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E |d se foi mais um ano!

Felizmente chegamos ao final de mais um ano
com dezenas de novidades
para todos os gostos.

Durante o ano todo foi
muita correria para trazermos
os melhores jogos lancados e
fazermos as mais completas
estratégias ja publicadas em
uma revista do género. Mas
todo o resultado vemos agora,
com a satisfagao de vocé,
leitor. E entdo percebemos o
quanto compensou o esforco.
Olhamos para tras e vemos
titulos como Tomb Raider 2,
Resident Evil 2, Mortal Kombat
4, Grandia, Tekken 3, Parasite
Eve, Xenogears, Marvel Vs.
Capcom, Banjo-Kazooie, The
King of Fighters '97 e '98,
Metal Gear Solid... Uff uff...
Todos otimos jogos que passaram por nossas
paginas. Sempre trazendo as noticias mais quentes
sobre video game, indo desde o tdo prometido
Zelda 64 (hoje The Legend of Zelda: Ocarina of Time)
até o Dreamcast.

Alias, desse ponto de vista, este final de ano
estd como nenhum outro jamais esteve. Somente
os melhores titulos dos melhores consoles.
Langamentos como Zelda para N64 e Sonic para
Dreamcast tornam esta uma época aurea para o
mundo dos games. Sem contar aqueles que ainda
estao por vir, como Final

EDITO

com Mavel Super Heroes Vs. Street Fighter pare
Saturn, enquanto aind:
tinhamos o compromissc
com Xenogears e Parasite
Eve para o Playstation, o final
de Lunar 2: Eternal Blue para
o Saturn e os golpes e
combos finais de The King of
Fighters '98 do arcade.

Para o Nintendo 64, mais
uma leva de jogos de corrida:
Rush 2, WipeOut 64 e
Extreme-G 2. E claro, Zelda, o
maior destaque do console
ja eleito um dos melhores do
ano. '
Enquanto isso, o bom e
velho Playstation manda
brasa com Crash Bandicoot
3: Warped, Vampire Savior EX
Edition, Cool Boarders 3 e
finalmente, a terceira aventura da mais nova musa
dos gamemaniacos: Lara Croft, agora as voltas com
meteoritos e outras coisinhas estranhas.

Assim,
encerramos
mais um ano, 1_
e esperamos ‘

contar com
VOCé no que
esta chegan-
do. Ateé la! !

Fantasy VIll, Climax Landers e

Dragn Valor. Todos para
incendiar nossas paginas.

ENTENDA 0S NOSSOS

Tivemos que mudar o
contetudo desta edigcao varias

vezes, pelas novidades que nao

paravam de chegar. Comegamos

ERRAMOS

Mais Mortal Kombat. Na edicio passada
em Pré-Dicas (pdg. 21) demos o truque
para Mortal Kombat 4 do PC e nio fala-
mos que era para acessar o cheat menu.
Metal Gear Solid (japonés, pdg. 35) pos-
sui 3 Cds e ndo 2, se contarmos o demo
de demostragio do game Genso Suikoden
2. Também saiu um pequeno errinho nas
fregiiéncias de MGS, a freqiiéncia de
Otacon € 141.12 e ndo 141.80. Em
Xenogears, o nome da governante de
Shebat € Zephir, e ndo Zohar. Zohar é algo
ainda mais intrigante no enredo, que seré
explicado mais adiante, na estratégia.

METODOS DE AVALIACAO

E com este novo sistema que avalia-
mos os jogos publicados na Gamers. || XX |
Aqui nés informamos o sistema, a na- W
cionalidade, o nome do game, a |; == == ' -
softhouse produtora do jogo, a memé-
ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.),
o género (RPG, corrida, luta, etc.) e o |
numero de jogadores. Logo abaixo vém ||
as notas de cada categoria (Grafico, [ o

Som, Jogabilidade, Originalidade e Di- [|SSRELE T ERER L |
versdo), que variam de 0.1 a 5.0. Em [[Fkaiaidinis
seguida séo 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 cotacdes (com énfase em di- |
versao). Confira a tabela de notas para [}Af}
as caracteristicas dos jogos.

0.1-0.7=Péssimo 3.0-3.7=Bom

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

' |

RIGINALIDADE XX |
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Nonono onono no onel




DREAMCAST

Blue Stinger | N Grandia 2
Climax Entertainment JEHNVIR) Game Arts
Adventure - GD RPG - N/A

Previsto para 14 de janciro de 99 no Japio Prcwisto para o final de 99 no Japéo
ET 3 A Climax divulgou mais algumas imagens & in- Desde o término da pri-
formagoes sobre seu primeiro adventure para Drea- | | meira versédo de Grandia, a Game
‘{mcast, Blue Stinger. O Arts vem planejando dar uma se-
game utilizara de boa par-| : gléncia a um de seus melhores
te do potencial do conso- : ¢ Wil titulos. Em meados de 98, a Sega
le, permitindo um nivel de : entregou um de seus kits de pro-
detalhamento incrivel- : R dugdo do Dreamcast e Grandia 2
mente alto, com personagens construidos com § _ i comecgou a ser produzido. Apds toda uma pesquisa
mais de 3000 poligonos cada. Isso, adicionado @ 5 entre os jogadores a respeito do que faltou em Gran-
ao0s movimentos suaves proporcionados pelo sis- SEEE . dia e o que deveria se manter, a continuagao ganha
tema de Motion Capture (gravar mowmentos e entdo . um enredo completamente
digitaliza-los, como em Bushido Blade, por exemplo), _ ; Novo e personagens com um
e as varias agbes que os personagens poderéo exe- ; background muito mais com-
cutar (indo desde o sim-py e "% plexo. A parte grafica fora a
l ples correr e vasculhar até | o ] Y mais alterada, mudando os
‘|nadar e escalar), garan- S5 s MRl ' personagens em sprites por
tem uma liberdade muito & HE ' =8 poligonos, tanto em batalhas
grande. E para aque es que ndo dispensam um [§& . 8 I ll quanto em mapas e cidades. Alis, a capacidade do
bom “atire para matar”, seréo cerca de oito armas tod Dreamcast permitiu também que se adicionasse mais
adlspOSIan dos dois personagens (Elliot e Dogs, s N L vida as cidades e vilarejos, criando algo jamais visto
#que vocé conheceu nal® : =24 fllem outro game do género.g 2
edi¢ao passada) para lidar com as criaturas em bata- §l§ Sem contar uma outra étima
lhas em tempo real. Mas ndo pense que somente a |l noticia: diferente de seu ante-
; cessor, ha uma grande chan-
8 zzles a serem resolvidos para se prosseguir. Com ill ce de Gll ser langcado no mer-
duragg@o minima prevista para doze horas, ja pode- fllcado americano. E esperar
perar ansiosos por este langamento. para ver!

DREAMCAST

Climax Landers
Climax Entertainment
RPG - GD
Previste para janeiro de 99 no Japdo
EEE Novas informagdes sobre o pioneiro dos
“':.":: L+ RPGs no Sega Dreamcast. O titulo com batalhas [
et baseadas em turnos (como
FFVII), dungeons geradas a
cada nova partida e com varios heréis de ou-
tras sagas da Climax, também podera usar ol
VMS do console para evoluir seus persona-
gens. Em outras palavras, vocé podera, a partir de um save de
Climax Landers, jogar um joguinho onde vocé deve explorar 8
¥ dungeons e recolher itens para, dessa forma, ga- &
nhar experiéncia, permitindo a evolugéo dos guer-
reiros mesmo longe do game ori-
i 34 ginal. Claro que néo se pode es-
perar algo estonteante e surpreendente de um
VMS. Os graficos do “mini-game” sdo bem fracos mems | |
(com uma resolugdo menor que a do Game Boy!) e, provavel-
mente, ndo havera batalhas. Mas, ainda assim, é um grande
passo para o “entretenimento em qualquer lugar”...

REVISTA GAMERS o ‘I




DREAMCAST
Sonic Adventure
Sega
Adventure - GD
Previsto para 23 de dezembro

A poucos dias do langamento, a Sega
libera mais alguns detalhes sobre aquele que
1 % | promete ser uma de suas obras-primas. O
nivel de realismo € um dos pontos que mais
foram melhorados. Agora, vocé pode entrar |*
= = | em casas, conversar com pessoas nas ruas,
W, comprar itens em lojinhas, interagir com ou-
_;\*- tros personagens... Enfim, quase tudo que

1. 1| vocé quiser, dando mais requinte ao game. 4
=== Sem mencionar o fato de que, & medida que

vocé vasculha uma fase, ha a passagem do |
dia para a noite (e vice-versa), podendo ocor-
= rer de algumas criaturas surgirem somente
— durante um dos periodos. Foi confirmada tam-
& bém a presenca dos famosos “mini-jogos”
4 (como nas fases bonus dos anteriores), indo
desde pinballs ao “mate-a-toupeira”. Todos

DREAMCAST

Power Stone
Capcom
Luta - GD

Previsto para o inicio de 99 no lmo
Nao foi nenhuma sur-|i
presa quando a Capcom
anunciou que seu primei- L
ro titulo para Naomi (meus
linformagdes na echg;ao
; passada) teria uma versio
para Sega Dreamcast O segundo titulo da Capcom confirma-
do para o console passa-se em meados do século XIX, onde
guerreiros de todo o mundo procuram a pe- :
- dra que pode tornar to-
dos os desejos realida-
il de, a Power Stone. Seu
objetivo € enfrentar
1 vencer a todos os guer
¥ reiros para conseguir o fabuloso artefato.
Destaque para o sistema de batalha, bastante semelhante a
Ehrge;z (Square) pela liberdade no campoj
de hatalha, podendo o joga-|
dor correr, escalar muros
subir em postes, usar obje
tos como armas e muito
mais. E, vindo da Capcom
NAao espere por pouca...

0 & revista camers

§ prontos para um langamento supersénico?

DREAMCAST

Sankoshi
Game Arts

Estratégia - N/A

I'rcllisto para outubro de 99 no Japie
Inicialmente desenvolvido para Sega Saturn
.| Sankoshi comega a ganhar forma definitivz
o console de 128-bit da ;
1| Sega, como o segundo ti-
\tulo anunciado oficial-{
mente pela Game Arts. O
game segue a mesma linha da ndo tdo afa-
mada série “Romance of Three Kingdoms”,
yda Koei, onde vocé escolhe um imperador ¢
tenta expandir seus limites, tendo de bola
intrigas e estratagemas para tal fim. Em com
pensacio, todos 0s pobres elementos 2D ds
\ supracitada serdo substituidos por gréficos
mais trabalhados e diver-
508 efettos permlt{dos pelo Dreamcast, tornan- |
do-se um game unico. O design dos persona-|
gens fica por conta de/#
1Jian Wan, famoso por
seus trabalhos em histo-
rias em quadrinhos chineses e

Taiwaneses
1 Com data de langamento marcada para outu
= dbro de 99, Sankoshi promete ser o primeirc
game para Drearncast da Game Arts.




DREAMCAST

Carrier
Jaleco
Adventure - N/A

Previsto para 99 no Japieo —
Finalmente a Jaleco divulga oficialmente seu primeiro game para Sega
Dreamcast, Carrier. Trata-se de um adventure na mesma linha de Bio Hazard e
Blue Stinger, com alguns toques inéditos nos citados. O enredo também contribui
parz isso. Um grupo das forgas especiais é mandadoj
para descobrir os ocorridos em um ultra-tecnolégico
poria avides, onde armas avancgadas e biologicas eram §
pesquisadas. Aparentemente, apos um acidente com B
uma das armas, os tripulantes comecaram a ter ata-|
— ﬁ-«-— j ques de personalidade homi-|
—— cida, comecando a matar uns|
i5 aos outros. Assim que o heli-

; B do com uma salva de balas, sendo obngado a realizar

&4 um pouso forgado. O grupo deve descobrir o que dia-

B bos esta acontecendo e tentar escapar vivo dali. Vocé

¥ encarnara Jack, um fuzileiro naval que se ofereceu para

a misséo, uma vez que seu irmao fazia parte da tripulagéo, sempre acompanhado
por sua misteriosa parceira Jessifer (ndo confirmado se esta Gltima é seleciona-
vel). Inicialmente vocé terd somente sua pistola como arma para entrar nas bata-
lhas em tempo real (como BH ou BS), mas logo terda algumas das poderosas
armas em desenvolvimento na embarcacao. Os demais membros do grupo esta-
rao por conta prépria no navio (e suas agdes influenciardo em seus objetivos), e
seu encontro com eles sera aleatério, mudando a cada vez que vocé jogar e de
acordo com o periodo, que vai mudando com o passar do tempo. O titulo ainda
esta em fase bastante inicial de produgéo, mas a Jaleco promete um demo joga-
ve! até a pnmeu’a edlqao da TGS, no Japao. Mals uma grande pedzda para o DC.

PI.AYS‘I' A'I'ION

Marvel Super Heroes Vs. Street Fighter EX Edition
Capcom
Luta - CD
Previsto para fevereiro de 99 no Japio

A Capcom parece ter aprendido, pelo menos um pou-
€O, COM 0 0S seus erros cometidos em X-Men Vs. Street Fi-
ghter, criando uma conversao bem melhor para Marvel Su-
per HeroesVs. Street Fighter. Todos os lutadores estaréo pre-
sentes, incluindo os especiais (Mephis-
to, Armor Spidey, etc) e Norimaro, bem =8

como todos os seus golpes. Havera também a opgéo de se|

frocar o personagem durante a lutas, mas somente se ambos|

os jogadores usarem a mesma dupla (como em XMVsSF). Foif

adicionado o Hyper Cancel, que permite cancelar um especi- & S
al em outro (como em Street Fighter EX). Existirdo também modos extras e outras
novidades. Bem, € esperar para ver o resultado...
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@ PLAYSTATION_

. Final Fantasy Vill
Square
RPG - & CDs

Prévisto’/para 11 de feverciro de 99 no Japéo
“A primeira vista, este mundo era pacifico. Mas, em seu intimo, ele escondia muifos
pequenos problemas, carregando uma situacdo onde a guerra poderia explodir a
qualguer momento. A Garden nasceu neste mundo. Uma escola de soldados criada
para acalmar as disputas. Localizada no mundo infeiro, mas ndo trabalhando sob
nenhum pais. Através dos soldaclos mandados pela Garden para todo o mundo, as
sementes da guerra comegavam a ser destruidas e os poderes militares, balancea-
dos. A primeira vista, este mundo & pacifico. Até o despertar da lenddria bruxa de
seu longo siléncio...”

Mais informag@es sobre o oitavo episédio da mais famosa saga da Square, agora
com data fixada para 11 de fevereiro (curiosidade: 11 de fevereiro é feriado nacional no
Japéo, quando as lojas normalmente ndo abrem mas, excepcionalmente para o langa-
mento, elas deverdo estar em funcionamento. Por que da escolha desta data, e ndo de
um dia de semana comum? Ordens do ministro da educagdo. Quando Dragon Quest Il
da Enix, principal concorrente de FF no Japao, foi langado em um dia letivo, quase
nenhum aluno foi a escola, passando o dia nas colossais filas formadas diante das
principais lojas do pais. A softhouse conseguiu escapar de um processo inquirido pelo
ministro prometendo langar Dragon Quest IV durante um feriado!). Cinco novos persona-
gens foram revelados, dos quais trés estavam presentes no demo jogdvel da Gltima TGS.
O primeiro, Irvian Kennears, ou simplesmente Irvine para os mais intimos., Um jovem de
dezessete anos que fizera parte da Garden, mas preferiu seguir
seu proprio caminho sozinho... Com sua calibre 12 e seu chapéu
de cowboy. Alids, o artwork de Irvine é idéntico ao de um persona- [
gem que fora cancelado recentemente, Laguna Loire. Talvez
Laguna tenha somente sofrido uma adaptagao. Em segundo, / ;
Selphie Tilmitt, uma aluna da Garden recentemente "~ taguns inane
transferida para a escola de Ballan, mas que ja conguistara a amizade de
Squall. Com toda a sua ingenuidade, Selphie esconde todo o seu potencial
com nunchakus. Em terceiro lugar, Kistis Tullip, uma das mais respeitadas
professoras da Garden, apesar de seus dezoito anos. Ingressou
na escc-la aos dez anos e, ja aos quinze, era convidada a fazer parte da SeeD.
Apesar de aparentar ser fria e quieta, ela possui um lado delicado e dedicado,
que poucos chegaram a conhecer. Professora de Squall e Seifer, usa chicotes
como arma. O quarto é um personagem que, caso néo estivesse presente,
deixaria FFVIIl incompleto. Cid agora encarna o atencioso diretor !
da Garden de Ballan, muito querido por todos por sua atencdo para com os
' alunos. “Cada aluno € um caso a parte”. Por fim, a lenddria bruxa Edea, vila
; principal do game. Muito pouco é sabido sobre ela, exceto que é louvada e

servida pela populagao como uma deusa, usando de seus
poderes para manipular a seu bel prazer os altos cargos do
governo. Além disso, ela e Rinoa possuem uma estranha ligagdo... Além dos

Shiva, a dama do gelo, Alexander, a fortaleza sagrada, e KoChocobo, o
filhote do bicho emplumado, unem forgas com Le-
{ viathan e Ifrit na formagdo da Guardian Force. Quetzalcoat! (no
topo da pagina, & direita de Shiva), a encarnagao do poder do
l deus passaro-trovao Asteca homénimo, é o newcommer. E fa-
lande em chocobos, vocé podera cria-los no
PocketStation para usa-los como montaria. H&
rumores de que isso também influencia no
poder da propria GF KoChocobo. Mas também nfo pense que esta
sera seu (nico meio de transporte. Além das aves amarelas (e da
possivel Airship, seguindo a tradigdo), vocé poderd alugar carros.

Mas carros mesmeo, e ndo aquelas coisas estranhas do mostrudrio da / .
Shinra em FFVII. Estando de carro, seus personagens ndo encontrardo inimigos e serédo
bem mais rapidos, mas naoc podendo entrar em certas regiGes, como um
chocobo. Todavia, estes Gltimos (os passaros) tem uma liberdade maior
de movimento. Isso, sem contar os trens, que agora ndo sdo somente de
circulagdo interna, podendo ir de uma cidade a outra, variando de mode-
lo e design. Com boa parte dos elementos prontos e trazendo uma série
de novidades, FFVIIl com certeza fara jus ac nome que carrega.

08 REVISTA GAMERS



PLAYSTATION

Dragon Valor
Namceo
Adventure / RPG - N/A
Previsto para 99 no Japio

A Namco divulga os pri-
meiros detalhes de seu grande
RPG para 99. DragonValor ba- : - ;
seia-se no sucesso do Ninten- i ; e
dinho, Dragon Buster. DV conta i, KHIEROM
com graficos poligonais e com 3
grande riqueza de texturas em
tempo real, além de um enredo de primeira grandeza.
Vocé encarna um andarilho solitario, com a misséo de
exterminar a todos os dragbes malignos do mundo. Para
tanto, vocé se utilizara de sua espada, de seu escudo e
de muita habilidade. O personagem é capaz de saltar,
nadar e tantas outras coisas, além de conversar com §
outras pessoas e comprar itens. Até ai tudo normal... Mas
chegard o momento em gque vocé devera se casar, tendo
assim um herdeiro, que devera, apés a morte do persona-
gem principal, continuar a missao de seu pai. Dependendo
da esposa escolhida, o filho, que passara a ser controlado
por vocé, tera objetivos, motivagdes e até mesmo carac-
g teristicas e técnicas diferentes. O que, conseqgiientemen-
te, levara a finais diferentes. Algo semelhante ao aconteci-
do a Phantasy Star I, da Sega
para Mega Drive, onde, depen-
dendo da noiva escolhida, vocé
poderia chegar a até dez finais
diferentes. Dragon Valor promete
ser um dos melhores games de |-
99. Estamos de olho.

i Jb::.g\ o Fr
PLAYSTATION
Street Fighter Zero 3
Capcom
Luta - N/A

!revisto para 23 de dezembro de 98 no Japio
Dos cinco personagens extras exclusivos da versao de

Playstation de Street Fighter Zero 3, trés foram revelados. E os
rumores se mostraram verdade! Eles nao sdo mais que Fei Long,
T.Hawk e Dee Jay, completando assim, excetuando Guile (que
@ pode ser um dos dois ainda nao revelados), a lista dos World
Warrior de Super Street Fighter! O jamaicano sorridente e o gran-
de lndlo mexicano ganharam novos Super Moves ( Theme of Sunrise do primeiro e
Raging Typhoon e Cannyon Splitter do segundo), enquanto nada fora confirmado
para o chinés a la Bruce Lee. Isso totalizaTRINTA E UM personagens conhecidos.
Foi também anunciada a presenga de um modo de Character Edit, |
onde vocé edita seu personagem e comega a lutar pelo mundo,
# ganhando experiéncia e aprimorando suas técnicas, como o re-
cente Vampire Savior EX Edition. Este modo também permite a g
personalizacéo de um ISM, usando elementos contidos no X, Ve Z.
Todos preparad:}s para uma das melhores conversoes para P37
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PLAYSTATION -

SaGa Frontier 2
Square
RPG - N/A
Sem previsio de langcamento

Apos as baixas vendas no mercado americano da quarta parte " I NTI" Do “

da série SaGa em inglés (as trés primeiras, SaGa 1 a 3, para Game Boy,
T sairam nos States com o nome de Final Fantasy Nintendo A“'“'"ﬂ?‘“"::’“ Smash Brothers
ntendo

Legend), sob as criticas de graficos pobres em com-
Luta - N/A

paragao a seus titulos mais recentes, a Square re-
solveu radicalizar completamente. Abolindo os ce-
P Previsto para janeiro de 99
Quando a Nintendo anunciou um game de luta com seus perso-

narios pré-texturizados e personagens renderiza-
dos (que, originalmente eram 3D, mas somente al- B 2 jens mais famosos, todos ficamos com um pé atrés, imaginando
algo como o existente em Sonic The Fighters, ou mesmo algo pior, como

guns de seus quadros foram capturados e transformados em 2D), a
softhouse faz uma espécie de retorno as origens, trazendo de voita os § il /5o Fighter(de Nintendinho, uma versao nao muito confiavel...)! Mas,
apos a liberagao destas imagens, com certeza |

sprites e os cenarios pintados & mao. Mas, desta vez, num estilo mais

peculiar, com cores mais vivas e jogo de luz raramente vistos atualmen- esta imagem pessimista mudara. Com possibi-

te. A maior novidade em relagdo aos demais episddios da série é 0 lidade para até quatro jogadores simultaneos,

enredo. Mais precisamente a seqliéncia que ela Dairantou Smash Brothers promete muita di-

segue. Se antes vocé escolhia um de uma: série | versio aos proprietarios do N64. Podendo es-

de personagens (cada um com sua propria “aven- colher entre alguns dos maiores heréis de toda
a historia dos games, como Link (de The Le-

tura inicial”) como principal, para, somente mais
gend of Zelda) , Samus (de Metroid), Donkey

adiante, encontrar-se com os demais e culminar
em um final Unico, agora o oposto ocorre. Vocé Kong, Kirb}’, Yoshi, Fox McCloud (ﬂe Star FOX},
Pikachu (ta, este ultime nem tanto...) e, claro

comegara como Gustay, o filho do rei Gustav X! :
€ da rainha Sophie de Nole, banido aos sete anos de seu reino por ser Super Mario, cada jogador tem o objetivo de
incapaz de manifestar seu poder interior, tornando- R 1\ itear os demais quantas vezes for possi
f se um andarilho. Em uma de suas aventuras, um fato il \ o1 Para isso eles contam. além de suas ar-|
* 1
mas caracteristicas (de espadas a canhoes

® muito marcante faz com que seu imenso poder des-
hyper), Power Ups que surgem nos cenarios. Estes altimos, alias, inclu-

j perte, trazendo um objetivo a vida do rapaz. O de
reconquistar o trono perdido. E claro que, durante em florestas de DK, cidades de Pokémon e outras mais. Aparentemente
um étimo langamento para N64.

suas andancgas, Gustav faz varios aliados. E vocé
acompanha 0 desenvolwmento do jovem principe renegado, desde os
sete até o final de sua vida, aos quarenta e nove anos. A partir dai é que
vocé deve escolher um dos seguidores / discipulos de Gustav como
principal, para prosseguir e chegar a diferentes des-
fechos. O artwork dos personagens & de Tomomi
Kobayashi, o mesmo das versoes anteriores. O sis-
tema de batalha sofrerd algumas pequenas altera-f ! : - ' - : -
¢des, mas sua esséncia, com as técnicas em dupla | o & K
ou em trio e o aprendizado de técnicas de oponen-| e " INTEN Do “
tes, se manterao. Apenas esperamos gue a EA Square ndo tenha
desencorajada pela baixa vendagem de SaGa Frontier e néo nos deixe Neon Genesis EI’Iﬂ’G“OII
semuma versao em |ngles desta magnmca saga. Bandai

' ) Adventure - N/A

Previsto para fevereiro de 99 no ln 1)
Quando a Bandai anunciou Neon Gene- B :

sis Evangelion para Nintendo 84, a maioria dos
jogadores deve ter ficado surpresa, uma vez
que a Sega, dona da Bandai e principal patroci-
nadora da magnifica série de anime, nao se opds
a decisao. Mas a Bandai decidiu criar algo dife- &
rente, completamente novo dos animes interativos que eram os varios
mulos de Evangehon para Saturn (haviam até aqueles que vocé nao
jogava como Shinji, Rei ou Asuka!). E os apelos
dos fas foram atendidos. Finalmente um game
com a agio e emogdo contida na série. Vocé sera
Shinji Hikari, piloto do Eva-01, um dos responsa-
veis pelo combate aos Shitds (a grosso modo,
“anjos”), sempre sob os comandos do NERV, a
faccao encarregada da defesa do Japao criada apds o Second Impact
(ndo o de Street Fighter lIl...), em 2000, seguindo fielmente o enredo da
série. Todos os movimentos incriveis que vocé viu (ou NAao vill.. Hahahal}
no anime podem ser realizados, desde usara faca :

para tentar estourar seu centro. O Eva-01 pode até
despertar no meio de uma batalha! Um langamento
que promete ser uma das melhores conversdes
de animes para video-games.




Hybrid Heaven
Konami
" RPG - N/A -
Pruisto para margo de 99 ne laplo

Muitos poderiam considerar Hybrid Heaven uma versao futuris-
ia e surrealista de Metal Gear para Nintendo 64,
apds uma andlise em suas primeiras imagens.
Todavia, nada esta mais longe da verdade que
isso0. Depois de conhecer 0 game, vocé perce-
bera que ele esta muito mais para Final Fantasy
Vil e Parasite Eve que para o ja citado. Apesar
dos graficos mais semelhantes e dos sistemas
de exploragao aos dos adventures / survival horrors (podendo executar
dive rsos movimentos, como subir em caixotes ou abrir caixas), os sis-
i @ temas de combate nédo sdo em tempo real. Em
lugar disso, a Konami optou pelo sistema de
turnos e de barras de carga, como em varios
grandes titulos da Square. Ou seja, vocé pode
se movimentar para qualquer lugar (como o visto
em Parasite Eve) durante a batalha, mas so-
mente poderd executar seu leque bastante va-
riado (indo desde socos e chutes até o uso de itens e arremessos)
quando seu turno chegar. Contudo, ataques gastam uma barra chama-
da Power Gauge (ou Stamina Gauge, no caso de agarrdes), que deter-
mina o quao poderoso serd o golpe e se enche no decorrer do combate,
0 que exigiria de vocé, para o caso de uma boa performance, certa
estratégia para controle de gastos. “Mas e o il -
mais importante de um RPG, o enredo? E
bom?”, vocé se pergunta. Bem, basta dizer que
este poderia ser um 6timo storyline de filmes
Holywoodianos, no naipe de Blade Runnere
alguns toques de Alien. A historia se inicia na
ilha de Manhattan, nos subterraneos do metrd
de Nova York, onde vocé, Diaz, sem motivo aparente sente o impulso
irresistivel de atirar em um homem de preto, que nunca antes vira. Em
sua mente, uma voz sussurra algo como “mate-ol”. Seguindo o instinto,
Diaz dispara a queima-roupa contra o homem, sendo levado para os
interminaveis tineis do metré por agentes de preto. Sentindo o perigo, o
personagem se livra de seus captores e corre para a imensiddo do
vazio. La, ele percebe néo ter lembranga alguma de fatos ocorridos
antes de estar na estacéo. Sem respostas para seu passado ou para
seus estranhos impulsos, Diaz segue pelo subsolo, descobrindo uma
imensa civilizagéo de clones humanos alterados geneticamente e cria-
turas hibridas (da unigo de genes de diferentes espécies) geradas pela
ciéncia, que pretendem tomar o comando de tudo (ok, a partir de agora
as coisas comegaram a extrapolar...). Hybrid Heaven j& é comentado
como a resposta da Konami a Parasite Eve da Square. Quem é o me-
lhor? Sé o tempo dira...

RAPID INH,

\$
A nova casa da Capcom

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

|G e s P W R Ly S R ]

Ogre Battle 3 confirmado nos States

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

ela dificilmente costuma fazer...
[Er—r=nzn sy s s T s i i AR LS o)

Rumores sobre a unido da Sega com a Square...

Recentemente a Square recebeu da Sega o mais avan-
cado kit de desenvolvimento do Dreamcast, o Kit n°5 (0 mesmo
usado pela Climax para criar Blue Stinger), que teve um publico
restrito (mesmo algumas empresas de grande porte, como a Hu-
dson, néo receberam tal versdo). Apesar do siléncio da softhou-
se, rumores dizem que o time de produgéo da Square ficou bas-
tante impressionado com a capacidade gréfica e facilidade de
programagéo do console. “Ok, e o que isso tem a ver com uma
possivel parceria entre a Square e a Sega?”, vocé se pergunta.
Bem, basta lembrar de um pequeno episédio ocorrido tempos
antes do langamento de Final Fantasy VII. A Nintendo era a de-
tentora exclusiva de titulos como a série Sa-ga. A sétima versao
de sua mais famosa saga, Final Fantasy, estava programada
para N64... Isso até receberem vérios kits de produgédo do Sony
Playstation e ficar satisfeita com o sua capacidade e facilidade
de programacéo... Assim sendo, fagam suas apostas! Teremos
ou ndo games da Square para DC?

T e e R R WY O T L
Compatibilidade do GD-ROM

Uma pequena duvida serviu de lenha para vérias e varias
discussdes e debates na midia: o GD-ROM, formato adotado
pela Sega para seu Dreamcast, com seu um giga de memédria,
seria ou néo compativel com os leitores atuais de CD? No quanto
aos programas nele gravados, mas sim o formato em si, uma vez
que, morfologicamente, um Giga Disk é idéntico a um Compact
Disk. A resposta, segundo os produtores, é positiva. Os GDs po-
derdo ser lidos por drives de CD de computadores e até mesmo
em Diskmans / CD Players. Entretanto, para o dltimo caso, have-
ra mensagens alertando que o GD é mais eficientemente usado
em leitores especificos.

revista GAMERS | ]




Square: Seqiiencias de Sucessos

A Square parece estar a todo vapor para a produgao de seqién-
cia de classicos e de novos titulos. Apds o recente anancio de SaGa
Frontier 2 para PS, que terd um demo jogavel no CD Demo de Chocobo
Mysterious Dungeon 2, surgiram fortes rumores de que um antigo clés-
sico de Super NES, e considerado um dos cinco melhores enredos da
softhouse, ganhara sua segunda versao. ChronoTrigger 2 ja seria um
dos primeiros games do Playstation 2. Para Playstation, a Square ja
eslaria desenvolvendo as continuagoes de Xenogears e Brave Fencer
Musashiden, bem como uma nova verséo de seu shooter, Einhander.
Por fim, a mais surpreendente (e a mais dificil de se acreditar) de todas
€ o rumor de que a data de langamento de Final Fantasy IX serda 9 de
setembro de 99! Isso indicaria que, mesmo com FFVIIl ainda em produ-
¢&o, 0 nono episodio da saga ja estaria em uma fase de produgio bas-
tante avancado. Mas, como ja dito, s&o somente rumores, que podem ou

néo ser verdadeiros. E somente uma questdo de tempo...
e e e e e

Os primeiros adiamentos...

Bem, como nem tudo € perfeito, alguns games do Sega Dream-
cast sofreram alguns adiamentos. Sega Rally 2 Championship foi um
dos primeiros a sofrer tal atraso. Alids, algo até bastante previsivel, uma
vez que o demo apresentado na Gltima TGS estava insatisfatério (além
de ter sido um dos mais bombardeados pela critica...), mesmo sendo um
dos games de estréia do console. Com data marcada para 14 de janeiro
de 99 (mesmo dia de langamento de Blue Stinger), a Sega pretende
realizar profundas alterag6es na propria programacao do game, melho-
rando-o em pelo menos 100%. Monaco Gran Prix 2 e Geist Force
tiveram a data de langamento passada para algo entre janeiro e fevereiro
de 99, devido a necessidade de melhorias nos graficos. Por fim, Sonic
Adventure, um dos mais esperados games do Dreamcast, sofreu um
atraso de uma semana e esta marcado para dia 23 de dezembro, ainda
este ano. Apenas espera-se que esse tempo a mais de espera valhaa

pena.
o S e - T AT R A

E mais Dreamcast no mundo dos games!

Mais algumas novidades sobre os games do console do milénio.
Enquanto alguns fortes rumores vao sendo anunciados, novas informa-
¢Oes sao liberadas para varios dos games previamente anunciados.
Entre os do primeiro caso, estdo Castlevania/ Dracula que, apesar da
pouca aten¢éo dada ao console pela Konami (somente doze programa-
dores de sua trupe estéo trabalhando no projeto; a empresa se justifica
dizendo que a prioridade em 99 serdo os games inéditos, numa tentativa
de criar novas sagas), tivera sua produgao oficialmente divulgada. Ecco
The Dolphin (o golfinho da Sega) e ChakanThe Forever Man (o ho-
mem que lutara contra a morte e vencera, ganhando a “béngéo” da vida
eterna, gue ao final se mostrou uma maldicio eterna), ambos com car-
reira iniciada no Mega Drive, terdo também sua versao “Dreamcastiana”
(mas, desta vez, sob as asas da produtora norte-americana Appaloosa
/ And Now Studios), assim como os MCs alienigenas Toe Jam & Earl
{(que, como o prometido pela Sega, sera mais semelhante ao primeiro
game, com mais togues de humor e exploracioc). Outro rumor que tam-
bém se revelou verdade é a criagdo de Phantasy Star Nova (titulo
provisorio para este quinto episodio), continuagao do 6timoThe End of
Millenium, ainda pela Sega, que promete investir pesado na qualidade do
titulo. A Atlus trara a seqiiéncia de seu afamado RPG Persona para o
console, sob o titulo provisdrio de Revelations Persona 2. A Warp esta
desenvolvendo, além de D2, Key Lime Punch, sem detalhes divulga-
dos. Por fim, a NEC prepara uma nova versao de Sentimental Graffiti
(ao lado de Sengoku Turb, Seventh Cross, Monster Breed e Mer-
curious Pretty), enquanto Tetris 4D, permitindo a disputa entre até
quatro jogadores simultaneos em um visual completamente poligonal, é
desenvolvido. Para o segundo caso, se encaixam games como Bio
Hazard: CodeVeronica, que se revelou definitivamente uma Sidestory,
tendo em vista a producéo de Bio Hazard 3 (e, segundo a Capcom,
ultimo da série) anunciado e sem console definido ainda. Evolution, da
Sting, com data de lan¢camento marcada para 23 de dezembro, se utiliza-
ra do relégio interno do Dreamcast. Em outras palavras, dependendo da
hora em que vocé joga, algumas passagens estardo trancadas ou al-
guns inimigos estaréo ativos. Apenas esperamos que nio sejam poucos
0S jogos que usem este recurso. No Saturn, somente Christimas Ni-
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GHTS, GT Gran Prix, Enemy Zero e Steep Slope Sliders realmente eram
influenciados pela hora, estacao do ano ou data. O time da AM2 dara
uma conferéncia sobre seu misterioso Project Berkley (agora com o
titulo oficial de “Shen Mu”) no dia 20 de dezembro, mas ja liberou
algumas pequenas informagoes. Primeiramente, o Projeto € baseado no
mundo deVirtua Fighter, envolvendo mais de 500 personagens em algo
que englobara diversos géneros de jogos, mas enfocando-se no Role
Play. Mas tudo isso de uma forma diferente do ja feito até hoje (ndo sera
algo como “em uma fase vocé voa de avido e 0 género passa para
simuladore, em uma outra, luta contra inimigos, passando a um game de
luta®). Atraves das demais informagdes cedidas, é possivel se acreditar
que Berkley é um simulador de vida real. Ou seja, vocé pode fazer
qualquer coisa, desde praticar esportes (jogando um game de esportes)
ate dirigir e participar de corridas de moto. O incrivel “varios modos de se
chegar a um objetivo”. Entretanto, nada confirmado sobre a obra prima
da AM2 até o dia da conferéncia. Quanto ao console em si, somente a
confirmagéo da capacidade de expans&o do console. Futuramente vocé
podera adaptar periféricos para adicionar mais RAM ou até mesmo no-
vas versoes dos chips Power VR2. Uma forma de tornar o console
adaptavel ao mercado e a altura de seus concorrentes. Parece que a
Sega aprendeu com os erros cometidos anteriormente. Alias, ainda es-
tdo marcados games a serem langados para Saturn até o terceiro tri-
mestre de 99. Entre eles estdo Shining Force Premium Pack (um
pacote com os trés Scenarios e mais um CD bénus, com lista de inimi-
gos, ilustracoes e outras curiosidades) e LangrisserTribute (a coleta-
nea de Langrisser 10 5). Otima oportunidade para os proprietarios do
32-bitda Sega. '

A Big N desesperada?

Parece que a “febre de jogos para Dreamcast” vem preocupan-
do a antes toda poderosa Nintendo. Em um contrato assinado com a
Lucas Arts e envolvendo uma soma imensa de doélares, o N64 tera
prioridade para todos os games da série Star Wars. Em outras palavras,
qualquer titulo langado da série terd primeiro sua verséo no N64 e,
somente apos seis meses 0 mesmo game podera ser convertido para
outros consoles. Sinais de desespero quanto a quantidade de games?
TalVeZ. 57 [ maenes TS s e . =]
Final Fantasy: The Movie

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

Model &

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




Sega Dreamcast estoura no Japao
e vende mais de cento e quarenta
mil unidades nos primeiros trés

As centenas de cartazes nas principais cidade 1
do Japao colocados hé dias do langamento ja anunciavam Rt dias pOS Iangamento
o0 estrondo que o novo console esgotadas Emtrés dias, o Sega Dreamcast g
! da Sega faria. No dia 27 de novem-  vendeu um total de 140.830 unidades, en- &
§ bro, a cenanas ruas se repetia cons-  quanto mais de nove mil foram usadas para

tantemente, indo desde Toquio até fins promocionais (concursos, televiséo,
£ Kyoto. Centaenas de centenas de mostruario, etc). Em outras palavras, a Sega
consumidores comprando o novo vendeu todas as cento e cinquenta m
= console, fazendo filas colossais na  unidades num periodo de trés dias, um
Afrente das principais lojas de depar- nimero assustador se comparado s ven- 5 -

tamento do pais e a imprensa japonesa se esforgando para cobrircada  das dos demais consoles da empresa. Assustador, sim, mas esperado,
minuto do mega-evento. O Jap&o fora pintado de laranja naqu ela sexta- , considerando-se o potencial da maguina
feira. Sem mencionar que, em Toquio, os “i’“& : - e a qualidade dos games na data de lan-

lideres da Sega em pessoa, Soichiro Iri- o camento. Virtua Fighter 3 Team Battle
majiri (presidente da Sega of Japan, a ﬂl- : vendeu 131.888 unidades {ou seja, 94%
dos proprietarios de Dreamcast compra-
ram o game), ocupando o segundo lugar
no ranking da preferéncia no mercado

administragdo da empresa, 4 esquerda), &
saudavam os jogadores que madrugaram j§
diante das lojas para comprar o Sega Dre- ¢ japonés, perdendo somente para The Le-
amcast. Os mais prevenidos comegaram gend of Zelda do Nintendo 64. GodZzilla
: as filas a partir das duas horas da manha, Generatrons(Qz 0?9 unidades e 162 no ranking), Pen PenTricelon (17 079)
uma vez que os rumores de somente uma e July (14.013) ndo foram tdo bem assim. De-p—
pequena remessa ter sido liberada causou pois que os niimeros foram divulgados, Irima-| .
| certa histeria. As lojas abriram suas portas jiri apenas lamentou ndo poder entregar as du-
i &s oito e meia (cerca de uma hora antes do  zentas mil unidades planejadas no dia 27, mas
& habitual), recebendo a leva de consumido-  esta seguro que entregard mais quinhentas §
; ; #l res fanaticos. Para evitar problemas de esto- - mil até o final de 98. No Japéo, duas coisas séo
que, as lojas permitiam somente a compra de um console por pessoa - - necessarias para
mas, se vocé entrasse novamente na fila,g : :
poderia comprar mais um console. E néo ra
ras eram as pessoas que saiam com duas

,. tempos. Quanto a bons jogos, VF3TB néo
segurard a barra por muito tempo. Mais do
que nunca, é essencial para a empresa lan-
gar rapidamente jogos de qualidade e apro-
veitar o embalo de sucesso do console.

medidas anti-falta poderiam contar com o8
publico japonés. A uma hora da tarde a maior S
parte das lojas estava com suas reservas

Gradiente apresenta os langcamen-

~ tos dos novos produtos para Game

w Boy e Nintendo 64 para o mercado
: brasileiro neste final de ano

No dia dois de dezembro a Gradiente, detentora =
dos direitos dos titulos da Nintendo no Brasil, realizou uma - - s
conferéncia para o andncio de seus langamentos para a temporada edigaon), Top Gear Overdrive (que promete corrigir o erro que fora Top
98 / 99 no mercado nacional. A equipe da Gamers esteve presente ¢ Gear Rally), F-Zero X (frazendo de volta todas as emogdes do classico
conferiu os novos produtos. O destaque incontestavel no evento fora de Super NES), Fifa Soccer 99 (continuacéo da saga de futebol da
The Legend of Zelda: Ocarina of Time (que vocé confere mais adiante, Electronic Arts) e Buck Bumble (a abelha armada até os dentes). Duran-
ainda nesta edicéo), para Nintendo 64, com todos os seus 256 Megabits te o evento também houve o langamento do Game Boy Color. Com
de meméria. O game serd langado no Brasil com um exclusivo manual  capacidade de gerar cerca de trinta e duas mil cores em sua tela de
em portugués. Em um dos teldes, um video incrivel com vérios trailers ~ cristal liquido anti-reflexo, com cores bastante vivas, animagao suave e
do game era apresentado, acompanhado também por trechos de Turok  gréficos altamente definidos, o portatil conta j& com uma gama incrivel-
2: Seeds of Evil, 0 segundo game a utilizar o cartucho de 256 Megabits, mente grande de jogos, uma vez que ele suporta também os games do
trazendo o solitario indio Turok para diversas fases no modo Multiplayer ~ antigo Game Boy e Game Boy Pocket. Isso, sem contar os titulos exclu-
ou de um Unico jogador, contando com mais de trinta tipos de armas.  sivos, como Tetris DX (usando e abusando da capacidade de cores do
Qutro game que chamara bastante atengéo pela qualidade fora Star GBC, com trés modos de jogo), Pocket Bomberman (em um estilo com-
Wars: Rogue Squadron, resultante da unido da Nintendo com a Lucas  pletamente diferente, deixando um pouco de lado a estratégia das bom-
Arts. Incorporando um dos melhores pilotos da alianga rebelde, vocé bas e tornando-se um game de plataforma), Quest for Camelot (um
devera escolher entre as varias naves (indo desde a imortal X-Wing, adventure baseado no longa de animagao dos estudiosWarner), Turok
passando pelas no tao famosasY-Wing, A-Wing eV-Wing, até chegar  2(uma versdo plataforma do titulo de N64) e The Legend of Zelda: Link's
20 Snowspeeder) e cumprir as mais variadas missdes, como escolta, Awakening DX (um remake, colorido e com duas dreas novas). Para o
caca e captura, combate, etc. Entre os outros langamentos para o 64-bit  Game Boy Pocket, dois langamentos. O primeiro deles, uma versao de
da Nintendo estavam Superman (baseando-se na série de desenhos James Bond 007, um divertido adventure onde vocé deve realizar dife-
criada pelos estidios da Warner Brothers), WWF: Warzone (com os  rentes missdes. O segundo, as versdes Azul e Vermelha (cada uma com
lutadores brutamontes da World Wrestling Federation), a versao nacio-  seus proprios tipos de monstros) de Pokémon, os Pocket Monsters da
nal de Missdo: Impossivel, Body Harvest (com soldado Adam Drake Nintendo que séo febre no Japao. Segundo Gilson Lima, Gerente de
enfrentando os gigantescos insetos alienigenas em diversas épocas da Marketing da Nintendo / Gradiente, “além destes lancamentos, muitas
historia), WipeOut 64 (que, assim como TLOZ:QOT, vocé confere nesta  novidades irdo fazer a cabega da galera no proximo ano”.
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RIVAL SCHOOLS

CLUBES

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

PLAY ALL GAMES CLUB - Destina-se entre outras coisas
a enviar e receber truques, manhas e passwords de Mega,
Super NES, PSX, Saturn, N64 e PC. Os interessados devem
escrever para: Rua Nanuque, 215 - Apto. 171 - Vila
Leopoldina CEP 05302-030 Sao Paulo - SP

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

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

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

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

CLUBE “?” - Sem fins lucrativos, buscamos sécios que
gostem de jogar e debulhar o Playstation. RuaSn° 15 - Vila
Rio Vermelho CEP 76330 - 000 Jaragua - GO

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

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

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

NUMEROS ATRASADOS

As Ultimas edigdes recolhidas, mediante disponibilidade de estoque:
ao preco da ultima edicao em banca, mais custo de postagem, por
intermédio de seu jornaleiro ou distribuidor Dinap S/A - Caixa Postal
2505 - Osasco/ SP - Cep: 06053-990 - Fone (011) 810-4800 - Fax
(011) 868-3018, pelo E-mail: dinap.na @ email.abril.com.br, via Internet
http //www.dinap.com.br. Horario de atendimento de Segunda a Sex-
1a, das 8:00 &s 21:30, Sabado das 8:00 as 13:00. O pagamento pode-
rd ser feito através de cheque nominal ou pelo cartaoVisa, Credicard,

\Diners, American Express ou Solo. o

¥ 4 revisra camers

Tenho algumas dividas no jogo Rival Schools.

1- Vocés disseram que todos os personagens, sejam eles secretos ou
normais, sdo selecionaveis desde o inicio. Porém, se colocarmos no
modo Arcade, o Quick Select (quase me matei para descobrir isso no
menu), podemos perceber que ainda faltam 4 personagens para serem
selecionados. As questbes séo: o que fazer para conseguir liberd-los?
Os personagens sao 0os mesmos no CD Arcade e Evolution? 2- Existe
realmente um final anime em qualquer um dos CDs? Cheguei ao final
tanto no Arcade guanto no Evolution e a Gnica coisa que apareceu foi
uma ceninha parada com o personagem que eu tinha escolhido e nada
de anime. Tirando o final do CD Evolution que possue um anime igual
para todos os personagens. Mas o que mais me intrigou foi que, sem
mais nem menos, apareceu um personagem novo no Evolution, Hinata
2. Joguei com ela e, no final, cheguei a um cenario que ainda néo tinha
visto. Lutei contra Daigo, venci e entao Hinata teve um final descente e
personalizado. A pergunta é: por qué? S6 os personagens secretos tém
final personalizado? Estou fazendo alge errado, ou meu CD estd com
problema?

Renata A. Berdaky Nobre - Diadema - SP

Ola, Hinat... Digo, Renata... Tudo OK? Bem, como ndo é sempre gque
recebemos uma carta (3o ilustre, vamos as suas duividas! 1- Dissemos que
lodos os personagens, sejam eles secrelos ou convencionais “do arcade”
sdo seleciondveis desde o inicio. Mas, como vocé disse, além dos dois
personagens inéditos da versdo para PS, existem, tanto no CD Arcade
quante Evolution, quatro quadrinhos escuros. Neles, vocé encontrard
variacoes das personagens femininas do game (exceto Akira, que j& possui
duas versdes, sendo uma gelas sem capacete). Elas sdo liberadas ac se
terminar com todos os componentes de uma mesma escola (Hinata +
Kyosuke e, em seguida, Hinala + Batsu para se conseguir a Hinata 2, com
roupa de vilei). Assim, voeé lera, além de Hinata 2, uma Tiffany de uniforme,
uma Natsu de uniforme e uma Kyoko em trajes de dormir. E o methor: fodas
elas possuem seus proprios Team Up Aftacks, diferentes das originais,
prios além de Hyo. 2- O final ao gual

além de finals proprios e oponentes
nos referimos foi exatamente o anime do Evolution Disc. E quanto a estar
fazendo algo de errado ou seu CD estar com problema, € bem provavel que
asfeja fora de cogitacdo. Respondidas as perguntas?

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

Paulo Henrique Miranda - Contagem - MG

Hey PH, vocé esfa cometendo uma injustical Aqui na redagdo nao
existe nenhum tipo de discriminacao (hey! Ouviram? Essa foi para vocés,
defensores do Saturn / N64 / Playsiation!). Somos imparciais ao maximo
e publicamos as cartas com as duvidas mais abrangentes. FPortanto,
nada de discriminacdo, ok? Vamos as duvidas! 1- Vide a carta da Hi...
Renata, acima. 2- Vocé deve escolher a pendltima opgdo, de cima para
baixo, e salvar no didario. Ah, e pessoal de Minas: 4nimo! Comecem a
escrever para nos!

F6Y6 %% %e Voo Yo Yo V0%e Yo Vo0 Yo Yo Yo Yo Yo Vo Yo Yo Yo Yo Yo Ve e Yo Vo Yo Yo Yo Y0 YoV
Pessoal da redagao da Gamers, sempre tive curiosidade de saber o
que é preciso para ser piloto de uma revista de Games. Fora isso,

vocés tém mais informagées sobre Resident Evil 37
Wagner Victdrio Botelho - Sao José dos Campos - SP

Ora, vocé realmente quer saber o que é necessdrio para se tornar um
piloto de revista de games, certo? Bem, foi vocé quem pediu! Primeiro,
preferimos ser chamados de redatores (piloto é aquele que apenas
Jjoga), pois ficamos mais tempo escrevendo do que jogando (infelizmente).
Vocé deve gostar de video game (algo muito ldgico e simples), de
escrever, lestar dicas (mesmo sendo chatas) e se interessar por oulras
linguas, principalmente inglés e japonés. E também tem que suportar o
corre-corre que hda em toda redagdo. Agora, falando em Resident Evil 3,
ndo hd muita coisa, confira pequenos deifalhes nas Rapidinhas da segdo
Game News.



E ai. galera da Gamers! Tudo bem? Estou muito furiosa (ndo com vocés,
que s30 uns anjos!), tenho um N64 e até agora nada de RPG de qualidade.
Zelda parece o Mandrake: faz que vai mas nao vai. Agora, espero que
seja lancado desta vez, né? So que ninguém ta preocupado em fazer
outros RPGs. Ninguém vai jogar Zelda o resto da vida! Bom mesmo era
o tempo do Super NES, tinha um montao de RPGs com bons gréficos e
nistorias envolventes. Que tal Mario RPG para N647? Ficaria bom! Eu
nZo estou pedindo muito, mas cadé a competitividade? Enquanto isso, 0
pessozal que tem Playstation e adora falar mal da Sega e da Nintendo,
vive dizendo “eu tenho Final Fantasy VIl e vocé nédo tem!”, e se diverte
com Parasite Eve, Final Fantasy VIl e Xenogears. Espero que minha
=spera por Zelda seja realmente compensada. Meu irméozinho querido
est2 me ameacgando neste momento para que eu pergunte algumas
coisinhas:
- Quando saira (se sair) Castlevania e Hybrid Heaven para N647
- Qual a possibilidade da Square ficar com remorso e langar um joguinho
parza Nintendo 647
Por favor respondam se néo ele rasga meus gibis da Sailor Moon e meu
diciondrio de alemao! E porque ndo tem mais assinatura? Aqui onde
moro & super dificil encontrar a Gamers, a linica coisa que ndo falta nas
bancas é revistinha de sacanagem. Tchauzinho e espero que gostem
da minha Aeris.

Livia de Oliveira Barros - Campo Grande - MS

As coisas mudaram bastante, desde os anos dourados do Super NES,
Li (se nos permite chama-la assim...), mas nao se preocupe. Acredite,
Zelda é simplesmente incrivel e arrasador; vocé confere uma super
avaliacdo mais adiante. Algumas empresas estao tirando bastante
proveito da capacidade do console da Nintendo, Zelda € a proval Ta
certo que N64 ndo tem muitos RPGs, e de qualidade como 0s que vocé
citou para PSX, mas as coisas podem mudar novamente. O langamento
de Castlevania estd previste para aproximadamente Fevereiro (no
Japdo), quanto a Hybrid Heaven, dé uma olhada na secdo Game News
desta edicdo. Ouvimos rumores de que a Square tinha ideias de langar
Seiken Densetsu 4, mas como sdo apenas rumores, ndo déd para confiar.
Mas nada impede que a Square venha a produzir futuramente alguns
games. As assinaturas estao suspensas (devido a alguns probleminhas
técnicos). Respondidas as perguntas, avise para seu irmaozinho nao
amolar mais (rasgar inocentes revistas da Sailor Moon e um dicionario
de Aleméo ndo leva a nada). Alé a proxima...

Na edigao n2 33, na pagina 37, vocés disseram que no jogo Real
Bout Dominated Mind do Playstation, se conseguisse chegar até o
Billy Kane com mais ou menos 600.000 pontos voce iria enfrentar
Geese, e se 0 matasse e terminasse o jogo, iria obter o golpe
secreto dos personagens. Ai € que esta o problema, eu consigo
700.000 e ndo consigo enfrentar Geese. Sera que estou fazendo
alguma coisa errada?
Frederick Emmanoel Fairick Campos - Vitéria - ES

Parece que muitos ficam com a pulga atras da orelha, mas vamos
tirar logo uma conclusao, certo Frederick (e quem mais estiver com
duvidas neste game)? Bem, de acordo com nossas pesquisas, o
truque especificado na Gamers n? 83 nédo estava errado, voceé
deve consequir realmente mais de 600.000 pontos antes de chegar
a Billy kane. Fazendo tudo certo, Gesse vai aparecer (se vocé
jogou e terminou vérias vezes este game, deve ter notado que ele
nao aparece normalmente, a nao ser que voceé faca a pontuagao
mencionada). Termine o game normalmenie com todos os
personagens, fazendo o esquema supracitado e detone White.
Pronto, o golpe esta habilitado. Caso nao funcione, entao tente abrir
primeiro todas as opgdes do game (o Omake e as opgoes que vao
dentro dele), entdo acabe com todos os personagens e tente tirar o
titulo “Genius Fighter”. Para conseguir tal titulo voce deve firar, pelo
menos, nota AA em cada luta ou algumas notas SS.A coisa nao vai
ser facil, e vai exigir um bom tempo para fazer tudo isso (aproveite
as fénas escolares para tirar algumas horas de diversao). Certo,
esta ai a solugao de todos os seus problemas neste super game de
pancadaria da SNK para Playstation. Se houver mais dividas, pode
nos mandar gue tentaremos resolve-la, mas se nao houver, nos
escreva do mesmo jeito. E mais uma vez, voltemos a nossa
programacao normal...

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

Thiago G. da Cunha - Praia Grande - SP

Agradecemos a preferéncia, mas vamos logo tirar esta duvida. Na
verdade vocé j4 tem os trés cartGes PAL, durante a explicagdo de
Otacon (como deve usar e tal), ele soluciona a pegadinha existente no
cartdo. O mesmo é feito de um material de liga de memdria, que muda de
forma conforme a temperatura ambiente, sacou? Fique parado em um
lugar bem frio (onde vocé enfrentou Vulcan Raven) por alguns instantes
e vd colocar o cartdo. Depois siga para um lugar bem quente (comego
desta mesma parte do game) espere alguns instantes e volle para
inserir o cartdo. Pronto, simples ndo? S6 mais uma coisa, procure pela
Gamers Especial n® 30 nas bancas, que vocé termina o game fdcil, facil,
entendendo um pouco do enredo e mais alguns truquezinhos.
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Caros amigos da Gamers, meu nome €& Marcio mas sou conhecido
como Andy X. Sou fa especialmente de Mega Man (fiz questéo de terminar
todos os que me vieram a méo, totalizando 22, incluindo o Mega Man de
Marvel Vs. Capcom). Mas vamos ao que interessa: na edigdo 34, a
matéria sobre The King of Fighters ‘98, vocés encheram 7 paginas com
combos realmente ja manjados, desde a época de Street Fighter (claro
que na época eles ndo eram tio lincaveis), sdo aqueles de chute e
socos fracos. A maioria deles sdo inlteis, como por exemplo, porque eu
faria com o Terry o combo: voadora com chute forte, Jchute fraco,
Jsoco fraco, Nsoco forte, €k +chute seguido de um =¥ N+soco,
se eu posso substituir Jrchute fraco, ¥soco fraco por soco forte em pé
que também d4 dois hits, seguido do golpe de ligacdo Nsoco forte,
€N chute seguido de um = N+soco. Além do mais para esses
golpes fracos contassem hit seria precise que o adversario estivesse
no canto e mesmo assim ndo funciona perfeitamente. Ja o de soco forte
duplo funciona plenamente em qualquer situagdo e em qualquer
adversdrio (no caso desse combo, funciona melhor vindo direto do
chéo, excluindo a voadora, e poderia até aumentar a quantidade de
socos e chutinhos). Esses chutinhos e soquinhos cuidam melhor dos
combos que nao contam hits pois o sistema de combos de TKOF98 nao
& tdo complexo como em Real Bout Fatal Fury.
Alguns combos que funcionam bem em VS Mode
Terry - Voadora forte, soco forte em pé (2 hits), N soco forte: daqui pode
se optar por €N + chute, >V + soco, ou YNV N + chute,
ou o Power Geiser Y <K=> + s0c0
22 - \ioadora forte, soco forte em pé, >soco fraco (2hits): LN+ soco,
ou Y€ + soco fraco ou chute fraco.
RB2 Andy - Voadora forte, soco forte (2hits): ¥ > +soco, seguido de
N> 4+ soco; ou >N+ soco: V€ + s0c0; ou N> NS + soco
22 -\oadora, chute fraco em pé, Nsoco fraco (2hits): seguido de qualquer
outra combinag&o anterior
Andy 97 - Voadora forte, soco forte e, antes do 2° hit, interrompa com
“urdy>+soco (4hits): Yie€ked N> + chute; ou voadora
Cris (Orochi) - Voadora, soco forte, »soco fraco: €<¥N=> + chute,
>4 + soco; ou V€L N> + soco (a Cris comum s6 muda os golpes
especiais e Danger Moves apos o sinal). Antes que me esquega, qual a
previsdo para Mega Man X57? E deixo meu descontentamento pela falta
de didlogos do TKOF98 e pelos finais que ficaram patéticos. Por que
Rugal ficou tdo poderoso? Como se habilita os secretos de Real Bout
Special Dominated Mind (o computador corre contra minhas magias e
ndo se machucam, como se faz isso?)?

Marcio Muniz Menezes - Nova Iguacu - RJ

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

Alexandre M. de Oliveira m
Rio de Janeiro - RJ m’n

o COMANDOS PROFISSIONAIS
o TIMER DIGITAL

. oCONTADOR DE EVENTOS

{ oIDEAL PARA BUFFETS, GAMES

SALOONS E RESIDENCIA

ARCADE

Placas:
TKOF 98
Marvel Vs.
Capcom
Tekken I

Diocir A. Junior
Sao Paulo - SP

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

o LIBERTE-SE

0JOYSTICK ARCADE

o COMANDOS E BOTOES
PROFISSIONAIS

OALTA DURABILIDADE

OPLAYSTATION ONINTENDO 64

\‘V OSATURN

Cecilia R. Nazare
Bela Vista - MS

- i VENDA
Eduardo da Costa Hilario ¢onsyLTE-NOS - ATACADO E VAREJO
Paraiba do Sul - RJ REMETEMOS PARA TODO O BRASIL
VIA SEDEX

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

redacdo da Revista Gamers: Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa RUA PARAPUA, 491 - FREGUESIA DO G
CEP 05060-000 Sdao Paulo - SP ou E-mail: gamers@edescala.com.br SAO PAULO - SP CEP 02831-000
E-mail: gamesoft@mandic.com.br




PLAYSTATION
TOME RAIDER 3.
ADVENTURES OF LARA CROFT

=

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

Durante o game, pressione rapidamente L2 (5x), R2,
L2 (3x), R2, L2, R2, L2 (2x), R2, L2 (2x), R2, L2 (2x).
Se entrar corretamente, Lara dira "Ahhhh". Habilitando
este cédigo também ira destravar o level bénus "All
Hallowed".

Pular de fase
Durante o jogo, pressione rapidamente L2, R2, L2
(2x), R2, L2, R2, L2, R2, L2 (4x), R2, L2, R2 (4x),
L2. Se entrar corretamente, Lara dira "Nope".
Todas as armas, medkits, flares e cristais de
save

Durante o jogo, pressione rapidamente L2, R2 (2x),
L2 (4x), R2, L2, R2 (2x), L2, R2 (2x), L2 (2x), R2, L2
(2x), R2. Se entrar corretamente, Lara dara um grito.

Energia cheia
Durante o0 jogo, pressione rapidamente R2 (2x), L2,
R2, L2 (6x), R2, L2 (3x), R2, L2 (5x). Se entrar
corretamente, Lara dira "Ahhhh".

i )
& NINTENDO 64 H
G.A.8S.P. FIGHTER'S NEXTREAM
Boss Code

Na tela titulo, entre com D, P, ¥, b, &, >, &, 2,
B, A.

Estagio secreto
Destrua os 10 edificios em uma fase, va para a tela
Stage Selection e pressione Start para escolher o

estagio secreto.
Y v
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PLAYSTATION

CRASH BANDICOOT 3: WARPED

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

<€, 2. [
Y

i

VIRTUA FIGHTER 3TB @

Jogue com personagens das letras da tela de
record

- Coloque o cursor sobre Akira, pressione Start, sobre
. Lion, pressione Start, sobre Pai e pressione A.
| Jogue contra personagens das letras da telas de

record

. Coloque o cursor sobre Akira, pressione Start, sobre
' Lau, pressione Start, sobre Pai e pressione A. Note
. que vocé nao encontra Dural no modo 1P quando
| usa este trugue.

Jogue com Silver Dural

' Pressione Start + X + A na tela de sele¢ao de perso-
- nagens. Para Gold Dural pressione Start +Y + A.
. Nota: funciona apenas no Training Mode.

=
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NINTENDO 64
BODY HARVEST
Armas mais poderosas
Entre com ICHEAT como nome e comece um novo
jogo. Enquanto estiver jogando, pressione ¥, 1, bo-
tdo de tiro, botao de tiro, €, ->.

L 1
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PLAYSTATION
THE FIFTH ELEMENT

Cheat mode

No menu principal, pressione L1, L2, B2, R1, Select.
Entao as op¢oes para level select, vidas infinitas, ar-
mas, itens e todas as sequéncias de FMV poderao

Lser acessadas.

¥ & revisra camers



NINTENDO 64 §
FUYING DRAGON

Nivel de dificuldade mais facil
Cologue o cursor sobre a opgao de dificuldade
"Easy” e aperte repetidamente € até a opcao
“Very Easy" aparecer.

Nivel de dificuldade Very Hard
Cologue o cursor sobre a opcao de dificuldade
"Hard" e aperte repetidamente = até a opgao

“Very Hard" aparecer.
g .

i NINTENDO 64 9

GEX: ENTER THE GECKO

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

Ultimate Password
Para 99 vidas e todos os remotes, entre com a
password "M758FQRW3J58FQRW4!". Obs.: o

ponto de exclamacao € para ser inserido.
N\ A

[ PLAYSTATION B
THE KING OF FIGHTERS KYO0

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

LOrochi. 5

i PLAYSTATION %

NINJA: SHADOW OF DARKNESS

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

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

.
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NINTENDO 64
EXTREME-G 2

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

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

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

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

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

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

Ugly Mode: Para ficar com os graficos sem
antialising, entre com PIXIE como nome.

Nitro infinito: Entre.com NITROID no lugar do
seu nome para obter nitro infinito.

Shields e Lasers infinitos: Entre com XCHAR-
GE como nome para shields e lasers infinitos.
Armas infinitas: Entre com MISTAKE no lugar
do seu nome para obter armas infinitas.
Venom Superbike: Para correr com a super
velocidade da Venom Bike, chegue em primei-
ro no Atomic Contest, ou entre com a password:
868QCMH3HOHT

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

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

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

Nota: para desativar os efeitos, entre com o co-

e

NINTENDO 64

OFF ROAD CHALLENGE
Pista El Cajon
Na tela de selecéo de pista, segure I e pressi-
one L+ R. Se o codigo entrar corretamente, vocé
ouvira um som. Coloque o cursor sobre El Paso,
segure Z e pressione o0 botao de aceleragao.

Pista Flagstaff
Na tela de selecao de pistas, segure € e pres-
sione L. Coloque o cursor sobre Mojave, segure
Z e pressione o0 botao de aceleracgao.

Pista Guadalupe
Na tela de selecao de pistas, segure \ e pressi-
one R. Coloque o cursor sobre Vegas, segure Z
e pressione o botdo de aceleracao.

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

Veiculos bénus
Pressione um dos seguintes botdes abaixo na
tela de selecéo de veiculos para obter o veiculo

correspondente.
P C-V¥: Punisher

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

»

%

digo novamente.
\ >

=

PLAYSTATION
BUSHIDO BLADE 2
Jogue com os sub-personagens
Venca o battle (story) mode decisivo mantendo
ambos 0s sub-personagens vivos. Entédo, os sub-
personagens poderao ser usados em qualquer
outro modo de jogo.

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

Hundred Slashes Mode
Venca 0 game com 0s seis personagens nor-
mais.

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

N
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DICA DO LEITOR HYPER
Nintendo 64 —

B e Nintendo64  (SSERGIETIS
odas as naves S TRANSCODIFICACAO
Para escolher todas as naves, Sega CDNE’;)O | DESTRAVAMENTO (SAT E PSX)
na tela de escolha de modos, UDED = | =©COMPONENTES E KITS
pressione: L, Z, R, CA, C«4, Mega Drive | © CURSOS PARA LOCADORAS ELOJAS
CV.C«, Cpp e Start. Game Gear '| ® PRECOS ESPECIAIS P/ OFICINAS E LOGADORAS

Alexandfe harciso da Silva Galne Boy .: Av. A’mag;::l:::::;: 3:;5.);60? - Penha
Séo Paulo - SP Master System CER'03635:000 Fone: (011)16941:6478 (Ioja)
. o Fone/Fax:((011)/6958:5801 (oficina) - SdolPaulo
- ~ PC Games '

Playstation : L | Locacdoe 2
COOL BOARDERS 3 PUSSUI!TIUIS Técnicos - _playgame de:: < E
Habilitar todas as pistas ESp%c‘ahzadus em eS| S »
Entre com "WONITALL" como Alinhamento e | & 3
nome noTournament Mode. Recondicionamento de S e i
Habilitar todos os boarders Canhdo de Playstation @ﬁm - @ 8

Entre com "OPEN_EM" como

{ At m
. Ml Grande de =
nome no Tournament Mode. R. 12 de Outubro, 58 loja 15 ﬁ%
Big Head Mode Lapa - Sao Paulo - SP MarvelVs.Capcom| PRONTAENTREGA
Entre com "BIGHEADS" como AT _ . o
rav. Tupinambas, one: ~
nome no Tournament Mode. CEP 66005-610 Belém - Pack
s a

Playstation

FUTORE COP: L.A.RPD.
Todas as armas boénus
Entre com a password "SYMR-

GOBRRL".

Todas as missoes completas
e todas as armas bonus

Entre com a password

'DYPYFASRHUR" ou "DYSIFAS- SEJA UM FRANQUIADO
RHY". . PROGAMES!
Municao para a Machine Gun A Vo

Pause o game e coloque o cur- E MAIS FACIL DO QUE
sor sobre "Sound FXVolume" na VOCE IMAGINA.

tela de options. Depois pressio-
ne[ ], O, Select, X, Select, X, O,
[, selecione a opcao "Quit" e de-
pois "Yes" para confirmar. Se o
codigo entrar corretamente, atela
ira piscar.

\

SOLICITE MATERIAL
INFORMATIVO VIA
INTERNET OU
JUNTO AO NOSSO

Para anunciar 'DEPARTAMENTO DE &

Iig“&: (01 ] ) FRANCHISING.

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

oo on:
e

S




BUSHIDO BLADE 2 (AM)
Habilitar Utsusemi
........................... 3009BC7F 0003
Habilitar Red Shadow
........................... 3009BC80 0003
Habilitar Tsubame
........................... 3009BC81 0003

| Habilitar Sazanka

. 3009BC82 0003
Hablhtar Summagashz
. 3009BC83 0003
Habthtar nghtstarker
........................... 3009BC84 0003
Habilitar Matsu Mushi
.. 3009BC85 0003
Habilltar Hongou 3009BC89 0003
Habilitar Katze .... 3009BC8A 0003
Habilitar Highway Man
........................... 3009BC8B 0003
Habilitar Chihiro . 3009BC8C 0003
Habilitar Utamaru
.. 3009BC8D 0003
Habahtar Tonl Umeda
........................... 3009BC8E 0003
Habilitar Iso Hachi
2 .. 3009BC8F 0003
Habllstar personagem bbénus 1
.. 3009BC90 0003
Habllltar personagem boénus 2

........................... 3009BC91 0003
KENOGEARS (AM)

(Feitos e testados na verséo 2.3)

Citan

Level Up............. 8006DA2C 0001

HP infinito .. .. B006DA34 03E7
.. B006DA36 03E7

EP |nfm|t0 ... B006DA38 03E7

........................... 8006DA3A 03E7

Level 99 ............. 8006DA4A 6363

Max. ataque & defesa
venennmmennnarrpmrsnsseens SOOBDA40 FFEF
Ethar 8006DA42 FFFF

Ether Def............ 8006DA44 FFFF
Hit% & Evade ..... 8006DA46 FFFF
Elly
Level:Up:.....i.... 8006D988 0001
HP infinito ........... 8006D990 03E7
........................... 8006D992 03E7
ER infinito ..., 8006D994 03E7

........................... 8006D996 03E7

PLAYSTATION

Level 99

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

8006D9A6 6363

Max. ataque & defesa
...... 83006D99C FFFF

Hit%......
Evade ...........

8006D99E FFFF
80069A0 FFFF

.... 8006D998 03E7
... 8006D9A2 FFFF

Fei

LeveliUpii i
HP infinito ...........

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

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

Level 99 ..........
Ataque max........
Defesa max ........
Etherii. iias
Ether Def ............

8006D8E4 0001
8006D8EC 03E7
8006D8EE 03E7
8006D8F0 03E7
8006D8F2 03E7

... 8006D902 6363

8006D8F8 FFFF
8006D8FA FFFF

.. 8006D8FC FFFF

8006D8FE FFFF

Cédigos variados

Joker Command

D0059374 7?7?72

Itens infinitos para todos os slots

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

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

METAL GEAR

HPinfinito ...........
HP méaximo.........
Todas as armas

801DBC32 2400

.... B006EF58 967F

8006EF5A 0098

SOUD (J4P)

800B 5796 0600
800B 5798 0600

. 800B 57A2 03E7

...... 800B 57A4 03E7
.. 800B 57A6 03E7

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

800B 57A8 03E7

...... 800B 57AA 03E7
... 800B 57AC 03E7
..... 800B 57AE 03E7
........ 300B 57B0 03E7

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

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

800B 57B2 03E7
800B 57B4 03E7

Todos os itens (Parte 1)
...... 800B 57CA 0009
... 800B 57CC 0009

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

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

800B 57CE 0009
800B 57D0 0009

... 800B 57D2 0009

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

800B 57D4 0009

.. 800B 57D6 0009

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

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

800B 57D8 0009
800B 57DA 0009

.... 800B 57DC 0009
..... 800B 57DE 0009

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

800B 57E0 0009

REVISTA GAMERS

snzssen st en S SO0 STE2 0009
........................... 800B 57E4 0009
e b .. 800B 57E6 0009
Todos 0s |tens (Parte 2)
........................... 800B 57E8 0009
Camessnnieascriinairasian SOOB D7 A DOOY
........................... 800B 57EC 0007?
........................... 800B 57EE 0009
........................... 800B 57F0 0009
...... 800B 57F2 0009
wereeeee... 800B 57F4 0009
sevs o a2 SO0 B BT E6T 0009
........................... 800B 57F8 0009
Abrir as opgﬁes do VR TRAINING)
.. 300B 499B 0020

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

THE FIFTH ELEMENT

Cddigos para ambos os players
Energia infinita .. DO060B2C 8385
e trrresssenieeree BONBOB2E  B387
..... DO0OB0OB60 8385
...... 80060B60 8387
..... DO0O526AA 0CO1
ssnsissanssanisnita = BOOS 2B AA 2400
Vidas infinitas .... 801FFF46 0009
Shield infinito ..... 800DD54C 00FF
.......................... 801FFF96 0001
Air Element........ 801FFF5C 0001
Water Element... 801FFF5E 0001
Fire Element...... 801FFF60 0001
Earth Element ... 801FFF62 0001
Z Key Card ........ 801FFF64 0001
ZFX Energy Cell 801FFF66 0001
Fhloston Tickets 801FFF68 0001
Mondoshawan Key
.......................... 801FFF6C 0001
Air Activator ....... 801FFF70 0001
Water Activator.. 801FFF72 0001
Fire Activator..... 801FFF74 0001
Earth Activator .. 801FFF76 0001
KeyPass............ 801FFF7A 0001

P2 Liiiiiiinnse: BOTFFREEAZ000]
Bl sminrrasinssn B0 EEEBELDO0]
Lol e ... 801FFF78 0001

Korben Codes
Ammo infinita .... 800DD588 0163
Leeloo Codes
Contact Bombs . 801FFF5A 0001
Granadas .......... 801FFF82 0001




SATURN

MARVEL SUPER HEROES VS STREET FIGHTER
MASTER CODE F6000914 C321
B6000B00 0000
HP infinito e invencibilidade para player 1
160F3A50 0090
160F3A5A 0090
160F4250 0090
160F425A 0090
Power infinito para player 1 160F3A54 0300
HP infinito e invencibilidade para player 2
160F3ES50 0090
160F3ESA 0090
160F4650 0090
160F465A 0090
160F3E54 0300
16017AAA 0001
16017AAE 0001
Modificador de personagem para player 1 -
160F3852 00XX
22 modificador de personagem para player 1
360F4053 0077
. 22 modificador de personagem para player 2
360F4453 0077
22 personagem com cores excéntricas para P2
160F4448 0000
(brilhante)
160F4048 0000
(vermelho / negro)

Power infinito para player 2
Escolher personagens repetidos ....

Digitos para os cédigos modificadores de
personagens

20 - Sakura

22 - Norimaro

24 - Dan

26 - Mech-Gouki*

28 - Mega Zangief

30 - Mephisto

32 - Silver Spiderman

1A - Zangief

2A - Dark Sakura

02 - Cyclops

04 - Captain America
06 - Hulk

08 - Wolverine

10 - Blackheart

12 - Ryu

14-Ken .

16 - Chun Li

18 - Dhalsim

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

CAPCOM GENERATION 2

MASTER CODE F6000914 C305
B6002800 0000
MAKAIMURA
160C00AC O0OFF
360C0060 0009
160C00AA 0257
DAIMAKAIMURA
30200931 0001
302007AD 0009
102006D2 0959
CHOHMAKAIMURA
360D0276 0001
360D02A4 0009
360D02AA 0030

NINTENDO 64

WIPEOUT 64

Tempo de Check Point infinito 810CDES2 0960
Shield INFINIO ...coooeeiiiiiiieesireneisrenreneaeenens. 8109BCEE 0000
Corrida de 1 volta ... DO1BC502 0001
... 311BC502 0300
DO1BC502 0000
... 8311BC502 0300
80093249 0001
800933C9 0001

Invencibilidade
Vidas infinitas
Tempo infinito

Invencibilidade
Vidas infinitas
Tempo infinito

Invencibilidade

Vidas infinitas
Tempo infinito

Nen huma Voita

Destravar Veloc:tar Track

Destravar Piranha il Track

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

880935C9 0001
88093609 0001
88093649 0001
88093689 0001

Challende 2 . v caseerimas dnrennsde rrnyaes
(g7 [T T 0 imits S0 e R T ) R
Challenge d . | . it oot st ts
(015 = 1210 = o Pt e e e R B O SRt i s
Challenge 6 880936C9 0001
Gold Challenge .. .. 8809371D 0000
Press. botdo do GS para abrirTlme Trrai Ghaﬂenge Tracks
Challenge 2 ... i uaeei i e B B0 EAS GO0
Challenge 3 88093E89 0001
Challenge @ ...... ... i 50093E0Y 0001
Challenge B ......ccooverrieiesmeesstessinsnsnennasesnanens S0098F09 0001
Challenge 6 88093F49 0001
Gold Challenge 88093F9D 0000
Press. botdo do Button para abrir Weapon Challenge Tracks
Challenge 2 88094249 0001
Challenge 3 88094289 0001
Challenge 4 .........ccorueerivirerrianecsinanssenensenn. 880942C9 0001
Challenges5......ccccceivcniieneieninninennneen. 88094309 0001
Challenge B......cccveeerinneniesenesmnessnesnasnesenens 58094349 0001
Gold Challenge 8809439D 0000
Press. botdo GS para abrir Super Combo Challenge Tracks
Challenge 2.......c..c.cceceiinnenniaiiinni s 58094649 0001
Challenge 3 .......ccvcvmimmieiasnesassinnssieaerannnses 38094689 0001
Challenge 4 ......c.cocevininniinniieimecnesrensanenness. 880846C9 0001
Cha!]enge5..,.,.‘.,.....‘....,,..A..........,..,......{..4 88094709 0001
Challenge B........c.cccciiiiiiienerneinencnnenenenne. 38094749 0001
Gold Chaiienge 8809479D 0000

REVISTA GAMERS @ &
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0Os dois games que rende-
| ram muita diversdo e magia
' 'no Mega Drive estao agora no
| Satumn

£ A jogabilidade poderia ter

A sega parece que gostou da idéia da Capcom
7 e também estd relangando alguns
de seus sucesso na vida passada
(Mega Drive), e comega muito bem.
Dois games que marcaram época
regres-
sam, pafa os fas dos per-
sonagens de Walt Disney.

A aventura magica
de Mickey Mouse, em bus-
ca de sua amada Minie,
que foi raptada pela bruxa.
Castle of lllusion game de aventura para nmguém dei-
xar de lado. O game é o préprio do Mega Drive, sem
presenga de nenhuma alteragﬁc.

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

muito tempo esquecido. Sem [
muito a fazer, ele parte com |
seus trés sobrinhos na procu-
ra deste tesouro. Margarida | i
ndo gostou muito da idéia de

gl .='
ficar em segundo plano por (&=

causa de um tesouro e protesta contra esta cagada. O
espirito aventureiro de Donald estava em dia e foi
mais forte que sua namorada, levando-o na mais incri-
vel aventura de sua vida, mas ele ndo esperava que
um de seus maiores inimi-
gos, Jodo Bafo de Onga,
fosse intervir na cagada que-
4 || rendo o tesouro apenas
¥ para si.

Durante a caga ao
tesouro, Donald vai se me-
ter nas maiores encrencas, contando apenas com um
atirador (ou algo parecido) com um desentupudc—r en-
tre outros apetrechos que
vado sendo recolhidos ao
longo da aventura. O en-
contro com velhos amigos
€ inevitavel para que sua
missédo seja bem sucedida,

B vampiro) ou mimias. Uma das
% melhores coisas que da mais
| destaque a este game é a per-

sido melhorada um pouco
C Demorou para lancar jogos
(J  antigosdaSega
(K

W

R
ﬂ:
-

E o terceiro volume da
sua colecdo esta disponivel,
desta vez ndo sdo trés, mas quatro classicos que
# marcaram a vida de muita gen-

il te na entrada do mundo dos
L & games. Quem néo lembra do
B game de navezinha Vulgus?
Parece que games de nave vi-
raram uma vedadeira mania
nos ultimos tempos (agora o
que predomina sdo os RPGs).
A jogabilldade € um pouco pre-
sa e os inimigos sdo bem es-
tranhos, mas o que conta € a
diverséo e isso 0 game tem bas-
tante a oferecer.

Vocé também confere
os games SonSon e Higemaru,
dois estilos bem diferentes, masgh
cativantes. SonSon, seu objeti-
vo & apenas esquivar-se dos ini-
ITIIQOS (que vao vir de montéo),

. pegando of
® maximo de
frutas, ver-
| duras, legu-
B mes e batata frita (mas ndo da
pra fazer um salada). O game é

DY i s

Outra aventura que marcou época foi a do

Pato Donald, em Quack
¥ Shat. Certo dia, quando vi-

tinhas, Donald folheava um
velho livro. Dentro deste li-
vro ele acaba encontrando
um mapa de um tesouro ha

to pega)!

dificil, e exige bastante do jo-
gador; a diversdo ndo é aquela
coisa, mas o0 game em si chega
a agradar.

Quem gosta do mari- £
nheiro Popeye néo pode dispen- £
sar Higemaru. Vocé controla um [
marinheiro, e com ele vocé deve

il inimigos piratas vocé pode es-
quivar (que é bem dificil fugir
/| dos caras) ou jogar barris nos
caras. Dentro dos barris que
ficam piscando ou os que es-
tao abertos, é possivel encontrar itens que dao mui-
tos pontos e outros que deixam o personagem
invencivel por alguns instan-
tes. Avangando cada estagio,
a dificuldade vai aumentan-
do e possibilitando a apari-
¢ao de mais inimigos. Estes
trés games foram langados
em 1984, marcando grande
presencga no sucesso da Capcom.

Em 1985, outro game que entra para a lista
da empresa (e para a memoria dos gamemaniacos
da época) é Exed Exes, outro game de navezinha.
Este ficou pouca coisa mais bonito que Vulgus, sen-
do um pouco melhor na jogabili-
dade e um pouquinho em grafico.
2+ Ajogabilidade do game é boa, mas

* a nave é meio devagar em certas
B ocasides. Os chefes sao muito fa-

ceis de serem derrotados, mas a
| diversdo ainda compensa.

sonalidade explosiva de Donald
quando pega a cenoura (o cara

dé a loucal).

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

CAPCOM ©

i
|
“TiRospuzzie

1A2JOGADORES |

;-O'R!GIH;‘:I_ID{JDE 3.0
| DIVERSAO 3.1

Diversao e um 6timo passa 4
tempo s
Os comandos s3o razoaveis = 7
e mas nao atrapalha

Todas as musicas sao bem
chatinhas e irritantes



.de de coisas estranhas). usando todos os re-

lMais uma conversao pan‘elta (graqas ao cartucho de 4 mega RAM)
chega ao console da sega , mostrando que o
Saturn ainda néo foi vencido. Tudo esta exata-
mente igual ao arcade (mas bem gue eles po-

Y perdeu completamente o efeito) com mais al-
i guns “pequenocs’ acréscimos. Com o grande
| sucesso obtido nos arcades, este ndo poderia
= deixar de ser um destague para os muitos fas
gue esperaram pacientemente uma versao caseira. Sendo a versao japo-
nesa, ha um novo personagem presente (ele nao é um personagem exclu-
sivo, pois existe na versao japonesa do arcade), se vocé achava Dan Hibiki
uma piada, entdo vocé vai chorar de tanto rir com Norimaro. Ele é uma sétira
de urmn dos produtores (Noritaro Kinashi) da
Capcom.

Como gualguer produtor, ele traz de
tudo dentro de sua bolsinha (esquadros, ré-
guas, canetas, ursinhos. pirulitos, estatuas de
Gouki, brinquedos.... uma verdadeira infinida-

~~ CUrsos para obter a vitdria. Como qualguer ou- ==

tro personagem. ele possui combos, especiais 9 super originais) e final
préprio, assim como os golpes mais
{ loucos ja vistos em um personagem
| (ele consegue derrubar Zangief com
|} uma casca de banana!).
1

i

PR, A Se vocé nao conhecia Norimaro
€ hora de tirar o atraso. ﬁ\gora
¢oes implementadas no
game. A primeira coisa que
vocé vai tentar é pegar um dos
personagens secretos, ok?
Sua primeira duvida vai ficar ai! “Mas
como, ndo € igual a0 arcade?, vocé
vai se perguntar, mas nao se preo-
cupe, eles ainda estao presentes.
Esta € uma pequena alteragao que
vai privilegiar a todos. principalmen-
te aqueles que ndo tinham pacién-
cia de esperar trés miseros segun-
dos ou fazer seqliéncias para pegar
um persanagem secreto. Eles podem
ser acessados simplesmente colo-
cande o cursor sobre um persona-
gem (mantendo Start pressionado)
e apertar qualquer botao. Mas nao
confunda com. por exemplo, deixar
o curseor sobre Captain America para
pegar US Agent (abre-se uma exce-
¢ao apenas para Spiderman). No
caso, ainda fica vélido colocar o
cursor sobre um certo personagem
para pegar outro, ou seja, os co-
mandos foram apenas simplificados.
Como o game € uma verséo para
console caseiro, ndo pode-
ria deixar de ter mais al- g
CMSa HHM guns recursos como duas ;
novas cores para cada ¥
personagem, totalizando §&
quatro (duas do arcade ¢ &

vamos as pequenas inova- | e _‘ £

/SATUR

duas inéditas da versdo Saturn), além do Vs Made e Survival Mode (junta-
mente com o Arcade Mode e o Options). Mas ndo para por ai. hé também
0 modo Mech-Gouki Now!!, que & secreto e interessante, onde vocé en-
frenta apenas o Mech-Gouki. No Options ha boas escolhas para levantar a
diversdo (como deixar a barra de power infinita no Vs Mode ou no Arcade
Mode, assim tambeém como deixar a barra de life infinita no Versus Mode,
mas ha algumas regras para tal faganha). além de ter mais alguns
segredinhos. Qutro recurso disponivel neste game & a possibilidade de
controlar Mech-Gouki (a apelagdo em pessoa). que vocé confere logo
ELETHOR

Qualguer um que jogou MSH vs §F teve uma coceirinha na ponta dos dedos
ou fermigamento nas méos. Agora confira todos 0s trugues gue vocé precisa saber

sobre esta obra prima da pancadaria-da Capcom para o seu Saturn

Jogar com
Silver Spiderman

Deixe o cursor sobre Spiderman. mante-
nha Start pressionado e aperie qualguer
botdo.

power infinita tanto no Arcade.
Jogar com
Mephisto
Deixe o cursor sobre Omega Red, mante-

nha Start pressionado e aperte qualquear

Jogar com botao.

Mega Zangief
Deixe ¢ cursor sobre Blackheart, mante-

nha Start pressionado e aperie gualquer
botéo.

Jogar com

US Agent
Deixe 0 cursar schreVega, mantenha Start
pressionado e aperte qualgquer botdo.

Trocando as bolas
A Capcom fez uma pegadinha para aque-
les que nac gostam de dificuldade. Quan-
do voce for jogar no Survival Mode (ou
Gouki Now Mode). deixe a dificuldade no
maximo. Desta forma o game vai ficar mais
fécil & ndo vice-versa.

Trocar o lider

antes da luta
Selecione quaisguer personagens, antes

Novas opcoes
e cotas da luta comecar. mantenha pressionado =

Terminando 0 game no Arcade Mode. voce  So° Na tela de Versus até a luta
poderd escolher as duas novas cores COMEcar
(com botdo Z ou C). Para tér novas op-
goes (dentro do Options). basta terminar
0 game sem usar continues & em qual-
guerdificuldade. Depois entre na Options
" e vocé poderd habilitar a citava estre-
la de velocidade. deixar a barra de

Jogar com

Mech-Gouki
« Termine o Survival Mode (onde vocé vai enfrentar todos =
0s personagens do game em catorze batalhas). para |
habilitar a opgao (deixe o cursor scbre a opcdo Survival
Mode e aperte L ou R) Mech-Gouki Now!!. Derrote
Gouki no Mech-Gouki Now!!. e jogue no Arcade Mode.
Terminando 0 game, voce vai poder habilitar o trugue de | i
escolher personagens iguais (de preferéncia, ndo perea nenhuma Iuta no Arcade
Mode). Seguindo as regras supracitadas. jogue pela segunda vez no Arcade Mode.
deixe 0 cursor em cima de Gouki. mantenha Start pressionado & o escolha duas
vezes, Fazendo tude certo. a fota de Mech-Gouki vai aparecer. Obs.: voce jogara
apenas com Mech-Gouki. mas sua barra de life valerd por duas (soirendo pouco
dana conforme for o golpe do adversario).

Jogar com
Shadow Charlie

Deixe o cursor sobre Dhalsim, mantenha
Start pressionado e aperte gqualguer bo-
téo.

Jogar com

Dark Sacura

Deixe o cursor sobre Hulk. mantenna Start
pressionado e aperte qualquer botdo.

Pulo quddruplo
de Norimaro i

Mantenha soco fraco + soco for- ¥
te = chute fraco pressionado an- ._f i
tes de comegar a luta, ’

- '-’-r.rr,ﬁaﬁ,?"T?,,
".'-..'u-.—'.‘-J- e L "

Tudo gue vocé viu no arcade, se mostra presente
aqui. na mais perfeita conversag de Arcade Saturn mais
algumas novas manhas que ndo tinha no arcade. Joga-
bilidade excelente. bons graficos. sem perda dos gua
dros de animacao. som otimo... Quer mais

& mar 0s amigos, descer porrada (apenas no -
B game. hein!?), tirar a limpo quem & o melhor em MSH
vs SF e aproveitar as férias de fim de ano ac maximo. Todo
undo ja ta cansado de ler isso. mas... PONTO PARA
CAPCOM (de novo)!
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| BATALHAS )

Como um RPG tradicional, Lunar 2:
Eternal Blue possui um sistema de batalhas que
utiliza alguns menus e opgdes para realizar as
agoes dos personagens. Por isso mesmo, ne-
cessita de uma série de explanagdes para me-
Ihor entendimento e aproveitamento. Dividiremas
entao o topico “Batalhas” em cinco outros sub-
topicos que vocé confere a seguir.

1. ENCONTROS

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

Ao entrar em uma dungeon (ou tam-
bém na tela do mapa, onde nao ocorrem
batalhas), vocé controlard apenas o per-
sonagem principal ms T
de seu grupo (ima-f;
gem 1), ao invés de
ver todos os inte-
grantes como nas
cidades. Vocé per-
cebera também gue ele andara mais de-
vagar, mas isso pode ser resolvido com o
Dash (botéo R na configuragao padréo, que
pode ser alterada na opgédo Create do
menu principal, explicado na edicao pas-
sada). O Dash faz com que seu persona-
gem dé uma corrida por um curto espaco
de tempo, voltando entdao a velocidade
normal. Vocé pode fazer Dashs quantas
vezes quiser, mas ha umintervalode 1 a 2
segundos entre um Dash e outro, impedin-
do gue vocé os use seqliencialmente.

Além do seu personagem, nas dun-
geons vocé também podera visualizar os
inimigos que estdo pelo caminho. Assim
vocé pode tentar desviar ou mudar sua rota
para evitar os inimiges, ou entédo entrar em
contato com ele para ativar 0 moda de ba-
talha. Se vocé chegar perto de um inimi-
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Desde a edicao passada, es-
tamos explicando o sistema de jogo
de Lunar 2: Eternal Blue, o remake
para Saturn do classico do Sega CD.
Ja explicamos os comandos do
jogo, os nomes dos personagens em
japonés e inglés e também todo o
menu principal. S6 faltou mesmo o
sistema de batalha, que vocé confe-
re completinho agora.

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

Como uma dica geral, procure nao
desviar dos inimigos, entre em batalha com
todos ou o maximo possivel, assim vocé
ganha bastante experiéncia (que sera ne-
cessaria para vencer os chefes) e dinheiro

(indispensavel para comprar novos equi-

pamentos).
2. MENUS

Ao tocar em Um inimigo, vocé sera
levado para a tela de batalha (lmagem 2),
com uma porcao de 7=
indicacoes. No can-
to superior esquer-
do da tela nés te-|
mos o Menu Inicial|
de Batalha (A, que
sera explicado adiante). Ao lado deste
menu, ainda no topo da tela, temos os no-
mes dos inimigos e a quantidade deles (B).
Ja na parte inferiorda tela, temos os Sta-
tus de seus personagens (C), com o nome
(em japonés), nivel atual (ou Status nega-
tive, caso houver algum), HP atual e MP
atual de cada um deles (nesta mesma or-
dem, de cima para baixo, e para até 5 per-
sonagens). No campo de batalha temos o
grupo inimigo do lado esquerdo (D) e os
seus personagens do lado direito (E). Seus
personagens entram na batalha com a for-
macao definida na opgéo System-Tactics-
Formation no menu principal (explicado na
edicao passada). O mais importante aqui
€ o Menu Inicial de Batalha, pelo qual vocé
realizara todas as agbes. Vamos entdo
explicar cada opgao deste menu (a opgao
Fight sera explicada por tltimo, pois ela

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

ESCAPE
- ()

1 AI {l A 1] esta opgao ativa a ba-
talha automatica, s

usando a inteligéncia SRS

artificial do sistema &

{Al=Artificial Inteligen- ;
ce). Tudo o que vocef
deve fazer para ativar
a opgao Al, é selecio-
na-la a partir do Menu Principal de Batalha Fa-
zendo isso, a indicagao ‘B A [’ vai aparecer
no canto inferior direito da tela (imagem 3, A).
Este modo de batalha é valido por um turno, ou
seja, ao ser ativado, ele define automaticamen-
te as a¢des para seus personagens por um tur-
no. Mas vocé pode deixar ativada esta opgao
direto para que todos os turnos sejam em Al.
Engquanto houver a indicagdo no canto inferior
direito da tela, seus personagens serdo contro-
lados pelo computader. Quando quiser desati-
var o modo de batalha automatica, basta aper-
tar o botao B, assim a indicagéo desaparece da
tela e vocé volta a controlar seus personagens
normalmente pelos menus (no final do turno em
que vocé desativou & opcao). Em Al, seus per-
sonagens realizam as agdes mais variadas, indo
desde ataques normais e magias até itens e
defesa. De uma maneira geral, seus persona-
gens procurarao curar uns aos outros (tanto em
HP quanto em Status e até MP), sempre que -
necessario, utilizando itens e magias. Isso pode
custar a vocé alguns itens preciosos ou MP. além
da inteligéncia ariificial ndo ser muito: esperta
para aiacar os inimigos. Nao procure usar mui-
to esta opcao, pode ser prejudicial ao seu in-
ventario (e seus personagens também). ;

2 - ESCAPE (i - 355): essa é simples.
Com a opcao Escape, logicamente, vocé foge
da batalha. Mas nao é tao facil assim. Esta acao
consome um turno de todos os personagens de
seu grupo e pode falhar. Se vocé nio usa-la
com fregliéncia, a opcao Escape tera quase
100% de chances de sucesso. Caso vocé a use
constantemente. fatalmente o comando ira fa-
Ihar, o que significa que seus personagens fica-
réo um turno sem nenhuma agao, apenas rece-
bendo os ataques do inimigo. Se tiver sucesso
no comando Escape, seus personagens sairao
da batalha e vocé serda mandado de volta & tela
de jogo. O inimigo estara tambem na tela de
jogo e seu personagem vai aparecer piscando,
podendo evitar batalhas por um curto periodo
de tempo.

3 - STRATEGY ([ - {F#): este é 0 co-
mando para utilizar as agoes pré-definidas, ou
seja, as agbes que vocé escolheu usando o
comando System/Tactics/Strategy a partir do
menu principal {conflra mais detalhes na edicao
passada). Ao selecio- T
nar a opgao Strategy a
partir do Menu Princi- i

um menu aparece nal -
tela (imagem 4). Aquif
nos temos um outrol=
menu com mais quatro opgdes (A), sendo que
trés delas (Strategy/{£# 1, 2 e 3) sdo para es-
colher os comandos pré-definidos (que sao exi-
bidos na janela B). A quarta e ultima opgao (Re-




gister/53), € uma sacada superinteligente que
pade facilitar a sua vida. Ela serve para copiar a
ultima acao realizada por seus personagens
para uma das treés “Strategy”. Assim, se vocé
usou uma Poe Sword com Hiro, ataque com
Ronfar, Hadouken com Jean e Nova Storm com
Lemina no turno passado, por exemplo, e quer
repetir estas acSes a cada turno sem ter que
escolher tudo de novo, Fr—r ey i
basta selecionar a op- ' A
¢do “Register / &ig" o ML Miﬁ"’ 2l
(em A da imagem 5) a| g rﬁn"'i %
partir do menu Strate-| = = =
gy e entdo (na janelaj W

B) um dos trés coman-
dos no qual voce vai atribuir, scbrescrevendo,
estas agoes. Depois é so escolher esta Strate-
gy que vocé acabou de redefinir, que sera uma
copia do turno anterior (ele copia exatamente
as acoes de todos os personagens realizadas
no turno anterior, independente da maneira
comao elas foram escolhidas, seja por Al, Stra-
tegy ou Fight). Se por acaso a acédoe escolhida
por Strategy for uma magia e o personagem néao
tiver MP suficiente, ele vai realizar um ataque
comum ag invés da magia.

4 - FIGHT (Ff - ¥ 5): esta é a opgao mais
utilizada. contendo o sub-menu com as quatro
operacoes basicas de combate. Escolhendo a
cpr;ao Fight no Menu Principal de Batalha, vocé
tera acesso a um sub-
menu (na janela A da
imagem 6), que além
de exibir as 4 opera-
| gBes basicas, mostra o
“|rosto do personagem
atualmente comanda-
do. Veja a seguir as opgoes deste sub-menu Fi-
ght e as explicagdes subseqgientes:

ATTACK JJacic
(%) v
IMFLEMENTS l 1 | %EEHENSE

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

II'- MAGIC / 5% (B2): aqui vocé pode re-

alizar uma das magias que o personagem
possui. Escolhendo a opgao Magic vocé
sera levado a uma tela com uma porgao
de janelas (imagemz
7). O uso de magi-
as através deste
menu & o mesmo
que no Menu Princi-|
pal (explicado na
edicdo passada), caso vocé tenha perd:-
do, confira a sequir:
A - e onde estdo as magias que seu per-
sonagem possui atualmente. Aqui vocé
devera selecionar a magia usando o cur-
sar;

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

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

E ik - Single: Visa um Unico alvo

£{ix - Whole: Visa todos os alvos

filE - Area: Visa os alvos que estdo no raio

de acao da magia

5% - Special: Magias usaveis em situagoes

especiais;

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

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

Il - IMPLEMENTS / & (&): com esta
opgdo voce acessa o inventario de itens
para usa-los em batalha. As janelas sao
parecidas com as da op¢ac Magic (ima-
gem 7) e as fungdes também sao seme-
Ihantes. Entao, para usar um item, proce-
da da mesma maneira gue no uso de ma-
gias.

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

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

3. STATUS

Lunar2:EB possui um sistema de
Status bem simples. Sao apenas 6 deles,
ao contrario da tonelada da série Final
Fantasy, que néo se dividem em tipos,
como em Grandia. Todos eles ocorrem e
duram soemente o tempo da batalha, ou
$eja, mesmo que voceé termine uma bata-
Iha com certo Status, ndo o carregara para
a tela de jogo ou para a préxima batalha,
cessando-se ao final da mesma. Nao ha
Status positivos, como os famosos Regen
ou Haste, todos eles sao negativos em
L2:EB. Alem de causar alteragdes na apa-
réncia do personagem, os Status, como ja
dito anteriormente, sao exibidos (em ca-
racteres japoneses) na parte de baixo da
tela, onde normal-
mente é exibido o
nivel atual do perso-
nagem (A da ima-
gem 8). Todos os
Status passam com
o tempo (com excegao do ‘Unconscmus"}
durante a luta se ndo forem curados. Uns
demoram mais, outros demoram menos, e
este tempo também pode variar de acordo
com o nivel do personagem. Veja a seguir
a lista de Status:

Poison [ ¥< : este Status causa uma
perda de HP a cada turno. Esta perda
& maior de acerdo com o nivel do per-
sonagem e e sempre a Ultima coisa a
ocorrer em um turno. Pode ser curado com itens
ou magias (também passa com o tempo).

-
-

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

Sleep [ 1ai: Y : basicamente o mesmo
‘lque o Paralysis. A diferenca € que o
iﬂ, personagem fica com a defesa reduzi-

da, temando danos ainda maiores. Os
métodos de cura também sdo 0s mesmos do
Paralysis.

Fascination / #% £ 2 ; cam este Status,
& |o personagem fica confuso, passando
“y |a atacar seus aliados (apenas com ata-
ques normais). O Status Fascination
perigoso, podendo durar bastante se nao for
curado rapidamente (com itens ou magias).
ol Magic Seal /=33 L : 0 Magic Sealim-
i pede gue o personagem use qualquer
magia, cancelando o comando Magic.
Tambem passa com © tempe, mas &

@, 2 o
&5

"

igs )

recomendado curar com itens ou magias (de
outros personagens, € claro).

"=~ |Unconscious / &> : neste Status, o
|- &7 [personagem & incapaz de lutar, ele
=7 lesta desmaiado. Ao contrario dos de-
mais, ele nao passa com o tempo, so
pode ser curado com itensou magias: Se termi-
nar uma batalha com este Status, o persona-
gem retorna com apenas 1 HP (mesmo que ter-
mine uma batalha em Unconscious, o persona-
gem recebe experiéncia),

&
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Além das Status, existem outros efeitos que
também mudam as caracteristicas dos per-
sonagens durante a batalha, séo as alte-
racoes de habilidades. Estas ocorrem ape-
nas através de magias e podem tanto au-
mentar quanto diminuir uma da habilida-
des do personagem. Pode-se, por exem-
plo, aumentar seu poder de ataque ou de-
fesa e também agilidade, ou ainda dimi-
nuir estes valores, tanto dos inimiges guan-
to de g
seusis
perso-
n a -
gens.
Quando isso acon-
tece (imagem 9),
aparece sobre o .
personagem a indicagio cie aumento ou
diminuicdo (4 indica aumento e ¥ indica
diminuigao, obviamente), a habilidade gue
esta sendo alterada (ATT para ataque, DEF
para defesa, AGl para agilidade e assim
por diante) e tambem o valor que esta sen-
do acrescido ou removido. Este efeito pode
ser usado mais de uma vez sobre um mes-
mo personagem, mas perde efetividade
cada vez gue é usado (se vocé aumentar
o ataque de um personagem em 45, por
exemplo, da préxima vez que aumentar
esta mesma habilidade, o valor sera bem
menor e assim progressivamente). Estas
alteragtes sao tempordrias e passam ao
longo da batalha.
4. EFETIVIDADE DE ATAQUES
Vocé ja deve ter percebido que, du-
rante a batalha, saem alguns nimeros ver-
des, vermelhos, brancos ou amarelos. Mas
provavelmente ficou sem entender muito
bem o gue significava esta distingao de cor
do dano. E agueles cursores com bolinhas
e Xs entdo? Tudo isso deve causar algu-
ma confusdo, mas vamos tentar sanar to-
das as dividas.
Geralmente, guando vocé vai esco-
Iher alvos, vocé tem o seu cursor (W) apa-
recendo sobre o(s) alvo(s), gue por sua vez
ficam iluminados em amarelo. Na maioria
das vezes nao ha mais nenhuma indica-
cao além disso, o gue significa que o seu
ataque (ou efeito) afeta o alvo de maneira
normal. Pode ocorrer de, quando voceé es-
tiver com o cursor sobre um alvo, aparecer
ainda a indicacao“0” juntamen-
- |te com o seu cursor (imagem
——110). Isso significa que seu ata-
L que sera muito mais eficiente
—neste alvo, vai causar mais
dano, ou vai causar um Status com 100%
de chances, se este for o ebjetivo. Ja no
caso de aparecer a indicagdo——
“X" com o seu cursor (imagem =

11), o ataque sera bem menos| . e
efetivo, causando dano reduzi-| . -
dissimo ou evitando totalmen-————
te a contragao de um Status (se for uma
madia de Status que também causa dano,
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como as de Jean, o dano ainda podera ser
comum, mas nao ha possibilidades de cau-
sar o Status).

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

Branco: dano comum

valor numeérico para cura
/ dano elevado
Amarelo dano reduzido

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

5. POS-BATALHA

Depois de finalizada qualguer ba-
talha do game, aparecem algumas telas
indicando os resultados da mesma, apre-
sentando dados vitalmente importantes
para a manutengéo de seus persenagens.
Vamos conhecer entdo que telas sao es-
tas e o0 que elas exibem.

A tela mais comum, que sempre
aparece no final de batalhas, é a tela que
exube os ganhos gerais do grupo na bata-

- lha (imagem 12).
Primeiramente, no
"1 canto superior es-
guerdo da janela
(A), aparece o gan-
ho em experiéncia
EXP (o valor numérico ganho em experi-
éncia aparece a direita da indicacdo
“exE3(a”, que significa Experience Value). A
experiéncia indicada aqui é ganha igual-
mente por todos os personagens (até os
gue estdo com o Status Unconscious), e
nao divida entre eles. Mais a direita, no
outro canto da janela (B), temes o ganho
em dinheiro (S, ou Silver, a unidade mo-
netaria de Lunar) obtido pelo grupo (o va-
lor precede a indicacdo “#f5", que signifi-
ca Agquisition). Por fim, se voeé obter al-
gum item no final da batalha, ele vai apa-
recer na parte inferior da janela (C), com
seu icone, nome em japonés e quantida-
de respectivamente (o item aparece logo
abaixo da indicacao “#:fl&"°, que significa
Battle Goods).

Se algum personagem ganhar um
nivel apos a batalha (pela experiéncia ad-
quirida), mais uma gg== e
tela aparecera (ima- M i

i 'k"? a—-'-m iy

gem 18). Onomedo| | #% =& &2
personagem quef -
acabou de ganhar of

nivel é a primeira in-
dicagao a aparecer, no canto superior es-
querdo da janela (no destaque da imagem),
confira na edicao passada o nome de cada

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

LAl Level EZ:E: Agility
M2 Aftack 12 Mind
[@l2%: Frequency  [E75: Magic Defense
BpiE: Defense i2E. Move
S2/: Ability =& Luck

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

Conforme os personagens vao evo-
luindo, eles ganham novas magias e téc-
nicas para serem
usadas. Quando#
isso ocorre, aparece|
uma nova iela para
indicar (imagem 14). |
Esta tela aparece R :
logo apos a tela de Levei Up do persona-
gem e exibe a nova magia/técnica obtida
pelo personagem no centro da janela, in-
dicando seu icone e nome em japonés.

Também com o passar dos niveis,
técnicas e magias ja obtidas pelos perso-
nagens podem evoluir, ternam-se mais po-
derosas e efetivas.
¢ |Ao acontecer isso,
) #tambem aparece
z==sdluma tela especial
s 4 (imagem 15). Nesta
~ ljanela estdo exibi-
das, primeiro, a magia/técnica antiga (com
seu icone e nome em japonés), e logo abai-
X0, a sua nova forma (também com fcone

e name).
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Com isso acaba-
' mos mais uma seqién-
cia de explicacoes so-
55 bre sistemas de jogo.
= Esperamos que, com
tudo isso, ndo haja mais
duvidas quanto a este
mega classico da Game Arts
\ para Saturn. Qualquer coisa,
4 | escreva-nos.
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Um dos titules gue intrigou a muitos
no arcade, devido aos gigantescos e for- |
gados pulos sobre prédios e pontos, ganha
sua segunda seqgliéncia, ganhando muito
mais emogao e principalmente diversao.
Os pulos e as grandes mentiras ainda con- (= i
tinuam, sendo o ponto forte do game, onde o |ogador m:a com o dedo
formigando com a sensacao de poder pular grandes alturas. Novos
elementos foram implementados nesta continuagéo, tornando nao s6 a
diversdao melhor, como também aumentando a dificuldade e exigindo
bastante do jogador.

Os graficos ainda estao os mesmos, simples porém bonitos e
chamativos, nao apresentando muitos detalhes durante o jogo. Os efei-
tos de luz sao os mesmos, mas as pistas e os cendrios ficaram um
pouco melhores, apresentando muito desafio durante cada curva ou
cada subida, os carros simplesmente decolam. Carros é o que nao falta
no game, apresentando uma quantidade consideravel de inicio, mas
podendo ser ampliada ao decorrer do jogo. Algo de inovador no game
foi 0 acréscimo de ltens nas pistas (sendo alguns destes itens localiza-
[ dos em lugares de grande altura ou de
| dificil acesso). Nao estranhe se vocé
.| avistar chaves flutuando em certos pon-

+4| tos de cada pista, se bem que algumas
pistas podem apresentar mais de duas
chaves. As chaves servem para habili-
1{ tar novos veiculos, ou seja, toda vez
gue vocé coletar um certo nimero de
chaves, (mesmo que a corrlda nao seja finalizada), ja esta garantido um
novo carro na tela de selecdo. Entre estes carros pode pintar desde um

simples taxi, até uma potente maquina de férmula 1.

Bem, fora outras coisinhas, o destague do game fica para as
pistas, que ficaram muito loucas e bem originais. Vocé pode correr em
Las Vegas, Hawaii ou mesmo na conhecida ilha de Alcatraz. Em algu-
mas pistas (como em Alcatraz), estao presentes rampas e loopings de
tirar o félego. Loucura é o que néo falta neste game, mas ainda nao fica
por ai, ha também uma pista similar a uma maguina de pinball, onde o
objetivo € apenas coletar o maximo de itens (chaves) nos lugares mais
loucos e absurdos gue vocé possa imaginar, usando e abusando de
rampas ou mesmo se aproveitando de capotes espetaculares. Epa,
falamos das pistas e esquecemos dos carros, que ganharam (ou po-
dem ganhar) uma nova pintura ou mesmo, calota para as rodas, novo
motor, tipo de buzina, enfeites (partes pintadas), enfim, uma grande
quantidade foi acrescentada para que o jogador possa definir o tipo de
veiculo que pretende correr. Algumas mudancas feitas influenciam na
corrida, deixando o carro com mais sensibilidade durante as curvas ou
muito rapido (podendo explodir durante um capote).

O game & do tipo que vocé joga e ndo enjoa tao faciimente,
querendo sempre transformar seu veiculo favorito no melhor (ou o mais
bonito). A diversao aumentou bastante, apresentando uma excelente
jogabilidade (uma das melhores ja apresentadas no console). Garantia
de horas e horas de diversao, juntamente com os amigos. Quem curte
comdas alucanantes Rush 2 & mais que obrigatério!

As pistas sao bem variadas, apresentan-
do varios tipos de terreno. No mapa vocé
pode fazer algumas alteragoes, como au-
mentar a forca do vento, ou alternar os
angulos de visdo do mapa (canto inferior
#direito da foto). A escolha fica por sua con-

m

Caso nao tenha carro de seu agrado, faga
umas alteracdes a seu gosto, mudando
cor, calota das rodas, buzinas, poténcia
do motor, sensibilidade efc., entre outras|
coisas mais. Da para transformar um sim-
ples carro numa maquina maneira {pelo
menos na pintura).

5""9@ ura!

sivel, fazendo manobras lou- S
cas (piruetas, capotes, pulos
efc.), mas sempre cainde de guatro
rodas, se explodir, o esforgo nao valel

A .iieieineses acelerar
B sssssssonsasn irear

CA ......... retornar para pista Nota: mantenha o botao de acele-

CV marcha a ré [nota]

Como a propria abertura do game mostra (apesar de ser bem
simples), a intengao do game nem sempre pode ser chegar em
primeiro. O corre-corre pode ocasionar trombadas e batidas [
fora do comum, mas apesar de tudo isso (que da uma sensa-
¢ao maior em qualquer game de corrida), ha certos erros de |
textura ou mesmo explosoes do além. Em ocasides rarissimas, |
pode acontecer de seu carro sair normalmente, mas as cores
ficarem imoveis no mesmo lugar, ou seja, vocé vai correr
apenas com os tragos do carro. As loucuras ja vistas em
| outros games e fichinha perto das que acentecem aqui. como |
explosoes sem mais nem menos. Por exemplo, se seu carro
parar no meio de um looping ele pode explodir durante a queda
(sem nem mesmo tocar o chao antes), mas isso pode ser

facilmente evitado, apertando o botdo de retorno (CA) :
que joga voceé novamente na pista para poder

prossequir a corrida. Uma verdadeira lou-

C’ sesssssen b“Zina
L cccoceenceees mudar angulo de visao

rar pressionado
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> O comego de
corrida & problema,
fique atento com os
caras que andam empare-
Ihados com vocé, eles podem
joga-lo contra a parede e causaruma
explosao feia! S




Hf'f_‘.'"?';&'
pirtarn faim e

}‘&: .

E la estava ele,
Fe _< o0 garoto que, apesar do
; ' tamanho de menino, tinha
uma coragem de gigante.
Aque.‘a crianga tinha uma missao, e sabia
disso. Estava cumprindo suas tarefas, uma
a uma, transpondo todos os obsticulos e
. inimigos impostos pelo destino. J4 havia
obﬂdo as trés pedras espirituais - a
¥ Kokiri’'s Emerald, entregue pela grande
Airvore Deku, momentos antes de sua
\morte, o Goron’s Ruby. confiado ao
- '\, garoto pelo chefe dos Gorons, Darunia,
1& a Zora's Sapphire, dada pela jovem
W princesa Ruto - e, seguindo as ultimas
‘palavras da sdbia Arvore Deku,
retornava aoTemplo doTempo, no reino
de Hyrule, para enfim chegar ao Reino
Sagrado e evitar que o homem de negro
do deserto ponha suas maos malignas
no sagrado Triforce. Durante sua jornada para
o castelo, o sol da lugar a majestosa lua, que
traz a noite para os céus de Hyrule. Mas o
pequeno herdi ndo é intimidado pela fria
escuridao, prosseguindo seu caminho
bravamente. Como se jd ndo fosse suficiente,
ao chegar nos arredores de seu destino,
assombrosas nuvens cinzas cobrem os céus e
uma densa tempestade repentinamente toma
conta do campo de Hyrule, como se
representasse um mau pressdgio. Apreensivo,
o garoto finalmente chega ao reino de Hyrule.
Ao caminhar em direcdo a ponte que o levaria
ao seu objetivo, o agouro se confirma: um cavalo
branco passa diante do menino em alta
velocidade, aparentemente em fuga. Sobre ele,
uma face conhecida, era a garota que ele
encontrara no paldcio. acompanhada por sua
guardia real. Logo o perseguidor da
bela princesa de Hyrule se faz\
presente, o homem de negro do @ 3 \/_3{'

deserto, montado em seu
corcel, escuro como a noite, =t
quase indiferente com a“- '7’"
presenca do menino da floresta.

Aquela noite fria e chuvosa /
parecia revelar um destinono * C
qual o garoto nao queria ..
acreditar...
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Zelda pode ser considerado ndo apenas
uma serie de video game, mas sim um conceito
em jogos. Criado ha mais de 10 anos pelo mago
da Nintendo. Shigeru Miyamoto (criador de Mario,
Donkey Kong, Starfox e outros megasucessos da
Nintendo), o primeiro jogo da série comegou sua
carreira no antigo Nintendinho 8-Bit.

THL 1.1 Gl \DOF
——— Com toda esta euforia, nao poderia deixar

JOCARIN A OF TIME

O jogo, The Legend of Zelda, foi langado

no Japao em 86 (mais tarde nos States, em julho

de 87) com um conceito super avangado e ino-

vador para a época. O sucesso foi absoluto,
chegando a vender mais de 6,5 milhdes de uni-
dades pelo mundo todo.

de haver uma continuagéo. E foi o que acon-
teceu. Em 88 a Nintendo langava Zelda II:
The Adventure of Link para seu console de
8-Bit (langado apenas mais tarde, em de-
zembro de 88, nos Estados Unidos). O jogo
- mudava um pouco o esquema do.game
anterior, introduzindo elementos de jogos
de plataforma, desagradando alguns fas
do original. Mesmo assim, Zelda Il foi um
grande sucesso, ultrapassando a marca da 4.3
milhdes de unidades vendidas mundialmente.
Com a chegada do novo console, o Super
NES (no final de 90), a Nintendo comecou a pro-

duzir a versac 16-Bit, The Legend of Zelda: A Link
to the Past. langada em 92 (no Japéao e Stateg,.'

nesta ordem com pouca diferenca de tempo). Usa
do a capacidade do novo console e expandmdu
todas as possibilidades de exploracao. o jogo se
tornou um dos mais populares titulos de Super NES
ate hoje. vendendo mais de 4,5 milhdes de cartu-
chos pelo mundo.

' Pouco tempo depois, veio a versao porta-

til. mas naoc menos majestesa. The Legend of Zel-

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

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

Agora, 5 anos depois da ultima versao, a

Nintendo nos presenteia cem a maior e melhor ver- §

séo de Zelda ja criada. E vamos mais longe, dizen-
do que & o maior e melhor jogo ja criado para qual-
quer sisterma até hoje. The Legend of Zelda: Ocari-
na of Time & o quinte jogo da série e introduz o
mundo de Hyrule ao poderio do Nintendo 64, com
seus graficos poligonais e em absurdos 256 Mega
(s6 para comparar, a versao de Super NES tinha 8
Mega}

pos de produgdo mais longos do mundo do video
game, mais de 3 anos. Comparando-se com péro-
las como Grandia (Saturn-4 anos de producéo),
Heart of Darkness (Playstation-3 anos) e o recente
Sangokushi (agora para Dreamcast, mas antes
projetado para o Saturn, j& ha 3 anos em anda-
mento).

Shigeru Miyamoto e mais um time de 200
pessoas estavam envolvidas num dos projetos mais
ambiciosos da Nintendo. Inicialmente, quando o

N64 ainda nem havia sido langado. o game estava §

projetado para ser langado mais tarde no Disk Dri-

ve, o upgrade do console que permitiria uma capa- |§
cidade de armazenamento maior com um tempo

de acesso (taxa de transferéncia de dados) bem

'NINTENDO ¢

rapido. Como o apare-[
Iho vinha sendo adiadoi
por varias e varias ve-| =
zes, a Nintendo decidiu
mover o projeto direto/,
para o proprio console, *
em cartucho. Mas ndo | ‘o .
em um simples cartu-| %" %
cho, e sim em um revo-| i &
lucionario cart com 258
Mega de capacidade. a
um custo equiparavel aos carts atuais (o que é a
tecnologia, hein?).

Mesmo com esta decisdo, o projeto ainda
se estendeu por muito tempo, sempre com os adi-
amentos costumeiros dos games da Nintendo.
Shigeru buscava produzir um jogo perfeito nos mi-
nimos detalhes (como sempre, mas desta vez de
uma forma febril), sem preocupar-se muito com
datas, sem correr contra ¢ tempo (a pressa é a
Inimiga da perfeicdo) e sempre tentando passar to-
das as suas ideias para o jogo. Miyamoto tentou,
" durante esta producao, achar o equilibrio entre a

nostalgia e a inovagao (coisa que vocé vai perce-
ber durante esta avaliagdo).

Além de todo este glamour, um fato inte-
ressante que difere a produgao deste Zelda dos
outros. é que a traducao para o inglés estava sen-
do feita simultaneamente com a verséo japonesa,
quando o texto integral ainda nem estava pronto
(por isso as duas versdes sairam guase simulta-
neamente: dia 21/11 no Japéo e 23/11 nos Sta-
tes). O tradutor, Dan Owsen (o mesmo de A Link to
the Past e Link's Awakening). teve que fazer alte-
ragoes ao mesmo tempo em que o texto japonés
era alterado ou cortado. E além destes contratem-
pos, ha também o fator tamanho, pois esta versao
tem. no minimo, duas vezes mais texto que qual-
quer Zelda.
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Alids, a respeito do texto, a preocupagao
de Shigeru era dar dicas nos lugares certos (ensi-
nando comandos e manhas ou dando pistas sem-
pre que necessario) e oferecer uma interagao mai-
or. Esta ultima, diz Miyamoto, & para evitar que o
jogador figue um longo tempo s6 lende mensagens,
sem fazer nenhuma agéo, "vocé esta jogando. nao
assistindo um filme". Para isso foram colocadas es-
colhas miltiplas nas varias conversagoes do jogo.

A série Zelda é conhecida por dar um en-
foque secundério ao en-
redo, tendo como ele-
mentos principais a ex-
ploracio e a interagao, ja
que sempre se baseia no
basico “salve a princesa, ¥
mate Ganon’ ou “Ganon
roubou o Triforce, procu-
re e mate-o”. Mas a historia geral do mundo de
Zelda tem uma linearidade complexa e o enredo
de Ocarina of Time, em especial, possui um storyli-
ne cheio de detalhes e surpresas que realmente
incrementam o desenrolar da aventura.

Poucos conhecem a cronologia de Zelda
€ COmo Um game se encaixa com outro em termos
de historia, @ os gue conhecem um pouco desta
histéria, podem ficar muito confusos. E nao & para
menos, sao irés princesas Zeldas e trés herois
Links em épocas diferentes na terra de Hyrule.

Sequindo a linearidade dos acentecimen-
tos, temos a seguinte ordem dos jogos: Ocarina of
Time, A Link to the Past. Link's Awakening, The
Legend of Zelda e The Adventure of Link. Sendo
que Zelda e Link de Ocarina of Time s&o os primei-
ros da linhagem. Séculos depois, surgem seus
descendentes distantes, com mesmo nome, parti-
cipanies de A Link to the Past e Link's Awakening
(neste dltimo, ndo ha princesa Zelda). A terceira
geracdo surge com o primeiro e segundo games
do Nintendinho, apdés séculos.

Com isso conclui-se que Ocarina of Time
antecede a historia de todos os outros games da
série, mostrando nao s6 a origem da linhagem dos
personagens, como também a origem do proprio
mundo de Hyrule. A lenda & mais ou menos assim:

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

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

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

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

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

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

Neste dia, a grande Arvore Deku invoca
Mavi, a fada guardia, e ordena que guie Link ate
ela. Mavi parte entdo em busca de Link e torna-se
a sua fada guardia. Ambos retornam & grande Ar-
vore Deku, que explica que o mundo esta mudan-
do para um clima perverso e que criaturas do mal
estao comegando a surgir. Um homem negro do
deserto lancou uma maldicéo sobre a Arvore Deku
e chegou o momento de Link testar sua coragem,
livrando-a da maldigao.

Link consegue realizar a tarefa e prova ser
o futuro Heroi do
Tempo. Mas a Arvo-
re Deku ja estava
condenada no mo
mento em que caiuf’
sobre ela a maldigao. |
A Arvore entao expli
ca que Link jamais
deve deixar que 0 homem de negro ponha as maos
no sagrado Triforce, que ele nunca deve permitir
que este homem entre no Reino Sagrado. Em se-
guida, ela diz para Link que seu destino é ir para o
Castelo de Hyrule, encontrar a Princesa do Desti-
no e entregar a ela a Pedra Espiritual. Link entao
recebe a Kokiri's Emerald. As Gltimas palavras da
grande Arvore Deku foram, “O futuro depende de
ti, Link. Tu és corajoso.”.

E assim comega a sua aventura, no papel
do jovem Link, em The Legend of Zelda: Ocarina
of Time. i
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Sua aventura sera enorme, como jamais
visto em nenhum game da série. Sao apenas duas
buscas principais in-
corporadas ao enre-
do (primeiro a busca
pelas Spiritual Sto-
nes, mais tarde a
busca pelos seis me-
dalhoes). Mas con-
tando apenas os
eventos obrigatérios que voceé devera cumprir para
realizar as duas buscas e chegar até o final, ja sao
em torno de 30 a 40 horas de jogo (estimado, pois
o0 game nao exibe tempo de jogo). Sao varias cida-
des e dungeons pelas guais vocé devera passar
obtendo item atras de item até chegar ao desfecho
do jogo.

Para incrementar a aventura, foram acres-
centadas a maior quantidade de side quests (bus-
cas secundarias) e mini-jogos ja vistos em um game
do género. S6 para citar algumas destas buscas,
que tal achar 100 aranhas escondidas pelo jogo
todo nos locais mais inusitados, ou ainda, como
no game de Super NES, vocé poede buscar os He-
art Pieces para aumentar seus coragoes de ener-
gia, € possivel comprar feijdes magicos e achar os
locais certos para planta-los, ir atras das quatro
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garrafas espalhadas pelo mundo (ndo, desta vez
voce ndo devera nadar até debaixo de uma ponte
para encontrar uma delas de posse de um mendi-
go), ou que tal achar as flechas secretas de fogo e
gelo, e mais estranho ainda, achar compradores
para as varias mascaras do Happy Mask Shop, mas
se tiver atras de algo mais Util, procure por uma
Giant’s Knife gue nao se quebra. No departamento
de mini-jogos, o destaque fica por conta da pesca-
ria. Este & tao bem feito que deveria ser langado
como um jogo separado. Vocé tem um ponto de
vista privilegiado do fundo da dgua e observa en-
quanto peixes com reagdes realisticas fisgam sua
isca. Quando isso acontece, vocé podera sentir as
vibracGes se estiver usando um Rumble Pack, e
também assiste ao peixe tentando resistir a sua
forca e se mexendo pela areia, espalhando um ras-
tro de areia que suja a Agua. Mas ha também ou-
tros mais simples,
comao pegar galinhas
certas no meio de
varias iguais, mergu- |-
Ihar e pegar Rupees
(a moeda do mundo
de Zelda) no fundo da
agua, mirar bombas
teleguiadas em certos alvos passando por obsta-
culos para nao explodir, tiro-ao-alvo com arco-e-
flecha sobre cavalo ou ainda apostar corrida pelo
campo de Hyrule.

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

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

Como sempre, o foco da aventura esta na
exploragao. E & exatamente o que voce devera fa-
zer, explorar tudo do inicio ao fim. Como nos ou-;
tros jogos da seérie, vocé vai obtendo novos itens e
armas e ai vocé se lembra de lugares pelos quais
vOCE ja passou que entdo, talvez, de posse de no-
vos itens, voce consegue acessar. Algo como uma
pedra ou uma parede rachada, por exemplo, que
vocé acharda bombas e entdo podera voltar para
explodi-las e desco-
brir novos segredos.
1550 faz voce ir e vol-
tar a varios locais do
jogo por muitas e

muitas vezes.
] E tipico da série
também possuir dois’




mundos, como o Light World e Dark World de A
Link to the Past, nos quais vocé alternava usando
o espelho. Em Ocarina of Time, esta mudanca &
um pouco diferente. Na realidade nao sao dois
mundos paralelos, para sermos mais exatos, sao
dois mundos que na realidade sac 0s mesmos...
mas em tempos diferentes. Em certo momento do
jogo, Link fica com sua alma confinada por sete
longos anos, pois ainda é muito pequeno para em-
punhar a Master Sword e se tornar o Heroi doTem-
po. Depois destes anos, ele desperia ja como um
adulto (“perail Os Kokiris ndo envelheciam. Como
Link cresceu?”, vocé se pergunta, mas esta € uma
resposta que ndo daremos ainda, voceé vai desco-
brir sozinho durante o desenrolar do
enredo), e deve redescobrir o mun-
do de Hyrule, para saber tudo o que
aconteceu enquanto ele estava em
seu sono profundo. Neste momento,
~ & como se vocé reiniciasse o jogo, tendo
que explorar tudo novamente, para des-
cobrir ¢ que mudou, 0 gue aconteceu,
¢ § obter novos itens e explorar novos luga-
res, antes impossiveis. Em certo ponto,
a viagem no tempo se torna possivel, e
entdo vocé poderd alternar entre as
duas eras:o mundo de #
Link crianca e o mundo de Link
adulto. Além disso, ha itens que
voce so pode usar na forma adulta
e vice-versa, assim como alguns
locais também que so podem ser aces-
sados por uma das formas. E ha even-
tos que dever&o ser realizados com a .
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viagem no tempo (imagine, enquan- 4 \

to vocé esta com Link adulto, quef"r
uma pessoa diz que vocé fez algo gquando era cri-
anga, entao vocé volta no tempo, vai 14 e realmen-
te faz o que a pessca disse).

Pra completar, o jogo ainda traz mudanca
em tempo real acelerado de pericdo de tempo. O
gue tudo isso significa? Que, enguanto vocé anda
pelo mundo de Hyrule, é possivel ver o passar do
dia, o por do sol, o anoitecer e 0 amanhecer. Mas
isso nao acontece em tempo real (imagine ter que
esperar um dia inteiro para anoitecer), o ciclo com-
pleto de um dia dura apenas alguns minutos. Mas
esta passagem de tempo 56 acontece em cerlos
lugares, em cidades e dungeons o tempo fica pa-
rado (se voce chegar de noite numa cidade, o tem-
po ficara parado na noite). Ha eventos gue so acon-
tecem num certo periodo do dia (Geld Skulltulas,
aquelas aranhas que existem em nimerc de 100
pelo jogo inteiro, por exemplo, fora de dungeons,
s0 podem ser encontradas a noite. E além da mu-
danca de hordrio, hd mudancas de clima também.
Em certos lugares do jogo pode comecar a chover
e, futuramente, o proprio Link pode fazer chover
(poderoso, hein? Imagine vocé entrar numa casa
e fazer chover |la dentra).

Muitos dos jogos da atualidade utilizam-
se das famosos sequéncias de animagdo em CG,
ou simplesmente, cenas em CG. Estas animacgoes
ocupam um bom espago de armazenamento no
jogo e sao mais via-

; veis nos jogos em
£ o i CD. Como estas ce-
L ‘v [|nas realizam um pa-

-y ¢ |pel muito importante

em histdrias e a Nin-
tendo queria fazer
algo assim com Zel-
da, a solugao foi realizar seqiiéncias de animagao
feitas com graficos texturizados em tempo real (do
proprio jogo) simulando CGs. O resultado é sur-
preendente e muitas vezes estas cenas enganam,

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

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

E nao pense que, pela qualidade, as ce-
nas sdo poucas, resumindo-se a apresentacéo e
ao final do jogo. Estas cenas especiais estao es-
palhadas por todo o jogo, uma mais impressionan-
te que a outra. Muitas vezes sao visdes panorami-
cas de cidades e dungeons, ou acontecimentos
especiais ativados e ainda cenas de diglogos.

s’

Voltando um pouco no tempo (nao, nao
estamos usando a Ocarina of Time), em 96, a Nin-
tendo apresentou aos jogadores um novo conceito
de jogo com Mario 64. Trazendo um enorme mun-
do totalmente em 3D com uma possibilidade de
movimentagao extremamente livre e vasta. Mas
Mario 64 era genuinamente um game de platafor-
ma, onde o controle do pulo e outras fungoes sao
essenciais, diferente de Zelda, que também apre-
senta um mundo 3D enorme (talvez maior que o
de Mario) mas € um game de Agao/RPG. O que
acontece com Zelda entdo?

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

% . uma preocupacao
que vocé deveria ter com as plataformas, funcio-
nando de maneira determinante. Ha tambem ou-
tras agbes automaticas para auxilid-lo, como subir
escadas, escalar plataformas e outras. Todas elas
funcionam de forma perfeita e realmente ajudam
(no comego, pode demorar um pouco para voce se
acostumar com o jogo realizando estas agoes por
vocé, mas depois vocé com certeza vai agradecer
por isso).

Por falar em auxilio, claro que nao podia-

mos deixar de falar em Navi, a fada guardia de
Link. Afinal, o que seria de um Kokiri (serd?) sem
sua fada que o guia.
E 0 papel de Navi &
exatamente este: au- =
xiliar Link por toda a
sua aventura. Ela tem
funcdes multiplas,
que explicaremos
uma a uma. Para
cada situagao, Navi aponta para um objetivo na
diregdo em que Link estd olhando e muda de cor.
Quando a fadinha esta verde, uma dica € exibida
ou ela esta indicando um ponto em que vocé pode
realizar uma agao para que acontega algo (geral-
mente deve-se tocar uma das melodias da Ocari-
na neste caso); se ela muda para amarela, um ini-
migo esta sendo indicado (Navi conhece os pon-
tos fracos dos inimigos e pode indica-los para vocé);
por fim, se a fada esta azul, ela esta indicando um
personagem com o qual voce pode conversar, En-
quanto Navi esta apontando para algo ou alguem
em qualquer destas situagoes, voce pode focar sua
visao no alve com o botao Z (para falar com pes-
soas de longe, por exemplo). Outra fungéo da fada
esperta é dar dicas para vocé. Sempre gue voce
estiver perdide ou indo para um caminho errado
da seqliéncia do enredo, MNavi avisara Link (voce
ouvird sua voz dizendo “Listen”) e entdo vocé po-
dera ouvir o conselho da fada apertando CA .

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

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

Para controlar Link, vocé utilizara apenas
o Analog Stick e nao o direcional convencional,
como nos games anteriores da serie. Desta forma,
todas as agbes do herdi sdo influenciadas pela
pressédo aplicada no direcional. Assim, se vocé
aplicar uma leve

/”'“*4’9?' presséo no Analog

ﬁ n Stick, Link vai cami-
nhar bem devagar

1 (otimo para evitar

1) ~ |quedas inesperadas
de plataformas altas),
se vocé aplicar uma
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pressac um pouco maior, Seu personagem ira ca-
minhar normalmente, ja se vocé manter pressao
total, Link vai sair em disparada (equivalente a agac
de correr nos games anteriores, dispensando en-
tao, desta vez, a necessidade de bota especial para
correr). Mas isso nao se limita apenas ac modo de
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caminhar, estende-se tambem a outras agoes como
mirar com certas armas, olhar ao seu redor, defen-
der-se com o escudo na altura certa e muito mais.
Isso tudo exige que vocé tenha certo dominio do
Analog Stick de N64, coisa que muitos ainda nao
tem (principalmente os novatos no N64, que debu-
taram no console com Zelda). Caso este seja o
seu caso, siga dois conselhos: vé se aprende a
sequrar o joystick direito (nao leve na malicia), a
mao direita vai no manche direito e a mao esquer-
da vai no manche central, do contrario (segurando
com a mao esquerda no manche esquerdo) fica
muito dificil controlar com o Analog Stick e apertar
o botao Z (embaixo do controle) ac mesmo tempo;
procure aprender a aplicar a pressaoc certa para
realizar qualquer agao, ficar dando toquinhos no
direcional nao vai adiantar muita coisa (principal-
mente quando vocé esta mlraﬁ;:lo com alguma arma
ou olhando ao seu redor).

~ Mais uma sacada mtellgamfssma do mago
dos games, o mestre Shigeru, foi a utilizacdo do
botéo A. Este é 0 botao de acao do jogo. usado.
para realizar uma sé-
rie de movimentos di-
ferentes. O sistema
utilizade para isso &

dicada na tela (no
topo é-direlta, so_br ':_o |cone do botau Ao aZuI) e,

resolver a falta de botdes do ;oystlck (e olha que
sao 10 botées sem contar os direcionais). O siste-
ma é funcional'em 99%. este 1% de ineficiéncia &
gragas a pressa, pois algumas vezes vocé pode
realizar um comando no lugar de eutro se for muito
rapido (relar momentos antes de abrir uma porta
ou agarrar um bloco ao invés de subir nele. por
exemplo). Com um pouco de tempo de jogo, vocé
nem precisara olhar a agao indicada na tela para
realizar os comandos, ja estara realizando os mo-
vimentos intuitivamente. Algumas das agoes pos-
siveis de acionar com o botao A sao: Attack (ata-
car, um ataque com o corpo), Grab (agarrar), Throw
(arremessar), Jump
(pulo, nao para pular
plataformas, mas sim §
para fazer pulos late-§ =
rais ou backilips em
batalhas), Open
(abrir), Climb (esca-|
lar. para subir em blo-
cos), Down (para baixo, para soltar de uma esca-
da ou de uma plataforma que estiver pendurado),
Enter (entrar, para passar por uma pequena aber-
tura), Drop (fincar, colocar a Master Sword de vol-
ta na pedra)l, Check (checar). Speak (falar). Re-
turn (retornar, para cancelar um comando ou agao)
e Decide (decidir, para confirmar uma escolha). Viu
s0? Tudo isso com um botao so.

Q botao Z tambem tem fungdes determi-
nantes no sistema do jogo (que talvez até sejam
adotadas como conceito em jogos futuros). Seu
papel principal & o de mirar, ou travar o anguio de
visao. Em batalhas, por exemplo, voce pode mirar
um inimigo e ficar
com o foco visual de
Link travado nele,
nunca deixando o ini-
migo fora de seus
olhos e nunca dando
as costas para ele.
Se houver mais de
um inimige, voce pode alternar o foco visual entre
sles apertande o botac Z novamente. Fora das
batalhas, vocs pode segurar o botao Z para cami-
nhar com Link sempre olhando para frente (neste
Gaso. se pressionar para os lados. Link anda late-
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a selegao automatica
de agao conforme a
|situacao. Aagaoéin-

ralmente), ou entac apenas pressionar o botac uma
vez para gue o angule de visao seja automatica-
mente mudado para a diregao em gue Link esta
olhando. Ele ainda pode ser combinado com ou-
tros comandos, permitindo, por exemple, que voce
defenda com ¢ escudo enquanto se movimenta ou
faga o mesme enquanto mira com um Hookshot
ou Arco-e-Flecha. Botao imprescindivel em guase
todos os momentos do jogo.

Usado apenas para ataques com espada.
o botac B ja e bem mais limitado. Mas, alem de
realizar atagues simples, ele ainda pode ser com-
binade com comando de direcional para realizar
corles laterais, diagonais, frontais e demais “ais”,
ou ainda pode ser apertado em segqiiéncia para
realizar verdadeiros combos (Link parece até um
lutador de Soul Edge).

Para a utilizagao dos itens (bombas, fle-
chas, ganchos, etc.), temos trés botoes do com-
plexo C (agueles botdes amarelinhos): o C«, CY
e o Cp-. Voce aces- Eone
sa o0 menu de itens, .WW-“%»&Q
coloca o cursor sobre
o item desejado e
entao aperta um des-
tes trés botdes para| .
atribuir a utilizacao
deste item aquele
botdo. E como a unllza-;ao do botao de itens dos
games anteriores, mas a diferenca e que antes era
apenas um botdo de item, agora sao trés. 1sso tor-
na o acesso a tela de itens um pouco menos fre-
quente (e iSso al. um pouco mMenos, porque mes-
ma assim, como a troca de itens & mais necessa-
ria nesta aventura. o acessc ao inventario conti-
nua fregiiente).

Os demais botoes tém fungoes bem sim-
ples. Com o C 4. alem de atender ac chamado de
Navi para ouvir seus conselhos, vocé pode apertar
para ativar a visao em 1? pessoa para olhar o am-
hiente ao seu redor, alem de poder ver uma des-
crigao do inimigo focado. O R e utilizado apenas
para utilizar o escudo, que pode ser combinado
com o direcional para defender em angulos dife-
rentes ou com o Z para defender-se enquanto ca-
minha. O botac L simplesmente ativa ou desativa
0 mapa exibido no canto inferior direito da tela.

Os menus, acessades com o botao Start,
sao divididos em 4 partes, alternadas com os bo-
toes Z ou R. A tela de itens exibe os itens comuns
(bombas, estilingue, bumerangue, etc.), as flechas
magicas (de fogo, gelo e luz) as trés magias (Din's
Fire, Farore’s Wind e Nayru's Love) e também as
quatro garrafas e os itens de eventos (como ovos,
mascaras, galinhas. etc.). Na tela de equipamento
nos temos, na parte esquerda da tela, os equipa-
mentos que tém efeito automatico (nao precisam
estar equipados, como luvas e sacos de bombas)
e, a direita, os quatro tipos de equipamento que
Link pode utilizar: espadas, escudos, roupas e bo-
tas (sendo que ha 3 itens diferentes de cada uma
destas categorias espalhados pelo jogo). O equi-
pamento escolhido ainda & exibido na figura de
Link, que fica no cen-
dltro da tela. Na tela
Quest Status, nos te-
mos todos os dados
atuais das suas bus-
“lcas. No topo & es-
querda da tela, ha
dois icones, um para
o item Stone of Agony (que, se vace tiver um Rum-
ble Pack, faz tremer o controle quando vocé se
aproxima de uma passagem secreta. Bem origi-
nal. ne?) e o outro para o Gerudo's Card (ltem que
Ihe da acesso ao vale dos Gerudos, a raga de la-
droes de Ganon). Abaixo destes dois, e exibido o
numere de Gold Skulltulas que vocé ja matou (lem-
bre-se que & necessario mata-las e ainda pegar o
item que elas deixam). A direita destes ha um co-

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

Destaque tambem para os angulos de vi-
sao do jogo, que ge-
‘Y ralmente sac os me-
+ |lhores possiveis.

| Vocé nao tem contro-
le direto da camera
g |como em Mario 64,
mas os angulos nao
4 sao prefixados como
em Resident Evil, a cdmera acompanha Link e seus
movimentos de angulos diferenciados, as vezes
misteriosos, tudo para passar o clima certo do
ambiente. Mas vocé, como ja foi mencionado, pode
tambem forcar a camera com o botdo Z ou olhar
ao redor com C 4 . Sempre que ha mudangas no
angulo de visao. o jego a faz de maneira que haja
o minimo de clipping. ou seja. evita que objetos
aparecam construidos pela metade. A perspectiva
e ainda mais dramatica nas batalhas. enfocando a
agao de uma maneira jamais vista.

Algumas armas e itens (principalmente os
de projeteis) utilizam uma perspectiva em 1? pes-
soa, para que voce tenha uma mira precisa do alvo.
Isso foi necessario com a adogae dos ambientes
poligonais, ja que voce deve levar em considera-
gao as trés dimensoes do ambiente ao langar um
projetil, por exemplo (s6 uma dica: para ter maior
precisao com o arco, primeiro mire com o Hookshot,
que possui mira-laser. e entao alterne para o arco.
sem tirar da posicac em que ficou, a flecha vai acer-
tar exatamente o local em que a mira estava).

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




sempre com uma ou mais formas especificas para
derrotar.

Zeldza ainda € compativel com o Rumble
Pack para oferecer uma diversdo ainda maior. O
controle vibra quando voce da golpes comuns com
a espada contra alguma coisa. guando carrega um
golpe de espada (animal). guando cai de uma gran-
de altura. guando Link leva pancadas ou em oui-
ras situacfes menos comuns. como quando vocé
vai para a Death Mountain e o vulcéo entra em
erupcao. passando uma emogao bem mais forte.
Deixando a gusstdo estética de lado. este acesso-
ric pode ainda ser realmente Gtil no jogo. Se voce
obter o item Stone of Agony. o controle ira vibrar
sempre que vocé se aproximar de uma passagem

secreta.
e

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

Os graficos poligonais texturizados em
tempo real apresentam uma resolucdo excelente,
com uma animagao
excepcional e efeitos
fora do comum. O ni-
vel das texturas & im-
pressicnante. pratica-
mente nao ha pixela-
¢ao (apenas em pou-
cos momentos e em
locais muito especificos, como na SUpe;‘:‘ICIE de um
lago. por exemplo). A variedade de texturas € enor-
me, e vao desde simples tijolos e grama, até o in-
terior de um peixe gigante ou armaduras com efei-
tos metalicos. Isso sem contar os efeitos aplica-
dos nas texturas. Se vocé estiver no fundo de um
lago, vocé vera o reflexo da superficie agindo so-
bre o chao, ou ainda, & possivel ver o reflexo da
agua em paredes (entre no Water Temple s0 para
ter uma idéia). Alem disso, alguns efeitos especi-
ais foram aplicados nos poligonos, como dentro
do peixe Jabu-Jabu, por exemplo, em que vocé
pode perceber as paredes se dilatando, ou ainda
em ambientes quentes, como deniro da Death
Mountain, onde ha um efeito de distorgdo. passan-
do realmente uma sensagao de calor, mais impres-
sionante ainda & quando vocé entra na dgua. que
ha um efeito de distorgdo como se os seus olhos
estivessem sendo molhados. Os efeitos de luz sao
constantes e agem n&o apenas nos personagens,
mas também em alguns cenarios. E fora a ilumina-
c2o0. ha uma porgao de outros efeitos que formam
um visual exuberante, como a tempestade de areia
no deserto, o chefe que lembra as criaturas do fil-
me O Segredo do Abismo, os efeitos belissimos
guando vocé toca uma melodia com a Ocarina. as
explosdes. as transparéncia e por ai vai. A anima-
c20 nao chega 20s 60 fps., mas mantém os ja su-
ficientes 2430 ips. na boa, propeorcionando uma
movimentacao suave e, as vezes, impressionante.
Quase nao ha construcio de poligonos na tela (o
famoso clipping). n3o gue o jogo disfarce com um
efeito de neblina (fog), como na maioria dos jogos,
=] que aparece tudo na tela mesmo. Quando vocé
Jjanda no campo de
% {Hyrule, por exemplo,
€ possivel ver o cas-
|telo de Hyrule de
- |qualguer ponto. Os
tinicos objetos que se
{lconstroem guando

- - —vocé se aproxima s&o
personagens e inimigos [a!ém de uns poucos ob-
jetos), mas o cendric mesmo é permanente. Mas
ha também fundos de cendrios que sdo imagens
paradas (a Death Mountain vista do campo de Hyru-

le. por exemplo. € um bitmap). mas geralmente sao
de boa qualidade. como © ceu, que ate se movi-
menta. Também contrariande uma grande maioria
dos jogos de NB4, poucos objetos sao sprites 2D.
Ate as arvores sao construidas em 3D (2o confra-
rio das de Mario 64). Apenas os itens que os inimi-
gos deixam e raros outros objetos sdo construidos
com sprites.

Mas nem todos os cenarios sdo pahgonals
em Zelda. Ha tam- e
bem os graficos pre- | i
texturizados. Issofs
mesmo. como aque-
les de Resident Evil,
Parasite Eve e Final
Fantasy WVIl. lsso
ocorre guando voce
entra em casas, barracas ou coisas do género, e
também em alguns cenarios a céu aberto (como
do lado de fora do Templo do Tempo). Neste caso,
geralmente vocé tem uma visdo de cima (que faz
lembrar bastante Final Fantasy VIl) gue também
pode ser alternada por uma visao lateral (com o
botdo CA ).

SOM

No guesito “musicas”, Zelda pode decep-
cionar um pouco no inicio, pois, por incrivel que
pareca. nao ha o tema principal da série, nem na
japresentagdo e nem
fino jogo. Mesmo as-
*sim, ha algumas mu-
sicas ja conhecidas,
mas sao poucas. A
grande maioria das
composictes sio
mesmo inéditas. Ape-
sar d|sso o clima musical ja conhecido da série foi
mantido. Algumas das musicas sao realmente muito
bonitas e impressicnantes (principalmente se le-
varmos em consideragdo que o game é em cartu-
cho, portanto as musicas sdo PCM). Isso porque
todas elas sdo compostas e supervisionadas por
Koji Kondo, o mesmo dos jogos anteriores.

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

Uma atracdo sonora & a propria Ocarina.
Com ela, além das
musicas que vocé
aprende e Link toca
automaticamente
apds vocé fazer as
primeiras notas, se
vocé tiver algum co-
nhecimento musical,
vocé pode tocar qualguer musica do jogo (ou outra
que vocé conhega). O layout dos botdes para rea-
lizagao das notas esta disposto de forma a simular
a propria Ocarina. E alem das notas que vocé pdde
tocar, ainda € possivel fazer distorgao usando o
Analog Stick.

O joge ainda conta com uma seris de vo-
zes diferentes. Mas & claro gue ndo 330 conversa-
¢oes e sim apenas algumas palavras. gritos, gru-
nhidos e sussurros que limitam-se a passar um
efeito de ambientacdo. Alguns exemplos sa@o os
avisos sonoros de Mavi, os varios tipos de gritos
gue Link da e alguns sons gue ouiros personagens
emitem.
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Com tudo isso, & claro gue The Legend of
Zelda: Ocarina of Time nac poderia deixar de ser
um estrondo em todos os sentidos. S6 para se ter
uma idéia. a revisia japonesaWeekly Famiisu, uma
das mais conceituadas do mundo (no mercado
desde 86). tem um sistema de avaliagae em que
quatro avaliadores dao sua nota para o jogo (uma
nota geral. nao dividida em gréficos, som, etc.) e,
com Zelda, pela primeira vez na historia da revis-
ta. as quatro notas foram maximas. guatro notas
10 (o record anterior era de Zelda do Super NES,
em 92, com trés notas 10 e um 9).

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

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

E ESTRATEGIA,
TEMY

Tem sim senhor. Claro que nao podia fal-
tar “aguela” estrategia completa da Gamers para
Zelda do N64. Ainda mais gue o jogo e tao dificil
para terminar. Se bem que é muito mais gostoso
vocé mesmo descobrir as coisas em Zelda. E bem
mais gratificante e emocionante vocé ficar procu-
rando um item por horas e horas e depois conse-
guir acha-lo. Mesmo assim, vocé vai poder confe-
rir 0s passos para se chegar ao final dessa mara-
vilhosa aventura.
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NINTENDO 64

1 o vinho, coisa gue nao falia neste game & competitividade,
tanto contra o computador como tirar uns rachas com os
camaradas. O jogo permite que quatro jogadores corram si-
| multaneamente (pelo menos assim ninguem fica brigando
| para jogar ou ameagando desligar o console porque nac
| aglientou perder...), mas vai pintar mais um pequeno proble-
‘| minha com as varias cores divididas na tela, um verdadeirc
5 | arco-iris na sua TV. E nessas horas gue se precisa de uma
televisdo bem grande, mas isso é um caso a parte.

A jogabilidade € excelente e precisa, dando respostas rapidas ¢
ecessarias quando se precisa. O arsenal de armas & simples e eficiente,
com misseis te!egunados bombas de impacto, raladas super poten

b, tes de raios ou mesmo VArios g 5

isseis de uma vez sO. Além =5

das variadas armas que
voceé pode pegar, sua super
» moto conta ainda com seus pro-
" prios tiros, podendo carrega-los

Velocidade € o gue nio falta para o console da
Nintendo, trazendo desta vez a continuacgéo do super game
de corrida de motos fuluristas. As corridas continuam as
mesmas, mesclanda um pouco do estilo Mario Kart, usando
e abusando de armas e
acessorios para retardar seus ad- ;
versarios. Os graficos do game estédo
bons (um pouco melhor que antes), de-
cepcionando apenas em certos pontos, mesmo destrui-lo. De resto, basta i .
| onde ha muita presenca de elementos  chamar uns camaradas e competir para [
‘| em 2D (de longe parece bonito, mas quan-  ver quem & o melhor dos melhores.

do chega perto, tira o charme do game). R P R e . o =5 1
: Durante as poses de wt_orla. seu persona- sendo que a de cima repres
gem fica comemorando (outro ponto decepcionante, pois se vocé prestar S
bastante atengéio nos bragos dele, vai parecer papel se dobrando. Mas  FETRRFINPRER
tudo bem até este ponto, o que importa mesmo é a diversao...). Os efeitos qudr,do est..ﬂ atirando,
de luz s@o bonitos, mas bem que poderiam ficar melhores. Mas nem por isso 3

-\ deixa de ser um dos pontos chamativos do game realcan-

\do em muita coisa, ;
como por exemplo, pas-
sando por dentro de |
A tuneis, areas escure-
cidas efc., fica uma
verdadeira graga! Falando
em tlneis, estes sdo uma verdadeira
loucura em determinados pontos de cer-
tas pistas, deixando vocé num verdadeiro
turbilhdo! A rotacdo durante os tlneis sdo uma verdadeira loucura, e vai
ficar uma pergunta no ar: “onde estara o chéo no fim do tlnel?” Vocé nao
cai da moto nem nada do género, mas se nao chegar pelo menos na
terceira posicdo, a coisa néo vai ficar muito boa.

Apenas duas coisas ndo sdo muito boas, chegando a prejudicar
muito durante as corridas, uma é a rotagdo dos cenérios (que chega a
complicar bastante depois de subidas) e a outra € o mapa, algo fundamen-
tal para games de corrida. A rotagéo dos cendrios & loucura total, e chega
até a ser divertido, mas em pistas que apresentam grandes subidas fica
tudo complicado e prejudicial ao seu desempenho (ja imaginou vocé em
primeirdo, se achando o méximo e de repente, no final de uma subida, ter
uma curva quebrada e vocé nao conseguir virar a tempo? O resultado &

vocé perder ndo s6 a primeira posigao
| como perder varias posi¢oes, tudo isso
| porque os cendrios sdo muito confusos),
chegando até mesmo a ndo se qualificar
| por um simples erro gue ocasionou uma
1 | batida sem muitas chances de ser evita-
{7 da. Os cenarios sdo super coloridos e
bonitos, retratando algo bem futurista
mesmo, mas com rotagdes inesperadas,
ndo fica facil de dar cabo da pista. Uma  [eleEiGlEbERERIGHbEE
coisa que vai incomodar bastante também é quando vocé estd em altas  EIUCETEIEE R ICU,
velocidades (em torno de uns 756 km por hora), uma simples e inocente Kol CUECESUEES

batida pode resultar na perda de sua moto, as vezes por causa dos bugs ;
existentes no proprio game, como poder atravessar paredes ou mesmo as
pistas e ter gue comecgar novamente uma corrida. Outra critica que 0 game
merece levar é sobre os mapas, algo praticamente necessario em
games do género (principalmente nos gue apresentam muita -
complicacdo nos cendrios). Eles sdo apenas linhas retas no [/ @EiEid .Lr.hd ﬂg CD!I:.IHDOJ -———

Jue vocé encontra de
nﬂstv game, assim

efeitos de luz
em bem claro

canto direito da tela, nao dando para se orientar por ele quando | B AR acelerar
estiver chegando em CUIVES s A .. atirar
| muito quebradas ou ruas dividi- | &5z 50 : . frear
' das. T4 certo que em alguns |- > A

games de corr!das. nao so para | ‘. . usar nitro
consoles caseiros como alguns
arcades, ndc apresentam |
mapa, mas neste game seria
algo obrigatério. ;
Mudando da agua para

waneennnene USAr ifens
.. fogar item fora

. mostrar espelho (visao traseira)
R...aux:ﬂa a fazer curvas com facn‘rdade '{__;g




Surge a terceira versao de Wipeout, desta vez o sorteado foi o
N64. Um game bem conhecido, devido a sua sensibilidade na hora dos
comandos e habilidade para poder fazer os circuitos com a mais intensa
e extrema precisao. A dificuldade nos comandos ainda € constante,
sendo bem exigente na hora das curvas, a menor batida pode tira-lo da
primeira posi¢do (algo que muitos querem em games de corrida, mas
s80 poucos os que conseguem tal objetivo). Este game fora langado
para Playstation em meados de 96, chamando muita aten-
¢do pelos graficos super bonitos (textura de alto nivel,
detalhada, colorida e com boa resolugéo) e altissima velo- fiz
cidade. A primeira versdo acaba pintando também para o
Sega Saturn, ndo trazendo nada de inovador. Logo depois
pinta a segunda verséo de Wipeout, Wipeout XL, trazendo §
algumas inovagdes nos grédficos e nos veiculos
antigravitacionais. Focando mais desafio, ndo sofrendo
muitas alteragbes nos comandos e principalmente na sensibilidade. A
jogabilidade exigia muita atengaoe pericia nnde ojogador tinhade

letra).
Agora vamos jogar tudo isso de lado e sim comentar
sobre a versdo 64, que trouxe alguns elementos bem inovado-
res, cCOMo uma nova arma que faz uma ondulagéo no chao
para tirar os inimigos de agdo, ou mesmo da sua reta (os cara
sdo uns barbeiros!). Convide seus amigos e jogue contra trés de-
3 , les, s6 nao figue olhando o jogo do outro
para ndo se perder. O game em si ndo
mudou muita coisa em relagao as outras
versdes, apenas foi um pouco melhora-
da, apresentando perdas e danos, ga-
nhando em diversdo (e bota diver-
580 nisso) e pequenas alte- :
racdes para melhor Graficamente o game ficou descente,
apresentando bons efeitos visuais, mas com a constru-
¢20 de cenario visivel demais (chega a apresentar o mes-
mo problema clipping de F-Zero X, a construgédo de cena-
rio € feita em alguns lugares, deixando certos buracos).
As armas foram um pouoo mais incrementadas em

@Srﬁ OF EG."IHHDU@)

...aceleracao
...usaritens
...visao em 12 pessoa
R..ocoeeeevievveee e @UXIlia @ virar para a direita
..................................... auxilia a virar para a esquerda

NINTENDO 64

quase todos os aspectos, apresentando também novidades. O ponto

forte deste game € mesmo a possibilidade de tentar superar a todos os

si-=zueas obstdculos e desafios, como correr contra vocé mesmo
Bt o Time Trial, tentando quebrar o seu melhor tempo (cor-
rendo contra uma copia de seu veiculo). A jogabilidade
ainda é a mesma, sempre muito exigente quando pinta
curvas mais do que quebradas e ferradonas, mas fica
facil “tentar’ fazé-las com o auxilio do botdo R ou Z pres-
% sionado (facilitando a precisdo na hora das viradas
cabulosas), ou tentar pegar o Auto-Pilot, que vai controlar
sua maquina (como proprio nome diz) automaticamente por alguns se-
gundos. Certos pontos do game ficaram similares as outras versoes,

mas o que chega a prejudicar o game é a escolha da opgao certa para
g

poder jogar e avangar conforme for ganhando. De vez em quan-
- do chega a enjoar jogar tantas vezes na mesma pista,
tendo como objetivo ganhar evitando batidas violentas
nas paredes e veiculos. A dificuldade é muito elevada e a
diversao é 6tima (mas poderia ser um pouquinho melhor).
. -~ Resumindo, o game ficou bem simples e sem muitos deta-
“/ lhes, mas bem que o game poderia ter saido um pouco
melhor (na parte gréfica). De resto, ¢ diversdo mais que
garantida para quem curte ve- '
locidade e adora fazer o impos-
sivel (se bem que ndo ha
nada impossivel neste
game, é apenas dificil).
Game obrigatério pra
\ quem se garante!

~ Movas armas e boa jogabili-
dade, sempre exigindo o ma-
ximo do jogador, proporcionan-
do muita diversao
~ Muita adrenalina e emocao
em cada corrida (s
o e R A A i
- Caso corra rapido demais.
¢~ ©possivel atravessar a pare-
~ | de(erro do game)e explodiro |

~“ veiculo
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A aventura nao para por al, uma das seqléncias mais espera-=
das chega com tudo znovador emtodos os senndos Lara Croft esta

\ ‘a0 redor do mundo, encarando os
| maiores perigos de sua vida | para jun-
ta;quatro pedacos de um meteoro que
caiu naterra ha séculos. Tal meteoro'

i -_ﬁguras de formatos drferentes, eestas ﬁguras se espalharam em quatro
cantos do mundo Lara estd atras de um destes pedagos, localizado na

. : quatro artefatos {que aparentemente tém a capamdade de alterar e

lia 1 versdo anterior, trazendo enredos iguais ou mesmo
a lig 4o, Ma aScorsas nao §80 bem

'-sées Juntamente com algumas tnovagoes € Novos elementos).
. - Qarsenal de armas de Lara esta mais incrementado, trazendo
: armas;é conhecndas desde a primeira aventura, como a Shotgun, as_'
Uzis ou mesmo as suas insepardveis pistolas. Da segunda aventura,

pessoa com apenas um unico tiro (a

o . ! duas maos para segura-la), a M16 &
substltuqda pela MP5, um nﬂe automaﬂco militar que causa s

e

altos danos, capaz de derrubar varios elementos juntos e

em poucos segundos. Vocé também conta comuma | COMANDOS

Rocket Launcher, que explode qual- = =

quer individuo com apenas um tiro. O Bdsicos (Mmbmudo; o

melhor de tudo nestas armas foram .. pular X+R1.. .,-plantarbananelra '

0s pequenos ajustes feitos no game, | X .............. agarrar, empur- npas subidas S

como a fumaga que sai do cano das | | rar, pendurar DRy merguihar e

armas, dando um efeito mais realista. | sacar armas R2.+1 | ._.__mergulho ba:-
Diferente dos outros Tombs; | ... Folar '35 i

0s inimigos est&o mais espertos, com : ~olhar, explorar,offiEg | o MR SR e

ainteligéncia artificial bem melhor. Pelo | | ambiente R2+L2 ... derrapada™**

: Ll ._|/L2 abaixar, andar de guatro {en-
- Menos agora os felinos ndo vao mais || apdranaar de qualigis

\|trar em aberturas pequenas e
lar uma volta desgracada antes de | passagens)
flir para cima de voce, pois eles (|/py |
em surgir de qualquer lugarque ||
ehie vegetacao densa ou es- ||
fidao. Uma das melhores adapta- || R2 . . correr (pressio-
s nos felinos foram os ata- || ne o botao enquarﬂo estiver an-
bandos armando um cerco || ' dando normalmente)
ima de vocé em diferentes di- ||| abrir menu prin-

0es (quando em campo muito -.c;pai (cologue para baixa, para
aberlo) jacessar o submenu de ajuste e
Load Game) ;

_ ... caminhar, andar
de Iado (ponha para os lados en-
quanto estiver se mexendo)

Existem novos inimigos ani- ||

—_ —

contlnha quatro estranhas pequenas;.-_'

: ..lnd|a Ela nem mesmo sabe da importaneia ou dos poderes gue os

. voltam a Arpoon Gun e a Grenade
. Launcher. As novas armas sdo a
Desert Eagle, que pode derrubaruma |

‘arma é tdo poderosa que Lara usa as |

‘Nota**** saia correndo (R2) e depms
: aperteL2 pata dar uma derrapada

= vegetacao. Elas ndo vao atras de vocé, ma:
_ podem dar o bote quando a aproximacao fo
_ * imediata de sua parte (quando vocé sai cor
= rendo e esbarra em uma delas). O esquem:s
. @ para nao levar um picada delas é sempre
3% andar com Flares em lugares escuros (8, os
Flares estao de volta também) para ndo dar de cara com os répteis
saltitantes venenosos ou ter todo cuidado ao se mover. As aves tam:.
bém voltam, e elas sdo mais taticas na
hora dos ataques, escondendo-se da sua |
visao por tras de pedras ou vindo por bai- |
Xo de vocé (se estiver em plataformaou |
em cima de montanhas) paranao seral- |
vejada, mas ainda assim elas ndosdoum |
grande problema. Um dos inimigos mais -~
bestas que vocé encontrano game sdo ~ 2
0s chimpanzés, que atacam no soco (mas os coitados sd0 tao peque-
nos que o dano causado por eles nao pode ser comparado a nada),
seres estranhos como répteis que cospem liquidos venenosos estao
presentes também, assim como as piranhas que, desta vez, atacam
em cardumes.
Sangue, o game sempre teve, desde a primeira aventura, mas
na segunda aventura onde haviam os ataques
"‘ﬁ& dos tubardes e moréias, faltava sangue den-
tro d'agua; mas isso também foi corrigido em
; TR IlI, onde o menor machucado (por pira-
" | nhas),deixamuito sangue se misturando com
z a agua. Mas as coisas nao param por af nao,
0 game nao vai apresentar apenas o inimigo
bicho, mas também os seres humanos (que nao ganharam tanta inteli-
géncia assim, mas melhoraram um pouco em relagio ao TR I1).Vocé vai
encontrar muitos homens (claro que no termo geral, homens e mulhe-
res), sendo alguns muito estlipidos ou de inteligéncia bem elevada (algo
comparado a Natla de TR |, que fazia varias escapadas antes de atacar
nabataiha final). Logicamente havera também pessoas
que ajudam nodesenrolarda aven- F=
tura, servindo de guias ou mesmo
dandoconselhos,

i

S S——

Nota*: fique pendurade em algum lu- | |
gar. Sem soltar o Botdo X, pressione |
R1 e cologue para cima.

Nota**: pule (1) de algum lugar com
R1 pressionado. Para fazer um mergu-
tho olimpico, pule de um lugar bem alto
e durante o merguiho (comando aci- | |
ma), manienha apenas R1 pressiona- |
do e fique apertando
Nota***: ande e pressione R2 para |
corfer, apertando | para dar um pe- i |
queno merguino. 1l
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As viagens pelo mundo ainda continuam, mas desta vez, vocé
vai poder escolher o proximo ponto do globo terrestre, no qual pretende
explorar (excetuando o ponto de partida).

Voceé vai poder escolher entre as ilhas no sul do Pacifico (onde
o clima tropical e a beleza dos cenarios enchem os clhos, passando por
cavemas e lugares sombrios cheios de ar- NEXT AUVENTERF
madilhas), Nevada (no meio de um deserto B
fraigoeiro onde cobras podem estar em qual-
guer lugar) ou em Londres (onde o clima som-
brio da escuridao serve de protecéo para os
iminentes perigos que podem surgir). . Sl

Uma das partes que vai elevar a e Nl
adrenalina dos jogadores e jogadoras € a cidade de Londres, onde Lara
comecga em cima dos telhados, trajando roupas pretas (e bem
1 coladinhas), enfrentando gangues nas estagoes
\ do metré ou mesmo correr o risco de ser atro-
| pelada pelo metrd (nao, vocé ndo leu errado, ela
¢ pode morrer atropelada), além de sairno tiro e
== na porrada cam um atirador de elite nos telha-

*’3‘

e “S58 dos e subiratéo topo de um prédio em busca de
um dos artefatos que se encontra em poder de uma mulher.

Nos demais lugares, como em Nevada, a mina chega a ser
presa. Dentro da prisdo, vocé pode fugir do guarda que vai escoltar
vocé na porrada (se ficar parado), provocando uma peguena fuga em
massa com oS outros presos, que esmurram o guarda; também poden-
do explorar a tao falada Area 51... No Sul do Pacifico, vocé vai encontrar
homens de uma velha tribo que guerem impedir a entrada da gata. Fora
muitos outros detalhes, voeé vai parar nas gélidas planicies da Antartida
entre outras surpresinhas gue cabem a vocé ‘_‘:
descobrir.

Na fase Coastal Village {Sul do Pacifico}, a pai- j§
sagem e muito bonita. Vocé pode nadar entre o
cardume de peixes para procurar uma chave

que vai servir para abrir a passagem secreta
dentro da cabana, na prai

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

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

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

passaporte (dentro do submenu) e escolher a opgao save game. Agora
voce vai ter de encontrar 0s cristais, mas nao sendo cbrigado a salvar
no momento, pois eles podem ser armazenados e transportados com
Lara. Desta forma voce vaiter o esquema dos dois games anteriores,
encontrar os cristais e salvar onde e quando quiser.

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

As viagens padem ser bem agradaveis ou desafiadoras quando
se anda com algum outro meio de transporte. A Eidos nao economizou
criatividade, encaixando cinco novos meios para se mover, sendo uns
bem rapidos e divertidos. Lara agora podera andar numa moto de quatro
rodas, o esqui motorizado (do game anterior), caiaque (uma espécie de
canoa com lugar para uma pessoa, para quem nao sabe), barco mini-
cart, propulsor aquatico. Enfrentando 0s maiores desafios no solo ou
aquaticos, um show de emo@oes paraninguém botar defeito.

A casa de Lara é o melhor ponto para se treinar (vocé nao deve estar com
os mesmo reflexos de antigamente). A manséo de Lara esta maior e mais
bonita, apresentando alguns segredinhos como chaves ocultas. O gina- |8
sio da sala de treino no andar de baixo ficou bem mais complexo, com &
mais apetrechos gue vao ajuda-lo a treinar. O legal também é que voce |
pode escutar musica na casa da mina, basta chegar na sala com apare-
Ihagem de som (se bem que ha mais de um aparelho) e acionar o switch.
Os efeitos de luz e transparéncia ficaram muito bons, s6 nao invente de
entr.ar dentro da Iarewa val virar churrasco._

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

De certa forma, os graficos chegam a agradar, mas ainda assim
ficaram devendo bastante. Nao saiu aquilo que falaram tanto de graficos
em alta resolucao (isso so fica valido para a versao de PC, onde os
corpo de Lara esta completamente arredondado e bem mais definido,
um verdadeiro espetaculo). Para falar a verdade, vocé vai logo notar
que os graficos sao os do game anterior, sofrendo algumas alteragoes
quando a personagem esta de frente para a tela (onde vocé perce-
be todas as curvas de Lara). Os cenarios mesclan-se bastante #s =
com os itens, deixando-os quase invisiveis. O cabelo de Laratam- .? ;
bém ficou estranho, podendo atravessar o pescogo da mina ou | ’*
mexer-se até demais. Ela também esconde itens maiores que sua —_
mochila (espadas gigantes ou mesmo levar uma porrada de f e f'
itens como seu arsenal) e coisinhas manjadas.

Apesar destas mentiras, o0 game € obrigatorio para &a
quem nédo abre mao de uma boa aventura.
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PLAYSTATION |\

Ca estamos para mais uma parte de
nossa conhecida estratégia de Parasite Eve,
o Cinematic RPG da Square para Playstati-
on. Nesta edicdo abrangemos o terceiro dia
da aventura de Aya do inicio ao fim. Neste,
voce ficara surpreso com novas revelagoes,
ao mesmo tempo que estara intrigado por
mistérios que;]
surgirdao. Pra|
voceé que esta jo- |
gando a versao|
japonesa, nao se
esqueca de ter
sempre a mao a
Gamers 31, pois
nela estao todas
as tabelas com_
traducoes e bla-
bla-blas. Vamos
entdo a estraté- §

gia.

TP = 10bs.: a tradug&o mais
SQI.—@QQQQ correta de jEif é “Selecéo
7 (;k Natural”.

selecao. [Do lat.
selectione.] 5. f. 1. Ato ou
efeito de selecionar;
escolha fundamentada. (...)
¢ (..) Selecao natural. Biol Sobrevivéncia das
variedades animais e vegetais mais adaptaveis, com
o sacrificio das menos aptas, que terminam
desaparecendo.

HOLANDA FERREIRA, Aurélic Buargue de

Neavo Diciondrio da Lingua Portuguesa . 2* Edicdo
(revista e ampliada) . Rio de Janeiro . Editora Nova
Fronteira Limitada . 1986 .
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Recapitulando: apoés

uma batalha com Eve,

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

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

ha muito o que fazer,
mas ele sugere que an-
tes ela passe na loja de
armas que tem ali perti-
nho. Assim sendo, siga
para a direita na dire¢éo
da loja de armas. A loja
esta trancada, mas Da-
niel consegue resolver

k com o seu “jeitinho” de
entrar.

PRSI AT A

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

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

Entre pela porta diantei-
ra direita do carro e siga
para o Museum. Maeda
procura por um lugar
com um centro de. pes-
quisas, para fazer um
experimento que, diz
ele, pode ser relevante.
Aya sugere o laboratorio
do doutor Clamp no Mu-
seu, pois |a ha bastante
equipamento. Daniel,
relutante, diz para ir a
qualquer lugar menos la.
Aya o tranquiliza que,
com o togue de recolher,
Clamp ja deve estar bem
longe da cidade. E com
iss0 0s trés seguem para

Maeda fica empolgado
com a guantidade de
equipamentos do pe-
gueno  laboratério.
Quando Daniel pergun-
ta, Maeda revela o gue
ele quer testar. Cami-
nhando na direcao do
microscopio, Kunihiko
diz que conseguiu extrair
uma substancia gelati-
nosa da roupa de Aya
(néo, ndo é aquela man-
cha de um certo vestido
gue deu o que falar, e
ainda esta dando, sem
malicia) que parece con-
ter células de Eve. Ele
lembra ainda que, no ni-
vel celular, o poder dela
ndo pode ser téo gran-
de quanto o que ela tem
em seu corpo inteiro.
Entao, misturando uma
amostra de seu sangue
a substancia gelatinosa,
Maeda verifica estas cé-
lulas no microscopio e
confirma o que ele ja
desconfiava. Aya per-
gunta o que se passa e
Maeda diz para que ela
veja com oS proprios
olhos.
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As mitocéndrias Eve
logo flutuam em direcéo
ao nicleo da célula e o
domina sem resisténcia
alguma. Assim acontece
com todas a outras cé-
lulas, e & desta maneira
que Eve consegue o
controle sobre os seres.
Maeda explica que mito-
condrias comuns nunca
teriam o poder de con-
trolar o nicleo, mas que
as mitocoOndrias de Eve
sofreram um processo
evolucionario tAo grande
que concedeu este po-
der a elas
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Maeda explica que, nor-
malmente, as mitocon-
drias necessitam de oxi-
génio quando elas ge-
ram a energia chamada
ATP e que este oxigénio
e buscado no nicleo.
Sem a reserva de ener-
gia gerada pelas mito-
condrias, o nucleo nao
pode funcionar. E desta

maneira as duas orga- |

nelas ajudam-se simul-
taneamente. Mas neste
caso, parece gue Eve
adquiriu o poder de re-
verter esta relagdo sim-
bionte, por evolugédo ou
mesmo mutac&o. Kunihi-
ko segue dizendo gue
mesmo com uma peque-
na quantidade de célu-
las ela ja tem um certo
poder, imagine com o
Seu corpa inteiro. Aya,
num impulso curioso,
pede para Maeda testar
as celulas dela, pois ela
quer saber porgue é a
Unica com poder para
enfrentar Eve. Kunihiko
entao tira uma amostra
de sangue de Aya e fica
surpreendido com o re-
sultado do teste.
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O nicleo das células de
Aya parece ser diferen-
te. Quando as mitocén-
drias de Eve tentar do-
minar o nicleo, este, por
alguma razdo, oferece
resisténcia e elimina to-
das as mitocdndrias.
Maeda conclui que as
mitocondrias de Aya es-
tdo gerando mais ener-
gia para o nucleo de
suas células, como se
elas tivessem protegen-
do o nucleo das mitocdn-
drias de Eve, Daniel per-
gunta porque as células
de Aya tém este poder.

mento entra alguém ria
sala surpreendendo-os.
e —
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Maeda cita a teoria do
“Gene Egoista” de Ri-
chard Dawkins gue diz
que “os genes agem de
uma maneira para pre-
servar e garantir a sobre-
vivéncia das espécies”.
Levando isso em consi-
deragdo, ele chega a
conclusdo de que Eve
esta tentando destruir
todas as mitocondrias
exceto as dela mesma.
Em resposta a isso, as
mitocéndrias de Aya de-
senvolveram o poder de
se rebelar. Daniel per-
gunta por que sé Aya
tem este poder. Kunihi-
ko apenas enrola e diz
que isto parece seguir a
ordem natural das coi-
sas, mas ele nao sabe
bem porgue. Neste mo-

E o Doutor Clamp, que
entra no laboratério di-
zendo “O que vocés es-
tao fazendo no meu la-
boratério?! Isto é inva-
sao!”. Daniel, surpreso,
pergunta “Por que vocé
nao saiu da cidade ain-
da?!". Clamp, de imedi-
ato, rebate “Eu estou
perguntando por que
vocés estdo no meu la-
boratorio...!I”. Daniel fica
embaragado e Aya ten-
ta consertar tudo, dizen-
do gue recebeu ordens
para evacuar a cidade e
que Clamp deveria ter
obedecido o toque de
recolher. Hans Clamp
diz que os policiais é que
estao corrompendo esta
bela cidade. Maeda ten-
ta se desculpar, dizendo
que foi o culpado pois
ele é que pediu aos dois
gue o levassem até o la-
boratdrio, e que ele & um
cientista do Japao. O
doutor percebe gue ha
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algo em seu microscapio
eletrénico e verifica.

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

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

N.Y.P.D.. Daniel ainda

esta com raiva, Aya per-
gunta o que era aquela
lista e Maeda explica.
Era uma listagem do tipo
HLA, uma lista para ver
se os 6rgéos serao rejei-
tados quando transplan-
tados. Daniel pergunta

por que diabos os no- -

mes de Ben e Loren es-
tavam na lista. Maeda
explica que era uma lis-
ta com pessoas de HLA
compativel.

P (ESGhA. B9 et
. -

Ao chegar no Departa-
mento de Policia, tudo
esta destruido, algo ou
alguém passou por ali e
causou tudo isso. Eve
provavelmente. Aya diz
para Maeda e Daniel
esperarem enquanto ela
verifica, mas Daniel diz
gue nao vai sentar e es-
perar que esta coisa

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

quarto tem um Recovery
Drug +2. Um dos arma-
rios da esquerda esta
trancado, marque este
local que vocé voltara
aqui emn breve.

Saindo do vestiario,
vocé podera descer,
mas na sala de reunido
e do chefe Baker apenas
estdo Warner e um poli-
cial, que dao apenas in-
formagodes. Entédo desca
a escada para o depar-
tamento de armas. Cui-
dado com alguns inimi-
gos novos que surgem.
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‘Ao entrar na sala de ar-

mas, Aya percebe gue
Wayne estd assustado e
que seu chefe, Torres,

"Fale com Nic

esta caido no chéio.
Wayne diz que um ca-
chorro louco veio e pe-
gou Torres. Torres, ago-
nizando, diz para Aya
“...Ei, Aya. Adivinha... Eu
dei mancada, hein?..”.
Wayne pergunta Por
gue, por que vocé nao
atirou, caral?”. Torres diz
“nao uso uma arma des-
de..” e Wayne completa
“Desde que sua filha le-
vou um tiro? Torres,
voceé ndo pode culpar as

~armas por isso!”. Torres,

mal conseguindo falar,
diz “Eu... acho... que
VOcé... esta certo. Way-
ne... Vocé toma conta
deste lugar, agora..”, e
morre diante dos olhos
de Aya e do inconforma-
do Wayne.

Wayne entrega a M92F,
a Handgun de Torres,
para Aya. Ele ndo usa a
arma ha anos, mas sem-
pre a manteve inteira.
Wayne continua com os
mesmos menus que ele
tinha (guardar equipa-
mento, itens e entregar
Garakuta).

Se voceé for para o canil,
encontrara a policial Ca-
thy caida e ferida, dizen-
do que a cadela Sheeva
enlougueceu e fugiu e
que Ben saju atras dela.
Fale novamente com ela
e vocé ganhara Bullets
+6. Quando sair do ca-
nil, vocé vera uma cena
onde Ben esta correndo
atrés de Sheeva,

=

ks no cor-

redor e ele fala para
voceé ir atras de Ben, que
subiu as escadas, além
de dar Bullets +15 para
Aya. Ao invés de subir a
escada, siga para a sala
de convencoes, no final
do corredor, para pegar
a Cm Vest (rev), s6 en-

tao suba. -
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subir a escada para ga-
nhar Bullets +6. Agora
entre pela porta a direi-
ta (logo depois da grade)
para entrar na cadeia.
No primeiro bau, no can-
to superior esquerdo, ha
um PE Defense +2, e
dentro da cela inferior
direita, tem um bai com
Tool. Depois de pegar os
dois itens, saia da ca-
deia e prossiga para a
esquerda pelo corredor.
Ao passar para a proxi-
ma area, seguindo pelo
corredor a esquerda,
VOCé Verd mais uma vez
Ben indo atras de Shee-
va, mas desta vez ele
esta em perigo ainda
maior, pois 0s monstros
estdo atras dele.

HPELG0R BT a5

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

fica no subsolo, perto da
secdo de manutengao
de armas. Entao desga
para la. :

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

Agora, ao invés de en-
trar na sala de interroga-
torio. passe direto pela
esquerda e entre no es-
critorio. Sobre a mesa ha.
um pequeno bad com
Recovery Drug 3 e um

telefone para salvar o
Seu progresso, enguan-
to que do lado direito da
sala (perto da porta) tem
um outro bau contendo

um CR Evade +1.
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Agora prossiga pelo cor-
redor entre o escritérioe
a sala de interrogatério.
Outra cena com Ben é
exibida. O garoto estd
abracado com Sheeva
guando o chefe Baker
chega e o afasta da ca-
dela. Ben tenta resistir
dizendo que Sheeva
esta doente, mas Baker
alerta que esta nao &
mais Sheeva, que Eve a
transformou num mons-
tro.
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A pobre cadela policial
nao mais existe. Em seu
corpo, mutaciona-se
uma criatura horrenda,
com trés cabegas, chi-
fres, patas enormes e
uma calda ameacadora,
Baker tenta proteger
Ben disparando contra o
monstro, mas suas balas
acabam e ndo surtem
efeito algum. Parece que
os dois estao encurrala-
dos e prestes a serem
devorados, ou coisa pior.

EAT (4wt

Siga pela primeira porta
(a direita) do corredor no
qual vocé acaba de en-
trar (Ben e Baker ainda
podem esperar um pou-
quinho). Esta é a enfer-
maria. Fale com a dou-
tora que ficou encurrala-
da pelos monstros nes-
ta sala. Aya diz que é
mais seguro para ela fi-
car na enfermaria. A
doutora entdo oferece
alguns curativos para
ajudar Aya, se quiser re-
cuperar energia, escolha
entdo a primeira opcao.

Saia da enfermaria e
suba. VYocé encontrara
um policial caido. Fale
com ele gue, agonizan-
do, lhe entregara a Lo-
cker Key. que & a chave
para 0 seu armario, mor-
rendo em seguida.
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Lembra do armario tran-
cado no vestiario? En-
téo, desca para 1 e, ja
gue agora Vocé possui a
chave, abra-o para con-
seguir um

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

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

obter Bullets +6. N&o

.saia desta sala ainda,

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

Nesta pequena sala
vocé vai encontrar mais
um baul, contendo desta

.vez uma N Jacket. Ago-

ra volte para o corredor
onde esta o policial mor-
to e prossiga pela direi-
ta.
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Entre pela porta no final
do corredor (ndo a da
esguerda) e vocé encon-
frara o necrotério. En-
frente mais uma simples
batalha aqui para ga-
nhar duas Recovery
Drug 3 e uma Almighty
Medicine. Agora saia
desta-sala e entre na

porta a esquerda, pros-

seguindo por mais um
curto corredor para che-
gar onde estdo Ben e
Baker, encurralados
pela terrivel criatura.

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

% W‘r

Avaronm-
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Baker esta ferido. Ben

avisa Aya que aquela
nao mais € Sheeva, ela
se tornou um monstro.
Aya entdo vem com o
manjado “Vamos |a! Sou
eu quem voce quer!”.

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

Sao trés alvos para vocé
destruir, as trés cabecgas
do monstro em que
Sheeva se transformou,
Cerberus. A cabeca do
meio, que contém maior
HP, é a cabeca que pode
curar as outras, entéo é
a que vocé deve destruir
primeiro. Cerberus tem
ainda trés tipos de ata-
que. O primeiro é o ata-

‘que em que ele langa o

corpo contra Aya. Facil-
mente desviado se vocé
ja estiver correndo para
o lado guando ele inici-
ar este ataque. Se ele
lancar o corpo e Aya es-
tiver parada, ela néao
conseguira desviar mes-
mo que comece a correr.
Entao figue se movimen-
tando a batalha inteira.
O outro atague é um raio
laranja. Vocé pode per-
ceber claramente quan-
do ele vai fazer este ata-
gue, e entao se prepa-
rar para correr no senti-
do horario ou anti-hora-
rio em volta de Cerberus.
Com isso vocé tem tem-
po de sobra para desvi-
ar-se do raio, mas algu-
mas vezes este cruza a
tela inteira, entdo é bom
gue vocé faga desta
maneira para ter mais
tempo de desviar. O (lti-
mo ataque € um raio pur-
pureo que cobre pratica-
mente a tela inteira. E
praticamente impossivel
desviar deste ataque, a
nao ser gue vocé esteja
em um canto da sala e
Cerberus no canto opos-
to. Entao vocé sera qua-

se obrigado a tomar este
dano. Use uma protecéo
gue tenha Autoheal para
prevenir uma morte su-
bita. Atague somente
depois de desviar de um
ataque. Lembre-se de se
concentrar primeiro na
cabeca central e so de-
pois nas outras duas. Se
demorar demais, Cerbe-
rus vai bater em Aya en-
quanto ela ainda esta
atirando, entao tente ser
rapido. Depois de derro-
ta-lo, vocé vai ganhar a

Handgun MS(rev).
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Depois de derrotar a fera
de trés cabecas, corra
para Baker e Ben. O
chefe de policia foi feri-
do enquanto protegia
Ben, mas o garoto esta
bem. Neste momento
chega Daniel desespe-
rado por seu filho, per-
guntando o usual “esta
tudo bem?". Ben diz que
0 capitdo Baker o esta-
va protegendo, e Daniel
agradece. Ben pede
para Aya acabar com
quem fez isso com
Sheeva, seja la quem
for.

Finda-se assim o tercei-
ro dia da bus- :
ca de Aya® Yor—
pela verdade %! g
em seu pas- ;

sado, pela ¢ ¢
sua verda- . :-
deira per- % _
sonalidade ., .7
e, talvez, pela
salvacao da humanida-
de. ‘Apesar das novas
revelagdes no laboratd-
rio do doutor Clamp,
muita coisa ainda ficou
no ar,-e nossa aventura
comeca a ficar cada vez
mais intrigante. Nao per-
ca a continuacao desta
matéria na proxima edi-

cao.

i
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“Algum tempo depois da ultima tentativa
de obter todos os cristais e tentar dominar uma ilha tropical,
mais uma vez Dr. Neo Corlex se vé em baixa, sem idéias de como®

vai ter poder absoluto sobre a ilha, para depois dominar o mundo, tudo isso QJ’&G&'SH '

aCrash.

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

A mascara Aku Aku logo percebe que a gargalhada é de Uka Uka (a
mdscara do mal). Todos que estavam relaxando fora da
cabana enfram em disparada. Aku Aku conta a histéria
sobre Uka Klu... quer dizer, Uka Uka. Enguanio isso, Uka
Uka passa uma bronca em Dr. Neo Cortex, por ter falhado
peia segunda vez em tentar adquirir os cristais e usd-los
como fonte de forga para dominar o mundo. Cortex defen-
"8 de-se dizendo que a cuipa ndo foi sua, mas sim de Crash.
Uka Uka recruta um velho amigo, chamado Dr. Nefarious |}

Tropy, criador de uma mdquina do tempo (sempre tem um minuto |
sobrando pra ele), usando-a para voltar ao passado e pegar as |
gemas e os cristals para mudar o futuro. Aku Aku comunica que |
Uka Uka, Dr. Neo Cortex e Dr. N. Tropy devem ser detidos antes

que as cojsas se compliquem e o mundo seja, finalmente, domi- |
nado.”

j do game de aventura mais louca de todos os tempos (de
gl todos os tempos mesmol). Desta vez o malvado Neo Cortex &
4 auxiliado pela mascara do mal Uka Uka, que fora aprisionado
numa estagéo intergalatica hd um bom tempo. Uka Uka conta
com a ajuda do Dr. N. Tropy, para conseguir todos os cristais
e gemas (usando sua maquina do tem-
po para resgatar os cristais sem ser
interrompido por Crash) para langar seu
dominio sobre o mundo. Um dos amigos
que Crash conheceu ao longo de suas
aventuras anteriores, Aku AKu, conta
gue isso ndo pode acontecer. Agora o
mascote da Sony conta com a ajuda de
sua genial irmé@ Coco e os amiguinhos
selvagens dela.

Nao ¢ a toa que este fol um dos ga-
mes que mais cativou a muitos gamema-
niacos, desde a primeira aparicéo, mos-
trando bons graficos e um dos gostos
que muitos adoram em games de aven-
tura: “controle total sobre o personagem!”
Quem ja jogou e curte, sabe exatamente
do que se trata, mas as alteragfes e
inovacoes realizadas nesta terceira ver-
S80 sdo coisas realmente incrivels. O
game esta bem estildo desenho animado
(ndo nos graficos, mas sim na moral do
game), ou seja, em certas ocasioes, vocé
terd a impressao de estar jogando ou-
tros games, sendo estes satirizados; uma
verdadeira alopragdo de alguns dos mui-
tos games j4 langados.

Os gréficos ficaram (pouca coisa) mais
coloridos, apresentando mais detalhes,
assim como a nova aventureira Ceca,
gue em certas ocasioes entra no lugar
de seu atrapalhado irméo para dar conta
do recado. As fases ainda apresentam
sua ja conhecida coloragéo e armadi-
lhas, assim também como novas caixas
e novos bénus. O esquema de jogo ain-
da & o mesmo, o objetivo é coletar
todas as caixas de cadafase, para
poder obter uma gema e pegar um
| cristal no caminho. Diferente dos de-
mais Crashs, neste vocé néo é obri-
gado a coletar todos os cristais sem

{DIVERSY0) ]

|| » Comédia na medida exata,

| realcando as atividades bur-
llescas ja existentes no game, |

| 'como aloprar outros games dos |

| demais consoles. A diversao

' ainda continua a mesma, ex-

| celente comoa 'bilidade |

£ Algumas pocas de sgua all

G gando a confundir as coisas. |
O)]|® - game é muito facil de se |
[ terminar 1]
T

morrer na fase (alge que muitos ainda devem guardar de recordagdo do primeiro
Crash, onde voce era obrigado a coletar todas as caixas sem morrer uma Unica vez,
€aso ocorra a morte, voce nao ganharia o cristal no final da fase. Uma dificuldade
incrivel para o primeiro game do mascote da Sony, e além disso, era mais legal fazer
ofinal completo com todas as gemas e cristais. Isso exigia que vocé terminasse o
game duas vezes, uma coletando o maximo de cristais, destruindo todas as coisas

\ de cada fase, sendo algumas nao acessiveis, para poder ver o verdadeiro final),

seguindo 0 mesmo esquema da verséo anterior, onde vocé podia morrer ac longo da
fase, tendo todas as caixas anteriores destruidas até chegar aoc Check Point: com
as caixas destruidas e chegando a um CP, nao era necessdrio voltar para pegar as
caixas que (tecricamente) voltariam e haja paciéncia para pegar todas novamente. .

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

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

Os novos elementos presentes em Crash Bandicoot Warped s#o de fato
algo que faltava no game, mas outras coisinhas foram tiradas (como exemplo, ficam
as pogas de dgua que parecem mais com buracos do que... pogas de agua). De uma
farma ou de outra, Crash Bandicoot 3 Warped & mais que uma obrigagao, é uma
promessa de risadas e altos desafios afravés dos marcos histéricos; simplesmente

% imperdivell'E jogar para acreditar no que vai encontrar!

As eniradas para as fases sofreram algumas modi=
ficagoes, mas nada que complique. Basta pisar no
niimero da fase e entrar dentro do portal. Em algu-
mas destas fases, a ma de Crash vai em seu lugar.
ﬁ Para salvar seu progresso, figue em frente a grande
tela, ao lado de Coco. no centro da area onde vocé
o | comega.

Completando cada fase uma vez (pegando pelo
menos & gema que surge depois que destruir fodas
as caixas da fase), enfrando novamente na fass
voce vai poder encarar o desafio de tempo. Conse-
guindo bater o tempo mostrado vocé vai ganharuma
reliquia, que serve para abrir fases secretas. Em
certas fases nao sera possivel enirar em Time Trizl. &
. .

L

sles movimentos vao servir para cole-i

bgis el .
ol tar caixas, ecristais ou mesmo bater o

& possivel g
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Até a edicdo passada vocé acompanhou a iradugao de menus e explicacdes sobre sistemas de batalhas e tudo mais
da versdo japonesa de Xenogears. Agora, tem-se inicio a tdo esperada estratégia da versio americana lancada pela Electro-
nic Arts Square, que realizara algumas pequenas modificacdes em sua conversio. O storyline de Xenogears hoje é conside-
rado o melhor ja criado pela Square, com seus herdis traumatizados, disrupcdes de personalidades, encarnacées divinas,
disputas raciais entre os “moradores da terra” e os Abel, reis e imperadores depostos, civilizagées ultra-tecnolégicas em
contraste com os pequenos vilarejos, maquinagoes dos ministros para a ressurreicéo de Deus e a destruicdo de seus
assassinos... E, principalmente, um amor que transcende tempo e espaco, vida e morte. Tudo em um mundo nascido do
colapso de um cruzador colonial que espalhava pela galaxia a soberania de um povo desconhecido. Nesta primeira parte da
estratégia, além de algumas adaptacdes necessarias para a versao americana, acompanhe Fei e seus aliados até o final do
segundo capitulo, a batalha em Lahan entre Aveh e Kislev. Bem, sem mais, vamos la.

[=======

do Americ.ana

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

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

mo todas as Ultimas (Arutemas) para AL-
TIMAS e todos os Artemis {Arutem:su}
para ULTIMUS...

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

_talvez, a alteragao mais marcante da ver-

IREVISTA GAMERS

sdo. “Mas que diabos de alteragﬁo é
esta?”, vocé se pergunta. A configura-
céo do controle foi alterada, ndo haven-
do opcéao para retornar ao original! As-
sim, /\ salta, O cancela / corre,[ | entra
no menu e X confirma / verifica. “Huh?
S6 isso?”. Pode parecer bobagem, mas
mesmo os trés botdes para a execucao
de seqliéncias em batalha foram muda-
dos. Em outras palavras, aos familiari-
zados com a versdo japonesa, sera ne-
cessario todo um re-aprendizado para as
batalhas e realizacao de Skills.
Alre erac.oes
=1

ras

Primeiramente, alguns dos no-
mes dados aos elementos de batalha
foram alterados, para uma maior aceita-
¢céo do publico americano. Nos menus
de combate dos personagens, as famo-

necessar

-sas Skills, acionadas através de seqiién-

cias de botdes e gasto de AP, agora séo
chamadas DeathBlows. Vocé pode veri-
ficar seu aprendizado de DeathBlows no
menu de Status. Ds Ftapid Connected

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

Como ja dito, com a alteracdo dos
controles, varias alteracoes deverao ser
feitas nas tabelas da edicao 35. O golpe
que gastava 1 AP, antes acionado com
[ ],agoraé feitocom /\.[ ], antes /\,gas- -
ta2 AP e X (U no original) é o golpe mais
custoso, consumindo 3 AP. Assim,
Heaven’s Gate de Billy Lee, por exem-
plo, deve ser executado com A\ A\ X, e
nao [ ]1AC, enquanto Bright Spark (an-
tes Shme Aﬂack} é feitocom [ |\ X o in-
vés de AFIO.

Feitas as devidas alteragbes ba-
sicas, prossigamos. Quaisquer outras
mudancas serdo adicionadas aos pas-
s0s da estratégia. Assim sendo. que ve-
nha a estrategla'
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Iss0 aconteceu ha muito tempo atras.

Uma grande nau Colonizadora, navegando entre as
estrelas, de repente encontrou uma anormalidade em seus
sistemas. Por umn nico instante, uma enigmaética luz brilhou ¥ P

¥ | @ 0s monitores, um a um, anunciaram . . gt

| o perigo. N&o houve tempo para “
2 resistir; seus controles foram tomados "~
por alguém. Atirando sem piedade nas pessoas que tentavam
escapar estavam 0s canhoes laser da propria nave. O capitdo
: decidiu que a nave devia ser
afundada Jmedfarameme iniciando o sistema de auto-
destruicdo. Um flash trémulo estremeceu o universo, e,
.. No planeta onde

os destrogos cairam, uma misteriosa mulher de longos fr_;_ C
cabelos purpureos contemplava o nascer do sol, tingindo de & e

lentamente, a nave afundou nas estrelas.

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

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

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

Eventualmente, depois de conti-
nuas reviravoltas no estado da guerra,
Kislev ganhou a vantagem. A maior cau-

"sa por trds disso era a enorme diferen- "%

¢a na quantidade de recursos enterra-
dos em suas ruinas. Mas, de repente,
uma misteriosa forga militar apareceu no

‘continente de Ignas. Entitulados “Ge-

bler”, esta forca decidiu fazer contato
com Aveh.

Com a assisténcia da Gebler,
Aveh foi capaz de se recuperar da de-
sesperadora desvantagem numeérica, fi-
cando @ mesma altura de Kislev. Entao,
tirando vantagem do novo momento
ganho, Aveh comecou a capturar um ter-
ritorio airas do outro de Kislev, ndao mos-
T4ea, R trando intencdes
i, '_ : de frear sua cam-
+ & ' - panhadeinvaséo.
- A remota vila
\ de Lahan, na peri-
3 feria de Aveh, pro-
: Xima a fronteira

com Kislev. E aqui onde tudo comeca.

¢ qiuq (0] wiare;o estd em chamas.
' Moradores correm em meio
as labaredas, enquanto va-
4 rios gears transformam o

R i, 4 4
o—y local em um campo de ba-
b ;r_*_  talha. No comando de uma
ﬁ@g # das grandes maquinas huma-

- néides estd o jovem Fei, que
tenta inutilmente derrubar um soldado

de Kislev, procurando proteger sua vila,
. sendo assisti-

o do por um pe-
m ¥ fwcullar Gear de
. bragos cruza-

w dos ao fundo.

i <« tan grita para
que Fei nédo lute na vila. Fei pragueja o
rumo gue as coisas tomaram.

A acdo entdo é passada para a
calma vila de Lahan, onde Fei pinta mais

uma de suas telas. Bem, agora o contro-

le é todo seu. Se quiser, verifique as de- o

mais telas (trés além daquela que ele pin-
tava). Dé também uma olhada na cama
do quarto, onde vocé encontrara 200 G.
Saia e, no quarto diante das escadas
(onde ha so-
mente dois
barris e um
armario), sal-
teerecolhaa
Spider Web,
que nao sera
realmente .
util mais adiante mas, ainda assim, é um
item a ser pego. No tltimo quarto, vocé
pode falar com a empregada, que lem-
brara como Fei chegou a Lahan, a trés
; g e anos atras,
: -ﬁ;g} sendo trazi-
; =+ do por um
" estranho ho-

Vi mem de

thief Lue - manto

e 0 méscara
tauk atter this bagy” i - :

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

traz nenhu-
ma namora-
da para a

casa... FEIt w! %-

t am b E m w L:g;nile that, you and
dara' 0s pa_ Alice sumpathized with ae
rabéns a Ti-

mothy pelo casamento, agradecendo por
serem seus melhores amigos quando
chegou a vila. Ele pedira a Fei que faca
companhia a Alice enquanto ele tiver de
resolver os assuntos do matrimonio com
Lee. Ao tentar sair da casa, Dan, irmao
de Alice, dira
que precisa fa-
| lar com Fei fora
da presenca de
“certas pesso-
-4as”, referindo-
ise aTim. Saiae,

e .._;.-

and encosraged ma {0 an on. bl

se quiser, dé uma volta pelo lugar, fa-
lando com os moradores. Fale duas ve-
zes com o velho atrds da casa de Lee,
na plantacdo, recebendo um Aquasol.
Fale mais uma vez, recebendo um se-
gundo desses itens. No bar, fale com o

2 Mais abaixo, Ci- homem de azul, respondendo a terceira

opcao (“Beber nao ajuda nos proble-
' mas”), rece-
In the depihs... | bendo as-

0 = sim o Mer-
) @'ﬁ maid Tear.
w’* ““2No centro
"=, _-da cidade,
! "*-«4) mergulhe al-
BT S gumas ve-
Zes no pogo, consegumdo assim alguns
itens. Na primeira vocé consegue uma
| Eyeball, na segunda um Aquasol S e na

Hobody knows. ..

_ terceira um Power Ring. Fale também
. com a mulher

proxima do &
poco, comk
uma Bear-
cow, respon-
dendo a ulti-
ma opg¢ao, o
que garantira ==
a Fei um terceiro Aquasol Ha também,
numa casa proxima a entrada da vila, um
tutorial com explicacoes basicas sobre
o sistema de
jogo.Peca algu-
‘mas explica-
i coes ao careca
eelelhedara8o
G. Ainda ali,
vocé encontra-
ra Lucca de ChronoTrlgger (com todo o
seu intelecto), que lhe dara uma aula so-
bre Memory Cubes, onde vocé salva o
seu progresso. Depois disso, ela cobra-
ra 28 G, sem di- T
F::: 1'% -'

“¥el !
Tou fnurui 3
1:‘:rd’ ;lellr

T D0 oo lt.}h l\'r
knes wou'd say
lnat fer as, Fal.w

reito de reclama- Tz,

¢édo... Vocé pode “"“'“
também fazer al-
| gumas compras

ay em uma loja do
LS % local.

= .

]

.
4

7
|
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Lahan Village

AQuasol.....uiiiiiin. 20
Rosesol......ccconnveranns 100
Omegasol..........cc..... 50
Survival Tent............ 150

S6 um toque: ndo gaste seu di-
nheiro com varias Survival Tents. Ok,
elas recarregam todo o HP e EP, mas so
podem ser usados em Memory Cubes.
Ao invés disso, compre alguns Omega-
sols, que tém o mesmo efeito (apesar de
unitdrios) e podem ser usados em qual-
quer lugar, exceto batalhas. Outra coisa
importante a se fazer aqui é enfrentar o
campeéo de Jan Ken Po (o jogo de pe-
dra-papel-tesoura) em uma das casas.
Vocé tera trés segundos para escolher
uma das trés opgdes e tentar vencé-lo.
Venca-o cinco vezes seguidas e consi-
ga o RPS Badge, que sera usado futura-
mente. S6 existe uma dica a ser dada.
Preste atencdo na opgao de seu oponen-
te quando este perder. Na jogada seguin-
te, ele ndo usard ela, o que pode lhe dar
a vantagem de, com a opgéao certa, no

" minimo vencer e no maximo empatar. Se
vencer logo de cara, a terceira rodada
ele obrigatoriamente usara aquela que
ele ainda nao usou quando perdeu as
duas anteriores, dando a vocé 100% de
chance de vitdria. Exemplificando: na

primeira vez ele usa papele vocé tesou- ¥
ra. Na segunda rodada, ele ndo usara -

L II - Lo
i Fei ;
Touc Heuki's house
t is over the bridee
ey bl ln lm h-urth - ks
3 =

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

Sem mais, procure por Dan, que
estara andando g
por Lahan, e3
fale com ele.:
Dan dira que®"
sempre quis . i
que Fei casasse
com sua irma.
Apesar do casamento ser no dta seguin-
te, ainda ha uma chance: Fei e Alice fu-
girem durante a noite. Independente de
sua resposta para quanto a idéia do ga-
roto, vé até a casa dos tios de Alice (com
quem ela e Dan vivem; vocé sabera qual

_._Jm__
A"s cunt
i h:l L
o

l* QK’&”I

u'{ﬁ]d a0 Biaal A

s aif with &
cg\) need e to E]
B Olﬂ L1 s N .

mulher que barraa
porta, que diz a Fei
que, apesar das

REVISTA GAMERS

é por causade uma .

mem poderia ver uma noiva no dia an-
tes do casamento, ele poderia ser uma
excecao) e suba as escadas. Em seu
quarto, Alice termina seu vestido de noi-
va. O rapaz de rabo-de-cavalo elogia o
trabalho, enquanto a jovem de cabelos
negros per-
gunta por Dan,
a quem ela pe-
diria para bus-
_car a camera
fotografica do
Doutor Citan.
Fei se oferece

L Allce
*Ohs ums Fei-.

Fel =
“Hads whe Abige...” 2

parair & casa de Citan, aproveitando para -
jantar la mesmo (filar rango? Nao...). Ali- ==

ce ainda pergunta a Fei se as coisas de-
veriam ser como séo. “Se vocé tivesse
nascido nesta vila... E se tivéssemos nos
conhecido mais
cedo...”,lamenta
ela. O rapaz fica
sem jeito, des-
cendo as esca-
das em seguida.
Alice lamenta

[And 11 we bad oniy
known each ulh!r
par el ona.. ¥

sua vida. “A quem estou querendo en- ;4

ganar...?’

Sem mais nada a fazer em Lahan,
pegue a saida
# norte e suba a
montanha. Vocé
' encontrara o pri-

- meiro Memory
:a

Cube do game.

Continue subin-
do (no caminho vocé encontrara dois
bads com um Aquasol cada). Antes do
segundo salto, vocé encontrara um me-
nino. Siga a leste, encontrando uma ele-
vacdo com uma unica drvore, desca até
ela e verifique-a (salte, encostando nos
galhos), en- :
contrando S8
um ninho.% i
Responda a
primeira op- &

N

950 ereceba & chudda nyl:;uws "ﬁ
: o Bird Egg. st ‘4
g r
' Mas  nao SEST ﬁ”ﬁwu"ﬁ bl

pense que mamée—passaro ficara feliz
com isso. Ela o perseguira até que vocé
1- devolva o ovo; 2- chegue a casa de
Citan, no topo, ou volte para Lahan. Cada
vez que vocé responder a segunda op-
c¢éo, mamae-passaro bicara a cabeca de
Fei, causando 1 ponto de dano. Antes
de sair da area, chegando a casa do dou-
tor, verifique a érvore & oceste da placa.
= Uma ara-
¥ nha gran-
' de,amarela

v

= | theep, chespli!

.| {Relurn the sqai1)

P OE, §ogive it BRekid
Mo wau. neverlt! 3

a, conseguindo
o item Spider.
Sem mais, suba | y _\ﬁ, .
echegue acasa '
de Citan. :

La, naog
entre pela porta, = = .
siga pela passagem princi-
pal, a direita. Quando encon-
trar duas jardineiras de flo-
res, uma ao lado da outra,
salte por entre elas e verifi-
que-as. Vocé encontrara o
Midori’s Ring, o anel da filha
7} de Citan. Sobre a pedra logo
e leste, g
algumas semen-
tes para as gali-
nhas. Se vocé
verifica-las, Fei
vai provar, dizen-
do que o gosto
nao é bom. Se repetir isso, ele dira que
o gosto ndo melhorou nada... Suba as
: escadas laterais, ve-
" rificando as portas.
JiQuando uma gali-
‘nha pular de uma

. oA

saiu La vocé encontrara mais um Aqua-
sol. Se quiser, continue submdo, che-
gando ao teles- " -
copio do Doutor
Uzuki. Com ele
vocé pode dar
uma olhada no:
mapa. Por fim,
entre pela poria
principal e fale com Yui, esposa de Ci-
tan. Ela diz que seu marido esta nos fun-
dos, trabalhando
em suas enge- -
nhocas. Fei en-
trega o Bird Egg
para queYui use- -
O em seus pra-
* tos. Vocé pode
até falar com Mldorl mas ela nada dird
(e, nZo importa o que vocé faca ou quan-
tas vezes fale, Fei ndo devolvera o
Midori’s Ring ainda). Siga, entado, para os
fundos, até o local onde uma espécie de
caranguejo / helicéptero parece estar
montado. An-
tes de entrar, “3
Fei ouvira
uma explo-{g
sao, seguida '}
dos esbrave- §
jamentos do
doutor.  Ja
dentro do lugar, o rapaz aciona uma
grande caixa. Esta entido se abre, apds
uma série de valvulas se abrindo e ga-.
ses escapando, revelando uma estatua
de uma mulher com asas. Um musica co-

] “8h, what & sabfitiess
teoking coa! Thomk wew-
(4170w it fer diemer.Tw




meca a to-
- car, trazen-
do uma en-
tranha sen-
‘sacao a Fei.
‘o | Citanentra,
%\ dizendo
. que aquilo
fora encontrado em um centro de esca-
vacao, pertencendo a uma civilizagao
muito antiga. Diz também que, se a can-
cao tocou o rapaz desta forma, entéo ela
deve ter
alguma
relacao
com seu
passado
ou com
alguma
vida ante-
[ [0 185
Quando Fei se retira, a estatua explode.
Citan se pergunta se aquilo seria algum
pressdgio...

Apos o jantar (e os varios elogios
de Fei a comida deYui). o doutor diz que
levard o equipamento a vila pela manha.
Antes do rapaz de rabo-de-cavalo partir,
estranhamente Citan pede para que ele
tenha cuidado. Fei estranha, mas no in-
siste no assunto, retornando 2 monta-
nha...

feelings, BeROFPigs...

Many thouahts,
things almost forgoctien...w

I wou like my l.uukmq
that such, then 1'd be
Bzppy to cook for you
angtine, Feil®r

Siga pelo caminho das monta-
nhas. Nao se preocupe, com inimigos.

Este ndo é
o periodo
de ativida-
de deles
(traduzin-
do, vocé
nao os en-
contrara S i

agora). Quando tentar atravessar a pon-
te, um grande estrondo € ouvido, nos
céus. Ao olhar para cima, Fei vé uma
imensa sombra seguida por outras trés.
Em seguida, Citan aparece dizendo que
eles devem correr pois aqueles eram

r-gh{ in our ¥illage...§"

&

autta mowhere and landed
_ o

35-'“‘9;

i Gears de Kislev e estavam seguindo di-

retamente para Lahan. Corra para o vi-
larejo, salvando seu progresso, se qui-

ser. Chegando la, Timothy e Alice pro- |
curam por Dan. Fei e o doutor pedem §

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

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

5 seguindo
ﬁﬁ.";,.:%; lum impulso
incontrola-

s,

; L vel,entrano
' adge & Gear. Citan
S o
2o tenta impe- !
e di-lo, sem
: nada conse-

guir. Vocé entrara no primeiro combate
em Gears do game. Mas néo se preocu-
pe muito. Vocé teria problemas em ten-
tar perder para eles! Em seguida, che-
garao reforgos voadores, comandados
por um impo-
nente Gear
que permane- r
cera de bracos |
cruzados.

A acao.
passara para

g:*P

s

. parece bas-
3

F_&'i tante preo-
-

" tar aqui, a
| vila estara_
| acabada”,

| Citan, que

Timothy al
"poctor! They just case sl

| gia liberada

{Quando a
{luz cessa,

| do para além &= ¥
da Blackmo-

cupado. “Se
‘ele’ desper- ;_f__fa

diz ele. Nesse instante, Dan surge da
casa de seus tios e se une a Citan. Ele
explica que precisava buscar o vestido
de noiva de sua irma, ficando surpreso
ao saber que Fei estd em um dos Gears.
E entdo que Timothy aparece. E, diante
dele, um dos Gears inimigos. Fei tenta
dete—los mas, apos uma ordem do lider
3 ida unidade,
o amigo de
(Fei é fuzila-
'do.
O ra-
' paz no Gear
L se descon-
“trola. Com
sua mente tomada pe[o desespero de
nao ter podido fazer nada, no instante
seguinte nao era mais Fei quem estava
nos comandos do Gear negro.

Um imenso claréo se irradiou, ten-
do como epicentro o Gear de Fei. Somen-
te agueles que se afastaram, como Ci-
tan e Dan, conseguiram escapar do efei-
to devasta- i
dor da ener-

pelo rapaz.

nada mais
resta. Nem

" Gears invasores, que atacaram a vila.

Nem a vila, que antes era o Unico lar de
Fei. Nem moradores, que confiaram no
rapaz. Nem Alice, que amara Fei e acei-
tara seu destino sorrindo... Somente um

: AT e sulenclo fu-

R A | _l = Quan-
T e 3’ = do Fei des-

Ve vouri® |€ %3%?9”6, l.a

' ]g@%@m fora da ma-
WSS quina, ele

nio entende o que aconteceu. Antes que
Citan consiga explicar, Dan grita que Fei
€ um assassino, que levara sua irma e
nunca deveria ter entrado naquele Gear.
Logo, os demais apdiam Dan, fazendo
com que Citan aconselhe Fei a partir da
vila, seguin-_

n

B

on Forest, ‘
até chegar a =
Blecavid, no
deserto de
Aveh...

“SsendiYou E
that?



PLAYSTATION \,

fl ﬁapcom insiste... F ¢ conseque!

As versbes EX tornaram-se sinénimos de conversoes ruins e
com atrativos tolos, que pouco ou nada incentivam o jogador, gerto?
Errado! A Capcom mostra que, algumas vezes, mesmo com as gran-
des perdas na qualidade grafica, algumas pequenas medidas podem
tornar as conversoes EX até mais interessantes que as originais.

Vampire Savior EX Edition corresponde a versao de Saturn
de Vampire Savior: Lord of Vampires. Para os menos avisadaos, VS:LoV
ja era, por si s6, uma espécie de coletanea de dois updates de suces-
sos dos arcades, mais voltados ao mercado japonés. O pnmego de-
les, Vampire Savior 2: The Lord of Vampires, era uma nova verséao de
Vampire Savior / Darkstalkers Ill: Jedah's Damnation, diferindo-se so-
mente pelo fato de trazer de volta Donovan, Pyron e Phobos / Hmtz;l
Em compensacgao, Sasquatch, Aulbath / Rikuo e Gallon /. John Talba-
in ficavam de fora. A segunda, Vampire Hunter 2, atualizacao deVam-
pire Hunter / Darkstalker 2, utilizando o sistema de combate de Vam-
pire Savior com Dark Forces e outros. A versao de Saturn trazia todos
os personagens de Vampire Savior mais os trés novos de Vampire
Savior 2 (Donovan, Pyron e Phobos), além de Shadow (a entidade
que toma o corpo dos andarilhos da noite), Oboro. Bishamon. (um'sa-
murai Bishamon turbinado) e Dark Gallon (idem, mas com'Gallon),
sem contar as 6timas novidades, como a versdo Darkstalkers Il;
Jedah’s Damnation inclusa (com todos 0s d’alogos e nomes.da
sdo americana) e até um final préprio de Anﬁa (me§m0 ela ndo sendo
seleciondvel)! Simplesmente a melhor ja tangada Mas a versao
Playstation nao fica atrds, trazendo boa' \parte dessas novidades e

outras mais. § % %

Alem de trazer todos os personagens da Versao de

Saturn{incluindo os secretos Oboro Btshaml;\r'l,t Dark Galien Shadow nagens com maior animagao, ficara
a\ﬂ EX % qimplesmente idiotico com apenas

e 0 novissimo Puppet, semelham hadam{amplr
Edition inova com novas opgoes, co 0 0s menus EX e D
lidade de se escolher entre 0s modos Vampire Sa

Gz po ;b;

com algumas das melhores ilustracoes de"
podem ser vistas no computador, em uma série de arquivos .BMP);

: O sistema de edicdo permrte a VOCcé no-

mear e alterar como preferir a cor de seu

| personagem. Depois de pronto, voce ain-
da pode evoluir seus Status.

=
e

Para se escolher Dark Gallon, posicione =
o cursor sobre Gallon, segure Select e
pressione os trés boides de soco.

. |A maijoria dos personagens recebera
@ novos golpes e especiais. Jedah foi um
dos que mais recebeu movimentos, como

er-

* complexo, onde vocé pode até mesmo escolher o

#

raio de acédo do
computador; e, claroyuma das maiores alteragdes: a divisdo do Dark
Force em dois tlpos}’sendo Dark Force Charge (a original, onde vocé
e seu oponente séo levados ao “universo” alternativo, que concede
certos poderes a sgus usuénos} e Dark Force Power (que, além de
permitir que seus golpes gausarem muito mais estrago, fazem com
que estes danos sejam g}e anentes removendo diretamente da barra
vermelha de energia). .

“S6 isso? Entao o] que dfabos torna esta verséo tao diverti-
da?”, vocé se perguma Ca!ma.w melhor guardamos para o final. Além

_de.todos estes novos elementos. VSEXE traz o sistema de edicdo e

limitacdes depend‘én’”ﬂ’é dop sonage

criagaode personag aa,aunwerso dos predadores da escuridéo. A
idéia que sel ‘?ﬂclou m Pocket Fighier (onde vocé criava o persona-
gem atrayes de p rguﬂntas e respostas que Tabatha fazia a vocé, mas
nao podia contm}awe ganhara mais fo forga com o sucesso do siste-
ma em Rival Schools he[,mr s’a@.@iz escother um dos personagens
do game, batiza-lo a seu bet praze aHera,!r suas cores como prefe-
rir. Mas néo é so. t’raa"do [0} persona’gﬁ m, vocé pode usa-lo nas lutas e
ganhar experiéncia e niveis com ele! Isso mesmo. A Capcom adicio-
nou alguns elemgm@sc de RRG aufmstema de criagéo de persona-
gens, dando a vogé a or!umdpde de evoluir os status de sua cria
(Power, a capac|dade de |nTI|nglr dane; Llie 0 numero de barras de
energia que vocé tem: e SS Gauge, a qua e de barras de Super
que Vocé comega) mesmo depéﬁs de pron r&\e 0, existem algumas

se escolhido. Demitri, por
exemplo, tem um limite de 1 es enquanto Lei Lei pode
apenas possuir 6 em Power (em ocmpensaqag ela pode ter mais de
TRINTA SS Gauges). Com isso, & ﬁosawgu.l,sa p nagem
contra o de seu amigo para ver quem. e o melhor.

A parte sonora também merec%‘destfaque Todas aéﬁﬂsicas
dos personagens foram mantidas, bem como suas falas e demals
expressoes. Sem mencionar o fato de que em cada modo dQ jogo
(Vampire Hunter 2, Vampire Savior 1 e 2), as musicas séo diferentes,
adotando as originais do Arcade. | 1 '

Mas,como toda moeda tem seus dois lados, Vampire Savior

' EX Edition tem seu lado repleto de pontos negativos. A maior perda

B

eramplr-e Savior posi¢ao neutra. Lutadores grandes,
2 e Vampire Hunter 2 (mudando até mesmo a tela de ‘selecdo de como Victor e Anakaris, perderam
personagens), tendo cada um seus propnoﬁhnans, uma Art Gallery ;_lamanho (em especial o primeiro, gue

a!;kstaikers (que, alids, agoratem a mesma altura de Jedah!),
ficando bem menores, bem como os
varios novos golpes para a maioria dos person gens (Jedah, por exem- gspecsals de Bulleta / BB Hood e Do-
plo, foi aquele que mais ganhou movimentos); um Traim[!\g I:rastante novan.

*
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" 2 m lugar realmente calmo..
iy como detalhes, enquanto alg

\

" porcionada pelo Saturn e seu cartu-

. Mesmo com todas as per-

:Iorma,. ponto para a Capcom.

foi em relagao a parte grafica. Sem toda a quantidade de F{AM pro-

ﬁmm_.u—ﬂ"‘

cho de 4 Mega, 0 game perdeu muito
en‘!{animaqéo Todos os personagens
perderam varios de seus frames, sen- &=
do uns mais e outros menos, quase
‘imperceptn.r'e}s Pyron, um dos perso- ||

FiCHA
Techica ||

" | Playstatio

irés guadros de animagao em sua

. Omesmo aconteceracomos [JO(
cenarlos Muita da animacao fora, |=5 '
perdida (em média, agora eles pos-
suem cerca de trés frames, ornando

cenarios de Bishamon ou Lei Le
), assi
JuRs mui
to complexos, como o de Sasquatch,
fora completamente removida Os-|
sos do oficio.

Resumindo...

das. alempresa conseguira. refsnl?L "1
zar um trabalho excepcional, onde |
o ponto forte € a diversao, as§'i'rh'9 -
como Rival Schools. De qualquer
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PLAYSTATION
DUKE NUKEM: TIME TO KILL

GT INTERACTIVE
AVENTURA

Mais uma vez Duke Nukem marca presenga, mas
de um mode diferente. Agora o estilo 3D atacou
de vez, deixando o game bem parecido com
Tomb ‘Raider. O enredo do game néo é nada
muito importante ou interessante, num futuro dis-
tante, o mundo entra em caos e vandalismo,
onde somente os mais fortes sobrevivem. Che-

PLAYSTATION
STREET FIGHTER COLLECTION 2

LuTa
aarPcom
itk db o
ety
JogaBILIDADE| 7 | [ |+
DIVERSAO ik ddb

A Capcom néc pensa duas vezes e langa sua
colegao Street Fighter, onde sdo encontradas
as versbes World Warrior, Champion Edition, e

PLAYSTATION
NINJA: SHADOW OF DARKNESS

AVENTURA
EIDOS
% ¥ely

i
LIDADE| 77 |7 |
VERSAO *xp

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

PLAYSTATION
WiLD 9
Acdo
SHINY

¢ bt b
P o T
b B

Muita agéo e aventura é tudo que vocé encon-
tra em Wild 9, que traz boa jogabilidade e um
som 6timo. Vocé controla um cara com uma

52 revista camers

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

Turbo Hyper Fighting. Os trés games sdo classi-
c0s que abriram as portas para as atuais versdes
do game, sendo mais avancadas (Street Fighter
Alpha 1, 2 e 3 ou 01, 02 e 03). Quem gosla de
pancadaria, ndo pode deixar de ter estes trés
classicos em sua colegdio. Pode-se comparar que
entre estas verdes e as atuais, ha uma grande
diferenca (ndo é preciso ser génio para saber
disso), mas bem que o pessoal da Capcom po-
deria ter deixado as vozes de Ryu e Ken no
mesmo estilo da que vocé vai encontrar em SFC
(ndo deixar as vozes dos dois iguais). As vozes
de Ryu e Ken durante o shoryuken, sdo as me-
lhores, onde o personagem realmente expressa
a furia do golpe (nervoso), ndo as atuais que de
certa forma perderam a graga. De um jeito ou de
outro, o game é compensador, relembrando os
velhos tempos de quando este game abriu as
portas para 0 sucesso em games de pancadaria.

nao se encaixa em Ninja: Shadow of Darkness,
que retrata a vida de um simples cidaddo de uma
aldeia atacada com fins de se tornar parte de um
novo imperio. Forgas malignas sé@o invocadas por
um rei que quer ter o poder a qualguer custo, e
apenas uma pessoa com o conhecimento espiri-
tual e forca de vontade pode parar com as forgas
do mal. O game é interessante, mas nio agrada
muito pelo graficos e o estilo Final Fight de ser,
chegando a ficar meio enjoativo. Os chefes gi-
gantescos (drag6es, minotauros, gigantes...) séo
incriveis, com movimentos muito realistas e origi-
nais. Os artworks (nas telas de loading) séo de
primeira, muito bonitos e expressivos. A aventura
por florestas cheias de armadilhas e inimigos véo
ser o maior desafio para quem gosta de se sentir
um verdadeiro herdi.

ma&o cibernética, capaz de levitar ou conduzir
coisas (contra os inimigos, vocé pode pega-
los e jogar em esteiras de espinhos ou ficar
batendo com ele no chao), gragas a uma cor-
rente eletromagnética. Os cendrios sdo em 3D,
assim como seu personagem. A rotacéo de
camera é constante (no estildo Crash Bandi-
coot), mas n&o atrapalha em nada. Seu perso-
nagem so anda lateralmente (apesar da rota-
cao de cdmera), assim ndo dd para se atrapa-
Ihar enquanto estiver se movimentando e ata-
cando. O game em si néo ficou grande coisa,
mas a jogabilidade e a trilha sonora sdo des-
truidoras, dando um 6timo clima ao game. Vale
a pena conferir esta aventura.




SATURN

STRYKERS 1945 I

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

NINTENDO 64
TWISTED EDGE

As descidas na montanha ainda s&o o forte de
guem curte emocao. Twisted Edge mostra isso,
descendo montanhas e fazendo manobras radi-

NINTENDO 64
BUCK BUMBLE
11RO
UBISOFT

Divertido, bons graficos e animal; tudo isso v en-
conira em Buck Bumble, onde vocé é uma abelha que
t=m como objetivo colocar o mundo dos insetos em

KNIFE EDGE
TIRO/NAVE

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

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

ordem novamente. Vocé vai encarar os mais loucos e
estranhos insetos ja vistos em um game. Graficamente
0 game é muito bom, também apresentando um jogabi-
lidade muito boa, mas o destague fica por conta da
trilha sonora (um verdadeiro arraso). O desafio apre-
sentado € muito bom, onde ¢ jogador tem que ter uma
pontaria divina para acertar alguns inimigos. Os inimi-
gos ganharam muitas caracteristicas de desenho ani-
made (nao graficamente). Quando vocé abate um de-
les, surge aquele barulhinho predominante nos dese-
nhos, de um avido caindo (so faltou entrar em contato
com a torre de comando). Como qualquer outro inseto,
vocé vai ter vantagens e desvantagens. Voar e cami-
nhar sdo suas vantagens, mas se cair na 4gua, ja era.
O game & bem vasto, com bastantes lugares para
serem explorados. Se vocé gosta de agao com um
pouco de comédia, este é o game ideal para vocé.

AVENTURA

TAKE 2 INTERACTIVE

Simuladores de guerra so étimos e a Kemco usa um pouco do que sabe e bota Knife
Edge para atormentar a cabega dos guerrilheiros (t4 bomn, do jogador). Apesar da
idéia ser bem criativa, fazendo uma mistura de muita velocidade, naves e inimigos ao
mesmo tempo, o resultado decepciona um pouco. Com tudo isso, vocé fica meio
perdido mas a parte que vai deixar vocé meio de lado é a mira. Devido & sensibilidade
do controle analdgico, o game perde na jogabilidade, ferrando bastante na diverséo.
O legal do game & que vai exigir muito reflexo, principalmente quando atirarem em
vocé (destruir os tiros ndo é facil), mas a blindagem do seu helicdptero é resistente.
Os inimigos s&o completamente em 3D, mas & tudo tao rdpido que fica dificil acertar
alguém. Além da artilharia pesada que vocé leva, a mesma pode ficar muite mais
poderosa (basta destruir os cristais que vao aparecer, para aumentar o dano causa-
do nos inimiges). O game vale a pena para quem ndo abre mio de um simulador de
guerra.

Neste game muito estranho, vocé vai controlar diferentes animais como
raposas, cachorros, pingiins, entre outros. Mas ndo pense que sao simples
animais, eles sao pequenos veiculos que transportam um microchip (que
no caso € vocé). As missoes sdo coisas que vocé menos imagina, como
bombardear pequenas bases e passar por dentro de arcos, ou libertar
ovelhas e ataca-las. Tudo nao passa de uma simulagéo de teste de tecno-
logia. Toda vez que vocé morre (como um microchip morre?), aparece o cara
que o desenvolveu, mostrando o seu nao contentamento. Os testes véo
ser feitos em areas que simulam o habitat natural do animal escolhido (com
algumas excegoes). Os graficos sao bem feinhos (menos o pinglim gue até
que & bonitinho) e as misicas sdo razodveis, O game atinge mais os
pequenos gamemaniacos (a criangada), que adora uma farra. Até que no
fim das contas, o game ndo & tdo ruim assim.
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Séculos atras, um grupo de marinheiros britanicos
descobriu um meteoro enterrado em uma camada de gelo. Dentro
deste estranho meteoro, 4 artefatos desconhecidos (um material
que parece ter o potencial de multiplicar e alterar genes) foram
encontrados.

Uma companhia de pesquisa descobre o corpo de um
europeu, perfeitamente preservado no gelo. Na lapide dele, o nome
do barco em que ele velejou. Seguindo esta informacdo. eles
localizam um diario de um colega de bordo que mencionava estar
procurando os artefatos, mas que com o passar dos anos, foram
parar em diferentes regioes do planeta.

Por sua vez, Lara estd na india, & procura de um destes
artefatos, sem se preocupar com a verdadeira historia.

Tomb Raider lll consegue combinar muito dos elementos
favoritos dos ultimos dois jogos, mas com as caracteristicas novas.
Lara ainda pode escalar, nadar, pendurar, derrubar, empurrar e
puxar caixas, saltar, rolar, dar um passo de lado, andar lentamente, —
um olhar ao redor de si mesma e até rastejar. i A 3

Os programadores usaram a mesma ferramenta grafica [ AVALIAGAO__
utilizada nos outros Tomb Raiders, mas adicionando tridngulos, em -
vez de quadrados. as formas geométricas que compoe a GRAFICO
modelagem dos desenhos do jogo, dando um aspecto mais natural
a0s personagens e cenarios.

-Uma outra novidade ¢é a iluminagao que ganha mais cores
diferentes. A agua possui reflexos, ondas, ficando mais realista.
Efeitos de névoa, fumaga, chuva e neve também estdo presentes
nos graficos.

Os cenarios de Tomb Raider Ill s30 os mais variados, tais
como india, Area 51, Londres, Antartida e ilhas do Pacifico Sul.

A inteligéncia artificial de Tomb Raider Ill esta mais alta. 03
inimigos de Lara nao estao mais como uns trouxas que apenas
corriam em sua diregdo, disparando tiros para tudo que é lado. Os
humanos ndo sao suicidas e os animais atacam em grupos.

Outra novidade em Tomb, € que vocé ndo precisa mais r—————— T
percorrer sempre 0 mesma rota, o game da ao jogador mais de um i HEQUER'HENTOS
caminho para seguir. uns mais faceis e outros bem mais dificeis. E, [t
apos a primeira tela, (na india), o jogador é qguem escolhe qual sera
a proxima missao, no Pacifico Sul, Londres ou Area 51. antes do
desfecho, na Antartida. Agora Lara podera dirigir varios veiculos
como carros. jipes, um tipo de carmrinho submarino e canoa.

Entéo, nao fique parado, encomende logo Tomb Raider |1,
seu PC precisava de mais agao. aventura e muito mais emogao.

Tomb Raider IlI

Eidos Interactive

Acao / Aventura

1 Jogador )

SOM

JOGABILIDADE

ORIGINALIDADE

DIVERSAO

COTACAO FINAL

Pentium 166MHz. - 16Mb de
‘RAM - DirectX 6.0
Compativel com:
Placas aceleradoras em 3D




- : Quando a Epic anunciou Unreal, ha quase o7
== dois anos atras, ja estava sendo dito que seria um s
game que destruiria o poderoso Quake, e todos
& 0s outros games em primeira pessoa. Porém, |
# deslizou bem sua data de lancamento.
Vocé pode estar pensando: se Quake 2 é o |
B melhor game 3D em primeira pessoa para PC, |

| como pode Unreal ser melhor? Primeiro que os |
| efeitos de iluminacéo coloridos sdo bem
. superiores ao engine de Quake 2.Vocénaosé¢ ————
tem luminosidade, como tem efeito de clardo em
= algumas das telas, que & de impressionar. Os &
| efeitos de transparéncia s&o incriveis. Vocé pode |
ver o outro lado da cachoeira, as cores estao |
proximas a perfeicao. Vocé achara outros grandes
efeitos, como névoa transparente, ao longo do jogo. |
A Epic achou um modo para fazer com que estes ||
¢ efeitos trabalhem no jogo.

O jogo é extremamente customizavel. Por
exemplo, vocé pode escolher varias configuragoes
~ diferentes para seu personagem. Cada arma tem
| dois modos de disparo (a la Jedi Knight). Uma de

B suas armas de fogo contém um grude com uma
| substancia que adere as paredes. Quando um
| jogador encosta, ela explode.
éf As caracteristicas mais legais de Unreal sdo,
- com certeza, o Deathmatch, Co-op, Team Play, AVALIACAO

Dark Match, e King of the hill para até 16 jogadores,
m Vvia LAN ou por Internet. m(ﬂ
Os graficos de Unreal sé@o de tirar o félego 4 ﬂ

| de qualquer um, s&o tao bonitos que da vontade

de chamar seus amigos para ver. Em algumas 9]
horas da vontade de chorar e pensar: “Como um
game pode ser tao espetacular deste jeito?” 9]
- Mas os graficos ndo s@o a Unica coisa [P "ﬂ

revolucionaria de Unreal. O game tira proveito
também de Aureal 3d, compativeis com a maioria 2RI TS 1 (a
das placas de som (como por exe{mpl’o a Dlam?nd REQUERIMENTOS )
Monster Sound). O game também é compativel : :
com placas A3D com Dolby Pro Logic. Mmool es
= E o tipo de jogo que vocé compra, joga, [EeuEUEREns

| termina, mostra os graficos pros seus amigos e
| continua jogando.

3Dfx ou Direct 3D comp.
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Cada personagem tem, na parte de baixo da tela, uma barra que vai se enchendo
quando seu personagem ataca o oponente e faz contato (golpes especiais ou
normais, bloqueados ou nfo). Quando a barra fica cheia, ela brilha e mostra a palavra
‘Hero”. Neste ponto, seu personagem tem as seguintes habilidades:

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

-Numero de hits maior no oponente

-Poder turbinado dos ataques normais

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

A barra apenas vai se esvaziar quando voce liver usado o golpe (acertande o
oponente ou nao). Barras enchidas parcialmente sfo mantidas para o préximao round.

ABC Special Attack

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

Ultimate Attack Moves

Estes s8o os ataques de Gltima hora, um recurso final que vocé tem para virar o jego,
assim como os Desperation Moves de Fatal Fury, King of Fighters, Art of Fighting,
etc.. Podem ser usados a qualquer momento quando a barra de energia do seu
personagem estiver piscando (quando tiver recebido muito dano de golpes). A
efetividade e aparéncia do golpe também & alterada se a barra HERO estiver cheiana
hora em que o golpe & usado. Veja os golpes de cada personagem para maiores
detalhes.

COMANDOS BASICOS (ARCADE, NEQ GEQ/CD)

A - soco fraco?

B - soco médio

AB - soco forte

C - chute fraco 5

D - chute medio

CD - chute forte

Arremesso: € ou > + AB ou CD (s6 alguns personagens podem arremessar usando
CD). Alguns personagens também podem arremessar no ar.

Insultos: Até 4 insultos/provocagoes diferentes, em qualquer lugar da tela (pode ser
cancelado a qualquer hora com outro golpe)

¥ + BC - insulto normal

= + BC - insulto/pose alternativa 1

< + BC - insulto/pose alternativa 2

¥+ BC - falso atordoamento

NOTAS:

Mudman - fard uma danga se estiver usando seu movimento ABC no chio

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

Defesa Aérea: € no ar quando esliver sendo atacado (funciona contra a maioria dos
golpes. Vocé ainda pode contra-atacar antes de cairl)

Corrida para tras: <<

Corrida para frente: 2=

COMANDOS NO SATURN
Se voce estiver usando a versdo Sega Saturn de World Heroes Perfect, o layout de *
botdes é um pouco diferente das demais versbes baseadas no Neo Geo. Na listade
golpes dos personagens, nos listamos os movimentos baseados na versdo Neo Geo
(botdes A, B, C e D). Para usé-los no Saturn, confira os botdes equivalentes a serem
usados abaixo:

NEO GEO SATURN
LR 1l P
B .. e
AB .. XY
G e A Sl A
O e e B e L B
(0 B e e e U AB

MOVIMENTOS DE CHAQ ESPECIAIS
Ataque em corrida - Corrida para frente + qualguer botdo de atague
Guard Attack - Durante um atague, vocé pode usar a poderosa técnica “Guard
Attack” para destruir a defesa do inimigo. Imediatamente apds bloquear um ataque,
aperte 2 +A. :
Blow Defense - Use isto para continuar na ofensiva e intimidar o ataque do oponente.
Pararealizar, basta fazer certo atague comum. Alguns hits podem atordoar o oponen-
te por um breve segundo (quando ele bloguear o golpe), permitindo que vocé inicie um
ataque nele. Isto é similar & maneira que os lutadores batem espada em Samurai
Shodown |1, A lista de golpes de cada personagem mostra este movimento. Um borm
exemplo disto & o B em pé de Hanzou contra um oponente bloqueando.
Projectile Weapon Killer - Antes que um projétil acerte, use este movimento para
destruir o projétill Um bom exemplo & o soco com AB de Hanzou acertando o Shuriken
de outro Hanzou e quebrando-o. A lista de golpes de cada personagem exibe este
movimento.

. Nota: Bloguear no ultimo momento ird rebater o projétil de volta para o oponente: Se

dois projeteis se encontrarem, eles se destruirao (ou se um projétil enconirar a lce
Ball de Rasputin ou o Blizzard Breath de Erick, o projétil ficara congeladot).

HANZOU
MISC

Pulo Duplo: sim
Wall Jump: sim

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

HOLDS/THROWS

Flying Press: > + AB
Reverse Flying Press:
< + AB
j ABC Special Attack

ABC -“The Hayate Tricks”...
cancela todos os atagues
& ou 2> + ABC - versdo mais
- rapida
.\ + ABC - versao baixa
‘ SPECIAL MOVES
Izuna Slash: pulo, ¥ + B (tam-
~  bém pode ser feito apds um Nin-

~ jaTeleport)
Rekko Zan: VN-> + soco
Double Rekko Zan: VN>V N-> + soco
*Koh Ryu Ha: >N + soco
Ninpo Koh Rin Kazan: V¥ & + chute
Ninja Leg Lariat: \N-> + chute
Ninja Teleport: V1 + qualquer botéo (posicdes: A-
esquerda, B-direita, AB-centro, C-esquerda no ar, D-
direita no ar, CD-centro no ar)

ULTIMATE ATTACKS

*Slice The Shimmering Light: > <1V N-> + AC

FUUMA

-~ MIsc

Pulo Duplo: sim

Wall Jump: sim

Blow Defense: B em pé (soco médio)

Weapon Killer: AB em pé (soco forte)
HOLDS/THROWS

Flying Press: > + AB

Reverse Spinning Flying: Aperte € + AB




C'OMMDOS

A: Soco Répido
B: Chute Réapido
C: Soco Forte
D: Chute Forte

LEGENDA

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

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

(XX) - combos extremaments
ceis de s= fzzer
haebildade e precisSo

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

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

(DIZ) - combos que tonteiam o ad-
versario

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

(CSP) - combos que iniciam com
um Crossup, ou seja, uma voadora
que pega nas costas do adversario
(2nd) - combos que necessitam
mais que 3 bolinhas na barra de
power (no modo Advanced), ou
seja, do 22 personagem de seu time
em diante

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

(+) - combos que utilizam Chain
Combos

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

Que 20 ;- nUEta

Com esta edigao, chegamos ao final,
na seqiéncia de 3 matérias, dos golpes e com-

4 50 lutadores, restavam apenas 20, que vocé
confere ao longo das préximas paginas. Lista-
mos os golpes de comandos, especiais e Dan-
ger Moves e também os Chain Combos possi-
veis, sempre seguidos por alguns combos béa-
sicos. Claro que néao listamos todos os com-
bos, apenas demos alguns para incentivar vocé
a criar alguns mais extensos e devastadores.

Nao se esquecga também que a
versdo NeoGeo CD ja esta con-
firmada para dezembro e as ver-
sbes para Playstation e Dream-
cast também ja estao confirmadis-
simas (mas ainda sem data), en-
téo vai rolar ainda muito KOF pela
frente.

NEW FACES TEAM

CONTINUACAO...

YASHIRO
NANAKASE

OROCHI

Golpes de Comando
Scom:
>+B
Regret Bash:
- <A

Golpes Especiais

Dancing Land:
clND> - BD
Broken Land:
Y& + AIC
Suffering Land:
€N + A/C (de perto)
Dry Land:
>3l € + A/C (de perto)

Danger Moves

Rage of the Land:
S NS> ELLND + AC (de
perto)
Flip-around Hell:
S>3l e>Nbr & + AC (de
perto)
Roar of the Land:
YN->4N-D + AC (segure para car-
regar)

Chain Combos
A b A
v B, VA
VA LA Aempé
VB VA Aempé
VA LA Aempé Bempé
¥ B,V A, Aempé, Bempé
T{H+): VA VA 2+ A
B(++): ¥ B VA > +A
9(++): b A LA Aempé, > + A

DR

10(++): VB, VA Aemps, 2 +
A

T+ YA VA S>+B
12(++): VB VA > +B
1B(++): VA LA Aempé, > +
B
14 (++): ¥V B,V A, Aempé, = +
B
15:Cempé, > + A
16: 4V C, >+ A
17:Dempé, 2> + A
18(++):¥D,>+A
19: Cempé, 2> +B
20:4C, 2> +B
21:Dempé, > +B
22 (++):¥ D, > +B

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C/D em pé,
€urdN=2 + AIC
Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé cancelado com €KVND + A
ou C {3+ hits)

Combo 2:

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

Descrigédo: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé cancelado em 23K ES + A
ou C e entdo CD em pé ou pule e
aperte A ou B ou C ou D quando o
oponente estiver caindo (4+ hits)

(DM, +) Combo 3:

Pulo com C/D, C/D em pé, 2> + B
ou—=2+ A by Ed NS A
C

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé, = chute rapido ou soco rapido
cancelado em €L ND>Cl NS
+AouC

(DM, +) Combo 4:

Pulo com C/D, C/D em pé, = + B
ou—=+A 2abEanbre 1 A/
C

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé, - chute rapido ou soco rapido
cancelado em 2N &>l &
+AouC

SHERMIE

Golpes de Comando
Shermie Stand:
2> +B

Golpes Especiais
Shermie Spiral:
€N NS + A/C (de perto)
Shermie Shoot:
<N + B/D
Axel Spin-Kick:
V€ +BID
Shermie Clutch:
=>4y + B/ID
Shermie Whip:
W€ + soco (de perto)
Shermie Finisher:
¥y + B/D (apds o Shermie Spiral,
Shermie Clutch, Shermie Whip)

i rcapD

Danger Moves

Shermie Flash:
>3 €Nk € + A/C (de per-
to)
Shermie Carnival:
CLdNS>CLYND + A/C (de per-
to)

Chain Combos
A LA
B, v A
Aem pé, A em pé
Aem pé, B em pé
VA VA 2+B
+B VA >+B
:Aempé, Aempé, > +B
:Aempég Bempé, > +B
:Cempé, > +B
10: 4 C,=> +B

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com G/D, C em pé, €N
+ A/C, ¥n=> 4+ B/D '
Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em €K y=> + A/C, entdo
termine com ¥y + B ou D (3+
hits)

oM RGN

Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé, Y€ +
A/C, IN=> + B/D

Descrigdo: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em Y& + A ou C, entdo
termine com ¥N= + B ou D (3+
hits)

(CSP, +) Combo 3:

Voadora nas costas com C, A em
pé, Bempé, 24N 4+ B/D, vy +
B/D

Descricdo: voadora nas costas
com soco forte, soco réapido em pé,
chute rapido em pé cancelado em
<N + B ou D, entdo termine com
4y + B ou D (44 hits)

(CSP, DM, +) Combo 4:

Voadora nas costas com C, A em
pé, B em pé, €kl uS><rdas
+ A/C

Descrigédo: voadora nas costas
com soco forte, soco rapido em pé,
chute répido em pé cancelado em
LN NS 4 A/C (3+ hits)

(CSP, DM, +) Combo 5:

Voadora nas costas com C, A em
pé, B em pé, 23V ulbir &
+ A/C

Descricdo: voadora nas costas
com soco forte, soco rapido em pé,
chute rapido em pé cancelado em
CN NS NS 4+ A/C (34 hits)

SHERMIE (OROCHI)

Golpes de Comando
Lightning Ray:
2> +B
Golpes Especiais
Moonless Thunder Cloud:
«edN-> + AIB/C/D
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Yata Mowing Whip:
Yee + AC

Dance of Realism:
Y€ + BID

Cane of Lightning God:
N> 4+ B/D (no ar)

Danger Moves
Darkness Lightning Gleam Fist:
Yy bNs + AC
Destiny lllusion Sincerity:
Yy + BID

Chain Combos
VA LA
VB, A
A em pé, A em pé
A em pé, B em pé
A LA 2> +B
B, VA > +B
Aempé, Aempé, > +B
Aempé, Bempé, =2 +B
:Cempé,>+B
0:4vC,>+B

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C em pé, Y& +
AIC
Descri¢do: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em Y & + A ou C (4 hits)

oD 0.~ oh O e

(CSP, +) Combo 2:

Voadora nas costas com C, C em
pé, 2 + B, »>3du€ + AIC
Descri¢do: crossup com pulo com
soco forte, soco forte em pé, =
chute rapido cancelado em
> € + Aou C (B hits)

(DM) Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé,
N + AIC

Descrigao: voadora com S0co ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em Y324 N> + AocuC

CHRIS

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

Golpes Especiais

Hunting Air:
>4+ BD
Twisting Air:
>N+ AIC
Sliding Touch:
-+ AIC
Sliding Touch Finisher:
=32 € + A/B/C/D (apos o Sliding
Touch)
Shooting Dancer Thrust:
>3beée + AC
Shooting Dancer Step:
S>ubvé + BD
Scramble Dash:
a2+ B/D

Danger Moves
Twister Drive:
Yy ée&dre + BID
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Chain Slide Touch:
Yn>dn + AC

Chain Combos
b A LA
A Aem pé
B, VA
:4 B, Aempé
Vv B VB
: ¥ B, Bempé
;4B VB VB
A LA S A
A Aempe, 2 + A
10: ¢ B, VA = +A
11: ¥ B, Aempe, 2> +A
12: ¥ B,Bempé, 2 + A
13: VA VA 2> 4+B
1d: v A, Aempé, = +B
15: VB, VA > +B
16: v B,Aempé, > +B
17: 4+ B,Bempé, > +B
18 (++): v A VA N+B
19 (++): VA Aempé, N +B
20 (++): VB,V A N+ B
21 (++): ¥ B, Aempé, N +B
22 (++): +*B,Bempé, ¥+ B
23: VA NVC, 2>+ A
24: v A VC,>+B
25: VAV C, N+ B
26: Cempé, > + A
27:Cempé, > +B
28:Cempé, N+ B
29: v C, 2> +A
30:4C,>+8B
31:4C,u+B
32:Dempé, 2> + A
33:Dempé, > +B
34:Dempé, ¥ +B
Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C/D em pé, = + A,
=4y + BD
Descrigdo: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé, = soco rapido cancelado em
>N + B ou D (3+ hits)

O~ dmG W =

(CSP, +) Combo 2:

Voadora nas costas com B, qual-
quer chain combo que termine com
>+ A, YN + AC, ade +
A/B/C/D

Descrigéo: voadora nas costas
com chute rapido, qualquer chain
combo terminado com = soco ra-
pido cancelade em ¥N=> + A ou
C,>3lec+AocuBouCouD
Notas: apos terminar uma das ver-
soes do finisher, ainda da para exe-
cutar¥y-> + B ou D quando Chris
é langada no ar (hits variados)

(+) Combo 3:

Pulo com C/D, C/D em pé, > + A,
VN> + A/C, >3b e + A/B/C/D
Descri¢do: voacdora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé, = soco rapido cancelado em
VNS AouC, 2abéE + Aou
BouCouD

Notas: apos terminar uma das ver-
soes do finisher, ainda da para exe-
cutar “x-» + B ou D guando Chris
€ langada no ar (hits variados)

(DM, +) Combo 4:

S>¢N + A/IC, C em pé, = + A,
b edbe€e + BD ou v bno
+ AIC

Descrigcao: execute o Twisting Air,
soco forte em pé, = soco rapido
cancelado em k&L & +B/Dou
N> a3 + A/C (7 hits)

CHRIS (OROCHI)

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

Golpes Especiais

Sun Killer:
NS+ AIC
Moon Killer:
=\ o+ AC
Mirror Killer:
e + AC
Decision Killer:
&> + B/D (de perto)

Danger Moves
Flames of Darkness:
bn>dbND + AC
Dark Orochinagi:

v erdys + AIC

Chain Combos

A LA

A, Aem pe

B, VA

B, A em pé

B VB

B, B em pé

B,VvB +B

AVA =+ A

A, Aempé, 2> +A

D B,VA 2> +A

1: 4 B Aempé, > +A

2: Vv B,Bempé, > + A

13: VA VA >+B

14: VA Aempé, > +B

15: 4B v A > +B

16: 1 B, Aempé, > +B

17: 4+ B, Bempé, > + B

1BV A VA N+B

19(++): VA Aempé, N+ B

20 (++): ¥ B,V A N +B

21 (++): v B, Aempé, N+ B

22 (++):¥ B,Bempé, N +B

2: VAV C > +A

20: VA N C, 2> +B

25: L AV C,N+B

26: Cempé, 2> + A

27:Cempé, 2> + B

28:Cempé, N +B

29: 4 C, > +A

30:4C,>+B

31:4 C, N+ B

32:Dempé, 2 + A

33:Dempé, > +B

34:Dempé, ¥ +B
Combos Gerais

(*, +) Combo 1:

Pulo com C/D, C/D em pé, = + A,

e+ A

Descricéo: voadora com soco ou

chute forte, soco ou chute forte em

pé, = soco rapidoe cancelado em

cececeecec

--—A—L:nm-qmmhwro-b
ce

YeéE + A
Nota: ¥ ¥ €< + C nao emenda
combo (4 hits)

(CSP, +) Combo 2

Voadora nas costas com B, qual-
quer chain combo que termina com
>+ A >bN+ AC

Descrigao: voadora nas costas
com chute rdpido, qualquer chain
combo terminado com = + A can-
celado em 2y + A ou C (hits va-
riaveis)

(CSP, +) Combo 3:

Voadora nas costas com B, qual-
quer chain combo que termina com
>+ A CdN3 +BD YN+ A
ou pulo com A/B

Descrigao: voadora nas costas
com chute rapido, qualquer chain
combo que termina com = + A can-
celado em €3> + BouD, en-
tdo, quando a animagdo do
&> + B ou D estiver para ter-
minar, execute >3 + A ou pulo
com A ou B

Nota: >N + C nao emenda
combo

Note#2: ¢ N> + B/D pode ser
cancelado em qualguer movimen-
to, até mesmo DMs, mas néo
emenda combo (hits variaveis)

‘97 SPECIAL TEAM

RYUJI YAMAZAKI

Golpes de Comando
Poke:
-+ A

Golpes Especiais
Snake Arms:
>yl & + AIB/C (pode ser carre-
gado)
Snake Fake:
D (duranie o Snake Arms)
Projectile Counter:
LN+ AIC
Dynamite HeadButt:
2>uV <> + AIC (de perto)
Sado-Maso:
&N + chute
Judgement Dagger:
>4y + AC
Foor Crunch:
S>4vN4+B
Sand Sweeper:
S9N+ D

Danger Moves
Guillotine:
YL + AC
The Drill:
S>yvr &>V € + AC (de per-
to)

Chain Combos

7(++] »lfA \lfA >+ A
B(++): ¥ B, VA >+A
9(++):¥ B, ¥ B, 2>+A




Wi VA VA LA DA
1M+ vB VA VA = +A
12(++): VB YB VA > +A
13: Cempég, = + A
14:4C, 2> +A
15: Dempé (1 hit) > + A
16 (++): 4D, 2>+ A

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C/D em pé (1 hit),
S>3dbrée + AB/IC
Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé (1 hit) cancelado em >Ny &
+ A/B/C (4 hits)

(CSP, +) Combo 2:

Voadora nas costas com D, ¥ B,
LB, YA >Nbee + BIC
Descri¢cdo: voadora nas costas
com chute forte, ¥ chute rapido, W
chute répido, ¥ soco rapido can-
celado em >NV & + B/C

Nota: 23V & + A acerta no alto,
nao emenda combo (6 hits)

(+) Combo 3:

Voadora nas costas com D, C/D em
pé, > + A, >NdKE + BIC
Descrigado: voadora nas costas
com chute forte, soco ou chute for-
te em pé(1 hit), 2 soco rapido can-
celado em 2>yl & + Bou C (5
hits)

(DM) Combo 4:

Pulo com C/D, C/D em pé,
NSNS + AC

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco ou chute forte em
pé cancelado em Y3V NS> 4+ A
ouC

BLUE MARY

Golpes de Comando
Hammer Arch:
2> +A
Climbing Arrow:
N+B
Double Rolling:
- +B
Golpes Especiais
Spin-Fali:
Mary's Spider:
N+ AC
Real Backdrop:
>NV KES + AC
Mary Reverse Headlock:
Y& + B (contra golpes especi-
ais)
Mary Headbuster:
Y2 €& + D (contra golpes normais)
Straight Slicer:
(c) €= +BMD
Crab Clutch:
VN3 + A/C (ap6s o Straight Slicer)
Vertical Arrow:
=>\N + BD
Mary's Snatcher:
-y + B/D (apés oVertical Arrow)
Danger Moves

Mary Splash Rose:
YN>Nbv e + AC

Mary Dynamite Swing:
YN 4 BD

Mary Typhoon:
>adréE>nbee + BID

Chain Combos
A A
LB A
VB VB
VB VA VA
AL A LA
4B VB B
¥ B, VB VB, Bempeé

Combos Gerais
Combeo 1:
Pulo com G/D, C em pé (2 hits), (c)
€2 + B/D, N> + AIC
Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em (c) <= + B/D seguido
por 3= + A ou C (5 hits)

= @AW =

(+) Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), -
+A, >4y + B/D, >4y + B/D
Descricéo: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé, >
soco rapido cancelado em 2> +
B ou D, entéo termine com 2>y +
B ou D (4+ hits)

{DM) Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits),
S>alberNbre + BD
Descricdo: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celadoem 23V &Nl & +B
ou D (? hits)

(DM, +) Combo 4:

Pulo com G/D, C em pé (2 hits), =
+ A, baa>Nbee L AIC
Descrigdo: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé, =
soco rapido cancelado em
yu>abe + Aou C (? hits)

BILLY KANE

Golpes de Comando
Great Revolving Kick:
> +A
Pole Vault Kick:
2> +B

Golpes Especiais

Whirlwind Cane:
A rapidamente
Rapid Wave Cane:
C rapidamente
Three Part Cane:
N> + AIC
Middle Grade Strike Flaming
Three Part Cane:
YN + AIC (apos o0 €N 4
A/C)
Middle Grade Thrust Rotating
Circle Slice Cane:
=>4y 4+ A/C
Strong Attack Flying Cane:
>N+ BD
Fire Dragon Pursuit Cane:
Y& + B (contra golpes especi-
ais)
Water Dragon Pursuit Cane:
Y€ + D (contra golpes normais)

Danger Moves
Flaming Stick Spin:
b2l + AC
Super Stick Swing:
bn3dns 1 BID

Chain Combos
1: ¥ B, Aem pé
2: LB, B em pé
4B ¥B
: VB,V B, Bem pé
¥ B, Aempé, > + A
VB, Bempé, 2> + A
VB VB Bempé, >+ A
;B Aempé > +B
:¥vB,Bempé > +B
10: 4 B, ¥ B,Bempé, > +B
11:Cempé, > + A
12:Cempé, > +B
13:4C, 2>+ A
14:4 C, > +B

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C agachado/em pé,
SN + AC, LN 4+ AC
Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte agachado ou
em pé cancelado em €Kl N-> 4+
Aou C, entdo termine com x> +
A ou C (4 hits)

W~ dd s

Combo 2:

Pulo com C/D, C agachado/em pé,
>4y + AC

Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte agachado ou
em pé cancelado em =N + A ou
C (4 hits)

(DM) Combeo 3:

Pulo com C/D, C agachado/em pé,
YN>bND> +BouD

Descricéo: voadora com soco ou
chute forte, soco forte agachado ou
em pé cancelado em Y N34 N>
+ B/D (3+ hits)

BILLY KANE (RB2
Golpes de Comando
Great Revolving Kick:
> +A
Pole Vault Kick:
2> +B

Golpes Especiais
Whirlwind Cane:
A rapidamente
Three Part Cane:
ceda- + AIC
Middle Grade Strike Flaming
Three Part Cane:
Yy + AIC (apos o <N +
A/C)
Middle Grade Thrust Strong
Attack Flying Cane:
=>4+ B/D
Sparrow Killer:
Ve + AIC

Danger Moves

Flaming Stick Spin:
duS>adbrée + AIC
Salamander Stream:
Ya3dNS 4 AIC

CENDU L WN =

Chain Combos
1\ B, Aempé
:\V B, Bempé
B B
VB, VB, Bempé
v B, Aempé, > + A
B, Bempé, 2 + A
VB LB Bempé 2>+ A
B, Aempé, > +B
VB, Bempé, > +B

10: v B,V B,Bempé, > +B
11:Cempé, 2> +A

1
1
1

2:Cempé, > +B
3:4vC2>+A
4:4C, > +B

Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C/D, C agachado/em pe,
&N + AC, VNS + AC
Descrigcao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte agachado ou

e

m pé cancelado em €KV N-S +

Aou C, entdo termine com~N-3 +
A ou C (4 hits)

(DM) Combo 2:

Pulo com C/D, C agachadofem pé,
Ya>bNS + AouC

Descrigéao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte agachado ou

e
+

m pé cancelado em Y N>l N>
A/C (3+ hits)

ASSASSINS TEAM

IORI YAGAMI
Golpes de Comando

Lily Break:
< + B (no ar)

E

oreign Style:

2>+B

Thunder Axe Negative “Death
God"” Foreign Style: Dream
Bullet:

2>+ A A

Golpes Especiais

Style No. 180: Darkness Sweep:
YN + AC

Style No. 100: Demon Scorcher:
>N+ AC

Style No. 127: Hollyhock Flower:
Y€ + Aou C (pode ser feito até
irés vezes seguidas)

S

tyle No. 202: Koto Moon

Negative:
>NV & + B/ID
Scum Gale:
>NdKéES + AC
Nail Gale:

34n + B/D

F

Danger Moves
orbidden Style No. 1201:

Yu3Nbr e + AIC

Eight MaidensReverse Style
No.180: Eight Wine Glasses:
Vel N> ¢ AC

@B WK =

Chain Combos
LA LA
B A
B VB
b A A em pé
1\ A, Bempé
: VB, Aem pé
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7:4 B,Bempé

8: Aem pé, Aem pé

9: A em pé, B em pé
10:VA VA >+A

11: VB, VA = +A
12:4v B, ¥+ B, 2> +A

13: VA Aempé, 2> + A

14: VA, Bempé, > + A

15: 4+ B, Aempé, = + A

16: v B,Bempé, > + A

17: Aempé, Aempé, 2> + A
18: Aempé, Bempe, = + A
19: VA 2> +A A

20: Aempe, = + A A

21: v A Aempé, 2> + A A
22: Aempé, Aempé, > + A A
23: Bempe, > +A A

24 (++): VA VA > +B

25 (+4): Vv B, VA > +B

26 (++): V¢ B, ¥+ B, > +B

27 (++): v A, Aempé, > +B
28 (++): Vv A Bempé, > +B
29 (++): VB, Aempé, > +B
30 (++): ¥V B,Bempé, > +B
31 (++):Aempé, Aempé, 2> + B
32 (++): Aempé, Bempé, > + B
33:Cempé, = +A

34: 4 C, 2> + A

Combos Gerais

Combo 1:

>yl e + A/C, corra, C em pé,
>3V € + B/Dou YN + AC
Descrigdo: execute “Scum Gale”,
entdo corra para frente, soco forte
em pé cancelado em >yV K & +
B/D ou N> + A/C (hits varidveis)

(*, +) Combo 2:

>3V €> + A/C, corra, C em pé,
2>+ A Ve +C (3%
Descricao: execute “Scum Gale”,
entao corra para frente, soco forte
em pé, = soco rapido cancelado
em V€ + C (3x)

Nota: V¢ + A ndo emenda to-
dos os hits (5 hits)

Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé, +n-> +
AC

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em ¥ 3> + A ou C (3 hits)

(+) Combo 4:

Pulo com C/D, ¥ B, + A, 43N> +
AIC

Descricdo: voadora com soco ou
chute forte, - chute rapido, ¥ soco
réapido cancelado em N> + Aou
C (4 hits)

Combo 5:

Pulo com C/D, C em pé, >N +
A/C

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em >N + Aou C (A -3
hits) (C - 5 hits)

Combo 6:

Pulo com C/D, C em pé, >3l &
+ B/D

Descricéo: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
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celado em 2NV K€ +BouD

(+) Combo 7:

Pulo com C/D, C em pé, = + A,
V€ + AC (3x)

Descricé@o: voadora com s0co ou
chute forte, soco forte em pé, =
soco rapido cancelado em Y € +
A ou C (3x) (6 hits)

{+) Combo 8:

Pulocom C/D, VB,V B, W A, bz &
+ AJC (3x)

Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, ¥ chute répido, ¥ chute
rapido, ¥ soco rapido cancelado
em V< + A ou C (3x) (7 hits)

{++) Combo 9:

Pulo com C/D, C em pé, = + A,
>4y + BD, Y& 4+ AIC (3x)
Descri¢ao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé, > +
A cancelado em >N + B/D, e
entao cancele o golpe anterior com
Vi€ + A/C (3x) .
Nota: este ndo é um combo que
emenda inteiramente. E mais usa-
do para causar um “Guard Crush”.
(7 hits na defesa)

(*; DM, +) Combo 10:

>3V ¥ &3 + A/C, corra, C em pé,
2+ A Y230k e + AC
Descricao: execute “Scum Gale”,
entdo corra para frente, soco forte
em pe, = soco rapido cancelado
em NS NbKEE + AIC

(? hits)

(DM, CSP, +) Combo 11:
Voadora nas costas com C ou € +
B, qualguer chain combo que ter-
mine com > + A, Vi€ + C (3x)
ou vN>al e + AC
Descrigdo: voadora nas costas
com C ou € + B, qualguer chain
combo que termine com - + A can-
celado em v < + C (3x) ou
Lu-> b K€ + A/C (hits varidveis)

(DM) Combo 12:

>3V €& £ AC, Cempé, L&
+ A/C (3x) ou v NS>V E + A/C
Descricdo: execute “Scum Gale”,
soco forte em pé (de longe) cance-
lado em, YK€ + A ou C (3x) ou
Yusnubve + AC

MATURE
Golpes de Comando

Crimatory:
2> +B

Golpes Especiais
Death Claws:
V€ + A ou C (pode ser feito até
trés vezes seguidas)
De Side:
“rdN> 4+ BD
Metal Massacre:
Ve + B/D
Despair:
N>+ AC
Sacrilege:
>¥N 4+ AC

Danger Moves
Ebony Tears:
N2> e + AC
MNoctural Lights:

N> dND + AC
Heaven's Gate:
Vel NS + AIC

Chain Combos
A LA
B, A
1\ B, Aempé
:\ B, Bempé
VA VA 2>+B
vB, VA >+B
B ,Aempé > +B
VB Bempé, > +B
:Cempé, > +B

Combos Gerais
(+) Combo 1:
Pulo com B, ¥ B, B em pé (2 hits),
Y€ + AC (3x)
Descricéo: voadora com chute ra-
pido, ¥ chute rdpido, chute rapido
em pé cancelado em V¥ € + A ou
C (3x)
Nota: E preferivel voadora com B.
Pulo com C ou D empurra o opo-
nente para longe (14 hits)

CONDUH WM

Combo 2:

Pulo com B, C em pé&, ¥ < + B/D
Descricéo: voadora com chute ra-
pido, soco forte em pe cancelado
em¥ié¢ +BouD

Nota: E preferivel voadora com B.
Puloe com C ou D empurrz o opo-
nente para longe (? hits)

(DM, +) Combo 3:

Pulo com B, ¥ B, B em pé (2 hits),
Ya>UN-S 4+ AC

Descricao: voadora com chuie ra-
pido, ¥ chute rapido, chute réapide
em pé cancelado em b N> LN
+ A ou C (? hits)

(DM) Combo 4:

Pulo com C/D, C em pé&,
Vb3 + AouC
Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em Y EELND - AouC

(? hits)
VICE
Golpes de Comando

Monstrosity:
>+ A
Golpes Especiais
Qutrage:
Y€ + BD
Leivnas:
Vi< + B/D (pode ser feito no ar)
Gore Fest:
>3 € + A/C (de perto)
De Side:
<N + B/D
Black End:
€N + A/C (de perto)
Mayhem:
>abk€ + A/C
Mithen's Robe:
Yy + A/C (apds o Mayhem ou
Black End)

Danger Moves
Withering Surface:
a3k + AC
Negative Gain:
>3de >3l ¢ + B/D (de per-
to)

Chain Combos

6 v B, ¥ B B em pé

T+ A LA 24 A

S(++): VB YA >+A

9(++): ¥ B, ¥ B, > +A

10 (++): VA VA Bempé, > + A

11 (++): ¥ B,V A Bempé, > + A

12(++): ¥ B, ¥ B,Bempé, = + A

13:Cempé, > + A

14: D em pé (2 hits), > + A
Combos Gerais

(+) Combo 1:

Pulo com C/D, D em pé (2 hits), =

+ A, €S 4 BD

Descrigao: voadora com soco ou

chute forte, chute forte em pg, >

soco rdapido cancelado em

€udN=> +BouD

Nota: D em pé pode ser substitui-

do por C em pé (5 hits)

{+) Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé, = + A,
S>uvKé + AC, VN + AC ou
pulo com D

Descricao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé, =
soco rapido cancelado em
>3V € + A ou C entdo termine
com N> + A ou C ou pulo com D
(5 hits)

{+) Combo 3:

v B,V B Bempé, >NV é& + A
C. ¥N-= + A/C ou pulo com D
DescricZo: L chute rapido, < chute
rapido, chute répido em pé cance-
lado em 2NV € + A ou C entdo
termine com ¥N-> + A ou C ou pulo
com D (5 hits)

(DM) Combo 4:

Pulo com C/D, D em pé (2 hits),
S>ubeeaabr s + BD
Descri¢éo: voadora com soco ou
chute forte, chute forte em pé can-
celadoem 2Nl E&SdNbre +B
ouD

Nota: D em pé pode ser substitui-
do por C em pé (3+ hits)

SENIORS TEAM

HEIDERN

Golpes de Comando
Schneider Gale:
2> +B

Golpes Especiais

Cross Cutter:
(c) €> + AIC
Moon Slasher:
{c) v + A/IC




Meck Roller:

c) ¥+ BID

Storm Bringer:

>3V K€ + A/C (de perto)
Killing Bringer:

>abeé& +BD

Danger Moves

Final Bringer:
dYud3dns 4 AC
Heidern's End:
Yecrdys> + BD

Chain Combos

A o
O€Ceec
mr
<_
m =

em pe (2 hits), > + B

Combos Gerais
(+) Combo 1:
Pulo com G/D, ¥ A, ¥ A, (c) ¥ +
C
Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, ¥ soco rapido, ¥ soco
rapido cancelado em (c) ¥ + C
(4 hits)

(CSP) Combo 2:

Veoadora nas costas com C/D, B em
pe, >Nl e + AIC

Descrigdo: voadora nas costas
com soco ou chute forte, chute ra-
pido em pé cancelado em >y €
+ A ou C (2+ hits)

Combo 3:

Pulo com C/D, + C, (¢) v + C
Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, ¥ soco forte cancela-
do em (c) ¥ + C (3 hits)

(DM) Combo 4:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), >
+ B (1 hit), Y <Kdy> + BD
Descrigé@o: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé (2
hits), = chute rapido (1 hit) cance-
lado em Y <ed N> +BouD (5
hits)

TAKUMA SAKAZAKI

Golpes de Comando
Hot Axe Punch:
2> +A
Hot Axe Kick:
> +B

Golpes Especiais
Tiger Projectile:
Jns 4 AC
lllusion Punches:
>€=2> + AC
Dashing Knee:
Saé& + BD
Flying Double Kick:
(c) k> +B/D
Guard Shot:
V& AC
Supreme King:
2> <Ky + A/C (pode ser car-
regado)

Danger Moves
Flying Roaring Fist Demon's
Death Shot:

NN + AC

Dragon's Dance:
Ya>NbE + AC

Chain Combos
1A LA
2: 4 A, Aempé
VB VA
4: \ B, B em pé
5: Aem pé, Aem pé
B:vA VA S +A
T:l A Aempé, >+ A
g4 B VA S>+A
9:¥B,Bempé, > + A
10: Aempé, Aempé, > + A
11: VA VA 2 +B
1224V A Aempé, > +B
13:4¢ B, VA >+B
i4: Vv B,Bempé, > +B
15: Aempé, Aempé, 2> +B
16: Cem pé, 2> + A
17: 4 C, 2> + A
i8:Cempé, > +B
19: Vv C,>+B
20 (++):¥ D, 2> + A
21 (++): 4D, > +B

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com C/D, C em pé, Y- +
AIC
Descricdo: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em dn-> + A ou C (3 hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C em pg, 2€¢=> +
A/C

Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celadoem > <= + A ou C (7+ hits)

(+) Combo 3:

Pulo com CG/D, C em pé, = + Aou
B, >3V & + BD

Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé, =
soco ou chute rapido cancelado em
>3V K€ + B ou D (3+ hits)

Combo 4:

Pulo com C/D, C em pé, (c) €= +
D, ¥y + A/Cou L& + AICou
2 €= + A/C ou pulo com CD
Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé can-
celado em (c) ¥ + D, entédo ter-
mine com ¥ N=2 + A/C ou VL& +
A/C ou > €= + A/C ou pulo com
CD (hits variaveis)

(DM, +) Combo 5:

Pulo com CG/D, C em pé, 2 + Aou
B, vN3>UN> + AC

Descrigdo: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé, >
soco ou chute rapido cancelado em
¥ N3VNS> + A ou C (5+ hits)

(DM, +) Combo 6:

Pulo com C/D, Cem pé, > + Aou
B, vyl é& + AC
Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé, =
soco ou chute rapido cancelado em
Y>3 4 + Aou C (114 hits)

(CSP, DM, +) Combo 7:

Voadora nas costas com C/D, ¥ B,
AouBempé > + A ouB,
Ya>ndee + AC

Descri¢ao: voadora nas costas
com soco ou chute forte, ¥ chute
rapido, soco ou chute rapido em pé,
= soco ou chute rapido cancelado
em bN>3b & + Aou C (13+ hits)

SAISYU KUSANAGI
Golpes de Comando

Demon's Wheel:
2>+ A

Brick Crusher:
<> +B

Golpes Especiais
Darkness Sweeper:
Lus 4 AC
Flaming Uppercut:
24N+ AC
God's Flair:
2>yl é 4+ BD
Broken Wheels:
>N+ BID
Overflame:
Y& + Aou C (pode ser feito até duas

vezes seguidas)
Danger Moves

Orochinagi:
YeEed NS + AIC
Combo Flamer:
by £ AC

Chain Combos
1A A
2:0 B, 4+ A
3: 4 B, Bem pé
4
5

:Cempé, 2 +A
G2+ A
6:Cempé, > +B
7:vC, >+B

8:VB Cempé, > +A
VB 4 C2+A

10: ¥ B,Cempé, > +B
1M1: 4B,V C > +B
12:2>+B, VB

Combos Gerais
(+) Combo 1:
Pulo com C/D, C em pé (2 hits), >
+ A, ¥No 4 AIC
Descrigdo: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé (2
hits), = soco rapido cancelado em
N> + A ou C (5 hits)

(+) Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), >
+ A, 29N+ B/D

Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé (2
hits), = soco rapido cancelado em
>3+ B/D (B - 6 hits) (D - 7 hits)

{C) Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), >
+A €+ C(2x), >N+ A
Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé (2
hits), = soco rapido cancelado em
VY€ + C (2x), sequido com >Lx
+ A (7 hits)

(CSP, +) Combo 4:

Voadora nas costas com C/D, ¥ B,
B em pé, >N + BID
Descricdo: voadora nas costas

com soco ou chute forte, chute ra-
pido agachado, chute rdpido em pé
cancelado em 2>VN +BouD (B-
5 hits) (D - 6 hits)

(DM, +) Combo 5:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), =
+ A, byl e + AIC
Descrigao: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé (2
hits), 2 soco rapido cancelado em
Va2 udK € + A ou C (5 hits)

(CSP, +) Combo 6:

Voadora nas costas com C/D, +- B,
C agachado/em pé, = + A, Y&
+C(2x), 2N+ A

Descrigao: voadora nas costas
com soco ou chute forte, ¥ chute
rapido, soco forte agachado ou em
pé, = soco rapido cancelado em
Ve +C(2x), entao >N +A(7
hits)

(DM, +) Combo 7:

Pulo com C/D. C em pé (2 hits), =
+ A, NS4 NS 4+ AC
Descricéo: voadora com soco ou
chute forte, soco forte em pé (2
hits), 2 soco rapido cancelado em
bu34N3> + Aou C(? hits)

(DM, CSP, +) Combo 8:

Voadora nas costas com C/D, ¥ B,
C agachado/em pé, > + A,
Ya>adr € + AIC

Descricdo: voadora nas costas
com soco ou chute forte, ¥ chute
rapido, soco forte agachado ou em
pé, = soco rapido cancelado em
A>3k & + A ou C (5 hits)

U.S.A. TEAM

HEAVY D!

Golpes de Comando
Rock Crush:
2+ A

Golpes Especiais
R.S.D:
Y- + AIC
Blast Uppercut:
> + B/D
Soul Flower:
Y&+ B/D
Shadow:
b+ AIC
Dancing Beat:
>N+ AIC
Ducking Combination:
Y€ + Aou C (pode ser feito até duas

vezes seguidas)

Danger Moves
Crazy D!:
b€l N + AIC
D.Magnum:
Yuadu> + AC

Chain Combos
oA LA
;b A, Aempé
LB A
& B, Aem pé
+B, VB
A A Aempé
4 A, Aempé, Aem pé
B, A, Aempé
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9:+ B, A em pé, A em pé
10:0 A LA 2+ A

11: b A Aempé, >+ A

1224 B VA 2+A

13:4 B, Aempg, > + A

b A LA Aempe, D + A
15: 4 A Aempé, Aempé, 2 + A
16:4+ B,V A Aempé, = + A
17:¥ B, Aempé, Aempé, = + A
18:Cempé, 2 + A

Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com C (2 hits), C em pé, ¥ N> + B/

D

Descrigao: voadora com soco forte, soco
forte em pé cancelado em 3= + B ou

D (4 hits)

(+) Combo 2:

Pulo com C (2 hits), qualguer chain
combo terminado com <2 + A, YN +

AC ouN=> + B/D

Descrigdio: voadora com soco forte, qual-
quer chain combo terminado com 3 + A
canceladoem¥= + AICoudn-> + B

ou D (hits varidveis)

(DM, CSP, +) Combo 3:

Voadora nas coslas com C (2 hits), qual-
quer chain combo terminado com = + A,
a>Nb e + A/CoudNILND + Af

c

Descrigao: voadora nas costas com
soco forte, qualquer chain combo termi-
nado com =< + A cancelado em
baSub e 6 ¢ ACoudb > ba + o/

c
LUCKY GLAUBER
Golpes de Comando

Lucky Kick:
2> +B
Dunk Double Hammer:

4 + A (no ar)

Golpes Especiais
Death Bound:
u 4 AC
Cyclone Break:
e+ BD
Death Dunk:
e+ AIC
Death Shoot:
b+ A/BIC/ID
Death Heel:
>N+ BD
Lucky Vision:
Y3+ BD

Danger Moves

Hell Bound:

Yu3dND ¢ AC
Lucky Driver:

Ya3VND + BD
Chain Combos
1: Cem pé, 2 +B
Combos Gerais
(DM, +) Combo 1:

Pulo com C/D, C agachado/em pé, < +

B, dualNna + AC

Descrigédo: voadora com soco ou chute
forte, soco forte agachade ou em pé, >
chute rdpido cancelado em L x4 x>

+AouC

BRIAN BATTLER
Golpes de Comando

Buster Tomahawk:
W+ C (no ar)

Golpes Especiais
Bryan Tornado:
Cilby> + AIC

‘2 MAM

Screw Body Press:

NN+ AC (no ar)

Rocket Tackle:

34N+ B/D

Bryan Hammer:

Yig& + AIC

Double Hammer:

Y £ + A/C (apos o Bryan Hammer)
DDT:

VU € + A/C (apés o Double Hammer)
Tiger Driver:

€4y + A/C (apés o Bryan Hammer)
Samurai Bomb:

b + A/C (apds o Tiger Driver)
Shoulder Backbreaker:

b+ B/D (apos o Tiger Driver)
Buster & Bomb:

L1+ AC (apos o Shoulder
Backbreaker)

Danger Moves
Big Bang Tackle:
b 4 AC
American Super Nova:

=>4 4+ B/D (com oponente no ar)

Chain Combos
1:4 B, Aempé
2: 4 B, Bem pé

Combos Gerais
Combo 1:
Pulo com G/D, C em pé (2 hits), <gdy->
+ AIC
Descri¢do: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pé (2 hits) cancelado
em €dND + AC (A -5 hits) (C- 7
hits)

Combo 2:

Pulo com C/D, C emn pé (2 hits), >4y +
B/D

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pé (2 hits) cancelado
erm >N + B ou D (4 hits)

{DM) Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits),
a-adbNd 4 AC

Descrigéo: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pé (2 hits) cancelado
em a3 4N3 + Aou C (7 hits)

(HD, XX, CSP) Combo 4:

Voadora nas costas com N3 + C, C
em pé (1 hit), YL & + AIC, €db N> +
AIC, b + BD, () 1 + AT
Descricéo: pule com 4~ + Aou C para
acertar o oponente nas costas, soco for-
te em pé (1 hit) cancelado em JiL & + A/
C, seguido por € \x-> + A/C, depois
Ybd + B/D e termine com (c) L + A/
C

Nota: ¢ dificil de fazer inteiro e causa mui-
to dano (hits variaveis)

(DM, CSP) Combo 5:

Voadora nas costas com N2> + C, C
em pé (2 hits), ¥u34N> 4 AIC
Descrig&o: pule com~y=» + Aou C para
acertar o oponente nas costas, , soco for-
te em pé (2 hits) cancelado em
YA 4N + AT (7 hits)

SOLO ENTRIES

RUGAL BERNSTEIN
Golpes de Comando

Double Tomahawk:
>+B
Golpes Especiais
Reppuken:
a2 o+ AC

Kaiser Wave:

2 €3> + G (pode ser carregado)
Dark Barrier:

4u3 1 B/D

Genocide Cutter:

=N+ B/D

God Press:

>abeée + AC
Danger Moves

Gigatec Pressure:
basden-s + B/D
Dead End Screamer:

Vel NS + AC

Chain Combos
1= A LA
224 B, b A
3:4 A Aempé
4: B, Aem pé
S:dvA LA >+B
6:4 B, LA 2>+B
7:d A Aempé, > +B
8: 4B, Aempé > +B
9:C em pé (2 hits), > +B
10:Dempé, > +B

Combos Gerais
(+) Combo 1:
Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > + B (1
hit), >3 & + AIC
Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pé (2 hits), > + B {1
hit) cancelado em >yl ¢ + AIC (5
hits)

(+) Combo 2:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > + B (1
hit), N + B/D

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pé (2 hits), > + B (1
hit) cancelado em ¥~ + B/D (5 hits)

(+) Combo 3:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), 2> + B (1
hit), 2 + B/D

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pé (2 hits), > + B (1
hit) cancelado em >3 +BouD(B-5
hits) (D - & hits)

{*, CSP. +) Combo 4:

Voadora nas costas com D, 4 B, A em
pé, 2 + B, 2NV é& 4+ AIC

Descrigao: voadera nas costas com chu-
te forte, - chute rapido, soco rapido em
pé, = chute rdpido cancelado em
2> € + Aou C (5 hits)

(CSP, +) Combo 5:

Voadora nas costas com D, 4 B, A em
pé, > + B, >¥N + BID

Descrigdo: voadora nas costas com chu-
te forte, ¥ chute rapido, soco répido em
pé, 2 chute rdpido cancelado em 34N
+ BouD (B -5 hits) (D - 6 hits)

(DM, +) Combo &:

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), = + B (1
hit), ¥ u=3433 +B/D

Descrig&o: voadora com soco ou chute
forte, soco forte em pé (2 hits), > + B (1
hit) cancelado em V3>V N-> +BouD
(5+ hits)

SHINGO YABUKI
Golpes de Comando

Foreign Style: Thunder Axe Only in
Looks:
> +B

Golpes Especiais
Style No. 104: Incomplete Wild Bite:
NS+ A

Style No.105: Incomplete Poison Bite:
by 4 C

Style No. 100: Incomplete Demon
Scorcher:

>N+ AIC

Style No 101: Incomplete Indistinct
Wheel:

Ye€e + BD

Shingo Kick:

<N +BD

Shingo Throw:

>+ B/D

Unperfected Elbow Blow:

Ve + AIC

Danger Moves

Foreign Style: Phosphorous Driving
Phoenix:

YuIbNS  AC

Burning Shingo:

VECedyD + AIC

Chain Combos
1A LA
223 B VA
3: A Aempé
4:\ B, Aem pé
5:\ B, Bem pé
6: B em pé, Aem pé -
7:Bem pé, Bempé
8:4 B, C em pé
9:Cempé, 2> +B

Combos Gerais

Combo 1:

Pulo com G/D, C/D em pé, ¥ + A
Descrigéo: voadora com soco ou chute
forte, soco ou chute forte em pé cancela-
do em N> + A (3 hits)

Combeo 2:

Pulo com C/D, C/D em pé, ¥x=> + C
Descrigéo: voadora com $0co ou chute
forte, soco ou chute forte em pé cancela-
do em M- + C (4 hits)

Combo 3:

Pulo com C/D, C/D em pé, < « B/D
Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco ou chute forte em pé cancela-
do em € + B ou D (? hits)

Combo 4:

Pulo com C/D, C/D em pé, 24N + AC
Descrig@o: voadora com soco ou chute
forte, soco ou chute forte em pé cancela-
do em >y + A ou C (3 hits)

Combo 5:

Pulo com C/D, C/D e pé, 2>y + B/D,
24N+ AC

Descricao: voadora com soco ou chute
forte, soco ou chute forte em pé cancela-
doem =¥y + B ou D e entdo termine
com 2N+ A ou C (? hits)

(*, CSP, +) Combo 6:

Voadora nas costas com C, ¥ B, - A,
LN A

Descrigao: voadora nas costas com
soco forte, - chute répide, ¥ soco rapi-
do cancelado em Y- + A

(DM) Combo 7:

Pulo com G/D, CG/D em pé, L x->by>
+ AJC

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco ou chute forte em pé cancela-
doem 4 y>4N> + AouC (3 hits)

(DM) Combo 8:

Pulo com G/D, C/D em pé, Yk &by
+A/C

Descrigao: voadora com soco ou chute
forte, soco ou chute forte em pé cancela-
do em b €edN-> + AouC (3 hits)
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PROCURE 4 L0JA MAIS PROXIMA DE SUA CASA.
LA COM CERTEZA, VOCE VAI ENCONTRAR 0S GLTINOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
GAMES, € UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORIOS.,

I.o|as Frunqumdas

LAP& - R.Pio X1, 230 Tel.: (011)3641-0444/831-0444 SALVADDR -Ladeirado Acupe, 2A -Tel.:(071) 356-1372 - (BROTAS)
SANTANA -R. Voluntérios da Pétria 3229 -Tel.: (011) 6950-6329 '
IPIRANGA -R.Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784

ASA NORTE -SCLN,313-BL-E.Loja-64-Tel.:(061) 274-3311

MOOCA - R. Juventus, 831 -Tel.; (011)591-0039 FORTALEZA -R. Jiilio de Abreu, 291 -Tel.:(085) 267-3684 - (ALDEOTA)
V.OLIMPIA - R.M. Jesuino Cardoso, 584 -Tel.: (011) 829-1142 NAS GERZ

V.CARRAO - Praca Aurélio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190 POUSO ALEGHE R.Cel.Otdvio Meyer, 160 - L.130-Tel.: (035)421-7693
POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.(011)3862-1125 SA‘?_LOU“E“QO -Av.Comendador Costa, 295 Loja 15 -Tel.: (035) 331-1683

AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011) 66937813

s JOAO PESSOA Av.Nego,200 Sala 112-Tel.:(083) 226-2369
STO.AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (011) 523-9657

JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373 cunm BA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.:(041) 224-1235 - (BATEL)
PENHA - Rua Capitao Avelino Carneiro,457-Tel.: (011) 6942-0816 CURITIBA - R. Manoel Eufrasio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVE)
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (011) 208-3033 CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.- (041) 244-4667 - (AGUAVERDE)
$.B.DO CAMPO - R Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612 S.J.dos PINHAIS ~Av.Rul Barbosa, 9295 Tel.:(041) 382-7785

DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1986

T MEIER - R. Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.: (021) 596-2111
SUZANO-R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.:(011) 477-6350

ILHA DO GOVERNADOR -R.Eng. Coelho Cinira, 10 -Tel.: (021) 462-0657

OSASCO - R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701-(B.VISTA) BOTAFOGO - R.Voluntarios da P4tria, 459 -Tel.: (021) 266-7079
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.: (011) 7203-3185 - (MUNHOZ JR) TIWUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 S/L -Tel.:(021) 569-9043
RIBEIRAO PRETO - R. Floriano Peixoto, 905-Tel.: (016) 625-8094 BONSUCESSO - R.Adail, 24 -Tel.. (021) 564-3608 .
MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014) 422-4019 . NILOPOLIS -R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691-0417

CAMPO GRANDE -Estr. do Mendanha, 660-Tel.: (021) 413-9194
LARGO DO MACHADO-R. do Catéte,311-L.117 -Tel.:(021) 557-1141
COPACABANA - Av. N. Sra Copacabana,680-2°S S - L. b-Tel.: (021) 547-2644
NITEROI- R.Marize Barros, 351 -Tel.: (021) 610-3786 (ICARAI)
- PETROPOLIS - Bauhaus Expansao L. 06 -Tel.: (024) 231-4071

BARRA - Av.das Américas, 7707-L.104-BL01-Tel.:(021)438-8317(Shop. Millennium

S.J.dos CAMPOS - Av. Dr. Adhemar de Barrc
OURINHOS - AV.Rodrigues Alves, 256 -
INDAIATUBA - R. 13 de Maio, 805 -Tel
PIRACICABA -R.Gov. Pedro deToledo,
SALTO - R. Itapirti, 158 -Tel.: (011) 7828-1163

SOROCABA - R.Santa Clara, 266 -Tel. (015)231@740

§.J.do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo, 3118 - S/L -Tel.: (017) 232-5920
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel,131Tel.:(019)255-2545- (CAMBUI)
CAMPINAS - R.José Maria Lisboa, 55 -Tel.:(019) 241-6567- (V. TEIXEIRA)  ARACA.J }-Av. Bardo do Maruim, 943 -Tel  (079) 213-0699 (SAQ JOSE)

1319-Tel (012)341:7250

PORTO ALEGRE - R. J.Simplicio A.Carvalho, 908-Tel.:(051)341-3027 (V. IPIRANGA

FLORIANOPOLIS - R. Lauro Linhares, 898 S/L-Tel 1(048)233-2488 (TRINDADE)
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