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Chegou a hora ge...g_hu-tarﬂuns traseiros!
Duke Nukem para Mega Drive,

produzido pela Tec Toy.
Detone os alienigenas!
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Acabou a esperal

E dado o Inicio da temporada de fim de ano. nuacédo de Lunar 2: Eternal Blue e muita acdo e d

E o mercado de games comeca
a se aguecer como hunca. A
Sega finalmente mostra que estd
jogando para vencer e apresen-
ta seu Sega Dreamcast, com uma
quantidade bastante grande de
titulos anunciados, na edicdo de
outubro da Tokyo Game Show,
uma das maiores feiras de ga-
mes de todo o Japao, que vocé
confere, com os varios desta-
ques e promessas em nossa se-
¢cdo Especial do Game News.

E as vésperas deste Natal
prometem com grandes lanca-
mentos. Depois de irés anos de
espera, finalmente um dos me-
lhores adventures / simulacio

safio em Radiant Silvergun, de
faque da Treasure e um dc
melhores games do naipe pa
0 32-bit da Sega.

O N64 vem com muita veloc

4 dade acompanhado de Nasc:

99, GT 64 Championship Edi

& on e Cruis'n World, além de o

% tros.

Para PS, fora MGS, apreser
tamos o super Side Story, Th
King of Fighters: Kyo; muit
aventura em Spyro the Dragot
o final do segundo dia de Par:
site Eve e o final das explic:
coes de Xenogears.

Isso sem contar a tonelad
de golpes e combos de Th

de espionagem de todos os tempos mostra que a King of Fighters '98 e os milhares de tiros e litro
Konami também tem cartas na manga. Metal Gear de sangue de

Solid, saudoso sucesso do Nintendinho e do MSX,
ressuscita de suas cinzas com forca total, ja sen-
do considerado, caso FFVIIl ndo seja lancado até
dezembro, o melhor game de 1998,

Enquanto as novidades da TGS ndo chegam
em nossas praias, trouxemos mais uma vez os des-

taques do momento. Para Sa-
turn, as coletaneas Capcom
Generations vol. 1 e 2, a conti-

Shogo e seus T
Mechas no PC.

Conta-
gem regressi-
va para o final
do ano...

ERRAMOS

Muitas pessoas pegaram muitos Balrogs
em Street Fighter Alpha 3 para o arcade.
Demos mancada na pdgina 16 da edicio
passada, secdo Pré-Dicas. Para pegar Juni
ou Juli, vocé ndo deve segurar Start, mas
apenas pressioni-lo. Sendo $6 d4 Balrog
mesmo. Na mesma secdo (Pro-Dicas) a
dica para invencibilidade de Batman &
Robin nio funciona e ainda nfo descola-
mos a correta (val ter de quebrar o galho
com 0s codigos de GameShark por en-
quanto). Também faltou mencionar, no
Master Cheat Menu de MK4 do
Playstation, que para fazer os Finish Mo-
ves simplificados basta aperta \V+[]. J4
nos golpes de The King of Fighters '98,
pig. 60, o Rising Tackle de Terry Bogard
(RB2) é feito com (c)¥ + A/C, ¢ ndo
>N + A/C (mude o comando também
no Combo 5 do mesmo), E 56!

ENTENDA 0S NOSSOS
METODOS DE AVALIACAO

E com este novo sistema que avalia-
mos os jogos publicados na Gamers.
Aqui nés informamos o sistema, a na-
cionalidade, o nome do game, a
softhouse produtora do jogo, a memé-
ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.),

' 0 género (RPG, corrida, luta, etc.) e o ||

nimero de jogadores. Logo abaixo vém

as notas de cada categoria (Gréafico, [ F

Som, Jogabilidade, Originalidade e Di-

verséo), que variam de 0.1 a 5.0. Em [

seguida sdo citados os Prés e os Con-
tras do game. Por fim vem a Classifica-
¢éo Final do game, que é uma média
entre as 5 cotagOes (com énfase em di-
versao). Confira a tabela de notas para
as caracteristicas dos jogos.

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

e




Todo ano no

A segunda edicio do ano da TGS anuncia os maiores pesos pesados pa °
Natal ¢ inicio de 99

Japao varias feiras de
eletrénicos sdo reali-
zadas. Todavia, ne-
nhuma delas mobiliza
tanto o mundo dos ga- |
mes ao longo do ano
como a Tokyo Game|
Show. Realizada em [}
duas edicdes anuais, |
aTGS reune todas as S
grandes empresas do ramo (com excegao da Nintendo, gue possui sua
propria feira de gamtendo Space World), quebrando recordes de piiblico
a cada edicAo. Apenas para se ter uma idéia da grandiosidade do evento,
entre 0s dias nove e dez de outubro, aTGS recebeu mais de CENTO E
CINQUENTA E SEIS MIL pessoas, sendo SETENTA E NOVE MIL s6 no
primeiro dos dois dias (onde somente os convidados e pessoas do
ramo poderiam entrar)! Isso quebra o recorde da dltima Tokyo Game
Show, realizada em marco deste ano.

Ao contrario do ocorrido meses atras, muitas das promessas

paraa fezra se reallzaram Como previsto, aNamco trouxe seu “revolu-

; ionario” Ridge Racer Tvpe 4,
nquanto a Square trouxe mais
e mais imagens, seqiléncias em
| CG e quinguilharias que deixaram
a todos babando. A Capcom
apresentou principalmente seus
lanos para o novissimo 128-bit
a Sega, o Dreamcast, da mes-
ma forma que aNamco e aSNK,
gue também trouxe seu incrivel
Neo Geo Pocket (que voceé ficou conhecendo na (ltima edigio da Ga-
mers) jogavel e com varios titulos.

Claro que, como em todo evento, existern as decepcdes. Desta
vez a bomba explodiu nas méos da Enix que, para desespero geral de
todos os fés de Dragon Quest, divulgou somente um video de cerca de

fdois minutos mostrando as ce- ]
nas vistas na edigéo 34.
| Mas nem por isso a feira per-
¢ deu seu brilho. Em especial com
{ 0 colossal (e alaranjado) estan- |
# de da Sega, onde foram colo- |
' cados & disposicao do publico
lo mais poderoso console da|*
| atualidade. Sem contartodo o
| marketing feito em cima do
| nome “Dreamcast”.
Além das empresas e de tudo
mais relacionado ao universo in-
findavel dos jogos de video-
. |game, houveram também sho-

2 Sega of Japan, e Bernand Stolar, presidente da Sega of America, a

! se destacaram nesia edi¢éo daTokyo Game Show, além dos langamen-

ws com astros famosos e persoriagens de jogos, palestras de importan-
tes celebridades, como o pronunciamento de Soichiro Irimajiti, lider da

respeito do langamento do Sega Dreamcast pelo mundo; Yuji Naka e
seus projetos para futuros titulos da Sega; e muitos outros. O proprio §
publico fazia parte do show, se consfituindo de centenas de Cosplayers
(pessoas que se vestem como seus personagens favorites... Ou quase
isso). Assim, ndo era dificil se trombar com um Nash ou um Squall
Leonhart!

De qualquer forma, vejamos quais foram as empresas que mais

tos previstos para o Natal e inicio de 99.

SEGA

_ E impossivel néo
inotar o empenho da
|Sega nesta TGS, ou

mpresa em dar todas
as suas cartas agora.
|Aquela que sempre
| ocupou a segunda po-

.......... | sicdo no mercado japo-
nés agara mostra suas garras, ganhando o titulo de empresa que mais
se destacou durante a TGS, &s vésperas do natal de 98 (um periodo
MUITO importante para 0s negécios, diga-se de passagem). Se os japo-
neses tinham algum ressentimento contra a Sega, entdo estes foram
apagados e esquecidos por completo.

O investimento no marketing comegava antes mesmo de entrar
no local, mais exatamente na estagdo de trem préxima, onde o pessoal
da Sega (vestindo-se de laranja) distribuia bolsas com produtos e infor-
mativos sobre o revolucionario Sega Dreamcast. Dessa forma, era mui-
to dificil se encontrar alguém sem algo relacionado ao console.

Em seu grande estande (laranja), havia & disposicao do publico,
além da apresentacéio do visual mais recente da maquina (que vocé
confere na secéo Rapidinhas), com suas alteragbes e melhoras, vdrios
locais onde podia-se ter uma prévia do que serd o 128-bit da Sega.
Demos jogaveis das versdes provisérias de Sonic Adventures (que,
apesar de todas as maravilhas presentes, como transparéncia, mais de
um milh&o de poligonos na tela, etc e etc, rodava a somente 30fps...)
onde vocé podia selecionar qualquer um dos seis personagens (Sonic,
Tails, Emmy, Big, Knuckles e E-102), cada um com uma fase teste;
demcs do programa de acesso a a Internet viaModem do Console coma




pré-estréia do site dricas.com, préprio |

i para 0s usudrios, com informagdes e,
futuramente, opcdes para jogos em rede
| e pay-per-play (vocé paga para jogar al-

| gum lancamento ou versdo demo, como |

 nas atuais TVs por assinatura); videos

| Sega Rally 2 Championship e umdemo |

|jogavel de Virtua Fighter 3Team Battle,
| |l que ainda precisam de algumas altera-
c¢besparase tornarem perfeitas; os joysticks incrivelmente anatémicos
(apesar da aparéncia) e os periféricos como teclados e controles tipo
volante; Os novos CDs capazes de armazenar e

um Gigabyte de memoria (em comparacéo aos |

650 Megabyte dos CDs), chamados de GD

lojinhas onde se podia comprar camisetas e §

outros trocentos produtos com o nome Dream-

cast; & muitas outras atra¢des. Uma das pecu- |

liaridades foi a quantidade de pessoal em um

Unico estande: quase cinqlienta homens e mu

Iheres (vestzdos de laranja... Blargh) da Sega prontos a atender 0s visi-

tantes.

Ao final da tarde de sexta-feira, Bernie
Stolar (presidente da Sega of America) e
Soichiro Irimajiri (dono da empresa) estive-

ram lado a lado respondendo duvidas e fa-
U B, enessenees | 7endo UM pronunciamento quanto ao lan-
wamme | |camento do console e seus programas de
: vendas, marketing e promocgdes em geral.

SATA A

= i,
Flana e A SR = LR i

. Assim, ficara estipulado que de 20 de outubro até 15 de novembro seria

o tempo de encomendas do console. Apds este periodo, somenta nos
pontos de venda e lojas de departamentos (e coisas do género). Quanto

as promogdes, foi anunciado que uma delas consiste em acessar o site §

dricas.com até o periodo de 20 de janeiro, periodo em que o sistema sera
gratuito. A Sega mandara mensagens aleatorias para os usuarios, sendo
algumas delas premiadas. Caso a sua seja premiada, vocé tera algumas
horas para reclamar seu prémio (que vai desde jogos até periféricos do
console). Uma forma interessante de instigar o uso do sistema.

Por estes e outros motivos, aTGS serviu para elevar novamente
a reputacéo da Sega diante de seus consumidores.

SQUARE

A Square ndofeznen hum §

| super anunciamento nesta |
i TGS. Ela somente trouxe [§
 seus ja divulgados titulos... |

| Mas com novidades im-
| pressionantes. O destaque,
come nao poderia deixar de
| ser, foi 0180 esperado game

do milénio (que bem podena ser um futuro titulo do console do milénio...

Humf), Final FantasyVIIl. Em um teldo, um trailler s

de pouco mais de dois minutos era exibido, man- S8

tendo a TODOS ali aténitos e boquiabertos. A

sequéncia incluia trechos da apresentagéo, en-

tre elas a batalha Squall vs. Seifer, a apresenta-

¢ao de duas personagens inédias: avilaldeae a

instrutora da Garden de Dole, “Kistis Tulip”; e

um emocionado ercontro entre Rinoa e Squall. O

video termina quando 0s

dois estdo prestes a se

‘|abragar, mas ainda assim

mostra o talento do pesso- =

al da Square. Havia também pontos onde se podia

|jogar uma versao mais avangada de FFVIll que a

| presente no CD demo de BF Musashiden, onde ja

estdo presentes os menus & outros membros da

Guardian Force. Um dos pontos interessantes era

| a opgéo Junction, que aparentemente permite ao
¥ usuario combinar armas e armaduras ao GF para
I que estes sejam usados de forma diferente. O maior

| problema era que vocé tinha
{exatos quinze minutos para
Jjogar ou explorar 05 menus...
Entre os negocinhos que

i eram vendidos sobre FFVII,
{estava um seleto menu de
itens de desejo de qualquer
fa de Final Fantasy. indo des-
Sl : de camisetas, cards e pos-

ters até isqueiros com a insignia da Gardem e uma base com a Gunblade
(por cerca de 120 ddlares) e uma réplica fiel do colar usado por Squall

g Leonhart.

Qutro destaque vai para Ehrgeiz, game de luta da Square com

| personagens famosos comoVincent, Tifa e Sephiroth (vide mais adiante
|| 0 preview). Além destes, estiveram presentes também demos de Cho-

cobo Mysterious Dungeon 2 e Chocobo Race, 05 dois jogos do mas-
cote da softhouse. Saga Frontier Il (gque vocé confere também mais
adiante) e o game em FMV e com atores reais, Another Mind, tiveram
Seu espago no imenso estande. ]
Apenas para variar, este foi um dos mais visitados estandes.E a
empresa sabia disso, ndo decepcionando seus consumidoras.
[ R i e e e O e e ]

CAPCOM

O maior destaque do estande da Cap-
com foi a conversao para Playstation de Stre- 8
et Fighter Zero 3. Simplesmente a mais cota- &
da para melhor converséo de games 2D da
Capcom para PS Durante aTGS estavam dis- §
S Doniveis todos os 8
vinte-e-cinco @
personagens,® —
i além dos trés secretos (Bison / Balrog, Juni
[ e Juli). Mas, o mais intrigante, eram as cinco
| silhuetas n&o selecionaveis dos persona-
| gens que serdo adicionados 4 esta versao
B (cnire elas, trés delas pEgm T
bastante Semeih antes a Dee Jay, Feil onge T-Hawk). §
Claro, haviam algumas diferencas (os sprites dos & |
impactos, por exemplo, foram substituidos por poligonos) e alguns pon—
tos que foram perdidos emn definitivo (os frames do personagem cami-
nhando para frente sd0 0s mesmos dele andando para tras), mas ainda
Eg¥ e T assim este podera ser considerado a melhor con-
bl versao da Capcom para o console. E, acompanhan-
il o 0 sucesso, a empresa anuncia que Street Fi-
§ ghter Zero 3 sera compativel com o Pocket Stati- §
tlon, o PDA do Playstation.
s o 8 No mais, a softhouse apresentou seus cinco
Capcom Generatlons as versdes para PC de Bio Hazard 2 e Rock-
man X4, e um demo de Magical Tetris Challenge Featuring Mickey
Mouse, para N64.

Pouca coisa realmente foi mostrada no

stande da SNK. A estrela da empresa foi o

| Neo Geo Pocket, com seus vérios langamen-

tos e, em especial, The King of Fighters R1

| que impressionou a todos por sua qualidade

v m um congole portatil (mais informacgdes em

Rapidmhas] Enire 0s demajs titulos apresentados, estavam The Last

Blade 2, que funcionara mais como um update da vers&o anterior (como

Real Bout Special foi para Real Bout), com dois noves personagens e

algumas alteractes; planos para Samurai Spirits para Neo Geo Pocket,

também em versdo SD (Super Deformed); TKOF98 para Neo Geo CD,
que sai “antes do final do ano”; e a divulgagao il .

da producao de uma versdo de TKOF para| ™

Sega Dreamcast com varias inovacoes e “coi- | .g

sinhas” extras (algo a la Real Bout Domina-|

ted Mind no Playstation). De resto, apenas | “B¢

varias maguinas de TKOF98 para jogar de

graca...




LDREAMCAST — BiSeay| TECNOFAX

Adventure / RPG - N/A o GAMES

E mais um titulo da Hudson é aunciado para Sega Dreamcast, desta vez
novando em termos de jogabilidade e gréficos. Este RPG

Adventure se passa na cidade de Fogna, onde a socie- B0 & - ®

dade comeca a se reerguer apos um desastre em mvel ASSlStenCla TECﬂlca

mundial. Em uma das ruinas, é en- - : y_®

contrado um estranho artefato de|s - ACESSOI‘IOS

orma oval, um mech (Gear, Want-

zer, Mobile Suit ou como prefira cha- e o Compl‘a |
/ } mar) conhecido somente pela insig- 2y |

nia E. G G., o primeiro Elemental Gimmick Gear. Dentro dele, 8. 74 i venda
um homem adormecido. Cem anos depois, a humanidadel :
finalmente encontra-se no seu auge. Com moldes no primeiro EGG, foram criados componentes
centenas de ouiros, que auxiliaram grandemente na reconstrugdo do novo mun- ® e
T Jo- Tais mechs se tornaram comuns, sendo usados para NaClonalS e
E ) construcdo civil, escavacgdes, recreagio em arenas e,
W claro, propdsitos militares. Mas é entdo que o homem lmportados
i adormecido a mais de mil anos desperta, trazendo con-
¥ sigo tentaculos que afundam a cidade de Fogna. A som-
bra de um negro futuro se aproxima. Vocé & um habitante

de Fogna que, juntamente com seu . ; _ TraHSCOdiﬁcagaes

A% iEGG, deve descobrir gue raios
esta acontecendo neste cao0s. A maior parte do game & em DeStravamentos
2D e com cenarios pintados & mao. Todavia, nos chefes a ,
capacidade poligonal do console entra em ac&o, passando { Co“sertos
para batalhas em 3D. Uma étima e inovadora iniciativa da Cabos

Hudson. Resta-nos esperar pelo resultado.

_ Modulador RF

DREAMCAST i Joystick's
Geist Force :
Sega / NDEI

Shooter - GD B Atendemos todo Brasil via
Prems!o para 10 de dezembre no lapaeo ] SEDEX

Destaque da TGS. No ano de 3067, em uma longin- R i
qua galdxia, um planeta entra em um periodo de incessantes Inclusive para consertos

guerras civis, que o levam & decadéncia. Tropas da EUF (Ear-| e

th Union Force) sdo mandadas para la para reestabelecer a &g Aceltamos CRE DICARD €

paz. A missdo tem sucesso, mas a paz é a curto prazo. Uma [l Diners

das fac:;ées em guerra consegue, através de uma escava-

g.ao a procura de letais armas da antiga civilizacdo, um terri-

T TS : vel arsenal bélico. Entre elas, um armamento de poder
| imensurdvel, que poderia levar a vitdria instantidnea. A
EUF falha em impedir o uso desta, o que causa a comple- TECN 0 FAx
ta extincdo de uma parte da populacéo do planeta. Mas a
vitdria tem suas conseqliéncias. O Uso da arma causa um
| distdrbio colossal no planeta, de tal forma que este come-
| ca a entrar num processo conhecido como O Grande Ca- r 8 o sl e

C ke tacf;sma onde a grande massa de terra comecga a se comerCIo e Assutem:la
ampiodsr Como membro da EUF, vocé deve impedir que a vida seja extinta no TéCl‘liCEl Ltda.

planeta. Com a capacidade grafica do Dreamcast, o prlme|rc- tttulo desenvoiwdo Wi
pela Sega of America promete vastidoes de monta- s o Rua Santa Eﬁgema, 295

~ nhas, canyons e florestas para sobrevoar, com um | : 0 is e
nivel de detalhes e realidade inconcebivel, o que, : ' 1 Andar COI]]. 1 14/1 15

segundo os produtores, envolvera o jogador fisica, | o 9 CEP 01207-000
mental e psicologicamente. Para completar, ao lado Sl -

do time de desenvolvimento da Sega, estd 0 aclama- Gy S Sao Paulo - SP
do grupo da Netter Digital Entertainment Inc, mais§ e
conhecida por seus prémios com a série Babylon 5 : : Li

Pilotos a postos para este langcamento!
Fone/Fax: (011) 222-1471




DREAMCAST
Climax Landers
Climax

‘ j‘ Adventure / RPG - N/A

iPrevisto para janciro de 99 no Japae

A Climax, famosa por suas criagdes como Land e Lady Stalker, por
ter auxiliado na série Shining (desde Shining in the Darkness) e por varios
outros sucessos, anuncia seu primeiro titulo para Sega Dreamcast. Climax
Landers ndo € apenas um adventure como Land / Lady Stalker, onde vocé
deve explorar catacumbas escuras, vastiddes de floresias verde ou caste-
los exuberantes e arranhacéus intermindveis (todos gerados automatica-
mente ao se iniciar um novo game; traduzindo, & como encontrar um novo
Dungeon cada vez que se joga), mas também um RPG ¢om sistema de
batalha baseado em' turnos (Front Mission e outros), adotando o sistema de
niveis de experiéncia, com status ou atributos se alterandao e técnicas sendo
ganhas através deste recurso. E claro, tratando-se da autora de pérolas
como Shining Force, ndo podia-se esperar menos do enredo. Em um mundo
criado de retalhos de outras eras e épocas, em que areas medievais convi-
viam com zona de intensa urbanizacéo e profundo atraso tecnolégico (algo
como em Yrih, o mundo de Gurps, mas com diferencas mais marcantes), os
habitantes comegam a se questionar sobre algo que antes jamais fora per-
guntado ou explicado. “Quem criou este mundo? Como fez isso? E o mais
importante: por qué?”. E, num mundo regido pelos sonhos e esperancas
daqueles que ali vivem, esta divida desencadeou uma reag#o inimaginavel.
As ditas “areas” em si comecaram a agir umas sobre as outras, reformando-
as ou mesmo engolindo-as por completo. E, com a reforma, tudo ali é apaga-
- do para que o novo seja constituido. Em outras palavras, o caos e o medo de

sua realidade ser apagada imperava no corago das pesso-

" as, tornando-as imunes a perigos externos. Nisso, surge um %
aventureiro que ama, acima de tudo, sua liberdade e espirito &,
explorador. Seu nome resume suas técnicas de batalha: Sword.
Um jovem elfo, descendente da Familia da Escuridéo, que é acla-
mado como O Salvador por um importante ancido. Em suas maos, {
a chave para a porta que esconde as respostas para as duvidas
deste mundo... Mas Sword nfo estd sozinho. Junto a ele, alguns
dos maiores herois dos games da Climax. Ryfe, o valoroso ladrao
de 91 anos (juventude para os elfos) que desvendara os mistérios de
Landstalker; Lady, a maior praticante de artes mareiais do mundo, estrela de
Ladystalker; Marlin, a grande aprendiz de mago que participara de Shining in
the Darkness: Rao, um feroz mestre de armas; Marion, uma misteriosa per-
sonagem mecanica cu;c:s criadores sdo desconhecidos, mas ha rumores de

serem 0s proprios “criadores do mundo”; e
Yogurt, a toupeira da primeira versdo de
-|Shining Ferce. Muito provavelmente vocé
podera selecionar um deles (exceto Yogurt)
para esta aventura em busca da verdade.
|Como a maioria dos games de Dreamcast,
~u os gréficos sdo soberbos, com varios Ofi-
mos efeitos, como transparéncia e som-
breamento, alem da animagdo a 60fps. E
sendo este um dos primeiros titulos para
Dreamcast, com certeza néo poderemos

- Ireclamar da falta de bons RPGs para o con-

dsole.




AST o
| Blue Stingers '
Climax

Previsto para 3 de dezembro de 98 nopao

A Climax anuncia mais um titulo para Sega Dreamcast. Mas desta vez
sem a loucura de Runabout ou o lado RPGistico de Shining in the Darkness. A
softhouse aposta agora em um ambicioso projeto, batizado somente de Blue
Stingers. Com elemeantos consagrados em Resident Evil e outros do género, e a
incrivel capacidade grafica da maquina de milénio, BS promete ser um dos con-
correntes com o Survival Horror da Capcom para melhor adventure de terror,
onde estd incluso o brilhante enredo, cortesia de Pete Von Sholley, um dos respon-
saveis pelo roteiro dos filmes “O Mascara”, “Marte Ataca!” e muitos outros. Na
virada do século, um grande terremoto se inicia, tendo como epiceniro o México.
Os mais antigos diziam gue aquele era um mau pressagio, mas ninguém deu
ouvidos. Os sobreviventes do desastre comecavam a reconstruir suas vidas,
quande imagens de satélite identificam algo inesperado: o misterioso aparecimen-
to de uma ilha razoavelmente grande, préxima & peninsula de Yucatan, sendo
chamada de Dinossaur Land. No ano de 2001, Estados Unidos e México unem
esforgos e mandam o primeiro grupo de pesquisadores. Os resultados de suas
investigacdes nunca foram revelados ao publico. Um ano depois, 0 segundo
grupo expedicionario foi mandado, desta vez com o intuito de transformar ailha
em um avangado centro de pesquisas secreto. Com a baixa divulgacao da histé-
ria, auxiliada pela especialidade do governo americano em esconder fatos, o
publico em geral logo esqueceu o fato. Dezessete anos depois, as comunicacoes
com o continente s&o perdidas por meses. Assim, 0 governo decide mandar
alguns membros da ESER (Especial Sea Rescue) para averiguar o acontecido na
ilha. Neste grupo estéo presentes dois brilhantes jovens. Um deles é vocg, Elliot G.
Ballad, do time G730 - Classe B, um homem de 28 anos, amante de seu trabalho
e do ato de ajudar pessoas em perigo. Ele simplesmente nasceu para fazer parie
de umtime de resgate e serum herdi. A outra, Janine King, 24 anos e parte da elite
da ESER (Classe 8), atual membro da Kimura Security Guards da Dinossaur
Island, especialista em computadores formada pela Massachusetts Institute of
Technology (MIT). Na ilha, ambos se deparam com a estranha entidade de pura
energia conhecida por Nefflin, além de grotescas criaturas que tomaram conta da
cidadela ali construida. Um dos fatos mais interessantes & a possibilidade de se
explorar QUALQUER construgéo. Vocé pode entrar em qualquer sala, casa ou
passagem para averiguar. Nenhum cémeodo é igual ao outro, 0 que dé a incrivel
impressao de realismo. Os graficos sdo tdo bem trabalhados que o nivel de
detalhes deixaria qualquer um de queixo caido. E isso nao s6 nos cendrios, mas
também nos personagens. Os clhos de Elliot, por exemplo, se abrem ou fecham
de acordo com a luminosidade do local. O efeito dos disparos das armas (alids,
bastante abundantes e variadas, indo desde metralhadoras até sabres de luz) e
do praprio brilho de Nefflin s8o inéditos. Os monstros e sua movimentagéo, obra
de Robert Short (ganhador dos prémios de melhores efeitos especiais de “Os
fantasmas se Divertem”), séo imensamente realistas. E, sendo a cAmera semi-
fixa (vocé néo a controla), a movimentagdo da mesma adiciona todo o clima de
uma producéo cinematografica hollywoodiana de suspense. Simplesmente imper-
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DREAMCAST

Godzilla Generations
Sega
Adventure - GD
I'rcwsto para 27 de novembre no Japao
st ) Novas informacbes sobre Godzilla no
§ Dreamcast. Existirdo trés indicadores na tela.
| A primeira delas € a energia de Godzillae a
| sequnda estd relacionada com a porcenta-
"' gem da destruicio das cidades, que deve
ser atingida e varia de acorde com a cidade
(héa rumores de que, ao se atingir 100%,
vocé recebe uma
surpresa) eslando diretamente ligada & tercei-
ra barra, a de tempo. Para causar a destruigéio
desejada, vocé poder4 tanto usar sua cauda
para “varrer’ o caminho, a baforada atémica
(com destaque para os efeitos de luz nas pla
cas das costas de Zilla) ou mesmo atropelando
e OrSCli0S cOM seu imenso corpo (o que pode pre-
judicar sua barra de energia). Isso passando,
| literalmente, por Tokyo, Yokohama, Nagoya,
E Osaka e Fukuoka, cada uma correspondendo
| 2 um estagio fielmente reproduzido. Mas néo
| pense que a populacéo ficara somente assistin-
: B do tudo de camarote. Vocé tera de enfrentar or-
gamzagoes come a G-Countermeassure, a G-Summite a mais pode-
rosa de todas, a G-Force (ndo os caras com asas e capacetes!),
sustentada pelas Nag¢des Unidas, possuidora de um grande arsenal
como o jato Super X /I, com canhdes congelantes (resfriam algo até -
200 graus!) e balas de Cadium, capazes de neutralizar a radiagao de
um reator atdmico. Foi anunciado também um
modo multiplayer, a la Vs. Mode, com persona- |
gens como Mecha Godzilla ou Minira (o filhote (&
dele, lembra?) se degladiando sobre as cidades
Com o langamento bastante proximo, resta-nos §
apenas esperar pelo resultado, -

DREAMCAST

To The Nerth: White lllumination
Red / Hudson / Sega
Simulader de Encontros - N/ A
Previsto para feverciro de 99

= Para balancear um pouco o clima de
ago e violéncia dos primeiros games
1 do Dreamcast, a Red (Sakura Taisen),
| Hudson (Tengai Makyo) e a Sega unem
esfon;os para a criagéio de um game
| diferente dos demais. Encarnando um
ovem do segundo ano do ensino mé-
dio (um jeito mais burocrético de diZEI‘
B segundo cole-
gla!} vocé embarca em uma viagem até a ci-
dade de Sapporo, em férias. Durante o percur- |
fl so, vocé encontrara oito garctas, sendo seu|
objetivo conquistar o coracéo ou a amizade i
delas (E NADA ALEM DISSO, O MENTE PO-
LUIDA!) enquanto &
| passa por varias cidades no caminho para
1o dito destino. Suas acoes, falas e deci-
il sdes para com cada uma determinam seu
relacionamento com elas, em algo seme-
hante ao Evolution Disc de Rival Schoaols:
| United by Fate (Capcom). Uma étima pedi-
o dda para agueles que se cansaram de
trombar, darftiros, espadadas ou qualguer outra coisa do género.

V @ revisra camers

DREAMCAST

Grandia 2
Game Aris
RPG - N/A

Sem preulsao de lancamento
1 A Game Arts também participou da
| TGS. Todavia, seu modesto estande trazia
o somente umn game. Seu nome: Grandia 2. A
eqiiéncia do grande hit do Saturn ainda esta
m fase de de- ]

B hastante inicial, |

mas Ja mostra um grande potencial. Os

personagens em sprites foram substitui- |

dos por poli 1gonos o] que adiciona a possi

i maior liberdacde == "

| da camera. As primeiras cenas de i)ataiha,
pesar de ainda um tanto simples para os

§ padroes do conso!e apresenlam uma quants-

S hastante grande
para a construgdo de personagens / inimi
gos e cendrios, j& superando vérios outros §

titulos do génerc O nivel de detalhes nas|

jcasas e cidades im- R

8 pressiona. Sobre o [t

| Storyline nada foi dito, mas pode se esperar

| por algo “Grandioso” (que trocadilho infame...).
A gualquer momento mais informagtes sobre

|este que (se ndo demorar quairo anos...) pro-
mete ser um dos melhores games de 99.

DREAMCAST

Virtua Fighter 3 Team Battle
Sega
Luta - GD

Previste para 27 novembro de 98 ne Japio
QO mais anunciado game do Sega Dre-
amcast comega a ganhar consisténcia. Duran- e
te aTGS, uma versio jogdvel de VF3 tb (cor-|
respondente & verso hombnima dos arcades)
estava & disposicdo do publico. Rodando a i
: y —=m 60fps e em alta reso- &
l'_.-.; lugdo, a versao ja se M .
I8l mostrava, com cerca de 80% completa (por
Gl lisso mesmo com alguns pequenos defeitos
" Jﬁ w de sombreamento e algumas quebras de poli-
w | gono), praticamente como a Sega havia des-
{ crito. “Uma converséo |
perfeita dos arcades” e nada mais. Contando
com doze personagens (na feira somenie al- @
guns estavam disponiveis), treze estagios (al- §
guns deles com grades, como em Fighting Vi- &
pers) e a possibilidade do Team Battie (forma-
¢do de times com aié trés componentes), a
Versao Dreamcast contara também com alguns novos combos, golpes
(0 gue tornard o game mais balanceado) e a op-
¢Ao de se realizar um campeonato, onde jogado-

te um (hmm... Highlan-
i der?). Com data de lan-

para o dia de langcamento do console, VF3ib ja
promete ser um dos mais procurados titulos
da maquina.




DREAMCAST

Sonic Adventures
Sega
Adventure - GD \’
Pre\usto para 17 de dezembrn noe Japao
Apesar de rodar a somente 30fps
durante a TGS, Sonic Adventures, es-|&
tando cerca de 90% completo, simples
mente pode ser considerado o game co
ios graficos mais impressionantes at
hoje vistos em video game. Nivel de de-
talhes, efeitos e tudo mais tornam este a|
obra prima definitiva do Sonic Team. Du
rante o evento era possivel se selecionar qualguer um dos seis perso-
nagens, mas cada um com uma tinica e diferente fase teste. No estagio
daTails, por exemplo, vocé deveria vencer Sonic em uma corrida de

Snowboard montanha abaixo engquanto uma avalanche de proporgdes |

colossais ocorre. Enguanto a neve vai engolindo tudo em seu caminho,
' os estilhagos das casas voam na diregdo
« da tela, enquanto flocos brancos caem sem
parar. Na Speed Highway Zone, drea de tes-
": te de Sonic, a liberdade de agéo & incrivel e
% aacdo intensa, sem os grandes descampa-
# dos sem absolutamente nada, presente nas
outras versoes, que quebrava grandemen-
te o ritmo frenético. Além disso, foram divulgadas novas informagoes
sobre 0 sistema de Inteligéncia Arificial do game, batizado, como em
NiGHTS, de A-Life System. Dependendo de

como voce trata as Chaos Creatures (que mais

se parecem com gotas de agua com pernas e|

asas), elas reagirdo de forma diferente (con- =

versando e dando itens ao personagem ou en-

téo tacando pedras e gritando). Sem contara*
|possibilidade de se utilizar o VMS para se criar uma destas Chaos
Creatures, uma espécie de bichinho virtual. Este sistema tambem sera
usado em Evolution da Sting e em Godzilla Generations. A Unica ma
noticia é o adiamento do langamento para o dia 17 de dezembro. Por
outro lado, isso & até bom. Afinal de contas, vinte dias pode ser o limiar
gue separa um grande jogo de um jogo perfeital

DREAMCAST

Evolution
Sting
RPG - N/A

A Sting, responsavel por games como
¢ Barogue para Saturn, anuncia seu mais re-
cente projeto para Sega Dreamcast. Evolu-

& com personagens razoavelmente detalha-
dos, apesar do Visual SD.O sistema de ba-

il mismo, propor-|
ci onado tambem pelas cameras gue captam
sempre o dngulo mais “dramatico” das ce-
nas, lembrando bastante Wild Arms. Os ce-|
narios sao bem coloridos, contribuindo para
a capacidade grafica. Todavia existe a im-|
pressao de que o0 game ndo utiliza muito do
- o P 01eNcial do con-

| sole. O enredo, baseado em fatos reais (ou
| quase), agrada. Na década de 30, época em
| que a humanidade fica maravilhada com as
| descobertas do império egipcio e outras civili-
| zacdes antigas, o jovem estudante de dezes-
| seis anos Mag Launcher descobre, juntamen-

DREAMCAST
GA RALY Sega

T | | Corrida - GD
Preuista para 27 de novembre neo Japao

Mais um dos poderoses presentes naTGS. Sega Rally 2 Cham-
pionship foi mostrado (em video) com mais ST — -

il de 8B0% completo, rodando a 80fps e em alta |

resolucdo, mas ainda parecia muito com um
game para PCs (com placas aceleradoras |

| BD} que umtitulo paraa super maquina. Ape-

| ¢éo dos cenari-|
os servisivel, a

| carros ja era bastante alta. Serédo mais de
| dez carros (haviam seis no original) e dez
| pistas (em comparac&o as quatro presen-
&l tes no arcade), além da opgéo de dois jo-

gadores via Modem ou tela dividida. Os modos gg=rr=
Time Attack e Car Settingtambém estardo na e,
versao final. Mas, felizmente, esta versdo nun-
ca sera vista nos States. Por que felizmente?
Porquea Sega of Japan e of America continua-
wjrao a trabalhar no
& game mesmo apds o :
| lancamento no Japé&o, adm&onando aversao
americana do game (que sera langado jun-
tamente com o console americano e relan-
{| cado como versao Remix no mercado japo-
nés) cerca de QUARENTA (nao confirma-
do) pistas, incluindo as originais do primeiro
Sega Rally e outras in ovagoes* Slmplesmente imperdivel.

7te com sua amiga Rinia Cannon, um

artefato de incrivel poder durante
uma expedicao a umas ruinas. A par-
tir desse fato a historia se desenrola,
com varios interessados em tomar o
poder deste item. Mas Mag e Rimia
néo estio sozinhos. Ao lade deles,
Varios outros personagens como o
baixinho Chain Gun, a loira Pepper

- Box e o velho Gre Nade Asbatalhas §
sdo aleatdrias (Final Fantasy, ChronaTrigger, :
Lufia, etc) e, diferentemente da maioria dos §
RFPGs, os personagens néo sdo limitados a i
uma unica arma (Mag n&o usa somente es- |
padas, por exemplo). Bem, agora ninguém

| pode dizer que o Dreamcast fica apenas no
convenc:ona!:smo doestilo’ capa—espada




PLAYSTATION

Legacy of Kain 2: Soul Reaver
Crystal Dynamics / Eides
Adventure - €D

Premsta para fevercire de 99
_ Kain finalmente derrotou 0 mage que o
criou. Agora, valendo-se de seu poder, o vam-
¢ piro primordial dominou todo o vasto império
que antes pertencera a seu inimigo, tornando-
se um tirano tdo ou até mais cruel e eficiente
| gue seu predecessor. Guerras civis come-
| cam a aflorar por todos os lados, mas séo
2 - | suprimidas pelos seis tenentes do primogéni-
1o, suas proles vampiricas. Ainda assim, faccdes religiosas atraem
mais e mais seguidores & espera da chegada de um messias que os
libertara. E quando um conflito interno se inicia. Rame[ um dos seis
tenentes, comeca a se desenvolver, cami- s >
nhando para ¢ passo a frente na escala evo-
lutiva dos vampiros. Kain se enfurece ao ex- |
tremo, uma vez que, sendo ele o primeiro, |
deveria ser ele também o primeiro a conce- |
ber tal poder. Assim, o tirano joga Raziel no|
mais profundo pogo, escondendo de todos
sua vergonha. Mas o tenente nao planeja fi- 555 . :
car quieto... E aqui gue 0 game comeca, agora deixan do deladoo Zefda
Way of Life para adotar um jeito Tomb Raider de ser. Com sua nova
T g forma, Raziel é capaz de existir tanto no plano
| material quanto no espectral (este dltimo, para
i quem joga Werewolf: The Apocalypse, seme-
hante & Umbra dos Garou) podendo, mais adi-
| ante, atravessar o limiar que separa estes dois
mundos a seu bel prazer. Em conseqléncia
isso, a alma de Raziel nao pode ser morta,
" somente o veiculo, seu corpo, destruido. Mas
isso pode se tornar uma maldicao. Uma vez isso acontecido no plano
material, seu espirito € mandado para o plano espectral, onde o prota-
gonista deve, novamente, reunir energia espiritual (da qual Raziel se
alimenta agora) para retornar & realidade. Boa parte do game se passa
no plano material, mas haverd momentos em que sera necessario
realizar agdes no mundo espectral que influenciam diretamente em sua
contraparte. Com lancamento previsto para daqui a trés meses, s0 nos
resta esperar pelo resultado do trabalho da CD.

PLAYSTATION

Saga Frontier 2
Sguare
RPG - N/A

Sem previsdo de langcamento
Conirariando os rumores de que Saga Frontier
| seria o ltimo da saga, a Square anuncia Saga
Frontier 2. Com os cenarios pré-renderizados
substituidos por graficos 5
pintados a mao (dando fodo
um colorido ha muito nédo
visto nos games em geral)
nada fora reve[ado em relacao ao enredo, apena
de que a liberdade de acéo e independéncia d

ordem em que os fatos ocorrem ainda estara presente. Estando o g

projeto em fase bastante inicial, a qualguer momento traremos mais
mformagoes sobre mais este SUCESS0 da Square.

J D REVISTA GAMERS '

Ehrgeiz
Sqguare
Luta - €D

Preulsto para 17 de dezembre no .lapao

] Um dos destagues da Square durante

a TGS. Desde a dltima aparicdo do game,

| muita. coisa mudou. Vérios toques foram

| adicionados, alguns detalhes alterados,

| modos novos, etc. Mas, durante a TGS, as

noticias foram surpreendentes. A primeira

delas (e talvez a mais impressionanie) é

refente aos personagens. Na versdo dos

. arcades, Cloud e Tifa eram personagens

secretos, mas selecionaveis. Isso ja sabemos. Na versao Playstation,
ao menos Cloud seria selecionavel normalmen- Fratt ey et

Musashiden. Agora, além da confirmagéo de Tifa [§¢
como personagem selecionavel, a Square anun-
cia a presenca do misterioso Vincent Valentine|
(gue usa suas garras como arma principal e as
armas de fogo como especiais), nossa amada
ninja Yuffie Kisaragi e, por fim, o onlpotente
Sephiroth (com direito & Masamune de coﬁes' ah: .
indefensaveis, diferentes dos da bastarda de Claud)‘ Sem contar um
novo perscnagem a la Red Xl (que, provavelmente tera uma “cor
falsa” correspondente ao personagem de FFVII). Quanto aos modos,
uma espécie de Quest Mode (de Tobal n® 1 e 2), podendo utilizar
rqualquer um dos personagens e
acumular niveis, exatamente como
ino supracitado. Durante o evento
g fora anunciado também um joystick
"J#%ﬂi especial para Ehrgeiz, tipo arcade,
; que vird com um dosYo-yos deYoyo-
#"| Yoko. Contagem regressiva para um
=l étimo langamento...

PLAYSTATION

Tomb Raider 111
Eidos
Adventure - €D

Previsto para novembro de 98 nos EUA
As vésperas do lancamento previsto, #
a Eidos libera varias novas informactes
| sobre seu grande langamento. A intrépida
| Lara Croft estard agora as voltas com qua-
| tro fragmentos de um meteoro que caiu na
ntartida hd milénios. Descoberta por uma
ompanhia de pesquisa, o artefato fora di-
idido e levadog
7 19 #E"ipara diferentes|
partes do mundo mais exatamente indial
(onde a aventura comeca), Inglaterra, Area
51 (a famosa base secreta do deserto do
Novo-Meéxico), llhas ao sul do Pacifico e, |
finalmente, Antartida (o grande desfecho). A
novidade aqui & com exce¢&o da india e dal J
Antartida, vocé pode escolher em qual area (divididas em fases) jogara
primeiro, quebrando o esguema linear dos predecessores. A parte
graﬁca fora melhorada também, com implementacbes ao sistema de
> construcéo, efeitos de luz, transparéncia,
neblina e, finalmente, triangulos poligonais
(antes contavam somente com guadrados
| para modelar os personagens, o gque torna-
| va os graficos bastante artificiais). E, claro, a
| Inteligéncia Artificial fora melhorada. Agora
| animais que em geral atacam em bandos na
@l vida real assim o fardo no game, bem como
humanos sendo menos “vaca-louca”. Fora os graficos em alta resolu-
céo. Dessa forma, resta-nos esperar pelo resultado.




NINTENDO 64

Honami
Adventure - 96 Megabit

Previsto para © 99 no Japiao®
“Que diabos de jogo € este? Algum novogs
titulo da Konami?”®, vocé se pergunta. N&o, néo, g
esté somente o nome oficial de Castlevania 64,
j& em estagio bastante avancado de produca
(apenas um toque: “Akumajou Dracula” semprej
foi o nome japonés de “Castlevania’, com exce
¢do da série "Dracula X"; a palavra Mokushiroku®Ss
pode ser traduzido como Revelacdes). Apesar da animagao ﬂueme e
dos cendrios bonitos, mas muito simples para os padroes da saga, dos
quatro personagens que deveriam estar presentes, somente dois
remanesceram. Um deles, Schneider Belmont, membro do cla de ca-
! cadores de vampiros Belmont, que porta um poderoso chicote, man-
tendo a tradiggo. O sistema de atague de Schneider & bastante interes-
sante, baseando-se em uma pequena cruz na tela, servindo de uma
especte de mira. Quando algum inimigo se aproximar o bastante e
estiver no alvo, ertdo um pequeno aviso
soard (talvez através do Rubble Pak). A
outra, Carie Eastfield, uma menina com po-
deres magicos incriveis, que possuira um
leque bastante variado de poderes. Cada
um deles possui seu proprio Storyling, mas
interagem entre si, permitindo a vocé utili-
. . zar ambos para chegar a um unico final,
como em Castlevania 2. Como ja informade em edigbes passadas,
dependendo do periodo (dia, noite ou seja la qual for) em que se en-
frentam os oponentes, o poder dos mesmos é maior ou menor (vampi-
ros ainda rondam os castelos durante o dia, mas procuram sombras
| profundas para se esconderem), o gue adiciona um toque de estrate-
gia ao game. Apesar de tudo isso e da avangada fase de produgéo,
ADM ainda possui graficos simples demais para os padroes da saga,
| sempre muito rebuscada, exigindo um pouco
mais da produtora (ou do console...), como adotar
o cartucho de 256 megabit (o que encareceria o
produto). De qualguer forma, o game néo esta s
100% completo, o que pode representar que :
significativas mudangas poderédo ocorrer. E es- [
| perar para ver.

Lancamentos da TEC TO‘I

SATURN
Riven: The Sequel of Myst
Broderbund
Puzzie
Dezembro / 98
Apds conseguir escapar
do mundo de Myst, vocé foi es-
colhido para desvendar o se-
gredo existente no maravilho-
2 so mundo de Riven, tendo tam-
bém, de preferéncia, de esca-
par vivo antes que todo o local
seja engolido e apagado. E,
para que a descoberta seja fei-
ta, voceé tera de resolver varios
puzzles, tornando Riven um in-
trigante desafio para o seu in-
telecto.

Rayman deve completar os
seis estranhos mundos para,
enfim, poder se confrontar
com seu arguiinimigo Mr.
Dark, que roubara a fonte de
energia que mantém o plane-
ta sob equilibrio, o Protoon.

MASTER SYSTEM

Virtua Fighter Animation
Sega
Adventure

Nevembre / 98

Um dos games de luta
de maior sucesso no mundo
agora em um incrivel adven-
ture para Master System.
Contando com oito persona-
gens (Akira, Pai, Jacky, Sa-
rah, Wolf, Lau e Dural), vocé
deve acabar com a gangue
Koenkan, que conspira am-
biciosos planos. Existem ain-
da o Modo Versus, onde vocé
pode chamar seus amigos
para um &timo contra!

MULTIMIDIA
Rayman Geld
UBI Soft
Adventure
Dezembro / 98
Atravessando mais de
setenta fases coloridissimas,

oy

A noua sasa de The I(mg of Fighters

Uma das maiores surpresas da segun-
da TGS de 98 foi o=
Neo Geo Pocket. |
Ninguem imaginava
que algo t30 peque-
no e de 16-bit po-
deria ser tao pode-
roso. E, encabe-&
cando os lancamentos do pequeno grande
console portatil, ninguém mais ninguém
2 menos que The King of Flghters TKOF R1
=% conta com © mesmo
snstema de tlmes da série, alem das opgdes dells
Extra e Advanced. Os times presentes ja foram
meonfirmados. S&o eles: God's|
CaliberTeam (o incontrolavel lori
| Yagami, seu arquirival Kyo Ku-
! sanagi e a ex-chefe Chizuru Ka-|ig

= .' (Mai Shlranm Athena Asamiya e Yuri Sakazaks) e 0
Band Team (Yashiro Nanakaze, Chris e Shermie). ShingoYabuki e Leona
530 personagens sem grupo, enquanto Orochi (ainda néo seleciondvel)
continua em seu cargo de grande mestre.

na onda dos PDAs...

O estande da Sony foi um dos mais visitados do
evento tambem, além de campedo no quesito “fila
para pegar coisinhas”. Para combater a jogada de-
distribuir informativos e outros na estagéo de trem,
da Sega, a Sony distribuiu CDs com demos dos
games Poporouge, Regaia Legend, Yuki War no
Hana e 2999's Game Kids (nenhum deles muito
conhecidos, mas de graca aceita-se até injeco na
testa). Mas o maior sucesso do local ndo foi um
game de Playstation, mas sim um console portatil.
O Pocket Station é um console portétil de 32-bit, que servira de PDA
para o Playstation. O projeto da criacéo de umVMS ndo é muito recents,
precedendoe o anunciamento do Sega Dreamcast e seu PDA (em outras
palavras, a idéia de um memory card + video-game se iniciou com a
Sony, ao contrario do que muitos podem pensar). Contudo, tendo em
vista a iniciativa da Sega na guerra de produtos, entdo a empresa resol-
veu investir de vez no periférico. Com ele vocé poderd fazer basica-
mente as mesmas coisas que no PDA do Dreamcast: criar bichinhos '
(em FFVII, por exemple, vocé poderd alimentar Chocobos), armazenar
dados e saves de games, utiliza-lo come calendario e reldgio, ete, ete.
As dimensGes s@o as mesmas de um Memory Card comum, contendo

| cinco botdes (quatro compde o direcional ey

um botdo de acao). E possivel também, atra
vés de um pequeno sistema infravermelho, aj
comunicagéo de dois PDAs para troca de da-|
dos e, para o caso de games como Stree
Fighter Zero 3, escolher algum personagem &
enfrentar seu oponente. Inicialmente o Pocke
Station vira em duas cores (branco e trans-5===
parente), sendo o preco estimando entre 25 e 30 dolares. Se a onda vai
ou ndo pegar, s6 o tempo dira...

Mais Dreamcast

E o nimero de titulos para Sega Dreamcast cresceu bastante,

il em especial durante os dois dias da Tokyo Game Show. A Capcom

| anunciou oficiaimente o nome de seu Survi-
| val Horror para o console. Bio Hazard:
§ Code Veronica é um side story (especie de
| capitulo & parte, mas nac sendo nem uma |
continuacéo nem um predecessor, poden-
do ou nao seguir a cronologia dos prede-
cessores) da vers&o original de Bio Hazard
2, mas utilizando o potencial do console. Os
B cenarios pré-renderizados foram substitui-
dos por potlgonos textunzados em tempo real o que permite uma liber-
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dade muito maior em termos de cdmeras e an-

gu[os de visdo. Ao invés de se ter va’rios angu-

- A derla se |magmar Uma das frases que mais tra-
duzem isso & “O Dreamcast € a maquina que fazpos
com gue os sonhos de todos os criadores se tornem
reais”, dita por Yoshiki Okamoto, chefe da divis@o de g
desenvolvimento e produgdo da Capcom (e também |
responsével por Street Fighter). O mesmo vale para |
oS personagens e inimigos, incrivelmente texturiza- =58
dos (os zumbis s80 tdo perfeitos que quase € possivel se sentir o cheiro
da carne podre...). Quanto ao enredo nada fora dito, apenas que vocé
tera & sua disposigao Chris & Claire Redfield na Europa. Data de langa-
mento prevista para abril de 89. Isso sem contar a confirmagao de que
conversdes de games da placa CPS-lll também est@o a caminho, bemn
como o projeto do RPG dividido em vinte e quatro capitulos independen-
ytes, mas interligados entre si (como em Shining
Foree 111}, que terd seus episddios langados um a
cada més, comegando no ano que vem (Yoshi-
| taka Amano, responsavel pelos Artworks da mai-
M oria dos Final Fantasies e de Rebus / Kartia, tam-
ém esta envolvido em um dos episédios). A SNK
| indo fica atrds, j& anunciando uma versdo com
varias meihoras de The King of Fighters para
M a maquina dos sonhos (algo semelhante ao|
feito em Real Bout Special: Dominated Mind para |
Playstation), baseando-se especialmente na
versdo 98. Ha rumores também de que a em
presa estd estudando um TKOF RPG para o
console mas, como ja dito, apenas rumores.

Fora isso, foram divulgadas imagens da liga-
céo existente entre o Sega Dreamcast € o Neo Geo Pocket. Apesar de
ser também um VMS para o DC, o NGP né&o se conecta diretamente ao
| joystick como o PDA original, mas sim diretamente no video game, atra-
vés de um cabo. Quais 0s jogos
m gue serdo compativeis com o
-4 Memory System da SNK (guais
+  |os games que vocé podera usar
ianlo Neo Geo Pocket para criar bi-
chinhos ou coisa do género)?
Isso ainda nao fora revelado. A
Taito, por sua vez, anuncia um
anico titulo, a seqiiéncia de
Psychic Force (game de luta para Playstation, onde os personagens
com poderes psiquicos se degladiam em arenas nos ceéus). Psychic
Force 2012 terd o mesmo esquema do anterior, trazendo de volta alguns
personagens do original, mas utilizando-se do potencial grafico do Dre-
amcast. Um demo jogavel estava presente em T -
seu estande durante aTGS. A Konami, gue divi-|f "
de com a Game Arts o titulo de a mais nova
integrante do fime do Dreamcast, nega estar|
trabalhando em uma verséo para o console d
Metal Gear Solid, como contavam 0s rumore
na midia. Todavia, um game do mesmo naipe |
estd sendo desenvolvido a sete chaves. Talvez ®
uma continuagao? Ou entdo um side story? A Acclaim j& anunciou Turok
2: Seeds of Evil, enguanto a Namco, eterna parceira da Sony, anuncia
que seus hits Tekken e Ridge Racer terdo versées para Dreamcast. E
falando em versdes de games de Playstation, Cool Boarders, da UEP
System também fara sua aparicio no console. A UBI Soft revive um dos
mais famosos games de corrida: Monaco Grand Prix Racing Simula-
| tion 2. SakuraTaisen 3, da Red, também foi anunciado para Dreamcast.
A CSK anunciou Aero Danc;ng, um titulo a la Ace Combat, enquanto o
: ; time da AMZ2 esta trazendo Harley Da-
Qi vidson & L.A. Riders {onde vocé tem
b uma incrivel liberdade para percorrer
quafquer ponto da cidade e o nivel de
i detalhes & imenso proporcionando
uma sensaglo de realidade fora do
comum) da placa AM3 Step 2. Fora
|este, o time ainda planeja para abril
- |trés titulos. Um deles, Virtual On 2:
Qratorio Tangran, € um dos mais es-

perados. Get Bass (pesca) e Japan Pro Wrestling at Nippon Bu-
dokan (luta livre) sdo os outros dois. Por fim, o ndo confirmado Virtua
Fighter RPG, o grandioso “Project Berkley” (nome provisorio), um
RPG que englobara mais de QUINHENTOS personagens de um mes-
mo mundo em uma aventura nunca antes vista (segundo Yu Suzuki,
chefe da AM2, “o game como Final Fantasy ou Dragon Quest, mas
também muito diferente desses em muitos aspectos”); e Virtual On
RPG {nome provisério), uma side story do game original. A obra prima da
Warp, D2, mais uma vez foi adiado para uma data indeterminada (o que,

| alidas, foi um 6timo ato, uma vez que ¢ game nao estava realmente &

altura de um game de DC; esse tempo pode representar ¢ SUCESs0 oU 0

| fracasso de um game). Quanto ao langamento no Japdo, o console vira

com um josytick, o Modem, cabos de RF e cabos de audio e video. VM35
e controles exiras, bem como GDs serdo vendidos & parte. O prego
inicial do maddulo basico (gue virda em duas versdes, sendo uma delas
com 0 manual e a caixa em inglés, visando o mercado chinés, e cutra em
japonés; o console & seu sistema, contudo, serd 0 mesmo em ambas)
sera de 20.800 ienes, o equivalente & mais ou menos 200 / 250 dolares.
A versdo americana sera langada simultaneamente com a européia, em
setembro de 99. Assim sendo, estamos contandoe os dias para o lanca-
mento...

Naomi, a placa do Dreamcast para arcades

A Sega parece bastante

T
; animada com o langamento do
| Sega Dreamcast. Além de garan-

iir a sensacido de arcade em

| casa, agora a empresa quer fazer justamente o contrario, levando o
| console de casa para os arcades! E justamente iss0 que a placa Naomi

oferece. Apresentada na Gltima JAMMA (uma das mais importantes fei-
ras de arcades do Japio), a placa simplesmente foi criada para revitali-
zar o mercado de arcades da Sega. As Model 3 eram poderosas e
capazes de realizar efeitos jamais vistos em outros arcades. Todavia,
havia um grande empecilho para a popularizagéo desta: o prego. As
maquinas eram incrivelmente caras, o que desestimulava o publico con-
sumidor. Mas, com a Naomi, assim como no Sega Dreamcast, o custo
da placa principal é baixo, enquanto a produgéo de games é bastante
simples. Fora estas vantagens, ela ¢ mais avancgada que Model 3 Step 2.
A Sega, na iniciativa de ndo mais tentar beneficiar somente suas
produgoes abre suas portas para outras empresas que estejam inte-
ressadas na produgéo de games para o sis-
tema. Das trinta empresas almejadas, vinte
delas ja assinaram com a empresa, entre elas
a Capcom, que trard Power Stone (luta no
estiiu Ehrgeiz e Tobal); a Tecmo, com Dead or
| Alive 2 (com novos personagens e muitas
melhorlas) a Konami e a Treasure. Por parte
ida Sega, os times AM estio produzindo uma
seqléncia e um s;de story de The House of The Dead, sendo o primeiro
entitulado The House of The Dead 2 (também de tiro, como seu prede-
cessor) e o outro Blood Bullet: The House of The Dead Side Story |
(um game no estilo Die Hard Arcade, onde
dois personagens tentam controlar os zum-|
bis que atacam a cidade & sua prépria manei-
ra: com tiros, socos e pontapés). Spike Out
(que vocé conheceu como Spike, na edicdo @&
33) e um game de beisebol chamado Dyna-|
mite Baseball 98 também estdo nos planos
A configuracio basica da Sega Nao- /K-
mi ¢ semelhante & do Dreamcast, mas algumas alteragdes e me!horas
existern. O processador principal € o mesmo, bem como som, sistema
operacional e outrog, incluindo a possibilidade de se rodar GDs em
adicdo as placas normais. A maior diferenca entre o Dreamcast e Naomi
estd na RAM: 32 Mega RAM principal e 16 para video! Quase quatro
vezes o potencial do Dreamcast. Mas isso ndo quer dizer que sera
impossivel se converter games de Naomi para DC (apenas fica um
pouco mais dificil...). Uma prova disso & a presenca de Slots para que
sejam inseridos PDAs do console nas maquinas. Em outras palavras,
vocé pode jogar em casa e continuar na ma- =
quina! Algo inédito no mundo dos games.
O lancamento para a placa esta pro-
gramado para novembro no Japao, com o ti-|
tulo THOTD 2, sendo exportado para todo o
mundo em seguida. A Sega pretende vender
cerca de guinhentas mil unidades da placa
por todo o mundo. Bem, & espear para ver.




Queriamos nos expressar por meio destd carta, © co tenta-'
. mento. com essa esplendida revista. Queriamos tirar algumas: dm?ldas, /
1% emos que voces sabem as respostas:
1-Vimos gue na edi¢ao n2 32, o nome do novo KOF seria KOF‘98 Dream |
Match Never Ends, mas na 33, 6 nome é KOF ‘98 The Slug Fes’t G)ual é _
| adiferenca entre os dois?
. 2- Quando é que vai ser langado KOF Kyo?
| 3- Para terminar, & “o” Chris ou “a” Chris, em KOF? (A
Rafael S. Freitas [ Fabio B Pimenta e Victor L. E Dras
Rio de Janeiro-RJ :
Valeu pefo elogio Rafael, Fabio e Victor mas vamos dfrefamenfe as
¢ respostas.
OA!exandreD Guuvea de Campinas-SP iEe et isColeta b 1- Bem, na edigdo n° 32, 0 nome que vocés (juntamente com muftos
1744773 na I_u|g1 RaceWay ‘Com sua melhor o de 00733742, | outras leifores) viram, era da versdo japonesa. Jd na edicdo seguinte,
: . era a versdo americana. A diferenca fica mesmo por parte dos nomes,
\pois no game aparentemente ndo muda absolutamente nada.
2. Ele jd estd disponivel, tanto que vocé verd uma avaliagdo nas pagr-
nas a segui.
3- Jd chegaram algumas perguntas sobre esta mesma davida. Mas
para esclarecimento de todos, e "a” Chris e ela lem desessels anos de
idade. Entendido?

3’0009 C‘!"’I’ﬁ%ofﬂo Oo 0%0 °%0 ODDO 0%0 choo 0°or° O%%o ODDD/O%%%O Oo 00 G%GJ/DO 00/0

: E ai caras, beleza? Meu nome & Adilson e estou com uma
duvida sobre Bushido Blade 2 (Playstation). Como eu fago para habilitar
Q guerreiro de branco e o pai de Tatsumi? Valeu pessoall
Adilson V. de Souza
e S&o Paulo-SP
T refa meio dificil, Adilson. Primeiro vocé precisa terminar, conseguir
0dos 0s personagens normais e os dois secretos, Katze e a menina da
elralhadora. Feito isso, termine com qualquer personagem o Chambara
. Mode sem morrer uma dnica vez. Pronto, voce tem os dois lideres dos
' c_)‘_a,s (eles aparecem fora da tela de selegdo).
-_ e - . ooV o %o Yo VYo Yoo Yoo Yo Yo Yo o Yo Voo e Yo Yo e YT Yo lo Yo Yo Yo Yo Yo
: Ola redatores da Gamers, meu nome & Raoberto. Faz 3 meses
que eu comprei um Playstation, porfanto sou um novato em video games.
. Gostaria que vocés me ajudassem com o jogo Gran Turismo, pois ha
‘uns 2. meses que tenho o jogo e n&o consigo entendé-lo. Queria saber
‘como fazer para ganhar dinheiro, para comprar aqueles carros, como
‘0-da Castrol, tambem como usar o Memory Card e algumas dicas. Esta
& minha primeira carta, mas garanto que vao chegar muitas outras na
redacao.

ngl FlaceWay barxandoﬂ‘o -
' 33).De quebra oDameIalnda manda o tempe de 02 40“23'- c_om

Roberto C. da Cunha
Embu-SP

Certo, Hoberte, vocé veio pedir ajuda no lugar certol O game néo é tdo

complicado quanto parece (a nac ser gie voceé esteja jogando a versao

Jjaponesa, que chega a atrapalhar um pouca), mas como dar uns toques

e explicar o game fica muito exteriso, ndo perca a Gamers Book n? 2.

Nela vecé vai encontrar tudo gue precisa saber sobre estfe grande

sucesso da Sony. Quanto a usar o Memory Card, vocé precisard de

| muito espaco (uns cinco blocos vazios...) para poder salvar as informa-
. g0es do game. Quande comprar carros no Simulation Mode (Gran Tu-

HisMo: na verséo Japonesa), entre no icone vermelho escrito *"HOME'.

Ele serd a sua casa e garagem, e também poderd salvar as informa-

coes de guan, omprar carros ou tirar as licengas. Na matéria da

i - — — - Gamers Book N2 2, vacé poderd tirar conclusoes sobre este game, pois

r - T 1140 i como fazer estralégia, e sim uma base para

1 N UMEH OS ATHASA DOS voceé pode rar suas concliusoes.

- | As (iltimas edi¢Ses recolhidas, mediante disponibilidade de estoque: o A A 5 5 5 5 T S A 8 S S U ST A AT (S
1 ac preco da (ltima edigdo em banca, mais custo de postagem, por | 5 amigos da Gamers, estou muito aborrecido com vocas. No
| intermédio de seu jornaleiro ou distribuidor Dinap S/A - Caixa Postal | &dicao n® 34) escrevi uma carta para vocés com algumas

2505 - Osasco/ SP - Cep: 06053-990 - Fone (011) 810-4800 - Fax | _ ntmle ana!oglco que nao estava funmonando voces

(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- | id6 que € uma beleza, mas a minha bronca & que vocés publicaram

ta, das 8:00 as 21:30, Sabado das 8:00 as 13:00. O pagamento pode- .com o nome de outra pessoa. Tudo bem, eu até entendo que

ra serfeito através de cheque nominal ou pelo cartaoVisa, Credicard, ( ,'mliifﬂ ocupados e essa rec:iagéﬂ dlive ser umﬁﬂﬂr;e corre dag a-
! aague voces sao uma das melhores revistas de games ei
\Diners, American Express ou Solo. 3

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

i a,m’ﬁe que vocés respeitam seus leitores, e por isso, peco que consertem
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| Mande suas dicas inéditas, desenhes, criticas e sugestoes para a
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il CEP 05060-000 Sao Paulo - SP ou E-mail: gamers@edescala.com.br
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esse emnho 'Airas aproveito para que vocés esclaregam algumas davi-
das. /
1- Na edicdo n 34_ na sec¢ao Pro-Dicas, vocés publicaram uma dica para o
Mortal Kombat 4 (0 Cheat Menu). Eu nédo consegui entender para que
serve, e minha divida € se os fatalities ficam somente em um botdo como
na MortalTrilogy.
2- E verdade que em 99 vai ser lancado um filme com a nossa musa? E
guando sai Tomb Raider 37
José Renato P. Seno
Presidente Epitacio-SP

E Jose, realmente fol um errinho feio (SORRY), mas j4 estamos
carriginde-o, como vocé pode ver. Mas se aproveitar deste pequeno “ertinho”
para fazer mais perguntas... legal!
1- Sim, eles ficam apenas em um botdo, mas vocé pode habilitar apenas
umt deles para usar depois de vencer seu adversdrio, caso selecione os
deis, apenas o .primeiro vai funcionar. Fique na distdncia certa de cada
| fatality (dependendo do personagem), entdo coloque para baixo e aperte
0 botdo [ para executd-lo.
es haseados em games sao bem divertidos e até engracados. mas
a6 Houver adiamentos como algumas produtoras fazem com seus
es (do tipo Magic Knight Rayeart americano para Saturn, que estd
endo programado por uma dnica pessoa...), é bem provavel que estara
remas brasileiros em 99. Tomb Raider 3 jd estard disponivel em
embro, falvez com uma estratégia super delalhiada gue pretendemos
er. Agora basta esperar...

Yoo S S T T T T T T AT TR T ) o%%?"o.

@i galerinha esperta da Gamers; tudo em cima com vocés?

1- Bu'comprei uma publicagéo chamada de Gamers Collection-Cards, em 5 | ; ;

edighes, mas eu nao encontrei a guinta e dltima edigao a venda aqui.
Gostaria de saber como fazer para conseguir esta publicacao e mais a
revistamensal GAMERS da n? 1 até.a 21 , pois no Distribuidor Nacional da
DINAP n&o tem nenhum desses exemplares Quero saber como faco para
consegui-los.

2- Quals sao os trugues para habilitar os chefes Fanatico e Magneto, no
Mado Versus do game X-Men Children of Atom (com certeza eles podem
ser habilitados, como em Marvel SuperHerees. onde se habilitam o i
Dr. Doom e Thanos). Queria saber tambem se pode “chamar” o Akuma dos
SSEX neste mesmo jogo, assim como se ‘chama” Anita, de Darksﬁté}kers em
MSH?

3- No final do‘ariigo:gue apresentava Darkstalkers Vampire Sa\I{GIE {Gamers
n2 30) para Satum, ‘woces disseram que também sairia: Pocket Eighter e
Marvel Super Heroes vs Street Fighter para esse mesmo cansole, Pocket
Fighter ja saiu, e Marve] Super Heroes vs Street Flghter val demorar a ser
lancado?

4- E 'os games. Maglc nght Rayearth, Sonic F|ghters King of Fighters ‘98

e Mortal Kombat 4 v&o sair pata o Saturn, ou s6 para o Sega DreamCast?

5- E verdade qle no: o DreamCast da Sega, havera um acessorio.
quando instalado'nolconsole, lhe permitira rodar os CDs antigos do Sega’
Saturn?

6- Como fago-para. ‘salvar’ 0s games X-Men Children of the Atom, Golde _-
Axe Duel, Street Fighter - The Movie, Pretty Fighter X e World Herogs

Perfect, no Memory Card do meu Game Shark de Saturn, ja que eles nac
tém a opcao Backup'?
7- Existem as verséesamericanas de X- Men Vs Sireet Fighiere Darksta!k
3, ou so foram lancadas as devidas conversfes para Saturn japonés
Francoeis R. C. Salles

i Alfenas-MG

E, estanios indo! Bem Francois, ndo acha que sua carta esid ¢
pouco... grande demais? Vamos direto as resposfas 5
1- Nesse caso, ndo hd muftas alfernativas a serem iomadas (@5
tentar encentrar em bancas que vendem revistas usadas.|
2- Para poder habilifar Fanar:co, p_nme;ro faga a cbd o

exaramente nesta om’em depo;s de:)ce por cmco
Samurai e aperie 0s botées A, G €/'Z ao mesmo te P :
controle, deixe o cursor s sequndos sobre Stomm, 1 \segundos sobre Cyclops,
Colossus, lceman, Sentinel, Omega Red, Wolverine. Psylocke, Silver Samurai
& al é s¢ deixar 5 segundos sobre Sp:ra! eapertar os botdes A, Ce Z juntos.

Depois da luta, escolha continue e na tela de selecdo aperte K duas vezes,
bemn rdpido. Fanatico aparecerd no sequndo.toqlie se o truque entrar. Mas

nao hd feito de copirolar o ‘fodo” poderoso Magneto (talvez com Game-‘“

Shark). :
3- Ndo, Marvel Super Heroes vs Strest Fighter jd estd disponive
confere na proxima edi¢ao.

4- Magic Knight Bayearth vai sair para Saturn (em meados de. navemb__

'__8 REVISTA GAMERS

_deram a formuia para matar a pianta e nos que naa tem;)s a

‘'qualidade! Na Gamers Book n22, 0 gz

nog USA), enquanto a versao japenesa sait em 95 no Japac. Quanio a
Sonic Fighters, Mortal Kombat 4 e KOF ‘98, nada fora mencionado se
havera uma versao saturniana. Agora para DreamCast, estao confirmados
apenas KOF 98, dos que vocé mencionou, mas hada impede que a Sega
faga uma versdo dos demars games para seu novo console. Estaremos de
ofho!

5- Pelo que sabemos, a Sega nao divulgou nada sobre a existéncia de tal
acessorio. : j

6- Simples. Primeiramente salve nermalmente na bateria interna do console
e entdo, atraves do menu Memory Manager de préprio Game Shark, mova
05 dados da memdria interna para o Game Shark. Nada muito dificil,

7- Infelizmente ndo hd e ndo: haverd. Lembre-se que a Sega of America
ndeo estd mais na ativa com o. Satum, Quanio a algumas das demais
pergunias que foram exclusas, j& tivemos a mesma jdeia, mas nosso tempo
aqui & muito curto. Quem sabe futuramerie? i

Yo Koo oo __(a%%efo%%?o%%%va%%%%%

Ola galera da Game a muito tempo eu
ca na rewsta po:s compro a todos 0s meses e ten-_ f

mesmo 'yocés mandam olhar o cddigo em ecf icoes paséada_
que estou me referindo & Bio Hazard Directors Cut, pois. v

qual v

e dao dlcas do game Agent Armstrong? Néo con9|go passar da segun-

da tela e as latras japonesas atrapalham. Se vocés tiverem considera-

¢ao com a genie, pub!iquem pelo menos a formula do Bio Hazard.
‘Alessandro Araujo Silva

Calma, cal
refere e formula
assim (t4, e um
errol Depois de
binagao. Na [

thor. o \-dolt. Ela ndo e tdo dificil
Ser felfa. Entdo vamos reparar nosso
lo/lado esquerdo da porta, estd a com-
‘direito da pia (mafs ao fundo). fem uma
eve os liguidos a serem m;srura 5 -Mas

Jogando com o Chri
V-Jolt). mas nae é 100% garaniido que vocé possa fa‘ '
mina. Po;s cam ela, na hora de encarar a planta, descar

fé com UMB n24 e outro com' _UMB ns 2 combme~
fow-6. Combme o Yellow- 6 com o UMB =i para

iss50s, abrir carlas, festar as dicas (gue as vezes
orrer afras de .-nformagoes . erc ete, etc., fora uma

Gamers’. D
pessoa;s OLL ;ona is nao vem 40 €as0;. estamos fazendo de tudo
para agmzar a Gamers Juntamente: com. as demais revistas para que
estejarm pontualmente em suas maos, sem perder a qualidade. Essa é g
nossa consideracdo pelos leifores, uma revista bem informativa e de
me a ser destrinchado sera 007
GoldenEye e mais algumas coisinhas. Ja no caso do Agent Armstrong,
basta um pouco de atencgo... Quande. recisar é 56 dar um toque que
vamos fazer o possivel para ajuda-lo. Ate a proxima...




NINTENDOG64
MISSION: IMPOSSIBLE

Entre com os seguintes cédigos na tela Level Select. Se
entrar corretamente vocé ouvira Ethan dizer, "Ah, that's
better."

7.65 Silenced Pistol com 30 Rounds: C-4A, L, Cp, C-
< C-A

High powered 9mm Pistol com 30 Rounds: R, L, C-V,
C-4.C-A

Uzi com 30 Rounds: C-p», C-«, C-p, C-¥. R

Mini Rocket Launcher com 30 rockets: R, L, C-«f, C-p>,
2 4

Kid mode: C-¥,C-4A.R. L, Z

Big Feet Mode: C-V, R, Z, C-p, C-«

DK (Big Head) Mode: C-¥,R,C-A. L, C-«

Super Big Head Mode: C-¥,L,C- 4. Cp-, L

Turbo Mode: C-4, Z ,C-A, ,CA

Energiainfinita: R, Z, C-V. R, C-¥

Municéo infinita: C-A.Z,C-4,Z, L

Bonus level:
Complete o game e espere até o logo Infogrames desapa-
recer apos os créditos finais.

e

NINTENDO 64
BANJO-KAZOOIE

Pular o dialogo: Pressione L + R + B para pular o didlogo.
Cheat Codes: Depois que abrir o mundo "Treasure Trove
Cove", volte & casa de Banjo. Olhe para 0 quadro de Bottles
sobre a lareira e aperte CA para vé-lo, e jogar um mini-jogo
com um quebra-cabega mével. Solucione os sete quebra-
cabecas para receber sete codigos. Entdo, volte para Trea-
sure Trove Cove e entre no castelo de areia que vocé es-
coou a agua. Agora, além dos cédigos que vocé ganhou ao
solucionar os quebra-cabecas, insira um destes codigos den-
tro do castelo:
CHEATBANJOBEGSFORPLENTYOFEGGS: Ovos infinitos
CHEATNOWYQUCANFLYHIGHINTHESKY: Penas verme-
lhag infinitas
CHEATAGOLDENGLOWTOPROTECTBANJO: Penas de
ouro infinitas ;
CHEATDONTBEADUMBOGOSEEMUMBO: 100 fichas de
Mumbo

CHEATANENERGYBARTOGETYOUFAR: 8 honeycombs
CHEATGIVETHEBEARLOTSOFAIR: Oxigénio infinito
CHEATLOTSOFGOESWITHMANYBANJOS: Vidas infinitas
NOBONUS: Desabilitar os codigos

Obs.: caso os codigos acima néo funcionem encontre pri-

| meiro os trés livros magicos de Gruntilda.

 APARELHOS EM GERAL

ASSISTENCIA
TECNICA

NETUNIA

IMPORT. EXPORT CORP.

FONE: (011) 825-7600

CARTUCHOS

CD's ORIGINAIS

\ cartaes de credlto.

FONE/FAX: (011) 825-7653




PLAYSTATION

Cheat Codes para a versao americana: Entre com es-
ses cheat codes na tela ltem Select.
ltens escondidos: Segure R1 e pressione: €, €, \, ¥,

O, O, A O.
99 ltens: Segure L1 e pressione &, €, ¥, ¥, [, [, A,

1

Aumentar ltens: Segure L2 e pressione €, €, ¥, V., [,
. A X

Todas as missdes: Segure R2 e pressione €&, &, ¥,
DE D! ‘! D'

Restaurar energia: Para restaurar sua energia, pause o
game e pressione &, &, V.V, [, [, A, [

Vocé sabera que 0s ¢ddigos entraram corretamente quando
ouvir um ninja dizer "HUH"!

PLAYSTATION

Level 8: Entre com a password "FUMUGYBLLL".

. >

7

NINTENDO 64
CRUIS'N WORLD

Modo Championship: Complete todos os 3 cursos
Championship no modo facil, médio e hard para destrancar
um modo Championship secreto.

Circuitos bénus: Complete o modo "Championship” no nivel
master skill para destravar os circuitos bonus Russia, Japan
e Florida.

Moon track: Venca no modo "Cruise The World" no nivel
easy. Uma seqliéncia de animacao que mostra seu carro
sendo transportado para a lua sera exibida. Entdo a Moon
track poderd ser acessada apos os créditos.

Power level 1: Obtenha pelo menos 8 pontos no modo
Championship. Entdo, na tela de selegao de carros, pressi-
one C-4 ouC-V.

Power level 3: Obtenha pelo menos 100 pontos no modo
Championship.Va para a tela de selecéo de carros e pres-
sione C- 4 ou C-V.

Power level 4: Obtenha pelo menos 500 pontos no modo
Championship. Va para a tela de selecéo de carros e pres-
sione C- 4 ocuC-Y¥.

Power level 5: Obtenha pelo menos 1500 pontos no modo
Championship. V4 para a tela de seleg¢&o de carros e pres-
sione C-4 ouC-V.

Alternate colors: Obtenha pelo menos 20 pontos no modo
Championship.Va para a tela de seleg@o de carros e pres-
sione L ou R.

Two-tone colors: Obtenha pelo menos 150 pontos no modo
Championship.Vé& para a tela de selecéo de carros e pres-
sione L ou R.

A J

NINTENDO 64
NASCAR RACING '99

Corra como Bobby Allison:Entre no Single Race
Mode e selecione o circuito Charlotte. Coloque o cur-
sor na opgao "Select Car" e entre com o seguinte
codigo em 4 segundos: pressione CA ., C«, CV,Ch,
L, By L, B2 (2x).

Corra como Davey Allison: Selecione o circuito
Talladega, coloque o cursor na opcéao "Select Car' e
entre com o seguinte codigo em 4 segundos: pressi-
oneCA,C«4, CY.Cp-.L,R, LR, L R

Corra como Alan Kulwicki: Selecione o circuito
Bristol, coloque o cursor na opgao "Select Car® e
entre com o seguinte cédigo: pressione Z (8x), R, R.
Corra como Benny Parsons: Selecione o circuito
Richmond, coloque o cursor na opgao "Select Car"
e entre com o seguinte codigo em 4 segundos: pres-
sione CA, Cp-,CV, CH, Z (3x), L, Z (2x).

Corra como Richard Petty Selecione o arcuito Mar-
tinsville, coloque o cursor na opc¢éao "Select Car" e
entre com o seguinte codigo em quatro segundos:

pressione C A (2x),CVY(2x), C«, Cp, C, Cp-, L,
R.

4 —

e Y,

N\
r PLAYSTATION

PLAYSTATION

Crash Bandicoot: Warped demo
Quando aparecer "Press Start" na tela de abertura, pressi-
onell+ 4.
Bonus level
Colete todas as gemas de cada level para acessar um le-
vel bonus.
Ir mais rapido

Durante o jogo, segure o botdo de corrida + o botéo de pulo.

Carros bonus: Venca uma corrida e entre com "NO-
LIFE" como nome na tela high score. Entao, o Pitbull
Special, Chris's Beast e The All Mighty Maui estardo
selecionaveis.

Abrir extra game modes: Venca uma corrida e entre
com "VRSIX" como nome na tela high score. Entdo, o
Cop Chase e outros game modes estario seleciona-
veis.

Super arcade mode: Venca uma corrida e entre com
"SPURT" como nome na tela high score.

Seqiéncia de FMV: Venca uma corrida e entre com
"AUXYRAY" como nome na tela de high score. Entao,
selecione a opgao "Fear Factory Video" no menu prin-

cipal.
% p

e . >
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: PC Il HYPER GAMES

Entre com o ¢ddigo 312 203,

entdo o PLAYER 1 devera se- : Neicndoc!
gurar CB + BLOCK na opgéo Sega CD 3DO
DIFFICULTY do menu PRAC- | | Super NES
TICE (por 10 segundos). | Mega Drive

Game Gear
Game Boy
Master System
PC Games

o f W

Cheat Codes

Para entrar com estes c6digos, Possuimos Técnicos
aperte Enter durante o game. Especializados em
AVATARGOD = God mode j Elinh ; Il:t :
TEAMGOD =Team God Mode - : ame 0 e.
EXPLORE = Desligar Victory Recondicionamento de

Mode Canhao de Playstation
SILENTBUTDEADLY = Peide

toda vez que vocé caminha R.12de OF.I-Ttme’ 58 loja 15
5FINGERDISCOUNT = Res- Lapa-Sao Paulo - SP
taurar sua municéao - g ~
NOBRAINER = Desligar a Al

- TURNPUNCHKICK = Jogado-
res 2D

MEGANOGGIN = Modo cabe-
¢ao

BIGNOGGIN =Todos os joga-
dores terao cabeca grande

-

SEJA UM FRANQUIADO
PROGAMES !

E MAIS FACIL DO QUE

VOCE IMAGINA.

SOLICITE MATERIAL |
INFORMATIVO VIA
INTERNET OU
JUNTO AO NOSSO

e ST DEPARTAMENTO DE |

|igue: (01 1 ) FRANCHISING.

: Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa - S0 Paulo - SP - CEP (05060-000
364 1 = 0444 ¢ Tel.: (011) 3641-0444 - E-mail: progames@nodetl.com.br
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PLAYSTATION

METAL GEAR SOLID

Vidainfinita ...
Oxigénio infinito ......cccccviiiiiinininnnnn.
Socom PIStOl -ccoammvnniisiss
e ey e b mR R R s e a1 OO 0BT SA6 O3 ET
575 5l 3 P2 L P e e SRt
bR e s B DO BTHAS D3 ET
8 ¢ (075 2 (= e MR D E
e e e DR B S AA DS ET
1 110 L e, T S R %
Skt SN B L S (IS ET
SUNGBE oo s e
e e s s DR B E OB E T
Claymore Mines .............cccovevininanns
...... 8300B7550 03E7
...... 800B753E 03E7
veeeenen. 800B7552 03E7
......800B7540 03E7
.... 800B7554 03E7
......800B7542 03E7
......800B7556 03E7
...... 800B7544 03E7
i e s OO BT B B8 OBET
LT YT S RS S M
G B A ... mnmeme s i
GIBOK B i isipss s it simpems
CBOX'E caivmnmmsnsnmne s
................ 800B7566 0001
Méascara de gas ......ococereeeicnceeeeenne
..... 300B756A 0001

Explosivos C4 .......
Stun Grenades ..covveeveenienns
Chaff Grenades........coeeeeeeeee

Snlper Rifle ....ccc.c......

B. Armor ....

0= el RO W S S
T (1 e e O B R P S e 118
Bandanac.coouaninnnanssmdus i
215 51 =) 2 AR SO AR DUSSLIN
255 RAiONs oo nnsian i aiis
........................................................ 800B758A 03E7
255 MERICITE oo mssraveis
O SN - 6|1 |- 174 51 61 ] =
255 Diazepam ...
................ 800B758E 03E7

... 800B757A 0001

PAL Key ...

800B7526 03E7
800AE1AC 03E7
800B7532 03E7
800B7534 03E7
800B7536 03E7
800B7538 03E7
800B753A 03E7

800B753C 03E7

800B755A 0001
800B755C 0001

<eeenee.- B00B755E 0001

80087560 0001

...800B7562 0001

800B7564 0001

80087568 0001

800B756C 0001

...800B756E 0001

80087570 0001

...800B7572 0001

800B7574 03E7

800B7576 03E7

800B7578 03E7

SUPRESENE s SO0BZ5E8 10001

C: THE CONTRA ADVENTURE
(versdo 2.00)
Vidas infinitas - todos os levels ...... DOOEB518 0005
SRR AT ..800EB518 0006
Side Ser E i ﬂr\smE ENuiu 1]
Pulodalua ....cccoeeeeeeneeeeennn.o. .. 800CC6FC 5080
Invencibilidade....................... wereenn B0118AD4 0055
Smart Bombs infinitas .. ..8008F104 0009
3D and QOver ‘“Emré rveaﬂ
Pulodalua ..cccocceveieerreerrrevennnnnnnn..... DOOEBF38 0040
....................................................... 800B80B4 B0OOO
Invencibilidade......cccceeeeeieieiieeeennnn, 800B8100 0025
Smart Bombs infinitas quando VOcé pega o item
.. DOOEB51A 0001
= .. 800EB51A 0002
Nota Nao use 0s codzgos para Slde Scroll Levels junto
com 0s 3D e Overhead Levels.

RIVAL SCHOOLS

(versao 2.00)
Ambos os CDs
Energia infinita paraP1 ................. 801EFA02 00C8
Max. Power paraP1 ......ccccceeennnn.n. 801EFC18 0900
EnergiainfinitaparaP2 ................. 801EFE02 00C8
Max. PowerparaP2 ......cccooeeee. 801F0018 0200
Habilitar personagens, modos & Extras
.................................................... 801F65D0 FFFF
.................................................... 801F65D4 FFFF
.................................................... 801F65D8 FFFF
.................................................... 801F65DA FFFF
........... st e et BOTEGRDE FREE
.................................................... 801F65DE FFFF

Lesson Mode
SempretirarA ....coceveeieiceenieeeenn 801F1F22011E
1 movimento para completar licdo . 801F1F14 0A00

NINI&: SHADOW OF DARKNESS
Energia infinita .. ... 8006D0O9E 0050

Vidas infinitas .. sennaisansa S006B030 9009
Smoke Bombs mfmztas ................. 8006D07C 0009
Magia infinita..........cc..cecceeecveeeeenn.. 8006D0A0 0009
Gold infinito ..ccoovveevieiiiiieeeeeeen.... 80060044 967 F

trermerin e eennennnne. 30060046 0098
Score 0k R R e L 8006D014 967F

Key Card para 0 Ievel 100 ............... 800B757C 0064
Tempo para bomba .. ceeeeeenennen 800B757E 0000
Detetorde mina .........c.ooeevvvmevvivinnnens 800B7580 0001
7108 B el Sl e B 800B7582 0001
Corda ....oeeeeeeceiciiiiiniiriierniseseeenennnne-. S00B7584 0001
EANBKEE . .ot mmsnsios niainane srstomiliomsis 800B7586 0001
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.. 8006D016 0098
Magza B s sy das 8006D018 0004
Silver Key ....oooeeeeeeeeeeee 8006D01C 0001
Gold Key .. R .... 8006D034 0001
Visao de tefa cheza ... 8006D058 0032

Modificadorde arma..................... B006AD2A 0?7?77
Digitos que acompanham os cdédigos
modificadores de armas

004 - Katana 038 - Skeleton c/Mace?
008 - Skeleton 080 - Sai
00C - Skeleton c/Katana 088 - Skeleton ¢/Sai
010 - Mace 100 - Staff
018 - Skeleton c/Mace 108 - Skeleton c/Staff
020 - Axe 200 - Ultimate Sword
028 - Skeleton c/Axe 208 - Skeleton c/Ultima-
030 - Mace? te Sword
THE KING OF FIGHTERS KYO
Story Mode
HP infinito para P1 ...ceeeeiieeee. 8015A0AC 0080
Max. Powerpara P1 .....cccoeeeeeiiienens 8015A0A8 0080
..................................................... 8015A0AA 0080
Matar o oponente instantaneamente 8015A1AC 0000
Computador sem Power ................ 8015A1A8 0000
VS Mode
Max. PowerparaP1 ........ccccoenneae. 80131088 0080
HP infinitopara P1 ......ocoooiieees 8013108C 0080
Max. Power para P2 ........cccccee....... 80131188 0080
HP infinito para P2 ......ccccvvvveeeeeee.e. 8013118C 0080
Todos os personagens ............... 800AADIC FFFF
.................................................. 800AADSE FFFF
.................................................. 800AADAO FFFF
Joker Command ..........ccevvieeneenns DO0A8450 XXXX
wito 9
Vidas infinitas..........cceeveevvnnnn. D007B35C 0002
................................................ 8007B35C 0003
Energia infinita ... D0084466 000F
................................................ 80084466 0010
2 01 (a3 0 = Ul 7 = SO NT——— D007C788 0040
................................................ 80084492 FFFO
Misseis infinitos ....................... D007B444 0002
................................................ 8007B444 0003
Drench Level Codes
EbeHetlomuns SO B D007C788 0040
................................................ 800847B2 FFFO
Energia infinita ........................ D0084786 0010
................................................ 80084786 0011

N64
MISSION: IMPOSSIBLE
Uzi com municdo infinita .......... 800A8EA7 0063
................................................. 800AB8EAS5 0002
Munic&o infinita ........................ 800A8EA7 0063
................................................. 800ABEB7 0063
................................................. 800A8EC7 0063
................................................. 800A8ED7 0063
................................................. 800A8EE7 0063
................................................. 800A8EF7 0063
Energia infinita ......................... 810862B2 FFFF
DEADLY ARTS
Energia infinita para P1 ........... 81105026 03ES8
................................................ 811071AC 0008
P1 sem energia .......cccoceeennnee. 81105026 0000
Energia infinita para P2 ........... 8111B3BE 03ES8
................................................ 8111D544 0008
P2 sem energia .........ccoceeeennne 8111B3BE 0000
Personagens secretos.............. 8009E3DF O0FF
P1 sera Yami ....cccoevvvnvveeneniee. 80105001 000A
P1 sempre sera Hikari............. 80105001 000B
P1 sera personagem invisivel . 80105001 000C
P2 sera sempre Yami............... 8011B399 000A
P2 sera sempre Hikari............. 8011B399 000B

P2 sera personagem invisivel . 8011B339 000C

IGCY'S RECKIN' BAlLS

Créditos infinitos..........c.ccuee.. 800BDEA5 0005
Sempre ter 99 pontos ............. 810D8EEO 0063
Nenhum crédito ...................... 800BDEA5 0000
Habilitar todos os personagens bénus

............................................... 810C632E FFFF
Abrir todos 08 cursos............... 810CCDF2 0B0O
............................................... 810CCDF4 0B00O
............................................... 810CCDF6 0B00

NASCAR '99

Corridade 1 volta .................... 800438B3 0009
................................................ D021FBAB 0000
................................................ 8021FBAB 0008
................................................ D022359B 0000
................................................ 80223598 0008
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SATURN NINTENDO 64
CAPCOM 65”534”0”. VoL, 7 F-1 WORLD CRAND PRIX
, 1943 - Armas especiais Circuiio bénus (Havaii): Entre no Exhibition
Pre§5{one e seguire 0s sequintes botbes antesdecada | | Mode e selecione Williams. Usando o direcional,
estagio comegar. edite o dltimo nome como "Vocation". Va para a
Level 1-v 9-N+A+B tela de Start e volte. Vocé achara uma pista bénus
2-A 10-7+B apo6s o European Grand Prix.
3-7+A+B 11K Corredor dourado: Entre no Exhibition Mode e
D L 12- >+ A+B selecione Williams. Usando o direcional, edite o
5-A 13-4 ultimo nome como " Pyrite ". Va para a tela de
£ il 14-K+A+B Start e volte. Um novo motorista dourado estara
R 15-+A disponivel nos modos Exhibition, Time Trial e 2
8-€+A+B 16-2>+A Flayer, MmOy
Corredor prateado: Entre no Exhibition Mode e
CAPCOM GENERATION VOL. 2 (CAPCOM) selecione Williams. Com o direcional, edite o ultimo
Stage Select (Super Ghouls n’ Ghost) nome como "Chrome". V4 para a tela de Start e
Entre no menu Option, coloque o cursor sobre Backup, | | VO!te: Um novo motorista prateado estara
no controle 2, pressione e segure L + Start e disponivel em modos Exhibition, Time Trial e 2
. ’ % ’ Player.
g’;gsggjef:an nggconttole 1. Voccentand na el Time Extremo: Alcance 100% de habilidade no
9 g : ) | Challenge Mode e abrira a opcao de créditos na
i . | telade Start como também revelara os motoristas
' PLAYSTATION de prata e de ouro do "Team Extreme " em
Ty ; _ Exhibition, Time Trial, e 2 Player Mode.
E td .bf). Pista bénus: Vengca o campeonato em
stadios bonus ; : A :
professional e uma pista bdnus sera aberta.
Entre com um dos seguintes nomes na tela code en- Cradiis e Gaiiery? Venca o campeonato em
ry. I roockie para abrir duas novas opgoes na tela de
ESAtan;I)?)rts gzcsh'?'ﬁDIUM Start: gallery e credits.
Tiburon OURHOUSE \ y
Cleveland DOGPOUNDS9 ’ —
RFK THEHOGS
Original Miami NOTAFISH PLAYSTATION
Original Oakland STICKEM 177 . |
Original Tampa SOMBRERO 5 '
Ast?o e P FOR RENT Armas especiais (1943)
Times bénus. Segure os botbes correspondentes antes do
Titria Cédigo level indicado iniciar para comegar com uma
NFC Pro Bowl BESTNFC arma especial.
AFC Pro Bowl AFCBEST i
All-Madden BOOM Level Codigo 9 N+armal+
All-Time Stat Leaders IMTHEMAN 1 Vv arma 2
60s Greats PEACELOVE 2 arma 1 10 A+armalz
70s Greats BELLBOTTOMS 3 A+amail+ 11 N
80s Greats SPRBWLSHUFL armalZ2 12 > +tamai
90s Greals HEREANDNOW 4 Y +arma?l + armag
All-Time Greats TURKEYLEG 5 arma 1 13 A
75th Anniversary Team THROWBACK & 14 K+arma i
NFL EquipmentTeam  GEARGUYS :6, o A ;;qa g
1999 Cleveland Browns WELCOMEBACK
EA Sports INTHEGAME 8 &+armail+ 15 N+arma 1
Tiburon HAMMERHEAD ] arma 2 16 2+amal
\ J J
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Mais uma vez a Capcom da a volta
por cima e mostra que ndo esqueceu seus
primeiros titulos, trazendo a trilogia de seus

primeiros games lancados em arcades e consoles casei-
ros.

Estao previstos até agora cinco volumes dos seus
27 melhores games, que $do pouco memoraveis
i hc:je em dia com a alta tecnologia de ponta apre-
. sentada por alguns consoles. Quem chegou a
o jogar por exemplo Street Fighter 1 no arcade,
nunca vai se esquecer das primeiras emogoes,

Ml principalmente com o gigantesco sucesso da

il
saga dos lutadores de rua gue rende até hoje. Agora vamos
dar um pulo no tempo, lembrando do primeiro game de tiro
(ou navinha, avifozinho, como vocé quiser chamar...). Foi
em 1984 gue a Capcom langou o titulo 1942 (este € o nome
do game), que desde entdo levou vérios jogadores ao deli-
rio.

A versdo Nintendinho apresentava a mesma difi-
culdade do arcade, apesar de ser uma versao caseira, ndao
possuia continues! Trés anos depois sai 1943, uma conti-
nuagdo, ou melhor dizendo, uma verséio melhorada do game,
trazendo mais inimigos simultdneos e exigindo mais do jo-
gador. A melhora foi tdo grande que muitos dos jogadores
devem ter agradecido, principalmente quando a musica néo
foi a usada na primeira versdo (algo extremamente irritan-
te...), fora que seu avido ganhou mais de um tipo de tiro,
mas também exigiu um pouco mais de aten¢do da parie do
jogador.

O avidio tinha uma pequena barrinha de combusti-

Seqgurar esta divisa
td embagado!

Na época do langamento de
sua pr:meira versdo, em 1985,

o g - 10Uls'N Goblins foi outro game que
| desencadeou um grande 5UCESsS0.
Aie os dias de hoje é considerado
| um dos games de aventura mais di-
| ficeis de serem terminados. Se bem
| que vocé tinha de terminar duas ve-
| zes para ver o verdadeiro final. Na
época, o entretenimento eletronico

- : era apenas diversdo, ndo mostran-
dc um Storyhne complexo ou mesmo algo simples ou bem
elaborado.

Onde € gue ja se viu um cara e uma garota, no meio
de um cemitério, sendo que o cara estava apenas de cueca
(hmm... deixa pra 14!}, de repente surge uma criatura e leva a
mina do cara embora; assim resultando na aventura do game.
Apesar de simplesinho, a dificuldade era incrivel. O Jogacior
tinha de mostrar ndo apenas habili- = —————
dade em comandar o personagem
mas também calcular a distdncia dos |
pulos e tudo mais. |

Em 1988, surge uma nova |
versdo para arcade, a continuagéo
do game: Ghols’N Ghosts (apesar do |
game apresentar um Storyline bem g 5
similar ao anterior). A dificuldade ainda era a mesma, voce
tinha que acabar o game duas vezes, sendo que na segunda
vez que chegar ao final, vocé devia encontrar uma cruz (que
aparecia na quinta fase somente na segunda vez gue se

vel gue ia se esgotando aos poucos ou confor-
me fosse levando tiros. Nao demorou muito para
a Capcom fazer mais uma versao do mesmo,
1943 Revised, gue no caso era apenas mais
uma melhoria do game em si.

Quem n&o chegou a jogar estes titulos
quando os mesmos foram langados, devem
achar gue estes relangamentos sdo apenas
perda de tempo. Mas quem jogou entende o
espirito da coisa, e estas reliquias agora estao
disponiveis para matar saudades; uma verda-
deira peca de colecionador!

joga), para so entae poder chegar ao Ultimo chefe
{ou reiz&o, como alguns aqui na redagéo chama-
vam-na). Além de toda essa melhoria nos graficos
e na movimentacéio, fora adaptado poderes para
Arthur, mas para usa-los era necessario encontrar
a armadura de ourg. Com ela, era possivel con-
centrar o poder da arma gue seu personagem
estava portando na hora (se bem que havia uma
boa quantidade de armas diferentes), um grande
auxilio para o jogador.

Mas foi em 1991, com o surgimento do
novo console de 16 Bit da Nintendo (o Super NES),
foi langado uma vers@o bem mais elaborada do
game (ainda seguinde o mesmo enredo), Super
Ghouls’N Ghosts. Nesta nova adaptacéo, o cava-
leiro Arthur ganha mais algumas armas, poderes
habilidade e
gncrencas (se bem |
que nas versoes an- [N
teriores ele ja tinha [
bastante).

O persona-
gem podia contar
com pulos duplos, Es
resultando em mais desaﬁos para o ;ogador (jaera
dificil martelar a distancia dos pulos do persona- §i
gem com apenas um, com dois entdo...). Fora tam- i
bem acrescentado uma nova armadura de cor i
esverdeada. Com ela, suas armas ganhavam mais ¥
efeito e velocidade. ;

Mas de todas as versdes, o inimigo mais i
divertido era o mago (ou coruja na vers&o arcade, §
gue ficava & espreita; ou serd gue era um mago i
mesmo?) que aparecia dos bads. A versdo do Super (i}
NES foi a melhor, onde vocé podia ser transforma- §
do em bebé, velho e até mesmo numa mocinha
loira. Vocé que nunea viu este game, mas ficou §
com voniade, té esperando o qué para comegar a
jogar esia beleza. Vaie a penal
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ETERNAL BLUE

A Kadokawa Shoten consegue uma proeza (ja obtlda com o Iang:a-f. :

" mento de Lunar $SS) e consegue trazer um classico de“cara nova” para o

- Saturn. Na edicio passada vocé ja conheceu toda a maestria do remake de

_ Lunar Eternal Blue em 4 paginas, com sua histéria, melhorias e sistema.

_Agora, como prometido, vocé con-

fere os toques necessarios para jo-
- gar na boa (ja que o game so saiu
- ho Japao). Fique agora com 0s cO-

‘mandos, nomes e menu principal.

Explicados os comandos, vamos ent3o

para outro ponto importante para o entendimento

do }'ogo 0s nomes dos personagens. Como ¢

game é }apones a maioria dos textos esta na

" devida lingua nipénica, inclusive o nome de to-

dos os personagens. Como muitas vezes vocé

s6 tem o.nome como referéricia para escolhier

um alvo ou quaiquerhﬁutra acao (em menus e

* batalhas principalmente), daremos cada um a

sequir:

: JL-t"—f.,...,.
Rl T e

s b

Bene i

.. Hiero (Hiro)

Jean

Remlena (Lemma)

i .. Ruby
Lume; (Luc;a);: ;

i 0 personagem, VOGE
Rong Fa (Ronfar)

j seu |nter|0!)
«Dentro de Veiculos

Direcional ................ Mover veiculo pelo mapa
B Desembarcar do veiculo para o

mapa
Y E . Entrar no veiculo (para vasculhar

i seu interior)
© +Em D'ungeons
e Bl s T e Cornda(temporarla)

'6 RE VBI'A GAMERS

trés partes:

. Leo

Em primeiro lugar, vamos explicar os cInimigos :
camandos do jogo, ou seja, as fungdes decada HBEAL-IF .o White Knight Leo
botao em cada situagao. Confira: FRDI = U ... Bed Priestess Mauri
*Telas Cgmu_r;:s FHEWS5 747 ... Blue Master Linus (Lunn)
' Dlrecmnal .. Mover seus personagens =P i —jj ¥ iivm. Black Magician Borgan -
AouC .. Agao (conversar, pegar objetos, Y Zp— ... .. Zophar
abrir baus, etc.) -ETC
CXOUZ .oerenee..nnon. Acionar o menu principal KMTJLTTE raerseerieeeninns. G0ddess Althena
«Menu Principai : S e Gwen (Gwyn)
Direcional .......... Mover o cursor pelas opgbes .4 2. ..Ghalecn
A ou iz .. Confirmar opcées e escolhas Os personagens que iem nomes entre
BEg Voltar menu / Cancelar escolha  parénteses sdo aqueles que t©em diferencas
--Conversag”o . entrea versao japonesa € a americana (do an-
Direcional :......... Mover o cursor pelas 0;}:;695 tigo Sega cD). A35|m sendo, Ilstamos o.nome
T ey (quande houver) original japonés seguido pelo americano entre
‘A0uC ......... Confirmar escolha { Passar  parénteses. Leo estana lista de inimigos e alia-
e : ‘conversagdo  dos pois... Deixa pra 14, vocé vai descobrir jo-
Boocoieiieii b ioenene .. Passar conversagdo  gando.
_ *Cenas de Anime
L+R+Start+Y ....—............ Cancelarcena
=Batalha : : _ ==
“Direcional _..........Mover o cursor pelas opgoes . © menu principal, como o préprionome
AouC . .. Confirmar opgoes e escolhas  diz, é o menu mais utilizado durante o jogo. Com
B Voiﬁir menu / Cancelar escolha  ele vocs acessa multiplas opcdes para fazer a
-Fga:a _cle VEIQLIIDS manutengdo de seus personagens e itens. Par
“Aou C ------ ... Entrar no W‘-‘JCU[G (para andarno  isso mesmo, é necessdria uma atencao especi-
_ - mapa) ala ele A
Y Sk Emrar no veiculo (para vasculhar Para acessar o menu principal, basia ;

como ja visto nes: Gomandos apertar o botdo X
ou Z em telas comuns (duﬁgefms cldades

mapa, ete) Comisso
VOCE serd Ievadoaiela
m}GiaI do menu princi-
pal (imagem 1). Inici-
almente, nés temos
esta tela dividida em

A éabarrademenu mj)comasa,op- :
= coes prm{:;pals que vereme}s com detalhes a

segu;r Voce. esco!he suas opeoes levando seu

cursor (F{ub sobre a opgao desejada na barra

: do com o botao A ou C:
- € a parte com as janelas de cada persona—

gem doseu grupo (podendo conteraté 5 perso-
= nagens) Na ;anela de cada personagem, temos
0 nome dele (em j japones conf ra notépico an-
~terior, “Nomes”), o nivel atual a direita do nome
- e, logo abaixo, 0 HP atual/maximo e MP atual/
. maxime respectivamente. Aqui vocé escolhe o

alvo de uma opgéo levando o seu clrsor sobre

a janela do personagem desejado = conhrman- e
-~ do com A ou C;

C - por fim nds temos, logo acima das ]anelas
ol personagens, o total em dinhelro que 0 seu
grupo carrega no momento.

Conhecidas as partes iniciais do menu
pnncnpal vamos entao ver a funcao de cada
opcao da barra de menu (na ordem, da esquer-
dd para a direita):

12 opcao - @ F+ (MAG[C) Com esta
opn;ao vocé pode conferir as magias que seu
personagem possui-atuaimente e até usaralgu-
mas gue estejam disponiveis. Primeiramente
voce deve selecionar a opcio Magic a partir da
barra de menu ne menu prineipal, entdo seu
cursor sera levado. _para a parte de janelas de

_personagens, onde vocé podera escolher oper-

sonagem gue vocé

quer visualizar/utilizar - N

magias. Apos escolh

estardr numa fela {Im
gem 2) com ‘algumas -

' janelas : R
A - & onde estao as maglas que seu persona-

gem possuiatualmente. Aqm voce devera sele—. :
cmnar a mag.;a usando o cursor;

- B - ¢ onde aparece o nome da magia (em ]ap()a :
; nes) com a gual Vocé estd.com o cursor sobre;

C - nesta pequena janela estao: listados o al-
cance da magia (em japenés, 4 esquerda) e o
custo em MP (& direita) da magia atualmente

selecionada. Confira abaixo a tradugao paraocs

alcances das magias:

Hifix - Single: Visa um Gnico alvo

£ - Whole: Visa todos os alvos -

ZnE - Area: Visa os alvos que estaa no ralo

de acao da magia

5%k - Special: Magias usaveis em snuacues :

especiais o
Magias benéficas visam oS seus personagens
enquanto magias maléficas visam os: |narn|gos
(assim, uma magia benéfica gue tenha Whole
como alcance, visard todos 0s seus persona-
gens). Magias com o alcance Special podem
ser usadas apenas sob certas condictes (ume= -
das maglas de Ronfar, por exemplo, 6 pode =
serusada em dungeons e serve para voltar a0
ponto inicial da dungeon);
D - nesta pequena janela vocé confere Lo} efeltD-
da magia (em japonés).
Para usar uma magia a partir da opgao Magic
do menu princlpal vocé deve, pr!metramente,
selecionaresta opeao, depois o persc&nagern que" %
possui a magia desejada, entao a magia e 0

alvo dela (se necessario), sempre confirmando

as escolhas com A ou C. Vocé apenas pode{-' =
utilizar, desta maneira, magias gue estdo com o
icone (na janela A) iluminado, as magias apa-
gadas nao podem ser utilizadas no momento.

@ ES (IMPLEMENTS)
Com est_a opgao \roce.acessa o |nven_iario geral




de itens que os'seus personagens carregam ati-
_almente. Basta selecionar a opgdo Implemems
na barra de menu no i
menu principal VOGS ¢
serd levado direto a :
fela de itens (lmagem ;
3).As janelas 8o pra-
ticamente as mesmas.
do nTenu de magias: . : :
A - seu mventano, onde estao !lsiados pe!os
icones {acompanhados pelas guantidades de
~ cada um), todos os itens carregados atualmen-
te (ltens de cura, equipamentos e ouiros ltens
especiais);
B - janela onde se encontr’a (o} nome do item
selecionado;
C - aqui temos o alcance do. rtern Conilra atra-
-.dugdo no menu de magias. Neste caso, |tens
como as Dragon Wings (gue servem para sair
_de dungeons, assim como a magia de Ronfar) e
~_as Bromides (que sdo itens apenas para visua-
lizag&o) tém o alcance Special;
-B - na dltima janela esta o efeito do.item s:eiem-
onado.
" A pariir do menu Implements, vocé s6 pode utic
lizar itens que estejam iluminados, agueles apa-
- gados ndo podem ser usados nesta situagdo. |
' -3 opeao -[F 25 (EQUIPMENT): Esta’
é'o que se pode chamar de uma opcao multita-
refa. Acionando a opcao Eqmpmem a partlr da
,.barra ‘de menu do : : FlEE
menu_principal, vocé ;
_seralevado a umatela
com umaporcao dein
d:cagoes (imagem 4). 3
lum primeiro momen-
to esta’ opcdo funcio-

‘tem basicamente dois blocos na tela (A e B).

. gue indicam as caracteristicas do personagem

~ com o-qual vocé esta com o cursor sobre.
" A - agui temos os valores para cada caracter(s--
* tica dos personagens. Sao 9 caracteristicas no
total, e ‘como todas estdo em japonés, confira:
abaixo a tradugac- {na ordem, de cima para bai-
%0): !

comuns (com-arma) do personagem;

o {FHEQUENCY) define o nimero de ata-
_ques comuns (com arma) feito por um persona-
gem portumo;

5% (DEFENSE): define o poder defensivo
- de'seu personagem contra ataques comuns fei-

. tos peloinimigo;
-E5F3 (ABILITY): define o poder de ataquea’
H@‘Eetlvidade com skills do personagem;

-BHEE (AGILITY): definea’ rapidez do perso-

‘nagem{em termos de turno, maior agihdade age
‘primeiro);

-ta{# (MIND): define o poder de ataque/efeti-
vidade com magias do personagem;

-ERf (MAGIC DEFENSE): define o poder
defensivo de seu personagem contra ataques
magicos feitos pelo inimigo;

#%&) (MOVE): define o alcance de seu per-
‘sonagem pelo campo de batalha (errr ataques-
comuns);

#E (LUCK} deﬁne asorte de seu persona—.
gem (sucesso em causar/evitar status, evadlr
ataques, roubaritens, etc.);

B - neste bloco s80 exibidas as mformagc-es de
expetiéncia e nivel do personagem. Primeira-
mente, temos o nivel atual do personagem
(Lv2?), com a experiéncia atual logo ao lado di-

nacomo um Status de seus persnnagens Vocé:

TTEE (A1TACK) define o poder de ataques.

- one a opgéo System a;

_{|magem 6) com mais

reito {'?'?'?'?E}(P} abalxo iemos = qua_ntldade-

de experiéncia necessaria para Q personagem
atingir.o proximo nivel (Next *?"‘?"E){F’) Quan-

do’ o valor de expe-rlencra atual |guala ao-valor
da experlenma necessdria para g nivel segum-.

te, a personagem ganha mais um- nivel.

Se vocé, enguanto estd na tela de Sta-:

tus (imagem 4), apos escolher a opgaﬂ Eqmp—
ment, selecionar um; -
personagem com A ol
C, trés novas janelas
aparecerao (imagem:
5) para que vocé pos
sa equipar seus perso
nagens.

A -najanela fina no topo da tela temos 0s t:pas' :

de equipamentos suportados por ‘cada pefso-
nagem. S&o 8 divisbes, cada uma indicando um
tipo de equipamento, que sao, da esquerda para
a direita: arma, escudo, protecdo para cabega,
armadura,-anel, anel, emblem, emblem. Os es-

' pagos estarao preenéhidos com 0§ fcones dos
equipamentos atuais dos personagens (se hou- -

ver um espaco vazio, nao ha equipamento ali);
B - nesta janela maior sd0 exibidos os equipa-
mentos {em icones) do tipo selecionado gue po-
dem ser equipados por seu personagem. Se na
janela A vocé estiver com o cursor em escudos,
na B serdo exibidos todos 05 escudos gue po-
dem ser equipados no personagem:

C - na janela mais fina, é exibido o nome do
equipamento selecionado (em japonas).

Se vocé quiser trocai'feqmparltlr‘ar um equipa-
mento no personagem ‘basta selecionar o tipo
na Janeia A (confirmando com o hbotdo AouC)e
entdo, na janela B, escolher um outro equipa-
mento (ou espaco vazio para desequipar). Se
voce selecionar angis ou emblems, mais uma
janela vai aparecerabaixo da C, indicandO'o_eféi—
to dos mesmos (em japenés).

lhos indicam perda e ‘verdes |nd|c:am ‘ganhos.

pamentos.

42 opcdo - . /27—,{,\ (SYSTEM) :

Aqm vocé altera as opgoes e conflgura
gerais do jogo. Seleci-

partir 'da barra de 0p~ -
¢cbes do menu princi
pal e vocé serd man- ¢
dado para uma tela

um menu (A ”‘"Fg'
que serao explicadas a seguw

B S AVE: opcao para saiﬁar olseu pm-

gresso. Ao contrario da versdo Sega CB, nao -

gasta nada para voce usar esta opcae, que pode

‘ser usada a qualquer hora. Basta escolher a
opgdo System a partir da barra de opgdes no
menu principal, ento esta opgao Save na barra

do menu System e
vocé serd levado para
miais algumas janelas d
(imagem 7). Na janela
A vocé escolhe se vai §
salvar 0 seu progres-
50 na memoriginterna

; (pr:melra opcan) ou no cart de RAM para saves

(opgéo de baixo). Depois desta escolha, vocé

‘deve selecionar na janela B um dos 3 slots em

que seu save ficard gravado (as informactes
de save exibidas sdo: o nome do lugar em que

“janelas e
- aopgdo Save, mas desta vez para carregar um;

- define suas estratégi-

“onando-a -a partir do _
‘menu System, vocé §
“serd levado aumatela

_-com trés blocos (ima-

. gem 8) onde vocé fard

cOesdoj jogo, como se

~ tions. Escolhendc esta

i a_uma|anela com mais )
L G

- Lunar 2: Eternal Blue,

VOCE Salvc-u o nivel de seu personagem princi-

pal,o tempo total de jogo e o disco em gue voce .
:estava). Porltimo, apos escolher o slot, basta
confirmar sua escolha na janela C com.a opgéo

- daesquerda {Slm} ol cancelarcom a da direita

~ (N3o). Detalhe: para salvar seu progresso em.

~ L2EB, é necessario gue vocé tenha pelo menos. -
- 268Kb livres na memaria mtema (ou no cartu-
~cho de RAM para:save).

{8 . OALD: esta é a opedo para carregar

~-um jogo ja salvo:Vocé: pode usa-la também a

qualquermomento, sem gasto algum. Todas as
escolhas séo feitas de forma idéntica

jogeja salvo : ;
- Eﬁmﬁ TAGTICS) com esta opgaﬂ voce.__ :

‘as de batalha. Seleci

suas operacoes. A janela A é onde VOCE €SCo-

- Ihe a opgHo a ser alterada. S30 4 icones, mas
‘apenas duas opcées, sendo que o primeiro ico-

ne (no canto superior esquerdo da janela A) €

“para a opegdo Formation:e os demais para a op-

¢ao Strategy.

. (FORMATION): ‘escolhendo esta opgao,-
vocé poderd alterar a posicdo de seus persona-

gens no campo de batalha (utilizando ajanela
' B). Basta ir posicionando seus personagens & -

confirmando até posicionar todos de seu grupo; -
A formagao definida € a que seus personagens

- estardo sempre gue iniciar uma batatha. Procu:

re pdr os personagens mais fortes na frente e
manter todos afastados: uns dos outros para'

- evitar magias de area.
. {FB% (STRATEGY): aqui vocé define os coman-
Na hora de trocar de egtiipamento; atengat) ng)s_ : ! ;
valares do lado esquetdo para saber as vanta- -
gens e desvantagens da troca. Valores verme-

q!os pré-—.progr_amados para serem usados na
batalha. Voce pede definir ate trés sequéncias.
de comandos (exibidos na janela C). Basta se-:

_lecienar um dos trés icones de Strategy na ja--
Isso ajuda bastante na hora de. escolher equi- . '

nela A e entao definit 0s comandos usados por
cada personagem de sel grupo. Mais tarde vocé
podera usar estas sequénctas nas batalhas.

-# =53¢ (CREATE): aqui vocé altera as op-

fosse um menu de Op

s (imagem 9).. - i
pgao A é para escolher o tip{) de som entre v

. Stereo (esquerda) e Mono (direita), a- opeao B
define o estilo das janelas de didlogo entre nor-
mal (esquerda) ou vazada (direita), a opcdo e

_para alterar a cor das. |anelas {(entre.5 cores di-

- ferentes) e com a apedo D vocé muda o botdo

de corrlda (Dash) emre R L BouY (FI éao pa—

edigdo vocé confere o
restante da matéria de

com fodas as explica- |
ches sobre as bata-= :
lhas, os shops e
Emblems. F'orenquan-' :
to eso A?eapromma

n:wsm emsns 24




Parece que o Sega Saturn aind
da manga! No dia 23 de julhio, aTreasu
langou um game de nai.'r'e definitivo para
o console de 32 bit da Sega, chamada
Radiant Sllvergun Os desafios sdo sim-
plesmente incrivels, sem tirar e nem por, |
trazendo atona lembrancas dos super
titulos de games do género dos antigos |
consoles.

»O game traz ainda uma qualidade
1 raramente dispensada em jogos de nave. I'u'ias a Treas
tora do jogo) mostrou muita competéncia em crtar (o] gan

tenclal do jogo, deixando o jogador com a tlplca gz
sempre querer mais do mesmo. Além da expléndlda
" diversdo garantida, vocé conta ainda com a abertura
em anime, a qual esbanja uma dtima qualidade (ape-
sar da pouca granulacio perceptivel), dando um to-
gue comico e bem humorado.
: Se prestar bastante atent;ao durante a jogata, no-
tara que & possivel fazer combos, algo ja visto em Einhander
(prlmeuo jogo de nave da Square). Quanto mais |n|mlgos voce =

—irie

vocé podera destruir e fazer combos. Mas naa pense qu
ser facil fazer os ditos combos, pois sua nave dispde de s
tipos de tiro diferentes, sendo que alguns deles podemnt

combmados entre si. Mas estas combmagoes ndo cri;

mais para vocé
Jconstante troca cle

na desculpal ). Os tiros:
dester:dos quando sea|

i
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~ CONSUMIDOR FINAL
CONSERTOS, TRANSCODIFICACOES, CHAVEAMENTOS,
PARA TODOS OS VIDEO GAMES E ACESSORIOS.

“‘“ CONSULTE NOSSA RELACAO DE LOJAS FRANQUEADAS
MAIS PROXIMA DE SUA LOCALIDADE.

——
TEMOS TODO TIPO DE SUPRIMENTO NECESSARIO.
< DAMOS TREINAMENTO PARA LOJISTA DE TODO O BRASIL.

(ATENCAO TREINAMENTO SOMENTE NO ENDERECO ABAIXO).

S PARA QUEM E LOJISTA E UMA BOA OPCAO DE RECEITA

N ADICIONAL, COM BAIXO INVESTIMENTO. 3
' S

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

= TEL: (011) 3641-0444 / 831-0444 - com sk 10 é




SPORTS 2

Mais velocidade no
seu console!

Prepare os controles e chame seus ‘amigos para tirar
autos rachas, no game que vai levar os amantes de velocidade
ao delirio! A E A Sports (Eletronic Arts para guem anda emioutro.

. planeta...) abre as portas para os proprietarios de N64, mostran-
.. do mais um game de corrida divertido. Em Nascarge VOeeé en-
contra uma mistura de alguns games, realcando um pouco (0]
desafio que fica bem mais animal e alucinante.

Sao trinta e sete times e carros para vocé desfrutar a

valer, com tudo que tem direito. As corridas de comego parecem:

apenas meio chatas e monotonas, mas depois de curtir um pou-
co e sentir a emocao, ndo vai parar mais de jogar. Como dito a

pouco, Nasear 99 traz um pouco da emogao dos muitos titulos -

langados para outras platafermas, fazendo uma mescla de
Destruction Derby, com sua altas batidas e pe{facos voando
paratodos os lados; e Daytona USA, dando emocao em cada
' curva a ser feita ou cantada de pneu.

" Caso queira bancar o louco, experimente dar 500, voltas
em uma: linica pista (para configurar a quantidade de voltas a
serem dadas, entre no Single Race e depois entre no Nascar

_options; a primeira op¢ao dentro do Nascar options ¢ para ajus-
tar a quantidade de voltas a serem dadas em cada pista), mas a-

“quantidade de voltas varia conforme o formato da pista. Tirando
as pequenas mancadas, como a roda do carro que e meio qua-
drada, as maos do piloto que sdo muito pequenas em relacéo

ao carro (nesta parte tudo bem, talvez a E A tenha feito issoe

pensado na criangada... outra piada sem gracal) e o reflexo do
carro durante sua escolha (que ficou um tanto feinho e estra-

nho...). Na hora das corridas é um pouguinhoestranho também,-
mas nem tanto quanto as ‘demais coisas estranhas que foram

citadas acima. S6 o desenho dos carros que saiulegalzinho em
- relagéo as demais mancadas. Mas a maior de todas as falhas
presentes em games de corrida ainda fica por parte da constru-

cao de cenario, algo que € bem percepiivel, tirando um pouco a
" graca do game

A conflguragao do Menu € bem smples e de facil manu-

| o ’LEGENDA

# no meio da pista e muita

A_ I
B - i
'R. cmmenlur marcha
L ou Z....................dlmmi.l|r marcha |
Y. ceesncsticelerar i
4 sovoves acelerar

Tomar decisfes na hora de es- |
colher os carros e pistas chega a |
.| ser meio chato, mas para aumen-
-\ tar o desafio, tente segurar o bo-
tdo R em cima da opcéo Quick
Race, no Main Menu. O Random
Select vai ser acionado!

Antes de tirar um racha com um
camarada seu, dé uma regula-
da em seu carango, tornando-o
melhor para dirigir. Vocé pode |
tanto arruma-lo antes de desafi-
os no modo para dois jogadores
guanto em eventos.

seio, ndo mostrando tantas dificuldades como em alguns games

de corrida. A maior diversao esta na hera das corridas, guando
voeeé deixa o damage ligado. Cada batida que vocé dd, vai'se

. ternando um grande problema, exigindo um: pouce mais das

suas habilidades e proezas. @ carro pode chegar a ficar com as

_quatro rodas furadas, avariando bastante a estabilidade do ve-
_iculo, simplesmente detonante. Para se safar de ser desclas-

sificado, voce pode recorrer aos boxes para arrumar seu carango. -

. As batidas sdo 0 ponto mais forte de todo o game, s6 0s capotes

'sao meio ridicules, lembrando muito os do game Cruis’n USA
(onde os carros rodam, capotam e caem em pe...). As derrapa-
das na parte de terra sao animais, deixando tudo marcado e

‘levantando a poeira. Mas como nem todo game € perfeito, ainda~

ha algumas coisinhas que poderlam ser bem melhoradas, os
graflcos em especial.

Pode-se dizer que as bati-
das foram uma das partes
mais incrementadas do
game, deixando pedacos

bagunca entre os carros.

Infelizmente seu carro néo
tem retrovisor, ndo dando
para ver quem esta atras, i
ou se ha alguém préximo ¥
de vocé. A visdo interna do i
carro deixa muito a dese- fi
jar, desapontando um pou-
co. As maos do motorista |
880 bem pequenininhas |
(uma crianca ao volante?), |
mas isso nao implica na
diversdo do game, OK! |




A continuacdo de uma das mais loucas e divertidas corridas finalmente
chega ao console da Nintende. O game chegou a ser um grande sucesso nos arcades,
exibindo graficos muito bonitos e uma jogabilidade com respostas rdpidas. Algum
termpa depois, uma versao de Cruis’n USA saiu para o N64, sem muito sucesso e
pouco interessante, pois perdera muito no grafico e na diversao.

Se antes era divertido apenas dar um rolé por todo os Estados Unidos,
entdo dar uma volta ao mundo, passando por pontos turisticos como a muralha da
China (gue virou pistal?) vai ser delirante. Que tal dar um pulo no México, ouvindo
musica mexicana cantada? Isso mesmo, a maioria das misicas do game & cantada,
como a da abertura, pelo menos em peguenos trechos. Sdo em catorze pontos do
mundo que as corridas vao acontecer, fora a corrida maluca que acontece na Lua
(onde os carros transitam normalmente como se estivessem correndo por uma es-
trada qualquer), onde os carros tém gravidade para correr do mesmo jeito que na
Terra, coisa de maluco! :

Como ser louco...

Agora vamos ter algumas aulinhas de loucu-
ras gue podem aumentar suas vantagens e até
mesmo melhorar seu de-
sempenho durante o jogo.
O que vai ser visto aqui é
algo que muitos ja devem |,
manjar nos arcades, entdo fica valendo mais para os iniciantes
e para aqueles que nao freglientam casas de arcade.

-Cyrvas: para fazer curvas sem perder muita velo-
cidade ou mesmo sair batendo, basta vocé apertar o bot&o
de acelerar e colocar para o lado que deseja virar, fazendo
tudo certo (se bem que isso ndo € nada dificil), seu carango ',
vai andar sobre as duas rodas laterais. A melhor ocasifio para
se fazer isso 30 nas curvas fechadas, a enstabilidade do -
veiculo fica como se estivesse com as quatro rodas no chao, permitindo um bom
manuseio.

-Queimar borracha: em certos momenios, em especial depois das bati-
das, vocé quer ter uma rapida recuperaco de enstahilizar o carro e manter a posi-
cdo. Para ter esta vantagem, basta apertar o botao de acelerar duas vezes seguidas
e manter pressionado. O carro vai dar uma empinada e queimar os pneus, ganhando
bastante velocidade. N&o tente fazer isso quando estiver emparelhado com outro
veiculo que esteja na competigAo. ou ele vai ganhar dois segundos de vantagem.

-Pular carros: como os motoristas deste game séo meio doidos (ndo vocé
hein...), &€ imprescindivel que seus reflexos estejam em ponto de bala para escapar
de colisdes entre cinco ou seis carros ao mesmo tempo na sua frente. Caso aconte-
gaisso e a rua ndo apresente pontos de fuga, basta apertar o botdo de acelerar duas
vezZes para empinar o carro & passar por cima dos demais. Isso sa funciona para
pular carros pequenos, portanto, esquega de pular os dnibus e caminhdes.

-Usar Turbeo na largada: o turbo g6 esta presente quando voceé joga no
Championship Mode, deixando seu carro envenenado por poucos segundos, dei-
xando fogo na pista (nossa!) e tirande uma vantagem giganiesca em relagio aos
outros participantes. Para realizar tal facanha, aperte o botao de acelerar quando

gz aparecer a palavra“SET”, entdo quando apare-
cer “GO" aperta o botao
& e acelerarmais uma vez
| (rapidamente) e mante-
nha pressionado para sair |,
gueimando o chio. N&o
vai ser facil no comeca,
i mas depois que pegar a
manha, ndo tem pra nin-
guém. Sempre cologue para o lado esquer-
do da tela, para no colidir com os carros &
sua frente, ou perdera o efeito, pois s6 fun-
ciona na largadal

_ dlmlnmr a marcha. Para aumentar a marcha, flque ace-
lerando enquanto aperta; para diminuir a marcha, so!te
(o] acelerador e aperte o botao B.

' NINTENDO &

Em termos de diversao, este game € um dos mais recomendados para
vocé que curte bons games de corrida. A sua escolha, estao disponiveis 12 carros
diferentes, mas estes numeros podem aumentar, pois ha muitos carros secretos
para serem descobertos. Trés deles vocé disponibiliza acabando o modo Cruise the
World (incluindo a pista da Lua que vai ficar seleciondvel para tirar alguns rachas
com 08 camaradas...). Os demais carros vocé tera um certo trabalhinho para ter
acesso, tendo de guebrar records exigidos em certas pistas.

Loucura também & o que ndo falta neste game, onde vocs pode fazer até
mangbras que resultam em pontos ou diminuem alguns segundos do seu tempo,
possibilitando sua entrada no topo de primeiro lugar da tela de ranking.
Agora vocé vai ficar sabendo mais algumas coisinhas deste game
que vai deixar vocé sempre com vontade de querer mais & mais;
mas antes vamos fazer uma recomendagdo: quando estiver
jogando, caloque a misica Islander (a misica mexicana) &
comece a imaginar vocé e alguns amigos dentro de um
carro dando uma volta pelo mundo. Coisa de louco...
ha, ha, ha_.! Brincadeira, mas a misica & engraga-
da se souber usar a imaginacdo de acordo com
as circunstancias que algumas pistas oferecem,
como a aparigan de discos voadores.

Motoristas muito loucos!

Tome cuidado! O desafio do game € muite bom, ficando por conta dos seus
adversdrios. Caso esteja andando emparelhado com um ou mais carros, 0% caras
., ficam meio loucos e simplesmente, sem mais nem Menos, jogam o carrg
| em cima do seu. Sera que o time da Eurccom ou da Nintendo fez isso
b propositaimente para um desaﬁo maior ou foi puro vacilo? Bem, sendo

| fica bem mals facil gue o normal.

Ja se imaginou em dltima
posicao e na (itima curva fodos os
seus adversarios fazem uma batida 3
coletiva, liberando caminho apenas -
paravocé? Isso pode acontecer guan
do estiver jogando Cruis'n World. Um
dos grandes problemas que isso pode |
oferecer & quando vocd estiver a poucos metros i Fs
da linha de chegada e de repente um ou mais loucos se Jogam na sua frente

Alguns
m = - -
privilegios

Fora todas estas loucuras gue
vocé acabou de ler, vocé ainda pode ad-
quirir mais alguns truguezinhos, tornan-
do seu jogo ainda mais interessante.
Além da opgao de jogo Cruise the World,
vocé conta com o Championship, onde
vocg compete dando um cerfo numero
de voltas na pista (vocé pode escolher
quantas voltas pretende dar dentro do
Options...) e acumulando pontos, que
com o tempo v&o ser convertidos em be-
_ hefleios para seus veiculos. A
7 opcao Practice nao serve ape-
nas para treinar, mas também
para descolar alguns veiculos
extras, como poder usar um
onibus, taxis, ete. Para maio-
res informagdes, vide secéo fi
Pré-Dicas desta mesma edi-

. acelerar
frear,
mudar de marchas®
it DUZING
40 {aprox mar)
' mudar musrca

' 'ntns 2D, que- |
{8 brando asta_’ieos cenarios ||




LAYSTATION

Fseran —mme

SHK SEH?RE IHOV DD

Se vocé gosta de adventures e de The King of Fighters, este-

B ;cgo & asua pedlda Com grailcos sob

Il test e escute as musicas Peaces, can-
tada pelo préprio Kyo, ou a Never Lose
| My Way pelo lori e seu baixo; simples-
i mente detonam!), KOF Kyo possui um

" enredo cativante e original. Esse é um
: 5; (pontu que ndo poderiamos deixar de
- tocar pois, afinal de contas, é outra mar-

ca regmtrada da SNK em'seus jogos (com excecao, claro, de KOF‘98).

~ Ahistoria se passa logo apds o términio do campeonato de 96, quando,
em um dia trangiiilo na escola em gue Kyo e sua namorada Yuki esta-
vam conversando, Kusanagi conhece um estudante que o desafia
para uma luta. Apds o combate, esse _se'apresenta sob o nome de
Shingo Yabuki, um rapaz que considera Kyo um idolo. Sem perder a

chance tinica, ele pede para que Kyo o torne seu discipulo. Kyo aceita.
" Mais tarde, quando Kyo estd saindo da escola, um grupo de 3 “BAD
BOYS", conhecidos como irméos Séndo, aparecem para azuerinar
-Kyo sobre uma certa “carta convite”. Kyo n&o entende bem sua per-
gunta e pensa que eles estio procurando um convite para uma festa &
fantasia. Isto nado os deixou nada contentes (vocé ficaria?). Furiosos

' clamaram:por uma luta-

Algum tempo depois do combate, Kyo encontra lori ha ponte
de Osaka, acompanhado de duas’ flguras estranhas discutindo com
ele. Os dois eram ninguém mais, ninguém menos'que Yashiro Nanaka-
se e Ryuji Yamazaki: Quando est&o prestes a enfrentar lori, este titimo
& tomado pela firia do sangue de Qrochi novamente. Kyo alerta os dois

_sobre o terror de lori quando tomado pela firia, o que funciona como -

uma forma de evitar que o embate se dé.

DPepois, ao retornar para casa, Saishu,. pai de Kyo, informa

gue. o convite mencionado pelos irméos ‘Sendo é o convite para o
torneio KOF97, a 31 dias de seu inicio. O velho Kusanagi, entdo, apos
testar’ as habilidades de seu filho, pede para que encontre companhe;-
" tos de equipe para, s assim, poder part:clpar do campeonato. Depois

to, o golpe foi acionado. Facil? N&o? < v
E © seguinte: quando uma luta co- | P Sﬁ
" meca aparece um menu com as i ﬂya g

_mentos originais

| disso a historia se desenrola em vérios
' outros locais, passando por Téquio, Ca-
|lifornia; Southtown, México, China e Ko-
| rea, envolvendo praticamente todos os
| personagens da série como Shermie,
| Leona, Robert e Blue Mary. Novos per-
| sonagens foram desenvolvidos pra dei- -
xar a historia mais completa, como airma -
de Kyo, Aoi Kusanagi, e 0s irm3os Sendo, entre outros. P
56 para se ter uma idéia, o estilo de jogo de The King of

.. Fighters: Kyo possui varios toques de Tokimeki Memorial Forever
“With You e Snatcher (grandes sucessos =

no Jap#o: o primeiro se trata de um gi- |——"IT Me—"
mulador de encontros amorosos no esti- -
|30 de To The North, enguanto o segundo
se passa em um futuro pré-apocaliptico; |
ambos da KONAMI, para PSX e Sat), com
o lado adventure, sistema de calendario| e
e formulagdo de eventos (algo como 0 T LR e i
recente Evotutlon Disk de Rival Schocls). “Mas e a parrada que éa
alma do jogo, nao tem nao?”, vocé se per—-~
gunta. Bem, entdo propomos uma ques-
. tdo: vocé se lembra de YUYU Hakusho
! '-‘gﬁ:ﬁ% Special (para Super Famicon, lancado no

2| Japao pela Namcot)? Nao ? Entdo.vamos
A refrescar a sua memc’aria.

5 —A—‘ -m‘:}m" '. e
O €squema de Luta -

O porque da pergunia? PDIS 0 esquema de luta é bastante
semelhante ao de YuYu Hakusho Speci- .. T :

al, em especial pelo fato dos comandos |
ndo serem ativados através de seqiién-
cias de botdes, e sim por selegées em
menus. Complicado? E o seguinte: nas |}
lutas que ocorrem em situacdes prede- |

terminadas no game ou no battle mode, |
vocé ndo precisa fazer um NS ‘.\.t—)
+.80c0 para acionar um Absolute
Flair de Kyo, mas sim pressionar |
A ¢ logo depois apertar R2. Pron- |

opcoes que voce pode utilizar. Ajém '
disso, guando um Danger Move é ;
acionado, uma pequena cena em |
anime é mostrada.

fResummdo
. Resu-
mindo KOF Kyo [»
€ um 6timo jogo, |
com varios ele-

e um fator de di-
versao fora de P
série. E ver e
jogar para con-
ferir. -

AVANGO/AVANCO LONGO
RECUOQ/RECUO LONGO
ESQUIVA ; :
DEFESA

CARREGAR POWER

. SELECT

ACIONA MENU PARA AQOES FEPTAS GOM S50CO (PRESSIONADO}
ACIONA MENU PARA ACOES FEITAS COM CHUTE (PRESSIONADO)
ACIONA MENU PARA AQOES FEITAS COM COMBOS (FRESSIONADO) :
ACIONA MENU PARA ACOES FEITAS COM DANGEH MOVES (PHESSIONA+

(TELA DE MAPA) ACIONA MENU DE SAVE : :
(TELA DE MAPA) ACIONA TELA DE VERIFICACAQ DE AFENEDADE
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'me ATION s ™

tros metldos a forioes muiheres gordas e bngo-
" nas ete., fora um monte de coisas engraga- -
das. Alguns dos inimigos chegam:até a mos- ¢
' trara..a..poupanca, tirando umaondacoma
" slia cara (nada demais.. ) Isso sem contar com '
0s bichos do tipo; ovelhas, bodes da montanha Hon i
i . 10s, sapos e tal, que quando s&0 derrotados viram borbole---
do vildo Gnasty Gnorc. O-cara nao gostou muit : ’fas".(tud@ bem; vamos dizer que é mégica). Mo e
vinganga, lanca um encantarmento sobre tod@s 0s dragoes : Voltando novarnente a falar do dragao, como ditoa
. adultos aprisionando-0§como estatuas-suan = pouco ele lemb_ra_bastante um cachorro agmdo Foratam- -
5 De todos 0s dragées, Spyro é o Unico que nao foi | -bem Que ele € um otimo cabeceador, o bom que conse-
:-'transformado em pedra (devido.ao seutamanho e s Sl - gue vencer carmeiros e touros! Os tesou-
. peso). 39,_, ijetlvq 8 iwrar 0s drag_oes e coletarc res quie voceé deve encontrar sdo diaman-
 tesouro dos mesmos, qie estaoespalhados pelos | tes, que estao espalhados por todos 68

_.seis mundos E assim comega a!onga jornada : mundos Alguns deles vocé acha com ini- -
; mlgos portanto é obngatorlo que vocé faca

uma cacada. Estes tesouros tambémvéo
| servir para que voce possa passar de Um

. gos dragees A aventura come- [
ca quando 0s. dragoes guei-
: Xam- se dando uma entrevista
- na TV falando sobre o malva-

gundos} dando maior na- : :
| turalidade acs movimentos com e}es que voce vai poder partlr para outro mundo ma i

do seu pmsenagem che- ' parece quel ha uma e;qger'ima da*parte deles VOCce d;eve ter :

Flascal : i
Logo de comego o] ame =

de tanios detalhes do game aSS|m

g tambémvai perdertoda g

g® adiversioem exp!orar
¢ . todos os mundos.

mas vai exfgir bastante
' atengao durante cada fase,
onde as coisas mais sim
_ples’ parecem ier d]flcll

dos s30 pequenos e cu‘rtos
enquanto ' utros sao bem

"cie acesso dificeis de serem
achadas (princi paimente
‘para a crlangada que €
'-hgadona numa bea aveniu-

e ,_Seu personagem é
4 super carismatico, mos-
. trando movimentos bem
parecldos com: osdea m. e




Se vocé pensa que este game trata-se de apenas mais um,
estad redondamente enganado. Os grédfices estdo simplesmente 6timos,
_perdendo apenas na resolugao. Por se tratar de um game de espmna—
gem, seu.objetivo é apenas andar discretamente pela base inimiga pro-
curando respostas e informages. Isso ndo quer dizer que “ndo” possa
ocorrer, assim guem sabe, algumas mortes acidentais dos muitos inimi-
gos. As mortes séo um dos pontos fortes deste jogo, mostrando toda a
audacia em silenciar os inimigos e até mesmo escapar, usando os

acessorios que. vao ser encontrados durante a aventura.
No comego da misséo, suas Unicas armas serdo suas maos.
- Sera com elas ‘que voceé tera de se virar, até comegar a pegar armas e
acessérios. Apesar da alta quantidade de detalhes apresentada pelo
game, como péder abalxar, rastejar, encostar nas paredes, deixar pe-

gadas, ver a reéspiragao sair dos personagens e inimigos (o local é no -
Alaska, viu...},-a influéncia dos sons que despertam a curiosidade dos -

inimigos... efc., etc., infelizmente 0 game € muito curto, apresentando no

maximo de seis a oito horas de jogo; no minimo, apenas umas duas -

horas e meia, isso $e vocé nao quiser ver as cenas S que enfocam

algumas conversagoes o e
A diversdo do game fica por conta dos vé—m
rios segredos existentes, on-:le certas coisas nao M
poderéo ser feitas com facallciade Os angulos de camera
Sao0 51mplesmente incriveis, posmbﬂﬂan{:lo uma étima visibilidade
dos inimigos quando esllverem perto. Estas aliernacdes do anguio de
visdo naoc poderao ser feitas por vocé atraves de botdes, e sim
guando encostar nas paredes. O nweL de dificuldade nédo é
selecionavel, mas flcando hem similar & saga Castlevania. (tam-
bem da Konami, onde a drflculdade vai aumentando pouca Goi- ¢
53, cacla vez que 0 game é ten‘nlnado) Para quem nunca ouviu / {aFse
falar de Metal Gear {na versio MSX ou Nintendinho 8-bit), vamos retro-
: ceder e ver um rascunho da his-
toria, logo em seguida vocé ficara
sabendo mais alguns deiaihes e
.1 manhas.
o - “Aduzenios qw.‘émetms ao nor-
Playstation | te de Salzburg, que antigamente
O ‘era um pequeno pais, conhecido
como Outer Heaven, uma fortale-
za muito bem armada tinha sido
erguida (nos recentes anos noven-
“fa) por um mercendrio heroico e
louco. Dentro da fortaleza, fora de-
senvolvida uma aima com um alto
- poder de destruicio, poder sufici-
ente para revolucionar a guerra.
Ordens governamentais foram en-
viadas & Fox Hound (grupo de For-
cas Especiais). A Fox Hound infiltra
um dos seus membros na forlale-
za, nomeando a operacdo de Gray
{{ Fox, como “Intruder N313”. Os
“contatos com Gray Fox se perde-
ram alguns dias depois, mas ndo
antes de receber uma mensangem
que 5;mpiesmenre dizia "Metal
Gear...". Os funcionarios governa-
_mentais ordenaram imediatamen-
e uma outra operacao; desta vez
um combatente conhecido pelo
codinome “Solid Snake” foi envia-
do. Snake acaba encontrando
- Gray Fox, também f.-ca sabendo
que Metal Geartrata-se de uma
espécie de tanque de guerra
capaz de portar uma pesada
artilharia nuclear. :
Depois de salvar o*cria-

COTACAO

FSARIR SRR ki
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dor do Metal Gear, Dr. Petrovich Madnar, Snake
finalmente fica sabendo das fraguezas desta nova
mdguina de guerra, assim podendo destrui-ia. O lider da
Fox Hound, (conhecido como Big Boss), havia manipulado:
Snake para poder concluir suas mds agoes. UUma batalha
entre Snake e Big Boss ocorre no. subterrdneo, na qual a
poderosa mdquina é destruida, deixando Big Boss para trds,
agonizando... L

O sucesso ndo pamu por ai, foi iao grande que a sequéncra do
game foi inevitdvel, resultando em Metal Gear 2: Solid Snake. Desta vez
tudo acontece em meados de 1999, passou-se muito tempo desde o
primeiro incidente do Metal Gear. Uma nova substéncia chamada Oilix,
usada para processar dleo cru, fora desenvolvida per um brithante
cientista, assim ctiando uma produtividade fenomenal. © Dr. Kio Marv
(criador da substancia) foi sequestrado, juntamente com sua criacio.
Um novo esiado chamado Zanzibar, de exército independente (um es-
tado:minoritdrio ego-governado localizado em algum lugar na Asia Cen-
tral) obteve o Oilix, assim abusando do.poder e declarando exército e
supremacia polftica contra o mundo. O comandante da Fox Hound, Roy

4™, Campbell. chama seu velho aliado, Solid Snake que
) prefendia se aposentar, para uma nova missio suici-
w0, infiltrar-se no estado de Zanzibar para salvar o Dr.

Kio Marv e recuperar a formuia. 5!

Apds a bem sucedida penetragdo na linha inimiga, no
g coracdo de Zanzibar, Snake acaba ldescobrindo a exis-
téncia de: outro Metal Gear., Lembrando-se da
. periculosidade de tal maquina (pelo menos '.3 do ultimo
A confronto de alguns anos atrds...) em méos erradas,
\ uma cop."a do projeto foi previamente transferida de
Quter Heaven podendo ser recriada bem mais avangada. Snake acaba
por destrui-ial Ele ainda enfrentou grandes complicagdes no-seu reen-
coniro com um vefho sdcio, Gray Fox, que se rebelou e passou a
conduzir a mercendria forca da Zanzibar.

Snake derrota a todos, concluindo seus afazeres mais uma
vez ele havia ficado cara a cara com Big :
Boss, que havia criado habiimente a ope-
racdo de uma posicac coberfa. O cara
tinha sobrevivido ao incidente de Outer -
Heaven e criou Zanzibar para satisfazer |
sua louca gana de poder militar. Mais uma
vez os pmjetos de Big Boss entraram
pelo cano, mas o cara foge e desaparece ™ = i g
nos campos gélidos do Alaska. Snake abandona a Fox Hound, a fim de
wver o resto de sua vida em paz. Mais uma vez a ameaca vem a tona,
e o governo precisa de seu’s servicos novamente..." ;

L:sta de c@mandas
e expiscagaas

Uma das co;sas mais divertidas neste. game éo ]eItO como seu
personagem pode agir para liquidar seug inimigos. O ideal é nZo ser
notado por ninguém, mas logicamente haverd algumas excecdes, onde

. vocé sera obrigado a silenciar seus inimigos. Os comandos VAo ser um

pouco complicados no comeco, mas vamos a uma breve explicacio
para seu maior provéito. Comegaremos pela lista de comandos:

: "F'ausar'o game
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[ e e E utilizado para imobilizar (matar) ou derrubar
os inimigos. O melhor a se fazer é chegar por trds da vitima, ficar
parado, apertar e manter pressionado para agarrar o infeliz. Com o
inimigo preso numa chave de brago, fique apertando o botdo varias
vezes para quebrar o pescogo da vitima. Para derrubar, basta sair
correndo na direcdo da vitima ¢ apertar o botao quando chegar perto,
sem parar de se movimentar. Faga isso apenas quando o inimigo estiver
de costas, ou ele dara o aleria possibilitando a aparigio de mais inimigos
para complicar a sua vida.

Xoooooeereresnsmeemeereneeneeeeo-. LUs@do para fazer seu personagem abaixar-se.
Caso mexa seu personagem enquanto estiver abaixado ele vai deitar,
podendo se locomover do jeito que se encontra. E usado geralmente
para poder passar por lugares de dlf!CI| acesso, como estruturas ou
aberturas baixas. Em certas ocasides ¢ tambeém usado para passar
despercebido por inimigos e até mesmo esconder-se debaixo das coi-
sas ou vefculos. :

A e .. Usado para visualizar o local em primeira pes-
soa; podendo olhar tanto para cima quanto para baixo. Vocé comeca
com um deulos especial (Scope) que permite uma visualizagao melhor
do local.

e e S O famoso botdo de porrada. Como o nome ja

diz, & com este botdo que vocé quebra o maior pau com os caras. N&o
d& para matar ninguém na base da porrada, mas & possivel tontea-lo

depms de algumaa seqiiéncias. Outra boa fungéo que este botao permi-

te é jogar os adversarios fora de plataformas ou lugares altos (este
lugares sao um pouco raros de se encontrar durante o game, isso
ocorre mais do meio-game em diante).

B.cviiiierienssaeressceneeannnens. PAssando a primeira parte do game (coisa
rapida), vocé poderd pegar armas e bombas. Este botao vai ativar a
arma / bomba para.seu personagem usar, mas apenas se a tal for
selecionada antes. Apertando uma vez (sem nada na mao), a arma vai
aparecer. Caso aperte novamente, o item vai ser desativado.

R2: reiereessrmmmmnenieee Mantendo-o pressionado, o menu vai ficar a
sua disposicdo para selecionar a arma ou bomba colocando para um
dos lados no direcional.

B e Tem a mesma funcdo do R1, mas aqui vocé
usa itens de emergéncia (recarregadores de life é tal...).
s Também tem a mesma fungao do R2, manten-
do o botao pressionado para selecionar o item desejado.

CEIBET o it esmoes st Este botao tera uma importante fungio duran-
te 0 game. E com ele que vocé podera conversar com outros persona-
gens e 0s seus superiores. Apertando este batao, uma espécie de
comunicador vai ser ativado. Havera certas ocasioes em que a ajuda
serd necessdria para poder avancar no game ou ser alertado de um
grande perigo como, bombas em UM s '

dos seus itens.

Usando todos
0S recursos

Para comecar com um bom desempenho aqui vai alguns to-
ques e informagbes bem Uteis. E importante saber usar cada botao
item, objetos de-tela e tudo mais que vier pela frente.

L moawaaasa<ESCUDO HUMANO>>:->:»:—>>>:;

Caso seja visto por um individuo que esteja armado (nao se
preocupe, todos vdo estar...), o mais certo a se fazer é fugir e escondet-
se até as coisas esfriarem. Caso esteja sem alternativa, agarre um cara
(chegue perto, pare, aperte e mantenha o botdo [] pressionado), an-
dando para trés o arrastando. Quando o cara ficar se mexendo demais, -
aperte [ ] uma vez para ele fica quieto. Caso mais algueém apareca para
agarrando homens

fuzila-lo, use o cara que vocé agarrou (humm...
hein!?). O infeliz vai aguentar no ma-
~ ximo dois tiros e cair morte, entdo |
saia fora ou-pegue o outro e mate

direcdo do outro
s dois

" Quando um infeliz fizer isso, dé a
- volta, pegue-o por tras e crau... que-

* coisa fora da vista do.inimigo. O cara que o segma vai parar e seguir as

- tradas, mures, caixas e tal, tente sair
. da vis8o do inimigo que o persegue e

—acessivel antes ou depois que vocé

wocceresescs<CHAMAR ATENCAQ>=2020000000
Em certos lugares, tem uns carinhas que sdo um pé no saco de

pegar. Para atrair a atencdo, encoste numa parede e aperte o botdo O
para fazer barulho. Saia fora do local onde fez barulho, pois guem escu-
tou vai exatameme onde o barulho foi feito. Técnica mur[o boa para

sario. Outro jeito de chamar a aten- |
cdo de alguém é na neve, deixando
suag pegadas para um idiota seguir.

R e i :
besteira?). s pise em pocas §

| de agua e o inimigo escute, g
' em '.ma investigar.

<<-=:<<<‘<<<‘<<:<<<<~=:E SCA PA DA e e e e e b e

A inteligéneia artificial dos inimigos néo é tao boa assim! Caso
seja visto logo no inicio do game, vocé pode mergulhar na dgua como
escapatéria. Isso so funciona no comego do game, viu! Outro jeito diver-
tido é quando estiver.na neve. Caso alguém o tenha visto e 0 ambiente
seja na neve, faga o contomo por algum lugar ou dé voltas em alguma

pegadas (que otdrio!). Fuja ou que- |
bre o pescoco do maluco. Q_uando i
estiver em lugares como galpdes, en- '

se esconda. O cara .y
val ficar procurando (et no comeco daf

e acaba desistindo. area, mergulhe na agua
para 13[-;_] r itens.

Contactando e salvando seu

progresso

Durante sua aventura, os contatos pelo fransmissor vao ser
constantes, principalmente os contatos feitos por Roy Campbell, Mei
Ling @ Naomi Hunter no comego do game, fora os outros que véo
aparecer, como Master Miller, Meryl Silverburgh, Natasha Romanenko
e Otacon: Também h& um contato secreto, cujo rosto nao aparece no
transmissor, este é o suposto Deep Throat. De todos estes, € apenas
com Mei Ling que vocé salva seu progresso. Opa, quase esquUecemos
de mencionar como usar o transmissor! Para acessa-lo, basta apertar
Select (como dito na lista de comandos). Colocando para os lados, €
possivel escolher a freqiiéncia gue vai do 140.00 ao 141.99. Depois de
entrar em contato com alguém, a freqiiéncia vai ficar registrada (bem,
nem todas). Para n&o ficar se preocupando em colocar para os lados,
coloque para baixo e uma pequena lista de oito lugares vai ser mostra-
da. A fregiiéncia de Mei Ling é a primeira.do lado direito da tela.

[141.52] |
[141.80] |
[141.80]
[140.48]

Natasha Romanenko
Master Miller

Otacon

Dm-ﬁpTh rnat

Mery! Silverburgh

[140.15]
Roy Campbell [140.85]
Dr. Naomi Hunter [140.85]
Mei Lmu] [140.96]

Obs.: S0 sera posswel contactar Meryl depois que eIa fugir da prisao e
entrar no elevador. Roy e Naomi tém
amesma freqliéncia, mas quem aten-
dera caso vocé ligue vai ser apenas |
Roy. Mei Ling salva seu progresso,
mas apenas depois da primeira area
do game. Natasha apenas da infor-
magdes, nada demais, ela sé sera

encarar Sniper Wolf (uma mulher fran-
co atirador!?). Com Otacon, so de-
pois que ele for salvo. Com Miller,
apenas depois que ele entrar em con-
tato com vocé. Quanto ao Deep
Throat, ainda & desconhecido. Mais
uma coisa, caso a freqiéncia ja es-
teja escolhida, coloque para 1, para
entrar em contato direto.

Nofa: a prime ép
a segunda é para sair.




<<<<<'<¢'.:f:<<'< Usa n do i ten S>>>>>>>>>>>

| Menu esquerdo

| Os itens de cura, apesar de se-
rem acionados na tela do mesmo jei-
10 que as armas, Nnao 580 usado como
as tais. Para poder usa-los, mante-
nha o botdo L2 pressionado e seleci-
| one o item. Com o item selecionado,
| sem soltar L2, aperte () para usa-lo.
| Alguns itens no menu sdo de uso sim-
ples, bastando apenas seleciona-los
(um exemplo & a caixa de papelédo
gque serve para camuflagem), en-
guanto outros bastando apertar o botao []. Obs.: acessorios como a
Scope tém um rmanuseio diferente.
Deixe o item ativado para poder ave
riguar lugares distantes; apertando o ;
botéo 3, vocé aumenta o grau de al
cance; apertando o X, vocé diminue.

Nota: certos itens séo secretos, |
depois que pega-los, eles fica-|
ram no menu do lado esquerdo. |

Nota: outros acessoérios similares a |
Scope iém o mesmo método de fun-
cionamento, mas servindo para ou-

Menu direito il B
Nao ha grandes explicacoes §
para manusear este menu, seguindo
0 mesmo esquema de selecdo de [
itens acima, bastando segurar R2 e [
colocar a arma desejada. Nele 56 fi- |
caram armas de ataque (bombas, |
metralhadoras, bazookas etc.), bas- |
tando apenas seleciona-las e aper- |
tar o botéio [] para usa-las. A Coisa eess—
s6 vai mudar guando vocé pegar uma Nota: caso use as ba
bomba. chamada C4. Ela é o tipo de 0 mais distante possiv
bomba que vocé explode quando EataleRtCle RN
quetr. Para usa-la, basta seleciond-la e instala-la em algum lugar; saia de
perto e use o detonador (aperte o botéo ). O legal é que vocé pode ir
colocando outras bombas ou usando armas, sem acionar a bomba
inlstalada, bastando nao apertar o botao (.

ficar o

B O r 3 da r e e

O radar € o pequeno mapa no canto superior direito da tela (o

mapinha virtual), indicando onde estio ¢s inimigos e para onde se mo- .

vem. Vamos a uma breve explicacido sobre como se orientar por ele.

Nele vocé vai poder ver para onde o inimigo esta
se movendo, no mapa ele vai ser indicado como um foco '
de luz. Este foco de luz também representa o limite de §
visdo do cara, caso vocé passe neste raio de vis&o vai
pintar preblemas para voce. E bom saber usar este radar |
para saber qual o alcance de certos inimigos & cadmeras
de vigia (mais para frente elas vdo dar grandes pruble-
mas para vocé).

Quando vocé & visto, 0 mapa some e uma (B
_contagem sera mostrada. A contagem vermelha indi- |
ca gue vocé esta em perigo, correndo risco de atrai
inimigos que possam lhe ver. A contagem vai zerando
aos poucos, entrando numa coloragao amarela. Isto I
quer dizer que o inimigo esta perdendo seu rastro. Quando for visto, o
mais certo a ser feito & fugir e se esconder até as coisas voltarem ao
normal (ou até o mapa aparecer). Havera momentos em que ndo apare-
cera nada no radar, isso ocorrera quando vocé entrar em lugares muito

fechados (do tipo cavernas e tal). Ndo chega a prejudicar muito, mas ¢

bom sempre dar uma olhada antes de andar.

«<<<AS opcoes do menu->-»-

Game em japonés chega a ser um grande problema para al- N

guns, mas em Metal Gear Solid a coisa nao assusta tanto. Para ficar
bem informado, veja mais dicas e manhas de cada opcao que se encon-

_ opgao também sera possivel ver

tram no menu principal. ;
<cewmmaacccccccc<VR TRAININGS>>5>55555555550

Como o préprio nome ja diz, nesta opcao vocé sera treinado
num campo completamente virtual. O treino vai simular situagtes que:
seréo constantes durante a miss@o. Seu objetivo € passar despercebi-
do por todos s guardas, cameras de vigia e luzes. chegando até o
ponto chave para avangar. Sdo cinco diferentes testes gue exigirdo um
raciocinio rapido, cautela, paciéncia e precisdo, ou seja, prepare os
nervos e seja trangdilo.

Training Mode: aqui o objetivo & apenas chegar ao ponto cha-
ve (a saida) para poder avangar para outra tela. Concluindo as dez
telas, o Time Attack Mode ficara disponivel.

Time Attack Mode: nele sua tarefa sera chegar ao ponto cha-
ve antes do tempo limite se esgotar. Dai em diante vai ser possivel
estabelecer records em cada tela. Parece quase impossivel quebraros
records estabelecidos pelo computador, mas nao é. Para facilitar as
coisas, saia correndo e derrube o guarda que estiver no seu caminho,
para passar bem rapido. Mas sé pegue o guarda quando ele ndo estiver
de frente para vocé. Acabando o Time Attack Mede, o Gun Shooting
Mede ficara disponivel.

Gun Shooting Mode: a missao continua sendo a mesma, le-
vando em conta que em algumas telas o nimero de inimigos sera maior.
O ponto chave (ta bom, a saida...) nao estara na tela. Para aparecer
sera necessario gue vocé mate todos os guardas presentes em cada
tela. Mas lembre-se que as balas nao sao infinitas, obrigando-o a usar
um numero limitado de balas para matar cada guarda. Use trés tiros
para acabar com cada um. Chegando até a nona tela, acabando este
modo, o Survival Mission Mode estara aberto.

Survival Mission Mode: esta parte do treino € a mais dificil de
todas, misturando vérias situagbes e complicando sua vida. Além de
matar todos os inimigos usando trés bala para cada, vocé tera de pas-
sar o mais rapido possivel (o tempo limite sera de sete minutos, toda
vez que vocé for pego, o tempo que vocé levou para chegar em cada
tela vai se acumulando, ou seja, se vocé for pego com 1 minuto e tantos
segundos na terceira tela, ao continuar o tempo vai comecar deste 1

~minuto e tantos segundos, sendo que vocé continua da terceira tela.

Cada vez que vocé for pego, o tempo vai se acumulando, esgotando
seu tempo limite.), coletar muni¢do para sua arma (ela vai ficando sem
municao conforme for matando os guardas, e ha certos guardas que
dao municdo) e matar os caras para abrir a saida. Simples nao é7 Ao
acabar este modo, o computador vai mostrar as maneiras mais faceis
de se completar este modo. Mas lembre-se de que vocé nao pode ser
visto pelos inimigos, ou aparecera continue na tela (naoc se preocupe, é
infinito como no jogo).

<<<SPECIAL>>>
Nesta opcao, voceé fica
conhecendo a histéria das duas
versbes anteriores (Metal Gear e
Metal Gear 2: Solid Snake). Nesta

<<<BRIEFING>>>

Dentro desta opg¢ao vocé
fica sabendo de informacdes se-
cretas. Um video sera mostrado
com o depoimento sobre mem-
bros da Fox Hound, cientistas e
experiéncias. O chato & que vai
te o game (depois de pegar a  estar tudo em japonés. Mais coi-
camera fotografica) e retirar o ra- sas podem aparecer depois que
dar. voceé jogar e terminar o game.

as fotos quer foram tiradas duran-

<<x<<<x<<<OPTIONS>>5>>>>>>>
Dentro vocé confere as seguintes opgoes:
Caption: deixando ligado (ON), os inimigos durante o jogo vao investigar
qualguer barulho feito por vocé.
Sound: sem comentarios...
Screen: ajustar a tela.

_. Key Config: vocé conferiu na lista de comandos:

Aqui voceé ficou sabendo o basico para se dar bem neste super
game, mas muitos misterios ainda vao ficar de fora. O espago
L foi pouco, mas ainda da tempo de falar do melhor personagem
degame, nao estamos falando de Solid Snake, mas de um
ninja. O cara & o melhor, simplesmente detonante. Ha um
certo interesse sobre Snake, em relagéo ao passado
quando trabalhava para a Fox Hound, e pretende ter
um acerto de contas. Para maiores informagoes,
nao perca sua Gamers Especial n? 30, com a
: estralegla completal
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LIXSTATION Y

""diflcuidade muito elevada, preciséo e reflexo; estas eram tod

questao de tempo para a Konami Iangar uma contmundade do

game para uma nova plataforma, e entao sai Contra Legacy of
War. Nao cmpressmnou tanto, mas as musicas eram legais e

davam um togue de acéo em determma.dos momentos. Com o

passar do tempo, surge (sem mais nem ‘menos) C - The Contra.
- Adventure. A principio, 0 game lembra um pouco o estilo
Nmiendmho {onde via-se o personagem Iaieralmen‘te) os efei-

“tos de luz nao sdo la grande coisa, mas o game e bem interes.
sante.

. A histéria amda é sobre 0 cembate__ as n\!asoesl

'_'Mlssoes surczdas Immlgos exageradamente enermes '
~_personagem por
 as dificuldades oferecidas pelo classico Contra. Era tudo uma -

em certos pontos chega a con- !

> Tomb Raider, vendo seu |
tras. A
ambientagdo 3D ficou bacana, §
apresenfando bastante elemen
10s que vao dar um toque a mais |
no game, tipo a relva rasteira que (&

fundtr vocé, dando a impressdo de passagens, quando tais se

~ encontram em outros p0ntos| Vocé vai poder pular lateralmente,
_andar lateralmente para os lados, etc. Além de tudo, seu perso-
_'nagem conta com uma mlra Iasar para mirar e rastrear seu ini-

"’Para poder fazer final no game € que vai ser um pouce.
- vcce sumplesmeme tera de jogar no Ievei Hard de dlftcul~ s

FICHA
TECANCA

..Rs,a .um




Preduzides pele €COS, ergonizacte nae gevernamental, jundada ewm 1989, sedioda na cidade de Sae Paule, que tem
como propesta contribuir pora o premecte e transiermacae de valeres ¢ compertamentos relacionades a sexvalidade,
soode e direites reprodutives, sempre dentre de oma ética de combate as discriminacées de géners, idade, classe e roge

A €COS montem cquipe de prejissionais para treinamente em escolas interessadas cm
desenvalver um prejete de educacae sexoal.

A €COS presta os segutntes servicos: Treinomento para Educaderes(as), Consulteria para
Escolas, Ojicinas para Adelescentes, Oficinas para Mées ¢ Pais.

BONECA NA MOGHILA

Trata da sexualidade nha infancia € na
adolescéncia, com destaque especial aos
medos e fantasias que permeiam a questao da
homossexualidade. A histéria € contada de
forma ficcional, com intervencoes de
profissionais das areas de
Psicolegia, Medicina,
Sociologia e

Educacao. Ref.: 6007.
Duracao 27 minuios.

102
' 03 vid,
MENINOS: A 3
PRIMEIRA:VEZ
Enfoca o tema sob a 6tica
dos jovens do sexo masculing,
trazendo como contraponto as falas das
adolescentes mulheres. O destague & para o
depoimento dos meninos, relatando as
dificuldades que encontram para informar-se,
partilhar suas dividas ou experiéncias, viver os
papeis que Ihes sdo impostos socialmente
principalmente, viver sua primeira relagao
sexual. Ref.:'6002. Duracdo: 12 minutos.

ho?nem.cofn.h

Video sobre 0s conflitos do homem diante das
mudangas dos papeis tradicionalmente
atribuidos ao masculino. Ref.: 6003. Duracio:
19 minutos.

JULIETA E ROMEU

Focaliza a necessidade de se negociar o uso da
camisinha antes de uma relagao sexual

aconhtecer, atraves de situages vividas por um
casal de adolescentes. A histéria mostra de forma
bem humorada, as conseguéncias, de cada
decisdo tomada pelos adoelescentes, enfatizando
que a anticoncepcao deve ser responsabilidade
lanto da garota quanto do rapaz.

PREMIO ESPECIAL E DE MELHOR ROTEIRQ DO

RGOS
01 video / R§ 29 g
wdeos"_{. R$ 28,00 cada
F80S ou+7 R$ 26,00 cags

FESTIVAL LATINO-AMERICANO DE ROSARIO/
95. Ref.: 6004. Duracdo: 17 minutos.

PURO CONFLITO
Video sobre relacionamento familiar, conduzindo
de forma bem humorada situacoes passiveis de
gerarem conflito entre uma
adolescente, seu pai, sua mae, o
namorado & airma pequena.
Mostra o esforco de todos/as
— com intensidade varada —
em se fazer entender fanto
em assuntos simples quanto
naqueles mais embaracosos.
Ref.; 6005. Duragdo: 22 minutos.

QUE PORRE!!!

O video trata das preocupacoes de uma
adolescente guanto a wvulnerabilidade a que esta
exposto. seu namotado quando ele bebe. Ref.:
6006. Duracdo: 10 mintfos.

SEXO E MACANETAS

Video sobre doencas sexualmente
transmissiveis (DST) gue enfoca a importancia
de as pessoas buscarem diagnostico e
tratamentos adequados para cada doenca.
Enfatiza tambem a importancia de comunicar ao/
& parceiro/a quando uma pessoa descobre gue
tem uma doenga sexualmente transmissivel.
Ref.: 6007. Duracao: 23 minutos.

UMA “VEZINHA” SO

Uma gravidez nao planejada na adolesceéncia ¢
motlivo para discussdes sobre anticoncepeio,
aborto e assimelria entre os géneros nas decisoes
sobre a vida sexual. Ref.: 6008. Duracdo: 15
minutos.

ARTIGO 2°

cofidiano das pessoas e que acabam passand
despercebidas ( sexismo, racismo, preconceit
social, etc.). Enfatiza a necessidade de se
discutir a Declaragio Universal dos Direitos do
Homem e da Mulher a partir de seu artigo 22,
que afirma que todas as pessoas tem
capacidade para gozar de seus direifos e
liberdades estabelecidos nessa Declaragao,
sem qualquer tipo de distingao. Ref.: 6009:
Duragdo: 23 minutos.

E OU NAO E 2!

Trata do enveolvimento de jovens com drogas,
colocande em discussdo visdes
preconceituosas, as dificuldades que as
pessoas tem em trabalhar com essa questao e
a necessidade de encarar o problema de frent
Classificado entre os 15 finalistas no |l Video
Satlde —Mostra Nacional de Video sobre Salide
Ref.: 6010. Duracdo 25 minutos.

FAMILIA DA SAMBA
A construgao de um samba
enredo cujotema g
familia, mostraa
diversidade dos

tipos de arranjos
familiares existentes.
Possibilitaa

discussao sobre os
preconceitos que
sofrem as pessoas que
nao se enguadram no
padrao familiar
tradicional pre —
estabelecido.
Ref.: 60711.
Duracdo: 16
minutes.

ALLerees

Trata das violéncias presentes no
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LANSTATION

Apds alguma espera, aqui estamos

novamente com tao esperada continuacao
da estratégia de Parasite Eve. Na dltima edi-
¢do, demos parte do 22 dia (basicamente
uma instrucao de como usar os menus de
Wayne e Torres no N.Y.P.D.). Agora nés va-
mos até o final do 2¢ dia de Parasite Eve,
dando as traducgoes essenciais para o en-
tendimento do enredo e também varios to-
gues paravoce nao deixar nenhum item para
tras. Além das manhas para passar os che-
fes. Ndo se esqueca também que nés publi-
camos as tabelas completinhas na edicao
31 para vocé nao ter dificuldades. Delicie-
se com as 4 paginas a seguir e nao perca a
continuagdo desta aventura biologica e
emocionante na proxima edicao. Muita coi-
sa ainda vai acontecer com Aya e as mito-
condrias...

um pouco também, como
de costume,

A ol
Ma entrada do museu, o
guarda confirma qua Clamp
realmente trabalha ali e que
ele esta em seu laboratario
neste axato momento. MNa
reglidade, Klamp nag tem
saido nas ditimas semanas,
fizando apanas concentra-
do em suas pesquisas no
laboratdrio. Entre & nde se
esguaga de assinar o livio
de visifantes antes de se-
guir parg o laboratério de
Klamp, no segundo andar,
que por sinal @sta abarto,
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Daniel chega-entranda no
labaratorio e tenta educada-
mente Gonversar com o
doutor *Com lincenga...

AlG... 7. ElL

Continuacao |

FPercehendo
a indiferenca
do  doutor,
Danial grita
“Dr. Clampl!”,
QuE expressa
um simples a
definitive "Eu
ja fe ouvi’.
Aya tenta Ir
direto ao as-
sunto! “Mas
somos  do
MYFD. Gos-
taridmos de

Aya a Danial ouviram falar
sobre um pesquisador gue
publicara uma nova teona
sobre as miloctndrias. Este
pesquisador trabalha no

- Museu de Historia MNatural
da America, & & para
" la gue eles par-

f E_# tem em busca

de maiares in-
formacoes. Mo caminho.
ambos disculem sobre o tal
doutor Hans Clamp, sua
personalidade e suas pes-
quisas, além de briganem

g@ REVISTA GAMERS

lhe fazer al-
gumas perguntas...’, mas o
douter nem da atencao, Aya
entao prossegue “Profes-
s0r, nos estamos atras de
pistas sobre o incidente gue
ocomrey..”, & sem deixar
que Aya tarmine, Clamp res
plica imediatamente "Voca
esta me acusando?". E en-
tao que o doutor vira sau
rosto e Aya tem

uma esira-

De. Clamp!”. -

Qutra dagquelas visdes tem
inicio. Aya pensa consigo
mesma ‘0 que...? lste nova-
mente... O que & isto... 7"
Entag Aya vé uma sala de
hospital, aguela masma sala
da visdo anterior, com uma
crianga em uma das duas
macas sendo cbservada por
um douter, *.. Este homem!
Eu...aconheco... Evacho...".
A visdo terming e Ava pare-
ce estranha, Daniel entdo
pergunta o gue houve e se
esta tudo Dem. Aya apenas
diz qua esta tude bem,

T PR
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Daniel continua o interroga-
toric “Nos gostariamos de
sabar sobre a pesguisa de
mitocandrias que woce vam
fazendco..”. Clamp questio-
na “...NYPD, hein? Por que
vood estdo interessados no
mew trabalho?, Ava pros-
segue A suspeita mencio-
nou que as mitecdndrias
seriam 'linertadas’. Agora,
voce... Daniel interrompe
“Aguela’suspeita’incendiou
as pessoas sem tocar um
dedo nelas, entdo se trans-
formou em uma especie de
criatura e fugiu’. Aya entdo
concluiJd que ela mencio-
nou as mitocdndrias, nos
esperavamos que vocé pu-
desse nos fomecer alguma
informagae”. Clamp. com
um ar sarcastico, diz “Ha
ha... Vioods dols absoluta-
mente nao tém idéia de
como 3ap as verdadeiras
mitocondrias... Tém?! As
mitocondrias... possuem
sau proprio codigo gendti-
co’. Aya se

SUr-

preende "Seu proprio...?
Viocé esta dizendo que elas
SA0 UM organismeo separas
do... 2", Clamp, objetvo, res-
ponde “Precisameanta”,
Danigl:®...Como um parasi-
ta ou algo gssim, hein?"
Clamp: “Parasita?! Esta é
uma maneira interessante
de descrever esta criatura
fascinanta! Mos nao poda-
mos viver sem a mitocon-
dria_..! Yocé entende? A
mitocdndria ¢ria anargla
para nosl Sem ela. nao so-
mas nadal Mos estamos
agui paerque a mitocdndria
permile que nds estejamos
aqui... Nosso cershra, por
axemplo._. O cérabro funci-
ona devido & interagao en-
tre axdnios e dentritos, Esta
intaragdo & possivel gragas
2 energia que a mitocdndria
fornece. Vocé sabia gue &
mitocdndria € capaz de
descarragar 200,000 wolts
de eletricidade? E isto ndo
se refere apenas & descar-
ga elétrica, mas tambam
aplica-se & energie térmi-
ca.’
Aya: "Calor?”
Daniel:"Entéo a combustan
da ultima noite foi. 11"
Clamp:*...........Para um bu-
MEnNo queimar & virar cin-
zas, 1600 graus de calor
precisam sar gerados. Ha
algumas centenas de mito-
candrias presentes no inta-
rior de uma simples célula...
Se todas a5 micondrias no
Corpo comecassem a fun-
clonar ag mesmo lempo,
uma tremenda guantidade
de energia seria gersda e
iberada. Fundic um huma-
no em uma poga de fluido
seria uma tarefa simples
com tamanha energia..)”
Aya: “Entao vocé esta di-
zendo que as “mitesdndri-
as" incendiaram aquelas
pessoas?e
Daniel: “Professor, vocé
pode estar certo em que
nas precisamos das mito-
condrias para viver... mas
no final, nos estamos ape-
nas usando-as para aner-
Qid.... cerla?”
Clamp:

Ha ha...
Vocé

naao
tem



idéia. A mitocdndria tem
contrela sobre o crescimen-
to de um organisme. Pegue
asla mEo como exEmplo.
Antes de nascermos, & mago
& meremants um globo de
carne. Mas guando as ca-
[ulag entre os dedos deter-
oram-se, @ guando os de-
doz 2 formarn pela primei-
ra vaz. Quando as células
gue formam o corpo ndo
230 mais necessdrias, elas
recebam um sinal para mor-
rer. Este sinal e iniciadd
pela mitocténdria, Quando
iszo acontece. 8 infarmagio
genéticano naclen & corta-
da & essanciaimanta. maor-
ra. O mesmo pade sar dito
para o “ervalhacimente’. A
mitocondria mutagiona 10
v@zas mais rapido que as
gélulas, E claro, isso tam-
bém se aplica ag formas
mutantes de mitocdndrias.
Quanda muitas mitcadndri-
g5 mutantes multiplicam-se.
o nivel de produgdo de
energia diminui... & diminui-
¢ae na producdo de ener-
gla & agsaciada com o pra-
cesso de‘znvelhacimanto’
Entdn? Vocé sinda & esti-
pido o bastanie para dizer
[ QuUE Nes SOMeS a especie
predominarta?”

Danlel: *Mas vocé ndo esia
dizends gue as mitoctndri-
as estdo fazendo tuds isso
‘conscientemente’, certo?!”
Clamp: "Cuando eu disse
que as mitoedndrias pode-
riam mutacienar 10 vazas
mais rdpido que células nor-
mals, e tambam guis dizer
gue elas podariam desen-
vohvar a uma faxa 10 vezas
mais rapide.., Desde o co-
meco da criggac. 2 mito-
candria tem evoluido & esta
taxa. Nao seria surpresa se
elas possuissem um poder
alem de nossa compreans
830, Sem Surpresa mes-
mo.."

Danlel: ..

Clamp: "Deixe-me Ihe dizer
algo. Houve um cientista
que tenfou determinar a
taxa de mutagae das mitg-
cindrias. Com isso, o cien-
tista procurou estabilizar
uma conexdn com a linha-
gem humana. Em 1287, foi
anunciado que a raiz de to-
dos o humanos pode ser
tragada & um simples mu-
lher na Africa. Esta desco-
berta foi anunciada pelo
munde, E com isso, a teo-
ria mitocondrial difundiu
como agua... Voo 'sabe
como eles chamam: a raiz
de tudo issc.? CMitocdn-

dria Ewe'. Espléndido
nome._simplesmente incri-
vel,.0"

Ayart. EveTl A suspeita no
caso de ontem chamava &
gi mesma de Eve..I”
Clamp:=....7 O qua?!”
Daniel: “Eil s& vocé sabe
gualguer coisa € melhor
nac esconder de nos!”
Clamp:"...Ela chamava a sl
mesma... de Eve...? Des-
culpem, mas eu disse tudo
o que eu sabia... Eu gosta-
ria de voltar ans meus gs-
tudos agora... EUacho que
voces sabem onds fica a
salda ;

Danigl: “Ell E malhar vooé
explicar que diabos estd
agontecendo aquilll”
Clamp gpenas continua in-
difarante em seus estudos
& Aya convance Danigl air
Bmoora,
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Volte para o departamento
de policia: Mo caminhia. Aya
diz gue ja viu o doutor em
algum lugar, mas nao se
lembra onde: Uma chama-
da no rddio do care diz
para Daniel retornar imedi-
atamenle ao depa.rtamantu

Chegande a0 departamesta, di-
rija-ge & sala de conferancias, o
chefe Baker comoeol umareu-
niféc com o pessoal do disirita,
Baker: “0 concerto solo de Me-
lisga estava marcado para hoje.
Ela desaparecel 3pes o ingi-
dente da Olfima naite & o cone-
certo foi cancelada, mas as pas-
soae ainda estio se reunindo na
platéia. Nos ndo devemos dei-
®AT e gulro massacre acorile-
ga novamental O concero & na
anfiteatro do Central Park”
Danbel:"Central Fark!?”

Aya: 0 gue & ista, Danied?™
Carel: 'Ben e Loren... Eles es-
t&0 no poncerto!”

Ava O guel?”

Baker: “Danisll MNds alnda nao
acabamos!”

Danicl: Se segum, Baker! Meu
filho esta em parigal” 3
Baker: “Danlel... Aya.
dele...I"”

Ay “Sim, senhor?”
Entae Baker da mais uma Re-
moceling Permissien Proof para
Aya. Se quiser, va para a Seiao
de mamutensds e armas para
fazer um upgrade em um equi-
pamenio usando o item que

culde

vach acabou de ganhar. Se op-
tar por nao usE-a, BpENas S2ia
do digirito.

Danied sai coma um foguete do
digirita polical. Tambam. seu fi-
|ha e suB ex-a5posa corram pa-
rigo nas macs de Eve, que estd
para realizar maks uma parts de
sy planc maléfics ne Centra
Park. Mo caminia, Ayva conclul
gue Eva guer raunir um granide
numearg de pessoas &m uma
araa bern vasta; Danlel ndo ests
nem ai, ele guer & sahvar sau fi-
lho,

Chegands na entrada principal
do Central Park, Daniel guer
gntradesesparadamante.
Daniel:"Be-e-n!"

Aya:Danigl, para.”,

Danlel: “Eu tenho gue pegar
mai filho, novata,”

E entio que, quando Danial ten-
ta anfrar no. pargue, seu brago
entra em chamas.
Daniel:"‘UDu!'

Ava: “As veres vook pracisa
olhar antes de pular, veterano”
Danigl: *Eu nic me imporio 58
U gQueimarn..”

Ay Eudred,.!

Craniel:*Ben & mau filho. Ela & a
dmica familia que eu tenhe.
Dane-se, ew possa fazer qual-
quercoisa,”

Ay Deive comige”
Damial:"Bem,.. mag,.. mas..”
Aya: “Eu vou tird-los da |3 com
seguranca. eu prometo. Alam
disso, Ben precisa de vocd. Voce
nda fard nenhurm bem & ele se
voc@ marrer,

Danial-*...Tuda ben, Eslal con-
tando com vood, Ayal
Ayaz“Eugel.”

Agora esta tudo nas maos de
Aya Entre no pargue @ bod sor-

Logo na pnmura parte. ha
um telefone para vocé sal-

Var seu progresso (ao ladao
do carro de policia) e Lm
bad sontende uma Feago-
very Dug 1 (airds de algu-
mas arvores). Prossiga pelo
lado diraito.

Ha trés porides na entrada
principal do Zoo do Central

Park. Nos portdes da es-

guerda e da direita. vocé
encontra bads com uma

Becovery Drig 1 eada. En-
tre pelo portdo domeio para
prosseaLir

Meste primeing bau, wee ancan-
tra 2 Handgun P8. Ma parte de
cima da tela veod vera algumas
porias, nac va para la ainda. Um
powco mais para & diraita vocd
vai achar um bal contenda uma
Tool. Agora va para o lado es-
quenda & caminha para a primei-
ra parta.

Cho |2 ado gsquerde da porra do

lada de-fara, ha um talafone para
sahar seuprogresse. Dentro da
gala. ha um corpo sem impor-
fancia 8 alguns rmovais, Exami-
ne-a gavela do lade esquerds
do computador {fofo) para abler
a CP Kay, Mo armdrio logo ao
lado, wocé enconira uma. SP
est Mo lada esguerdo da sala,
SMPUITS B M3 para akeangar
Qoutro armarka, qQue contémum
@Erenade Launchar M203. Aga-
ra zaia desta sala e aproxime-
2 da préxima & direita.

(o TR ligihe
Come vocd poasul 2 CF Key,
vocé poderd enirar nasta saka,
Depois de mals uma batalha
com: cebras (18 parecendo o
Butanta), entre pela vidro gue-
brado & esquerda e dé a volta
para o fado direfiol Voog vaien-
contrar trég badks: urm com Be-
sevary Dreg 2. eutte som Pai-
sonTreaiment Madicing e oulra
com Defange Power +1.Saiada
sala e prossiga peta lade direl-
T

Afrds dasta coluna, no carmadar,
wops ancontrard um bR conten-
o Bullels +15. Ao inves de en-
trar pefia passagem logo ao lade,
prossiga pela diroita. Na préxi-
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ma Argd, apos mais uma bata-
Iha, enire pela pRssagem no
fopo da tala.

Aqui, wocl encantrard um bad

com Bullats +15 na parte inferl-

or esquerda da tela e cutro tam-
bém com Bulleds +15 mais a di-
refta. Depals prossiga pela pe-
quana panda no topo da tala.

Nosm parte, apenas enlre pelo
portac de ago, j& qua wooé pos-
sUi a CF Ky Ava senle a pra-
eencade Eve. MNa proxima area,
Apanas Siga para cima para che-
gar na anfiteatn,

Aya encontra. E'.-n A o palco,
com uma patéia imensa.
Eve:"A época de lislas raz &le-
gria a todos nos... 8 este Matal
Sgrd o mans espacial de todos,
Aangrmgh.. Especial porgue eu
nan maig estarsi sab o conirole
e um anfitrido, comea eu tanho
sido desde o Iniclo des tempos,
Humancs s&ofracos - mitocon-
drizs podam 58 dassmealvar. Az
mitecdndrias agora preclsam
dominar o niclen”

Ever passa a contralar as mila-
condrias de todas as pessoas
na platéia {com excecdo de
Aya), dando o comando para a
dominagao do iclea de- cada
celula. Com isso, a5 pesscas
vio e dissohvends em uma es-
pécie de fluldo, que vai'se jun-
tarde, ficando undlerme e cada
vez.maior, acabando por fomar
conta da todas o legar.

.ﬁ.gnra Aya devadara mﬂa para
chegar até o palco, onde esla
Eve. Sain da platsia @ giga parg
a direita, vood verd novamarnta
aquela crianga correnda, Ao
chegar no palco, Aya enconira
Eve. ;
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Ava: "Par que? Por gue vocé
st tazenda sta?”

Eve: *Vocd da novo. Ma voog
chagou larda. Viosa nao vai ar-
uinar meus plancs coma ez na
nltima noite”

Aya:"Fare!”

Em =egulda Eve foge rapida-
menie, Slga-a para fora do anfi-
featra,

ﬁu,w-;; -'n:-
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'ubcé novamente verd aguela
crianga carrando, sigs-a sem-
pre.

esta prodma drea, suba pela
escada. Vocé encontrara. dois
bals escondides: o da esquer-
da contsm Bullats 15 e o da
deraita uma Revive Medicing, Se
wond for para a parte da tras das
escadas, enconirard mais uma
tela com um Save Point & cutro

~ badcom Bullets +15. Depaoig

volle e conlinue pela esquarda
(nolocal em que vood subiu na
ascada).

Agara 5.'|ga£| criangs para balxe
@ antio enlra pala passagam a
dirgita. Na proxima drea, siga a
mening para baixe (do lado di-
reita da tela ndo ha nadaj e,
ankes de prosseguir pala passs-

gem inferlor esquerda, pegue o
bau com Eullels +15 que estd
fago acima a dlrerta

Agora wocé encontra de cara um
bau cem uma Sviest Sigapara
a esquierda e, na proxima drea,
descs par uma pEGUENa esca-
da para pegarum badg com De-
fensg Power +1, Continue pela
esquerda para 8 proxima area.

Mals uma vezvood verd a garc-
tinha correndo. Ao meas de se-
gUi-ta. sUDa para achar urn bag
com Tool lege & esquerds, Des-
Ga novamante @ continue pala
passAgEm Ne canto inferior es-
querda da tela.

Ehegandc nesta dred, a0 nvwes
de subir as escadas (ndo ha
nada 4 em cima, apanas uma
batalha com irés Inlmigos que
die ilons dispensaveis), siga
pele comedor central, Vood vai

enconirar dois baus escondidos

afrds de colunas: o da esquar-
da contém BPE Defense +1 e o
da direits - Defensse Power +1,
Pragsiga para ime.

ARSI prapars-5e, POIs Wooa vai
enfrentar maks um Boss. E bam
vooe viras RecoveryDrsgs (de
praferacia de nivel 2) & uma pro-
lecdo com habifidade de Aulo-

Heal. Salve seu progresso e

oonlinus pala dirsita.

GIANT'U"-I‘DHMS 120, 1480, ‘IED
210 HP

Eztas minhecas super desanval-
vidas dao um bocade de iraba-
I, Moinicio sao 4 delas, que
saerm da lara o Sempra apare-

GO R0 mesme lugar Algumas

vezes &las jogam espinhos que

se dividem ao locar ¢ chig, o
que ndo & dificil da evitar. Pro-
cure nio dar mals de wm tia por
vaz {principalmenie s fiver uma
arma lenta}, pois vocg poda (o-
mar uma espinhada na cahega,
Tente distribuir bem o dano en-
e &% mMinnocas, ja que, quan-
do uma morre, as outras ficam
maicies, Mais rpidas e causam
mais danc Quando restar ape-
nas uma, esta vai mudar de as-
quema. Elavai aparecer apenas
na parte de baixo da tela e fazer
dets fipos de dtague: se vocé
estiver lange, ela vai jogag um

- espinho gigants (ndo 1o facl de

desviar), mas se vocd estiver
perto, ela vai dar uma“cabaga-
da” gue causa um bom dano e
vame quase loda & tela. A aslra-
tegia & ficar bem pertinho deta.
na canio diraito ou esguendo, &

-entac correr para o lado oposto

quardo ela fizer o ataque: De
resia; apanas continue atacan-
do. ook vai ganhar alguns Da-
fense Power +1 QUando Venser,
Depais siga para a dirgita.

Depoiz do chefe, Aya finatmen-
lereencontra Eve.  Sa

Ever-Seus genes 580 mais for-
tes do que eu pensei, Venha

' minha querida, vamos dar sm

passeio. Ha ha hal”
Suha ng carroca entido para con-
varsar com Eve.

ol e LA,

- Ela fax com que o cavalo enfre

2 COmbusEa & Saia em dispa-
Fada COMm A CAMoGa. '

Eve:"Por quat Por que estar do
lado dos humanos?™

Aya: "Por que nac? Eu sou umi
humana”




B Por cpue o estd de lada
dedns o o do meu™1"
T e A 2

E antao se imicia mads
Lzl com Eve,

uma k-

EVE: 330 HP

Ui Badacthir nae routto e sl &
(i eomplcigio @ gue woch
nio dem muiln espaco para 50
rmovirmendar, Csnde Bee suiir,
respare onde ela wai jogar o las
Sar o corra pard o Ado oposto,
Confinue almande sl dorrodi b,

iﬁﬁ""&ﬂh'

Ewe “Parece que voed umdu
nie sahe gquem cu sau. Bem, se
VOO NG Snbe, suEs milacindr-
as irdo. . E porisso gue woc o
alrricks pora ﬁpcra"
Aya: "Do que woce axsta Ealan-
do?”
Evi “Aul; -:Ju«xu-mr. explicar.,,
il
Ay “Pare com issoll
; Ewez “Se nds unirmos - forgas,
lodas as outras mitocandrizs no
mursdoe ..

Ay P Pared”

' Ennuanta fya e Cve brigam, o
Ginwalo paredss NEo mais aguan-
lara copida. Oy ding entios eal,

| Tomnio com gue a caraia hala

violerbaimente condra um mur
Com o impaclo, Aya desmaia,
enguants Eve apenas paira em
frente a camops. Parcoo qui Aya
et By @rscrancaca,

fyi, deamaiodn, comaca a fer
uma cibra daguelas wsios. O
que ela we & a mesma sala de
Fraspilal oo doas macas, Mum
frimalre: marmenio. L CE LR
vzl deopols nparece Uma ga-
ratinha na mach de esgquerda,
enlEe apargce um deutor no

- pentrca sala. For im, 8 ganol-

nha da psgquerda dasaparsen a
i fauirag garcta apareos na
maen da difgitn, A= vistos co-
mezam a ficar dificsis de deci-
friar.

Do I.-'-r]n |:.|H Tord dovpardls, DEI.

rial GEpera por Aya il prec-

r-.u;:::r;u.

Daniel “Ayal Ayal! FIEts]:ll}nda!"

Barn: Fapail”

[Caniel "Ben. M Voo nbo @ a0
conears?”

Ban:*.. Eu vim AL COom & ma

el rnag.,. ol ela esiava toda
eafranha.”

Danicl "0 que vool quer dizer,
RBenil?”

Baan:"Eu wirm S0m S miarmae para
£juk Nt pudessomoes licar jun-

tas,..

Daniel: "Enlio & par Ssa gue

woctwein me huscar.”

Ban: "Maman foi para o teatro,
e, olu comeou a lear es-
tranhi..,

Bamicd " qgiee vooé quear dizer
COm Gomspal & o estranhay!”
Ben:, "Eu chequel pero do pal-
Coo| comieced A me santinmel.
Eu guis waltar para cada.,, Ma-
mag e ara #la messa,, El
mix abandonog g iedo mundo
tambem sasul”

Daniel; "Loren..”

Enguants isso, no [I«zl:usut:?sﬂ'uaﬁT
1ode Policia, o chele Baker lam
umaL rauniaa com Micks o War
nikr, Bakes ol que é neceEsAio

_proleger o vida 785 pARERAS 8

dacide rRalizar ma operagao
para evacuar a cidade, Dansal
chiega pergunianco sobre Aya,
IMES NINGQUEAT Sakk Sa0 paracki-
ro. Ele decide entio parie em
SUR plGeLUrn fac inees e apudar

0. SYACUAGA0, como ordencu
Baker). Seu filho Ban fica na
Drislrito, prolegics pela palicsal
Cathy, gue lhe apresenta a ca-
cleln Shepva, Ambos s lornam
bons amigos.

Aevacuagao da cldade tem ing-
cidr mum ritmo e cacs 8 desas-
pera. Com a ajuda da-palicia,
logo a cldade ostd waria, rema-
nescendd apenas os sinais oa
confusao qua ocorran. Farcs
uma cidade-tantasma,

Em melo a esla confusds foda,
urmn Ghentista [Ancnés que ouvil
falar sobra o incidenla chega na
cldade. Ele ¢ blogueada pelos
quardps que aleram sobe &
evBcLuagan, impedindo sua pas-
sagem. Um dos guardas corme-
8 8 pasear mal e enlra emcon-
buskac espontanes. O tal japo-
reits, chamado Kumhike Masda,
50 aproveia da situacio para
furar a barreira poficiel e enfrar
ria cidada.

Mesamande: o [ogo passa a lo-
pAr uma das viates de Sya. A
PimEirE WISa0 & a8 e L oo
der com alguns armidrios, depals
seque-3¢ algo parecido com
uma sala de-aspera, A dllima

visao & 8 de fachada da um pre-
dia. Enildc Aya parace recanho-
ool o Inl:al um hl:saltaF ;

AyB acorda em um lugar gue
nunca esteve, obserada por
uMma pesscd que famais viu.
Tudy lsso & estranho demais
para ala.

Maeda: "Oh,.. Vecd linalmants
acordoul”

Py L Quem @ wosa?”

Macda: “Eu sou,.. Kunihiko Ma-
eda. Souum cientisia do Japao.
'Eler ashiou vesd'”

Ava: “Dankel”

Danied;"Mao ha ninguém aj fora

senac pohiciais... E uma cidade--

fanfasma. Nunca vi alga assim.
Bem assusiadon se vocés me
enlandarm...”

Aya: “Onde esta Eve?! O gue
BCONIECEU COM 85 PESS0ES NO
Central Park?"

Danlel: “Com Ben estd tudo
k... mas.. o mesio do plbfica..
Bam, ales simplasmante. . disa-
pansceram.”

1

Maeda: "Disaparaceram? Voce
quer gizer que eles nde foram
Incendiaios

Aya- “Tados se-disolveram em
uma lama... & S lornaram,,,
uma grande massa,..

Danial: ".....7

Maeda: “Essn ¢ mova... Nada
assim geonieceu no Japio”
Ayas Japas?”

Magda: “LUm incldente parecilo
ogored ha alguns anos na Je-
pao. Apesar de mao ter sido
grandibso em éscala como
gaie”

Ayaz O gue?s

Raniel:“Ell Conte o detalhas!”
Maeda; “Tide comegou guando
A esposa de um ciantista sofrau
um acidenta de carmg, O Ganlis-
ta tentou cultivar 'suas célular
vivgnies pars manta-ia viva, O
clentista nomeau-agueias célu-
las... Eve..”

A:,-'a SEwpll

Masda: "As calulas viventes
multiplicararm-se & suas mit-

“chndrias finalmente tomaram

sau corpo fisico”

Ayaz 0

Mﬂeﬂa' “Lepots de adumrlf &
Esperma oo cientists, Eve-fen-
bealy cara IUs 2L Sar SUpreTmins
Aya; “Ser Suprema...? Que ipo
defger 7"

Macda: "Ela, & dar qua midaci-
nou das células vivenies, ndo

podis manier SeY corpo por

muito iempo. A propdsita, anies
do acidenta de carm, a asposa
registiou que lera seus Srosos
doados. Entao, apts o aciden-
Ly SELEE rins foram ransplantas
des em uma jovam garcia.. E
Eve impfaniou um ovulo ferbli-
Fadona jovem gquedas aluz a...
um Ser Suprema. Eu estava
esiremaments intersssada nis-
foom Fui até o laborattricodn cien-
fista para continuar a pasquisa:

Apds ouvir sohrésasie incidan-
e, el tve de voar até agul”
Daniel: “CQue diabos estd acon-
lecendo aqui?!”

haeda:"Eu gostaria da explicar
mais”

Ay 'Slm Eu astal bem..."
Daniel:“Eu penzel que aguele
maonaira tivesse te agarrado!
Pensel que fosée larde de-
mals...”

Aya: "Cuandooeu senti Eve..
algodentra de mim santiv coma
58 esthvesse..”

Maeda: “Vooa sentiv come 58
estivesss parg sar incendiada,
cometo’?”

Danal:“NEo, elaé. Bem, slaa
& nica que nao & afetada’
Masde:"0que?! Eu... Eu.. nio
aniendo”

Aya:“Eu.. Eu acha que au deva
SEF UM Mmonstro... Somo-ekal”
Daniel: "0 que? O gue vocd
el dizando, Ava?l
AyaEundogel, Ese..Ese oy
acabasse matando vooa?l”
Daniel: “Oh, cale a boca! Vood
sahbe que isso nao g0

Aya: *Por favor, Danied! Eu naa
seil Eu spenas nfic sef mas! Par
levor we emboral Apenas.., Ape-
nas fique [enge da mim!!"
Danml: "Aya. o

Ayia: Por favos,”

Maeda: "Eim. Eu anlendo. sua
preacupagda.’

Kuninlko entBo’ val sainde da
sala.

Daniel: “E, Eil'Onde vocd pen-
28 QuUE wai?!"

Ele nam-se imporia & apanas
sal,

Ayar ‘Mesmo se ew for um
Monsing, oL jamais gostaria da
matarwecd, Danied.. poriavor. !
Eu... Eununca me. perdoaria se
matagse.. vooE.

Danial: “Ava.. Vool nao & um
mansiroe Vocé & minha methor
parcair, Aya Brea! Eu astare
do seu lado.., sampra, Aya..”

Daniel entad =zl da sala tam-

bEm, deizando Ava sozinha,
Ayaz ... Quando gy toguei
Eve... aquela sensacio... Era
Baya?... Mas Maya morew no
SCIRNie oe CAITD GO Mamae...
Mao, nao pode sar..

. E assim ‘acaba o segundo

diade nossa aventura. Mui-
s mistérios foram resolvi-
dos no decorrer dasie, mas
rmuitos ainda per-

MENECEM S8M e
explicacao & J
outros surgi-
ram tambem.
BRaspostas
para estes vooE %,
vai encontrar nos, e
clias seguintes;
na continua-
cao de nossa |
astratégia.
MNac percal

Sl
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Vock vai comecar a ficar fa da‘i’rl-Aﬂe depois
de jogos como Star Ocean e Tales of
-L‘- Phantasia. assim, a decisdo para comprar

urn outro game feite por ela serd uma
! tarefa simples. Afinal de contas, ¢
F{"‘ "

_p Primeira"Star Ocean levou muitas
pessi:a'as ao delirio. Ela fez coisas

previaménte desconhecidas de. um RPG.
como um desses games raros gue voes

jegando descnbre se tratar de algo

inovador.
No principio da histéria, um rnatat:ntt::
i , colide com o planeta’chamado, Expila: As
& L pesspas chamam este meteoro de
e “Sorcery Globe” com medo de seu poder
e e L e de resultados hnrmmsus Monstros cormegaram 8
aparecer pelo’pais & todo o pensamento estard voltado para
“Sarcery Gilobe', De qualquer maneira, dependende com quem
. vece jogar, a histdrla terd um caminho diferente. Com Crawd C.
Kenny, filho de Ronaxis doj jogo original, weésa torna um tenente.
da Earth Federatm‘rrFDrces =} fqra enviado para estudar um campo
de Em:::rg]a‘ misteriosa no planeta MirdKenya. Uma vez 14, ighore

as adverténcias do pai dele e se aproxime do campo que o .

-transpartara para Planata Em:pela ohde a aventura comega. Se
voce escolher jogar com
Rena que viye na cidade de
Alia, no planeta Expila, vocé
comecard. a aventura
ignorando os desejos de-sua
mae e viajara para floresta:
S dos espiritos, sozinha!

: Eventualmente, os caminhos
dos dois personagens
principais se fundem, & ai sim,
a aventura comega para valer.

PlaySration

-magnifico, completamente |

—'--ml- ..-H-...nq.l' POt e Ot oo R T

*-;—E'fﬂ? fj@rf.y/f}_/fﬁ/ { tff? _ ﬂ‘ﬁ7 | i

Tos graflous nac: S0
uma obra prima, mas sles _
te deixamide gueixo caido. |
0 nivel da detalhe's & de.
surpreender nas mdades ,
cavemas, castelos, ‘atc. E

em CG... Eles estdo mais = &l " X ~
coloridos, detalhados, e[ -

sem defeitos, que am
FFEVII, Resident Evil 2, ol qualquer outro jogo gue fnra langado
para F‘Ia.;rsiatlun\,ﬂ primeira cidade do-game & uma maravilha, o
solo com gramas quase gue reais,‘a égua reflete 0 céu e casas
praximas a ela (até mesmo sau persnnagem tem a imagem

‘reflatida na Agua, se cammhar por eLa}, pasaarns voam pala tela

sobre seu personagens, etc.
* A resolugdo do jogo & Ebsniulamente Incrwel sm-.a | 'I'r|- .

Ace: conseguiu ajustar. esta obra‘prima em dois CDs? O jogo
inteiro goza deste nivel de qualidade visual. O mundo (fora das
cidades, calabaugns etc.} & por nnmp]etu em 3D. Enguanto FFVI
e }{em}ge&rs tiveram mundos dos: gue lhe: ‘deram mais Um visao
de cima , Star Ocean 2'é guase uma visdo em primeira pessoa.
Dutra coisa que impressiona em Star Ocean sap as
misicas, as melodias sao das melhores no quesito RAPG. De
temas tristes que o deixam completamente em paz & musica
atmosférica. As vozes dos persenagens s&o majs um dos pontos -
fortas, ha um ator diferente para cada personagem,tanto principal
como inimigos, efc... Ha uma opcdo chamada Voice Collectioh
na tela principal, que lhe permite ouvit vozes, dependendo do
nivel de avango de seu persnnagem durar‘-te o jcgc e ha maus
de 1.000 no total. '

- Emresumo, estaj jogo tem ‘mienos falhas do que qualquar
outro RPG, e as que tém nao alteram nada 20 jogo.

Graficamente, orgame é Dmre{dedela&ﬁmc}deﬂarﬂum

MUITO superior a MUITOS & realmente incrivel, grama,
RPGsporaf: . & arvores,passargs,et. |
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" E finalmente chegamos & tltima parte da matéria de Xenogears... Calmal Abaixa esta arma meninol Esta é a Gltima
parte da_matéria explicativa de Xenogears japonés. A partir da proxima edi¢co, vocé | confere a estratégia da versao
americana do game, langada pela Square Electronic Arts no dia 20 (ltimo. Nesta edicio vocé encontrard uma das partes
mais esperadas de nossas explical;ﬁes as tabelas. Contando com tradugdes de nomes, cusios, comandos e guaisquer
outras observacdes cabiveis, vocé podera tirar 100% de proveito de seus persanagens. Sem contar as explicagbes finais
dos menus e sistema de batalha. E agora, “mamae vai colocar suas armas no chiio”, |& gue “vocé nio pode atirar mais®.
“Aquela longa nuvem negra estd se apruxlmandn" e‘vocé sentlré -::ornu se astwasn bantendo nas portas do céu”...

As Tabelas de Skills L e

Como o prometido em edicbes anteriores, trazemos a vocé AP Lvigheria Flermn sl Cum&ndo
as tabelas de Skills. Caso ndo esteja lembrado do que diabos it Leval 5. =
vem a ser Skills (ou mesmo como aprendé-las e usé-las), consul- - “ Leval 10| “
te & edigdo 31 da sua Gamers. Ld existe toda uma explicacio
sobre tais técnicas, bem como outros tdpicos que podem ser
importantes agui.

Como sempre, nossas tabelas estfo divididas em cam-
pos, para facilitar a consulta. & primeira delas, NOME EM JAPO-
NES. é a forma como vocé encontrard o nome da Skill nos menus
correspondentes. NOME EM INGLES seria seu provavel nome na
versag americana do game. AP seriam os Action Points {saiba
mais sobre elas no capft_i.uu sobre'o sistema de batalha) usados
para serealiza-las. EXIGENCIA 530 0s nivels minimos necesséri-
05 para se aprender a técnica. ELEMENTAL & o dano elemental
(terre, vento, &gua, fogo, luz e escuriddo) por ela causada. Final-
mente, COMANDO, o combo a ser usado para seu aprendizado e
futura ativacdo. As técnicas estdo em ordem de sprendizado, mas
neda impede que vocé aprenda uma delas antes das outras.

Assim, tomemos como exemplo a Skill Dear Friend /
F -+ F 7 L-2» = de Billy Lee. No primeiro campo, = « 7 7 L. > |- 5@-
ria encontrado, seguido de Dear Friend no segundo. O nimero 7
estaria no campo AP, equanto as duas seguintes estariam vazias
(ouseja, sem exigéncias de aquisicio € dano ndo-alemental). Por
fim,.o comando [ 412, necessario para se aprender e executar

z .swarﬁbﬂﬁm'mmﬂﬁm R LM i Bsobiidie | OO0
Elehayym Van Houten

Poma:em.Jagonis Plamea s Inglés AP Exigdneia Efemental | Cornands
- 3 e s e [ e LR R e U » T L it

Skill.
g ; Shitan Uzuki {sem Hatamt}
5 E{EILEJS {:F @-'zh l"r-! clj-ji de 6 :":3 M 3 . Mame em I nlEs FEnca, El-amernal Carnands
i Rl . ! ; U Fheladig e RBroad il Ba
“Sete APs para se realizar esta técnica? I1sso é um Absur- Wﬂ il 1 .

do! Estou no nivel 89 e nada de meu medidor de AP subir para 7!"
vocé grita, enfurecido, A explicagio & simples. Caso vocé esteja
nas stapas Iniciais do game, ndo importa o guio vocé evolua,
sua barra de AP permanecerd gm seis ou menos. Assim sendo,
vocE 50 podera aprender até a Gltima técnica com gasto de AP
sais, ndo importa seu nivel de experiéncia.

Mas nadc se desespere. A grande virada acontece logo apos
a batalha de Chu Chu e Marla (no Siebzehn) contra seu pai Nico-
[la, no Achtzen (curiosidade: achizen significa dezoite em ale-
mén). Zohar pade para que os herdis permansgam mals um tem-
po am Shebat para aprender com Gaspar as tecnicas milenares
daraca Solaris, como uma forma de agradecimento. Assim, vocé
automaticamente receberd os ensinamentos (mas ainda devera
aprendé-los da forma convencional) &, ao aprender uma delas,
sua barra de AP subira para 7.

ke !

- Gear Option

Ma altima matéria voceé cunferhu a tela principal dos Ge-
ars, com a indicacac dos atributos e alguns outros togues. Ficou
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mﬁﬂmhﬂﬂaﬁsh S Alguns Gears possuem Options
szﬁnma ama mreande o i A
o TS  PToPrias: no geral de ataque, como & o

caso do Jessie Buster / 271 ir— N4 —

hide ) de Renmazuo [ El Renmazuo (Gear de Bi-
1] Ily Lee) ou do Eadd / T7 « |- de Vierge /
!” | El Regrs {de Elly). Todavia, nada impede
nule ] ALIO | gue hajam Options de efeito. Aqui se se-

IR TSR B

1R

1 T l{,ul'r"f: 1L 'l!l .:'Em. 5} I! E%m i
i ‘“ _"m@ﬂ' weseens  gUe UMa lista dos Gears e seus respecti-
vos Options:
Cipdion: Rzid di g
e Jaongs s Bt ena Sl
; Bfﬂy Lee Biack \Wezal : : _
| Neme similapanis Hore em Inalés AP Enqin-:la Elarrental | Corantds |, ~?5T1\‘f’ ¥ SystaniiD 000 [Usiiiio | Bisematicaments na Lisal o
FHEAT Y seants el S T e Eﬁn&ﬁ‘ B e Bl L ST
N B >.‘ Hisl Eira Siom Ao Tk Dannrnin-alarﬁmu!
ik |III n'i‘E-.... f ¢ ETIC]Ears - 5 £ : i
S s = Viengs 7 r|-: Eadd L3 R T R ——
S “ﬂ,, ElRegre  ToFi=ch Eadd 40 Tin- Danomagica
o W ,‘ﬁtw SR W Brgander L4 r-gg Youdta Thiader B Aos Dano mides
ST el ; ElAndvar L4 RS Yopdra Theagar  BO0 Ay Dano mamica
T A Tk MR S [-;fgnd#
B0
e e T ?ﬁ%t
|,'| et Fr.-r:l “ R ) ST y-—-j]__,.lf.__.f il Canmon 0 .é-u_i DJana ndo-elemartal
Jessie Bustar L 1fl;ﬂ A El:lm:l r|5-q I|IJ'I'|EI'|‘|E|
&1 Reninazu. & T o — ¥ Uedsie Cannon "0 Aiea” O niloralemianial
5 Jessin Bu:as:er 1008 A I:la-nn nsn-nlmarrm_
CH ZE RS Missila Pod I Tn | Diani rednien
e SR Gribntadnen 1000 Tin Dasoeacico
Crescan ¢ = = i

No quadro principal, maior, estd uma listagem das Opti-
ons equipadas no Gear em questdo, seguidas de seus respecti-
vos custos (em Fuel). A janela estara vazia caso nenhum equipa-
mento que habilite uma option estiver equipado e ndo existam
Options “naturais”. Mo quadro logo abaixo, a descrigdo do efei-
PSP ; Biist j to. A direita deste ultimo, o raio de agao (acima) e a quantidade
i Sfﬂ‘!;h Uzuki fcom Katana) !:iu FUEL 1_t:~tal do Gear {pequeno quadro ahailxa:‘r. Sob todas estas

informacgdes, o nome do Gear. Como na maioria dos outros me-
nus, com R1 ou L1 vocé vai passando pelos menus de Options
do Gears dos personagens de seu grupao.

Gear Ability

Diferente das Gear Options, as Gear Abilities sfo exata-
mente o mesmo gue os Ethers para os personagens. Servindo
tanto para ataque quanto efeitos, baseiam-se no atributo ETHER
€ usam como “lenha” os EPs, que sdo recarregados da forma
convencional.

] I- l" B I l ; Todavia, existem algumas magias com certas diferengas
umpnunn - tai i g Assim sendo, entre os efeitos dentro ou fora da maquina, sejam elas diferen-

Gear, 'h‘ll'llﬂﬂﬂ * 200rdo Com o nuﬁrlu: AT s o simples de todas, Finger Bullet / 3558, primeiro Ether de Fei. Es-
o por m&tlcas préprias do tando fora do mecha, o Finger Bullet ¢ somente uma pequena
: esfara de energia, que vai em alta velocidade contra o oponente.
Por outro lado, de dentro do Gear, o efeito @ completamente dife-
rente. O que se vé & uma rajada IMENSA de energia, disparada
pelas mios mecanicas deWaeltall. Em outras palvras, ele passou
de um Lei-gun para um Kamehame-hat
Magias que possulam o poder de curar e recuperar o HP
dos personagens NAO fazem o mesmo com os Gears, mas, no
geral, anulam o status Armor Loss que EStEja barrando as habili-
dades de seu Gear. A Unica excecdo a isso é a magla Forest Dan-
ce/ZMiR ) de Chu Chu, gue se tornaForest Dance S/ 505 1 5.
Mesmo em forma gigante, Chu Chu tem a capacidade de, com

(que “Fﬂﬂ'lﬂ'fﬂlﬂlﬁmﬂm&; sua magia, regenerar pedacos e avarias sofridas pelas magui-
peciais ou quando retornam hs Hﬁﬂi ..

no lugar de ER e “m seus . O posicionamento do menu € idéntico 30 menu de Ability
Aujsgzsm & outro dos m;: sxplicado na edigdo 31, mudando somente que os nomes ao fim

Options. Para o caso de GUFA @ feparos da tela pertencem aos Gears, e ndo aos personagens.

a serem realizados, 0 alvo sempre serd : =

o usuario. Mesmo que se estivesseem Gedr Lqu!p

contato direto com um aive alhelo, o8 ﬂﬁo somente 0s personagens possuem armas e acesso-
efeitos apenas atingiriam o mdnm [h‘,.ﬂﬁaars também tém tal privilégio, seus préprios equipa-
W drio. i muu Geral, o menu de Equip dos Mechas néo é muito dife-
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rente do apresentado na edigdo 33. Entretanto, apesar de ai
sam ser Accessories, como chips ou circlitos, mas. ]
utilizam-se das mesmas armas gue seus pnssmdm‘as

tao poderosas.

personagem. Como dito em edigoes passadas, um persomn

plo, ndo podera equipar-se com
outrotipo de Coatenguanto nao
remover tal equipamento. 1550,
seja ele um Ring, um Helm ou
uma Coat /Vest. Por outro lado,
os Gears t8m a capacidade de
usar até trés itens iguals, inde-
pendentes de sua natureza! Qu
seja, podem edquipar até trés
protegoes [ circuitos f periféri-
cos de um mesmo tipol Assim,
podem existir os Status incri-
velmente poderoscs como De-
fense Power +300 (com o usoc
de frés Armor Deluxe /[
L= [, por exemplo). Contu-
do, & necessario sa lambrar gue
nem todos os Status fornecidos
pelos equipamentos sao cumu-
lativos, em especial se tratan-
do de porcentagens. UmaBeam
Coat/ EE—L70— I dd a vocé
50% de prote¢do contra armas
de raios, mas ndo espere por
100% contraraios equipando-se
com duas dessas.

Tabelas de
Ethers

Como as tabelas da pd-
gina anterior, estas estio divi-
didas em campos. Todavia, por
abordar um assunto completa-
mente diferente, tais campos
foram adaptados a melhor ser-
vir aos propositos dos Ethers.
Em primeire lugar, o ROME EM
JAPONES, forma como vocé
encontrard a magia no game.
Em seguida, o NOME EM IN-
GLES e os EP (os Ether Points
consumidos para se realizar os
Ethers: sac uma forma diferen-
te de chamar os populares Ma-
gic Points / MP). Em segquida,
entra um campo que merece
atencdo especial, batizado de
GEAR. E neste campo que se
designa se um Ether @ ou nao
utilizével pelo piloto dentro de
um Gear, mesmo que os efeitos
selam diversos. Em outras pa-
lavras, am condicdes de bata-
lha em Gears, somente os
Ethers marcados com o asteris-
co aparecerao na lista corres-
pondente. RdA é a sigla para
Raio de Agdo, que determina 0=
limites e alvos da magia. O pri-
meiro caractere representa a
quantidade de alvos a serem
atingldos: 7 siginifica que so-
mente um alvo simples sera al-
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1.|r o limite" ‘de trés acessorios (que néo necessanamunta preci-

e uma arma {para aqueles que as usam; alias, os Gear

aﬂﬂ-’ﬂr %ﬁr—l

'-..',,.-'-.

o + T1— | por exem-

Mere am Japengs I'~Ior~1a et tnglés EF' Ge;-n Hala Destrigis
F5 o Firiger Bullet 5] S iln  |Danc nac-elemental
AAETH {Inner Nature Success 2i| % 1Al |Pecupera HP
k50, Mind Strength 4 Usudrio |Eleva o Attack Power
ﬁ Ming Softness g Usuaric [Contra-Atague autorndlice
SR Strong Light §| " | Usudre [Aumentz Defense, diminue Attacl
F"‘ i Shrong Glaarn 5| * | Usudro |Aumenta Attack, diminue Defense
':F-jl(, Theusand Lights tol * 1In__ |Dano nao-elemental
Silvar Fang f20] - | Tln |Dano nac-elemental
AR Efeﬂayym Van Hnuten i )
Bome am Japonés Nnm& am ngles EFfGaar] Fda Destrican
T s ml b IRig . Belt P 1l |Dane pele elemeante Vents
bk -5 A IAud _ Lance B[ = 1in  |Dano pelo elemants Terra
= 53— |Era. Cube il 2 1ln  |Dane pelo elements Fogo
<TRAE Frai Iee___ 2 iin  |Dane pelo slemeante Agua
TN Fig . Hom &l * Area  |Daro pelo elemante Vento (2x)
- A F—4 |Rud Stomn o Area  |Dano pele elemento Terra (2x)
FZ 02, |Era. Oragen R Area  |Dane pele elemente Fogo (33)
AR Bei  Mist o Area  |Dano pele elemeanto Agua {2x)
- )1 =7  |Big. Wave 10 * Tln  |Dane pelo slements Vento (3x)
- J—4 I~ |Rud. Ghest 0] ® TlIn  |Dane pele elemanto Tema {3x)
=] Era . Rargo 10| * Tln  [Dane pele elemente Foge (3x)
-O0—FK. Bl . Hoad 10| * TIn |Dano pelﬂ elemento. Agua [3)@
A Shitan Uzuki
Nome am Japehiés | Mo e Inglés EP{Gear]  Rda Dessriga
Sl Wave al = 1 Al |Recupera HP
Pafinad Spirit 5| = Usudrio O préoame Ether usads por Shitas
afeta 3 lodos
Wind Haly Clothes 4] 1 Al |Defesa contra ¢ elemente Térma
Earth Hahy Clothes 4 1 Al |Defesa contra o elemento Yento
Fire Haly Clothes 4.F * 1 Al |Defess contra o elements Agua
Water Haly Clothes g1 " 14l |Defess centra o elemiants Foge
Connect Palm 3 14l |Cura Status negatives do corpe
Zoul Palen 3 1 a1 |Curs Status negativos da mante
Light Ingense L] 18 |Aumenta Defense, diminug Attas
Darkness Incenss == 14l [Aumenta Attack, dirinue Dafens
Strong Hermit i 1Al :-u.lmé'l"lta Aty
: e
R . Ricardo Banderas A
Marra amJapenis Mema eim lngles EP| Gear] RBda Dezcngao
@% Steal Fisl 2 Usydne [Aumanila Altack
S Rk Staal Flash 2 Usudrie |Aumante Defense
] D18 Steel Mind 2 Usugrie jAumenta Ether Defense
50D & Staal Fight Spint e {1n |Dane nac-elemental
A i Bartholomei Fatima
Marme am Japenas Meome aminglis EPfGear] Rda Descricao
21 FR?*‘]’JE- Wild Srmite A= iIn_ |Diminue Accurscy
=l 33 v b |Gold Shet - B 1 In |Dane nie-elemental
IR FO—27 [White Globe 3 Usugno |lguala o dano
Leswy 2002 Bed Calagne 4 Usudrie |sumenta Attack Power
Zl=00 Blug Cologne 3 Usidrie |Aumenta Accuracy & Evade
R 10> |White Gelogne (5 Usudns | Contra-stague autematice
] < o FE—F  [Wind Mode & 14l |Adiciona Yento & arma
Pl Earth Mode 41 " 14l |Adiciona Tera 3 amm
27 FE—F |Fire Made 4] " 1Al lAdiciona Fogo & amma
F) o+ —5 —F— E [Water Mode 4] = | 1A |Adiciona Agua i anmna
T -
) AT
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mejado, enquanto Tindica que
todos os alvos de um tipo (ini-

Moma em Japongs |

migos [ aliados) seréo afetados;
'_ﬂl_ AREA indica que todos agueles

M_
--m
E:E&‘P_.-_

m a Agil

gue estivarem na drea alvo so-
frerdo os efeitos da magica. Em
saguida, os dois tipos de alvos

? Pﬂ‘dfltﬂtluﬂ - ! possiveis, sendo Al para aliados
T e e Y o e T e in para inimigos. No caso ds
(o feahsies  [a| | 1A | maglas que afetem a dreas, as
@}]}‘:_ﬂ“ 1 Al duas ultimas letras (designado-

w;,,, Shiald 4] = | 1A raz de tipos) deixam de existir,

uma vez gue todos os alves,
sejam eles inimigos ou aliados,
SERAQ englobados no raio de
acao.

E{'ﬁ 855

IEI-

ot Filsion

Eﬂ-m

S A

T Do e Por fim, DESCRIGAD,

mE- Dans lo st Vrt que, como o préprio nome diz,

Era G ,_.m 2] * [ 1in |Dancpe faz um breve comentério a res-

= A N . Y N MR Y peito dos efeltos do Ether (cura

VS G [ [ (e Daiis protecdo, dano elemental,
etc...).

!m Il mna Evomioes Siare e

BT ey ) T PR [
-"
". Y il'l ) 1 = e

X

guemos o Ether if L 3¢/ Hea-
ling Light (respectivamente, lo-
calizados nos campos Nome em
Japonés e Nome em Inglés) de

Nnm& #md ones: |

Billy Lee. Ela tem um custo de
2 Ether Points (como o mostra-

do no campo EFP), afeta a um
Unico aliado alvo (1 Alem RdA),
também faz parte do panteiio de
Ethers do Gear Henmazuo (*em
Gear) e recupera um pouco de
HP {ou, como mencionado no
tdpico Gear Ability, remove do
Armor quaisquer Status nega-
tivos). Nada muito complicado.

i< |
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oy 1-~
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S Finaiments as Gltimas
O 8% - Dano nio-slementa opgdes do menu principal. Em
' vocé tem acesso ao seu memery card, podendo ver o que hé nele (como no préprio Memory Manager ou mesmo em games
camo Wild Arms, com o8 respectivos Icones). Caso esta opcio seja acessada em dungeons, cidades ou quaisquer outros locals,
_somente duas opgOes estarfio disponiveis, sendo elas LOAD e EXIT. Load d4 a vocé a opgdo de, em qualquer lugar, carregar
novamente seu ultimo jogo salve (talvez por alguma bobagem feita ou algo do género). Exit retorna ao menu anterior. Todavia,
quando acessada sobre um Memory Block (agueles blocos amarelos, flutuantes, com inscrigées estranhas) ou estando no mapa,

entiio uma terceira opgao serd lluminada, o SAVE. Assim, aqul vocé também tem a oportunidade de gravar seu progresso.

A iiltima opgfio do menu principal dlﬂ:llnn comentarios: EXIT,
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S ES | % senaquele conhecido efeito de “sugar a tela a partir do centro”
3 k r para s6 entdo ler o CD). I1sz0, claro, garante a vocé certa liberda-
de de agéo tendo em vista o jd anunciado desafio. Por outro lado,
{880 mostra a ineficicia do método. “Certa liberdade” Inclui cor-

LB |

_ Expiinadus os cnnceltni biliml HH menus, partamos
entéio para outro ponto crucial de Xenogears: o sistema de bata-
lhas. Como o dito em edicées passadas, este incrivel titulo da
Square adota uma forma diferente de se participar de batalhas.
Voce nao somente ataca, como também monta combos, Skills a
tantas outras opgoes. Mas, antes de abordar os combates pro-
priamente ditos, vejamos algns pontos pré-batalha.

Assim como em Final Fantasy e tantos outros do género,
Xenogearsadota o processo de combates aleatdrics. Ou seja. o=
oponentes aparecem em locais, niumero e posicaes indefinidos,
Maz existe um grande problema quanto a isso. Diferante dos de-
mais games da Square, Xenogears carrega ac batalhas antes
mesmo de entrar nelas (em FFVII, por exemplo, primeiro entrava-

rer, parar e subir escadas, cair, além de uma ou outra agdo. Toda-
via, saltos e transigdes de dreas sdo impensavels. “Mas e dai?
Nio sao atos tdo importantes assim...”. Bem, caso vocé tenha
dito isso, com certeza nédo atingiu pontos como a Babel Tower
{nfio a novela...), onde saltos precisos sic essencials. Apenas
um exemplo para se ter uma idéia da gravidade da falha: vocé
estd prestes a saltar por sobre um grande abismo que separa a
dltima plataforma e seu deztino final. Ao fundo deste, o iniclo da
forre. Yocé toma distincia, corre e faz um salto teste, verificando
gue voo# poderia chegar |4, Com certo esforco, mas chegaria. E
entiéio que vocé s prepara para o salto definitivo. Seus persona-
gens com a energla bastante baixa e sua paciéncia no talo (as
provivels ultimas duas horas de subida devem ter sido magan-
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tes...).Vocé acelera os propulsores do Gear ao maximo e, na beis
ra do abismo, voce descobre que o botdo de salto ndo mais fun-
clona, fazendo-c voltar ac inicio da torre... A principio vocé sente
o impeto de estilhagar o controle, quando tem a péssima surpre-
sa de enfrentar um grupo dagueles robds dificeis, que snﬂlh'l
Ethers que consomem 1200 de seu HP jd nao muito alto.. laso
ara tudo o que vocé poderia querer!

Deixando o sarcasmo de lade, o gque temos a dizer &: fe-
nha extremo cuidado com seus saltos. Se vocé perceber que o
CD estd sendo lido, pare imediatamente de fazer o que quer que
este]a fazendo, em especial tentar saltar sobre obstaculos e abis-
mos guefevam ao inicio de uma escalada de duas horas...

|'>r'f«t‘-; ;_:_{fr,u ~lh s

e,
A U A B YA pas

Apesar de simples o sistema de batalha de xﬂnngear&
pode causar diferentes estados ou sensacbes a primeira vista
{ou ao menos até gue o jogador se acostume a utiliza-lo). O basi-
co dos comandos € formado por dois anéls de agdo, contendo
cadaum seus proprios representantes para Gears ¢ personagens.
QO HP (para combatentes a pé, o HP MAX sucede este valor)
representado pelos ndmeros acima das barras deTime e a direi-
ta das fotos dos personagens.

Em seguida, a barra denominada Time, que s baseia no
Agility individual de cada maquina / personagem, e indica quan-
do um ataque esta pronto para ser langado. Para o caso destes
ditimes, a Time Bar torna-se um marcador com varias divistes,
localizada no canto inferior esquerdo da tela. Estas divisdes (no
maximo 7, e indicadas ao pé do marcador) s8o chamadas de AP,
o5 afamados Action Peoints, que sio gastos para se efetuar os
combos e Skills.

*Agora nao entendi, Se aTime Bar & usada para se execu-
tar as acOes, pra que diabos serve a AP Bar, azul e localizada
logo abaixo da Time?". Uma &tima pergunta. A barra azul sob a
Time Bar ndo € nada mais que um reservatorio. Todo AP nao
usado no turno é mandado para este local {sendo indicado no
marcador AP sob a barra), onde podera ser usado futuramente.,
Mas tratemos disso mais adiante.

“Entao a Fuel Bar dos Gears funciona desta forma?" vocé
pergunta. Quase. A Fuel Bar, como o proprio nome diz, é o reser-
vatério de energla usada para as agoes de sua magquina. Diferen-
te da AP Bar, uma vez zerada, a unidade estard inoperante até a
proxima batalha. Além disso, a FB é carregada com a opgao Char-
ge (em quantidade proporcional ao Attack Level), enquanto a APB
& enchida pelos APs ndo gastos em um turno, seja por um opo-
nente morrer antes de se completar a Skill, seja pelo combo ter
sido interrompido por sua vontade, ou mesmo caso uma SKill
que gaste menos AP que o total da barra tenha sido usada. Além
disso, a APE é consumida somente para s¢ realizar os Rapid
Connected Kill,

Para os Gears, existem ainda algumas outras indicacoes
na tela. Uma delas, localizada logo acima da indicacido Fuel no
canto Inferior esquerdo da tela, & chamado de ATTACK LEVEL. O
AL exerce uma incrivel influéncia sobre as caracteristicas dos
mechs. Quanto maior o AL, maior a quantidade de Fuel recarre-
gada com Fuel, maior o leque de combos possiveis de serem
realizados, e aumentam a quantidade de energia liberada do ge-
rador para o demais sistemas do Gear. O AL é acumulado mais
ou menos como 03 AP.Vocé ndo pode gastar toda a energia libe-
rada para o Gear em um Gnico turno, deixando-a acumular e adi-
cionar um nivel ao seu AL. Basta lembrar gue um atague normal
somente com [ | & o menor custo necessario para se ganhar um
nivel de ataque. Uma vez atingido certo Attack Level, novos com-
bos podem ser acessados, consumindo ALs. Combos que se ini-
ciem com [ | gastam um nivel, com J usam dois e com {7 valem-
se de trés niveis de Attack.

E falando em sistemas de Gear, 0 quadro a direita da tela
da exatamente indicagdes sobre ¢ estado geral da maguina. Boos-
ter informa se o sistema de Boost esta ou nic ativado. Power
Output € a quantidade de energia liberada do gerador para o3
gastos do Gear. Quanto maior, mais acoes ele & capaz de realizar
ou maior & a eficiéncia de tais acdes. Hyper Mode & um caso

espacial, a ser explicado com detalhes juntamente com o Infinify
Atftack Level. Mas, no geral, o HM & um indice da chance em por-
contagem de um Gear atingir o level Infinity de AL. Armor Loss é
o gquantidade de avarias na couraga do Gear. Este valor influen-
cla no dano recebido. Quanto mais danificada a armadura, mais
dano sers recabido. Ethers de recuperacao de HP, como ja dito,
recuperam al indice. Par ullimo, o AGI Level. E o nivel de veloci-
dade do mech. Funcions come substituinte da Agllity dos perso-
nagens. Redundante dizer, mas guanto mais alto, mais rapida se
enche a barra de Time.

Com o bdsico sobre as Indicagies explicado, entremos
nos pormenores. Cada forma de batalha possul seus proprios
detalhes que serdo abordados a seguir.

- =

Na maior parte do game vood estard fora dos Gears, ten-
do de lutar com suas praprias mios. Mas nem por iS50 Voot sera
impedido-de entrar ern batalhas contra as gigantescas criaturas
capazes de enfrentar seus Gears. Perigoso (afinal, com um De-
fense cerca de 10x mengr que o dos oponentes...), mas possivel.

Ainda assim existern vanlagens em se lutar por sl 6. Seus
ataques néao gastam Fuel e sim AP que, se zerado, nfo leva seu
personagem a morte. Além disso, existem ltens « Ethers para a
recarga de energia, dispensando os cusiosos Gear Abilities. Alkm
disso, apenas nestas condigbes & possivel se aprender Skills
(através do uso consiante dos combos, coma o explicads na
edicao 33), o que influencia em muito nas Skilis das miguinas. E
em niveis mais avancados, vocé enfrentacd inimigos grandes de
igual para igual (especialmente mais adiante, com o ganho das
Skills de custo 7 AP).

Os comandos possiveis de serem acessados siio ativa-
dos através de dois circulos, que denaminaremos Command Rin-
gs, ou simplesmente CRs. Cada CR possui um conjunto de gua-
tro agoes que podem ser realizadas em um turmo (uma par turno,
bem dito). Abaixo, uma representacao do primeiro anel.

J=I;[_l |-ATTACK: Principal agio deste
1, |primeiro CR. Este comandea per-
Ether | mite que se comece um combo,

- {bem como a realizacfio de uma
IHE 'EIuII Ao se acionar esta opgiio,

|vocé devera escolher seu alva.
Attack | Uma vez escolhido, atente ao
pequeno diagrama na parte in-
ferior central da tela. Estes s86

Pkl

Deffense

FAF L

ltem los-custos em AP de cada com-

ponente do combo. [ custa um AP, ) dois e | trés. oo tam
liberdade para montar sua propria combinacao (Custom Cam-
bos?) ou seguir, a partir do momento em gue voacd aprander sun
primeira Skill, as seqlléncias indicadas no diagrama, caso queira
executar alguma teenica. Alids, outro ponlo interessante do ata-
que & a ativacio das técnicas. Quando vocé realizar o primeiro
ataque com algum dos trés botdes, todas as seqiéncias come-
gando pelo botao acionado serdo listadas no local endé antes
estavam os custos de AP. A partir deste momento, caso queira
ativar uma técnica, voceé deve seguir uma das combinagdes até o
fim. Vocé pede interromper o combo (e ndo a Skill, depois que
ela tenha sido feita) a qualquer momento, pressicnando-se X. Sa

o oponente sucumbir an-| :
tes de desferir o Gitimo ata-| @ Adan-s.Appie
@ @ Gun Holic

gue, o combo tambeém sera|
cancelado. Em ambos os!
@@ @Huf Crack .
© O sy warker i

casos, 05 APs restantes|
sao mandados para a bar-!

@@g@.ﬂﬂw s Dream 'l
9‘@ Heaven's Gate I

ra azul de AP, Exemplos?
Claro! Billy Lee, com todas |
@m Dear Friend
@ |

as suas Skills aprendidas, |
inicia um ataque simples |
com [ |. Um pequenc dia-
grama com todas as com-|
binaches possiveis que e/




iniciem em | | & culminem em uma Skill sera listada, como mos-
tra o esquema. Caso o oponente morra com este primeiro ataque
ou mesmo deseje-se realizar somente ele (cancelando com X},
entdo tode o AP nao usado serd mandado para a Action Points
Bar. Mas atengao: se vocé usar qualquer outra acao em seu tur-
no {Ether, Defense, etc), todos os AP serdo consumidos. Em ou-
tras palavras, somente o AP excedente de combates serd envia-
do A APB.

Dois togues finais. © primeiro, quanto & velocidade: nun-
ca demore demais enire um botdo e outro quando quiser chegar
a uma Skill, E possivel que o inimige seja derrotado antes mes-
mo de se conseguir isso (quando o comando para a técnica é
realizado com sucesso, mésmo gue o dano ja tenha ultrapassa-
do o HP toial do alvo. o combo se seguira até o seu desfecho)! O
segundo, quanio ao custo: nlio @ 56 por gue um golpe custa bas-
tante que ele causard muito dano. Certos tipos de inimigo =o-
fram muito mals dano com golpes de” ou | que com um custo-
B0 CJ!

= - =~ Habilita o uso de magias pelos personagens, com efei-
t-nl & raios de agéo diversos, Consulie as tabelas para maiores
infnnnlqﬁn
- A defesa de seu personagem. Funciona mais como
uma frurma de passar seu turno que para sua fungéo propriamen-
te designada. O dano total, no final, & praticamente o mesmo...
- ''=8l Como o proprio nome diz, permite ao personagem usar
os lens existentes em seu inventdrio. Lembre-se, contudo, que
existem itens impossiveis de se usar em batalha, enguanto ou-
‘tros sfio proprics para esta.

Caso vocé force o menu para algum lado (estando sobre
Defense, pressionar-se <, por exemplo), descobrird um segun-
do Commlnd Ring, com novas upi;nes

A ERIrS R

BAPID COMMECTED KILL- O
{:J' ear %‘ﬂﬁ pnnmpal motive para se acu-

mular AP em sua barra. Neste

Gear Ride local estao listados todos os
LR X Skills por vocé possuidos, pre-
A I: t @%‘ﬂ- cedidos de seus respectivos

Hﬂp jd custos em AP. Assim, é possi-
- vel se acionar as Skills sem ter
Connected i, balho de realizar o comba!

w e RET “50 isso?”, vocé se pergunta.
T "I'HTJES‘ Nao, ainda hd muito mais.
- ltem |

{Comoa APB pode acumular até
28 APs, é possivel realizar va-
rias Skills de uma dnica vez, em seqiiéncia (contanto que se te-
nha o bastante em AP para pagé-los, claro). Um verdadeire com-
bo de técnicas! Otima opgéo para chefes ou criaturas super po-
derosas.
~EUN ATIE ¢ © personagem tenia escapar da batalha. Caso te-
nha sucesso, todos os membros do grupo batem em retirada. Do
contrario, ele perde a agio. Mas nada Impede que um aliado ten-
te 0 mesmo logo em seguida, obtendo o sucesso.

-LEAF FIDE: Estando a pé, esta opgio permite que vocé entre
no Gear (caso seja possivel, claro; vocé nio val querer tentar
entrar em seu mech enquanto estiver dentro de uma casinha mi-
nuscula,,.). Case o combatente nio possua um Gesr, esta opcio
estard desativada.

-ITZ1}: ldem ao do anel anterior. Allds, é o dnico que se mantém.

1) Ve n 3 raie s
AN IRO S F . o
Dentro dos Gears vocé se sentird mill,ngum. apesar de
menos a vontade. As skills possivels sdo curias, a maloria dos
Ethers ndo funcionam de forma realmente efetiva, os itens de
recarga de HP nao curam HP, & o pior de tudo: uma vez dentra do
Gear, vocé nao pode salr dele em batalha, mesmo gue a unidade
seja neutralizada. Contudo, mesmo assim, sdo poderosas ma-
quinas e, algumas vezes, serdo sua Unfca forma de combater seus

inimigos.
Como os personagens solo, 0s comando a seram utiliza-

Run Away

=
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dos pelos mechs estao divididos em dois anéis de comande. Sem

demora, vamos até eles. r :
IT—FIL#ERE |
Ether Engine |

e

|
-ATTACK: Como no ataque para |
08 personagens, este comando |
serve tanto para atacar como|

para desencadear Skills. Toda- i
via, existe um grande dafeitu-ﬁt: o

para os atagques realizados nnmg Charge Attack
Gears: eles gastam Fuel. Cada, =
ataque, cada comando, cad a — f—

acdo resultante do Attack cau-| J ‘l" R JI:!L

sa um consumo do combusti-| Item |
vel da méquma Assim, casol AT e Rt )
vocé nao controle a quantidade de ataques, é possivel que sua
unidade caia indtil per falta de Fuel.

Voltando aos Skills dos Gears, eles sao bastante simples,
baseando-se no Attack Level atual (vide “Nas Batalhas” para
maiores detalhes). Universaimente, as técnicas de AL 1 (nivel
minime para a realizacdo de Skills) sdo acionados com[ [ | (custo
10 + 40 de Fuel) ou [] 4 (10 + 50). Com 4[] {2{}+TD}E A(20+
80) voce aciona os EkiiFs do Level 2, enquanto os de terceiro ni-
vel podem ser executades com T (30 + 100} e O 4 (30+110).
Um Skill de level 3 consome trés niveis de AL, mas nada mpude
que, estando em AL 3, vocé use trés de nivel 1 ou algo do género,
Existem, contudo, trés Skills (uma de cada nivel, corresponden-
tesa 10, 40 e C0) que podem ser conseguidas com o uso de
equipamentos especiais. Todas elas possuem um custo bastan-
te baixo (10 + 10, 20 + 20 e 30 + 30, respectivamente) e muito
poderosas.

Além dos niveis 1,2 e 3 de AL, ha tamb&m o Infinity Attack
Level, atingivel somente apds o aprendizado com Gaspar em
Shebat. O AL nio & atingido normalmente, acumulando-se ener-
gia do reator. Para chegar até ele, vocé deve estar no AL 3 e es-
perar (usando Charge, atacande com [ | ou gqualquer outra coisa
que nao o tire do AL 3), sempre checando o indicador de Hyper
Mode. A cada turno que vocé se mantiver no Attack Level 3, o
valor da porcentagem do Hyper Mode se eleva. Este valor repre-
senta as chances que vocé tem de atingir o Infinity Attack Level
(se o Hyper Mode indicar 30%, entao vocé tern 30% de chance de
atingir o IAL). Uma vez no IAL, vocé tem trés turnos para atacar
com os melhores Skills que tiver (todos acionados com botGes
normais, e ndo combos). Apés este tempo, o 1AL desaparece e
vocé volta ao AL 1.

Ultimo togque: se o personagem nao tiver ao menos as seis
primeiras Skillz, o Gear também ndo as terd. Ou seja, as técnicas
de ambos estio fortemente ligadas. Portanto, cuide de evoluir a
arrrhns!

L

ETHER ENGIMNE: Uso de Ethers e nada mais.
-CHARGE: Frecarrega uma carta quantidade de Fuel, dependen-
do do Attack Level {30 no primeiro, 60 no segundo, 30 o terceiro

e |e 300 no Infinity).
%ﬁfﬂﬁ [-ITEM: ldem ao dos persona-
Gear Option

gens.
RE 7 — A 47 — |Agora, o segundo CR.

Run Away Boost

I A LT e

, -GEAR OFTICN: Para executar
J _.-rj-_-_ﬁ,‘ |ns comandos homénimos.
ltem | Confira o topico corresponden-
R et 'te para mais detalhes.
: _-." LY: ldem ao dos personagens. ‘
-£20ST: Ativa ou desativa o Boost Mode, que aumenta o Power
Output e o Agility Level, mas consome Fuel extra.
<" = ldem ao dos personagens.

-~y
-

s i i i
- ‘-.-. T = Fos ""-"t

£ i e
= 1 ) |

e . S

F f"'.-l'\.llf.lr‘ ,-"' df‘:l-'."l('-:

il N Y ! L 1!"
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E assim finalizamos nossa matéria exp!:natwa de Xeno-
gears. Nas proximas edicoes voceé acampanha a tdo esperada
estralégia para este incrivel game. Até lal
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PLAYSTATION
FUTURECOPLAPD.
TIRG/ACAO

ELECTRONIC ARTS

|

e | e
- o

JOGABILIDADE| ||
DIVERSAD W [ o I

rum luturo onde a lei e @ ordem nao sfio aceitos
pelo vandalismo (isso acontece hd muite tempo
na realidade), surge uma nova forga, uma nova
paténcia com friera suficiente para matar, sem o
menor remarso. E mais o menas issa que acorn-
taee am Future Cop LARD., onde loda sua sten-
gD terd de ser fundamental. O estilo da game

PLAYSTATION

KT
RPG/ESTRATEGIA

Ha alguimas adicdas, mais precisamants na edicao 30,
woed conferiu a avafiacao de Mebus, game japoniés da

PLAYSTATION

HEART OF DARKNESS
ADVENTURE
INFOSRAMES AMAZING STUDIO

O qué vocé faria se o seu melhor amigo desapa-
recesse apos um eclipse? A histdria do game
mostra exatemente 1550, ende vood contrela um

lemibra muite um Qulre muits sanguinario e divar-
lido, Project Cverkill, A visdo do game pode ser
gjustada com ¢ Select, & vooe controla uma es-
pécie de camro robd, dando a vantagem de se
transforrmar, [ania em um carm (sem rodas) quanto
cm robd, Como em garal alguns games apresen-
tam muita facilidade, em Future Cop {mesma jo-
gande no level mais facil), voch val penar para
acabar com certos inimigos ou completar mis-
sdes, Sua maguing robdlica canta ainda com um
hars arsanal, mas vood colata novas armas, mis-
zis & bombas durante as missoes, para nas
seguinies poader trocar & artilharia e manuged-
las. A maiar vantagem do game & que ele con-
tém eenas am CE muite bonitas e com pouca
granuiagao. Tais cenas vao sor bem constantes
duranle o final de cada missao. A jogabilidade &
muite boa, mas atrapalha um pousco, & ambicn-
tagao & ratagdo de tela s&0 muto boas também,
ndge atrapalhando como am a1gl.:ns CJRAMES,

Atlus no estito de Fmal Fantasy Tactics com Character
Design de Yoshitaka Amano. Pois o Atlus dos Sfates
acaba de lancar a versid amcricans com 3 qualidade
da tradugdo ja conhecida, A Atlus opta por deixar o
fexlo o mals proaxime do erginal possived, sem coocar
pladinhas amarcanas coma a Working Designs ou
mudar nomes de perasnagens came s Sguars (se bam
que o nomeca gama mudou de Rebus para Kardia, mas
tamhém foi 2d). Pra guem ja jogeu o game [apones,
ests versdo ndo Faz rerhuma novidade (a dnica van-
tagem ¢ gue, se vood nio antends "bulhulas® de mpo-
nés, mas manja de inglés, poder curlr o excelente
enredo do comaia & fim), Karia traz grafices simples
para of padrags do Playstation, cendrics poligonais
simples, personagens 20, algumas cenas em GG boni-
tas 8 coisas co géneso, Mas para compansar, apresans
la um sksiema de jogo complexo e diverlido, Que iz g
uma infinidade de possibilidades para vood onar suas
propriag armas ¢ monstros, Vale a pena

garcto que teve um dia duro na escola e guando
& salvo palo gongo, vai encontrar seu melhor
amigo, um cachomal 05 dois vio para o campe,
parg deslrutar um pouco & descansar, Em tal dia,
acore um estranho eclipse e seuw oo desapara-
i Como um grande amigo, o garato se prapara
para ir atrds de seu cacharro. Oz grafices do
game sae olimos, mostrandd um pouco de tuda,
desde sambras atd a movimentacis, As cends
am O sdo muito bem feitas, ndo apresentando
granulagdo alguma. Mas o gama & muilo curlo (@
olha qua ele vem em dois CDs.)0 As cenas em
que vood mare (ndo & nada violento), s&o bem
engragadas, onde vocd vira comida de criaturas
das sombras e tal. 30 a jogabilidade do game
gue & um powco lenta nas resposias dos coman-
dos, mas nae strapalham na diversaon.

PLAYSTATION
MOTO RACER 2
CORRIPA
DELPHINE ELECTRONIC ARTS

E
"

O show ndo pode parar! Um dos games mais
divertidos de todos os tempos ganha sua se-
gunda versio. Moto Racer 2 & o tipico game

B D revisTa GAMERS

de corrida que vocé Nao enjoa rapide, sempre
querendo jogar mais & mais. O game asta pra-
ticamente igual & pAmeira versio, com a exce-
a0 de algumas coisinhas que feram melhora-
das, como a opgao Editor, que ficou bem mais
elaborada e diverlida para criar sua propria
pista. A diversio do garme ainda & muito boa, e
além de tudo, ainda apresenta pistas secralas
e motos. Se levar em conta que na primeira
VEISA0 as pistas apenas vinham invertidas. A
jegabilidads ainda confinua a mesma, excelen-
te, com respostas rapidas & tudo mais. As cor-
ridas ganharam mais competitividads e velogi-
dade, desta forma voct nao vai poder ficar 5e
exibindo com sua moto empinada.




SEGA SATURN
SHINING FORCE 3
RPE
SE6A ~ CAMELOT

A Sega of America finalmente langa seus
ditimos titulos programados para o mer-

cado amerncano Saturn. O uliime deles, o
primeiro episodic de Shining Foree 11 A
Sega sequer utiliza a designacao Scena-
fo |, uma vez gue ndo plansja langar as
demais partes da saga (algo desconten-
tador para quem mergulhou de cabega
na histdria do game). Mesmo assim o tra-
balho nao decepciona. A maicria das vo-
zes fol dublada, todos o5 texios traduzi-
dos e varias outras implementacées, Cla-
ro, existe tambem o outro lade da moeda
{algumas frases ficaram sem sentido e
alguns dizeres de personagens lomaranm-
se patélicos), o que nao forna este game
menos cativante. Ponto para a Sega.

NINTENDO 64

TGS RECKIN BALLS
CORE/DA
ALCEAT

ORI | e el B

JOGABILIDADE| = | 17| 7- i

Ew:m:io i 2| | I

Quem jogou Aock'n Roll Racing, vai gos-
tar do estilo do jogo. E praticamenie a
mesmd coisd, 50 que vocé vai controfar

bolas! As corridas séo animais e ndo tédo
simples, apresentando uma grande leva
de personagens secrelos e invocados,
sem contar a grande quantidade  de pis-
tas secretas gue sao liberadas conforme
forem acabando a5 pislas iniciais. O game
aparznta ser bem infantil, mas se engana
quem pensa isso. pois 0 jogador tem gue
sar hdbil com os comandos. Pode-se di-
Far que este game vai lembra-lo dos tem-
pos do Sonic do Mega. Os sons do game
sio atimos (parece gue algumas empre-
sas estdo sabendo aproveitar bem os re-
curso do console) & a jogabilidads & ra-
roavel, onde a dificuldade vai ficar para
aqueles que ainda ndo dominam bam o
controle analdgico. Mas este vocé nao

pode deixar de jogar, pois & 100% obri-
gatorio!

NINTENDO 64

A vorsdo americana de GUAS.P finaimenis
chega. O game & bem simples, nédo trarendo
nada de complexo, & muilo menos nada de

NINTENDO 64

&réd
CORRIDA
OCEAN

JoaasiLipaoe| |
DIVERSAC |||

Mais corida! O console da Nintendo esta cor-
rendo bastante com gamss de corrida. GT 64
nao deixa por menoes, mostrando bongs grafi-

incvador da versao japonesa, As seqiéncia
de comandos para realizar oz golpes sdo bem
simples, 08 personagens também ndo $30
muitos. O legal do game é poder criar o seu
personagem (algo do tipo Rival Schools), po-
dendo escolher cabelo, feigées, lamanho, dae-
finir o figico e escolhar S& ele serd homem ou
miulher. Em seguida vorod poderd escolher se

guer gue ele aprenda sequéncias de golpas &

simples & comandos, ai vai entrar algum per-
sonagem de sua escolha que val bancar o pro-
fessor. Toda vez que derrold-lo, vooé acumula
pontos gue liberam combos ¢ segedncias de
goipes, ou novos golpes para seu persena-
gem. Og graficos ficaram um pouco sem gra-
Ga, &0 pior do fudo @ que Yood usa apenas

Cos (g8 Dem que mistura um pouco graficos
20 com 30}, tanto de cendric quanto dos car-
ros. O desenho das pessoas que simulam o
publice estao bem leilos, 0 perdem forma
guando seu carme estd parado perto de algusm,
Os carros s&o bem rpidos e os comandos
sd0 meio devanar, exigindo bastante cautcla
na hora das curvas. Claro que se vocé for um
grande piloto, vai conseguir fazer curvas com
o carro de lado, evitando grandes batidas que
podem acarretar numa péssima posicio na
hora da largada. O desafio do game € dimo, as
pistas sdo cheias de curvas fechadas e que-
bradas. Em relagio s cutros games de corrida
que ja aparaceram no Me4, digamos que GT
64 & apenas mais um game, Mas isso ndo quer
dizer que a diversao seja ruim, pelo contrario,
& muita boa!

dois botdes de ataque. Mo geral o game & até
interessanta & vale 4 pena conferir.




reram——

Este géncro de
oatratdgia @ acdno, do tipo
militar, parece ser a nova
anda de jogos no momsnto
para P,

Um bom exemplo,
um dos nomes mais §
d comentados deste ano,

com o0 mesmo lema,
| Commandos Behind The
Encmy Lines, que jad foi _
mastrado na Gamers do -
nimero 33; Spec Ops, @ um das mﬂlhﬁrcr' games d'a a!ualldade
que um feliz proprietario de um Playstation j& deve saber, nada
| mais nada menos que Metal Gear Solid, da Konami. Sem mencionar
Mission Impessible & Galdensye, que talvez o mais gnimal cartucho
da MEd até agora, gue tem muito realismao & armas como o fifle de
8l longa distancia, Tudo leva a cror que este génere ird pegar, um bom
examplo chama-se Rainbow Six, jd mostrado na 3.

Bainbow Six sera lancadn juntamaents com um vro assinado
— pelo famosa Tem Clancy, um autor amearicanc gque j& publicou livros
camo: Cacads ao OulubraVermelho, Perigo Real & Imadiato ¢ Jogos
d Patridticos.

i MNesle game vocé contola uma eguipe anti-terrorista, a
famosa SWALT, que recrutou um dos melhores @ mais experientas
agentes do mundo.

Gralicaments, o game estdé muito bom, atimos
| backgrounds, persanagens bem detalhados g tuds 58 move
| cucepoionalmante rdpide. O som e 05 efeitos sonoros estao demais,
| ¢ o melhor de tudo sfo as vozes dos personagens gue sdo de
atores reaiz. Os SFX das armas esto muito realistas, ajudando a
dar um clima todo especial ao jego. A jogabilidade de Rainbow Six &
| muito envalvente, onde o jogador seleciona 08 grupos de agentes,
armas a screm usadas, ¢ traca o plano de como g grupo ird cxecutar
| & agao, usando um mapa 30 do ambiente.

Mais um jogo oficial
estd pintando em seu PC, §
agora & a vez de Superbike SIS
World Championship, mais (52
d uma produgiio da [taliana 8

¥ Milestone, a mesma da série IS
Soreamer.

Vaood podard criar
sua proprig  sarig de
campeonato, com times 2
pilotos reais, manipulando o |
| desempenho de  suas = I
| maguinas, tine Ducati 918, Honda R 45, Kawasaki ZX7R, Yamaha
YZF & Buzuki GSXA.

O game possui uma textura bem detalhada, tanto dos
objetos das pistas, como em seu cendrio, A inslalacio ¢ bastanta
facil, nenhum problems, mas guando voce jegar pela primeira vez,
notard gue of graficos aparentamente 30 ruins e o jogo TIEID CLIS
lento. Inicialmente ha trés oppdes: Single Player ou Multiplayer (via
modem ou rede) @ & opgiio de visitar a Superbike World.

Em Superbike Waold, vacé ird encontrar muitas informaclies
sobre a série de Superbike, inclusive uma avaliagio da histdria
camplota dos campeanalos atd 1997 e tambam infermagdo sobre
o5 pilotos parlicipantes, veiculos e pistas. Aguantidade e & qualidade
das informacdes & de impressionar, 3 Milestone 150U uma tecnica
| neste jogo para deixd-lo 0 mais realistico possivel, Numeros e

| dados da vida real come, por exempla, nuas, nimeros de telefones
| de restaurantes e hotdis.

Se voos Quer mais emaogdo no game, cxpenimente a opgio
Multiplayer, por rede ocu gté mesmo a necessdria Internet, podenda
jogar até oito motoqueires de uma 5o vez, 8 tente chegar em
primain lugar.
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FICHA TECNICA

Red Storm Entertainment

Ralbow Six

Estrategial/Acio

1216 Jogs. viarede ouintemet
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| REQUERIMENTOS )

Pentium 200MHz, 160b de RAM
100 HD, Wings

Come:

160t SVIGEA ou maior

FICHA TECNICA )
Superbike World Championship

Virgin Interactive

1 a 8 Jogadores

i

AVALIACAO
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I )
e Q@
concio @)

REQUERIMENTOS |
16Mb de

Pentium 133MHz. -

RAM - Directd 5.0 - 58
Compativel com:

S0, Glide.
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" tanto dano gue uma cidade inteira & obscurecida
il ern fumaca e lhe permite enganar totalmente seu e

| trés de vocé. Quando vocé bate em um opo-

nente ou guando voce & alingido ha muito rea- §

| juntamente com OpenGL, onde vocé tem uma

| sa0 bastante fortes, ndo figue perto de nenhu-

| paredes; os ruidos dos passos sdo bemn audi-
| veis e também somam-se ao gameplay, como

Shege: Mobilie Armor Division (an-
orcamento apertado.
O jogoe e um tipo de Anime “espa-

pletar varias misebes a pé ou dentro
de um dos quatro mechs gigantescos.

ser dos mais realistas.
letos, embora as pessoas achem um pou-
cruzam as suas arficulagoes, ao inves de

dobrar, porém, a animacdo & muito fluida
Onde os modelos realmente ganham vida & com os

mechs: aqui, as articulagbes parecem perfeitas. Eles tém [

habilidade de se transformar de um mech ambulante para um
vaiculo voador com toda a facilidade que vocé esperaria de
qualquer classico com uma base de animagao,

Raios coloridos, labaredas como em Quake ¢ Unreal
a0 executados em Shogo sem problema nenhum. A aten-

| o para os detalhes ndo param por ai, com marcas de ba- |
| las nas paredes e inimigos feridos que espirram sangue, en- *

fraguecem e reagem ao serem atingidos.
Os efeitos especiais também somam ao gameplay,
em combate mecanizadoe, suas mdguinas podemeausar

oponente ou surpreendé-lo gquando ele vier por

lismo. E ndo se esquecendo que a LithTech & §
totalmente baseada na tecnologia Direct3D,

maquina que vai praticamente trabalhar com §
gualguer sistema. :
Az explosfes que ocorrem no game,

ma delas, tanto gue da para estrondar até as
em Cuake Il ou Unreal.

As misicas do game s3o bem dinami- cas,
com lpads mais rapides que as de Unreal. Ha bastante varia-

| ¢Oes de musicas para vocé ndo se aborrecer ao longo do
~ game. Tudo & de boa gualidade e toda as melodias se ajus-

tam ao tema, tendo algumas mdisicas cantadas até mesmo
em japonés! As musicas também =80 usadas para grandes
efeilos em algumas dreas do game. Os desenhistas optaram
por nao ter nenhuma mosica durante alguns lugares, como
caminhando em um quarto vazio, espiando por portas, vocd

@ naoc ouve nada mais que seu passos. Quando o edificio &
| invadido de repente por soldados inimigos, a muasica imedia-

tamente se torna uma furosa batida de combate.
Resumindo, Shogo: Mobilie Armor Division tem tude

| para desbancar tanto Quake II, como Unreal. E 6 jogar e

provar.

tes conhecido como Riot) foi edita- |
do pela Monolith Produtions com um &

cial”, onde os jogadores devem com- 0

Isto significa que os graficos tém que i
S&o usadas animagdes de esque- ||

co "corpulentos” gracas ao modo como |

W,

| AVALIAGAO
R ©)
EN )
ESTTT )
T - )

DIVERSAO 9]
concio Q)]

| REQUERIMENTOS

Fentium 186MHz2. - 32Mb dae
RAK - Win 95/98

Compativel com:
30fx ou Direct 30 comp.
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O melhor game da série KOF ja co- FCsREsT
meca a causar 0 maior "aug”, A galera esta |35

atras de combos cada ver melhores, @ al
Giamers, como sempre, traz eles para voce, £
Ma edicio passada ja foram 11 perscnagen. |8
agora mais 19 e na proxima os 20 restantes. =7
Sio paginas & paginas recheadas de golpes [
para vocé bater pra valer. Lembrando tam-

inéditos para a redacao, nds teremos o pra- S

zer de pubdica-los,

COMANDOS

Az Soco Rapido
B: Chute Rapido
C: Soco Forte
D: Chute Forte

LEGENDA

() - combos gue funcionam ape-
nas com o oponenta no canto da
fala

(D0N) - combos gue utilizam oz DM
{Danger Mowes), necassitam astar
aom bolinha na bamra de power (Ad-
vanced) ou Gorm cnergia piscanda
oU barra de power chaia {Exira)
{HD} - combos que causam wm
dano musite alto, cerca de 344 da
ehergia do aponante

(XX} - combos extremameants difi-
ceis de sc fazer, que exigem muila
habilidade e pracisao

(INF) - combos infinites, que podem
sor feites repelidaments resultan-
e £ UM comio continuo

(MAX) - necessita sericite no medo
MAX, ou s2ja, com barra de Time
ativada e bolinha na bama de po-
war (Advanced) ou com a cnangia
piscando e barra de power cheia
{Extra)

(DIZ) - combios que tonteiam o ad-
VErsHArio

{BUG) - combos gue funcionam
apenas por causa de um bug do
jogo, por uma falha na programa-
A do game

{CSP) - combos gue iniciam com
urm Crossup, ou SEja, uma voadora
Que paga nas costas do adversario
(2nd) - combos que Necosstam
mais gue 3 bolinhas na barra de
power (no modo Advanced), ou
saja, do 2 personagerm de sew tine
em dianke

(*) - comizos ineditos (que sungiram
na “9E)

(+} - combos que utiizam Chain
Combos

{++) - Chain Combos ou Combos
Gerals gue podem ser realizados
mas ndo conectam  {podem ser
cancalados mas nao contam hil)
{#++]) - vide descrigac do combo

—————

Vocé ja deve ter conferido a
legenda de golpas na edicao
passada, mas para agueles
que perderam, vamos publ-
ca-la novamente (af ao lado)
para ninguam ficar de lado.

ART OF FIGHTING
TEAM

CONTINUACAO...

RYD SAKAZAKI ‘95

Golpes de Comando
lce Pillar Split:
-+ + A

Golpes Especiais
Tiger Projectile:
Aenl=r 4+ A
Aerial Tiger Projectile:
e = 4 ASG (no arn)
Build Power:
“rbenl 4+ AC
Hiusion Punch:
&34 AT
Flying Swallow Gale Leg:
Syl < + BD
Kyokugen Style Rapid Fist
Dance:
“ialn=y 4 AT [de perta)
Danger Moves

Supreme King Flying Roaring
Fist:
=kl + AC
Tiger Boisterous Dance:
desl €l s + AC

Chain Combos

T A A

2: B, A
3:4 B B

4- L B, A empe

5:4 B . Bempe

gk A b A A empe
7:4 B, b A, Aempe
B: 4 B, B, Aem pe
gL B LB LB

'Eﬂ B, A empc A em pé
1: 4B VB 4B LB
12 LB kB B B, Bem

pé

13 (++): L A LA > 2 A

1+ 4B A > +A

15+ B VB >+A

16 (++): ¥ B Aempe & + A

17{++k+ B Bempsg, >+ A

18 (+4): ¥ A, 4 A, Aem pé, 2

+ A

19 (++): B A A Aempe, 2

+ A

20 (++) 4+ B VB Aempd, >

+ A

21 (++) b B, A em pé, A em

pe, = + A

22: Cempg, >+ + A

23:Dempé, = + A

24:4- G 2> 2 A

25 {+4): D, 2+ A
Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, G/ em pe,

e+ AC

Descri¢ao: voadora com soco

ou chute farte, soco ou chute

forte cancelado em xS + A

ou C {3 hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, G/D em pi,
Sy o+ AC

Descrigan: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
kN A ou C (A - 3 hits) (G-
4 hits)

Combeo 3:
Pule com C/D, G/D em pe,
S ubbvre +BID

Descricao: voadora com s0co
ou chule forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
Zabe e+ Bou D

(B - 3 hits) (D - & hits)

Comba 4:

Pulo com C/D, C/D em pe,
SN 4 A, 2N+ A
ou Pulo com A - D ou SO
Descri¢ao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chuts
torte em pé cancelado em
s o Aou G, entao S
+ A ou C imediatamente apos
o final do golpe anterior, ou
substitua =2y o+ A ou C por
Pulocom A cuBouCouDou
voadora com CO (7 hits)

{DM, HD, MAX) Combo 5:
Fulo com C/D, C/D em pe,
Sl s+ AT

Descrigdo: voadora com 000
ou chute forte, soco ou chute

forte em pé cancelado er
Sl 2 Aou

Mota: com a barra de powern
maximo calsa muito dano. 3
nao estiver no maximo tambaér
faz combo (7 hits)

(CSP, DM) Combo 6:
voadora nas costas com G/
Jo B, 4 G, cancelado em 444
Descricdo: voadora nas costa
com com soco ou chute forts
4 chute rapido, + soco fort
cancelado em;

S PR .
c=2nEeE+Bou D

cbN s Aou D

T AN T S N TR (e N A
AC ouPulo A -DouCD
Sl L A ou

Combo 7:

Jo B, B em pé ou Al em pé ern
++4

Descrigdo: -+ chute rapid
chute ou soco rdpide em p
cancelado em +4.+
-2yl e 2 Boul

- =lenl L Aou S

- EkdedS o+ Aol G Sl
ACouPulpA-DouCD

(DM) Combo 8:
Fulo com /D, GO em p
Yarudue + AC
Descricao: voadora com soc
ou chute forte, soco ou chi
forte em peé cancelado e
Sl e s Aou G
ROBERT GARCIA
Golpes de Comando
Dragon Flip Kick:
= 4+B
Dragon Bash Fist:
=+ A
Golpes Especiais
Attacking Dragon Fist:
el + AC
Dragon Fang:
=l AT
Dragon Slice Flight:
S 0 e I = ]
Flying Swallow Whirlwin
Leg:
e $ + BID
Flying Swallow Dragon Go
Leg:
L= + BID (ne an)
Kyokugen Style Rapid Le
Dance:
<udy-> + BD
Danger Moves
Supreme King Flying Roarir
Fist:
S>€bu-> + AIC
Dragon Boisterous Dance:
Yu>cudn-> + AIC




Shadowless Gale Heavy Step
Leg:
el o BD
Chain Combos
T A LA
2.4 A 4B
B oA
4B 4B
Sleafde A dp 2B
B4+l LB 3+ B
Tlesh o B b A, 2+ B
Bl++):B B 2>+B
S:Cempe, =+ +B
10:4 C, = +B
11 (++): 4D 2> +B
Combos Gerais
Combao 1:
Pulo com C/D, C em pe, o=
+ A/C
Deserigao: voadora com soco
ol chute forte, soco forte em pé
cancelado em ey + Aou C
13 hits)

Combo 2:

Fulg com C/D, C em pé, 3l
+ AC

Descriggo: voadora com sGco
ou chute forte ou chute, soco
forte em peé cancelado em
=bx e A ou C (3 hits)

Combo 3:

Fule com C/D, C em pe,
Sulre + BID

Descri¢ao: voadora com soco
au chute forte, soco forte em pé
cancelado em 245l < + B ouw
OB - 7 hits) (O - 7 hits)

{*, +} Combo 4:

Pulo com GO, <+ B, B em pé,
Sanbie 4+ D

Descricao: voadora com soco
ou chute forte, < chute rapido,
chute ripido em pe cancelado
am bl E £ 0

Meta: com B nio parece ermen-
dar em combao (8 hits)

(C) Combo 5:
Fule com G/D, C em pé,
“dons + BD >4y + BD
ou =+l + AC ou pulo com A -
D, CD
Descricao: voadora com soeo
ou chute forte, soco farte em pé
cancelado em <y < Bou
[ entio faga 2N o B ou D,
ou SN+ A ou C, ou pulo com
A - Doy CD (7 hits)
ROBERT GARCIA ‘95
Golpes de Comando
Dragon Flip Kick:
=+ +B
Dragon Bash Fist:
T

Golpes Especiais

Dragon Projectile:
den 4 AT
Dragon Fang:
ralem e AT
Dragon Slice Flight:
=M+ BD
Flying Swallow Whirlwind
Leq:
sl 0 BID
Fiying Swallow Dragon God
Leg:
< + BD (no an)
lllusion Kick:
=423 +BD

Danger Moves
Supreme King Flying Roaring
Fist:
S ELEbND L AT
Dragon Boisterous Dance:
NS EEL NS S AT

Chain Combos
fod AL A
Zid A B
R O =
4: 4B B
Sle+hk A b A 2B
Gis+) v A 4B 2> +B
Tl B A =1 B
Bl++): LB LB 2>+B
:Cempeé, 3 +B
10:4-C. > +B
M1+ D 2> +B

Combos Gerais
Combo 1:
Pula com C/O, Cem pé, Ly
+ BT
Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em peé
cancelado em <y £ Aou C
(3 hits)

Combo 2:

Puls com S0 T am pé, 2l
+ AC

Descrican: voadara com sooo
ou chute forte cu chute, soco
forte em pe cancelado em
by o+ Aou T (3 hits)

{(+) Combo 3:

Pulc com G/DL C empé, > + B,
Sudir e 2 BD

Descricao: vosdara com soco
ou chute forte, soce forte em pé
cancelado em = + B e cance-
lado com 2ahbEs s Bou D
(B -7 hits) (D - 7 hits)

YURI SAKAZAKI
Golpes de Comando

Swallow Wing:
= +B

Golpes Especiais
Tiger Gleam Fist:
xS L ANG
Lightning Gleam Fist:

e g B
Yuri Super Upper:
2y o+ AIG
Yuri Super Upper Finisher:
<N + C (apds Yuri Super
Upper com C)
Yuri Super Knuckle:
el & o AT
Yuri Super Revolving Leg:
e o BID
Hundred Viclent Slaps:
S e + AT

Danger Moves
Supreme King Flying Roaring
Fist:
DN+ AT
Flying Swallow Phoenix Leg:
e sl e+ BID
Fiying Swallow Violent
Pierce:
denlgebn 4+ AIC

Chain Combos

R P P
B, A
Y L G PR SN .Y
BB A
B LB LB
sk AL A em pe, Aem pé
2 B A em pé, A em pé
B++): b A LA >+B
G+ B, LA >+B
10 (++pd A b A LA >+B
11 {++)b B LB LA 2B
12: B - C
1:Cempe, >+ B
14:4C, >+ B
15:40 B4 C=2+8
16 {++hk4D > +B

Combos Gerais
Combo 1:
Pula com C/D, C/D em pe,
PRV Sy
Descrigdo: voadora com s0C0
ol chute forle, soco ou chute
forte em peé cancelado em
sen= + A
Nota: +~3 + C nio emenda
combo. G em pé pode sersubs-
tituiclo pard- B, J- C entio L a-»
+ A {3 hits)

= @ N B L pd

{+) Combo 2:

Pulo com CD, 4+ B, & A, < A
—oben o G rden + A
Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, b chute rapidao,
<4 soco rapido, - soco rapido
cancelado em 243 + G, en-
&0 terming com <X + C (7
hits)

i{+) Combo 3:

Pulo com G/D, < B, < A, - A,
e B

Descrigdo: voadora com soco
ou chute forte, 4 chute répido,
< soco rapido. Y soco rapido

cancelado em L& + B
Mota: L& + D ndo emenda
em combo, ¥ B, ¥ A, 4 A pode
ser substituido por ¥ C em pé
(7 hits)

(DM, +) Combo &:
Fulo com GO, L B, L A - A,
el 4 saco
Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, < chute répido,
N soco rapide, b soco rdpido
cancelado am by e ¢ a
au G (7 hits)

URI SAKAZAKI ‘95

Golpes de Comando

Swallow Wing:
= +B

Golpes Especiais
Tiger Projectile:
Jemi=r 2 ASD
Reverse Gleam Fist:
b ASC
Lightning Gleam Fist:
Jeui= - BD
Hundred Violent Slaps:
SNl Ee + BD

Danger Moves

Supreme King Flying Roaring
Fist;
sS4 AIC
Flying Swallow Phoenix Leg:
den Sl & 4 BID
Flying Swallow Violent
Pierce:
denl Solen S 4 AT

Chain Combos
1o A LA
2:4- B, A
b SV A NN P P
d: e 1B, A B, e A
5:4B,+4B VB
Gl+re)dot LA >4 B
Tileehk B A 3+ B
Bil+s)b A bA A S>+B
G+l B 4B A >4 B
0B
11:Cempe. > +B
1224 C, 2>+ B
13 BVC >4 B
T4 (++)4 D > B

Combos Gerais
Combeo 1:
Fulo com C/D, C/D am pé,
e g 4
Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
den=r 2 A
Mota: 2 + C ndo emenda
combo. C em pé pode ser subs-
fituida por 4B, & C entdo L8>
+ A (3 hitg)

Combo 2:
Pulo com C/D, C/D em pé,
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el o AIC

Descrigao: voadora com soco
ou chute forte. soco ou chute
[arte em pé cancelado em
e ¢ AouC

Mota; ~by= + C ndo emenda
em combo. O C em pé pode
ser substituido por L B, & C
entdo < + A ou C (3 hits)

(DM +) Combo 3:

Pulocom GO, LB, LA ou
em pe/agachado, Jea2-bx 5
SOC0

Descrigdio: voadora com soco
ou chute forte, b chute rapido,
J soco rdpido ou soco forte em
pefagachaco cancelado em
dbendeya £ Agu S (7 hits)

NEW IKARI TEAM
LEONA
Golpes de Comando
Strike Arc:
= 4 B {overhead)
Golpes Especiais
Moon Slasher:
{c) sl 4 AT
X Caliber:
{c) b+ BID
Baltic Launcher:
o) &= + AT
Ground Saber:
c) <= +B/D
Sonic Kick:
= + D (apds o Ground Saber
com D)
Eye Slasher:
e - AC
Earring Bomb:
e &= 4+ BD
Danger Moves
V Slasher:
demS N o AT Ino ar
Gravity Storm:
s Seles S g AN
Rebel Spark:
el &> ¢ BID
Chain Combos

T:dea oA

2:0B LA

3:4B VB

s ERNPR VP i

5. A LA LB

B: B LA LA
Tk B B

B: 4B, LB A
9d-B LB 4B

10: A A da LB
114 A A, 4B, 4B
12: B, A 4 A 4B
13: 0B LA YBVE
14: 0B 4B 4 A 4B
15: 4B VB VB LB

16 (++): b A L A =>4+ B
17 (++): 4B L A - +B

18(++p v A VA LA D+B
19{++pk¥B v a LA >+EB
20{++): ¥ B LB VA >+B
21: Cempé (1 hit), > + B
22:4C, > +B
23: D em pé (1 hit), > + B
24: D em pe (2 hits), > + B
Combos Gerais
Combo 1:
Pula com C/D, C em péfaga-
chadg, (c) 4™+ AC
Descrigao: voadora com soco
o chute forte, soco forte em pé
(1 hit) ou agachade cancelado
em (c) M + A ou G (3 hits)

{+) Combo 2:

Voadora com D, <+ B, 4 A,
e A o) et o+ AIC
Descrigao: voadora com so0co
ou chute forte, J- chute rdpido,
J soco rapido, & soco rapide
cancalado em (e} +Aou C
MNota: - B, < A, b A pode ser
substituido por qualguer chain
combos gque termine com & A
{5 hits)

Combo 3:

{c) €=« A, pulo, A-DouCD
Descrigao: execule Baltic
Launcher, enguanto o oponen-
te esliver no ar, pule & aperte
ABCD ou CD (6 hits)

(C) Combo 4:

c) €= + B, /D aem pé au (g}
e+ AT

Descricdo: guando o oponen-
te estiver ng canto, execute ()
< + B, entdo pegue o Opo-
nente ainda no ar com soco ou
chute forte em pé ou Erming
com (&) ST + A ou C (2 hits)

({OM) Combe 5:

c}y == + A, pulo com,
busubee + AT
Descrigdo: execute o Baltic
Launcher, enguanic o oponern-
te estiver no ar, pule & execute
duubie e + AC

Nota: o timing deve ser mais
rapido gue em KOF37, assim
come em KOF'96 (& hits)

(DN, HD, MAX) Combe 6:
Voadora com C/D, O em pé (2
hits), S €l + BOD
Descricao: voadon com soco
ou chute forte, chute forte em
pe (2 hils) cancelado em
EEE N3 L BouD

Mota: D em pé pode ser substi-
tuido por G em péfagachada (D
em pe - 4 hits) {C em pelaga-
chado - 3 hits) (45% de dana)

(DM, +) Combo 7:

Viaadora com /D, D em pé (2
hits), =2 + B, bex 2 a4 A
C

Descrigdo: voadora com soco
ou chute forte, chute forte em
pé {2 hits), = chute rapido can-
celadoem 3 re + Aou
(5 hits) (25% de dano)

RALF.JONES
Golpes de Comando
Mio Possui
Golpes Especiais

Vulean Punch:
AT rapidamente
Gatling Attack:
(0) €2 + AIC
Diving Bomb Punch:
fc) o+ AT
Agrial Diving Bomb Punch:
ed=20 AIC (no ar)
Ralf Kick:
(c) €= + B/D
Super Argentine Backbre-
aker:
€12 4 B/D (de perto)

Danger Moves
Blazing Vulcan Punch:
LSl &+ AT
Horse-NMourted
Punch:
el + BID
Galactica Phantom:
sen 2w + AT

Chain Combos
1: 404, LA
24 B 4 A
koA bAoA
g B, b A A

Combos Gerais
Combo 1:
Pule com C/0, C em péfaga-
chado, (c) €=+ C
Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pe/
agachado cancelado em (c)
£ 4 C (5 hits)

Vulcan

Combo 2:

Fule com C/D, © em pefaga-
chada, A/C repetidaments
Descrigio: voadora com 5aco
ou chute forte, soco forte em pa!
agachado cancelado em A/C
repetidamenta (3 hits)

Combo 3:

Pulo com /0, C em pafaga-
chado, &l N +D
Descricdo: voadora com soca
ou chute forte, soca farte em péf
agachado cancelado em
by 4 D (2 + hits)

(C5P) Combo 4;

voadora nas costas com C,
PR o AN PR RN b
Descrigao: voadora nas cost
com soco forte, soco rapi
agachado cancelado &
£ o+ D (34 hits)

{DM) Combo 5:

Pule com C/D, C em pafag
chado, y2>NdL e + A
Descrigdo: voadora com so
ou chute forte, soco forte em ¢
agachade cancelado e
L ub €+ A (7 hits)

{DM) Combo B:
Pulo com C/D, C em péfag
chado, die&i2dn= + B
Descricdo: voadora com so
ou chute forte, soco forte em g
agachado cancelado e
b lu— 4+ B (7 hits)
CLABK STEEL
Golpes de Comando
Stomping:
- +B
Golpes Especiais
Mapalm Stretch:
2bn = AT
Frankensteiner:
Sy = BD
Rolling Cradie:
Crln2 4+ O
Argentine Back Breaker:
“lx2 + D (de perlo)
Flashing Elbow:
2+ AT (apds um arreme
st de comanda)
Vulcan Punch:
C rapidamente
Danger Moves
Uitra Argentine Backbreake
=l e 3 bir &+ AT (¢
peria)
Running Spree:
ey BID
Chain Combos.
TesdA b A
200 B, W A
4B LB
4:Cempé (1hit), > +B
S5{++:4 D, 2> +B
Combos Gerais
(+) Combo 1;
R = L W o E PR NI T I Y P
+ AC
Descricao: chute rapido ag:
chado, soco rapido agachac
cancelado em Sl
e termine com x> £ AC (5
hits)

Combo 2:

Pulo com D, C em pe (1 hil
Cledu + 0 g+ AC
Descricdo: voadara com chi




im forte, soco forte em pé (1 hit)
canceladoem €4 N> + D, e
iormine com JN=> 2 soco (3+
hits)

Combo 3:

Fulo com O, © em peé (1 hit), C
repelidamente

Deserigdo: voadora com chu-
e forle, soco forte em pé can-
celadae com C repetidamente (7
fits)

(DM} Combao 4:

Pule com D, C em pé {1 hit),
S bl 3N &+ 5000
Descrigao: voadora com chu-
te forte, soco forte em pé can-
celado em 2N e b &
+ 5000 7 hits)

PSYCHO SOLDIER
TEAM

ATHENA ASAMIYA

Golpes de Comando
Chain Thigh:
=2 4+B
Phoenix Bomb:
J 4 B (no ar)

Golpes Especiais
Psycho Ball Attack:
sel =+ AT
Psycho Sword:

Seben + AN
Aerial Psycho Sword:
ey + AC (no ar)
FPhoenix Arrow:
e & w AC (Do ar)
Psychic Teleport:
Jendx o BD
Classic Psycho Reflector:
sule £ B
MNeo Psycho Reflector:
Sudre 4 D
Danger Moves
Shining Crystal Bit:
2 3l &+ AJC {pode
ser feito no ar)
Crystal Bit Shoot:
e & + AJC {durante o Shining
Crystal Bit)
Phoenix Fang Arrow:
du-rdu 4 BID (noarn)
Chain Combos
Toode A A
2B LA
3B 4B
d:de A, > B
Sle) b A b A = B
G+l B A 2B
T:Cempé. > +B
g:Dempé, > B
Gk D >+ B
Combos Gerais
Combo 1:

Cempé, 24y 4 AC
Descricdo: soco forte em pé
cancelado em =>-bx 4+ AT (A -
4 hits) (G - 7 hits)

Combo 2:

Pulo com C, 2 & + A/C
Descrigdo: pulo com soco for-
te cancelado em £ ¢ 1+ A ou
C engquanto estiver no ar (A - 4
hits) (T - & hits)

Combo 3:

Pulo com C, S - A
Descricdo: voadora com soco
forte cancelada em Sl 4+ A
ou C enquanta estiver no ar (A
-4 hits) (T - 7 hilg)

Golpes de Comando

Drunken Hand Slap:
=+ +A
Backwards Revolving Thigh:
= +B

Golpes Especiais
Super Ball Bullet:
e+ A
Dragon Talon Attack:
Al &+ AN (o ar)
Rapid Dragon Fang: Earth
Dragon:
o R Y
Rapid Dragon Fang: Heaven
Dragon:
gl R T
Dragon Barrage:
e+ AC
Dragon Jaw Smash:
«ie + B/D

Danger Moves

Bun te Eat:
bredr e + AC
Dragon Swilter:
enaNLre + B
Dragon Raiser:
2Nl e 5+ D
Hermit Mind
Discharge:
dem—=len 2 + AT (de perto)

Chain Combos
el A kA
L R R P Y P Y
:Cempa(2hits), =>+B
:Campé (2 hits), > + B
N C.2+B
G+ A
Tl++)d+D. 2+ B
Bie4d+D = & A

Combos Gerais
Combo 1:
Pulg com C/D, D em pé,
EElE + A
Descrigao: voadora com s0c0
au chute forte, chule forle em
pé cancelado em <ldN-r 4
A (5 hits)

Strang

h LN da G b =

Combo 2:

Pulo com /D, O am pé&, <&
+B/D

Descricao: voadora com soco
au chute forle, chute forte em
pe cancelado em =<2 + B ou
D (B - 4 hits) (D - & hits)

Combao 3:

Pula com C/D, A em pé, Sl
+ &/C, pula com A -D ou CD
Descrigao: voadora com sooco
ol chute forte, soco rdpido em
pe cancelado em 2 + A ou
Z, entao pule & aperte ABC/D
ou GO (% hits)

(DM) Combo 4:

Pulo com C/D, D em pé,
e sl bena 4 ANT

Descricio: voadora com soco
ou chute forte, chute forte em
pe cancelado em saSln-s
+ A ou G {? hits)

CHIN GENTSAI
Golpes de Comando
Drunken Walk Gourd-Basket

Aitack:
2 4+ A
Golpes Especiais

Gourd-Basket Attack:
sl o+ BC
Willow Phosphorous Sage-
brush Pigweed:
Sles o AT
Coiled Pipe Drunken Snoop:
desde 4+ AT
Full Moon Drunken Snoop:
Jel + B/D
Rotary Sky Plercing Fist:
by + BD (apds gualquer
Drunken Snoap)
Butterfly Attack Fist:
= + AC (apds L« AT
Dragon Snake Anti Strike:
T+ B {apds e 4 BIDY

Danger Moves
Boaring Flame Blaze Burn:
e meln 3 AJC
Roaring Flame Invitation:
el & 4+ A

Chain Combos
1rae AL boA
24 B A
3B Y4B
4:- A A ampé
5:+ B, Aeaempé
6: -4 B, B ampd
Tileehi A A 254
B+l b B A = e A
g{++):4 B B >+ A
10 (L A Aempé, S+ 4
T (B Aempé, 2+ A
12{++ L B Bemps, >+ A
13+ Cempe, 2>+ A
14 (++): D em pé (2 hits), & +

Fi

Combos Gerais
Cambo 1:
Pula com C, C em pg, L€ +
C
Descricao: voadora com soco
farte, soco forte em pé cance-
lado em € 4 C {5 hits)

{+) Combo 2:

Fulo com C, 4 B, B em pé,
Sl g O

Descricio: voadara com soco
forte, 4 chute rapido, chute ra-
pido em pé cancelado em =l
+ G {7 hits)

Combo 3:

Pulo com C, C em pé, dd- 4+ Af
C, =+ ANC

Descri¢ao: voadora com soco
farte, soco forte em pé cance-
ladao em b+l + A 2 sequido por
< + A/C (4 hits)

NEO GIRLS TEAM

CHIZURU KAGURA
Golpes de Comando
HandLash:
=+ A
Hop Kick:
2 +B
Slider Kick:
N+B
Golpes Especiais
Heavenly Force:
by + AC
Heavenly Slash:
=il =+ A-D
Heavenly Edge:
e &+ A-D (apos o Heavenly
Slash)
Ancient Echo:
en 4+ A
MNeedle Stinger:
el + D
Danger Moves

" Ancient Seal:

b eEbn + AT

Heavenly Replication:

ek N = + BID
Chain Combos

B, A Aempe

6: B, VB, Aem pé

Tode A b A2+ A

BB a2
LB LB >4

10:d- A A Aemps 3+ A
b B LA Aempé 2+ A
12: 0 B, B, Aempe, = + A
13(++): v A VA S B
i+ B+ A 248
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15(++}:¢‘B,¢B,—}+B

16 (++): 3 A, b A, Aemps, =

+B

17+ B A Aemps, =2

+B

18 (++): 4 B, B, A em pé, =

+B

19 () ke A e, 5+ B

20 (++): B 4 A N+ B

21 (4414 B, B 2+ B

22 (44) b A b A Aempé, W

+B

23 (+4) e B, b A Aem ps, N

+B

24 (++): 4 B, B, Aem pé, N

+B

2h: Cempé = + A

26:Cempé, = +B

27:Cempé, N+ B

28:4C. F+ A

24 C, 2> +B

34 Coy+ B

31: 0 em pé (de perto), = + A

32: D em pé (de perio}, =+ + B

33: 0 em pé (de perto), 5 + B
Combos Gerais

Combo 1:

Pula com C/D, © em pe, 4y

+ AT

Descrigao: voadora com S0G0

ou chute forte, soco forte em pe

cancelado em x> 4+ A ou G

{3 hits)

Combo 2:

Pulo com C/0, G em peé, 2
+ A

Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte am pé
cancelado em =4+ A ou C
(A - 7 hits) (C - 7 hits)

Combao 3:

Pulo com G/D, C em pg,
Sanb e o AD s + A-D
Descricao: voadora com Soco
ou chute forte, soco forte em pé
cancelado em ud & + A-D
e entdo termine com L& +
A-D (4 hits)

Combo 4:

Fulo com C/D, C am pé, Ll
A

Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé
cancelado em -l + &

Mota: as versoes com B ou ©
ou O do b A ndo emendam
em combo

(*, +) Combo 5:

Pulo com C/D, C emope, = + A,
Sl = 4 AL, e e 1 AD
Descrigao: voadora com Soco
au chute forte, soco forfe em pe,
< soco rAapido cancelado em
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S ube e & o+ A-D e entdo lermi-
ne com e o A-D (7 hils)

(DM, +) Combo 6:

FPulo com C/D, 4 B, 4+ A,
el 4+ BD

Descricao: voadora com s000
ou chute forte, < chute rapido,
L soco rapido cancelado em
el = B ou D (7 hits)

MAI SHIRANUI
Golpes de Comando
Wheel Drop:
e+ A {no ar)
EBlackBird:
=+ +B
Scarlet Crane:
H+ B
Golpes Especiais

Butterfly Fan:
Jeu o+ AIC
Dragon's Flame Tail:
be + AC
Ankle Tackle:
b+ BID
Dance of Fury:
=l AMC
Tornado Flame:
e+ B/D
Musasabi Attack:
g & + AIC (no ar) ou (o) e
+ A

Danger Moves
Phoenix Meteor:
e e+ AC
Super Ankle Tackle:
b e ba= + BD
Fan Fury:
e Sele - 4 AT

Chain Combos
i:-ba LA
2B e A
3::b A A em pé
4:4 B, A empe
S:abA, A Aem pé
B: B e A A em pe
Tl A LA N+B
B+t B A N+ B
G+t A Aempéd 3+ B
10 (++):d B, Aempd, 8+ B
11 ()il A A >0 B
12 (4+):d B b A >+ B
13 (4o A Aempé, >+ B
14 (++) b B, Aempd 2>+ B
15:Cempe, 3+ B
16:4' C. N 4+B
17 {(++}: Cempé, 2+ +B
18 (+4): 4 C, = +B
1:Dempe, 3 +B
20 (44l D, N+ B
21 (++): Dempa, =+ +B
22 (+2):l D, N+ B

Combos Gerais
{*) Combe 1:
2 a B, L& o NC
Descrigdo: - chute rapido

cancelado em L + Aou G
{2 hits)

Combo 2:

Fulo com C/D. &/ em pé,
sl + AT

Descricao: voadora com saco
ou chute forte, soco ou chute
forte em peé cancelado em
e € + A ou C (3 hits)

Combo 3:
Pule com C/D, C/D em pé&,
s + BID

Descrigdo: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé canceladao em
£y + B ou D (4 hits)

(D) Combo 4:

FPula com C/D, C/D em pe,
LN £ BD
Descrigao: woadora com sooo
ou chute forte, soco ou chute
torte em pé cancelado em
it el 2 BID (T hits)

MAI SHIRANUI (RB2)
Golpes de Comando
Wheel Drop:
Lo+ A (no an
BlackBird:
=+ B
Scariet Crane:
N+ B
Golpes Especiais
Butterfly Fan:
sed 4 AC
Dragon's Flame Tail:
b+ AC
Ankle Tackle:
N 4+ BID
Night Bird:
St 4 BID
Musasabi Attack:
Jelr & 4 AT (e ar) ou (o) Lo
- ASC
Danger Moves
Super Ankle Tackle:
delr &by + BID
Flower Hurricane:
el 3Ly + AC
Chain Combos
1o A A
2::b B A
J:d A Aempe
d: ol B, & em pe
5o A A Aempe
G: B A Aempe
TlHehda LA N+ B
i+t B LA N+B
G+ A Aempéd N+B
10(++): LB, Aempé 3+ B
T+ A+ A >+B
12(++3 VB VA >+B
13 (++): ¥ A, Aempé, > + B
14 (++): L B, Aempé, > + B

15:Cempé x4+ B

16:4C, N+ B

17 (++)Cempe, 2>+ B

18 (++) 4 C, 2+ B

1 Dempe, 3 +B

20 (++) D, N B

21(++): Dempe, > +B

22 (++):b D wa B
Combos Gerais

Combao 1:

<+ B Jd + AC

Descrigao: = chute rapido

cancelado em d¥€¢ + Aou C

(2 hits)

Combo 2:

FPulo com /0, C/0D em pé,
el 4+ AT

Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pe cancelado em
e+ A ou C (3 hits)

Combo 3:
Pulo com C/0, C/D em pé,
“ldns + BD

Descrigdo: voadora com soco
ou chute farte, soco ou chute
forfe em pe cancelado em
“iba= + Boou I (4 hits)

Combo 4:

Pule com C/D, C/D em pé,
S 4 BD

Descricao: voadora com s000
ou chute forte, soga qu chute
farte em pé cancelado em
e 4 B ou D (3 hits)

{DM) Combo 5:

Fula com C/D, C/D em pé,
el 2 BAD
Descrigao: voadara com 5000
ou chute forte, soco ou chute
forte em pe cancelado em
e £ BID (7? hits)

KNG
Golpes de Comando
Shiding Kick;
N+ O
Golpes Especiais
Venom Strike:
Ny 4 BID
Double Strike:
ey 4 BID
Tornado Kick:
= abEe 4+ BID
Mirage Kick:
Al 4+ AT
Suprise Rose:
=palenl + AN
Trap Shot:
Sl + BID
DangerMaves
Muszion Dance:
sesi=r s e & + BID




Silent Flash:

Ll el & + BID
Chain Combos

1:boa, b a

2. A A empé

i A LB

b

Jo A

i A Aem pe, A em pe

A B, A em pé

9 A, B em pe, & em pé

10 (e A LA N D

11 (e+) s A Aempe, ¥4+ D

124+ A B SN+D

13 {(++k A, Bempsé Y4 D

14 {++): ¥ B, Bempg, 3+ D
Combos Gerais

{+) Combo 1:

e AL A em péou sk B, B em pé

ou B, Aem pé, >udiEs 4

B/D ou =+ BD

Descrigao: apds um dos chain

combos mencionados, cance-

le gm 23+ B/D ou b

+ B/} (hits varidveis)

Combo 2:

Pule com B, D em pe (2 hifs),
- + BID

Descrigao: voadora com chu-
te rapido, chute forte em pé (2
hits) cancelada em Jx-= + B
ou [ {4 hits)

Comba 3:

Fule com B, D em pé (2 hits),
kN - BID

Descricdo: voadora com chu-
te rapido, chute forte em pe (2
hits) cancelado em du—= b x>
+ B ou D {5 hitg)

Combo 4:

Fulo com B, D em pe (2 hits),
2N 4 BID

Descrigao: voadora com chu-
te rapido, chute forte em pé (2
hits) cancelado em 2 u3b K & +
B ou D (9 hits)

Combo 5:

FPule com B, D em pe {1 hit),
=N+ BID

Descrigéo: voadora com chu-
te rapido, chute forte em pé {1
hit) cancelado em 24y + B ou
O (14 hits)

(CSP, +) Cambo 6:

voadora nas costas com B,
B, B am pg, =>4 4+ BD
Descricao: voadora nas costas
com chute rapido, < chute ra-
pido, chute rapide em pé can-
celado em 24+ Bou D (15
nits)

Combo 7:

Pulp com B, 0 em pe (2 hits),
S e £ AC

Descrigdo: voadora com chu-
te rdpido, chute forte em pe (2
hits) cancelado em <N +
B ou D (7 hits)

Combo 8:

Fule com B, D em pé {1 hit),
SN g AT, SNl e L BID

Descricao: voadora com chu-
te rapido, chute forte em pe (1
hit) caneslado em =-bx + A ou
C & &ntao termineg com
Sl e+ B ou D (114 hits)

{DM, HD) Combae 3:

Pule cam B, D em pé (1 hit),
S edire 4 BID

Descrigao: voadora com chus-
le rapido, chute forte em pé
cancelado em b & + B
ou D

Notas: & melhor comecar os
combos usando voadora com
chute rapido. Voadora com G ol
D empurra o oponente muito
longe para continuar o combo

KIM TEAM

KM KAPHWARN
Golpes de Comando
Turning Kick:
>+ A
Descending Kick:
2>+ B
Golpes Especiais
Somersault Slash:
)T +BD
Sand Sweep:
{c) b = AT
Comet Crush:
{c) &= +B/D
Crecent Kick:
b - BD
Triple Slash:
e + A ou C (até 3 vezos)
Air Stomp:
der—= + B/D (no ar)
Ground Eraser:
b+ B/D (pdra magias de
solo)

Danger Moves
Phoenix Combo:;
N33k & + BD (pode ser
feita no ar)

Phoenix Rage:
Y + B/D (no ar)

Chain Combos
1:d B, koA
2:4B <+ B
BB B LA
4:0B 4B B
BB VB LB LA
B+t B A > a

Tl B 4B A 3 +a

Bl++) B B LB a2

+ A

A{++i: ¥ B,V A > +B

10 {+=): B 4B 4 A >+B

M+ B LB 4B A

= +B

12: Cempe (1 hit), 2 + A

13 (++): C em pé (1 hit), > + B
Combos Gerais

Combo 1:

Fulg com C/D, C em pa (1 hit),

Sl + BD

Descrigio: voadora com soco

ou chute forte, soco forte em pe

cancelado em < + Bou D

(B - 4 hits) (D - 5 hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé (1 hit),
) €= +B/D

Descricao: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pe
canceiado em () <= + B ou
¥ {4 hits)

Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé (1 hif),
Y + AouC 3 veres
Descricdo: voadora com soco
ou chute forte, soco forte em pé
cancelado em bLE + Aou C
3 vezes (A - § hits) (C - 5 hits)

(CSP, +) Combo 4;

voadora nas costas com AD,
BB A (c D
+D

Descrigdo: voadora nas costas
com soco rapido ou chute for-
le, chute rdpido agachado, chu-
te rapido agachado, soco rapi-
do agachado cancelado em (c)
et 4 D e entdo aperte Lo+ O
para acertar mais uma vez 7+
hits)

{CSP, +) Combo 5:

voadora nas costas com A0,
VB LB A () b+ AC
Descricao: voadora nas costas
com socd rapido ou chute for-
te, chute rapido agachado, chu-
te rapide agachado, soco rapi-
do agachado cancelado em (g)
P+ AoUCIA-Bhils) (C-8
hits)

(CSP, DM, +) Combo B:
voadora nas costas com A/D,
Campe, 2+ A e + B
D

Descricao: voadora nas costas
com s0co rapido ou chute for-
ta, soco forte em pé, <> soco
rapido cancelado em e v 3
+ B ou D (7 hits)

{C5PF) Combo 7:

voadora nas com ADL C em pé,
e 2 BID

Descricdo: voadora nas costas
com soco rapido ou chute for-
te, soco forte em pé cancelado
em sl o B oou (3 hits)

CHANG KOEHAN
Golpes de Comando
Pull Escape:
N+ A
Golpes Especiais
Iron Ball Smash:
(c) €= + soco
Somersault Crush:
(c) sl + chute
Iron Ball Swing:
ASC rapidarente
Great Destruction Throw:
Sub e 1+ 0
Danger Moves
Pressure Of Death:
o= om0 ANC
Iron Ball Frenzy:
R B BN P 10 S e
Chain Combos
Foabe A LA
2:: A B em pé
BrbA A we A
4z A Bempd, 3+ A
S:emps, ™+ A
B:Dempe, ™+ A4
Combos Gerais
Combo 1:
LB, a1+ ANC
Descricdo: - chute rapido can-
celado em Fadic &= + A ou
C

Combo 2:
Fulo com C/D, C/D em pé,
b L S R gy

Descrigio: voadora com soca
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé cancelado em
S>udk €= + C(? hits)

Combo 3:
Pule com C/D, & A, L A, &C
rapidamentea
Descrigdo: voadora com soco
ou chute forte, | soco répido,
< soco rapido cancelado em A
ou G rapidamente (4 hits)
CHOI BOUNGE
Golpes de Comando

Two Step Slash:
=+ A
Phantom Killer Kick:
2>+ B

Golpes Especiais
Tornado Gale Slash:
(c) e + AC
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Dashing Slash:
{c) €3 + AIC
Air Stomp:
sl 4 BD (na ar)
Monkey Swing Kick:
i + A
Aerial Flying Slash:
{ch 41 + B/D {segure o botdo)
Monkey Flying Slash:
)&= +B/D
Spin Slash:
qualguer direcao + AB/CD
(apos o AsrialMonkey Flying
Slash)
Danger Moves

Super Tornado Swing:
Sa SN E - AT
Phoenix Combo:
et + BD

Chain Combos
N T TR P
I PR P
kB oA
BB
b AL Aempd
i B, Aempe
i B, Bempe
A A AempE
b AN B A em pE
10 B b A A em pé
114 B B Aempe
12: 4 A Aem pe, Aem pé
13: 4 B, & em pd, A em pe
14k B, B oem pd, A em peé
P54 A, J A B em pé
16: 4 4, & B, Bempeé
17:4 B, A, B empé
18:4 B, B, B ampe
19: - A A empé Bempe
20:+ B, A em pé, B em pé
21:+k B, B em pé&, B em pé
22 (++) b A B A S+ A
23 [++h b A LB, 2+ A
24 (#+) b B LA >+ A
25+ B LB 2>+ A
26 (++p sk A Aemps, >+ A
27 [+ B Aempé, 2 + A
28+ B.Bempe, >+ A
29 (++): 4 ALk AL Aem pe
+ A
30 (++): b A, L B, Aem pé
+A
31 (ea) e B oA Aem pé
+ A
32 (++) - B, - B, Aempé
+ A
33 {+4): L A A omopé, A Bm
pa, =+ A
34 (++): 4 B, A em pé. A em
pé, =+ A
35 (++): < B, B em p&, A em
pe. =+ A
36 (++)i kA - A Bempe, 2
+ A
37 (++): s A, B, B em ps, »
+ A

W oo =] SN s 00 b =

5
>
g
5
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38 (++):k B, - & B empsé, >

+ A

30 (++ 4 B L B, B empeé,

+ A

40 (++): < A, A em pg, B em

pg, = + A

41 (++): 4 B, A om pé, B em

pa, = +A '

42 {+2): J» B, B em pé&, B em

pé, = + A

A3 (b A b A 5+ B

44 (++):d A v B 2+ B

45 (++): b B, A S 0B

46 (++)i sl B, b B >+ B

47 (++): ¥ A hempé, > + B

48 (++): b B, Aempé, - +B

49 (we+) - B, Bempé, = +B

50 (++): e A b A A empe,

+B

g1 (++)d A LB Aempg >

+B

52 (++): 4 B, A A empé, =

+ B

53 (++):+ B, B, Aemps >

+B

54 {++): b A, A em pe, A em

pa, 2+ B

55 (++): 4 B, A em pé, A em

pg > +B

56 {++): B, B em p&, A em

pe, = + B

57 [++): 4 A L A Bempé, 3

+B

58 (++):4 A, B, Bem pé, 3

+B

59 (++): sk B, & A B em pé, 3

B

B0 (++): 4 B, - B, B em pg, <

- B

B1 (++): L A Aem pé Beam

pé. >+ B

62 (++) L B, A em pe, B am

pe, =+ B

63 (++): I B, B em pé, B em

pe, =+ B

G4 (++: Cempe, 2 + A

65 {#++): 4 C, >+ A

66: Cempé, >+ B

67:4C. >+ +B

68: C em pé, > + B, Aem pé

69: 5 C, & + B, A empe
Combos Gerais

Combo 13

LB b AoudA LA ()b

+ AT

Descrigaoc: apos um dos chain

combos mencionados. cance-

lar com (c) 4t + A ou C (hits

variaveis)

(MID) Combo 2:

{c) 41 + B/D ou(c) €= + B/D,
= 4 ABICID, (c) b+ AIC
Descrigao: quando 0 oponen-
te estiver no ar, execute (c) L
+ B/ ou () €= + B/D e entao
pedgue o inimigo ainds no ar

com = + ABGID, depois fer-
mine com (c) < + A ou G (hits
variaveis)

(DM, +) Combo 3:

gualguer chain comba sem +4,
Jir el £ BID
Descrigao: qualguer dos chain
combos sem ++ listados can-
celado em -k erd-u-= + BD
(7 hits)

(DM, CSP, +) Combo 4:
voadora nas costas com ©,
qualguer chain combo sem ++,
s el = 4 BID
Descricao: voadora nas costas
com soco forte, qualquer dos
chain combos sem ++ listados
cancelado em e ey 4
B/D (7 hits)

NEW FACES TEAM

YASHIRO NANAKASE
Golpes de Comando

Step Side Kick:
= +B
Regret Bash:
=+ A

Golpes Especiais
Upper Duel:
w2 AT
Sledgehammer:
el =+ A
Missle Might Bash:
=€ g AN
Jet Counter:
LI ERUBNEE N W
Jet Counter Stale:
w4 A/C (apds o Jet
Counter)

Danger Moves

Final Impact:
demaled=2 ¢ AT (sequre o
bolao para carreqar)
Million Bash Stream:
el b3 o AT (AT rapi-
damente)

Chain Combos
Do AL A
B A
i AL AL A em pé
B LA A empe
e A e A B empe Bempe
B A Aempd Beampe
Tk A b A >5A
B(++) B LA >+A
(++)b Al A Aempe, =+
A
10 (#+): -l B, b A A empé, =
1+ A
i1 (++ A b A =>4+ B
12 {4+ B, 4 A, > +B
13 (e o A Wb AL A em pé, 2
+B

& o L b =

14 (++): ¢ B 4 A Aempe, >

+ B

15: Cempe, = + A

16: G, = + 4

17:Dempe, =+ + &

18 (++) b D, = 0 A

19: Cempe, =+ B

20:- G 2 4 B

21:Dempe, >+ B

22 (++): D, >+ B
Combos Gerais

{+) Combo 1:

Fulo com C/D, G0 em pé, = +

Bou=+A >xdire + AT

Descrigao: voadora com s0co

ou chute forte, scco ou chute

forte em pé, = soco ou chute

rapido cancelado em S s

+ A ou C (B+ hits)

(+) Combo 2:

Fulo com C/D, S/Dem pe, = +
Bou—=+ 8 &l 2 A,
w3 AN

Descrigao: voadora Com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pé. = s0c0 ou chute
rapido cancelado em <N
+ A ou C e entfo terming com
LN+ A gu G (5 hits)

(DM, +) Combo 3:

Pulo com /D, C/D em pé, = +
Bou=+4 el A
[

Descricao: voadora com soco
ou chute farte, soco ou chute
forte em pe, 2 soco ou chute
rapido cancelado em
el e 2 Aou O

(DM, +)} Combao 4:

Puloc com C/D, C/D em pe, = +
Bou=+ A busdus £ AG
Descrigao: voadora com soco
ou chute forte, soco ou chute
forte em pe, = saco ou chute
rapidao cancelado L=11]
sl o+ A ou C

E nao para por ai..Ja
foram 11 lutadores na edigao
passada e agora mais 19, to-
talizando 30 personagens
com uma tonelada de golpes
& combos. Mas ainda faltam
20 deles, que vocé vai con-
ferir na prosama edigao. E ja
estamos preparando mais
uma matéria =0 com os me-
lhores combos para cada
parsonagem (tem até infini-
to & 100%:!1). Prepare-se,
pois ai vemn coisa boa.
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