ihido. Demitri, por

nagem
contra o de seu amigo para ver quem.e o melhor.

A parte sonora também merec‘#@estatque. Todas as musicas
dos personagens foram mantidas, bemicomo suas falas e demais

expressdes. Sem mencionar o fato de que, em cada modo da jogo
(Vampire Hunter 2, Vampire Savior 1 e 2), as musicas sao diferentes,
adotando as originais do Arcade. 't ‘
Mas,como toda moeda tem seus dois lados, Vampire Savior
EX Edition tem seu lado repleto de pontos n;atiw}s A maior perda
foi em relacao a parte grafica. Sem toda a quantidade dE RAM pro-

Jedah’'s Damnation inclusa (com todos os dialogos e nomes:dawer-
sao americana) e até um final préprio te Anita (meSmo ela nao sendo
selecionavel)! Simplesmente a melhor ja lancada. Mas a verséo ¢
Playstation nao fica atras, trazendo bua parte dessas novidades § perderam varios de seus frames, sen-
outras mais. ! N AW ‘do uns mais e outros menos. quase
Além de trazer todos os personagens da versao de _imperceptiveis. Pyron, um dos perso-
Saturn(incluindo os secretos Oboro Bishamon, Dark Gallon, Shadow nagens com maior animacao, ficara
e 0 novissimo Puppet, semelhant hadow)s.Vampire. w&}ajE)( , Simplesmente idiotico com apenas
Edition inova com novas opc¢aoes, cc?*m os menus EX e DX; rés quadros de animacao em sua
lidade de se escolher entre os modos Vampire Sawi r'p"-.fam ire Samnr gosi(;ﬁu ‘heutra. Lutadores grandes,
2 e Vampire Hunter 2 (mudando até mesmp a tela de seiagaﬂ de c¢omo Victor e Anakaris, perderam
personagens), tendo cada um seus propriosifinais; uma Art Gallery tamanho (em especial 0 primeiro, que
com algumas das melhores ilustracoes de arkstalkers (que, alias, agora tem a mesma altura de Jedah!).
podem ser vistas no computador, em uma série de arquivos .BMP); ficandu bem menores, bem como os
varios novos golpes para a maioria dos pers elxns (Jedah, por exem- peciais de Bulleta / BB Hood e Dc--
plo, foi aquele que mais ganhuu muvmienfos}, um Trarmhg bastante hovan.
e - O mesmo acontecera com 0s
ceharms Muita da animacao for

perdida (em média, agurg\:joeg-pﬁg‘ |§
S

suem cerca de trés frames,tornando |

s cenarios de Bishamon ou Lei Le
m lugar realmente calmo...), assi

o como detalhes, enquanto alguns mui

to complexos, como o de Sasquatch,

fora completamente removida... Os-| |85

sos do oficio. l =

- Resumindo...

1. Mesmo com todas as Per-
das a-aernpresa conseguira feali=-
zar umtrabalho excepcional, onde

o ponto forte & a diversao, assime

s — este, executado com >V N + snca. [forma, ponto para a Capcom.

porcionada pelo Saturn e seu cartu- .

_
cho de 4 Mega, o game perdeu muito
en‘ganimagéo Todos os personagens

FICHA
VECNICA

e —— e | S S ———

PlayStation

P R

| O sistema de edeaa permite a vacé no- !
mear e alterar como preferir a cor de seu

| personagem. Depois de pronto, vocé am- |
| da pode evoluir seus Status.

ara se escolher Dark Gallon, posicione .
cursor sobre Gallon, segure Select e Ya s
ressione os trés botoes de soco. :

A maioria dos personagens recebera -
novos gnfpes e espacfais Jedah foi um
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VOLTE A SER CRIANCA E APRENDA UM NOVO IDIOMA

mmmmdmum aumuuh

O segredo do sucesso mundial dos
Cursos em CD-ROM Language Labs
da [Europress ZSEEEEEED esta no USO
dos recursos do LABORATORIO DE
LINGUAS. .

Iré repetir os mesmos caml,n/hos que
usou na infancia para aprender 0

If-_rq_.d

portugues _;; -

e ——
e S

- Estes sao

e p@deresc her

/

fixando i'sq;npre tudo tiue ja sabe:

Como é para toda crianca, aprender? :

sera uma grande alegrla

ns récursos de seu
LABORATORIQ DE LINGUAS, que irdo

auxilia-lo no processo/de aprendizado:

U proprio estilo de

Europress

ntre os 12 diferente_s-""

s SRR
'l

m‘ n rﬁr storte.
( ,_rr* *r‘r f’ T' [J‘(_ || '

. Ea T
L " L A
¥ " . o ! ‘l.i' ']

VOCE VAI DIRETO PE NSAR
~INO/NOVO-DIOMAL !

Inicia com algumas palavras e/ expres-
§Europress [ZEEEEEEP 4 soes, associadas a

objetos e situa-
coes e da)mesma

* dltados para apnmarar sua técnica de
escrita -

1
CURSOS LANGUAGE LABS DISPONIVEIS:
i

~fofma Vai.avan- * /testes para acompanhar Seu WGLES Refa5  ESPANHOL Ref 334

53" 9 sonfibeen \ - progfesso. i~ TALIANO Ref.3440  ALEMAO  Ref. 3439

= iz Fféi 'f’ * a exclusiva ope ﬁw rd ajudar a FRANCES Ref.3438  JAPONES Ref. 3585
‘ Etropress{ melhorars:ttaieﬂ e MEemorizacad — contaido: Disco CD-ROM e manual em portugues.

“* acesso ao contelido de cada capitulo

com o recurso de busca facilitado. Produtos com padrao de qualidade

as frases mais usadas no idioma.

3
No final de cada curso estara dominan- siformacoes ligue:
do um vocabulario de 800 palavras e 1Y) 270- 4041

INSTRUCOES GERAIS: VOCE TEM QUATRO OPCOES DE PAGAMENTO:

1} Em cheque - Enviar cheque nominal a Editora Escala Ltda., junto com o cupom. 2) Cartao de Crédito - Preencher o cupom com o nimero do cartao,
validade e assinatura do titular do cartdo. 3) Deposito Bancario - Efetuar o depdsito no Banco Itad, Agéncia 0466, C/C 53455-9, Banco Real Agéncia 0416,

C/C 197.348-8, a favor da Editora Escala Ltda., enviar copia do comprovante bancario anexo ao cupom. 4) \ale Postal nominal 4 Editora Escala Ltda.
Taxa de remessa: R$ 4,00

Quantidade

Referéncia

Nome: Preco total
N do Cartao: Validade: CPF;
Endereco:
Bairro: Cidade: Estado:
[ Cartao de Crédito Sub-total

Cep: DDD: Tel.: [ Depdsito Bancério Taxa de A
Assinatura' L] Cheque Nominal il |

' D Vale Postal Total




PLAYSTATION

DUKENUKEM: TIME TO KiLL

GT INTERACTIVE
AVEN I URA
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# ¥ ¥ xx |
Mais uma vez Duke Nukem marca presenca, mas
de um modo diferente. Agora o estilo 3D atacou
de vez, deixando o game bem parecido com
Tomb Raider. O enredo do game nao e nada
muito importante ou interessante, num futuro dis-

tante, o mundo entra em caos e vandalismo,
onde somente os mais fortes sobrevivem. Che-

PLAYSTATION

STREET FIGHTER COLLECTION 2
L
aapPcom

{JOGABILIDAD

| DIVERSAO

A Capcom nao pensa duas vezes e lanca sua
colecao Street Fighter, onde sao encontradas
as versoes World Warrior, Champion Edition, e

PLAYSTATION

NINJA: SHADOW OF DARKNESS

AVENTURA
£/DOS

A Eidos sempre tentando inovar, principalmente
com seu estrondoso game de aventura Tomb
Raider, mas o sucesso adquirido pelo mesmo

PLAYSTATION
WiLD 9
Addo
SHINY

Muita acao e aventura é tudo que vocé encon-
tra em Wild 9, que traz boa jogabilidade e um
som otimo. Vocé controla um cara com uma

5 2 Rrevista camers

gando numa casa de strippers, Nukem nao per-
cebe que um portal do tempo se abre no meio da
rua. Pouco depois, os porcos terroristas invadem
o local, obrigando Nukem a agir. O cara fica fu...
lo da vida quando sua moto e transformada numa
bicicleta, dando inicio a uma jornada onde o ob-
jetivo € apenas a matanca (e salvar as mulheres
da terra). Como a abertura do game mostra, vocé
vai poder viajar pelo tempo, levando a matanca
para varios lugares e pontos histéricos, como
Grecia antiga, velho oeste... etc., e claro que
vocé vai pegar algumas armas que estejam de
acordo com o tempo (apesar de algumas exce-
¢oes). O estilao do game e idéntico ao de Tomb
Raider, mas nao tem a mesma graga. O game
mostra muitos pontos fortes, e agrada bastante
aqueles que gostam de ter dominio total sobre o
personagem. Apenas 0s controles estdao um pou-
co complicados, mas da para se acostumar (va
treinando com um amigo no modo dois players,
que usa tela dividida e apresenta uma boa diver-
5a0).

Turbo Hyper Fighting. Os trés games séao classi-
cos que abriram as portas para as atuais versoes
do game, sendo mais avangadas (Street Fighter
Alpha 1, 2 e 3 ou 01, 02 e 03). Quem gosta de
pancadaria, nao pode deixar de ter estes trés
classicos em sua colegcao. Pode-se comparar que

entre estas verdes e as atuais, ha uma grande =

diferenca (nao é preciso ser génio para saber
disso), mas bem que o pessoal da Capcom po-
deria ter deixado as vozes de Ryu e Ken no
mesmo estilo da que vocé vai encontrar em SFC
(nao deixar as vozes dos dois iguais). As vozes
de Ryu e Ken durante o shoryuken, sao as me-
lhores, onde o personagem realmente expressa
a furia do golpe (nervoso), nao as atuais que de
certa forma perderam a graga. De um jeito ou de
outro, o game €& compensador, relembrando os
velhos tempos de quando este game abriu as
portas para o0 sucesso em games de pancadaria.

nao se encaixa em Ninja: Shadow of Darkness,
gue retrata a vida de um simples cidadao de uma
aldeia atacada com fins de se tornar parte de um
novo império. Forcas malignas sao invocadas por
um rei que quer ter o poder a qualquer custo, e
apenas uma pessoa com o0 conhecimento espiri-
tual e forgca de vontade pode parar com as forcas
do mal. O game e interessante, mas nao agrada
muito pelo graficos e o estilo Final Fight de ser,
chegando a ficar meio enjoativo. Os chefes gi-
gantescos (dragoes, minotauros, gigantes...) sao
incriveis, com movimentos muito realistas e origi-
nais. Os artworks (nas telas de loading) sao de
primeira, muito bonitos e expressivos. A aventura
por florestas cheias de armadilhas e inimigos vao
ser 0 maior desafio para gquem gosta de se sentir
um verdadeiro heroi.

mao cibernética, capaz de levitar ou conduzir
coisas (contra os inimigos, vocé pode pega-
los e jogar em esteiras de espinhos ou ficar
batendo com ele no chao), gracas a uma cor-
rente eletromagnética. Os cenarios sao em 3D,
assim como seu personagem. A rotacdo de
camera é constante (no estilao Crash Bandi-
coot), mas nao atrapalha em nada. Seu perso-
nagem so6 anda lateralmente (apesar da rota-
¢ao de camera), assim nao da para se atrapa-
lhar enquanto estiver se movimentando e ata-
cando. O game em si nao ficou grande coisa,
mas a jogabilidade e a trilha sonora séao des-
truidoras, dando um 6timo clima ao game. Vale
a pena conferir esta aventura.




SATURN

STRYNERS 1945 1l
NAVE
PSIKYO

e
DIVERSAO |

E as guerras nao acabaram ainda, o console da
Sega tem mais alguns truques na manga, mos-
trando outro super titulo de tiro e acao, onde o
reflexo € o que conta quando a chuva de tiros

NINTENDO 64

TWISTED EDGE

SNOWBOARDING
MIDwWAaY

I'
Al |
4;44#

ook e o EECEREE

As descidas na montanha ainda sao o forte de

quem curte emocao. Twisted Edge mostra isso,
descendo montanhas e fazendo manobras radi-

NINTENDO 64
BUCK BUMBLE

TIRO
UBISOFT

Diuerﬁdn. bons graficos e animal; tudo isso vocé en-
contra em Buck Bumble, onde vocé é uma abelha que
tem como objetivo colocar o mundo dos insetos em

INTENDO
KNIFE EDGE

TIRO/NAVE
NEMCO

torna-se um grande problema. Quem curte ga-
mes de nave e gosta das impossibilidades que
eles tem a oferecer, nao pode deixar de jogar
Strykers 1945 |l. Claro que o game nao chega
perto de Radiant Silvergun (um game excelente
em todos os termos), mas a dificuldade e outro
ponto forte deste que vai lhe dar momentos de
tensao e calo nos dedos exigindo o maximo de
precisao. Vocé vai poder escolher entre seis na-
ves de combate, havendo diferenca no tipo de
tiro e velocidade. O melhor de tudo isso é que
vocé conta com uma barrinha (canto inferior es-
querdo da tela), onde vai sendo armazenada
energia conforme vocé for destruindo. Quando
cheia, vocé vai poder desferir um rajada devas-
tadora para limpar a tela. A abertura do game
nao agradou muito, mas se levar em conta o
game, € mais que obrigatorio.

cais. As loucuras que podem ser feitas neste
game sao fora do comum, podendo encaixar
varias manobras num Unico salto (e cair em pé).|
O estilo do game é bem parecido com 1080° |
Snowboarding, onde tudo era incrivel e excitan-{ &
te. Na parte grafica o game perdeu um pouco, |
apresentando personagens com COrpos esquisi-
tos e magros demais, mas mostrando um bom
equilibrio entre eles. A escolha da prancha certa
para a descida certa ainda continua, cada uma
mostra bom desempenho em manobras, saltos,
ganhar velocidade etc. Os comandos sao muito
bons, tendo respostas rapidas na hora das ma-
nobras. A melhor coisa que vocé tem a fazer é
pegar este game e tentar ser o melhor, pois nao
vai ser facil superar os outros concorrentes.

ordem novamente. Vocé vai encarar os mais loucos e
estranhos insetos ja vistos em um game. Graficamente
0 game & muito bom, também apresentando um jogabi-
lidade muito boa, mas o destaque fica por conta da
trilha sonora (um verdadeiro arraso). O desafio apre-
sentado & muito bom, onde o jogador tem que ter uma
pontaria divina para acertar alguns inimigos. Os inimi-
gos ganharam muitas caracteristicas de desenho ani-
mado (nao graficamente). Quando voce abate um de-
les, surge aquele barulhinho predominante nos dese-
nhos, de um aviao caindo (so faltou entrar em contato
com a torre de comando). Como qualquer outro inseto,
voceé vai ter vantagens e desvantagens. Voar e cami-
nhar s&o suas vantagens, mas se cair na agua, ja era.
O game é bem vasto, com bastantes lugares para
serem explorados. Se vocé gosta de agao com um
pouco de comédia, este € o game ideal para voce.

¢ \NINTENDO
2 SILICON VALLEY

AVENTURA
TAKE 2 INTERACTIVE

Simuladores de guerra sao 6timos e a Kemco usa um pouco do que sabe e bota Knife
Edge para atormentar a cabeca dos guerrilheiros (ta bom, do jogador). Apesar da
idéia ser bem criativa, fazendo uma mistura de muita velocidade, naves e inimigos ao
mesmo tempo, o resultado decepciona um pouco. Com tudo isso, vocé fica meio
perdido mas a parte que vai deixar vocé meio de lado € a mira. Devido a sensibilidade
do controle analogico, o game perde na jogabilidade, ferrando bastante na diversao.
O legal do game é que vai exigir muito reflexo, principalmente quando atirarem em
voce (destruir os tiros nao e facil), mas a blindagem do seu helicoptero é resistente.
Os inimigos sao completamente em 3D, mas e tudo tao rapido que fica dificil acertar
alguem. Alem da artilharia pesada que voceé leva, a mesma pode ficar muito mais
poderosa (basta destruir os cristais que vao aparecer, para aumentar o dano causa-
do nos inimigos). O game vale a pena para quem nao abre mao de um simulador de

guerra.

'E‘!r

4;4##

-41454__

Neste game muito estranho, vocé vai controlar diferentes animais como
raposas, cachorros, pinglins, entre outros. Mas nao pense que sao simples
animais, eles sao pequenos veiculos que transportam um microchip (que
no caso é vocé). As missdes sao coisas que vocé menos imagina, como
bombardear pequenas bases e passar por dentro de arcos, ou libertar
ovelhas e ataca-las. Tudo nao passa de uma simulagao de teste de tecno-
logia. Toda vez que vocé morre (como um microchip morre?), aparece o cara
que o desenvolveu, mostrando o seu nao contentamento. Os testes vao
ser feitos em areas que simulam o habitat natural do animal escolhido (com
algumas excecoes). Os graficos sao bem feinhos (menos o pinguim que até
que e bonitinho) e as musicas sao razoaveis. O game atinge mais o0s
pequenos gamemaniacos (a criangada), que adora uma farra. Até que no
fim das contas, o game nao e tao ruim assim.

REVISTA GAMERS 5 3
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Seculos atras, um grupo de marinheiros britanicos
descobriu um meteoro enterrado em uma camada de gelo. Dentro
deste estranho meteoro, 4 artefatos desconhecidos (um material
que parece ter o potencial de multiplicar e alterar genes) foram
encontrados.

Uma companhia de pesquisa descobre o corpo de um
europeu, perfeitamente preservado no gelo. Na lapide dele, o nome
do barco em que ele velejou. Seqguindo esta informacao, eles

localizam um diario de um colega de bordo que mencionava estar

procurando os artefatos, mas que com o passar dos anos, foram
parar em diferentes regioes do planeta.

Por sua vez, Lara esta na India, a procura de um destes
artefatos, sem se preocupar com a verdadeira historia.

Tomb Raider |l consegue combinar muito dos elementos
favoritos dos ultimos dois jogos, mas com as caracteristicas novas.
Lara ainda pode escalar, nadar, pendurar, derrubar, empurrar e
puxar caixas, saltar, rolar, dar um passo de lado, andar lentamente,
um olhar ao redor de st mesma e ate rastejar.

Os programadores usaram a mesma ferramenta grafica
utilizada nos outros Tomb Raiders, mas adicionando triangulos, em
vez de quadrados, as formas geometricas que compoe a
modelagem dos desenhos do jogo, dando um aspecto mais natural
aos personagens e cenarios.

Uma outra novidade e a iluminagao que ganha mais cores
diferentes. A agua possui reflexos, ondas. ficando mais realista.
Efeitos de nevoa, fumaca, chuva e neve tambem estao presentes
nos graficos.

Os cenarios de Tomb Raider lll sao os mais variados, tais
como India, Area 51, Londres, Antartida e ilhas do Pacifico Sul.

A inteligencia artificial de Tomb Raider lll esta mais alta, os
INimigos de Lara nao estao mais como uns trouxas que apenas
corriam em sua direcao, disparando tiros para tudo que e lado. Os
humanos nao sao suicidas e 0s animais atacam em grupos.

QOutra novidade em Tomb, € que vocé nao precisa mais
percorrer sempre o mesma rota, o game da ao jogador mais de um
caminho para sequir, uns mais faceis e outros bem mais dificeis. E,
apos a primeira tela, (na India), o jogador € quem escolhe qual sera
a proxima missao, no Pacifico Sul, Londres ou Area 51, antes do
desfecho, na Antartida. Agora Lara podera dirigir varios veiculos
como carros, jipes, um tipo de carrinho submarino e canoa.

Entao, nao fique parado, encomende logo Tomb Raider IlI,
seu PC precisava de mais acao, aventura e muito mais emocao.

FICHA TECNICA

Tomb Raider Il

Eidos Interactive

Acao / Aventura
1 Jogador

AVALIACAO

GRAFICO

Ty
S

5

SOM

JOGABILIDADE

!

ORIGINALIDADE

DIVERSAO

Pentium 166MHz. - 16Mb cla
RAM - DirectX 6.0
‘Compativel com:

Placas aceleradoras em 3D
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Quando a Epic anunciou Unreal, ha quase
dois anos atras, ja estava sendo dito que seria um
game que destruiria o poderoso Quake, e todos
0S outros games em primeira pessoa. Porém,
deslizou bem sua data de langamento.

Vocé pode estar pensando: se Quake 2 € 0
melhor game 3D em primeira pessoa para PC,
como pode Unreal ser melhor? Primeiro que os
efeitos de iluminacao coloridos sao bem

superiores ao engine de Quake 2.Vocé ndgosé6 —

tem luminosidade, como tem efeito de clarao em
algumas das telas, que é de impressionar. Os
efeitos de transparéncia sao incriveis. Vocé pode
ver o outro lado da cachoeira, as cores estao
proximas a perfeicao. Vocé achara outros grandes
efeitos, como névoa transparente, ao longo do jogo.
A Epic achou um modo para fazer com que estes

w efeitos trabalhem no jogo.

O jogo é extremamente customizavel. Por

_[&lx] exemplo, vocé pode escolher varias configuracoes

diferentes para seu personagem. Cada arma tem
dois modos de disparo (a la Jedi Knight). Uma de
suas armas de fogo contem um grude com uma
substancia que adere as paredes. Quando um
jogador encosta, ela explode.

As caracteristicas mais legais de Unreal sao,

NSNS, .om certeza, o Deathmatch, Co-op, Team Play,

Dark Match, e King of the hill para até 16 jogadores,
via LAN ou por Internet.

Os graficos de Unreal sao de tirar o félego
de qualquer um, sao tao bonitos que da vontade
de chamar seus amigos para ver. Em algumas
horas da vontade de chorar e pensar: “Como um
game pode ser tao espetacular deste jeito?”

Mas os graficos nao sao a unica coisa
revolucionaria de Unreal. O game tira proveito
também de Aureal 3d, compativeis com a maioria
das placas de som (como por exemplo a Diamond
Monster Sound). O game também é compativel
com placas A3D com Dolby Pro Logic.

E o tipo de jogo que vocé compra, joga,
termina, mostra os graficos pros seus amigos e
continua jogando.

e

FICHA TECNICA

Unreal

GT Interactive
Tiro em primeira pessoa

1 a 16 Jog. (LAN, Internet)
AVALIACAO

T - )
CIT - )
>
]

REQUERIMENTOS

e m o o e

Pentium 166MHz. - 32Mb de
RAM - Win 95/98
Compativel com:

3Dfx ou Direct 3D comp.
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SISTEMA

HERQO Gauge

Cada personagem tem, na parte de baixo da tela, uma barra que vai se enchendo
quando seu personagem ataca o oponente e faz contato (golpes especiais ou
normais, bloqueados ou nao). Quando a barra fica cheia, ela brilha e mostra a palavra
“Hero". Neste ponto, seu personagem tem as seguintes habilidades:

-MAX Move: um golpe especial turbinado ou Ultimate Attack (um ou mais
dos golpes especiais do personagem torna-se mais forte e seu personagem brilha
antes de executa-los). Veja os golpes de cada personagem para mais detalhes. A
indicacao * especifica qual golpe especial pode fazer isso.

-Numero de hits maior no oponente

-Poder turbinado dos atagues normais

-Efetividade diminuida dos golpes do oponente no seu personagem (vocé
tambem nao pode ser derrubado)

A barra apenas vai se esvaziar quando vocé tiver usado o golpe (acertando o
oponente ou nao). Barras enchidas parcialmente sao mantidas para o proximo round.

AB cial Attack

Cada personagem tem sua propria forma individual de movimento/ataque quando
aperta os botoes ABC juntos (também pode ser feito com uma dire¢cao mais ABC).
Veja os golpes de cada personagem para maiores detalhes.

Itimate Attack Moves
Estes sao os ataques de ultima hora, um recurso final que vocé tem para virar o jogo,
assim como os Desperation Moves de Fatal Fury, King of Fighters, Art of Fighting,
etc.. Podem ser usados a qualquer momento quando a barra de energia do seu
personagem estiver piscando (quando tiver recebido muito dano de golpes). A
efetividade e aparéncia do golpe também é alterada se a barra HERQ estiver cheia na
hora em que o golpe & usado. Veja 0s golpes de cada personagem para maiores
detalhes.

COMANDOS BASICOS (ARCADE, NEO GEO/CD

A -=soco fraco
B - soco medio
AB - soco forte
C - chute fraco
D - chute médio
CD - chute forte
Arremesso: € ou = + AB ou CD (s0 alguns personagens podem arremessar usando
CD). Alguns personagens também podem arremessar no ar.
Insultos: Ate 4 insultos/provocacoes diferentes, em qualquer lugar da tela (pode ser
cancelado a qualquer hora com outro golpe)
¥ + BC - insulto normal

= + BC - insulto/pose alternativa 1
< + BC - insulto/pose alternativa 2
W + BC - falso atordoamento
NOTAS:

Mudman - fara uma danca se estiver usando seu movimento ABC no chao

Broken - fara uma pose legal com suas sombras se estiver usando ¥ + ABC no chao
C. Kidd - também fara uma pose se estiver usando seu movimento ABC no chao
Pulo Duplo: Pule, ainda no ar, Pule novamente (s6 Hanzou e Fuuma podem fazer isto)
Wall Jump: Pule contra uma parede (canto da tela), mova-se para a dire¢cao oposta
(apenas alguns personagens podem fazer isto)

Defesa Aérea: < no ar quando estiver sendo atacado (funciona contra a maioria dos
golpes. Voceé ainda pode contra-atacar antes de cair!)

Corrida para tras: € €

Corrida para frente: 2=

COMANDOS NO SATUBN
Se voce estiver usando a versao Sega Saturn de World Heroes Perfect, o layout de
botdes & um pouco diferente das demais versdes baseadas no Neo Geo. Na lista de
golpes dos personagens, nos listamos 0s movimentos baseados na versao Neo Geo
(botoes A, B, C e D). Para usa-los no Saturn, confira os botoes equivalentes a serem
usados abaixo:
NEO GEO

SATURN

MOVIMENTOS DE CHAQ ESPECIAIS
Ataque em corrida - Corrida para frente + qualquer botdo de ataque
Guard Attack - Durante um ataque, vocé pode usar a poderosa técnica “Guard
Attack” para destruir a defesa do inimigo. Imediatamente apos bloquear um ataque,
aperte 2> +A.
Blow Defense - Use isto para continuar na ofensiva e intimidar o atague do oponente.
Para realizar, basta fazer certo ataque comum. Alguns hits podem atordoar o oponen-
te por um breve segundo (quando ele bloquear o golpe), permitindo que vocé inicie um
ataque nele. Isto é similar a maneira que os lutadores batem espada em Samurai
Shodown Il. A lista de golpes de cada personagem mostra este movimento. Um bom
exemplo disto é o B em pé de Hanzou contra um oponente bloqueando.
Projectile Weapon Killer - Antes que um projétil acerte, use este movimento para
destruir o projetil! Um bom exemplo & o soco com AB de Hanzou acertando o Shuriken
de outro Hanzou e quebrando-o. A lista de golpes de cada personagem exibe este
movimento.
Nota: Bloquear no udltimo momento ira rebater o projétil de volta para o oponente. Se
dois projéteis se encontrarem, eies se destruirao (ou se um projetil encontrar a Ice
Ball de Rasputin ou o Blizzard Breath de Erick, o projétil ficara congelado!).

HANZOUJ

MISC
Pulo Duplo: sim
Wall Jump: sim
Blow Defense: B em pé (soco
medio)
Weapon Killer: AB em pé

(soco forte)
HOLDS/THI

ROWS
Flying Press: 2> + AB
Reverse Flying Press:
& < +AB

)’ ABC Special Aitack

Yy ABC-“The HayateTncks“...
cancela todos os ataques

< ou 2 + ABC - versao mais

.

- > __.h -'ﬁ-_f

| — rapida
o :,;.f; v + ABC - versao baixa
g e | SPECIAL MOVES

< lzuna Slash: pulo, V¥ + B (tam-
~'bém pode ser feito apés um Nin-
~ jaTeleport)
Rekko Zan: V*N- + soco
Double Rekko Zan: N>y N-> + soco
*Koh Ryu Ha: >\V¥'N + soco
Ninpo Koh Rin Kazan: YK & + chute
Ninja Leg Lariat: \*N- + chute
Ninja Teleport: V' + qualquer botao (posicoes: A-
esquerda, B-direita, AB-centro, C-esquerda no ar, D-
direita no ar, CD-centro no ar)
ULTIMATE ATTACKS
*Slice The Shimmering Light: > <V N> + AC

f UUMA

.]IH‘H.—

B —————

Pulo Duplo: sim

Wall Jump: sim

Blow Defense: B em pé (soco médio)
Weapon Killer: AB em pé (soco forte)

HOI “'ﬁ*“*“.,.“"*“’ﬂ -
"'-...-I "5._"' | | Y N

Flying Press: —) + AB
Reverse Spinning Flying: Aperte €< + AB
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T Com esta edi¢ao, chegamos ao final,
na sequéncia de 3 matérias, dos golpes e com-

10 (+4): Vv B,V A, Aem pé, 2 +
A

M(E+): VA VA > +B
12(++): VB, VA = +B
13(++): VA VA Aempé, 2 +

i XFEd bos de todos os personagens de KOF’98. Dos
- i ' 50 lutadores, restavam apenas 20, que vocé

lllllllllll

m1| confere ao longo das proximas paginas. Lista-
S Mos os golpes de comandos, especiais e Dan-

¥ ger Moves e também os Chain Combos possi-

veis, sempre seguidos por alguns combos ba-

= ®8 sicos. Claro que nao listamos todos os com-

COMANDOS

A: Soco Rapido
B: Chute Rapido
C: Soco Forte

D: Chute Forte
LEGENDA

(C) - combos que funcionam ape-
nas com o oponente no canto da
tela

(DM) - combos que utilizam os DM
(Danger Moves), necessitam estar
com bolinha na barra de power (Ad-
vanced) ou com energia piscando
ou barra de power cheia (Extra)
(HD) - combos que causam um
dano muito alto, cerca de 3/4 da
energia do oponente

(XX) - combos extremamente difi-
ceis de se fazer, que exigem muita
habilidade e precisao

(INF) - combos infinitos, que podem
ser feitos repetidamente resultan-
do em um combo continuo

(MAX) - necessita ser feito no modo
MAX, ou seja, com barra de Time
ativada e bolinha na barra de po-
wer (Advanced) ou com a energia
piscando e barra de power cheia
(Extra)

(DIZ) - combos que tonteiam o ad-
versario

(BUG) - combos que funcionam
apenas por causa de um bug do
jogo, por uma falha na programa-
¢ao do game

(CSP) - combos que iniciam com
um Crossup, ou seja, uma voadora
que pega nas costas do adversario
(2nd) - combos que necessitam
mais que 3 bolinhas na barra de
power (no modo Advanced), ou
seja, do 2° personagem de seu time
em diante

(*) - combos inéditos (que surgiram
na ‘98)

(+) - combos que utilizam Chain
Combos

(++) - Chain Combos ou Combos
Gerais que podem ser realizados
mas nao conectam (podem ser
cancelados mas nao contam hit)
(+++) - vide descricao do combo

M bos, apenas demos alguns para incentivar voce
e e a criar alguns mais extensos e devastadores.

N&ao se esqueca tambem que a
versao NeoGeo CD ja esta con-
firmada para dezembro e as ver-
soes para Playstation e Dream-
cast também ja estao confirmadis-
simas (mas ainda sem data), en-
tao vai rolar ainda muito KOF pela
frente.

NEW FACES TEAM

CONTINUACADO...

YASHIRO
NANAKASE

(OROCHI)

Golpes de Comando
Scorn:
2> +B
Regret Bash:
2> +A

Golpes Especiais
Dancing Land:
&V N> + B/D
Broken Land:
Ve + AIC
Suffering Land:
&V N> + A/C (de perto)
Dry Land:
>NV K& + A/C (de perto)

Danger Moves
Rage of the Land:
CVN>€CrVvN-> + A/C (de
perto)
Flip-around Hell:
>NV ES2NV e + A/C (de
perto)
Roar of the Land:
VN4 N> + A/C (segure para car-
regar)

Chain Combos

N A Aempé

A Vv A Aempé Bempé
6: Vv B,V A Aempé Bem pé
?{++}:~I/A,~J/A,—}+A
8(++): VB, VA 2> +A
9(++): VA VA Aempé, 2> + A

1: ¥
2~1fl3
3: sle,sle,Aempé
4: V' B
5:

14 (++): vV B,V A Aempé, > +
B

15:Cempé, > + A

16: v C, 2> + A

17: Dempé, 2> + A
18(++): ¥ D, > +A

19: Cempé, > +B

20: v C,> +B

21: Dempe, 2> +B
22(++): ¥ D, > +B

Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C/D em pe,
“evN-> + AC

Descricao: voadora com SOCO OU
chute forte, soco ou chute forte em
pé cancelado com €K¥N-> + A
ou C (3+ hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C/D em pe,
>3V K&E> + A/C, CD em pé ou
pulo com A-D

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé cancelado em 2NV K ED + A
ou C e entdao CD em pé ou pule e
aperte Aou B ou C ou D quando o
oponente estiver caindo (4+ hits)

(DM, +) Combo 3:

Pulo com C/D, C/D em pé, = + B
ou=+ A, €S>l NS + A/
C

Descri¢ao: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé, = chute rapido ou soco rapido
cancelado em €KV NS> VNS
+AouC

(DM, +) Combo 4:

Pulo com C/D, C/D em pé, 2 + B
ou=+ A O3V réE2Nb e + A/
C

Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pe, = chute rapido ou soco rapido
cancelado em 23NV K ED NV K &
+AouC

SHERMIE

Golpes de Comando
Shermie Stand:
2 +B

Golpes Especiais
Shermie Spiral:
<K N-> + A/C (de perto)
Shermie Shoot:
<Ke¥vN-> + B/D
Axel Spin-Kick:
Y€ + B/D
Shermie Clutch:
>N + B/D
Shermie Whip:
VK € + soco (de perto)
Shermie Finisher:
JN-> + B/D (ap6s o Shermie Spiral,
Shermie Clutch, Shermie Whip)

ARCADE

Danger Moves

Shermie Flash:

>3V >NV € + A/C (de per-
to)

Shermie Carnival:

SN €<V N-> + A/C (de per-
to)

Chain Combos
1: VA VA
2: VB, VA
3: Aem pe, Aem pe
4: A em pé, B em pe
5:VA VA = +B
6: VB, VA > +B
7: Aempé, Aempe, > +B
8: Aempé, Bempé, = +B
9:Cempé, > +B
10: Vv C,-> +B

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C em pé, €k VN>
+ A/C, vN= 4+ B/D
Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em €KV N-> + A/C, entdao
termine com V¥N- + B ou D (3+
hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé, YK€ +
A/C, vyN-> + B/D

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em YK€ + A ou C, entao
termine com V¥N-=> + B ou D (3+
hits)

(CSP, +) Combo 3:

Voadora nas costas com C, A em
pé, Bem pé, >N + B/D, VN> +
B/D

Descricao: voadora nas costas
com soco forte, soco rapido em pée,
chute rapido em pé cancelado em
->¥N + B ou D, entao termine com
vN- + B ou D (4+ hits)

(CSP, DM, +) Combo 4:

Voadora nas costas com C, A em
pé, B em pé, €Ll N>l N>
+ A/C

Descricao: voadora nas costas
com soco forte, soco rapido em pe,
chute rapido em pé cancelado em
&SNS N + A/C (3+ hits)

(CSP, DM, +) Combo 5:

Voadora nas costas com C, A em
pé, B em pé, >NV &2NL e
+ A/C

Descricao: voadora nas costas
com soco forte, soco rapido em pé,
chute rapido em pé cancelado em
VN> €N + A/C (3+ hits)

SHERMIE (OROCHI)
Golpes de Comando
Lightning Ray:
2> +B
Golpes Especiais

Moonless Thunder Cloud:
&N + A/B/C/D
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Yata Mowing Whip:
Ve + A/IC

Dance of Realism:
Vi€ + B/D

Cane of Lightning God:

YN 4+ B/D (no ar)

Danger Moves
Darkness Lightning Gleam Fist:
Ya>V4N-S + A/C
Destiny lllusion Sincerity:

Ve d N> + B/D

Chain Combos
1: VA VA
VB VA
: Aem pé, Aem pé
: Aem pe, B em pe
VA VA 2> +B
VB VA 2 +B
:Aempé, Aempé, 2 +B
:Aempé, Bempé, > +B
:Cempé, 2> +B
0:VC, ~>+B

Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C em pé, VK& +
A/C

Descricao: voadora com Soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em YK€ + A ou C (4 hits)

— O~ AWN

(CSP, +) Combo 2:

Voadora nas costas com C, C em
pé, 2 + B, 23V K& + A/C
Descricao: crossup com pulo com
soco forte, soco forte em pe, =2
chute rapido cancelado em
>NV K€ + A ou C (6 hits)

(DM) Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé,
a4y + A/C

Descricao: voadora com Soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em ¥ N=>¥N-> + Aou C

CHRIS

Golpes de Comando
Spinning Array:
2> +A
Reverse Anchor Kick:
2> +B
Carryoff Kick:
N+ B

Golpes Especiais
Hunting Air:
=>¥'N + B/D
Twisting Air:
=>¥'N + A/C
Sliding Touch:
va-> + A/C
Sliding Touch Finisher:
>3\ € + A/B/C/D (apos o Sliding
Touch)
Shooting Dancer Thrust:
>NV KkéE + AIC
Shooting Dancer Step:
>NV K€ +B/D
Scramble Dash:
va-> + B/D

Danger Moves
Twister Drive:
yeé&deée + B/D
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Chain Slide Touch:
Ya-=ada- 4+ AC

Chain Combos
VA VA
¥ A, Aempé
VB, VA
: ¥ B, Aem pé
:V B, VB
: ¥ B, Bem pé
VB, VB VB
VA VA 2O +A
VA Aempé, 2 + A
10: VB, VA = +A
11: ¥ B,Aempé, > + A
12: V' B,Bempé, > + A
13: VA VA > +B
14: vV A, Aempé, > +B
15:¥vB,vA, > +B
16: v B,Aempé, > +B
17: ¥ B,Bempé, > +B
18(++): VA VA N+ B
19 (++): VA, Aempé, N +B
20(++): v B,V A, N+ B
21 (++): V' B,Aempé, N +B
22 (++): V' B,Bempé, N +B
23: VA, VC =2 +A
24: VAV C,>+B
25: VA VY C N +B
26:Cempe, 2 + A
27:Cempe, 2 +B
28:Cempe, N +B
20: Vv C, 2> + A
30: v C,> +B
31: ¥ C,N +B
32: Dempé, 2> + A
33: Dempe, > +B
34:Dempé, M +B

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C/D em pé, = + A,
=>4N + B/D
Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pe, = soco rapido cancelado em
>N + B ou D (3+ hits)

Loo~NOOOeEWN -

(CSP, +) Combo 2:

Voadora nas costas com B, qual-
quer chain combo que termine com
= + A YN + AIC, >3VKE +
A/B/C/D

Descrigao: voadora nas costas
com chute rapido, qualquer chain
combo terminado com - soco ra-
pido cancelado em ¥N-= + A ou
C,>3Ké& +AouBouCouD
Notas: apds terminar uma das ver-
soes do finisher, ainda da para exe-
cutar¥N- + B ou D quando Chris
é lancada no ar (hits variados)

(+) Combo 3:

Pulo com C/D, C/D em pé, = + A,
YN + A/C, 2NV K€ + A/B/C/D
Descricao: voadora com sS0Oco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé, =» soco rapido cancelado em
YN + AouC, >NV K& + Aou
BouCouD

Notas: apos terminar uma das ver-
soes do finisher, ainda da para exe-
cutar ¥ N-> + B ou D quando Chris
é lancada no ar (hits variados)

(DM, +) Combo 4:

->¥N + A/C, C em pé, = + A,
Ve &ede€e + B/D ou V>4 N>
+ A/C

Descricao: execute o Twisting Air,
soco forte em pe, = soco rapido
cancelado em V¥ &V € + B/D ou
VN>V NS> + A/C (? hits)

CHRIS (OROCH])

Golpes de Comando
Spinning Array:
2>+ A
Reverse Anchor Kick:
-2 +B
Carryoff Kick:
N+ B

Golpes Especiais
Sun Killer:
YN + A/IC
Moon Killer:
>UN + AC
Mirror Killer:
€& + AC
Decision Killer:
&N N> + B/D (de perto)

Danger Moves
Flames of Darkness:
YNV 4+ A/C
Dark Orochinagi:
Yl n> + AC

Chain Combos
1: VA VA
2: Vv A, Aem pé
3:%v B, VA
4: v B, A em pé
5:¥v B, VB
6: Vv B, B em pé
7
8
9
1

VB VB, VB
WA VA 2+ A

N A Aempé, =2 + A
0:¥B VA > +A

11: ¥ B, Aempé, = + A
12: V' B,Bempé, 2 + A
13: VA VA > +B

14: v A, Aempé, 2> +B
15: Vv B, VA - +B

16: 4 B, Aempé, > +B
17: ¥ B,Bempé, > + B
18(++): VA VA N+B
19(++): VA Aempé, N+B
20 (++): ¥ B,V A N +B

21 (++): ¥ B, Aempé, N + B
22 (++): v B,Bempé, N +B
23: VA VC, 2> +A
24:¢A,~LC,9+B

25: VA VC N4+B

26: Cempé, 2> +A

27: Cempe, > +B
28:Cempé,N+B

29: Vv C, > +A

30: Vv C,=> +B

31: v C,N+B
32:Dempe, 2> +A
33:Dempé, =2 +B
34:Dempe, N +B

Combos Gerais
(*, +) Combo 1:
Pulo com C/D, C/D em pe, = + A,
YKEeE + A
Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé, = soco rapido cancelado em

VS + A
Nota: Y« & + C ndo emenda
combo (4 hits)

(CSP, +) Combo 2:

Voadora nas costas com B, qual-
quer chain combo que termina com
=+ A 2>¥N 4+ AC

Descricao: voadora nas costas
com chute rapido, qualquer chain
combo terminado com = + A can-
celado em =N + A ou C (hits va-
riaveis)

(CSP, +) Combo 3:

Voadora nas costas com B, qual-
quer chain combo que termina com
2>+ A, €N +B/D, >V N+ A
ou pulo com A/B

Descricao: voadora nas costas
com chute rapido, qualquer chain
combo que termina com = + A can-
celado em €k¥N-> + BouD, en-
tao, quando a animacao do
<N N + B ou D estiver para ter-
minar, execute 2N + A ou pulo
comAouB

Nota: 2>V N + C nao emenda
combo

Note#2: €<k N-> + B/D pode ser
cancelado em qualgquer movimen-
to, ate mesmo DMs, mas nao
emenda combo (hits variaveis)

‘97 SPECIAL TEAM

RYUJI YAMAZAKI

Golpes de Comando
Poke:
-2+ A

Golpes Especiais
Snake Arms:
>3V K € + A/B/C (pode ser carre-
gado)
Snake Fake:
D (durante o Snake Arms)
Projectile Counter:
Va2 + A/C
Dynamite HeadButt:
>NV K <> + A/C (de perto)
Sado-Maso:
<N N> + chute
Judgement Dagger:
>V + A/C
Foor Crunch:
>¢N +B
Sand Sweeper:
=>¥4N 4+ D

Danger Moves
Guillotine:
Ya-=>3N-2 + AC
The Drill:
>NV ES>NV K€ + A/C (de per-

to)

Chain Combos

1: VA VA

2:VvB, VA
3:¥v B, ¥vB

4: VA VA VA
5:VvB, VA VA

6: VB, ¥vB, VA
7(++): VA VA 2> +A
B(++): ¥ B, VA >+A

9(++): Vv B, ¥ B, 2> +A



10(++): VA VA VA S+ A
11 (++): VB VA VA D> +A
12(++): VB, VB, VA 2> +A
13:Cempé, 2 + A

14: V' C, 2> + A

15: Dempé (1 hit) = + A

16 (++): v D, 2> +A

Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C/D em pé (1 hit),
>3V K€ + A/B/C

Descricao: voadora com Soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé (1 hit) cancelado em 2> NV K &
+ A/B/C (4 hits)

(CSP, +) Combo 2:

Voadora nas costas com D, ¥ B,
v B VA 23dkée + B/IC
Descricao: voadora nas costas
com chute forte, ¥ chute rapido, ¥
chute rapido, ¥ soco rapido can-
celado em >3V K €& + B/C

Nota: 2> NV K € + A acerta no alto,
nao emenda combo (6 hits)

(+) Combo 3:

Voadora nas costas com D, C/D em
pé, =2 + A, 23NV K€ +B/C
Descricao: voadora nas costas
com chute forte, soco ou chute for-
te em pé(1 hit), 2 soco rapido can-
celado em >3V K& + Bou C (5
hits)

(DM) Combo 4:

Pulo com C/D, C/D em pé,
VANV N=S + A/C

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé cancelado em ¥ N>V ND + A

ouC
BLUE MARY

Golpes de Comando

Hammer Arch:
2>+ A

Climbing Arrow:
N+ B

Double Rolling:
2> +B

Golpes Especiais
Spin-Fall:
VN> + B/D
Mary's Spider:
YN + A/C
Real Backdrop:
>3V K& + AIC
Mary Reverse Headlock:
V€ + B (contra golpes especi-
ais)
Mary Headbuster:
VK € + D (contra golpes normais)
Straight Slicer:
(c) €= + B/D
Crab Clutch:
VN> + A/C (apds o Straight Slicer)
Vertical Arrow:
>V + B/D
Mary's Snatcher:

>N+ B/D (ap6s o Vertical Arrow)

Danger Moves
Mary Splash Rose:
vaS>NVKée + AIC

Mary Dynamite Swing:
va->4N-> + B/D

Mary Typhoon:

>NV e vée +B/D

Chain Combos

A,
B,
B,
B, A
A, A
¢E,¢B,¢B
Vv B, v B, v B, Bem pé

Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), (c)
<= + B/D, ¥y + A/IC
Descrigao: voadora com Soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em (c) €—-> + B/D seguido
por vN-=> + A ou C (5 hits)

ceeec
C G

A
A
B
A\
A

NG A WN =

(+) Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), =
+ A, >N + B/D, >¥N + B/D
Descricao: voadora com sSoco ou
chute forte, soco forte em pé, =
soco rapido cancelado em =>4 N +
B ou D, entdao termine com >\ N +
B ou D (4+ hits)

(DM) Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits),
>3V ES>NV e + B/D
Descricao: voadora com Soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celadoem >3V &NV K€ +B
ou D (? hits)

(DM, +) Combo 4:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), =2
+ A, VNNV éeE + AIC
Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé, >
soco rapido cancelado em
a3V K€ + Aou C (? hits)

BILLY KANE

Golpes de Comando

Great Revolving Kick:
2> +A
Pole Vault Kick:

- +B

Golpes Especiais
Whirlwind Cane:
A rapidamente
Rapid Wave Cane:
C rapidamente
Three Part Cane:
<kVvN=> + A/C
Middle Grade Strike Flaming
Three Part Cane:
VN + A/C (apds 0 €LV N> +
A/C)
Middle Grade Thrust Rotating
Circle Slice Cane:
=>4+ A/C
Strong Attack Flying Cane:
=¥ + B/D
Fire Dragon Pursuit Cane:
V€& + B (contra golpes especi-
ais)
Water Dragon Pursuit Cane:
V€ + D (contra golpes normais)

Danger Moves
Flaming Stick Spin:
Va3V € + A/C
Super Stick Swing:
Ya->4N-> + B/D

Chain Combos
-\ B, Aem pé

: ¥ B, B em pé
-V B, VB

Vv B, VB, Bempé

VB, Aempé, 2 +A

Vv B,Bempé, > + A

VB VB Bempé, 2 +A
v B, Aempé, - +B

v B,Bempé, > +B

10: v B, v+ B,Bempé, > +B
11:Cempé, 2> +A

12: Cempé, 2 +B

13: v C, 2> +A

14: 4 C, 2> +B

Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C agachado/em pé,
&N + AC, VNS + AIC
Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte agachado ou
em pé cancelado em €KV N> +
A ou C, entdo termine com ¥ y-> +
A ou C (4 hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C agachado/em pe,
>¥N + A/C

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte agachado ou
em pé cancelado em =N + A ou
C (4 hits)

(DM) Combo 3:

Pulo com C/D, C agachado/em pé,
Ya->3N-> +BouD

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte agachado ou
em pé cancelado em VN>V NS
+ B/D (3+ hits)

BILLY KANE (RB2)

Golpes de Comando
Great Revolving Kick:
2>+ A
Pole Vault Kick:

- +B

Golpes Especiais
Whirlwind Cane:
A rapidamente
Three Part Cane:
&N + A/C
Middle Grade Strike Flaming
Three Part Cane:
VYN + A/C (apds 0 €KV N-D +
A/C)
Middle Grade Thrust Strong
Attack Flying Cane:
->\¥N + B/D
Sparrow Killer:

Y& + A/IC

Danger Moves
Flaming Stick Spin:
YAN-S>NVKE + AC
Salamander Stream:

Ya-=da-= + AC

Chain Combos
, A em pé

.V B, Bem pé
,Aempé, =2 +A
B,Bempé, => + A
B,vB, Bempé, > +A
B,Aempé, 2> +B
B,Bempe, > +B

10: ~LB v B, Bempé = +B
11:Cempé, 2 +A
12:.Cempé, 2> +B

13: 4 C, 2> +A

14: 4 C,=> +B

Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C agachado/em pe,
NN + AIC, YN + A/C
Descricao: voadora com sSoco ou
chute forte, soco forte agachado ou
em pé cancelado em €KWV N> +
A ou C, entdao termine com N +
A ou C (4 hits)

B
B
B,V B
B
B

- b
J
J
J

N
WV
J
S
-

seyeaswes

(DM) Combo 2:

Pulo com C/D, C agachado/em pé,
vN2>2YNS + AouC

Descricao: voadora com Soco ou
chute forte, soco forte agachado ou
em pé cancelado em VN>V N>
+ A/C (3+ hits)

ASSASSINS TEAM

IORI YAGAMI

Golpes de Comando
Lily Break:
< + B (no ar)
Foreign Style:
2> +B
Thunder Axe Negative “Death
God” Foreign Style: Dream
Bullet:

2>+ A A

Golpes Especiais
Style No. 180: Darkness Sweep:
Ya-> + A/C
Style No. 100: Demon Scorcher:
>¥N + A/C
Style No. 127: Hollyhock Flower:
V€& + A ou C (pode ser feito até
trés vezes seguidas)
Style No. 202: Koto Moon
Negative:
>3V Ké& + BD
Scum Gale:
>3V e + A/C
Nail Gale:
>¥N + B/D

Danger Moves

Forbidden Style No. 1201:
YNNI E + AC

Eight MaidensReverse Style
No.180: Eight Wine Glasses:
Vel N> + AIC

Chain Combos
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7: ¥ B, B em pé

8: Aem pé, Aem pé

9: Aem pé, Bem pé

10: VA VA =2 +A

11: VB, VA 2> +A

12: v B, v B, 2> + A

13: VA, Aempé, = + A

14: VA, Bempé, 2> + A

15: v B, Aempé, = + A

16: v B,Bempé, 2 + A

17: Aempé, Aempé, 2> + A
18: Aempé,Bempé, 2 + A
19: VA 2> +A A

20: Aempé, =2 +A A

21: vV A,Aempé, > + A A
22: Aempé, Aempe, =2 +A A
23:Bempe, 2> + A A

24 (++): VA VA 2> +B
25(++): Vv B, VA =>+B

26 (++): VB, ¥ B,»>+B

27 (++): VY A, Aempé, > +B
28 (++): VY A,Bempé, > +B
29 (++): vV B,Aempé, > +B
30 (++): v B,Bempé, > +B
31 (++): Aempe, Aempe, 2 +B
32 (++): Aempé,Bempé, > +B
33:Cempé, 2 + A
34:V C, 2> +A

Combos Gerais

Combo 1:

>3V k&> + A/C, corra, C em pé,
>NV Kr€ + B/Dou N> + AC
Descricao: execute “Scum Gale”,
entao corra para frente, soco forte
em pé cancelado em >NV K& +
B/D ou ¥N- + A/C (hits variaveis)

(*, +) Combo 2:

>3V K <> + A/C, corra, C em pé,
2> + A, V& + C (3x)
Descricao: execute “Scum Gale”,
entao corra para frente, soco forte
em pé, = soco rapido cancelado
em VK& + C (3x)

Nota: V¥ < + A nao emenda to-
dos os hits (5 hits)

Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé, vN=> +
A/C

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em ¥ N-=> + A ou C (3 hits)

(+) Combo 4:

Pulo com C/D, ¥ B, ¥ A, ¥ N> +
A/C

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, ¥ chute rapido, ¥ soco
rapido cancelado em ¥ N-= + A ou
C (4 hits)

Combo 5:

Pulo com C/D, C em pé, >V N 4+
A/C

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celadoem 2¥N + AouC (A-3
hits) (C - 5 hits)

Combo 6:

Pulo com C/D, C em pé, >NV K &
+ B/D

Descricao: voadora com sSoco ou
chute forte, soco forte em pé can-
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celadoem =23V K€ +BouD

(+) Combo 7:

Pulo com C/D, C em pé, = + A,
Y& + A/C (3x)

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé, =2
soco rapido cancelado em VK €< +
A ou C (3x) (6 hits)

(+) Combo 8:

PulocomC/D, ¥ B, ¥B, ¥ A, V&
+ A/C (3x)

Descricao: voadora com Soco ou
chute forte, ¥ chute rapido, ¥ chute
rapido, ¥ soco rapido cancelado
em YK < + A ou C (3x) (7 hits)

(++) Combo 9:

Pulo com C/D, C em pe, =2 + A,
>¥N 4+ B/D, V€& + A/C (3X)
Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pe, 2 +
A cancelado em >N + B/D, e
entao cancele o golpe anterior com
V< + A/C (3x)

Nota: este nao € um combo que
emenda inteiramente. E mais usa-
do para causar um “Guard Crush”.
(7 hits na defesa)

(*, DM, +) Combo 10:

>NV € + A/C, corra, C em pé,
> + A YNS>NVKE + AC
Descricao: execute “Scum Gale”,
entao corra para frente, soco forte
em pe, = soco rapido cancelado
em VY N2>NVKE + A/C

(? hits)

(DM, CSP, +) Combo 11:
Voadora nas costas com C ou € +
B, qualguer chain combo que ter-
mine com = + A, Y€ + C (3x)
ou ¥N>NVKE + AIC
Descricao: voadora nas costas
com C ou € + B, qualquer chain
combo que termine com = + A can-
celado em YK € + C (3x) ou
VANV K€ + A/C (hits variaveis)

(DM) Combo 12:

>NV KE> + AIC, Cempé, VL€
+ A/C (3x) ou VNS>V K€E + A/IC
Descricao: execute “Scum Gale”,
soco forte em pé (de longe) cance-
lado em, YK€ + A ou C (3x) ou
VaN-2>NVKéE + A/C

MATURE

Golpes de Comando
Crimatory:
2> +B

Golpes Especiais
Death Claws:
VK< + A ou C (pode ser feito até
trés vezes sequidas)
De Side:
&evN-> + B/D
Metal Massacre:
Y€ + B/D
Despair:
v + A/C
Sacrilege:
>V + A/C

Danger Moves

Ebony Tears:
NANE NNV <y Ve
Noctural Lights:
Ya24N-> + AC
Heaven's Gate:
V&N + A/IC

Chain Combos
VA VA
-4V B, VA
J B, A em pé
.\ B, B em pé
VA VA 2 +B
VB, VA = +B
VB, Aempé, 2> +B
Vv B, Bempé, > +B
:Cempe, 2> +B

Combos Gerais

(+) Combo 1:

Pulo com B, ¥ B, B em pé (2 hits),
V€& + A/C (3x)

Descri¢ao: voadora com chute ra-
pido, ¥ chute rapido, chute rapido
em pé cancelado em YK€ + A ou
C (3x)

Nota: E preferivel voadora com B.
Pulo com C ou D empurra o opo-
nente para longe (14 hits)

Combo 2:

Pulo com B, C em pé, Yk < + B/D
Descricao: voadora com chute ra-
pido, soco forte em pe cancelado
emvVyké& +BouD

Nota: E preferivel voadora com B.
Pulo com C ou D empurra o opo-
nente para longe (? hits)

(DM, +) Combo 3:

Pulo com B, ¥ B, B em pé (2 hits),
YNV N-S + AC

Descricao: voadora com chute ra-
pido, ¥ chute rapido, chute rapido
em pé cancelado em ¥ N->UN->
+ A ou C (? hits)

(DM) Combo 4:

Pulo com C/D, C em pe,
Vreéeuedvn> +AouC
Descricao: voadora com sSoco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em Y €<kv N> + Aou C

(2 hits)
VICE

Golpes de Comando
Monstrosity:
2>+ A

Golpes Especiais
Outrage:
Y& + B/D
Leivnas:
V£ €& + B/D (pode ser feito no ar)
Gore Fest:
>NV &> + A/C (de perto)
De Side:
<N + B/D
Black End:
<KV N> + A/C (de perto)
Mayhem:
>NV k& + AIC
Mithen's Robe:
Vv + A/C (apds o Mayhem ou
Black End)

Danger Moves
Withering Surface:
ya-S>da- + A/C
Negative Gain:
>Nl E&2>Nb K€ + B/D (de per-
to)

Chain Combos

A, VA

B,V A

B,V B
A,V A, Bempé
B, v A, Bem pé

B, ¥ B, Bem pé
7(++): VA VA > +A
8(++): VB, VA > +A
9(++):¥ B, VB, > +A

10(++): VA VA Bempé, 2 +A
11(++): VB, VA Bempé, > +A
12(++):Vv B, v B,Bempé, > +A
13:Cempé, 2 + A

14: D em pé (2 hits), > + A

Combos Gerais

(+) Combo 1:

Pulo com C/D, D em pé (2 hits), 2>
+ A, €edN-> +B/D

Descricao: voadora com Soco ou
chute forte, chute forte em pe, =2
soco rapido cancelado em
“k¥vN-> +BouD

Nota: D em pé pode ser substitui-
do por C em pé (5 hits)
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(+) Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé, =2 + A,
S>3V KE + A/IC, N> + A/C ou
pulo com D

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pe, =2
soco rapido cancelado em
>3V K€ + A ou C entdo termine
com ¥N-> + A ou C ou pulocomD
(5 hits)

(+) Combo 3:

VB, VB, Bempé, 2>NVKée + A/
C, ¥N-> + A/C ou pulo com D
Descricao: \ chute rapido, ¥ chute
rapido, chute rapido em pé cance-
lado em =NV K€ + A ou C entao
termine com ¥ N-> + A ou C ou pulo
com D (5 hits)

(DM) Combo 4:

Pulo com C/D, D em pé (2 hits),
>NV EINVKE€E + B/D
Descricao: voadora com soco ou
chute forte, chute forte em pe can-
celadoem >3V &30 é +B
ouD

Nota: D em pé pode ser substitui-
do por C em pé (3+ hits)

SENIORS TEAM

HEIDERN
Golpes de Comando

Schneider Gale:
- +B
Golpes Especiais
Cross Cutter:
(c) €= + A/IC

Moon Slasher:
(c) ¥ + AIC




Neck Roller:

(c) ¥ + B/D

Storm Bringer:

>NV K€ + A/C (de perto)
Killing Bringer:

>NV k€& + B/D

Danger Moves

Final Bringer:
YN-=SUN-S + AC
Heidern's End:

Jé&erd N> + B/D
Chain Combos

VA VA

2: VB, VA

3:vB, VB

4: wlfC > +B
5:Cempé (2hits), > +B

Combos Gerais

(+) Combo 1:

Pulocom C/D, Vv A, v A, (c) ¥ +
C

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, ¥ soco rapido, ¥ soco
rapido cancelado em (c) ¥ + C
(4 hits)

(CSP) Combo 2:

Voadora nas costas com C/D, B em
pé, 2NV K& + A/IC

Descricao: voadora nas costas
com soco ou chute forte, chute ra-
pido em pé cancelado em >NV K &
+ A ou C (2+ hits)

Combo 3:

Pulo com C/D, ¥ C, (c) ¥ + C
Descricao: voadora com sSoco ou
chute forte, ¥ soco forte cancela-
do em (c) ¥ + C (3 hits)

(DM) Combo 4:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), =
+ B (1 hit), V<V N> + B/D
Descricao: voadora com SOCO ou
chute forte, soco forte em pé (2
hits), = chute rapido (1 hit) cance-
lado em Y €<KYN> +BouD (5
hits)

TAKUMA SAKAZAKI

Golpes de Comando
Hot Axe Punch:
-2+ A
Hot Axe Kick:
2>+ B

Golpes Especiais
Tiger Projectile:
YN + A/C
lllusion Punches:
2>€<-> + AC
Dashing Knee:
>NV k& + B/D
Flying Double Kick:
(c) k> + B/D
Guard Shot:
Y€ + AIC
Supreme King:
2> &N + A/C (pode ser car-
regado)

Danger Moves

Flying Roaring Fist Demon's
Death Shot:
YNV N-S + AC

Dragon's Dance:
a3V ke + AC

Chain Combos
VA VA
: VA Aempé
VB, VA
-\ B, B em pé
: Aem pe, A em pé
VA VA =S+ A
-V A Aempé, 2 + A
VB, VA 2 +A
N B,Bempé, 2> +A
10: Aempé, Aempe, 2 + A
11: v A, VA > +B
12:¢A,Aempé,-§+5
13:vB,VA > +B
14: ¥ B,Bempé, > +B
15: Aempé, Aempe, 2 + B
16:Cempe, 2 + A
17:4 C, > + A
18:Cempe, > +B
19: Vv C, > +B
20 (++): Vv D, 2> + A

21 (++):¥' D, > +B

Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C em pé, ¥N-> +
A/C

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em ¥ N-=> + A ou C (3 hits)

Do~~~ eWwh -

Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé, 2€<¢-2 +
A/C

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celadoem=2>€<-> + Aou C (7+ hits)

(+) Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé, = + A ou
B, >NV k€& + B/D

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pe, =
soco ou chute rapido cancelado em
>NV K€ + B ou D (3+ hits)

Combo 4:

Pulo com C/D, C em pé, (c) €= +
D, ¥*y=> + A/C ou Y€ + A/C ou
=2 €<= + A/C ou pulo com CD
Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em (c) €= + D, entao ter-
mine com ¥ N-= + A/C ou VK& +
A/C ou 2 <= + A/C ou pulo com
CD (hits variaveis)

(DM, +) Combo 5:

Pulo com C/D, C em pé, = + A ou
B, \'yo>VN-S + A/C

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pe, =2
soco ou chute rapido cancelado em

VN>V N> + A ou C (5+ hits)

(DM, +) Combo 6:

Pulo com C/D, C em pé, - + A ou
B, Y"'No>NJ k& + AIC
Descrigcao: voadora com Soco ou
chute forte, soco forte em pé, =
soco ou chute rapido cancelado em
va-2>3d € + AouC (11+ hits)

(CSP, DM, +) Combo 7:

Voadora nas costas com C/D, ¥ B,
A ou B empe = + A ou B,
YN Nbkée + A/C

Descricao: voadora nas costas
com soco ou chute forte, ¥ chute
rapido, soco ou chute rapido em pe,
-» soco ou chute rapido cancelado
em N> M€ + A ou C (13+ hits)

SAISYU KUSANAGI
Golpes de Comando

Demon's Wheel:
-+ A
Brick Crusher:

- +B

Golpes Especiais

Darkness Sweeper:

Va2 4+ A/C

Flaming Uppercut:

=>4y + A/C

God's Flair:

>3V iK€ + B/D

Broken Wheels:

>4y + B/D

Overflame:

VK < + A ou C (pode ser feito até duas

vezes seguidas)

Danger Moves
Orochinagi:
Yeeudbns + A/C
Combo Flamer:

Ya3dn-> + AC

Chain Combos
AV A
:*J«-E,nlfA
< B, Bem pé
:Cempeé, =2 +A
Vv C,2+A
:Cempe, > +B
Vv C, > +B
B, Cempé, 2> +A
B, YC,2>+A
10: v B,Cempé, > +B
11: 4+ B,V C, > +B

12:> +B, VB

Combos Gerais
(+) Combo 1:
Pulo com C/D, C em pe (2 hits), 2
+ A, ¥N-> + A/C
Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé (2
hits), = soco rapido cancelado em
VN + A ou C (5 hits)

oSN HAWN -

(+) Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), =
+ A, 2>¥N + B/D

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pe (2
hits), = soco rapido cancelado em
>N + B/D (B - 6 hits) (D - 7 hits)

(C) Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), =
+A, V€& +C (2x), >VYN + A
Descri¢cao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé (2
hits), = soco rapido cancelado em
V€ + C (2x), seguido com =¥
+ A (7 hits)

(CSP, +) Combo 4:

Voadora nas costas com C/D, ¥ B,
B em pé, =>VN + B/D
Descricao: voadora nas costas

com soco ou chute forte, chute ra-
pido agachado, chute rapido em pé
cancelado em >¥N +BouD (B -
5 hits) (D - 6 hits)

(DM, +) Combo 5:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), >
+ A, VNaSNVKEe + A/C
Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pe (2

hits), = soco rapido cancelado em
YN223V K€ + Aou C (5 hits)

(CSP, +) Combo 6:

Voadora nas costas com C/D, ¥ B,
C agachado/em pé, = + A, VK&
+C (2x), >¥N + A

Descricao: voadora nas costas
com soco ou chute forte, ¥ chute
rapido, soco forte agachado ou em
pe, = soco rapido cancelado em
V€& 4+ C (2x), entao >N + A (7
hits)

(DM, +) Combo 7:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), =
+ A, ¥YN->UN-S + A/C
Descricao: voadora com Soco ou
chute forte, soco forte em pé (2
hits), = soco rapido cancelado em
VN->VN- + A ou C (? hits)

(DM, CSP, +) Combo 8:

Voadora nas costas com C/D, ¥ B,
C agachado/em pé, =2 + A,
va-S>Nab e + AIC

Descricao: voadora nas costas
com soco ou chute forte, ¥ chute
rapido, soco forte agachado ou em
pe, = soco rapido cancelado em
a3V K€ + Aou C (5 hits)

U.S.A. TEAM

HEAVY D!

Golpes de Comando
Rock Crush:
=+ A

Golpes Especiais
R.S.D:
a2 + A/C
Blast Uppercut:
Yy + B/D
Soul Flower:
Y& + B/D
Shadow:
b+ A/C
Dancing Beat:
->4N 4+ A/C
Ducking Combination:
Y€ + A ou C (pode ser feito até duas

vezes seguidas)

Danger Moves

Crazy D!:
Vv N + AC
D.Magnum:

NSNS + A/C

Chain Combos
-V A VA
-\ A, Aem pé
VB,V A
¥V B, Aem pé
- B,V B
N A A Aempé
A Aempé, Aempé
N B,V A Aempé

OO EsWN =



9: ¥ B, Aem pé, A em pé

10:4 A VA 2>+A
11: VA Aempé, 2 +A

12:4V B, Vv A =2+ A

13: B, Aempé, 2 + A

14: VA VA Aempé, > + A
15: 4 A Aempé, Aempé, 2 + A
16: VB, VA Aempé, 2 +A
17: 1V B,Aempé, Aempe, > + A
18:Cempe, 2> + A

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C (2 hits), C em pé, ¥ N-> + B/
D
Descrigao: voadora com soco forte, soco

forte em pé cancelado em ¥ 3= + B ou
D (4 hits)

(+) Combo 2:

Pulo com C (2 hits), qualquer chain
combo terminado com = + A, VN> +
A/C ou ¥vy- + B/D

Descricao: voadora com soco forte, qual-
quer chain combo terminado com =2 + A
canceladoem«¥N=> + A/ICou¥N-> +B
ou D (hits variaveis)

(DM, CSP, +) Combo 3:

Voadora nas costas com C (2 hits), qual-
quer chain combo terminado com = + A,
VNNV E + A/Coudb 4N + A/
C

Descricao: voadora nas costas com
soco forte, qualquer chain combo termi-
nado com =2 + A cancelado em
Va2 Nb e + AICoudaadN-S + A/

C
LUCKY GLAUBER

Golpes de Comando
Lucky Kick:
2> +B
Dunk Double Hammer:

v + A (no ar)

Golpes Especiais
Death Bound:
vy + A/C
Cyclone Break:
Y€ +B/D
Death Dunk:
V€ + AIC
Death Shoot:
v + A/B/C/D
Death Heel:
>¥N + B/D
Lucky Vision:

YN +B/D

Danger Moves

Hell Bound:
Yasdb NS 4 AC
Lucky Driver:

va->dN- + B/D

Chain Combos
1:Cempe, 2 +B

Combos Gerais

(DM, +) Combo 1:

Pulo com C/D, C agachado/em pé, = +
B, ¥N=a>J4N + AIC

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco forte agachado ou em pé, =2
chute rapido cancelado em N> N>
+AouC

BRIAN BATTLER

Golpes de Comando
Buster Tomahawk:

¥ + C (no ar)
Golpes Especiais

Bryan Tornado:
<uevN-> + AIC

62 REVISTA GAMERS

Screw Body Press:

YA + A/C (no ar)

Rocket Tackle:

=>4y + B/D

Bryan Hammer:

Y& + AIC

Double Hammer:

Y €& + A/C (apos o Bryan Hammer)
DDT:

VYK & + A/C (ap6s o Double Hammer)
Tiger Driver:

€KV N> + A/C (apods o Bryan Hammer)
Samurai Bomb:

Vb + A/C (ap6s o Tiger Driver)
Shoulder Backbreaker:

Vb + B/D (apds o Tiger Driver)
Buster & Bomb:
N + A/IC

Backbreaker)

Danger Moves

Big Bang Tackle:
Va4 NS + A/C
American Super Nova:

Va4 NS 4+ B/D (com oponente no ar)

Chain Combos
1: 4 B, Aem pé
2:1 B,Bempé

Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), €k N>
+ A/C

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pé (2 hits) cancelado
em €K¥N-> + A/C (A -5 hits) (C-7
hits)

(ap6s o Shoulder

Combeo 2:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), >V N +
B/D

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pé (2 hits) cancelado

em 2>V N + B ou D (4 hits)

(DM) Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits),
VAV NS + AIC

Descricao: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pé (2 hits) cancelado
em ¥ N-2>4N-> + Aou C (? hits)

(HD, XX, CSP) Combo 4:

Voadora nas costas com ¥N=> + C, C
em pé (1 hit), VY€ + A/IC, €b N> +
A/C, 4 + B/D, (c) ¥+ AIC
Descrigao: pule com~N- + Aou C para
acertar o oponente nas costas, soco for-
te em pé (1 hit) cancelado em V€ € + A/
C, seguido por €k¥¥N-> + A/C, depois
Vb + B/D e termine com (c) N + A/
C

Nota: e dificil de fazer inteiro e causa mui-
to dano (hits variaveis)

(DM, CSP) Combo 5:

Voadora nas costas com ¥N=> + C, C
em pé (2 hits), YNV N> + A/C
Descri¢ao: pule com«N-> + Aou C para
acertar o oponente nas costas, , soco for-

te em pé (2 hits) cancelado em
Va4 NS + A/C (? hits)

SOLO ENTRIES

RUGAL BERNSTEIN

Golpes de Comando
Double Tomahawk:
2 +B

Golpes Especiais

Reppuken:
YA + A/C

Kaiser Wave:

2> €KL N> + A/C (pode ser carregado)
Dark Barrier:

vy + B/D

Genocide Cutter:

=>4N+B/D

God Press:

S>Mbrée + AIC

Danger Moves

Gigatec Pressure:
a4 N-=> + B/D
Dead End Screamer:

Vet a-> + AC

Chain Combos
A VA
B,V A
A, Aempe
B, Aem pé
A VA > +B
6:vB, VA 2> +B
7: VA Aempé, > +B
8:V B, Aempé, > +B
9:C em pé (2 hits), > + B
10:Dempé, > +B

Combos Gerais

(+) Combo 1:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), 2> + B (1
hit), >N k€ + A/C

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pé (2 hits), > + B (1
hit) cancelado em =>3Vk€& + A/C (5
hits)
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(+) Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > + B (1
hit), ¥N=> + B/D

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pé (2 hits), > + B (1
hit) cancelado em x> + B/D (5 hits)

(+) Combo 3:

Pulo com C/D, C em pe (2 hits), > + B (1
hit), >N + B/D

Descricao: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pe (2 hits), = + B (1
hit) canceladoem =>4y +BouD (B-5
hits) (D - 6 hits)

(*, CSP, +) Combo 4:

Voadora nas costas com D, ¥ B, A em
pé, 2 + B, >3V K& + AIC

Descrig¢ao: voadora nas costas com chu-
te forte, ¥ chute rapido, soco rapido em
pé, = chute rapido cancelado em
>3V K€ + AouC (5 hits)

(CSP, +) Combo 5:

Voadora nas costas com D, ¥ B, A em
pé, = + B, >V N+ B/D

Descri¢cao: voadora nas costas com chu-
te forte, ¥ chute rapido, soco rapido em
pé, = chute rapido cancelado em 2> ¥ N
+ B ouD (B - 5 hits) (D - 6 hits)

(DM, +) Combo 6:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), 2 + B (1
hit), ¥N=>¥ N> + B/D

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pe (2 hits), > + B (1
hit) cancelado em ¥ N>V N-> +BouD
(5+ hits)

SHINGO YABUKI

Golpes de Comando

Foreign Style: Thunder Axe Only in
Looks:

2> +B

Golpes Especiais
Style No. 104: Incomplete Wild Bite:
a4+ A
Style No. 105: Incomplete Poison Bite:
YN +C

Style No. 100: Incomplete Demon
Scorcher:

->4N 4+ A/C

Style No 101: Incomplete Indistinct
Wheel:

Vi€ + B/D

Shingo Kick:

<ty +B/D

Shingo Throw:

->¥N + B/D

Unperfected Elbow Blow:

Y& + AIC

Danger Moves

Foreign Style: Phosphorous Driving
Phoenix:

a3V N-D + A/C

Burning Shingo:

ekl + AIC

Chain Combos
VA VA
- B, v A
VA, Aem pé
-\ B, Aem pé
-4 B, Bem pé
:Bem pé, Aem pé
:B em pe, B em pe
:\ B, C em pé
9:Cempe,—2> +B

Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C/D em pé, - + A
Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco ou chute forte em pé cancela-

do em ¥ N-> + A (3 hits)

O~ e -

Combo 2:

Pulo com C/D, C/D em pé, N> + C
Descri¢ao: voadora com soco ou chute
forte, soco ou chute forte em pé cancela-
do em ™ N=> + C (4 hits)

Combo 3:
Pulo com C/D, C/D em pé, Y < + B/D
Descricao: voadora com soco ou chute

forte, soco ou chute forte em pée cancela-
do em VK € + B ou D (? hits)

Combo 4:
Pulo com C/D, C/D em pé, >~ + A/C
Descrig¢ao: voadora com soco ou chute

forte, soco ou chute forte em pe cancela-
do em =N + A ou C (3 hits)

Combo 5:

Pulo com C/D, C/D em pé, =>¥N + B/D,
>N+ A/C

Descricao: voadora com soco ou chute
forte, soco ou chute forte em pé cancela-
do em =N + B ou D e entao termine
com =¥ + A ou C (? hits)

(*, CSP, +) Combo 6:

Voadora nas costas com C, ¥ B, ¥ A,
YA A

Descri¢ao: voadora nas costas com
soco forte, ¥ chute rapido, V¥ soco rapi-
do cancelado em 3> + A

(DM) Combo 7:

Pulo com C/D, C/D em pé, x>\ N>
+ A/C

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco ou chute forte em pé cancela-
do em ¥ N=><4N-5 + A ou C (3 hits)

(DM) Combo 8:

Pulo com C/D, C/D em pé, v <Kl N>
+ A/C

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco ou chute forte em pé cancela-
do em J €KL N> + Aou C (3 hits)

C'EST FINI
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PROCURE A L0JA MAIS PROXIMA DE SUA CASA,
LA COM CERTEZA, VOCE VAl ENCONTRAR 0S OLTIMOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORI0S.
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LAPA - R.Pio X1,230 -Tel.: (011) 3641-0444 / 831-0444
SANTANA -R.Cons.Moreira de Barros, 314 - Baixos -Tel.: (011) 299-6454
IPIRANGA - R.Agostinho Gomes, 1583 -Tel.:(011) 273-6784

MOOCA - R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039

V.OLIMPIA - R.M.Jesuino Cardoso, 584 -Tel.: (011) 829-1142
V.CARRAO - Praca Aurélio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190
POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125

AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.: (011) 6693-7813
STO.AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (011) 523-9657
JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373

PENHA - Rua Capitao Avelino Carneiro,457-Tel.: (011) 6942-0816
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (011) 208-3033

S.B.DO CAMPO - R.Municipal,446 -Tel.: (011) 452-2612

DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1986
SUZANO - R.Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350

OSASCO -R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.:(011) 7085-2701- (B.VISTA)
OSASCO -R. Palestina, 1650 -Tel.:(011) 7203-3185 - (MUNHOZ JR)
RIBEIRAO PRETO - R.Floriano Peixoto,905-Tel.: (016) 625-8094
MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014) 422-4019

S.J.dos CAMPOS - Av. Dr. Adhemar de Ban'os 131 9-Te| :(012) 341-7250

SALTO - R. ltapird, 158 -Tel.: (011) 7828-1163

SOROCABA - R.Santa Clara, 266 -Tel.: (015) 231-9740

S.J.do RIO PRETO - R.Del. Pinto deToledo, 3118 - S/L -Tel.: (017) 232-5920
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 Jel.:(019)255-2545- (CAMBUI)
CAMPINAS - R.José Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567 - (V. TEIXEIRA)

Lojas Frd

SALVADOR - Ladeirado Acupe, 2A -Tel.:(071) 356-1372 - (BROTAS)
ASANORTE-SCLN,313-BL-E.Loja-64-Tel.:(061) 274-3311
FORTALEZA -R. Julio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684 - (ALDEOTA)

POUSO ALEGRE -R.Cel.Otavio Meyer, 160 - L.130 -Tel.: (035) 421-7693
SAO LOURENCO - Av.Comendador Costa, 295 Loja 15-Tel.: (035) 331-1683

JOAO PESSOA - Av.Nego, 200 Sala 112-Tel.: (083) 226-2369

CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 - (BATEL)
CURITIBA - R.Manoel Eufrasio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVE)
CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (AGUA VERDE)
S.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785

MEIER - R.Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.:(021) 596-2111

ILHA DO GOVERNADOR - R.Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657
BOTAFOGO - R.Voluntarios da Patria, 459 -Tel.: (021) 266-7079

TIJUCA - Rua Conde de Bonfin, 346 S/L 205 -Tel.: (021) 569-9043
BONSUCESSO -R. Adail, 24 -Tel.: (021) 564-3608

NILOPOLIS -R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691-0417

CAMPO GRANDE -Estr. do Mendanha, 660-Tel.: (021) 413-9194

LARGO DO MACHADO -R. do Catéte,311-L.117 -Tel.: (021) 557-1141
COPACABANA - Av.N.Sra Copacabana,680-2°S S - L.b-Tel.: (021) 547-2644
NITEROI - R.Mariz e Barros, 351 -Tel.: (021) 610-3786 (ICARAI)
PETROPOLIS - Bauhaus Expansao L. 06 -Tel.: (024) 231-4071

BARRA - Av.das Américas, 7707-L.104-BL01-Tel.:(021)438-8317(Shop. Millennium)

PORTO ALEGRE - R.J.Simplicio A.Carvalho, 908-Tel.:(051)341-3027 (V. IPIRANGA)
FLORIANOPOLIS - R.Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE)

ARACAJU - Av.Barao do Maruim, 943 -Tel .:(079) 213-0699 (SAQ JOSE)
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ol da cultura gamer

A Retro Avengers é uma equipe empenhada em recuperar e manter
a memoria editorial do universo gamer, por meio da disponibilizacao digital
das revistas antigas.

A preservacao do acervo se faz atravées de um processo minucioso de
digitalizacao e restauracao dos exemplares, por isso eles chegam ao nosso
publico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem dnus ao leitor.

Por isso, qualquer valor cobrado pelas revistas nao deve ser aceito -
denuncie!

Para manter esse trabalho em plena atividade, contamos também com as
doacoes proporcionadas pelos ilustres leitores.
Contamos com voceés!

Digitalizada por: cvil arthas
Editada por: Douglas TelKer
" Revista: Ricardo’Hutter . (f facebook.com/retroavengers
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retroavengers.com.br



