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passam maluco no
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E que recomecem os combates!

Ha muito tempo néo se vé de Dracula X (game de plataforma
um mes com tantos games de de sucesso da Konami no Playsta-
luta. O género, que teve como tion). Sem contar, claro, a continu-
marco principal o langamento de acao de Grandia, um dos melhores
Street Fighter e Fatal Fury, é o des- RPGs do console.
taque desta edicao. E sao tao ar- Ainda para os fas de games de
rasadores os titulos que é quase luta, Real Bout Fatal Fury Special:
inacreditavel que tantos lutadores Dominated Mind (que nome com-
estejam reunidos em uma so edi- prido, puff, puff...), para o console
¢ao. da Sony, com novos personagens
e um novo CD, em relacao as de-
mais versoes de RBSpecial. Crisis
Beat, da Bandai, reaviva o género
acao, enquanto Xenogears continua
em nossas paginas, além do desta-
que Brave Fencer Musashiden, um
dos mas esperados lancamentos
da Square, com direito a um demo
jogavel de FFVIIL.

Com tanta pancadaria, combos
(até em Xenogears isso aparece!) e
super golpes, infelizmente nossa
querida Aya Brea ficou de fora (vai
ta amazonica. Nem bem passara ver barraram ela na entrada da are-
o impacto causado pelos efeitos na...). Ok, desculpas nao vao adi-

de luz, animacao e diversao deste, surgiu um dos mais  antar de nada mesmo (isso parece papo de Askani...),
esperados titulos de arcades. Street Fighter Zero 3,com  mas promete-

lancamento oficial no Brasil durante a Salex, feirade mos que na
arcades e diversoes publicas, traz de voltatodo o brilho  préxima edi-
dos lutadores de rua mundiais. E, como nao poderia ¢do daremos
deixar de ser,damos em primeira mao todos os golpes continuidade a
dos Street Fighters, além de uma matéria completissi- nossa estraté-
ma sobre KOF98. gia.

The King of Fighters 98 rei-
nou absoluto por algumas sema-
nas nas casas de arcades. Com
seus mais de 50 guerreiros se de-
gladiando em uma infinidade de
times diferentes. Isso, até que lori,
Kyo e companhia tiveram de en-
carar um outro pessoal: os Street
Fighters, e em dose dupla! Pri-
meiro, Street Fighter EX 2, com
seus varios personagens € o re-
torno de Balrog /Vega, o podero-
so ninja espanhol e Blanka, a bes-

3 E NOME DO JOGO
Mas nao pensem que esquecemos dos fas de -
outros géneros. Ainda tivemos _SOFTHOUSE _ __ MEMORIA___
espaco para mais lancamentos. Os _ GENERO SOGADORES |
animais "fofos" de Banjo & Kazooie é:”’ ENDA 0S5 NOSSOS COTA 0
brilham no N64, ao lado da METODOS DE AVALIACAO
velocidade alucinante do E com este novo sistema que avalia- [HELZAAISY (XX |
novissimo F-Zero X.. : mos os jogos publicados na Gamers. |l XX |
O Saturn nao fica atras, tra- Aqui nés informamos o sistema, a na- | TITEYAT; XX
zendo uma leva de 6timos lanca- cionalidade, o nome do game, a | '
mentos, como Deep Fear (0 me- || softhouse produtora do jogo, a memo- [RAMAGUALASIVIVSESSILES
Ihor clone de Bio Hazard / Resident ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.), [RAL4LEVA? XX
S % = E i : B e e T
Evil ja criado até hoje) e o "remake" o género (RPG, corrida, luta, etc.) e o SHReR SR R )
onon onono nnono =

numero de jogadores. Logo abaixo vém

Nonono onono no onon 2

ERRAMOS as notas de cada categoria (Grafico, J L it
Som, Jogabilidade, Originalidade e Di- Nonono onono no onon

Na altima edicdo praticamente ndo houve onon onono NNono
erros, dirfamos, apenas detalhes. No Game

News (pag. 10) dissemos que Zelda do

versao), que variam de 0.1 a 5.0. Em

seguida sao citados os Prds e os Con-
Nonono onono no onon

N64 terd 128 mega e na verdade terd 256, trfls d? game. Por fim vem’a CIaSSif,ic?' f onon onono nnono

a dica para jogar com Goro (pag. 20) algu- ¢ao Final do game, que e uma media J BGISA0. GNORo No onon
: . o = = . onon onono nnono

mas pessoas ndo conseguiram fazer, en- EMI’EH as 5 cotacoes (com énfase em di- s

tdo venga primeiro com Shinnok para de- versao). Confira a tabela de notas para onon onon ono-

pois fazé-la. Na mesma pégina, para ativar as caracteristicas dos jogos. o 3 CLAS. FINAL
os personagens Orochis, pode ser em qual- 0.1-0.7=Péssimo 3.0-3.7=Bom i _ y

quer modo de jogo, s6 para selecionar 0.8-1.4 = Ruim 3.8-4.4 = Otimo ll
Orochi, o chefdo, é que tem que ser no 1.5-2.2 = Fraco 4.5 - 5.0 = Excelente :

Practice ou'Vs. 2.3-2.9 = Médio
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NINTENDO 64

Perfect Dark
Rare / Nintendo
Simulacao de Espionagem - 128 Mega
Previsto para 99 nos States
“Isso e escuro...
Muito escuro...
Ela é perfeita...”

Com graficos limpos e
bastante trabalhados, texturas su- §
aves e uma jogabilidade exelente,
Goldeneye, desenvolvido e lanca-
do pela dupla de gigantes Ninten-
do e Rare, fora considerado, por
muito tempo, o melhor game de
N64. Mas, como um dos homens
da Nintendo afirmara em uma das
conferéncias sobre The Legend
of Zelda: The Ocarina of Time, nao se pode viver para sempre vanglori-
ando-se de um unico titulo. Assim, a Nintendo of Japan e o time de
Shigeru Miyamoto comecaram a producao da versao de Zelda para
Nintendo 64. Até entao, todas as atencoes estiveram voltadas para o
mercado japonés, com a expectativa do langcamento deste grande can-
didato a melhor game do ano. Mas tudo isso mudou apés 0 anunciamen-
to do (talvez) mais ambicioso projeto para o console de 64-bit da Ninten-
do. Um game que mesclaria os melhores pontos dos mais bem sucedi-
dos titulos do leque de op¢des da Rare. Um game batizado simplesmen-
te de Perfect Dark. Unindo a engine versatil e incrivelmente bem progra-
- VE mada de Goldeneye (sem
se prender aos detalhes
técnicos Bondianos ou
seguir os limites impos-
tos por direitos perten-
centes a produtora do fil-
me, esta é capaz de pro-
duzir qualguer cenario
imaginavel!), um enredo
de naipe elevado e uma
simulacao de espiona-
gem muito mais apurada
que no ja citado titulo, Perfect Dark € uma das maiores ameacas para a
soberania de Zelda no Nintendo 64, mesmo em se tratando de enredo
(mesmo sendo dois titulos abordando assuntos distintos, ambos possu-
em um rebuscamento incrivel). Num Estados Unidos de 2023, dominado
por mega-corporagoes que visam atingir o poder a qualquer custo, vocé
encarnara Joanna Dark, uma agente secreta de campo do Instituto
Carrington, de codinome Perfect Dark, que deve desvendar os segre-
dos da sinistra corporagao multi-milionaria DataDayne, suspeita de es-
tar envolvida em transacoes irregulares. Aprofundando-se nos segre-
dos da mega-corporagao de
Chicago, Dark descobre a re-
alizacao de agoes extra-gover-
namentais de apreensao e ar-
mazenamento de formas de
vidas alienigenas, tanto as con-

partir dai, a esséncia de sua
missao torna-se invadir labo-
ratorios subterraneos e os va-

\,
£

Q)
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rios andares do complexo, distin-

guir quais s@o os caras maus e

eliminar a todos, preparando-se

para evacuar, se necessario, to-

dos os caras bons... Mas a trama

nao termina por ai. Em sua busca

pela verdade (alguém ai mencio-

nou Arquivos X?), Joanna atra-

vessa o pais, chegando ao norte

da Califérnia, onde a mansao Car-

rington esta situada. De 14, o cenario das missodes se transmuta comple-

tamente, passando dos complexos super monitorados e protegidos para

as profundezas inexploradas do oceano, a procura de uma aeronave

alienigena que jaz ali a muito tempo, terminando por seguir seus instin-

tos até uma base secreta do exército americano, onde estara a um

passo dos ceus da América... Para auxiliar em sua jornada, fora criado

todo um panteao de armas tecnologicas e dispositivos préprios de agen-

tes secretos. Sem as limitacdes criadas pelos produtos Bondinianos, a

liberdade de criacao sera muito maior. Existira uma infinidade de minas

(que podem, além de ser plantadas em locais estratégicos para pegar

oponentes desavisados, explodir canos, tubos ou paredes para, assim,

completar novas areas dos estagios), armas com sensor térmico (sabe

Robocop, quando surgiam aqueles pequenos quadrados indicando os

alvos? Quase isso!) e até armas de energia! A Rare confirmou a exis-

téncia de um leque extremamente grande de opgdes de armas e veicu-

los (de tanques com poderosas armas até motos voadoras). Isso tudo

sem contar o treinamento de Dark. Joanne e capaz de correr, andar,

abaixar-se, empurrar e puxar objetos e muito mais, como em Golde-

neye. Todavia, estas acoes se tornaram muito mais realistas. Descer
escadas, por exemplo, nao
possui tanto a sensacao de
deslizamento, mas sim de
degraus em niveis
diferentes.Além disso, a pro-
pria Al dos oponentes fora ele-
vado. Criaturas comecarao a
emboscar mais sua persona-
gem, se esconderao ou abai-
xarao com uma frequéncia in-
crivelmente maior, os solda-

dos comecarao a reagir contra tiros nos bonés de adamantium, etc. A

Rare realmente promete um cuidado todo especial com o0 acabamento

de Perfect Dark. Os graficos possuirao dezenas de efeitos de luz e

sombra, sendo alguns jamais vistos no console. O efeito de fumaca

também fora incrementado, tornando muito mais real e suave. E, claro,

para completar isso, colocando o jogador realmente dentro do game,

uma trilha sonora a altura, com varios efeitos de profundidade e 3D,

como Dolby Pro-Logic Surround e aTecnologia de Sombreamento Acus-

tico, com a presenca de um incrivel coro de vozes. Devido a todos estes

recursos e efeitos especiais em agao simultanea, ha rumores de que o

game seja um dos primeiros, juntamente com Extreme G2, a utilizar um

periférico de expansao de memaoria RAM, adicionando mais 4MB aos 4

existentes no console, como

o usado na E3, durante a apre-

sentacao do demo de Perfect

Dark. Assim sendo, como

nada mais fora dito sobre a

J

fas de games do género vao g
estar mais que bem servidos
com este langamento, que
promete ser um dos melho-
res de 99.
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PLAYSTATION

Final Fantasy VIlI
Square
RPG-N/A
Previsto para o final de 98 no

Japao ¢ em 99 nos EUA

Mais informacdes sobre o mais fantastico RPG
do século. Como ja dito nas edi¢des anteriores, a Square
planeja manter certo suspense até o langamento do
game, previsto para o final de 98 / inicio de 99 no Japao,
pela Square, e meados de 99 pela Square Electronic
Arts. Assim, a produtora vai liberando aos poucos as
informacgoes mais genéricas sobre o ja considerado RPG
do milénio. Para aqueles que ndao acompanharam as an-
teriores, uma rapida retrospectiva: o tema de Final Fan-
tasy VIl sera o amor, tendo dois personagens abraga-
dos no logotipo definitivo e um mundo ja bastante avan-
¢ado como cenario. Squall Leonhart, um jovem de de-
zessete anos, membro de uma organizagao militar nao-
governamental, despreocupado com tudo, portador de
uma peculiar arma, a Gunblade (um misto de espada
com arma de fogo), e protagonista do game, e Laguna
Loire, um soldado graduado que trocara as armas pelas
reportagens, sendo popular e preocupado com as pes-
soas que o rodeiam (em outras palavras, o oposto de
Squall), eram os personagens até entdo revelados. Le-
nore e Zell eram rumores ndo confirmados. O design dos
personagens serao mais realistas, tanto nas batalhas
quanto fora delas, e ndo bonequinhos SD (como contro-
lar um modelo de batalha de Cloud nas cidades e ma-
pas), alem de possuirem um traco mais ocidental, sem o
forte apelo “mangatico” das versoes anteriores; tudo para
acrescentar mais dramaticidade e expressdes aos per-
sonagens. Os graficos Gouraud Shaded (poligonos cha-
pados, mas em grande numero) foram substituidos por
poligonos texturizados em tempo real, valendo para os
personagens e os oponentes. O time de produgao ainda
e composto por Hironobu Sakaguchi (diretor-executivo),
Nobuo Uematsu (musicas) e Tetsuiya Nomura (Charac-
ter Design, ocupando o lugar que fora de Yoshitaka Ama-
no). Agora que estamos a par da situagdao, vamos as
novidades! Vocé se recorda de uma grande construgao
azul-metalica mostrada na edicao 31, acompanhada do
logo do game? Aquela é a sede da Garden (“Jardim”, em
inglés), a escola militar da qual Squall faz parte. A Garden
@ uma associacao sem ligacdes governamentais que
visa o treinamento nas técnicas de combate e na arte
magica, de jovens entre seis e dezenove anos. Se o
individuo nao conseguir passar pelo teste de graduacao
antes dos dezenove anos, ele € expulso e obrigado a
seguir outra carreira. Como a magia € uma técnica dificil
de dominar no mundo devastado de energia magica de
Final Fantasy VIl (e, por isso, mesmo lojas de magia ou
Materia inexistem), muitos sao reprovados e expulsos.
Somente aqueles aptos o bastante para usa-la com ma-

estria sao aceitos como Graduados pela Garden. Fora
decidido entre os paises que os Graduados pela Gar-
den teriam a opgao de unir-se a um grupo sem ligagao
governamental e, uma vez neste grupo seleto, cada um
deve unir-se a um governo estrangeiro ou facgao militar.
A hierarquia dentro deste grupo € determinado pela quan-
tidade de sucessos que o Graduado tivera ao realizar
tratados, pactos ou negécios com o pais / milicia, repre-
sentando a Garden. Em outras palavras, o Graduado
era como um embaixador da Garden nos outros paises.
Vale lembrar que as tarefas séo realizadas indiferente-
mente dos desejos pessoais do Graduado. Mas existe
um patamar acima deste, chamada simplesmente de
SeeD. Os alunos que apresentarem maior potencial du-
rante seus estudos na Garden sao convidados a se
unirem a esta elite dos Graduados. E Squall € um sério
candidato a se tornar um SeeD. Quanto aos dois perso-
nagens tidos como rumores, estes se revelaram defini-
tivos. Zell Dincht, um rapaz jovem, com um tribal na re-
gido das témporas, um penteado... Hmmm... “Exético”
(alids, ele lembra um pouco o de Cloud) e roupas azuis,
pretas e vermelhas, € um jovem amigo de Squall, que
almeja ingressar na Garden valendo-se de suas habili-
dades como lutador (“lutando de maos nuas” seria o
mais certo). Linoa Heartilly, antes conhecida como Leno-
re, fora descrita somente como uma jovem mulher e
muito bonita (sera impressao ou ela lembra a Brenda de
“Barrados no Baile”?), mas que tem um papel crucial no
desenrolar da trama. Ela usa uma espécie de “sobretu-
do-sem-mangas” (como o de Ryu de Breath of Fire Ill).
Além destes, mais um personagem fora revelado, cha-

mado Seifer Al-
masy. Ele traja
um sobretudo|
branco e carrega}-
sempre sua es-|-
pada, lembrando

um pouco Rufus
Shinra. Apesar|.
de se localizar|
em um nivel mais
elevado que o de
Squall na hierar-
quia da Garden,
eles possuem al-
gum tipo de riva-
lidade ainda nao
revelada. Outro
fato bastante in-
trigante é a apa-| _
réncia dos cho-| -
cobos neste ca-
pitulo de Final
Fantasy. Como|
tudo mais, suajfy &
aparéncia sofre-|{
ra uma “realisti-
calizagao”, se-




i
.
%

i HQL

1 FRI=Ib g 1 4] e——
g /W Y AT 2N —

gundo Tetsuya Nomura. Mas... Como deixar uma ave bipe-
de, grande como avestruz e que serve de montaria? E quanto
aos moogles? Vao ser como coalas? A ultima informagéo
quanto a qualidade grafica, fora a noticia de que os persona-
gens se mesclarao muito mais eficientemente (para nao di-
zer “de um modo menos feio”) com os cenarios pré-rende-
rizados, criando uma sensagao de realismo muito maior.
Isso também vale para as transi¢oes entre cenas de jogo
para as CGs. Por fim, o sistema de batalhas, que sofrera
alteracdes radicais se comparado aos outros games da saga.
O proprio layout da tela mudou. O tamanho ocupado pelas
janelas foi muito reduzido. Para os HPs e Barras de tempo,
acompanhados do nome do personagem, elas foram aboli-
das, enquanto, para comandos (ataques, magias, etc), apa-
recem apenas quando a Barra de Tempo estiver cheia. Isso
aumenta em muito a capacidade visual das batalhas. A pri-
meira das alteragdes no sistema em si é a Guardian Force.
Alguns personagens possuirao tal comando (G.F.), permi-
tindo que as Summon Magics sejam realizadas. Depois de
aciona-la, vocé escolhe o membro da Guardian Force (como
Leviathan) e entra no periodo de carregamento (onde sua
barra de tempo torna-se azul) e, todo o dano que vocé rece-
ber sera inflingido no guardido. Ainda nada fora confirmado,
mas, se o guardiao perder todo o seu HP antes de cumprir o
tempo, entdo a invocacao falha. Por esse mesmo motivo
fora adicionado uma espécie de “experiéncia” aos guardi-
des. Quanto mais eles sdao usados, mais eles evoluem, ga-
nhando resisténcia ou poder de ataque. Ha noticias também
da possibilidade de se “alimentar” os guardides, mas ne-
nhum outro detalhe fora revelado. A segunda delas é a Draw
Command. A magica em FFVIII é tanto conquistada quanto
usada de forma diferente dos demais games da série. Ao
escolher o comando Draw, um pequeno submenu aparece-
ra, para decidir entre usar (Use) ou guardar para mais tarde
(Stock). Caso tenha sucesso neste comando, seu persona-
gem simplesmente roubara a magia do oponente e este fica-
ra incapacitado de usa-la. Infelizmente, as magias sao de
uso unico e, apos usadas, simplesmente desaparecem,
como itens. Se o submenu “Use” foi escolhido, entao vocé
usara imediatamente a magica. Do contario, ela ficara guar-
dada para ser usada mais tarde e descartada. Por fim, o
Combo Blade ¢ um comando que mostra todo o potencial
da Gunblade. Quando ou como pode ser acionado ainda é
um mistério, mas seu funcionamento provavel é o seguinte:
quando acionado, uma barra chamada LIMIT surgira no canto
esquerdo da tela, com varios simbolos. Caso seu timing seja
bom, e consiga pressi-
onar R1 quando a barra
passar por sobre estes
simbolos, entao Squall
realizara mais e mais
hits, causando um dano
tremendo, terminando
com um tiro da porgao
arma da Gunblade. A
qualquer momento re- Za-4
tornaremos com mais L
informagoes sobre o game do milénio...
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SATURN

Wachenroder
Sega
RPG / Estrategia - CD
Previsto para agosto de 98 no Japao

; A Sega of America pode estar passando
por maus momentos (apesar da empolgagao com
o novo Sega Dreamcast), abandonando seus
consumidores, mas, em contrapartida, a Sega of
Japan, alem do apoio dado a empresas para a

|sua equipe de producao de games para Saturn

ativa. Wachenroder (alias, o que diabos isso sig-

; nifica? Nao é japonés, nem inglés e, apesar de

parecer alemao, nao tem significado algum para tal idioma...) mostra-se um

otimo game de RPG estratégico, ja considerado um dos melhores do género
desde Sakura Taisen. Apesar de seguir a mesma linha de Shining Force Il e
Final Fantasy Tactics, a aobordagem do Storyline € completamente diferente
da fantasia herdica e medieval / capa e espada existente nos acima citados.
Vocé sera transportado a um cenario ao mesmo tempo barroco e mad-maxia-
no (?!?), onde maquinaria vitoriana se mescla a maravilhas tecnolégicas, e
humanos convivem diariamente com outras racas e bestas goéticas. Wachen-
roder, alem de batalhas semelhantes as de Front Mission, conta com um méto-
do de evolugao avancgado e inovador, com um sistema de combate simples,
eficiente e avangado, e com o magnifico character, monster e scenery design
de Takeyuki Takeyama, responsavel por sucessos como Iria (o anime, e nao o
deprimente live-action, bem entendi-

do). Com todas estas qualidades, s6

nos resta lamentar que este sera mais

um dos varios games que jamais se-

rao vistos em versao americana, as-

sim como Sakura Taisen 1 e 2 ou a

saga de Langrisser
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Arcades

Soul Calibur
Namco

Luta -

N/A

Previsto para o final de Julho no Japao

Mais informacOes sobre o primeiro
game a utilizar-se da placa System23
(sucessora da System12, de Tekken

3), Soul Calibur, dando continuidade
asaga de Soul Edge (Soul Balde nos States), que também tivera
sua versao para Playstation. O Storyline geral continua girando
em torno da poderosa espada Soul Edge, que concede, a quem
empunha-la, o poder equiparavel ao de um deus. Por outro lado,
esta mesma espada consumia o espirito do usuario, terminando
por domina-lo por completo, tornando-se o ser de pura energia,
conhecido por Soul Edge (como o acontecido com Cervantes de
Leon, seu ultimo usuario). Do game anterior se mantiveram
somente quatro personagens. Alguns ganharam novos visuais,
outros algumas pequenas alteracdes. Keichiro Mitsurugi, o samu-

rai que continua sua procura pela
mais poderosa espada ja produzida
(e renegou a Soul Edge por perceber
o lado maligno dela); Sophitia
Alexandra, guerreira de Athena, que
recebera suas armas de Efestus, o
deus ferreiro; Taki, a ninja; e Voldo, o
assassino. Seis serao 0s novos
- nipersonagens. Além de Kilik e Xiang

ARCADES / DREAMCAST

Spike

Sega
Adventure - N/A
Previsto para 99 no Japao

=g A Sega adiciona mais um
game ao seu panteao de lan-
camentos no embalo de em-
polgacao gerado pelo Drea-

Hua (que vocé conhecera na

edicao 31), surgiram Nightmare, o

cavaleiro negro que empunha uma

das mais poderosas espadas | " AN

magicas criadas pelo homem (dizem até que aqueles que viram
seus olhos malignos nao sobreviveram para contar a histéria, ou
que ele oferece seu proprio sangue a deuses profanos); Maxi, o
pirata originario das ilhas de Ryukyu, aliado de Kilik e inimigo
mortal de Astraroth (o quinto novo personagem, mas ainda nao
revelado se selecionavel ou ndo, sendo um monstro criado
atraves de uma magica profana, cacador de coracgoes), que
massacrara toda a tripulagdo de Maxi quando ancorara na india.
A sexta personagem € a inglesa batizada de lvy. Ela empunha
uma Snakesword (como a de Janne de World Heroes), podendo
ser usada como chicote ou lamina, alem :

de conter um espirito maligno, conjurado

pela propria jovem, para destruir a Soul

Edge, vingando assim a morte de seus

pais. Soul Calibur sera duas vezes mais

rapido, tanto em termos de acédo quanto

resposta. Nada foi confirmado, mas ha

rumores de que a Namco lance o game

para Playstation em 99.

cio ao fim, mas sem a monotonia de milhares de fases enormes,
com 0S mesmos oponentes em todas elas, e 0os personagens
batendo e batendo... Segundo a Sega, sera muito valorizado o
trabalho em equipe, com técnicas envolvendo varios jogadores
ao mesmo tempo e muito mais (algo mais interativo que Bare
Knuckle, por exemplo). Mais um game gue promete consumir
suas fichas nas casas de fliper.

mcast. Sendo desenvolvido B

pelo time AM2 da Sega (au-

tores de maravilhas comoVir- ¥

tua Fighter, Daytona USA, Vir-

tua Cop e até o inesquecivel

. Out Run), Spike sera langado
m:c:almente para arcades utilizando-se do segundo modelo da
placa Model 3, mas € um grande candidato para uma conversao
de Dreamcast. O game seguira a linha de Dynamite Deka (Die
Hard Arcade, nos States e aqui), com o mesmo género de Dou-
ble Dragon, Final Fight, Bare Knuckle (Streets of Rage) ou tan-
tos outros, mas com graficos mais atuais, com centenas e cente-
nas de poligonos. E por falar em poligonos, o game se utilizara
do maximo da segunda versdao da Model 3 (com mais de um
milhdo e meio de poligonos,
simultaneos) para permitir seg
que os dois ou mais jogado- Ee.
res (o numero de jogadores &
ainda nao foi estipulado) e os
mais de dez oponentes se
movimentem ao mesmo tem-
po, com a mesma qualidade
grafica de Virtua Fighter 3, por
exemplo. Spike promete um
bom enredo, com agéo do ini- =5




A Konami anunciou estar trabalhando em
um novo titulo de luta poligonal para os
arcades (mas nao utilizando a placa Cobra),
chamado Battle Thristy. O storyline nao é
muito inovador, mas até chama a atencao.
Num futuro proximo, varios lutadores sao
chamados para lutar contra um governo ti-
rano que se
auto-proclamou governante do mundo, di- &
tando leis que vao contra os direitos huma-
nos. Mas tal governo possiu um segredo,
que os lutadores pretendem descobrir.
Nada mais fora revelado até entao, e as
poucas imagens nao impressionam tanto.
Resta-nos esperar pelo resultado.

Sonic anunciado para Dreamcast

No dia 22 de agosto, no Forum In-
ternacional de Téquio, a Sega realizara uma
conferéncia sobre o langamento de Sonic
no Sega Dreamcast, composta por duas
partes, sendo uma durante a manha e outra
no periodo da tarde, ambas com shows,
debate com todo o Sonic Team, e sendo a
primeira aberta ao publico em geral. Yuji
Naka, um dos grandes da Sega of Japan,
divulgou que o game ja esta em produgao a
algum tempo, pelo Sonic Team, programado
para ser um dos primeiros games para Sega Dreamcast. Apesar de
terem mantido as portas fechadas até entao, e sendo a conferéncia
reservada para o langcamento e a se¢cao de perguntas, Naga cedera
alguns pequenos detalhes em seu pronunciamento pré-conferéncia. Sonic
Adventures (nome provisorio) esta sendo idealizado desde a finalizacao
de Nights, mas para Saturn. O plano era incorporar muitos elementos em
um unico game, tornando-o um game unico. Todavia, o projeto tornou-se
tao grandioso que o SonicTeam decidiu manter o projeto guardado para
a préxima plataforma, no caso o Dreamcast. Segundo Naga, Sonic
Adventures estabelecera um novo patamar para os games do género
Adventure, mas nada além disso fora revelado. Mais informacoes sobre
0 novo game de Sonic a qualguer momento.

O rugido de sangue esta de volta

A Hudson, famosa por seus
Bombermen e Tengai Maikyous, em
conjunto com a Eighting e a Raizing,
esta trabalhando na sequéncia para
arcades de seu fighting game
poligonal de meio-homens e meio-
animais. Bloody Roar 2: Bringer of
the Newage, trara varios novos per-
sonagens, além de alguns ja conhe-
cidos, como Yugo, o lobisomem, e
Alice, a menina-coelho. Todos com motivacoes, personalidades e estilos
de luta préprios, mas com um fato em comum: foram abengoados (ou
amaldigoados, como acreditava Long, o homem-tigre da primeira ver-
sdo) com o poder de se transformar em homens fera. O game se utiliza-
ra da placa System 12 (a mesma utilizada emTekken3), melhorando em
muito os graficos, os efeitos visuais e a animagao. Ate o momento nao ha
previsao de lancamento.

Mais do mascote da Square...

Para aqueles que gostaram da estréia do bicho emplumado ama-
relo da Square em Chocobo's Mysterious Dungeon, aqui vai uma boa
noticia: chocobo estrelara mais dois games para Playstation. Um deles

J REVISTA GAMERS

sera Chocobo Racing que, como )
o préprio nome diz, sera uma es-
‘|pécie de extensdo da corrida de

s chocobos da Chocobo Square da
i Gold Saucer de FFVII. Todavia, o
game tera um toque de humor
(nosso amiguinho chocobo esta equipado com patins
motorizados, por exemplo), além de armas e equipamentos para
turbinar seus personagens em uma corrida a la

- tinuagao de Chocobo's Mysterious Dungeon, ba-
~tizado de Chocobo’s Myste- gz
rious Dungeon 2. AMbDOS eS-
tao previstos para o natal de
98 e comego de 99 no Japao. e
Nada fora dito pela Square Electronic Arts sobre um S
langamento nos States. >

Palmo a palmo com o Dreamcast

A Sony ainda nao liberou informagdes sobre seu Playstation 2,
mas algumas softhouses ja receberam os kits de producao e disseram
que o potencial do console aproxima-se do possuido pelo Sega
Dreamcast. Alem disso, o desenvolvimento de jogos para Dreamcast
sera mais simples, invertendo os papéis da guerra dos 32-bit. Por outro
lado, a Sony estuda a possibilidade de se utilizar do sistema de DVD
(Digital Video Disk) em vez do CD. Que abram-se as cortinas para a

batalha do final do milénio!
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E por falar em Dreamcast...
...Mais alguns games foram anunciados
para o console. Aléem de Sonic Adventures, do
renomado Sonic Team da Sega, a Revolution, mais
uma softhouse a embarcar no time da empresa, _ PR
anunciou um adventure chamado Blackout.
Segundo a \ e /"“"
~ |empresa, o estilo [
© sera semelhante
. a Resident Evil,
'mas com toques
de Metal Gear Solid e outros sSucessos
do género. Lancamento programado
W para agosto de 99. Da NEC, dois novos
e 02ames. Um deles sera Seventh Cross,
: um RPG onde seu objetivo é lutar e
absorver o poder de seus oponentes (com uma variedade de mais de
800.000 criaturas diferentes!), acumulando mais e mais poderes e
explorando novas localidades. Programado para ser langado juntamente
com o console, em novembro deste ano no Japao. O segundo sera
SengokuTurb (nenhuma relagao com o adventure de sucesso da SNK),
mais um RPG mas, desta vez, g : -
abordando mais o lado cémico do
game. Vocé controlara uma garota
que viaja entre os planetas, ajudando il
os habitantes do local (coisas como
ajudar o exército de gatos vencer o
de ovelhas...). Os outros titulos
incluem Godzilla (nao o do PDA,
mas do proprio console), com
detalhes impressionantes e diversao
garantida ao destruir prédios, ruas e tudo mais de Toquio; e Monster
Breeding, semelhante a Monster Ranch, onde vocé bancava o treinador
de monstros e colocava-os em arenas, frente a frentercom outras
criaturas. Além disso, ha a possibilidade da Sega trocar o Modem de
36.600KPS por um de 56KPS, produzido pela NEC. Apesar da perfor-
mance varias vezes melhor, o preco € bastante semelhante, o que nao
influenciara no preco final do console.

o ™ T—

.fth Cross

Monster Br‘éeding




A REDE PROGAMES JA POSSUI
SUA PROPRIA HOMEPAGE
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Esta é a pagina principal da homepage
PROGAMES, nela vocé encontra quatro
links para acessar: Nossas Revistas,
Franquia Progames, Nossas Lojas e
Forum de consultas.
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FORUM:
O Forum permanente PROGAMES em
suas varias salas, traz para vocé uma
maior interatividade com outros usuari-
os, permitindo fazer perguntas sobre
suas duvidas (referentes a video games)
ou até mesmo responder perguntas e
duvidas de outros participantes. Este ser-
vico é oferecido através da homepage
da PROGAMES e Revista GAMERS.
Aqui vocé pode mostrar que é fera
e mandar suas informacoes em forma
de respostas as duvidas de outros leito-
res (nao acostume, mas de vez em quan-
do os pilotos da GAMERS estao respon-
dendo aquelas perguntas mais cabelu-
das que a mocada nao estiver conse-
guindo responder).

NN NN

FRANQUIA PROGAMES:

Aqui vocé encontra informacoes gerais
sobre o nosso sistema de franchising e
como ser um franquiado Progames.

Se vocé é daqueles que gasta todo o seu
capital em video games, entao é melhor
montar a sua propria loja !!!
-

NN N
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NOSSAS LOJAS:
Colocamos a disposicao dos usuarios a
listagem de todas as lojas franqueadas
Progames em todo o Brasil, incluindo en-
dereco, telefone. Em breve, ao clicar em
uma das lojas, vocé podera conhecer o
que rola na loja escolhida, coisas do tipo:
horario de funcionamento, preco de lo-
cacdo, promocoes torneios e tambem
enviar E-mail para a loja escolhida.

NOSSAS REVISTAS:

Trazemos um breve resumo sobre os pro-
dutos Gamers, produzidos em parceria
da Rede Progames juntamente com a
Editora Escala. Em breve, antes mesmo
da Gamers chegar as bancas, os usuari-
0s poderao ver algumas partes das ma-

- térias da proxima edicao e o que vai ro-

lar no mundo dos games. Agora pense
bem, se a GAMERS traz sempre tudo em
primeira mao, imagine poder saber de
algumas novidades antes da revista ser
lancada.

www.praogames.com.br

Lan¢amentos
TEC TOY

Saturn
Croc
Electronic Arts
Acao
Agosto/98

Vocé tera que ajudar Croc a
resgatar seus amigos da ilha Gobbo
das garras do perverso mago Baron
Dante. O game contém ao todo, 5
diferentes mundos totalmente em
3D, vulcoes, florestas, geleiras e até
cavernas submarinas, cada um de-
les com seus aspectos particulares
e obstaculos caracteristicos. Vocé
tem liberdade total para explorar
estes complexos mundos (40 ni-
veis, 50 inimigos diferentes e 9 che-
fes) da maneira como achar melhor:
nadando, correndo, pulando, esca-
lando e muito mais, confira.

Mega Drive
Phantasy Star 3
Tec Toy/Sega
RPG
Agosto/98

Hoje é seu grande dia. E o dia
em que vocé esta se casando com
Maia, a misteriosa mulher que vocé
conhece no reino de seu pai. Mas
no momento que vocés estao pres-
tes a subir no altar, Maia é raptada
por um dragao alado e desaparece
na imensidao do ceu...

Explore sete mundos perigo-
sos, mantendo afastadas bestas e
almas com sua espada, seu arco
ou faca. Transforme-se num
aerojato e voe mais alto que os cu-
mes das montanhas. Viva por trés
geracoes nessa aventura épica e
encontre as mentiras no reino do
terror. Somente vocé determinara
quais dos quatro finas ira presenci-
ar. Phantasy Star 3 é um RPG com-
pletamente inédito para o Mega
Drive. Totalmente em portugués,
para facilitar o entendimento da his-
téria, ele envolve vocé em um mun-
do de intrigas e mistérios.

REVISTA GAMERS



O clima comegca a esquentar com o bate record em Mario Kart 64. O
Daniel P. Candido de Campinas-SP, mandou seu record de
00"35°39 na Lu|g| Haceway

Murilo M. Santana de ltapetininga-SP, também mandou o seu
record de 00”33”74 na Luigi Haceway, baixando 0 do Daniel em
00"01765.

As portas estao abertas para os records de Marlu em qualquer
pista, podem mandar.

CLUBES & TROCAS

-N64 BEST CLUB

Rua Volta Redonda, 707, apto. 152, 15a, Campo Belo

CEP 04608-901 Sao Paulo - SP E-mail:
varroni @mtecnetsp.com.br

-CLUBELIGHT FORCE

v. Getiilio Vargas, 1033, Bairro Prata CEP 58101-200 Campina
Grande - PB
Trocamos revistas (todas as marcas) de games, dicas, passwords
e manhas de: SNES, Mega, Saturn, PSX, N, Neo Geo CD.
-GAMEPLAY CLUB
Rua Projetada S/N°, Bairro Sao Vicente Vila Nova Afonso Claudio
Cep 29600-000 Espirito Santo - ES
- TROCO JOGOS DE PLAYSTAION QUE SAO:
Alundra (RPG), Nightmare Creatures, Independence Day,
Resident Evil 2 (Leon), Rockman X4, Street Fighter EX Plus A
(e Alpha), Hercules (Disney) e Tobal 2. Quero que alguém tenha
0s seguintes jogos:
Ciberia, Over Blood, Gex Enter the Gencko, Time Commando,
Alone in the Dark, Pandemmonium 2 e Need for Speed 2. Contato:
Ricardo Carvalho
Rua: 31 n°” 123 Q/125 Amazonino Mendes Cep: 69099-130
Manaus - AM

Gamers, RPGs é com vocés, como passar do deserto de Breath of Fire
Ill; quais as estrelas que tenho que seguir, North Star, Fake North Star,
ou Evening Star, durante quantas noites e que caminho. Quando deve
sair a estratégia desse game?

Sergio L. Alvares

Itaim Paulista-SP

Bem, Sergio, esta € uma das partes mais chatas do game (se vocé
conseguir nao morrer de tédio enquanto estiver andando pelo deserto,
parabéns!). As indicagoes de Horis, seu guia, estdo corretas, apesar de
vagas. Primeiramente, caminhe para o norte, tendo a North Star verda-
deira (nao a vermelha, mas sim a azul, fixa) como referéncia. Continue
por cerca de duas noites completas (alias, ndo se esqueca de andar
somente durante o periodo noturno, ok?). Quando a terceira noite cair,
vire para o oeste (quatro togues para a esquerda, tendo a North Star
verdadeira como referéncia) e observe se a Evening Star esta direta-
mente na sua frente. Caso nao esteja, continue ao norte até que isso
acontega. Feito isso, siga para o leste até que a Evening Star nao esteja
mais a vista ao oeste (cerca de duas noites e meia, mais ou menos).
Rume novamente ao norte (onde vocé podera avistar a North Star
verdadeira bem no canto esquerdo da tela) e vocé logo estara na cidade
de Oasis. Apenas fique esperto com o chefe que vocé tera de enfren-
tar... Quanto a estratégia de BoFlll, devido a quantidade de pedidos, é
um 6timo candidato a jogo de destaque da Gamers Book n® 3. Nao
perca!

Oi pessoal!! Parabéns, parabéns... essa revista é 6tima em tudo. Ultima-
mente os “homens” tem reclamado do espacgo ocupado pelos RPGs,
entao eu digo: nao parem de dar este espaco, afinal, nao tem gracga jogar
um sem saber da historia, certo? Reclamacdes: 1%) Onde estdo, ou
melhor esta a matéria sobre Xenogers? Como vou zerar se vocés nao
ajudam? 29) Por que nao ha nenhuma, ou quase nenhuma carta femini-
na nesta revista (excluindo os desenhos claro). Como se nés nao sou-
béssemos jogar video game. Que machismo! 32) S6 isso de pagi-
nas??? 42) O que faco em Xenogears depois que Billy da um tiro na
torre onde Fei, Ellie e Shitan estao? Eu enfrento duas vezes o golfinho e
outro robd o derrota. E depois? 52) Tirem uma foto e publiquem, eu quero
saber quem € que detona os jogos e faz umas piadinhas como na
Gamers Book. 6°) Vocés ja publicaram algum poster do FFVII? Se ja,
como fago para adquirir um? Se nao, por que nao fazem? 72) Aqueles
bonecos que vocés mostraram na Gamers Book, por acaso podem vir
(a ser langados) aqui no Brasil?
Karen Maeda
Brasilia-DF

Ola, Karen, tudo OK? Nés aqui da redagao agradecemos muito pelos
elogios e pela preferéncia. E desculpe-nos pela indelicadeza de reduzir
a sua carta, mas... Ela nao estava um pouquinho grande nao? Mas,
deixemos a enrolacao de lado e vamos as perguntas! 1°) Bem, acho
que vocé encontrara a resposta nesta edicéo... 22) Hey! E uma injustica
dizer que nao publicamos cartas de meninas na Gamers. Para sermos
sinceros, as cartas de meninas tem todo um cuidado especial (alias,
adoramos o Sonic de sua carta!). S6 ha um problema: séo rarissimas as
cartas remetidas por meninas... Mas nao se preocupe, com excecao de
alguns aqui, nao somos machistas. 3%2) Como assim??? 42) Caso esteja
falando da parte onde Jessie Lee Black (pai de Billy Lee) transforma seu
proprio gear em um canhao utilizavel por Henmazuros, para destruir
Algansel, entao seu proximo passo € ir até a Torre de Babel (nao a
novela...), localizada no meio do oceano. E prepare-se para uma das
partes mais chatas de todo o jogo... 5%) Vocé iria se decepcionar com a
gente. Mas quem sabe um dia desses... 6°) Nao, infelizmente nao publi-
camos nenhum poster de FFVII, apesar de todas as ilustracdes da
Gamers Book. Vocé pode até conseguir algum encomendando em im-
portadoras e casas especializadas em manga e anime. 7°) Bem, depen-
de... Se o coelho da Pascoa e papai Noel realmente vierem a existir,
entao tais bonecos serao langados... (perdoe-nos pela “sarcasticidade”).
Agora, quanto a sua ultima pergunta... Por acaso vocé é parente do
Kunihiko Maeda? Daria para arranjar um autografo?



Esta é a primeira vez que escrevo, quero parabenizar toda a equipe, mas
vamos ao motivo que me levou a escrever esta carta.
12 Sairdo jogos da Capcom e da SNK para N64? Final Fantasy VIl sai?
2° Quantos canais de som possui o N64?
3% Quando sai o Disk Drive 64 e quanto este custara no Brasil?
4° Na matéria sobre a memodria RAM do Sega Dreamcast, vocés falaram
que a Memdria Ram do N64 nao pode ser espandida, mas eu li no manual
(do N64) que aquela entrada do cartucho é para a expansao de memoria!

Eliezu de Souza V. Junior

Petropolis-RJ

Bem, Eliezu (& isso mesmo?), vamos as respostas. 1°) A Capcom ira langar
um game a la Banjo-Kazooie para N64 (vide Game News da edicao 32),
enquanto a SNK nao fizera nenhum acordo com a Nintendo para a produ-
¢ao de jogos. FFVIII? Nem pensar, pelo menos por enquanto. 22) 100
canais PCM, uma qualidade semelhante, mas ainda assim inferior, que os
canais de Saturn e Playstation. 3°) A propria Nintendo nao planeja lancar o
64DD, aumentando somente a capacidade de armazenamento dos cartu-
chos. 42) Ok, mancada nossa. Como visto na E3, o N64 podera vir a ter um
expansor de 4 MegaRAM, sendo ExtremeG2 e Perfect Dark os primeiros a
se utilizar de tal periférico.

The King of Fighters’97 - 100%
Caros amigos da Gamers! Sou um King-of-fightermaniaco e confesso que
este foi o principal motivo para eu comegar a comprar esta revista. Procuro
como um louco, juntamente com a minha turma, qualquer coisa que envol-
va o jogo. Chegamos até a formar uma equipe para disputar torneios. Como
a galera aqui é pario duro, estou num nivel bastante elevado de jogabilida-
de. Por isso, questiono alguns combos infinitos da edicao numero 30. O do
Choi é praticamente impossivel. O da Shermie também (tanto que vocés
fizeram no Practice), mas ele s6 se torna possivel se o inimigo estiver
esquivando para cima dela, ou simplesmente pulando para cima do opo-
nente com D, fazendo em seguida a sequéncia. Com a Chris, a mesma
coisa, pule com C/D, ja colocando o direcional para frente, C, A, €\ N>
A/C... Se nao tiver 100%, pelo menos uns 95% ira tirar. Existem outras
seqliéncias arrasadoras que tiram isso também. Kyo - Voadora com C/D,C,
VA D, 2+ D, 2>3dKké&kd > A/C (como power no maximo); Benimaru
- Voadora com D, D, < + B, qualquer um dos especiais (com o power
também no maximo); Terry - (com o inimigo longe do canto) Voadora com D,
C (2 hits), ¥N=> B/D, NNk €k + A/C (triplo). E para completar as dicas
de Sérgio dos Santos (edigdo nimero 32), os combos também servem para
Athena, Robert (& N> + D) e Terry, que pode ser feito com o inimigo em
qualquer lugar, se aplicado o Power Charge, seguido de um pulo longo. Por
fim, mando mais um combo de 100%, desta vez de Chizuru Kagura -
Condi¢des: inimigo bem longe do canto, qualquer modo de jogo, uma
bolinha, power ativado (Advanced), energia piscando, power cheio (Extra)
-¥y-24N-2D,C, D, C, ...
Filipo da Silva Tardim
Duque de Caxias - RJ

Na edicao retrasada vocés deram todos os combos de 100% para TKOF'97,
eu descobri mais um para o personagem Andy Bogard:

Condigdes - Qualquer modo de jogo, inimigo no canto

C, ¥N-= + C, A agachado, C, ¥N=> + C

Passo a passo: 1 - Com o inimigo no canto, C (quando apertar C, ele dara
um golpe duplo no inimigo, por isso seja rapido e execute o outro comando
rapidamente, caso contrario o combo podera falhar) cancele rapidamente
C com ¥N-> + C; 2 - Apés ¥ N-> + C (bem perto) ele fara um agarrao de
comando multi-hit (igual a de Orochi Chris); 3 - Logo depois do ultimo golpe
o inimigo ir& subir e quando estiver caindo, faga ¥ + A; 4 - Quando o inimigo
encostar no chiao, faga novamente C, ¥N-> + C... repita a operacdo até
acabar o sangue ou até o inimigo ficar tonto.
Legenda: A= soco fraco, B= chute fraco, C= soco forte, D= chute forte
Marco Aurélio dos Santos Curto
Sao Paulo - SP

Mando um combo de 100% do Benimaru Nikaido para o TKOF'97 do
Playstation.
Condigoes: energia piscando (Extra); power no maximo (Extra); barra de
time (Advanced); 1 bolinha na barra (Advanced); golpe em counter; inimigo
em qualquer lugar.
Combo: Voadora + A, [],0u A, 2 + O, ¥N>34N> + A"
*Este especial pode ser substituido por Shinkuu Katategama, Benimaru
Coreda, Raikohken normal, >NV K€ + A, >VN + A, e com um pouco de
esforco, um Electriger (qualquer substituicao faz o combo deixar de ser
100%)

Thiago Rodrigues G. da Silva

Sao Paulo - SP

Ola pessoal da Gamers! Estou mandando, mais uma vez, alguns combos
de TKOF'97 e espero que publiguem desta vez.
Combo de 100% de Joe Higashi (combo 1) - Condi¢oes: qualquer modo de
jogo; inimigo no canto e Joe no meio da tela; energia piscando ou barra de
power cheia (Extra); duas bolinhas na barra (Advanced); o especial &€ um
pequeno furacao seguido de um maior, somente o maior deve acertar.
Combo: faga o especial ¥N=>¥N=> + X, com o inimigo no alto, faga vk €
+ 0, Ve + O, VYee + O, 29N + A, tudo sem deixd-lo cair, ele ficara
tonto, entao faga mais um especial e pronto
Combo 2 - Condigdes: qualguer modo de jogo; inimigo no canto e Joe
longe dele; barra de power ativada (Advanced); 1 bolinha na barra
(Advanced); barra de power cheia (Extra); energia piscando (Extra)
Combo: faga o especial ¥N->¥N-> + X, com o inimigo no alto, faga VK&
+ A V€ + O, Ve +0,¥N2>+ 0
Combo de 100% de Ryo Sakazaki - Condigoes: s6 no Advanced; barra de
power ativada; bolinhas na barra; s6 funciona em Billy, Blue Mary, Shingo,
Kyo, Benimaru e Dimon.
Combo: [] em pé, €Ny + [], e antes que o inimigo caia, faga
Va3V + [ e repita
Combo de 100% de Terry Bogard - Condigbes: qualquer modo de jogo;
barra de power ativada (Advanced); barra de power cheia (Extra); inimigo
no canto; nao funciona em lori, Ryo, Joe e Terry; contra Yashiro, Shermie e
Orochi, o combo falha as vezes.
Combo: faga €¥¥N-> + O e com o inimigo préximo ao chédo (vocé deve
esperar ele descer um pouco) faga Yk €& + O, VK€ + O..., até tontear e
repita
Obs.: [] = soco forte, X = soco fraco, A = chute forte, O = chute fraco

Vaniclei da Silva Melo

Cuiaba - MT

1

Ha varias coisas a serem ditas este més, neste espago que é dedicado as
ddvidas mais frequentes dos leitores.

Com o notavel crescimento da revista Gamers, sobretudo nestes dois ulti-
mos anos, as exigéncias dos leitores, que sao para nos da redagao o
motivo maior de nossa dedicacao, também cresceram. Gostariamos desde
ja de explicar que para nds, todas as opinides, sugestées ou criticas sdo
sempre consideradas. Pois nao parece que conseguimos fazer com que
todos entendam as dificuldades de se dirigir uma revista, principalmente
num momento como este, onde conseguimos o reconhecimento nacional
do nosso trabalho, e por tanto, nossa responsabilidade torna -se muito
maior, pois sabemos que formamos a opiniao de varios leitores. Entao para
que todos aqueles que procuram através de seus telefonemas, cartas e e-
mail colaborar com a gente, pedimos que continuem enviando todas estas
informagoes, mas que por favor ndo nos cobrem quando seus nomes nao
forem citados, pois parece gue todos que comunicam-se com a redagao,
guerem a mesma coisa: sua carta, e-mail ou dica divulgadas na revista.
Todos os finais de mensagem parecem possuir o mesmo texto: “Por favor,
publiguem minha carta”.

Nao tem como. Sdo milhares de mensagens todos os meses, e se fizermos
isto, vamos ter que editar uma edi¢ao especial da Gamers, s6é com o0 nome
dos leitores | Agradecemos a todos, e aproveitamos para dizer que lemos
tudo que nos é enviado. Obrigado, obrigado, obrigado!

kOutra coisa que tem sido muito solicitada, € para que nos da Progames

E dos Redatores...

respondamos através de telefone e e-mail as duvidas dos leitores.
Desculpem, isto & impossivel. Para tentar ajudar a resolver alguns destes
problemas, colocamos a disposi¢ao daqueles que possuem acesso a
Internet, um servigco novo, para que 0s proprios jogadores possam se
ajudar, e quando nos da redacao pudermos, estaremos passando algu-
mas informagdes também. Pelo menos uma vez por semana os redatores
da Gamers estardao no ar, respondendo as perguntas dos leitores. Se vocé
nao possui acesso a Internet, entdo envie sua carta, na medida do possi-
vel iremos respondendo atraves da secdo de cartas em nossa revista.
Figuem ligados, para cada tipo de duvida temos procurado desenvolver
uma revista especifica. Para conseguir aguela dica que vocé esta procu-
rando ha muito tempo, dé uma olhada se ja nao foi publicada em alguma
edicdo da Gamers Pro-Dicas. Para jogos que precisam de paciéncia para
chegar até o seu final, Gamers Especial. A cada més um super jogo. Se 0
seu negocio for porrada, entdao procure a Gamers Golpes, nela vocé vai
descolar combos inéditos sempre em primeira mao. Agora se vocé se amar-
ra em adventures e RPG entao vocé nao pode perder a Gamers Book. Ela
é feita pela equipe que mais entende de games no Brasil. Pode conferir, &
s6 comparar a quantidade de informagao contida em nossas paginas,
onde os jogos pintam primeiro. Aqui na Gamers é assim, todas as matérias
e textos sao feitas em nossa propria redacdo. Dé uma olhadinha se em
alguma outra revista vocé encontra traducdo de texto e menu até em
japonés.

e
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NINTENDO 64

BANJO-KAZOOIE
Manhas e codigos

Apés abrir o mundo “Treasure Tro-
ve Cove”, volte para a casa de
Banjo e fique rente a lareira, de for-
ma que o personagem fique em
cima das linhas do tapete. Aperte o
botao A para deixar a visao em
primeira pessoa e olhe para a foto.
O quadro de Bottles vai comegar a
falar (talvez ele apenas fale na pri-
meira vez, entao olhe uma segun-
da vez caso isso acontega).

Ele vai propor um desafio para
vocé, que vai aumentando aos
poucos, o nivel de dificuldade,
conforme for avancando. Bot-
tles vai lhe dar seis quebra ca-
becas para serem soluciona-
dos em um certo tempo. Antes,
ele também vai ensinar a fun-
¢ao dos botdes, confira:

A= apertando uma vez, vocé
vai pegar a peca do lado de
fora do quadro, dentro do qua-
dro, solta a peca para ser en-
caixada.

B= aperte-o para soltar a peca,
caso a tenha pegado por en-
gano.

<« p= rotaciona a peca con-
forme o numero de aperto de
botdes, comecando pela direi-
ta ou esquerda.

SATART= sair do desafio.
Toda vez que vocé solucionar
um quebra cabeca, vocé sera
gratificado com um cédigo. Ao
solucionar os seis quebra ca-
becas, vocé sera presenteado
com seis codigos. Va para o
Mundo “Treasure Trove Cove”
e assim que entrar, siga em li-
nha reta ate ficar de frente para

’ ‘ REVISTA GAMERS

um barco, vire a direita e suba
por umas caixas.

W
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Assim que subir, vire um pouco
para a esquerda e caia por tras da
muralha para encontrar este balde
(foto) que vai estar logo acima do
castelo de areia. Jogue dois ovos
dentro dele para poder baixar o
nivel da agua. Entre no castelo e
detone o caranguejo, para sé en-
tao, escrever o codigo que voceé
quer. Para escrever, pule parado
sobre a determinada letra e aperte
o botdo Z para cair com forga so-
bre ela, fazendo-a piscar.

Banjo com cabecao
BOTTLESBONUSONE
Banjo com maos e pés

grandes
BOTTLESBONUSTWO

Kazooie cabecao e asas
grandes
BOTTLESBONUSTHREE
Banjo esticado
BOTTLESBONUSFOUR

Banjo esticado com maos e
pés grandes
BOTTLESBONUSFIVE
Banjo & Kazooie super
deformados
GIGBOTTLESBONUS

Banjo vira uma maquina de
lavar
WISHYWASHYBANJO

Obs.: caso queira reverter o efei-
to do truque, escreva NOBONUS,
entao saia e entre novamente no
castelo para fazer outro truque.
Para que todos estes truques se-
jam validos, vocé precisa solucio-
nar todos os quebra cabecas
(caso vocé solucione apenas al-
guns, os codigos que Bottles for-
neceu destes serao validos, mas
apenas eles).

200 ovos

Quando entrar no mundo Bubble-
gloop Swamp fale com Bottles logo
de comeco e ele vai ensinar como
usar as botas. Feito isso, saia do
mundo e volte até os tubos por
onde vocé entrou. Dentro de um
dos tubos laterais, ha um par de
botas, pegue-as e siga para um
tubo dentro da agua verde que
estd um pouco ao lado (esquer-
do) e atras do mundo Bubbleglo-
op Swamp. Suba a rampa de gelo
do lado esquerdo apoés o tanel e
detone uma pedra de gelo.Volte e
entre novamente em Bubblegloop
Swamp (sem esquecer de pegar
um par de botas acima da entrada
por onde veio para fazer o cami-
nho de volta). Transforme-se em
jacaré com Mumbo Jumbo e volte
para a entrada onde vocé deto-
nou a pedra. Entre pelo tubo que
estava escondido atras da pedra
destruida e no final, fale com o li-
vro Cheato e ele vai falar o codigo
"BLUEEGGS".

Sty
S

THAT LOUBY CHEAT FOR
ﬁi EXTRA EGOS

Escreva BLUEEGGS dentro do
castelo de areia.

100 penas vermelhas
Quando estiver no mundo Mad
Monster Mansion, vire abdbo-
ra e saia deste mundo. Ao vol-
tar para Gruntilda's Lair (onde
vocé abre os mundos), siga
pelo estreito caminho do lado
direito da tela, onde encontra-
ra uma pequena entrada ao
lado da fada Brentilda. No fi-
nal desta entrada vocé encon-
trara outra vez, Cheato. Fale
com ele para o mesmo lhe fa-
lar outro cdédigo: "REDFEA-
THERS".

20 penas douradas
Quando chegar pelos
arredores do mundo Rusty
Bucket Bay, aumente o nivel
da agua e volte para a tela
anterior. Na superficie, procure
pela entrada com trés canos e
quebre o do meio. No final da
entrada vocé vai encontrar
uma placa no chao, acione-a
para elevar o nivel da agua.
Caia n'agua, nade até o onde
esta o mundo Rusty Bucket
Bay (seja rapido, pois o tempo
€ limitado). Assim que entrar
na regiao onde o mundo se
encontra, suba para a
superficie e do lado direito do
mundo ja mencionado havera
uma entrada e, ao lado direito
dela (quase acima da entrada
submersa por onde voceé veio)
tem uma outra entrada
esverdeada. No final dela vocé
vai encontrar novamente
Cheato. Fale com ele para
descolar mais um codigo:
"GOLDFEATHERS".

Lembrete: para realizar estes
truques, vocé vai precisar fa-
lar com o livro da bruxa que
vocé encontra na Gruntilda’s
Lair. Mesmo que voceé desligue
0 video game, os codigos vao
permanecer acessiveis duran-
te todo o jogo (vocé pode ir no
castelo e fazer o truque quan-
do quiser, caso ainda nao te-
nha feito). Se quiser poupar
tempo na hora destes codigos,
depois que acessar os tru-
ques, no castelo escreva RED-
GOLDFEATHERS para ganhar
100 penas vermelhas e 20
douradas; BRELDUFEA-
THERGGS, para ganhar 200
ovos e 100 penas vermelhas.



SATURN
BURNING RANGERS

Mais personagens
Jogar como Lead Phoenix
Misson 1 - "GS4LEAD2ZU"
Jogar como Lead Phoenix
Misson 3 - "2LEAD6DHUV"
Jogar como Big Landman
Misson 1 - "3BIG2BPLCK"
Jogar como Big Landman
Misson 2 - "VZ5BIG5PGW"
Jogar como Chris na Misson
"DH5CHRIS5H"

Jogar como lIria na Mission 3 -
"GHJK3IRIA2"

SATURN

SHINING FORCE 3

Tip: Em Shining Force vocé pode
esconder os marcadores de ener-
gia e magia segurando o botao
Start. O efeito € bem legal duran-
te os movimentos maiores e au-
menta a cena no caso contrario.

Personagem secreto: Na tela ini-
cial, pressione Y, A, B, B, A, V¥, A,
B, B, A, ¥, 1 e segure START. Se
fizer corretamente vocé ouvira um

o . iam
b4 = ao®
&z .

SATURN
POCKET FIGHTER

Personagens secretos
Na tela de selecao de persona-
gens, mova para a esquerda de
Ryu para acessar Gouki (Akuma).
Mova para a direita de Ken para
acessar Dan.

SATURN
DRACULA X

15 imagens de bitmap
Ponha o game em seu PC e abra
a pasta chamada "Omake". Vocé
encontrara duas pastas, 8 e 24,
cada uma com 15 imagens de bit-
map.

Axearmor
Apos terminar o game jogando
pelo castelo invertido como Alu-
card, um cranio devera aparecer
debaixo de seu nome na tela de
selecao de data. Se vocé come-
¢ar um novo jogo como Alucard
com o nome "AXEARMOR", vocé
comecara com um novo tipo de
armadura que transforma Alucard
em Axe Lord!

Play

SONY

Statlonm

CAMARA Games

PLAYSTATION
WWFWARZONE

Todos os Meters: Venca o Chal-

lenge Mode com o Undertaker

para abrir todos os Meters.
Cabecas grandes: Venca o Chal-
lenge Mode com British Bulldog
para abrir o Big Head mode.
Lute no ringue de Wrestlemania:
Complete o Season mode. A par-
tida do titulo sera no Wrestlema-
nia ring.

Jogue com Cactus Jack: Ganhe
o titulo mundial com Mankind.
Jogue com Chyna: Ganhe o titu-
lo com Triple H.

Jogue com Dude Love: Ganhe
o titulo IC com Mankind.

Jogue com LOD: Ganhe o titulo
com cada Headbanger.

PLAYSTATION

DEATHTRAP DUNGEON
Invencibilidade
No menu principal (com trés cra-
nios), pressione M, €, ¥V, ¥, €,
V,L1,R1,2>, ¥, 2.

‘\1|\
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Rua 25 de marco, 1026 - Sao Paulo - SP
Tel.: (011) 228-0822 Fax: (011) 228-3365




PLAYSTATION

BRAVE FENCER: MUSASHIDEN

R HPatual . o 80078014 01F4
% HP MAXIMO wveooeeveeeeeeeeeeeeeeee 80078012 01F4
3 B atal 80078016 01F4
P maxame . 80078018 01F4

Dinhelrolnfinle ..o cnnciiiaanis 80077FEC 423F
R e s 80077FEE 000F
| Invencibilidade .........c..cccccuveue..... 30127670 000F
PEastafack ol s 8007801E 8000
filubo atlack o o 80077F2A 0008
. Barra de ataque no maximo .......... 8014A8D4 0001
G RN R Gl R R 80164300 0001
| Maximo de status...........cccoeuneee. 80078044 001D
e 8007804C 001D
e 80078054 001D
e S 8007805C 001D

No ar (pressione X) ......ccecevevvvneeen. D00777F22 0040

...................................................... 801275FE FFF9
Itens de recuperagao .................... 300B9347 0001
e 800B9348 0302
§ ...................................................... 800B934A 0504
B e e 800B934C 0706
g.:; ...................................................... 800B934E 0908
B el e 800B9350 0BOA
Rt S e 300B9352 000C
51 NURCAECANSAN. ... e oo 80078004 FFFF

| FINAL FANTASYVIIl (TRIALVERSION)

HP infinito para todos os personagens
(pressione Select)

DO07F4F6 0100
800D8794 03E7
DO07F4F6 0100
80068A40 03E7
80068A42 03E7
DO07F4F6 0100
800D873C 03E7

- DO07F4F6 0100
© 80068CB8 03E7
80068CBA 03E7
DO007F4F6 0100
. 800D87EC 03E7
E D007F4F6 0100
| 80068B7C 03E7
80068B7E 03E7
Itens infinitos
800D9930 0601 800D9936 0006

Maximo tempo de ataque
80068A5C 5DCO 800D8738 5DCO
80068B98 5DCO 800D8790 5DCO
80068CD4 5DCO 800D87E8 5DCO
| Tempo infinito para fuga
' 80010DDC 0000 80010DDE 0000
' Special Attack

P e R R e T e e A R T S O L ST

HiE

- 80068AB6 0454 80068D2E 0454

| 80068BF2 0454

'H’}Hﬂﬂiﬁldhuﬂiﬂi

Magia para Squall Leonhart ......... 80068C04 ##77?
## € a quantidade (01-63)
Digitos para ?? na magia

O1-recover 06-medium fire
02-weak fire 07-medium lighting
03-weak lighting 08-weak ice
04-double magic 09-medium ice
05-triple magic

REAL BOUT SPECIAL DOMINATED MIND
TempPoiniinie.....v.ovir i 801A12E6 2A3B
HP inflolo paraPil oo 8019B5BC C000
SP. maximo para Pl ...cviivoiines 8019B5EE 3A3A
HPANIDROPara P2 ot e s 8019B6F4 CO0O0O1
SPMaximopara P2 ... oo 8019B726 3A3A
1 ataque mata computador........... 8019B6F4 0001
Jogar apenas 1 round .................. 801A12B4 0002
Omake Option Mode .................... 3019AD82 0007
106 (o0 =37 1 o A e e e 8019AD84 FFFF
..................................................... 3019AD86 001F
SCHPIS TNAIS . . s e nnets 8019AD88 FFFF
..................................................... 3019AD8A 001F
Special Attack Config................... 8019AD8C FFFF
..................................................... 3019ADBE 001F

Personagens secretos (Pressione L2 e R2)
D019AD3C 0A00 DO19AD30 0AOQO |

801A1254 0016 801A1252 0016
D019AD3C 0A00 DO19AD30 0AQO0 |
801A125 80016 801A1256 0016

SOL DIVIDE

Arcade Mode _
HP mMaximo . e 800ADS88A 07D0
HEatual i e et 800AD88E 07D0
Barra de Special infinita................. 800ADS89E 0030
TOCIAS a5 MIGYIAS iicsst. e vnsorsaciss 800AD8E2 01FF
...................................................... 800AD8E6 0606
...................................................... 800AD8ES8 0606
...................................................... 800ADBEA 0606 |
...................................................... 800ADSEC 0606
...................................................... 800ADS8EE 0606

RPG Mode (original mode)

HE Maxine i orin et i 800ADS88E 10006
HE atvals e e OSSR 800ADS88A 10007 |
Maxima habilidade de arma............ 800CD774 00638
Maxima habilidade de tiro............... 800CD778 00039
Maxima habilidade defensiva ........ 800CD77C 0063 !
S AT s | e N U M ) 800CD780 FFFF |
Proxima EXP para level up ........... 800CD784 0001
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Cod. PD-04 - CADA - R$ 2,90
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SATURN

DRACULA X Level up instantaneo i
(japonés) 1604B612 FFFF Xl 160 4B614 0001 I
e Gao0ga00 0000 10288DE4 OAFF  1028BESOOAFF  1028BEBCOAFF |
2l e e 1605C992 FFFF 1028BEO8 OAFF  1028BE74 0AFF  1028BEEO 0AFF |
MmO IaE S e 1605C942 270F 1028BE2C OAFF !r%is:ffg 2‘2:::
i
e iee sl 7or l2ECMmegAre | 66CORA0FF || 1026CORCOARE 3
................................................................... 1605C94E 270F 1028C06C OAFF 1302::5022 ?’i?]';z :
e et o7or | 192BDATD GARE | 1026BBFCDAFE 1028DD64 GAFF |
................................................................... 1605C95A 03E7 1028DA94 OAFF  1028DC200AFF  1028DD88 OAFF |
................................................................... 1605C95E 037 1028DAB8 OAFF  1028DC44 0AFF  1028DDAC OAFF |
................................................................... 1605C962 037 1928DADC OAFF  1028DC68 0AFF  1028DDDO OAFF |
................................................................... 1605C966 03E7 1028DB00 OAFF  1028DC8COAFF  1028DDF4 OAFF |
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................................................................... 1605C6F2 0101 1028DBD8 OAFF k
................................................................... 1605C6F4 0101 POCKET FIGHTER
------------------------------------------------------------------- 1605C6F6 0101 MASTER CODE .........o.ooeveeerereerreneen.... F6000924 FFFF |
................................................................... 1605C6F8 0101 Tempo infiNito ......c.ecveveveeeereereeeeeerennnenen.. 1603E2B0 9963 ‘f
................................................................... 1605C6FA 0101 HP infinito para j0ogador 1 ........cccceceuu....... 1603E540 0090 r
................................................................... 160506FC 0101 Luta no ar S L S e T D B e 1603E54E 0000 :I
................................................................... 1605C6FE 0101 O EXITIO o cii e i essbesesinieneies. 16D3E660. 6609 |
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------------------------------------------------- e L OOROH0E GBS o e L o S 1603F 656 0200
................................................................... 1605C704 0101
................................................................... 1605C706 0101
v D e T SR L S el 1605C708 0101 SOL DIVIDE
................................................................... 1605C70A 0101 MasterCode ........c.cocverrvneecrervuesssssencsnnne.. F6004570 C305 §§
................................................................... 1805CTRC DB it e st BE002800 56003
e 3605C70E 0001 Enable code (vocé deve inserir) .............. D6006000 19D5 |
B ATAE BSPBGIEL. i o T 1605C712 8081 |nvencibilidade parajogador1 ................. 160C9F22 00FF |
[ G i s R R R A A S A R 1605C714 8283 |nvencibilidade parajogador2 ................. 160C9FDA 00FF =
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................................................................... JBOSCTI8868T " crlo il e S S S R L e dEmreRa0 8
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} DINEICO IR oo oot nanns nessnsnns susannions 1604BB60 0098 Todas as magias para P1 ......ooveveeeen.... 160C9F2C 07FF |
------------------------------------------------------------------- 1604BB62 DOFE Ko bt i b st o Y DCOER) 6606,
. Obter muito dinheiro apés a batalha......... L) s L N B e R N e 160C9F32 0606 |
. Obter muita experiéncia apés a batalha ... 16042966 FFFF 160C9F34 0606 |
Personagem principal
A fBOMRB R RHET. S e b By
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1604B620 03E7 1604B626 03E7 1604BB2C O3E7  cecevecrervusuersmstsssnsnsssssunstsisssesesssessssssassansess 160C9FEE 0606 I-
1604B622 000A 1604B628 03E7 1604B62E 03E7 Nivel maximo de ataque para P1 ............ 160C8C7E 0002 ©
| 1604B624 03E7 1604B62A 03E7 1604B630 03E7 Nivel maximo de ataque para P2 ............ 160C8C86 0002 |
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PLAYSTATION HYPER GAMES

NASCAR 50TH
ANNIVERSARY SPECIAL ;
EDITION Nintendo 64
Atire paintballs Sega CD 3DO TILT'S 1
Pause o jogo e exiba a tela race Super NES s d‘;oli’;‘;ﬁf;gr“&’ 93_5'_'L ""“ﬂ.;.....l':;;;-ﬂ;j
statistics. Segure L1 + R1 + L2 + Mega Drive ol

R2. O som de uma maquina confir-
mara a entrada do codigo. Retorne

Game Gear Av. Jabaquara, 1469 Loja 21 Sal'lde
Tel.z (011) 55B3:3468 - 0 i

ao jogo e aperte A para atirar Game Boy
paintballs nos outros carros. Master System TILT'S 5= .
Pinnacle Trading Cards car PC Games mﬂgﬂiﬁlgﬁ;‘;ﬁm Lﬂjﬂ 8- Hh&rﬂaﬂe
Selecione exhibition mode. Ponha 278-7054 Ramal 333
O cursor sobre o carro de Bobby Possuimos Técnicos

Labonte na tela de selecdo de car- © Master System 'P"‘J""““"" g

ro, entdo segure X e aperte M, V. Equclallzados em o Neo Geo CD o Game Gear

EA Sports car Alinhamento e ¢ Mega Drive & Guime By i
Selecione exhibition mode. Ponha Recondicionamento de '.Sfmiﬁﬁsgiﬁlﬂﬁggj : e
0 cursor sobre o carro de Kenny Canhio de Playstatiun o Nintordo s Nocaaor et o

Wallace na tela de selecao de car-
ro, entao segure X e aperte P, \. R. 12 de Outubro, 58 loja 15
Turbo mode Lapa - Sao Paulo - SP

o Jaguar e Saturn ¢ 32X ¢ 3DO +

.SALAODE JOGOS

Segure O e aperte ™, €, V¥, 2> na 2
tela de opgdes. Uma opgéo nova, +VENDAS « LOCACOES
que aumenta os quadros de anima- -ASSISTENCIA TECNICA SECT

¢cao do jogo, aparecera ao fundo da
tela.

Waving driver
Selecione a visao em que o0 moto-
rista e a direcao estejam visiveis.
Entao, segure A até o motorista

fazer ondas.
p

A RS

£ F1IPDED AARIEE i SSSSS . SEJA UM FRANQUIADO

ﬁ § Ml iV VMIVIe ’ |
ASSISTENCIA TECNICA ESPECIALIZADA EM GAMES e E—T — - PROGAMES'!
EONDENTOP & 8% L3 1% | E MAIS FACIL DO QUE
®* TRANSCODIFICACAO g
" DESTRAVAMENTO (SAT E PSX) '~ j' 18 VOCE IMAGINA.
* COMPONENTES E KITS Nl e

~ CURSOS PARA LOCADORAS E LOJAS | ~
® PRECOS ESPECIAIS P/ OFICINAS E LOCADORAS SOLICITE MATERIAL

e O INFORMATIVO VIA
Fone/Fax: (011) 6358 5801 (oficina) S30 Paulo INTERNET OU

JUNTO AO NOSSO &5 tmumm

Para anunciar DEPARTAMENTO DE |BECSss¥

ligue: (011) FRANCHISING. =

Rua Pio Xl, 230 - Alto da Lapa - Sao Paulo - SP - CEP 05060-000
364 1 - 0444 Tel.: (011) 3641-0444 - E-mail: progames@node1.com.br
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NINTENDO 64
MORTAL KOMBAT 4

Jogue com Kitana
Para jogar com a Kitana no MK4 do N64 com a aju-
da do Game Shark, siga os procedimentos a seguir:
1- Entre com o codigo 800FE293 0010;
2- Comece um novo jogo e selecione qualquer per-
sonagem;
3- Na tela "ChooseYour Destiny", selecione uma das
torres e imediatamente aperte todos os botdes para
evitar que o jogo dé close na torre. Se nao fizer isso
0 jogo travara e vocé sera obrigado a resetar.
4- Quando a luta comecar, vocé estara jogando com
a Kitana!!!
José Eustaquio dos Santos
Via E-mail

e
NINTENDO 64

MISSION: IMPOSSIBLE
Kid Mode

NINTENDO 64

F-ZERO X
Nivel de dificuldade Master
Venca Jack, Queen, King, e Jocker Cups em to-
das os trés niveis de dificuldade para ter aces-
so ao nivel master de dificuldade.

X-Cup
Venca todas as quatro cups (inclusive Jocker)
na dificuldade Expert e vocé abrira uma quinta,
especial, chamada X-cup. A X-cup € uma cup
aleatéria que criara seis novas pistas (X1-X6)
cada vez que vocé joga. Vocé nao pode ganhar
marcas "X" neste circuito, mas esta disponivel
em dificuldades diferentes.

Carros pequenos deformados
Na tela de selecao de carro, segura L, R, e os
quatro botdées C e vocé vera o carro encolher.
Entao vocé podera jogar com carros menores!

Mudar cor dos veiculos
Para mudar a cor de seu carro, simplesmente
aperte o botao R durante a tela Car Customiza-
tion. Note que ha so algumas cores para cada
veiculo.

Jocker Cup
Venca a Jack, Queen e Kings cups em dificul-
dade Standard e outra cup, a Jocker Cup, com
seis novas pistas se abrira.

Rotacionar os carros
Se quiser ver seu carro de angulos diferentes,
na tela de Customization, aperte os botoes C
para girar o carro em todas as direcoes.

2 2 REVISTA GAMERS

Na tela de selecao de nivel pressione: ¥, A, R, L,
Z.\océ ouvira Ethan confirmar. Os jogadores fica-
rao pequenos como criancas.

Turbo Mode
Para conseqguir o "Turbo Mode", na tela de selecao
de nivel pressione: A, ”Z, A, Z, A até ouvir Ethan
dizer "Ah, that's better"!

Conheca oTime Infogrames
Depois de completar Mission: Impossible em
"possible" espere os créditos acabarem.\Vocé pode
agora voltar a Embaixada e encontrar o time Mission:
Impossible (segundo). Fale com todas as pessoas
(até sua barra de energia encher) e vocé tera uma
animacgao boénus de Ethan.

Mini Rocket Launcher
Para adquirir o Mini Rocket Launcher, pressione R,
L, «, P>, ¥ na tela de selecao de nivel. Isto Ihe
dara o mini rocket launcher e 30 rokets em niveis
onde normalmente nao poderia adquirir. NOTA: Se
voceé fez o cédigo corretamente Ethan dira "There,
that's the better".

Pistola silenciada 7.65 com 30 rounds
Na tela de selecao de nivel, pressione: A, L, p>, 4,
A - Se vocé fez isto corretamente vocé ouvira para
Ethan dizer, "Ah, that's the better".

Alto poder para a Pistola 9mm com 30 rounds
Na tela de selecao de nivel, pressione: R, L, ¥, A,
A . Se der certo, Ethan ira dizer, "Ah, that's the
better".

Uzi com 30 rounds
Na tela de selecao de nivel, pressione: p-, «, p>,
V. R. Se fizer corretamente vocé ouvira Ethan di-
zer, "Ah, that's the better".

PLAYSTATION
POCKET FIGHTER

Jogue com Gouki
Coloque o cursor sobre Ryu na tela de selecao

de personagens e coloque para esquerda.
Jogue com Dan

Coloque o cursor sobre Ken na tela de selecao

de personagens e coloque para direita.
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“Aquele estranho esquife
me parecia confortavel para um
merecido repouso. Confortavel até -
demais, alias. E logo percebiopor-
qué. E notei o erro que cometi ao
jazir ali... Despertei em um lugar.
diferente e ao mesmo tempo fami-
liar. Nao mais estava no castelo de
meu pai, mas na praca principal)
de um pequeno vilarejo. Caminhei, -
hesitante, procurando entender o
que acontecia. Foi quando nota(
uma estranha ag.‘omerag:ao adian=
te. Aproximei-me, pé ante pé, dal'’
multidao. E, em meio as pessoas, |
eu a vi. Pregada na cruz, como uma,

fr

!A?I* [ JT

redentora. Foi quando o turbilhao de fn]ah*:orras veio a tona. Aq:fBIa '

mulher morrera ali para mostrar-me o caminho certo. Para que

eu nao seguisse 08 mesmos
FICHA
TECNICA |

poderia permitir que fizessem
isso com ela. Nao cruzaria meus
bracos, como meu pai fizera...
E, empunhando minha espada,
abri caminho por entre aqueles
que a cercavam. Todavia, nova-
mente nao fui rapido o bastante.
Como no pesadelo que me as-
sombra por todas as noites. Ape-
nas para me martirizar e ver, no-
vamente, minha mae queimar na
fogueira da santa inquisigcao.
Pela dltima vez, mamae chama-
ra meu nome. Contudo... Algo
estava errado. Sua mensagem
de paz e perdao aos homens que
a queimaram tornara-se um bra-
do de furia e odio contra a hu-
manidade... So entao percebi
que aquela ndo era minha mae.
E que aquilo tudo era uma farsa,
almejando atrair-me para uma
cilada. A Sucubbus vai ter de pa-

“ 4
s

SEGA SATURN

cozﬂgmo |

de minha mae E o preco nao |
sera baixo...

Apesar do atraso de
quase um ano em relagao a ver-
ao do Playstation, Dracula X

passos de meu pai. mtﬁéa '

gar por ter profanado a imagem |

Nocturne in the Moonlight chega |

SATURN

com chave de ouro no Sega Saturn. Para aqueles que desconhecem a
magnifica aventura, vale a pena citar um pouco do Storyline que, sem

“ _ duvida alguma, € o melhor de toda a saga.

Quatro anos apos a ultima batalha entre Richter Belmont, o mais
recente membro do cla de cagcadores de vampiros, os Belmont, e o
empalador Conde VladTepes, mais conhecido por Dracula, que ressus-

.. cita de cem em cem anos, trazendo consigo todo o seu reino de destrui-
' | gaoeterror,em 1792, 0 cacador desaparece. Annet, sua esposa, que
_1um dia estivera nas garras de Dracula, comeca a se preocupar com o
=+ repentino desparecimento. Sua irma, Maria, valendo-se de seus pode-
- res sobre os cinco animais lendarios, decide entao retornar novamente
- ao castelo do senhor dos vampiros, Castlevania, seguindo rumores de

1 que Richter estaria ali. Nisso ela conhece um homem estranho de tez
| clara e cabelos prateados. Ele|
dizia estar em uma missao. A i
% de destruir a ameaca que se
| aproximava da humanidade. E,
sem saber, Maria se apaixona-
va pelo filho de Dracula,
‘Alucard, que uma vez lutara ao
lado de Trevor Belmont / Ralph|
C. Belmont para banir seu pai. |
Assim, ambos lutam, cada um
com seu método, até chegarem'
a terrivel conclusao de que aquele que tentava ressuscrtar Dracula nao
era outro senao o proprio Richter Belmont, que se auto-proclamou se-
nhor de Castlevania. Entre seus motivos, a incapacidade de conceber
que seu destino fora selado ao vencer Dracula, e que todos os Belmont
estao fadados a morrer passando por uma vida normal, mesmo ap6s
anos de treino e preparacao. Em outras palavras, ele planeja trazer
Dracula de volta para que, desta forma, ele possa travar uma luta eterna
contra seu arquiinimigo, nao terminando sua vida como um mero mortal,
mas sim como o cagador de vampiros. Todavia, por tras de tudo isso,
estava Shaft, o necromador supremo de Dracula, que usava Richter
como fachada para seu terrivel plano de trazer novamente seu senhor.
Assim, comega uma nova batalha do necromante contra Alucard, Richter
e Maria...

O episodio criado para Dracula X: Nocturne in the Moonlight /
Castlevania X: Simphony of the Night, originalmente destinado a ser
somente um interludio entre Castlevania X / Dracula X para Super Nintendo
e Castlevania 64/ Dracula 64, para N64, cativou tantos adeptos a saga
guanto os demais capitulos em si. A razao de tal sucesso? Ninguém
sabe. Talvez pelo enredo maravilhosamente envolvente, talvez pela pro-
fundidade histérica e psicologica dos personagens (o lema de Alucard
pode ser resumldo tomando-se as sabias palavras de Mark Hein-Hagen,
~ycriador de Vampire: The

Masquerade, como nossas, a “Ser
| bom apesar de si mesmo”)... Mas
.aua Unica coisa que se sabe é que
Alucard e seus aliados fizeram um
sucesso tao explendoroso, que ga-
\nharam sua versao americana para
F’Iaystatlon e, agora, um ano de-
pms uma para Sega Saturn.
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A razao mais provavel para o sucesso de Dracula X: NitM talvez

seja a miscigenagao de géneros. Apesar de continuar o famoso game |
ler esta mensagem?

lPl!t‘J Prae I& "-L\ l

plataforma, como seus predecessores, este “interludio” une elementos |

.consagrados de outros estilos.

EiE }m«; iy L ome o3 5 || Em Nocturne in the Moonlight

2 s5Ean-Lat tex s 5a || VOCE encontra algumas carac-

Hone e R 33 e3 | teristicas tipicas de RPGs, além
R BEH; as o| de tracos de games de luta e

o A5 2o 1ok 1| 1antos outros. Em outras pala-
g;ﬂj’r: Mo '|\vras, somente o melhor dos
& FAFEF ' ¥ haf 1| melhores. Dos RPGs, pode-se.

9 2 2o 7amen L Azpoc 1 2/ encontrar as alteracoes de
AT T BV ERSE (BF5] Status (comoPoeison, quando

‘sua energia vai baixando gra-
dualmente até que o Status simplesmente desaparec¢a ou o item Serum
/17 v = L seja usado; Stone, que petrifica seu personagem e, apesar
de nao causar dano, qualquer ataque que o atinja nesta forma sera
tratado como critical, sendo removido somente com o item Hammer /|
\><—; e Curse, onde Alucard fica impedido de atacar, curando-se |

somente com o item Uncurse / 7> 7 —X ou mesmo com o passar do !

tempo), os atributos (dez mais importantes na verdade, contando-se

Energia/Hit Points /HP, Pontos de Magia / Magic Points /MP e Coracdes § 5 1

/ Heart. Os demais sao Forga/ Strenght/STR, Constituicao / Constitution |
/ CON, Inteligéncia/ Intellect /INT, Sorte / Lucky / LCK, Experiéncia/ |
Experience / EXP, Dinheiro / Gold / GOLD e Nivel / Level / LEVEL) a |
tonelada de itens (entre cura, recuperacao de Status e outros), armadu- |

ras (Armors, cada uma com sua peculiaridade), eimos (Helmets, como |
as armaduras) e armas diversas (espadas, cajados, etc). Sem contar |

que, com o toque de RPG, Alucard deixou de ser simplesmente mais um |
personagem estatico de Castlevania, tendo suas proprias caracterisicas
e a incrivel capacidade de evoluir. Sem mencionar que a alta quantidade
de armas e itens valorizava em muito o quesito exploragao, instigando o
jogador a procurar em cada canto por passagens secretas ou destruir
cada inimigo até conseguir 0s dois itens que, por ventura, ele possua.
Nesse apecto (excetuando, claro, o carater evolutivo), Dracula X lembra
bastante um grande sucesso do 16-bit da Nintendo, Super Metroid /
Metroid Ill, onde a heroina Samus precisava de certo item, arma ou
habilidade acoplada a sua armadura para poder transpor alguns desafi-
0s. Alias, pode-se dizer que o titulo se encaixaria muito mais como uma
sequéncia de Metroid que de Castlevania!

Dos fighting games, sairam os comandos mirabolantes para se
executar os feiticos e magias de Alucard, as invocagdes de Maria ou
mesmo 0s especiais de Richter, indo desde sequéncias simples como
™M N>+ Ataque até o complexo (e que “quase” nunca sai...)
<->3VK <>+ Ataque. Isso, além de adicionar mais diversao e desafio
ao game, faz com que sangue novo (trocadilho infame, nao acha?) corra
nas veias do estilo plataforma.
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Um grande sucesso teria de expandir seus dominios. Foi pen-
sando nisso que a Konami resolveu criar a versao para Sega Saturn.
Todavia, devido aos contrastes existentes entre as duas plataformas,
alguns pontos ficaram um tanto diferentes entre as versoes. Mas, como
de costume, existem os pros e contras. Vamos por partes.

O proprio game em si sofrera algumas alteracoes. Dois novos
estagios foram adicionados, sendo um deles a tao falada passagem
existente logo na entrada do cas- -
telo, sob o algapao, chamada gszs
Secret Garden, onde vocé tera a |
oportunidade de enfrentar novos |§ -
inimigos e até mesmo um novo -
chefe. O outro, também possui-|= -
dor de novos oponentes e itens, & .
é uma espécie de calabougo
onde as almas daqueles que um

-r‘_
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'Muitos dos efeitos contidos na ver-mv'ﬁ“ws-' q

'bastante prejudicados. Vocé consegue

sao do Playstation, como as transpa- J; ¢

réncias, praticamente desapareceram gﬁ‘_‘m“ﬁ-;ﬁ"‘%'

‘no Saturn. Os Zooms também foram i o ”
1_‘ ‘1

5 qrv Aty
Ei @1 #;4,,,_4

Mas nem tudo f0ra perdldo' A ver-
..  sdo do Saturn, além de possuir dois
Eestagios inéditos (Haunted Dungeon
‘e Cursed Garden), adiciona ao arse-

...! ' nal as Adagas / Daggers, sem contar
“WARIA |a possibilidade de se jogar com
{'l‘ 8 C A i'-' - ‘Fl|chter e Maria desde o inicio!

.EE;

Quando muitos sprites surgem na M F“&J
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tela, o velho e ruim Slowdown apare-
ce notavelmente, principalmente
quando inimigos poligonais, como o
Magic Book, se unem a Sprites co-
muns. Mesmo com seu 1Mega RAM,
a versao de Playstation vence...

A Mist, apesar de mais rapida (mais
até que o morcego, mas ainda gas-
tando muito MP), agora recebera um
acabamento grafico muito ruim. A
granulacao é imensa...

l"l:]m "&I"‘EI ol e ) I.".I -.’-I "".!_HJ"'A.
= i

dia foram torturados por Vlad vagam, =
batizado de Cursed Prison. Isso para (="
ambos os castelos (aqueles que des- j§:}*
conhecem: apos vencer Richter,|

Alucard tera a oportunidade de ir atras
de Shaft no castelo invertido). Além dis-|-=.
so, novas armas (como a Holyls
Banisher, uma versdao melhorada da
Holy Sword), novos tipos de arma (ada- s =
gas, que possuem uma recuperagao mcnvelmente raprda e as lancas,
com poder de atague alto), capas (o Robe of Nijiiro, por exemplo, sem
coloracao definida, que muda constantemente de cor), amuletos (o Kashi
Card), itens (como a fotografia de Alucard) e até mesmo Key ltems
/{como a God’s Boots, que permite a

0 LA F . SIR 6546 |
KRG jPNmmmm—— <o =+ |l vocé correr comAlucard), novos inimi-
ST 31+34 & sonemr - =+ || gos (principalmente nos novos estagi-

CoN 33: g M-Ik }]g ‘: all
12;; g za ,; 3:;;}::, ESH ae IIOS), sem mencionar a presenca dos

B LT3

| o bt

. cio, selecionar-se entre trés per-
. sonagens para desvendar os mis- B Saes

PP TETe & gLoat7iz 41|fam|||ares Sprite (a Faerie com roupinha
e e || verde) e do “Hana Akuma” (o outro de-
2 T 8 § LAz

z“r:'u":nn':» com capacete de viking e um
|| cabecao, cuja traducao seria algo como
“*Demonio Planta”...). Quanto ao
Storyline, aparentemente somente um ponto se alterara, durante o final
do primeiro castelo. Antes de entregar os Holy Glasses a Alucard, Maria
desafia-o para testar o poder do filho de Dracula. Esse episodio também
serve como uma especie de “tapa-buraco” para o enredo. Afinal de
contas, no Playstation a bela jovem de cabelos dourados néao dava
nenhum sinal de seu poder e, dessa forma, era dificil imaginar como ela
sempre estava um passo adiante de Alucard...
A maior diferenga enfre as | mmms
duas versoes € a possibilidade de,
na versao do Saturn, logo de ini-

3 §LFAEE-

térios do castelo Castlevania. Um| &8
deles, o protagonista do game do e
Playstation, Alucard, o tnico com|
atributos, equipamentos, reliquias |



e armas mutaveis, além da grande van-|
tagem da evolugao. O segundo deles é
Richter, também acessivel na versao ori-
ginal, mas atraves de truques. Apesar |
de possuir golpes fortes (na verdade, a "h-
maioria dos oponentes morre com um %
unico golpe dele) e poderes destruido- §
res (todas as armas secundarias, cComo SRR o 2§ : :
o crucifixo por exemplo que ele agarra, liberam seu podar total em suas
— - . : maos), Richter nao pode evoluir, obri-
@ gando aqueles que optarem por ele a
. am% contentar-se com os itens de recarga
‘;' G de energia. Em outras palavras, Richter
“ & o personagem que mais o fara recor-
. - dar-se dos games convencionais da
M=~ serie. O terceiro personagem e Maria,
- irma menor de Anett e cunhada de
: - Richter. Seu poder sobre os cinco ani-
mais sagrades € incrivel, permitindo a ela recarregar seu medidor de
energia, disparar poderosas rajadas de energia concentrada (alguém ai
ouviu falar em Lei Gun? Ou seria Megaman?), ou mesmo conjurar ani-
mais, como dragoes, corujas e tantos outros. Apesar de, como ichter
ela ndo possuir o atributo experiéncia e nem - T 3ug
poder equipar armas (mas suas armas’
secundarias séo utilizadas de uma forma | |
diferente de Alucard, assemelhando-se a' '.'1‘:'- 2
Trevor) ou quaisquer outros apetrechos
(entenda-se: armaduras, acessorios...), @
Maria pode desferir 6timos chutes e voa- "+'g
doras... ===
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Em se tratando de termos graficos, por unanrmadade aversao do
Playstation &, e muito, superior. Varios dos efeitos presentes no original
foram perdidos, enquanto outros sofreram uma tentativa frustrada de
adaptacao que, no geral, acabou em tragédia total. Um bom exemplo
entre os primeiros supracitados é o efeito de brilho, presente no especial
da Holy Sword e em tantos outros golpes e locais. Em seu lugar, surgi-
ram uns tragos/ linhas / sei-l4-o-que brancos, sem o menor togue espe-
cial. Traduzindo: o brilho simplesmente desapareceu da face da Roménia
(do'game, claro...). Como exemplar do segundo, esta o efeito de trans-
paréncia, substituido por estranhos (para nao dizer horriveis) graficos
quadrados. Logo de inicio, durante o prélogo de Dracula X, onde vocé
tem sob seu comando Richter, isto € perceptivel. Assim que a cena da
destruicao de Dracula se transforma em uma fotografia, o “defeito” cria-
do para entrar no lugar das chamas que a queimam é repugnante. Em
especial para aqueles que tiveram a oportunidade de presenciar o do
Playstation. Isso sem mencionar a baixa resolucao destes substitutos,
tornando-se mais evidentes ao se receber a Mist (Névoa), ao soltar a
Spirit Ball / Tetra Spirit, ou apos observar as (diga-se de passagem,
escassas) nuvens do ceu no Background da Royal Chapel. O pior de
tudo isso é perceber que o alto grau de serrilhamento esta presente em
praticamente todos os demais graficos, desde as sombras de Alucard
(onde estas MENOS aparecem) até a aura que cerca o filho de Dracula
ou as letras que surgem na tela (a mensagem “You got a Item”, apesar de
apresentar-se em caracteres romanos, esta quase ilegivel com a baixa
resolucao dos graficos). Mas nem tudo sao trevas. A versao saturniana
e, graficamente falando, mais condizente ao enredo e aos artworks
originais. Richter, por exemplo, durante sua batalha contra Alucard, mos-
tra-se devidamente vestido como na ilustragao, de casaca azul, com
mangas, cabelo comprido e luvas de couro, diferenciando-se de guando
ele lutara contra Dracula pela ultima vez, como no prélogo. Além disso,
fora criado todo um panteao de quadros de animagao para 0s novos
oponentes e para Maria, além dos cenarios para 0s novos estagios.
Outro problema que todos esperavamos ter sido sanado (devido
a fama do console da Sega em criar games em 2D com uma velocidade
incrivel e Sprites praticamente perfeitos) eram os quase imperceptiveis
Slowdowns presentes na versao de PS. Entretanto, ao invés de reduzi-
dos, estes SIMPLESMENTE AUMENTARAM. Agora a lentidao tornou-se
tao evidente que algumas vezes vocé se sentira assistindo um filme em
camera lenta, principalmente quando existirem muitos sprites na tela.
Isso, somado a drastica perda de quadros de animacgao (reparando no
proprio corte da Alucard Sword é possivel notar que existem somente

dois frames, comparado aos
quatro da versao de Playstati-
on).

Em termos sonoros, a
versao de Saturn leva certa van-
tagem. Apesar de ter perdido os
ruidos do morcego (alias, como
diabos chamam-se estes rui-
dos? Rugidos? Latidos?
Squeaks?), varias “novas” mu-
sicas foram adicionadas, princi-
palmente para Maria. Sim, além
de ser uma personagem extra, ela possui também suas proprias musi-
cas que, sem duvida alguma, sao as melhores do game. OK, elas nao
sao exatamente novas. Na verdade sao remixacoes de antigas trilhas
presentes nos demais Castlevanias, mas todas com um étimo trabalho
e acabamento. Assim, nao se assuste ao encontrar, logo no primeiro
estagio, um dance da melhor qualidade e bastante familiar. O mesmo
para um jazz, blues ou qualquer outro que encontrar.

A jogabilidade manteve-se eficiente mas recebeu um ponto posi-
tivo e um negativo. Primeiro o negativo (sim, somos pessimistas...): tor-
nou-se mais complicado acessar-se 0 mapa. F'nrnelro € necessario que
se acesse a tela de Status para, entao, pres-
sionar-se L e chagar até o mapa (que falta
faz um botao SELECT...). Apesar de nao
ser exatamente complicado (o ja citado
Super Metroid / Metroid Ill utilizava-se des-
se método para se acessar 0 mapa), 0 pro-
blema é o loadtime, muito demorado. Alias,
este € uma constante em todo o jogo. Apds
a passagem de algumas salas (principalmente de uma comum para uma
com algum chefe) e de algumas areas para outras, a macante mensa-
gem NOW LOADING aparece...

Dracula X: Nocturne in the Moonlight, apesar de perder em cer-
tos pontos para a versao de Playstation, € um 6timo game para Saturn.
Em outras palavras, se vocé tiver um PS e um SAT, e procura por
graficos bem trabalhados, prefira a versao original. Se desejar um enre-
do mais completo e novas oportunidades para explorar Castlevania,
fique com a de Saturn. Uma das atitudes que nao conseguimos entender
e 0 nao uso do cartucho de RAM do 32-bit da Sega. Caso a Konami
tivesse utilizado-se do cartucho de RAM de 4 Mega da Sega, sem duvida
alguma o resultado seria milhares de vezes melhor. Ah, e antes que
esquecamos, a possibilidade deste game ser langado em versao ameri-
cana &€ MUITO, mas MUITO remota. Nenhuma produtora se interessou,
atée hoje, em trazer games da Konami japonesa para os States. E nao vai
ser agora, com a Sega of America passando por maus bocados, que
ISSO vai acontecer. Ah, e antes que esquecamos, se vocé tiver um
computador com CD-ROM, dé uma olhadinha na pasta OMAKE contida

no CD de Dracula X pr———— . -
Nocturne in the :
Moonlight. La vocé
encontrara as otimas
Art Works de Ayame
Kojima. Sao os mes-
mos trabalhos conti-
dos no livrinho de Art
Works contido na
Vversao japonesa de
Dracula X: NoiT para
Playstation. Todavia,
a pequena histoéria
introdutéria simples-
mente desapareceu.
De qualquer forma,
como ja dito, Dracula
X e um 6timo game
para Saturn. Ponto
para a Konami!
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“Finalmente consigo entrar na sala, utilizando-me do Keycard que
Mooky me devolvera. Segundo o mapa que possuo este é so-
mente um corredor, mas quem sabe o que pode haver em
um simples corredor? Bem, eu posso. Além da escuridao, ['
algo que faz barulho. E muito. Apds os tiros que tive de |
disparar alguma coisa comecaou a gritar. Ndo era huma-
no, estava claro. Na verdade parecia um macaco ou um |
chimpanzé. Mas nao é ma idéia verificar. Afinal, ainda nao
havia encontrado a DrWiseberg. Nao que eu achasse que

os ruidos eram emitidos pela doutora, longe disso... Mas '
é fungcdo da ERS vasculhar tudo. Consegui avistar ao /
fim do local alguém caido, apesar da quase auséncia 4

de luz. Mas qual nao foi a minha surpresa ao observar sua face... Stella? Seria
aquela minha amada Stella?

}

Enquanto a Sega of America concentra todos os seus esforgos,
atencoes e esperancas no Sega Dreamcast, a Sega of Japan esta a todo
vapor, apostando em étimos lancamentos para seu fiel mercado. E Deep
Fear (do inglés, “Temor Profundo”) nao é excecao. De naipe elevadissi-
mo, o game pode ser consagrado com o titulo de “melhor clone de Resi-
dent Evil / Bio Hazard ja criado”, mesmo tendo adversarios a altura, como
Enigma e Overblood (ambos do console de 32-bit da concorrete Sony).

Deep Fear possui quase todos os aspectos necessarios pra um
titulo de sucesso. Um bom enredo, graficos medianos, som de primeira
qualidade, além de desafio e diversdo na dosagem certa. Mas vamos por
partes.

O enredo € uma das melhores qualidades de DF. O cenario € um

futuro bastante préximo, em uma base sub-

“marina a mil leguas (cerca de trezentros

metros), chamada de Big Table (Grande
i Mesa). Pertencente a marinha americana e

‘H % dividida em diversos setores /areas, a BT ja

© - foi considerada um dos maiores projetos

_ﬂ____;:'" I : submarinos ja elaborados pelo homem, uma

A T gl Elog LUl vez que nao seria somente um ponto militar

S estratégico, mas também um centro de pes-

quisas marinhas e médicas completo e, o mais impressionante de tudo:
uma colonia para mais de cem pessoas.

Vocé é John Mayor (Joao Prefeito? Isso lIa é nome?), instrutor de
salva-vidas e atual integrante da ERS (Emergency Rescue Services), o
grupo de salvamento da Big Table. Ex-membro da SEALS (as forgas es-
peciais da marinha americana, uma espécie de elite dos fuzileiros navais)
a quase dois anos, John é chamado, num primeiro de abril, para uma
missao aparentemente simples, que envolvia a perda de contato com
uma das areas restritas da base, a NAV Area, ocupada pela marinha.
Mas o que comecara como um caso comum de salvamento, terminou na
descoberta de homens, mulheres e até mesmo animais que, infectados
por um virus desconhecido, transformavam-se em terriveis criaturas as-
sassinas. E o pior: todos aqueles atacados por elas eram infectados
(hmmm... Alguém ai falou em G-Virus?). A maior suspeita € que o virus

tenha sido trazido juntamente com a capsula que fora trazida com
um foguete recolhido pelos militares com o submarino Sea Fox

; . ' e trazida para a Big Table para maiores estudos. Ainda na NAV
f = Area, John resgata a Dr. Wiseberg, pesquisadora do grupo da
\ ’ Medical-1 Area, que o faz lembrar de um amor a muito perdido,

T

: chamdado Stella... Mas John nao tem tempo para isso. Antes
_ : mesmo que se possa fazer algo, o Sea Fox é dominado pelas
5§ %0 criaturas, concretizando as suspeitas. Um missil & disparado
%’; 4 contra a Air Unit Area (area encarregada da producao de oxi-
f;?’ ] ~ génio para a base) e, para evitar que os demais sejam dispara-

o | ‘51; dos, o chefe da ERS deve se arriscar novamente.
s J E assim a histdria se desenrola, passando por todas as

L u instalacoes da Big Table e por perigos inimaginaveis.

X Em termos graficos, é inevitavel a comparagcao com Re-

A
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Sempre preste atencao nos minimos deta-
Ihes. Mesmo itens que parecam sem a me- | |}
nor importancia podem esconder senhas ou r-i
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coédigos. Isso também vale para os cendrios,
onde os itens nao sao mais poligonais em um
cenario pre-texturizado, mas sim mesclados
aele.
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Cerca de 70% do game € narrado em inglés e
legendado em japonés. Apesar disso, descri-
: ¢oes de itens e outros continuam em japo-
~ nés.Mas é uma mao na roda para aqueles que
- | boiam em japonés mas manjam bem o inglés.
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Além de estar explorando os vastos mapas
da base Big Table, nao espere muito por lo-
cais exatamente secos.Vocé sera obrigado
a passar por varias salas inundadas, onde
podem haver inimigos.
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"| Existem locais com caixas de primeiros so-
.. corros. La vocé pode conseguir ilimitados
.1 sprays de cura, mas somente oito podem ser
_— \ | carregados por vez. E, além da energia, outra
P qk 2 .; " B /.| preocupagao sera o Air, o ar de seu persona-
¥ 2,8 - - A . gem, que pode maté-lo. Use granadas de ar (+

. ﬁ ‘.5_ ', ‘. a0 30de Air) quando necessario.
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sident Evil. DF lembra muito o Survival Horror da Capcom, com cenarios
pré-texturizados e personagens poligonais. Apesar das limitagoes “poli-
gbnicas” do Saturn, a Sega conseguira burlar boa parte delas e criaram
um trabalho muito semelhante ao dado a versao de Resident Evil para o
console. Existem varias e varias seqléncias em CG, mas em uma reso-
lugao baixa e com movimentacao MUITO artificial (resultado do nao uso
do sistema de Motion Capture, onde se capturam movimentos de atores
reais, como fora o caso de Resident Evil). As musicas, apesar de raras,
uma vez que os excelentes efeitos sonoros (que também lembram muito
o hit da Capcom) sao os predominan-
tes, possuem arranjos simples e bo-
nitos, fazendo o jogador entrar no cli-
ma de suspense. |
Os combates sao bastante se- |
melhantes a RE, com muito sangue,
armas e tudo mais. O sistema €& sim-
ples, consistindo em sacar a arma com | |
R (como em Flashback) e atirar com |
C. Mas nao pense que DF néo passa T
de uma copia barata com um novo
Storyline. Além dos comodos comuns |
da Big Table, vocé se vera dentro de
camaras completamente inundadas (o |

que adiciona um novo atributo ao seu [F="p% -
personagem, o Air), de salas repletas | GR’Q £ICO I[
SO

de gases venenosos ou mesmo em |

locais a ponto de explodir. Isso adicio- | :

na ao game uma dinamica e uma di- JGGﬂ,l,DﬂDE ] ' I
(ORIGINALYDAD ER 451

DIVERSAD

COTACAO |
[

versao muito maior.

E por falar em armas, elas
também sao bastante variadas. Vocé
pode carregar duas comuns (a GLO- |
CK e o lanca-arpoes) e uma especial
(uma submetralhadora ou uma shot-
gun). As balas sao limitadas, mas re-
carregaveis em armarios de armas,
locais onde e possivel trocar-se a arma
especial também. Existem também |
muni¢oes em alguns locais, que au-
mentam o numero maximo de balas |
da arma especifica. '

Finalizando, Deep Fear & um ||
dos melhores games ja langados para |
o Sega Saturn. E, enquanto Resident |
Evil 2 nao da as caras no console, esta |
é a melhor opcao. Ponto para a Sega! i




TODOS APRENDEM INFORMATICA COM AS VIDEO AULAS MPO

BASICO - INTERMEDIARIO — AVANCADO

SAO 10 ANOS DE EXPERIENCIA E SUCESSO
Cada video aula é preparada com as instrucoes e informacoes
necessarias para vocé aprender informatica sozinho.

Preco de cada fita : R$ 29,00  Nivel : B = Bisico, I = Intermedidrio e A = Avancado

Lancamentos

Ref Titulo N
5192 | Word 97 B
'5193 'Word 97 | I |
IS]QS .Excei9? B
I5]96 .Access{,)? -Bl
I519? .iner Point | B |
5198 Integr;;io Oﬂic;:_!}-?- _B _
_Sg{) Office Pm;':r‘__- ] B-
5199 |Corel Draw 70 | A
5201 | Access 97 1]
2577 | Access 97 ___l__-.: 1]
5194 |Word N
I5602 | Director 5.0 | B |

3

1

1

Ref Titulo

15082 | Windows 95
;5085 I‘Windows 95
5088 | Windows 95

5054 Windows nt

PECA JA: PREENCHA ESTE CUPOM OU
FACA COPIA EM PAPEL AVULSO COM OS
DADOS ABAIXO E REMETA PARA: [IRF~

! Nome COMPLETO:

N F
B
ll-]
.A.

B| 1

1

1

Proj. 3D e Engenharia

5111 Auto Cad R 13 Al S
5104 -BD Studio 4.0 | B | 1
.5]!9 -3D Studio 4.0 | I | 1

Banco de Dados

Ref Titulo N F
5108 | Access 7.0 B| 1
5087 | Access 7.0 el
Editores de texio

Ref Titulo N F
5091 Word 7.0 B| 1
5110 | Word 7.0 1] 1

Diversos para escritéorio

5095 | Power Point 7.0 B| 1
5128 IPower Point 7.0 | I | 1
5103 IScheduie 7.0 | B- 1
ISUSQ IDﬂice | B- Sl
-507’5 IO[ﬁcc | 1 | >
lSUQﬁ IOﬂi-:c 95 | B' 4 |
5130 IOﬂi-:':e 95 Pro IB. Sl

DITORA EScALA LTDA.

I'E ________

| Rua 24 pe Maio, 207 - Conu. 111 - Centro|

(S50 Pao - 5P - CE: 01041001

Editoracao Eletréonica

Ref Titulo N F

5092 Corel Draw 6.0 B 1
-SE{}I -Cur-.:lDraw 6.0 | I | 1
.5 102 -Corcl Draw 6.0 | A | 1
.5 105 -C'.nr-:::l Photo Pamt | B | 1
-5{193 - Photoshop 3.0 | B | 1
5109 .Phr:nlos]‘rop 3.0 | I | 1 |
.5183 .Photoshop 4.0 | B | 1 |
5186 .Phutoshup 4.0 | I | 1 |
-Scunncrs; e [RS8
5100 | Tratamento de B| 1
magens
5124 |Page Maker 6.0 B| 1
5125 lPagc Maker 6.0 | | | 1 |
5122 | Page Maker 6.0 - B - I |
para Mac
5188 | Page Maker 6.5 B:| 1
5190 .Pagr; Maker 6.5 | | | 1 |
5189 -Curcl Draw 7.0 | B | |
5191 .Curcl Draw | | | |

&) Ameniamuto el muto efciene e my
oce &sfca 0 Que Quiser, quando quiser, quantcs vezes quisel

o borato de opiende

Inicianfes N=Nivel - F=Fitas

Ref Titulo N F

Introd. Informaética e

28198 Multim dia B | l
Instalando Kit

S Multim dia i I

5171 Como Navegar na Bl 1 i
Internet :

5118 Navegando na il

Internet

Planilhas Eletronicas

5090 |Excel 7.0 B
5129 lExcel?,{} | | | 1_i
5185 | Excel 7.0 Al
5077 |Lotus 123 B 1

Programacao
Ref Titulo N F

5045 | Visual Basic B| 1]
5052 | Visual Basic ] _T
5053 |VisualBasic | A 1]
Iﬁﬂﬁ{] IVisual Basic SEs All

I5063 | Visual Basic : _:—B—]i
5079 | Visual Basic | B| 1]
5106 l\ﬁsual Basic 4.0 i B | 1 I
.S 179 | Visual Basic 4.0 |A| 2
5181 Visual Basic 4.0 IIE_S 2_i
5107  Director 4.0 IB| 1]
5127 | Delphi T A 2_
.5]32 -D-E:lphi ‘B‘B‘
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Estamos chegando ao final de
nossa sequéncia de matérias expli-
cativas de Grandia. Mas ainda faltam
alguns topicos a serem vistos. Nes-
ta edicao, vocé confere o inicio do
52 e ultimo capitulo, abrangendo as
operagoes basicas do game. Sao 2
topicos (ou quase isso) nesta edi-
cao e outros 3 para a proxima. Na
edicao passada, prometemos mos-
trar Grandia Digital Museum, mas
por falta de espaco (deu pra notar,
né?), tivemos que deixar pra proxi-
ma. Mas nao se preocupe que vai
estar tudo 13, sem falta.

CAPITULO 5:
eracoes
dsicas
[ 1.SAVEPOINTS |

Os RPGs tém como tradicao o fato
de serem jogos muito longos, levando-se
horas e horas para se chegar até o fim,e com
Grandia nao é diferente. O recurso para re-
solver este problema (é claro que vocé nao
vai ficar jogando 50 horas sem parar, vai?)
ha o famoso recurso “Save”. Em primeiro
lugar, para salvar o seu progresso, € neces-
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sario ter espaco livre suficiente na memoria
interna de seu Saturn ou entao um cartucho
de RAM (nao aquele de 1 Mega da SNK ou de
4 Mega da Sega, estes servem para rodar
outros jogos e nao para armazenar dados de
Save: o cart certo € um de 8 Mega lancado
pela propria Sega para esta finalidade, ex-
pandir a curta memoria interna para Save do
Saturn, que é de apenas 512 Kbytes). Cada
jogo salvo de Grandia ocupa 48 Kbytes e é
possivel salvar até 5 jogos, mas vocé so6 po-
dera usar estes 5 espacos se tiver memdaria
livre suficiente. O segundo passo para sal-
var o seu progresso e achar um Save Point
(representado naimagem 1). Ele pode ser en-
contrado em muitos
lugares do game, |
principalmente em &
Dungeons. Achando §
um destes, basta fi-
car sobre ele com X.
seu personagem
principal e entao [[&,

Isso vai trazer um =
menu com algumas
opcoes (imagem 2),
confira-as a sequir b A
(na ordem, de cima para balxo)

= . B e e s nnss s nanaannnolihuauansansn =AY
L i === svenssudyunns o nas i onvin suvumn U Recuvery
) s . Hint
Y5 . .. Exit

Para que servem estas opgoes‘? As
explicaremos agora.

® Save: escolhendo esta opgao, vird uma tela
com todos os jogos
ja salvos (imagem
3). Ha dois icones
no topo da tela para
voce alternar entre
memoria interna (es-
querda) ou cartucho
de RAM (direita), que & onde vocé vai salvar
0 Seu progresso. A direita destes dois ico-
nes estao as caracteristicas do seu jogo atu-
al (tempo e personagens que estao no seu
grupo). Na janela maior, logo abaixo, estao
os 5 slots para salvar o seu progresso com
os respectivos jogos ja salvos (se vocé ja
usou o Save anteriormente). Em cada um
destes slots estdo indicados os dados do
jogo salvo (se nada estiver indicado o slot
esta livre): ao lado do numero do slot esta o
local em que o jogo foi salvo, abaixo esta o
tempo de jogo seguido pelos personagens
que estao no grupo e na extrema direita esta
o CD em que o jogo foi salvo. A janela inferi-
or, a menor, serve apenas para confirmar a
sua escolha. Para salvar o seu progresso
entao, vocé devera escolher entre memoria
interna ou cart de RAM, depois, com o botao
C, um dos 5 slots no qual o seu jogo salvo
vai ficar guardado e finalmente confirmar a
sua escolha na janela inferior com o botao C
(opcao da esquerda para confirmar e da di-
reita para cancelar). Tenha atencao especial
na hora de escolher o slot para nao salvar
por cima de um outro jogo acidentalmente.
Depois disso vocé podera parar de jogar e
quando quiser basta escolher a segunda
opcao no menu principal e entao o slot no
qual seu jogo foi salvo para carrega-lo e con-

tinuar de onde parou.

®* Recovery: esta opcao € tudo o que voceé vai
querer nos momentos mais dificeis. Esco-
Ihendo Recovery, todos os personagens de
seu grupo serao totalmente curados. Eles
terao seus HPs, SPs e MPs dos trés niveis
totalmente recuperados e também quaisquer
Status fixos que neles estejam serao cura-
dos. Nenhum som ou efeito visual indica esta
cura, mas ao escolher a op¢cao Recovery
pode ter a certeza de que seus personagens
estarao aliviados.

® Hint: esta opcao nao esta presente em to-
dos os Save Points, mas é constante até a
metade do jogo. A opcao Hint da algumas
dicas de jogo ou explicacoes sobre alguns
topicos. Como tudo esta em japonés, esta
opcao nao vai lhe interessar muito caso vocé
nao tenha conhecimento do idioma. Mas tam-
bém nao tem problema, pois a maioria das
dicas ou explicacoes encontradas na opcao
Hint de cada Save Point ja foram publicadas
em nossas matérias anteriores de Grandia.
® Exit: bom, esta dispensa maiores detalhes,
mas caso vocé ja nao tenha imaginado a fun-
cao desta opcao, ela serve para sair do menu
de Save Point.

Além dos Save Points, vocé também
vai encontrar os Inns, que tém algumas fun-
¢coes de um Save Point. Nos Inns vocé pode
salvar o seu progresso ou entao jantar e dor-

mir para curar seus personagens.

| 2. SHOPS

Se vocé esta imaginando até agora o
que fazer com o seu dinheiro em Grandia,
chegou o tépico que vai clarear suas idéias.
Como em todo RPG que se preze nao pode-
riam faltar os shops, e & neles que vocé vai
fazer suas compras e também vender seus
itens desnecessarios. Os shops sao encon-
trados nas cidades, mas nem todas tém um.

Dentro de gre=me
cada shop {imagem

alguns icones pelos §
quais voceé vai reali-
zar suas compras
(em alguns shops
vocé encontra também o icone do bau, o qual
voceé vera com detalhes no préximo topico;
o icone de Magic pode nao ser encontrado
em todos os shops). Para vocé realizar uma
compra ou apenas uma consulta, basta ficar
em frente ao icone desejado e apertar o bo-
tao C. Vejamos agora para que serve cada
um destes icones:
- w -Com este icone vocé acessa o menu
com as armas disponiveis para ven-
. »da (imagem 2). Vocé tera dois ico-
nes na parte de cimadatela: @ -5 >
(Buy) e Bl - Y83
(Exit). A primeira lhe i .
da acesso ao inven- ji|*
tario de armas dispo- fiL
niveis para venda, ja ler;
a segunda opc¢ao sai! A<
do menu de venda de'
armas (coisa que vocé pode fazer simples-
mente apertando o botao B). Confira a sua
quantia de dinheiro no topo da tela ao cen-
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tro. Ao escolher a primeira opcao, seu cur-
sor sera levado para a janela maior, logo abai-
x0, onde estao as armas disponiveis para
venda. Aqui estao indicados o icone da arma,
seu nome em japonés e o seu respectivo
valor. A janela mais fina, abaixo da maior,
indica as caracteristicas (em japonés) da
arma com a qual vocé esta com o cursor so-
bre. Como estas modificacoes de habilida-
des estao em japonés (e em Kaniji ainda por
cima), vejamos as traducoes antes de qual-
quer progresso:

Kaniji ................ Hiragana .................... Inglés
B it D T E eicsennaniiiit ATLTAGCK
o e s DS S ... DEFENSE
T e e DT D .. AGILITY
SO e I S en L V) Dt ccnaitas sacsinansacitrn O

Olhando novamente na imagem nu-
mero 2, veremos que o cursor esta sobre a
arma “Kataribe’s Cane” (que custa 2600G) e
que na janela mais fina esta indicado o seu
poder: ATTACK +22.

Sem perder o fio da meada, continu-
emos entao. Na parte inferior da tela temos
0s personagens que estao no seu grupo.
Cada um esta representado pelo seu rosto
com o0 nome na parte superior e a quantida-
de de itens que ele carrega no momento na
parte inferior (lembrando que cada persona-
gem pode carregar um maximo de 12 itens).
Mas nao é so, se vocé mover 0 seu cursor
pelas armas disponiveis, vocé vera que apa-
recem algumas setas em posi¢coes e cores
diferentes no quadro de alguns personagens.
Estas setas indicam as modificacoes que a
arma selecionada fara no personagem. Se-
tas amarelas apontando para cima (4) indi-
cam alteracoes positivas, ja as setas azuis
apontando para baixo (7) indicam alteracoes
negativas. Se nao houver nenhuma seta, o
equipamento nao traz alteracoes (ou o equi-
pamento &€ 0 mesmo ou tem 0s mesmos va-
lores). Note ainda que as setas aparecem em
locais diferentes na janela do personagem
dependendo da habilidade alterada. Se a seta
aparecer sobre a letra“l” da palavra ITEM no
quadro do personagem, a habilidade altera-
da e ATTACK, se a seta aparecer sobre a le-
tra “T", a habilidade alterada ¢ DEFENSE, ja
sobre a letra “E”, altera-se a habilidade AGI-
LITY e, finalmente, com a seta sobre a letra
“M”, temos alteracao na habilidade MOVE.
Pra nao perder o costume, ai vai mais uma
tabela de referéncia rapida para o esquema
mencionado acima:

BB AR waaas s sanianensannnmr i, AT TAC IS

israsisssassnscissnayainssiiontinie MR ENOE
e viRaNe Ve anea sanessarsaasina (NBIEIT Y
Agora que
] vocé ja sabe qual
Il arma vocé vai esco-
Iher para comprar, di-
gamos que vocé te-
nha confirmado a es-
colha com o botao C
estando seu cursor sobre a arma desejada,
vocé sera mandado para uma outra tela (ima-
gem 3). Aqui vocé estara com o seu cursor
na parte superior da tela, onde se encontram
3 icones.Vejamos entao para que serve cada
um.

- *:{& (Equipment): escolhendo esta op-

¢ao vocé compra a arma e ja equipa direta-
mente no personagem escolhido. Basta se-
lecionar o icone de Equipment no topo da
tela e entao o personagem que sera equipa-
do com a nova arma (lembre-se que cada
personagem pode equipar-se com diferentes
tipos de armas). A janela mais fina, que apa-
rece sobre os personagens, indicara qual o
equipamento atual do personagem que vocé
esta com o cursor sobre (a esquerda da ja-
nela) e o equipamento que vocé vai comprar
(a direita), ja com o preco. Vocé pode ainda,
antes de confirmar a compra, conferir em nu-
meros as alteracoes que o equipamento in-
flingira em seu personagem (basta olhar nas
caracteristicas abaixo da ilustracao do per-
sonagem). O equipamento antigo ficara no
inventario de itens do personagem, portanto
ele devera ter no maximo 11 itens, ou seja, 1
espaco livre, antes de comprar um equipa-
mento com esta opcao.

- THYY (Trade-In): com esta opcao vocé
compra a arma selecionada, ja deixando-a
equipada no personagem e ao mesmo tem-
po vendendo a arma que estava equipada
anteriormente, ou seja, € uma compra a base
de troca. Para isso, selecione o icone deTra-
de-In no topo da tela e entao o personagem
que tera seu equipamento atual vendido e
sera equipado com o novo. A janela mais fina
se dividira em duas partes: na esquerda vocé
confere o novo equipamento que esta com-
prando (para ja deixar equipado no persona-
gem) e seu respectivo preco, ja na direita,
voceé vera o equipamento atual do persona-
gem juntamente com o preco que sera pago
por ele. Confira ainda as alteracoes que o
novo equipamento vai causar em seu perso-
nagem na janela abaixo de sua ilustracao. A
opcao Trade-In é duplamente vantajosa: pri-
meiro porque vocé pode comprar um equi-
pamento sem estar com dinheiro suficiente
para pagar o seu valor, ja que € uma compra
a base de troca, e segundo porque o equipa-
mento antigo é vendido e nao ocupa mais
espaco no inventario de seu personager, ou
seja, nao é necessario ter espaco livre para
comprar com esta opc¢ao.

[@ - E > (Buy): esta op¢ao serve simplesmen-
te para comprar um novo equipamento e dei-
xa-lo no inventario de itens de um persona-
gem. E s6 selecionar o icone de Buy no topo
da tela e entao o personagem que ficara com
o item selecionado em seu inventario. Lem-
bre-se que o personagem nao sera equipa-
do com o item, ele apenas ficara em seu in-
ventario. Isso significa duas coisas: que o
personagem devera ter pelo menos 1 espa-
¢o disponivel em seu inventario para com-
prar com esta opcao, e que voceé vai ficar com
0 novo equipamento guardado, podendo
equipa-lo em uma outra situacao.

Agora que voceé ja conhece todas as
opcoes para compras de armas, vejamos
entao o proximo icone de compra.

-Com este icone vocé acessa o menu
[ para compra de equipamentos de

defesa (armor, shields, shoes e hel-
mets). Basicamente, tudo o que foi dito para
o icone anterior (para compra de armas) é
valido também para este (menus, op¢oes, ja-
nelas, todos tém a mesma funcao), apenas
ressalta-se que desta vez vocé estara com-

prando equipamentos de defesa.

: u-A partir deste icone vocé podera
E  comprar itens para os seus perso-
“iw. <" nagens. Escolhendo-o, vocé sers
levado para uma tela (imagem 4) semelhan-
te a primeira tela vis-
ta no icone para com- i
pra de armas, a uni-
ca diferenca é que na
janela maior estarao
listados os itens e
acessorios (é, é nes-'
ta opcao que vocé podera comprar os aces-
sorios) disponiveis para venda. Para comprar
um item, basta selecionar o icone de Buy no
topo da tela, depois o item que vocé deseja
possuir e entao o personagem que ficara com
este em seu inventario (ndo se esqueca que
ele deve ter pelo menos 1 espaco livre). Caso
vocé queira comprar acessorios, as regras
sao as mesmas para compra de armas e equi-
pamentos de defesa.

p» 1 -Com este icone é que voceé vai com-
e 1 E prar os elementos para seus perso-
' “ nagens (o icone do cajado, para com-
pra de elementos, pode nao ser encontrado
em todos os shops). Escolhendo-o, vocé sera
levado para a tela de compra de elementos
| - w1 (imagem 5). No topo
. da tela, a esquerda,
[l temos os mesmos
" icones de Buy e Exit
——  ja vistos. Mais ao

] centro, ainda no
“topo, temos a quan-
tidade de Mana Eggs que vocé possui (con-
tando todos que estao no inventario de cada
personagem do seu grupo). E com estes
Mana Eggs que vocé vai comprar os elemen-
tos, cada um vale um elemento que vocé
pode atribuir a um personagem. Na parte de
baixo da tela temos a ilustracao dos perso-
nagens que estao no seu grupo, indicados
também os elementos que cada um ja pos-
sui (da esquerda para a direita: Fire, Wind,
Water e Earth), caso um espaco nao estiver
preenchido, o personagem nao tem o ele-
mento correspondente a este espaco. Na ja-
nela central esquerda temos os quatro ele-
mentos do game e as magias basicas que o
personagem adquiri inicialmente quando
voceé atribui o respectivo elemento a ele (de
cima para baixo: Fire que da Burn,Wind que
da Hyuui, Water que da Keroma e Earth que
da Digan). Logo a direita do nome das magi-
as, véem os parametros que o personagem
ganha ao evoluir cada elemento (ele adquiri
também estes parametros no momento em
que vocé atribui o elemento a ele). Na janela
central direita estao indicadas as combina-
coes de elementos existentes (que vocé ja
deve conhecer caso acompanhe nossas
matérias de Grandia).

NA PROXIMA...

Na proxima edicao vocé confere a
continuagao da matéria, com o restante do
topico 2 (Shops) deste capitulo 5 e os topi-
cos restantes (3 - Baus, 4 - Obtencao de Itens
e Dinheiro e 5 - Localizando-se), além dos
detalhes sobre o esperado Grandia Digital
Museum.
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NINIENDO 6A

Jigsaw Piece meu-filho, onde é que ta
voce!

Finalmente comeca a safra de bons games para o console da
Nintendo! Alegria total para quem curte games de aventura, pois vocé
vai entrar de cabeca na mais nova (e divertida) ja produzidas para N64.

Apesar do storyline ser bem simples, Banjo-Kazooie vai exigir
muito do jogador, principalmente para aqueles que ainda nao se habitu-
aram com o controle analdgico.

Tudo comeca quando a maquiavelica, horrenda, malvada, sem
escrupulos e (monstruosamente) feia bruxa Gruntilda, esta consultan-
do seu caldeirao magico, lhe perguntando (algo sem légica, no caso
dela), se existe alguém mais bonita e legal do que ela... Ergh! O caldeirao
responde que sim, a irma de Banjo; Tooty! O resto ja da para imaginar...
Ela sequiestra a Tooty e tenta roubar a beleza dela (se pintar um game
over, Gruntilda consegue), mas com a uniao faz o actcar... ha... a forca
(desculpe, frase errada), Banjo e seu fiel amigo emplumado Kazooie
partem na mais engracada e divertida aventura.

Apesar da simplicidade do game, todos os personagens séo
bem cativantes (um bom exemplo € a propria vila do game, a bruxa

Wme Ajvelinhe®

= ara nao se embananar assim que vocé comegar a
' jogar, vai se deparar com Bottles (a topeira) que (se
vocé quiser) pode servir como seu tutor, explicando
como e quando usar novos movi-
mentos e acessorios no decorrer
da aventura. Mas isso € preferen-
cial, caso vocé queira descobrir
as coisas a seu jeito. Tooty (a viti-
ma de Gruntilda) & simplesmente
a irma (grande explicacao!).

Nao podemos deixar de menci-
onar a vila do game, que deixa o
game bem divertido. Se vocé pres-
tar atencao no que ela fala durante
todo o game, vai notar que ela sem-
pre rima uma coisa com outra (sem
contar que também em certas oca-
sioes, ela diz coisas sem 0 menor
sentido como “hamburguer. batata
frita...” e outra pilha de besteiras),
completamente diferente de qual-
quer outro vilao ja visto em qual-
quer game. Mas estas besteiras que
ela fala sao so para atrapalhar.
Gruntilda tambem tém uma irma,
que e completamente diferente
dela. O nome desta e Brentilda, que
ao inves de ser uma bruxa, € uma
fada muito boazinha que vai lhe aju-
dar muito no final do game. Ela vai
ser encontrada com muita frequén-
cia em certas partes da casa de
Gruntilda, sempre falando trés se-
gredos da irma. “Mas esta tudo em
inglés, como vou saber para que
serve?” , de certo vai atrapalhar
um pouco quem nao entende

CI.J!S. F’Hﬂl pelo menos o basico do inglés,
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; mas tente decorar pelo menos
as palavras que ficam tremen-
do.

Eu t6 aqui, bichinho virtual!

Gruntilda, ela é hilariante quando fala).

Voceé vai passar por dez mundos cheios (incluindo a casa da
bruxa, onde estao situados os outros nove mundos) de surpresas e
puzzles bem criativos, nos quais serao necessarios um pouco da sua
queima cerebral. Assim que voceé comecar a jogar, vai notar que 0s
personagens nao falam, ficam tipo... mumunhando (seja la o que for
iSs0...), nao pronunciando uma palavra, mas as falas dos personagens
aparecem revelando o que eles conversam.

Mas parece que esta era a ideia da Rareware ao produzir este
excelente game (dando assim um toque comico, nao SO para 0s perso-
nagens, como para todo o enredo).

Pode-se dizer que este sem duvida € o mais bem trabalhado
game ja produzido para o N64. Os graficos sao bem parecidos com os
de Mario, mas as texturas sao incrivelmente otimas, juntamente com a
jogabilidade que flui muito bem no decorrer do game.

Agora que ja falamos um pouco do game, vamos conhecer 0
basico para poder jogar tranquilo e conhecer um pouco mais sobre os
personagens e outras coisas mais.

-

Brentilda e tao boazinha que se vocé falar com ela trés vezes,
caso esteja com o life baixo, vocé sera compensado com uma recarga
total. Mas como dito antes, marque legal as informacoes fornecidas pela
IELER

Outro cara que vai ajudar bastante Banjo e Kazooie € Mumbo
Jumbo, uma espéecie de bruxo da floresta que transforma os persona-
gens em outras criaturas (e até mesmo em uma abobora) para facilitar
0 contato com outros personagens que fazem parte da aventura, para
obter ajuda dos tais e ate mesmo para entrar em lugares muito peque-
nos ou chegar a lugares altos. Mas para isso, vocé precisa ter uma
certa quantidade de Mumbo Tokens (uns cranios prateados) para dar a
Mumbo para assim ele o transformar.

08 Muncles

Dentro da casa de Gruntilda (ta certo, ja falamos muitas vezes
o0 nome da bruxa), vocé vai se sentir no mundo de Mario. Para abrir os
mundos, vocé vai precisar completar os quebra cabegas (que no caso
sao os quadros que determinam os mundos a serem explorados) para
poder seguir caminho. Fique em cima que vai estar cravada no chao
rente ao quadro e aperte o botao A para encaixar a peca (Bottles vai
explicar isso, mas vamos antecipar, OK). Havera quadros em que se-
rao necessarios muitas pecas para se encaixar, ja imaginaram a chati-
ce que vai ser apertar o botao varias vezes para encaixar as tais pecas;
mas Bottles tambem vai explicar que para tal situacao, basta apertar o
botao Z para resumir o trabalho.

Bem, agora que voceé ja esta informado sobre esta parte, vamos
aos mundos. Dentro deles, vocé vai ter que coletar um determinado
numeros de pegas de quebra cabecas para poder abrir outros mundos.
No total, vocé vai coletar 10 pegas por mundo. Mas tam-
bém ha notas musicais, que voceé vai coletar 100 por
mundo, pois elas serao a chave para abrir portas magi-
cas. Estas portas exigem uma certa quantia de notas para
poderem liberar caminho. Mas nao pense que vai ser tao
facil pegar as 100 notas de cada mundo, caso vocé mor-
ra antes de coletar o maximo, havera a necessidade de
coletar todas novamente.

Por outro lado, se vocé € um daqueles que querem
chegar ao final o mais rapido possivel, fique sabendo que
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nao € necessario coletar todas as notas de cada mundo (mas & uma
boa vocé coleta-las assim mesmo, pois elas quebram o maior galhao no
final do game).

Em todos os mundos, vocé vai encontrar cinco jinjos (sao seres
aparentemente parecidos com passaros), que foram aprisionados por
Gruntilda. Ao reunir os cinco, eles lhe entregardao uma peca (que faz
parte das dez pecas do mundo que vocé esta explorando). Vocé tam-
bém vai encontrar os “extra honeycomb pieces”, sao parecidos com
recarregadores de life, mas seu interior € aberto. Em nove dos dez
mundos, serao coletados 2, sendo que juntando 6, vocé vai aumen-
tar o tamanho de seu life (com um ponto a mais). Apenas no comeco
do game, onde vocé vai poder aprender os movimentos basicos por
perto da sua casa € que vocé podera encontrar 6 extra honeycom
pieces, mas apenas no comec¢o. Quando entrar no refugio de
Gruntilda, apenas dois por mundo.

Resumindo, em cada mundo vocé encontrara 10 pecas

(inclusive na Gruntilda's Lair), 100 notas musicais, 5 jinjos e 2 extra
honeycomb pieces (estes ultimos trés nao se encontram na Gruntilda’s
Lair).

Agora que voceé ja esta um pouco informado sobre este que vai
deixar vocé muito tempo grudado na telinha, nao pense que é s6 chegar
ao final, terminar o game e esperar para daqui a nao se sabe quanto
tempo para ter uma continuidade. No final do game, vocé vai ter uma
surpresa e tanto, sendo que havera coisas que nao poderao ser coletadas
ou abertas “neste game”.

Ai vai uma dica, se vocé coletar todas as cem pecas e chegar
na etapa final com pelo menos 895 notas musicais, havera alguns
privilégios para enfrentar a bruxa, tais como pegar um recarregador
de penas, ovos e duplicar a resisténcia do seu personagem. Com
todas as cem pecas, no final do game vocé vera algumas cenas da
continuacao desta super aventura, nao neste mesmo jogo e sim na &
continuagao que esperamos nao demorar muito.
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Assim que comecar a jogar, vocé
vai encontrar com Bottles. Ele vai
perguntar se gostaria de ter ins-
trucoes no decorrer do game.
Aperte o botao A para pedir ajuda
ou B para prosseguir sem as ins-
trucoes da topeira. Logicamente
aperte o A.

Apertando o botao A, Bottles vai
falar para encontra-lo nos bura-
cos (a casa deles, no caso). Mais
adiante, aperte o botao B em cima
do buraco para chama-lo. Ele vai
explicar a fungao dos botoes que
constituem o botao C.

A= visao em primeira pessoa (o
personagem deve permanecer
parado)

< e p= rotaciona a camera para
os lados correspondentes (o per-
sonagem pode estar em movi-
mento e em campo aberto)

¥ = aproxima a visdo d parte de
tras do personagem (vocé tém
trés visdes, longe, préxima e mui-
to proxima)

R= mantendo o botao apertado
enquanto se movimenta, a camera
sempre vai acompanhar o perso-
nagem pelo angulo de tras (com
excecao de determinados luga-
res)

**Grabbrabrubleragrugrarar
groghrugufrabrudortbur
gbrumb grabrubrabler
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Siga para o proximo buraco perto
dos troncos mais acima e do lado
esquerdo. Fale com Bottles para
ele |lhe ensinar os pulos. Aperte o
botao A duas vezes e mantenha-
o pressionado para dar um pulo
duplo e cair com suavidade de lu-
gares altos (no primeiro pulo,
Kazooie nao coopera muito). Apos
aprender o pulo duplo, Bottles vai
ensinar como dar o super pulo.
Mantenha apertado o botao Z para
Banjo abaixar-se e entao o botao
de pulo para Kazooie auxiliar um
salto mortal bem alto. Antes de ir
embora, va para o pedaco de tron-
co do lado esquerdo, onde vocé
vai avistar um extra honeycumb
piece (foto). Dé um super pulo para
pega-lo. Volte até a casa de Banjo
e dé um super pulo para subir no
telhado da casa, suba na chami-
né para pegar uma vida.

Depois, va para o buraco a seguir
perto da arvore. Bottles vai ensi-
nar como nadar. Mergulhe dentro
d’agua (a que rodeia a montanha
em espiral). Com o botao A Banjo
nada bem devagar e com o B,
Kazooie da um forca para nadar
mais rapido. Nade para de-
/ baixo da ponte e numa
: __ abertura na mon-
tanha, vocé vai
encontrar mais
um extra

" honeycumb.

Volte para o buraco, de onde
Bottles apareceu para ensinar-lhe
0s movimentos. Siga para a ca-
choeira mais adiante, onde vao
haver algumas plataformas (foto).
Va dando pulos duplos para pe-
gar outra extra honeycumb. Che-
gue na ponta da plataforma e dé
um pulo duplo para entrar em bai-
X0 da queda d’'agua e pegar mais
uma vida. Da casa anterior de
Bottles, atravesse a pequena pon-
te e siga para o outro buraco per-
to das flores.

Bottles vai ensinar a Banjo como
subir em arvores, atravesse a
ponte de volta e suba na arvore
perto do buraco para pegar outra
extra honeycumb. Volte para o
buraco de onde Bottles saiu a pou-
co e dai, continue o caminho.

Mais abaixo vocé vai encontrar
outro buraco em meio ao
amarronzado das pedras. A
topeira vai ensinar um ataque.
Mantenha o botao Z pressionado,
entao aperte o B para dar um ata-
que com Kazooie. Detone todas

as pedras para pegar mais uma -
extra honey(:umb.

Suba a ladeira ao lado para che-
gar nesta horta (foto), onde vocé
vai encontrar Bottles mais uma
vez. Ele vai ensinar mais trés ata-
ques, detone as cenouras gigan-
tes. Cheqgue perto delas aperte o
botao B (o ataque de soco s6 fun-
ciona com o personagem parado).
Apos detonar duas cenouras,
Bottles vai ensinar o segundo ata-
que. Neste ataque, vocé deve es-
tar em movimento e entao apertar
o botao B, para Banjo sair rolan-
do. Detone as duas cebolas para
a topeira mostrar o terceiro ata-
que. Neste, vocé deve pular e
apertar o botao B para Kazooie
distribuir bicadas. Detone os dois
repolhos no ar para pegar a sexta
extra honeycump e aumentar a
sua quantidade de life.

. wE nuti Mli'-l nnow US THE
. WAY, BOTTLE eOYI .." 3

Suba a montanha em espiral e
mais uma vez Bottles vai apare-
cer. Ele vai falar que vocé pode
encontra-lo no decorrer do game
para explicar mais coisas e ensi-
nar novos movimentos. Agora a
coisa € com vocé. Boa Sorte!

Eu sou muito bonita, todos
percebem que sou a tal.
Mas qual sera a supresa

na préxima “GAMERS ES-
PECIAL"???

TRADUCAO
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NINTENDO 6A

Ha quase oito anos, com o langamento do Super Famicom no Japao
no final de 90, a Nintendo trazia um jogo de corrida diferente, revolucionario
até: F-Zero. O game impressionou a todos com seus efeitos de Mode 7 e veloci-
dade impressionantes, coisas que, na epoca, SO eram possiveis com 0 novo
console. Com a vinda do Nintendo 64, todos esperavam uma continuagao do
jogo (alias, poucos sabem, mas foi langada uma continuacao para o proprio
Super Famicom, F-Zero 2, s0 que apenas no Japao e para os felizes proprietari-
os do sistema Satella View), so que em 64 bit. A Nintendo nao hesitou e logo
anunciou o lancamento de F-Zero 64. Como sempre, depois de muitos adia-
mentos e mudancas, a Big N lancou o game.

Depois de toda esta espera esperava-se um jogo fantastico, mas,como
de costume, nao foi exatamente isso que tivemos. Em se tratando de graficos,
a Nintendo preferiu sacrificar o visual para apresentar uma velocidade incom-
paravel.lsso quer dizer que os objetos sao construidos com poucos poligonos,
com texturas simples ou nenhuma, fundos de tela com uma resolucao baixa
(salvos pelo anti-aliasing) e poucos efeitos visuais [um pouquinho de Fog (efei-
to que simula fumaca, nuvens, neblina) aqui e ali, com outros bons efeitos de
luz e sombra aplicados sobre os carros]. Em troca disso temos uma velocidade
alucinante rolando a 60 fps (frames per second, ou quadros de animacao por
segundo) constantes, ou seja, nada de camera lenta em nenhum momento do
jogo, mesmo com todos os 30 carros na tela.

Em termos de jogo temos poucas novidades. Os controles sao basica-
mente os mesmos: acelerador, freio, turbo (com um novo sistema), botoes para
ajudar a fazer curvas (R e Z, executando funcao que cabia ao botao L no Super
NES) e, como agora € tudo poligonal, botoes para mudar o angulo de visao.
Claro que ha alguns comandos extras para incrementar o jogo, como giros e
ataques laterais. Vocé tem 5 modos de jogo a sua disposicao: GP Race (onde
voce vai correr contra o computador em torneios), Time Attack (para correr nas
pistas e fazer os melhores records, com direito a maquinas personalizadas),VS
Battle (o modo de jogo multiplayer, para jogar contra seus amigos, trazendo
inclusive um novo sistema para divertir até quem ja estiver fora da corrida),
Death Race (um corrida até a morte, literalmente. Neste modo vocé deve des-
truir os outros 29 competidores, € aqui que os ataques laterais e giros tém uso
imprescindiveis) e Practice (um modo de jogo que traz um torneio especial
para... brincadeirinha! E onde vocé pode praticar nas pistas com suas madqui-
nas personalizadas).

Sao 24 pistas no total, divididas em trés classes.Tem até algumas ja
conhecidas da versao 16 bit, como Mute City, Silence, Big Blue, Red Cannyon e
outras. Mas o game adiciona ainda a X-Cup, que gera 6 circuitos aleatoriamen-
te, em tempo real, enquanto vocé corre, cada vez que voceé inicia o jogo. Isso
traz uma possibilidade infinita de novas pistas. Tem ainda uma gama de 30
carros a sua disposi¢ao (nao desde o inicio) e tudo isso com quatro niveis de
dificuldade (um secreto).

F-Zero X € um bom game, mas nao impressiona nadinha. Por ter de-
morado tanto para ser lancado, o game deveria ser bem melhor, mas ainda traz
boas horas de diversao.

COMANIDOS

direcional analogico < ou ->: fazer
curvas para esquerda ou direita respec-
tivamente (quanto mais pressionar, mais
acentuada e a curva)
direcional analdgico V- (durante um
pulo): fazer o veiculo permanecer mais
tempo no ar (nao aumenta velocidade;
quanto mais pressionar, mais o veiculo
sobe e mais lempo ele permanece no ar)
direcional analogico 1 (durante um
pulo): fazer o veiculo permanecer me-
nos tempo no ar (aumenta velocidade;
quanto mais pressionar, mais o veiculo
vai descer e o pulo sera mais curto)

: acelerador
B: booster (funciona como um turbo; use
enquanto aperta o A; disponivel a partir
da 2 volta; pode ser usado quantas ve-
zes quiser, mas gasta energia)
CV: freio
C«: alterna entre contador de voltas e
radar da pista (no Battle Mode com 3 ou
4 jogadores)
CA: olha para tras
Cpp: alternar o angulo de visao
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R: escorregar o veiculo para a direita

R + direcional analégico —: curva acen-
tuada para a direita

R + direcional analogico <: leve curva
para a esquerda

Z: escorregar o veiculo para a esquerda
Z + direcional analdgico <: curva acen-
tuada para a esquerda

Z + direcional analogico = : leve curva
para a direita

R, R: ataque lateral para a direita (usado
para empurrar adversarios contra a pa-
rede ou para fora da pista)

Z,Z: ataque lateral para a esquerda (usa-
do para empurrar adversarios contra a
parede ou para fora da pista)

R segurado e entao Z, Z ou Z segura-
do e entao R, R: ataque giratorio (usado
para evitar aproximagao dos adversari-
0s)

L: indicar o quanto (em tempo) vocé esta
atras do lider ou a frente do segundo lu-
gar (apenas no GP Mode)

Start: pausa (abre menu com as opgoes
Contmue. Retry, Setting e Quit)

@Eﬁﬁﬁm@” @“‘“

No GP Mode, a posigao em que vocé larga em cada pista depende da sua colocagao
na corrida anterior, assim como o saudoso Top Gear. Desta maneira, se vocé chegar
em primeiro vai largar em ultimo (30°), se chegar em 5° vai largar a proxima em 26° e
assim por diante (na primeira corrida de cada classe vocé sempre comega em 30°).
O Booster é o turbo do game e pode ser usado quantas vezes voceé quiser apos a 27
volta de qualquer corrida. Mas tem um porem: ele usa a energia de seu veiculo para
dar velocidade. Assim, saiba usa-lo com cuidado e em pontos estratégicos para um
maior aproveitamento (se voceé estiver com sua barra de energia no final, usar Boos-
ters nao vai destruir o seu veiculo, mas qualquer batidinha... ja era, um abraco).
Sempre gue o seu veiculo estiver no alto, vocé pode aumentar ou diminuir a distancia
do pulo segurando 1 ou ¥ no direcional (analogico). Com isso vocé pode manter-se
mais tempo no ar para evitar buracos ou cair rapidamente para tentar obter uma
vantagem sobre os oponentes (seu veiculo ganha velocidade com isso). Além de
mudar a dificuldade (drasticamente), alternar entre Novice, Standart e Expert (e Mas-
ter, caso vocé tenha obtido) também muda a quantidade de vidas que vocé comega.
Sempre que voce estiver passando sobre uma area rosada da pista para recarregar
a energia de seu veiculo, nenhum efeito fara com que a energia desca ou recarregue
mais devagar, a recuperacgao ocorre sempre na mesma velocidade, independente de
qualquer fator. Ou seja, vocé pode bater seu veiculo na lateral da pista enquanto isso
que nao vai acontecer nada, ou melhor ainda, pode usar Boosters a vontade sem

perda de energia.
DICA QUEN [TISS SIMA

Alem das dicas que vocé encontra na secao Pro-Dicas desta mesma edicao (rotaci-
onar carros, habilitar Joker Cup, mudar a cor dos veiculos, maquinas deformadas,
habilitar X-Cup e também o nivel Master de dificuldade), ainda descolamos o super
truque do “tudo”. Contrariando a tradicao da Nintendo de nao colocar truques de
comandos, F-Zero traz esta super manha para voceé ter todos os segredos do game
(todos os 30 carros, Joker Cup, X-Cup e nivel Master de dificuldade). Mas lembre-se
que conseguir tudo na raga € mais divertido, usando o trugue voce facilita sua vida
mas vai enjoar do game mais rapido. Em todo caso, para ter todas estas facilidades,
aperte L, Z,R,C A, CV, C«, Cp e Start na tela de selegao de

modos e vocé vai ouvir um sinal confir-
mando a entrada da dica com sucesso.

NINTENDO®
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O (d)efeito de chpptng € muito
perceptivel em F-Zero X, note
que o game ainda nao cons-
truiu um pedaco da pista.
WHITE CAT
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Nesta tela, antes de cada cor-
rida, vocé pode deixar seu car-
ro com maior velocidade final
(direita) ou aceleracao (esquer-
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BEAT GAME

méq:ina: RE{LGaZEL‘ESD X I'rq‘.lr'léc!ll.éina: SonFi'c Pha?éorg ’ FABRICACAO PROPRIA DE

, N eso: g. 2 eso: 1010 Kag.

Body: E Boost:C Grip:B Body: C Boost: A Grip: D BANCADAS E GABINETES P/ ARCADE
Piloto: MM Gazelle Piloto: Arbin Gordon AUMENTE SUA RENDA !
Maquina: White Cat Maquina: Green Panther

- N2 2 Peso: 1150 Kg. N2: 17 Peso: 2060 Kg. GABINETE DE VIDEO GAME
Body: C Boost:C Grip: A Body: A Boost:B Grip: D
Piloto: Jody Summer Piloto: Antonio Guster w
Maquina: Golden Fox Maquina: Hyper Speeder ® INSTALE AQUI O SEU VIDEO GAME
Ne: 3 Peso: 1420 Kg. N°:18 Peso: 1460 Kag. ® PLACAS PROFISSIONAIS
Body: D Boost: A Grip:D Body: C Boost: C Grip: A ® GABINETES DE 20” A 29”

Piloto: Dr. Stewart Piloto: Beastman ® SUPORTE PARA O OPERADOR
e MéquIng: Space Anger 4 Curso gratis de manutencao corretiva
aquina: Iron Tiger uina: :

N2 4 Peso: 1780 Kg.  Ne: 19 Peso: 910 Kg. na compra de um gabinete Arcade.
Body: B Boost: D Grip: A Body:C Boost: C Grip: A
Piloto: Baba Piloto: Leon
Maquina: Fire Stingray Maquina: King Meteor
Ne: 5 Peso: 1960 Kg. N°: 20 Peso: 860 Kg. . m
Body: A Boost: D Grip:B Body: E Boost: B Grip: B ‘-': 77
Piloto: Samurai Goroh Piloto: Super Arrow
Maquina: Wild Goose Maquina: Queen Meteor
N°: 6 Peso: 1620 Kg. N2 21 Peso: 1140 Kg.

Body: B Boost:B Grip: C Body:E Boost:B Grip: B
Piloto: Pico Piloto: Mrs. Arrow
Maquina: Blue Falcon Maquina: Twin Noritta gl B
N2: 7 Peso: 1260 Kg. N2 22 Peso: 780 Kg. A £ muk
Body: B Boost:C Grip:B Body:E Boost: A Grip: C //////: .
Piloto: Captain Falcon Piloto: Gomar & Shioh s BANCADA DE GAME
Maquina: Deep Claw Maquina: Night Thunder . PRONTA ENTREGA NA COR PADRAO
N°: 8 Peso: 990 Kg. N2 23 Peso: 1530 Kg P COMANDOS PROFISSIONAIS
Body: B Boost:B Grip: C Body:B Boost: A Grip: ED /;“ TIMER DIGITAL COM SELETOR DE
Piloto: Octoman Piloto: Silver Neelsen

TEMPO

: CONTADOR DE EVENTOS

Maquina: Great Star Maquina: Wild Boar ) »_ o . 94 _ 0
N2: 9 Peso: 1870 Kg. N°% 24 Peso: 2110 Kag. . ig:g::;‘lAELYI'CS)E‘: ‘:’O:ENCZCIMEiIQDA
Body: E Boost: A Grip:D Body: A Boost:C Grip: C 4
Piloto: Mr. EAD Piloto: Michael Chain M EM MOGNO, MARFIM, CEREJEIRA

FORMICA BRILHANTE OU
Maquina: Little Wyvern Maquina: Hell Hawk Aoy TEXTURIZADA EMTODAS AS CORES
N2: 10 Peso: 1390 Kg. N2 25 Peso: 1170 Kg. s«
Body: E Boost:B Grip:B Body:B Boost: A Grip: E ‘3& 8
Piloto: James McCloud Piloto: Blood Falcon ys

Maquina: Mad Wolf Maquina: Wonder Wasp
N2: 11 Peso: 1490 Kg. N°%: 26 Peso: 900 Kg. - -
Body: B Boost:B Grip: C Body:D Boost: A Grip: D '1/

Piloto: Billy Piloto: John Tanaka \
J Maquina: Super Piranha Maquina: Mighty Typhoon
: /j‘ Ne: 12 Peso: 1010 Kg. N2%: 27 Peso: 950 Kg. j:r"'i
2% Body:B Boost:C Grip:B Body:C Boost:A Grip:0 2 IR R X
— Piloto: Kate Alen Piloto: Draq j e SATURN
N chyusina: Deegh Anc1hé::£a ’ ﬂfqgl.éina: MiQSTY Hurri%anni & = A SS]S’[‘[':':N(_';[‘,-\ T ]:"‘_(_"N[(f_;\
2 eso: g. 2 eso: 1780 Kag. /.? 7 P ~EE AR
45”4 Body:E Boost:A Grip:C Body:E Boost:B Grip: B ﬁ":ﬂi ESPECIALIZADA
r
Magquina: Astro Robin Maquina: Crazy Bear REMETEMOS PARA TODO O BRASIL
Ne: 14 Peso: 1050 Kg. N 29 Peso: 2220 Kg. VIA SEDEX
Body: B Boost: D Grip: A Body: A Boost:B Grip: E £ &
Piloto: Jack Levin Piloto: Dr. Clash ., TELIM (o lI l ) 6966'8 243
4 ;‘;) Maquina: Big Fang Maquina: Black Bull y AV. DR. JOSE HEG!NO’ 749
/! N2: 15 Peso: 1520 Kg. N2: 30 Peso: 2340 Kg. & —=ams, ALTO DA MOOCA
# ._-ﬁ.._-ﬁa Body: B Boost: D Grip:A Body: A Boost:E Grip: A 7 CEP: 03189-040

Piloto: Bio Rex Piloto: Black Shadow y A | SAO PAULO - SP




- PLAYSTATION \

O perigo assola um pequeno reino e seu povoado, e apenas uma
pessoa poderia banir tal maldade e trazer a paz mais uma vez, esta pessoa
era o guerreiro Musashi. Ele permanecia adormecido numa camara de
cristal a muito tempo em algum lugar num castelo. Numa hora de sufoco.
sua ajuda foi solicitada. e e claro. com um bom coracao e uma forca fora do
comum (e olha que nem é exagerado...) a aventura vai ter inicio. Sua
primeira tarefa sera recuperar sua espada, que se encontra no alto de uma
torre magica em meio a floresta.

A proposito. muitos devem ter se perguntado como seria esta nova

aventura (mesmo com um preview, nao
| foi possivel descolar muito sobre o
Storelyne do game...). entre outras coi-
sas mais. Nao se preocupe, agora voce
@ | vai conferir o primeiro Adventure / RPG
produzido pela empresa que mais exi-
giu do console da Sony. As musicas
sao muito boas, mostrando acao na
doze exata em alguns trechos do game,
assim tambeém contando com a origi-
nalidade que o game apresenta. Mas
nao para por ai nao, os efeitos de luz, as texturas e os graficos (tanto dos
inimigos quanto do herol) estao muito boas. mostrando muita competéncia
do time da Square. Apesar dos graficos simples. a diversao esta na dosa-
gem exata de humor e aventura.

A simplicidade e o principal elemento deste game. como tambem o
sistema de batalha (algo ja bem manjadoe por uma boa parte de
gamemaniacos que so aguardavam uma boa oportunidade como esta.
pois a jogabilidade € bem semelhante a de Crash Bandcoot, mas com
algumas pequenas diferengas). onde continua presente a capacidade de
evoluir o seu personagem. Mas nao e so ele que vai evoluir, suas duas
armas tambem vao evoluir conforme for matando os inimigos que pintarem
na tela, como tambem seu personagem que evolui conformne vai andando
(vai ficando mais rapido). Os personagens falam enquanto dialogam (pena
que e tudo em japonés, mas quem sabe nao pinta uma versao americana
logo. logo?...). Outra coisa bem interessante ¢ a funcao da barra BP situa-
da abaixo da barra de HP. A barra de BP determina a for¢a, a acao e o uso
das tecnicas do personagem. Quando a barra de HP dispensa comentari-
os. Estas duas barras vao evoluindo conforme o seu desempenho no
game. com uma pequena diferenca. A barra BP evolui conforme vocé vai
ajudando as pessoas que se encontram presas dentro de cristais magicos
em diferentes lugares no decorrer da aventura. Uma observacao a ser feita
sobre esta barra e que. se ela chegar a ficar muito baixa. seu personagem.
comega a ficar cansado e sonolento. andando lentamente e atacando sem
forgas sequer para erguer uma de suas espadas.

Ja a barra de HP evolui con-
forme voce vai destruindo os inimigos
(mas tambem vai evoluindo as suas
armas). Outra coisa que deixou o0 game | |
bem realista (claro que em termos. nao j
levando em conta o grafico e sim a
ideia...), e a possibilidade de se encos-
tar nos inimigos e nao perder life.

Vocé alem de poder encostar
nos iNnimigos, tambem pode arremessa- | %
los, mas tambem estara contribuindo
para gastar mais rapido a barra BP.

Seu personagem tambem [ ]......ccccceunnee.

......ataque (normal)

conta com uma capacidade de apren- § X...ooiiiiiieeeeies pulo
der a técnica do adversario e usa-la a R ataque com a se-
seu favor. Outra coisa que se mostra gunda espada

presente € a mudan¢a constante do | g4
dia para a noite (um tanto rapido de-

mais, mas nada que atrapalhe...). Di- =)

E42 i) s R1+C. ....ataque espe-
ferente de muitos outros games do cial com a segunda espada
genero, aqui vocé nao pode ir inva-
dindo as casas a procura de itens, o R i ataque espe-

personagem bate na porta com toda cial para roubar hab’hdade,
educacao para ver se tem alguem em \B2 /L2 rotaciona tela

Comandos

casa (um tanto estranho, nao?). E
Vocé ainda conta com uma op- J/sg

mir, mas para isso vocé vai gastar a
barra BP, e para vocé ver que e realis- s — e,
ta. durma em frente a uma casa para =+ ';,',"-"-::_:? Rt
ver tudo ficar trés vezes mais raripo. com e B
gente andando apressadamente, simulando o :
tempo passando.

Um dos maiores privilégios para quem compra este game.
€ a oportunidade de poder jogar o demo de Final Fantasy VIll, a segliéncia
mais esperada do momento, juntamente com mais dois outros games que
sao: Ergheiz (que tambem e jogavel) e Nother Mind (demo visual). S6 para
nao deixar aqueles que curtem RPG. na proxima edicao vocé confere uma
super explicacao juntamente com as “primeiras traducoes de opcoes, me-
nus e magias™. contando com uma avaliagao.

——x FrLED

/

(da zoom em certas partes do game)
SPARI e nas abre menu de
opcgoes

SEEECT v o muda icone no
canto esquerdo da tela (abaixo da
barra).

Obs.:quando mudar o icone (deixando afigurada
lua), vocé vai encher a barra, mas quando soltar
o botao, seu personagem vai dormir recarregando
olife e gastando BP. Se a barra BP esliver vazia,
voce vai perder life e ficar cansado.
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Dos mesmos
criadores de DIABLO
e WARCRAFT Il
surge STARCRAFT, o
jogo de estratégia,
em tempo real, mais
sensacional do
momento!!

Entre em um mundo
de beleza singular,
rasgado por
conflitos de
centenas de anos...
onde segredos se
escondem por todos
os lados...enada é o
que parece ser. Voceé s
precisa procurar. L=
Voceé precisa
explorar. Vocé http://www.tectoy.com.br
precisa juntar toda a
sua inteligéncia a
sua intuicao. Apenas
assim voce ira
conhecer a verdade
sobre esse lugar e
seus habitantes.
Deixe que Riven seja
seu mundo... antes
que ele desaparega .

por completo. i il o
almente em P
Ortugués mm
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KING GAMES 7083 4116 WEST POINT INFORMATICA 262 2839
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NET CENTER 6991 2357 Jardim Sul 3741 0126,

TUDO QUE E NOVO E TEC TOY PLUG USE 865 3699 Iguatemi Campinas (019) 251 2277




PLAXSTATION

+DREGIAL .

Depois de tantas conversoes nao tdao ” /2701
bem sucedidas como Samurai Spirits (ou Shodown como mui-
tos conhecem), que a SNK fez ultimamente para o console da
Sony. Sem divida Real Bout Fatal Fury Special Dominated Mind
é o melhor desempenho da produtora, levantando o astral de
muitos fas dos irmaos Bogard e companhia. Mas este game nao
se trata de uma conversédo e sim de algo bem mais que isso
(logicamente).
Apesar de algumas coisas nao terem saido como em
Fatal Fury Real Bout Special do Saturn (vocé ja deve estar care-
ca de saber que infelizmente o Playstation n&o foi feito na inten-
¢ao de rodar games 2D como o console da Sega, sem contar o
auxilio do cartucho de RAM, mesmo sendo de 1 Mega RAM),
perdendo algumas coisas que deixavam os personagens bem
originais, dando um tchan na personalidade de cada um. O game
também perdeu a possibilidade de se poder mudar de plano
(tipo, sair da reta do ataque adver-
sario como se fosse uma esquiva,
mas permanecendo na tal area),
deixando o desafio mais na base do
#8 ataque ou perca.
%5 | Mas tudo bem, ninguém vai dar por
4l falta da risada sarcdstica de
== : Yamazaki ao detonar de vez
ol com o oponente no Round de-
cisivo, em outras palavras, al-
guns dos personagens perde-
ram a sua segunda pose de
vitoria, deixando o game um
pouco neutro (foram também
excluidos alguns combos, mas
isto € o de menos). Mas em
compensacao, a SNK deixou a
sua escolha um bom grupo de
combatentes para levantar o
espirito de luta, principalmente
incluindo Alfred (que era um
personagem secreto do Fatal
Fury Real Bout 2) e mais um
personagem inedito desta ver-
sédo, chamado White.
O cara destréi com seus gol-
pes arrasadores, sem perder a
moral que impde entre todos os
lutadores, sendo um cara de
personalidade bem chamativa,
tanto na derrota quanto na vi-
téria. Pintado como se estives-
se prestes a estrear uma peca
de teatro (vestido de palhago
nao vai pegar legal), o cara tem
um temperamento explosivo.
Quando derrotado, o
cara ainda consegue bus-
car forgas para usar seu ul-
timo ataque, sendo este
destruidor; quando ganha,

PlayStation

REAL BOUT SPECIAL DOMINATED MIND
SNK , o
LUTA 1 ANDGADDHES

COTACAO

GRAEICO

IISON
' meEH IDADE
OV.’G”#'H”DLﬂf

ir”rff‘ ..'-J.C

As cenas de anime dao um
toque realcador ao game

Excelente desafio e jogabi-
lidade, contando aindacom a
presenca de dois personagens
inéditos, sendo um deles ex-
clusivo desta versao

™  Aperdados quadros de ani-
_ macao ficou bem chamativa
Os finais de todos os perso-
() nagens sdo praticamente
‘iguais (apesar de se-

rem em anime)
; r.
. PERES O N
4.4
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(ATRTNINASY ele simplesmente alopra o rival (que no caso é
voceé), liberando uma risada do além, deixando a entender que
nao deu pro cheiro, foi bafo, bico, facil demais, nao teve graca
e... €, voceé ja deve ter captado a mensagem!

As musicas estao muito boas e os cenarios bem interes-
santes e coloridos com bastante agito (bem, talvez com pelo
menos uns dois ou trés quadros de animagao). Voltando ao co-
municado sobre os personagens, vocé vai desfrutar de pratica-
mente todos, inclusive da sensual Blue Mary e a doce e gracio-
sa Mai (o que seria da série Fatal Fury sem ela?...), sem contar
ainda de alguém que morreu tanto ao longo das séries seguin-
tes, que quase chegaria a se comparar a Goku (da série de
desenho animado Dragon Boll Z). Nao poderia ser nada mais,
nada menos que Geese, que esta ai com auréola e tudo mais,
um verdadeiro “santo”... da apelacgao.

Parece que Billy Kane se mantém como um personagem
éparte da historia, tendo uma certa ligagao direta com White

+ ] (como se estivesse sendo controlado,
| manipulado como um marionete, tal-
. | vez por isso o subtitulo do game seja

& | Dominated Mind.... brilhante deducéo,
ndo acham?).
Apesar de algumas pequenas falhas,
a pior ficou mesmo no final de cada
personagem, sao todos praticamente iguais e foi ai que a coisa
ficou feia. Ta certo que as cenas de anime (apesar de serem um
pouco granuladas, mas nada que uma televisdo de tela peque-
na nao esconda) fluem bem que sao uma beleza, mas ainda
assim nao salva um dos pontos mais interessantes e cruciais, 0s
finais que determinam o “porqué” do lutador estar participando.
Outra perda que ficou para os fas da série, € a perda da sequén-
cia do Clip da Blue Mary, o Blue Mary’s Blue, tendo apenas a
musica cantada.

Além de ser pouca coisa parecida com outra versao
(Arcade, Saturn), vocé ainda vai contar com alguns golpes que
foram implantados, os Final Impacts. Cada personagem tém um
ou dois jeitos de empregar os Final Impacts, mas este nao € um
golpe novo e sim uma espécie de complemento.

Em outras palavras, quer dizer que vocé nao vai tirar
mais energia do seu adversario se conseguir emenda-lo, mas
apenas enfeitar. Mas além disto, vocé ainda pode conseguir
novos golpes para o seu personagem favorito.

Agora vamos falar um pouco sobre o segundo CD que
vem junto com RBSDM, isto &, se vocé quiser, Pois vocé pode
optar pela compra do jogo junto com o segundo CD ou néo.
Nele vocé vai poder escutar musicas, as vozes dos persona-
gens, artworks e ainda virar reporter para entrevistar as estrelas
que fazem parte do game (Yamazaki sem
duvida vai ser o melhor nesta parte, o cara
é bom...) para obter informagdes, sem con- =
tar que em certas partes, vai ser tudo lide- f
rado pelo cara mais louco do game, Duck
King (e seu pintinho amarelinho meio &
Punk) que vai dangar conforme a musica (escolhendo uma mu-
sica, o cara poe fogo nos pés e se desmancha na danga, literal-
mente falando). Agora vamos a uma breve explicagao dos me-
nus, opgoes golpes e como fazer alguns “Super Combos”.
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Os menus e opcoes

Pelo jogo ser japonés, vamos fazer um resumo rapido das op-
coes. A primeira opgao (onde 0 nome ja comega amarelo se vocé nao

mexer em nada) € para jogar normalmente, o
V_z\,:.}:i’ S
Bo’:

Single Mode. Na opcao de cima, vocé vai en-
_ g trar na Configuration; a opcéo seguinte é o
';, =re 1.1 Raa i Practice Mode (onde vocé pode praticar, es-

yymuuuu\ LU colhendo o seu personagem e um outro como

saco de pancadas). A préxima é o Survival

(onde vocé deve encarar todos os lutadores,

com a excegao de White, ganhando apenas um Round) eadecimaéo
VS Mode (dispensa comentarios...).

Dentro do

Configuration

Vocé vai conferir de cima para baixo as seguintes opgoes:
12 (Game Option): ajustar dificulda-
de, tempo, escolher MONO/
STEREO, acrescentar botoes de aju-
da e a ultima opgao é sair.
22 (Key Configuration): ajustar con-
trole (se vocé deixou ON na pentilti-
ma op¢ao dentro do Game Option,
vao estar disponiveis os botdoes L e
R para ajudar a executar comandos).
32 (Memory Card): de cima para bai-
x0, SAVE, LOAD e AUTO SAVE.
42 (Character Information): onde vocé
descola informagdes da histéria do personagem entre outras coisas (0
chato é que esta em japonés).
52 (Omake Option): esta opg¢ao é secreta, para habilita-la, vocé precisa
terminar o game normalmente (sem usar continue para abrir as duas
primeiras opgdes que se encontram dentro dele) ou acabar o Survival
Mode. Dentro do Omake Option, vocé vai poder ver todos os finais de
cada personagem (se bem que ndao ha muita diferencga...), ver as se-
giéncias em anime e desenho das poses de vitdria dos personagens.
Na terceira opgao, vocé podera escolher qual golpe serd usado apenas
nos botdes L e R (mas lembrando que vocé deve deixar ON na penuil-
tima opgao dentro do Game Option para liberar os botdes L e R).

"ONFIGURATIO®
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“Os golpes secretos”

Na lista de golpes que vocé vai conferir logo mais, havera al-
guns “golpes secretos” (ndo o de todos), que podem ser simplesmente
golpes comuns e outros sdo especiais. Para conseguir utilizar estes
novos comandos, vocé precisa jogar normalmente no Single Mode e
antes de enfrentar Billy Kane vocé deve estar com pelo menos 600.000
de pontos. Fazendo tudo certo, Geese vai aparecer (ndo importa com
quem voceé jogue, ele nunca vai aparecer normalmente para lutar, a ndo
ser que vocé esteja com mais ou menos a soma supracitada para o
cara aparecer). Ganhe de Geese e termine o game normalmente (de
preferéncia, jogue no level EXPERT de dificuldade para enfrentar mais
adversarios), entao depois vocé podera fazer o golpe secreto.

Manhas, explicacoes
e os Final Inmpacts

Antes de prosseguir com os golpes, entenda algumas “coisi-
nhas” para nao ficar boiando na hora do vamos ver.

Durante as lutas vocé vai poder usar dois tipos de golpes espe-
ciais. O primeiro pode ser feito quando a sua barra de power (no canto
inferior) estiver cheia ou a sua barra de life estiver vermelha. O segundo
s0 podera ser realizado se a barra de power estiver cheia e a de life

e estiver vermelha. Coisa basica para
d.{v‘ quem acompanhou as versoes para
Satum e Arcade, mas é sempre bom
lembrar.
Simpilificando o que foi dito a pou-
co, para realizar um Final Impact, vocé
deve cancelar um golpe com o se-
gundo especial de cada personagem
(ha alguns que podem ser cancela-
dos de outras maneiras), exemplo: com Terry, espere a barra de life ficar
vermelha e a barra de power no canto inferior ficar cheia, entdo faca
V' y->+X e faga o mais rapido possivel ¥ N>V N>+ ], de forma que
vocé cancele o golpe anterior com o segundo especial. Ha também os
Break Shots que servem para cancelar o golpe do adversario com um
golpe seu. Nao é dificil, mas também n&o é tao facil, assim que defender
um golpe, em seguida faga um movimento simples do personagem com
quem esta jogando. Exemplo: com Terry, enquanto estiver defendendo o
golpe, faga > N+X para cancelar o do adversdrio. Obs.: a barra de
power deve estar marcando“H Power”.

j-‘\hiuhq

Jogando
com YWhite?

Utilizando truques ou seqiiéncias, nao conseguimos
descolar a dica (se € que ela existe mesmo, mas as possibili-
dades sdo grandes, o cara tém até a segunda cor!).

O jeito é apelar para o Game Shark, confira na se¢ao
de mesmo nome (as vezes este aparelhinho quebra um galho
e tanto). Obs.: White ndo pula, ndo se abaixa, ndo defende,
nao recua e nao avanga.

a f

Special Attack
Speed: >NVK€ + [
SupremeEnergy: € VN> 4[]
Obs.: os Special Attacks s6 po-
dem ser feitos quando a barra de
power estiver cheia e a de life ver-

Hou: = + O
Crazy:N + O

Ha:N + X
Nockdown: <= + X
Poison: W N>+ X

os trés ou até dois destes. Estes
comandos apenas imitam o movi-
mento do golpe, sem desferi-lo,
sendo estes movimentos 6timos

insultar adversario (no para tirar o desafiante da retranca.

ar, vira o personagem para o outro

....avancar

ataque falso 1
ataque falso 2
ataque falso 3

ATAQUES FALSOS
Nem todos os personagens pos-
suem este comando (o ataque fal-
so0), mas alguns deles podem usar

Observacao

(c).... ...carregar
Cl-: (perto) agarrar o adversano
*Indica que o comando s6 pode
ser feito com a barra de power
cheia ou a barra de life vermelha
(piscando).

**Indica que o comando s6 pode
ser feito com a barra de power
cheia e a barra de life vermelha
(piscando).
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TERRY BOGARD
Burning Knuckle: vk < + X ou[]
Power Dunk: >VN +O
Crack Shoot: V& + O
Rising Tackle: ¥ (c) ™ + X
Quick Burn: >N + X
Power Wave: v N- + X
*Power Geisyer: VN>V N> 4[]
O
**Triple Geisyer: YNV N> +[]

Golpe Secreto
**High Angle Geyser: V¥ &Vl ¢
+[1]

ALFRED

Critical Wing: Y€ + X ou []
Aukmentor Wing: +N=> + X
Diver Jens: ¥N- + []
Mayde - Mayde: (no ar) Y& +
O (aperte O novamente)
S.TOL: >21+ + O
*Shock Stall: (no ar) VK& + []
O
*Web Rider: Y&V é& + [

Golpe Secreto
**Hexa Drive: (no ar) v N>V N>
il |

ANDY BOGARD

Zan EiKen: €= + Xou[ ]
Yami Abise Geri: €<V + O
Sho Ryu Dan: >N +[]
KuHaDan: kN> +O
Hi Sho Ken: V€ + X
Geki Hi Sho Ken: b€ +[]
Shuriken: (inimigo no chao) V¥ +
Il
*Cho ReppaDan: V¥ (c)N-> +[] O
**Zan Ei Reppa: VN>V N +[]

Golpe Secreto
**Shin Sho Ryu Dan: V&V € +

L]

BLUE MARY
M Spider: ¥ N +[]
Stright Slice: € (c)2> + O
Stun Slice: Ap6s o Stright Slice K->
+0O
Vertical Arrow: >¥'N + O
M Snatcher: Apds o Vertical Arrow
>¥vN+0
Extra Snatcher: Apés o M Snatcher
K-> +[]
*MTyphoon: (perto) YN->4N-S +
(B
**M Driving Smasher: VN>V N>

+[]
Golpe Secreto
**Splash Rose: > <N +[] O
MAI SHIRANUI
Ka Cho Sen: vN-> + X ou []
Ryu En Bu: Ye< + O
Kagero No Mai: ¥ (c) P + []

Hissatsu Shinobi Bachi:
€N + [

Musasabi No Mai: (no ar) ¥ + X
o

*Cho Hissatsu Bachi: 2> +
il @

**Leotard Bachi: 2> + []
Golpe Secreto

Fan Rage: Y& + [ bueée +

O], Y€+ Je veesr [

JOE HIGASHI
Slash Kick: k> + O ou[]
Golden Heel: V£ & + O
Tiger Kick: >V N + O
Exploder Blast: X repetidamente
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Fake: (inimigo no chao) ¥+ ]

Preasure Kick: (defesa) >¥N +

L]

Hurricane Upper: €4 N- + X

*Screw Upper: VN>V NS 4[] O

**Slight Screw: VN>V N> +[]
Golpe Secreto

Triple Hurricane Upper: €&V N->

+[]

**BurnTiger Heel: V¥ &V ik & 4[]
BOB WILSON

RollingTurtle: Y€ € + O

Bison Horn: ¥ (c) M + O ou[]

WildWolf: < (¢) =2 + O

Hornet Attack: NN +[]

Snake: (inimigo no ch&do) ™+

Frog Hunting: Apos o Hornet Attack

€22+ 0

Side Winder: (defesa) Y€ + [

Monkey Dance: (defesa) >N +

O

Headgehog: v < + X

*DangerousWolf: Ve <V €& +[]

O

**Mad SpinWolf: V£ &V & +[]

FRANCO BASH
Double Kong: Y& € + X
Meteo Shot: ¥ N> + X
Power Mash: >NV € +[]
Power Stomp: Vx> 2+ O
*Omega Shot: Ve &Vké& +[] O
**Amargedon Buster: LV &Ik &
+ [] (aperte [] repetidamente)

Golpe Secreto

*Guts Dunk: VN>V N 4[]

SOKAKU MOCHIZUKI
Makibishi: v N + X
Hyoi Dan: 2> <= +[ ]
Hyoi: (inimigo no chao) v\ + ]
Higi Kaminari Otoshi: >¥\N + O
Kohe Dan: 3602 + ]
Jashin Kohe: Y & + O
*lkazuchi: ¥'N2>24N> 4[] O
**Raijin No Ibuki: N>V N> + ]

KIM KAPHWAN
Hi EnZan: V¥ (c)™ +O
Han Getsu Zan: V€< + O ou[]
Hisyo Kyaku: (noar) ¥ + O
Hisho Koe: Apds o Hisyo Kyaku N
+0O
Ku Sajin: >¥yN + X
*Hoh-Oh Kyaku: VN>V N> 4[]
O
**Hoh-Oh TenBu Kyaku: (no ar)
VNS 4[]

HON FU

KuuRon noYomi: €N +[]
Seikuu Rekka Kon: =N + X ou
]
Denkousekka no Chi: ¥ (c)=> + O
(aperte © repetidamente apés o
terceiro hit)
Denkousekka noTen: vk & + O
Hissho Kyakushu Kyaku: V£ & +
X (aperte X repetidamente)
Koku Ryu: (pule p/ cima do adver-
sario) ¥V +[]
*Bakuhatsu Goro: VN>V N> 4[]
O
**Gadenza no Arashi: VN>V N>
+[1]

Golpe Secreto
Headbutt: € = +[ ]

TUNG FU RUE
Spit Fireball: ¥"N-> + X
True Power Wave: ¥ (c) = +[ ]

Step Fist: Y« < + X ou[]
Thousand Kicks: >¥N + O
Power Attack: ¥ (c) 2 + X
*Iron Hurricane: ¥ N>V N> + ]
@)
**Qutrageous Man: VN0 N 4
i

Golpe Secreto
**Flying Fists: Vv &l €& +[]

CHENG SIN ZAN
Green Fireball: ¥ N + X
Anti-air Green Fireball: >N + X
Belly Blast: ¥ (c) ™ + X
Body Roll: € (c) > + O ou[]
Belly Counter: > NJb k& + O
*Burning Heaven: ¥ (c) ¥ N=> +[]
O
**Creation Collapse: VN>V N> +

[]
Golpe Secreto
*Hitn’ Run: Y&l é& +[]O

DUCK KING
Head Spin Attack: V' N-> + X ou[]
Flying Spin Attack: (no ar)
>3V KE + X
Dancing Dive: Y€ &« + O
Break Storm: 2>V'yN + O
Roll Attack: (inimigo no chao) ¥\
i8]
Fake Air: (no ar) ¥\
Fake Ground: (corrida) N + ]
Duck Attack: > €<= +[]
*Break Spiral: (perto) €kdN>20
+JO
*Duck Dan: V¥ + ] X O

JIN CHONSU
Teio Jin Sho Ken: 2> + X
Teio Tengan Ken: v N- + X ou []
Teio Tenji Ken: >4~ + X ou []
Teio ShiGan Ken: >3V k< + X ou
Qou]]
Teio ShiGan Setsu Ken: (no ar)
>3y +0O
*Teio Rojin Ken: v N2>V N=> 4+ []
@
**Shin Shigan Ken: (no ar) Yk &->
+[] O
**Teio SyukuKyo Ken: VN>V N>

ol O]
Golpe Secreto
**Teio Shin Ryu Ken: v <V €
+[]
JIN CHONREI
Ji Sho Ken: 22> + X
Tengan Ken: ¥N=> + X ou []
Tenji Ken: >¥N + X ou []
Rojin Ken: Y& + []
Tashin Ken: V& + O
Ryu TenShin: ¥N=> + O
*Syuk Myo Ken: VN>V N> +
] O (mantenha [] O pressiona-
do)
**Ryu Sei Ken: YNV N> 4+ ]
Golpe Secreto
*Fujin Hi So Go:
veede + [

LAURENCE BLOOD
Bloody Saber: VN> + X ou[]
Bloody Spin: < (¢)=> +O
Bloody Axle: V& + [ JouX
Bloody Cutter: Apos o Bloody Axle
O
Bloody Press: Ap6s o Bloody Axle
X
Bloody Shooter: Apés o Bloody

(perto)

Axle[]

Oley: X + O

*Bloody Flash: VN>V N=> +[]O

**Certain Death: v y=>VN-> 4[]
Golpe Secreto

Bloody Axel 1: VK& + X

Bloody Axel 2: V€& + O

WOLFGANG CRAUSER
Blitz Ball: Y <& + X ou ]
Leg Tomahawk: VN> + O
Pheonix Thrust: €evN-> + []
Deadly Charge: ¥ (c) M + X
Break Smash: 2>V k& + O
*Kaiser Wave: < (c) 2+ [] O
**Gigantic Cyclone: (perto)
Va->vyN- + [

Golpe Secreto
**Unlimited Desire: YK &> + X
Super Combo: Apds o Unlimited
DesireX, X, X, 0, O, O, 1,1, 1

BILLY KANE
SanSetsuKon Mid Hit: € (c) > + X
Flame Insult: Ap6s o Mid Hit &> +
L]

Sparrow Drop: V£ & + X
Whirlwind Pole: X (repetidamente)
Assault Flying Pole: kN> + O
(pode ser controlado)

Fire Dragon Pursue: VK € + O
*Fire Whirlwind Pole: VN>V N>

+]O
**Upward Burning Kane:
VNSYNS 4[]

Golpe Secreto
**Neo Scarlet Cut: V&b ée +

O]

R. YAMAZAKI
Serpent Slash: Y€ + [Jou X
ou O (mantenha o botao pressio-
nado para carregar)
Sado-Maso: €kdN=> + O
Double Return: ¥xN-=> + []
Judgement Dagger: 2> + X
Kick 1: (inimigo no chdo) ¥ +[]
Exploding Headbutt: (perto)
SEN + [
Broken Punch: >¥N + X O
*Gullotine: Yeé€&-> + [] O
**Yondan Drill: (perto) 360%+ []
Obs.: apos o Yondan Drill, aper-
te [[] o mais rapido que puder para
determinar o numero de acertos e
de dano.

GEESE HOWARD
Reppo Ken: b < + X
Double Reppo Ken: vk & +[]
Joudan Atemi Nage: €KV N +
@)
Chudan Atemi Uchi: €V N> +
H
Flying Reppo Ken: (Pulo) v € +
X
Flying Double Reppo Ken: (Pulo)
Y€+
JaEiKen: <> +Qou[]
*Raising Storm: >NV &> +[]
O
**Deadly Rave: V&> + X
Super Combo: Apés o Deadly Rave,
X, X, 0,0,.0,HH El L=

Golpe Secreto

**Ashura Shippuken: VN>V N>

+[]



Final Impacts
& Super combos

Parece que agora vai ficar mais facil fazer combos destruidores
emendando os Final Impacts, em quase todos eles vocé vai ter que colar o
inimigo no canto, em outros tera de mostrar velocidade e precisao.

Alguns dos personagens podem fazer combos de poucos acertos,
mas tirando uma barbaridade de energia. Ja outros podem fazer muitos
acertos e nao causar tanto dano, ou mesmo fazer muitos acertos e causar
um dano muito elevado.

Antes de comecar, é preferivel que vocé habilite todos os coman-
dos especiais, alguns personagens tém mais de um super combo, é bom
ter também um controle turbo para ajudar em certos especiais, mas o que
vai contar mesmo sera a precisao para poder encaixar tudo perfeitamente.

Lembrete: vocé deve estar com a barra de life vermelha e a barra
de power cheia para realizar os Final Impacts. Obs.: os combos a seguir
foram feitos com o adversario do lado direito da tela e sem alteragGes nos
botdes.

R.YAMAZAKI

Final Impact: perto do adversario,
faca 0 “?7?” YK €+X e imediata-
mente cancele com 0“?77” 360°+]
Super Combo 32 hits
Condig¢des: (qualquer) adversario
no canto da tela. Obs.: necessario

controle turbo.

Assim que aparecer Final Impact,
comece a apertar o [_], o mais rapi-
do que puder (nessa hora é neces-
sario um controle turbo, de prefe-
réncia...), para Yamazaki ficar o mais

Depois de um verdadeiro lincha-
mento (ja era, um abrago...), o infe-
liz vai ter que descer. Quando ele
quicar um vez no chéao, faga o Kick
1: ¥+ ] para dar mais um pisdo de
brinde e fazer trinta e dois hits.
Manero!!!

KIM KAPHWAM

Final Impact: Pule para cima do
adversario e fagca o Hisyo Kiaku:
¥+, cancelando-o com o Hoh-Oh
Tenbu Kyaku: ¥ N>+

aaaSarpent SIuh'
~Jr|£(—+O para fazer mais dois (vai
ter que dar um total de quatro, nao

...cancelar com o Yondan Drill:
360%+] e o infeliz vai pelos ares
levando mais dois e totalizando seis
(oh!), aperte [] repetidamente.

Super Combo 15 hits
Condig¢des: (qualquer) adversario
em qualquer lugar. Obs.: a seqién-
cia é muito dificil e, vocé tera que
ter muita paciéncia e preciséo.

assimquatooarocrﬂo pdopara
mmdoadvemdﬁom!(dafmm
que acerte na subida). Assim que

. imediatamente lat;a um Hisyo
I(yalm ¥+0, e...

“INALy
IMPALE;, -[;.

| PEESE ke ]

qumﬂodwgarnoqdmol'ﬁl,mn-
oele com 0 Ho-Oh Tenbu Kyaku:
Y3+ ], fazendo tudo certo, vocé
vai realizar o Final Impact a poucos
centimetros do chéo.

GEESE HOWARD
Final Impact: qualquer lugar, faca
Reppo Ken: VK &+X e imediata-
mente cancele com o Deadly Rave:
YK €>4X

12 Super Combo (16 ou 14) hits
Condigdes: adversario em qualquer
lugar. Obs.: o 16 hits sé funcionam

Pule em cima do adversﬂrio e fi-
que apertando [], para acertar
trés vezes no ar (se este for alto,
casose;abantooamrloserﬁape-

Assimqn.uelocaromao aponelj
mais uma vez para Geese acer-
tar seu soco duplo (totalizando

cinco acertos, juntamente com os
outros trés aeéreos,

se 0

%v

-IH..L.H.J o, S
e E——

Geese, faga o Deadley Rave:
YK €&>+X para cancelar, e...

ALFRED
22 Super Combo 8 hits
Condigdes: (qualquer) adversa-

rio em qualquer lugar. Obs.: é ne-
cessario ter habilitado o golpe se-

Pule pam cima do advarsério e
faca Mayde-Mayde: (no ar)
YK €+0, e aperte O novamente
para atacar.

FIW

IMP AT

Assimqueogoheaoeﬂar,hqao
Hexa Drive: ¥ N2>V N2>+ ain-
da no ar.

E POR ENQUANTO...
da ndo acabou. Va treinando por
enguanto e até a proxima!
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PLAXSYT N“QN

0 JEITO FINAI.

Crisis Beat & um tipico 3D side-scrolling, mas com
mais caracteristicas que os outros (Final Fight e Figh-
ting Force).Tem uma historia leve, com graficos agra-
daveis de se olhar, feitos em tempo real em cenas intei-
ramente em 3D. Os personagens contém suas proprias
vozes, tanto deles como delas, e os desenhos dos per-
sonagens lhe dao a sensacao de anime. Vocé podera
escolher entre dois pares de quatro personagens, sendo
assim, uma historia diferente para cada.
ia de Crisis Beat, é bem simples. Vocé é
 de um navio chamado Princess of the
Fearless, que est: '
conduzido pel
bordo em arez

e e, e

.J-‘JF.J! : am A

FIGH ] SER

cenario e quase tudo que esta neste, pode ser quebrado
ou até mesmo arremessado contra um inimigo. Até um
sistema de combo foi implantado no game.

Porém, a falha principal do jogo é que (no come-
co da primeira fase) o curso que voceé ira percorrer du-
rante o jogo é totalmente linear, sem nenhuma rota alter-
nativa a escolher. Alguns podem enjoar do game depois
de jogar algumas vezes.

Graficamente o game nao chama nenhuma aten-
¢ao, as animacgoes deixam um pouco a desejar, assim
como o som, que praticamente nao existe.

De qualquer maneira, este game € mais divertido,
quando voceé joga no modo
de duas pessoas (Pair Mode),
ai o bicho pega. Jogue e pro-
ve. | I

i

FEISD b

== 7 r'_

RENETH}

LEGENDA

14

... Pulo
..... (A-R-B) Especial
.. Corrida

LAWMNAN

&
Destrua tudo que estiver em sua

frente, vocé encontrard muitos
irens.

.. Ataque 1 (normalmente um Soco / Ataque alto)
.. Ataque 2 (normalmente um Chute / Ataque baixo)

2 | PlayStation

SCORE

EEiIS L » NEMEFN -

[LISTA DE COMBOS]

lﬂp“l'

et -@_1 b

o Double Low Kick: X, X, X
Hybrid Rush:[ ], X,[],[]
Cyclone Rush:[],[],

¢

DURE

Duke ¢ um dos chefes do jogo.
bata nele uma vez e depois

Siren Palm:[],[],[]
Air Sobat: X, X, X
Hanging Junon: X, X,[], ]

desvie.

JCORE SINSIER SCORE #3780
Em | & S

E no ar

KouRaidin:[],[],[]
RaiRendin: X, X, X

A &
,} -

L& WMIGEN

L L
i S

L& WHIGEMN
—W—

Fique esperto! Ndo pense que
o chefao L. C. Whigen morreu,
qutando menos se espera ele
volta.

ElJI GARLAND
Rising Combination: ], [],[],[]

X,[1,X
JULIA JEFFERSON

J. Swing: [, [ 1, X, X,[] (aperte repetidamente)
Sky-High J.: Pule e aperte[ | quando seu oponente estiver

KENETH KIROVA

RenSouTenShoKyaku: X, X, [], []
TenFuHouKouKyaku: [ ], X, X

YAN HAINT FEISU
GowdinTotsu: [ 1,[1,], 1,
KudinKyaku: X, X, X
ShoTenTotsu: [ ],[ ], X, X
TenFudin: X, X, [],[]

, JGG;&BHJDZIDP
. ORIGH:’M?DQ‘DE
uwmsa"’ e




Gamers Book NAo € apenas mais uma Revisia, ElA CHEGOU paRa CRIAR UM NOVO CONCEITO
de revisia de video game. A cada edicio, marérias com muimas informacoes € A qualidade
QUE jA € marca RregistRada da Gawers. Temos orgulho ew afiRmAR QUE, NESTA pRIMEIRA
edicAo, vocE vai enxconTRaR 100 pAginas com A mais complera maréria sobre Final Fantasy
Vfl jA feita em 10do 0 mundo!!! Vai enxcontrar Também informacoes sobre RPG e jogos

para computador. A cada edicio, um NOVO joGO COM SUA ESTRATEGIA complema.
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E vollemos a nossd prosl

Ok, ok, amantes dos mechs enlouquecidos e persona
edicao damos continuidade a traducao e explicac@o de menu
e chegando ate o inicio do menu de Gears. Mas deixemos de enrolagao e

O menude Equip

Dando continuidade aos menus
que podem ser acessados pela tela de
Status, o menu de Equip (que tambéem
pode ser visitado através do menu prin-
cipal), como o proprio nome diz. permi-
te a vocé equipe seu personagem de ma-
neira que este fique bem preparado para
os desafios que estejam por vir. Mas, di-
ferenciando-se de outros RPGs. os per-
sonagens de Xenogears comportam so-
mente uma arma e trés acessorios. Isso
mesmo, nada de armaduras. elmos, es-
cudos...

O menu em si e formado por qua-
tro janelas principais. A primeira delas,
no alto a esquerda. estao os equipamen-
tos portados pelo personagem. Abaixo
da palavra “; 2" (Arma), a arma usada
por seu personagem. Cada personagem
utiliza uma arma diferente, podendo usar
somente as variedades daquele arma-
mento. Bart usa chicotes/ V~ ~ 7, Elly
usa Rods / U ~ (“cajados™, numa tra-

ducao literal, mas que nao caberia para
tal arma). Billy usa armas de fogo /77 i~ e
Shitan, mais adiante no game, usara ka-
tanas / /). Mas esxistem aqueles que
lutam de maos nuas e, diferente de Tifa
de FFVIl ou de Sabin/Nash de FFVI. nao
equipam-se com garras ou luvas. Para

. L

s carismatic
partindo do

tanto, eles
contam
somente
com o
dano cau-
sado por .
seu poder
de ataque

| trésace Sric

pamen‘m -

original, '
baseado na Attack Power. Em outras
palavras, eles dependem muito mais de
suas Skills que de armas poderosas. E
exatamente o que acontece com Fei.
Maria, Rico e, inicialmente, com Shitan.
Assim sendo, este espaco. para os luta-
dores de mao livres., é vazio.

Por outro lado. Billy Lee Black é
uma caso a parte. Diferentemente de
Barret. a municao de Billy e limitada a
100 balas por arma (alias, de onde dia-
bos o Barret tirava tantas balas?). E.
como ele usa varias armas diferentes ao
mesmo tempo, seria meio estranho que
a municao de uma pistola fosse a mes-
ma da Shotgun. Assim. apesar de equi-
par-se somente com uma arma (digamos
que seja um conjunto delas) no campo
respectivo, ele deve equipar tambem as
balas para cada uma das quatro armas
do conjunto, pressionando-se < ou =2
na tela de Equip. Uma tela listando as
armas do cacador de fantasmas surgi-
ra. Além disso, cada
arma possui uma pe-
culiaridade (dano ma-
gico, dano por fogo,
etc), alem de poder
proprio. Vocé compra
municao para as ar-
mas de Billy nas lojas
de armas. em pacotes
de 100 balas cada.
Sao quatro as armas

baixo temos a

e 7 A

Ethergun Direita, T —

“,Bllly De cima para m Voce pn ;,: A

0q
/ Handy-" reita g

gun T&T;WJ'LHE“

?;,;ﬁ'm—;femergunwmfemi'_

a exercida nos de'

butos, cwer- ha

ou imunidades especiai:
q""_

m-g: acessori
e bem vasbdi desda armadu

RS
mos (sim, estes sao considerz
sorios) até anéis qu grandec
personagem a décima potén *\
lembrar que vocé nao pode equips
elmos ou duas armaduras ao r
tempo. Por eﬁempln quando
sui um elmo equipado no prim
paco, todos os elmos da listz
cem quando selecionar-se 0 Seg
terceiro acessorios. Alel .
quer armadura ou elmo pode &
pada em qualquer um dos esp:
Ao lado desta janela, a i
das armas / acessorios possi
guidos da quantidade. |
Na janela do canto i
querdo. logo abaixo do nom
nagem, esta uma breh
0 equipamento, que se refle
diretamente a dlrelta .
tam todos matr d O |
Mas na 0s iteng '
sao capazes de a'ﬂera
maioria das armadura
cricao e smplesm

podéﬂ% esa -
praﬁ\co hgu ns

_Penguin Coat",
no corpe do ger {o L

ﬂ

v tarali
um ¢ ostres_ pPact
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equipada. Caso tenha, por exemplo,uma
Leather Coat no primeiro espaco, entao
voceé sera obrigado a equipar o Penguin
Coat no primeiru espaco. Do contrario,
‘seré necess.

o se desequlparo Leather
2stir 0 Pentj'ﬁ"ln Mas

Bhd). nﬁrilii
[ '-uls-ihﬁ;-ﬂ :
! I

N 0237 4]

i cﬁl uma listagem
€ possui surgira na ja-
cé pode carregar uma
da de itens, em quan-
99 unidades cada. Em
infinitos tipos de itens
u efeito, mas somente
asols, 99 OmegaSols,
a essa simplicida-
m fato interessan-
n tamanho pré-
acordo com

D, in

cq;gev _-__:Z *
e -“'f...

md infor
"bar voc

§ con qk‘
existetodaa“
nica” do ite “,_ ‘%
nome, seguido da quar
“tidade e do raic
(o mesmo dos Ethe
oﬂgdﬁ na edicao 3
a linha abaixo, uma bre-
ve descricao de sua uti-
lidade. Para melhor
explicar isso, tome-

'm e
AW TN
Wt ] apenas aqueles que tiverem gears terao

rentes que o

de acao

mos como exemplo um Aquasol, item de
cura menor, encontrado em qualquer
loja decente. Na pequena janela teremos,
na primeira linha, da esquerda para di-
reita, seu nome “77 4 7'/ J.” (Aquasol),
a quantidade “47” (indicando que vocé
possui 47 Aquasols) e o raio de acao

“Ghk A - E{K” (Alies - Simple). Na linha

abaixo, a descricdo “HP[EE (50)”
(Cura [50] pontos de vitalidade).
Por fim e, por isso, 0 menos im-

~ portante, esta o reldgio, que continua a

marcar o tempo de jogo.

O meny deGear

Esté é bastante semelhante ao
menu de Status, apresentando na edi-
cao 31. Todavia, este menu enfoca es-
pecificamente os Gears. Caso nenhum
dos personagens possua gear algum,
entao esta estara desabilitada. Se pelo
menos um deles possuir um Gear, en-
tao os que nao o possuirem nao pode-
rao acessar a esta tela. Simplificando:

| esta tela.

Aqui| = E&EEM
voc "ncnn- ﬂ"“t
trara prati-| ﬁ r’gc F
camente as| ., Eﬂ% &\
mesmas in- :
formagdes ‘”.;T;F"’“‘(?;ﬂ?"ﬁ ;;%”3?
encogtra-| S Tl 8 ZESHPSOg
dos na telal— ==

de Status do personagem, mas valendo
somente para os Gears. As unicas ex-
cecoes seriam os valores de LEVEL, de

EXP e o TO NEXT LEVEL, que continu-

pertencendo somente aos persona-
gens, uma vez que os Gears nao possu-
em nivel de experiéncia. Dos valores
principais, o HP (pontos de energia, que
zam quanto dano a unidade pode

suportar antes de tombar em batalha) se

manteve, mas com um valor maximo de
9.999 (quantos noves!). O TP, localiza-
go abaixo, fora substituido pelo atri-
IJEL logo que as magias tealiza-
. e;w consome poder magi-

tos, e nao das maquinas em

O valnr indica a quantidade
el que a unidade compor-
seus movkntns, com-
‘mas de ataque. Uma vez
GEGERGERLINFEE
do comando CHAR-
Por altimo, apos
outro ponto que
mas agoraem
, um Gear pe-
Se impossi-

valores, to-

) Gear. As-

sim temos, de cima para
baixo, ATTACK POWER,
ACCURACY, DEFENSE
POWER, EVADE,
ETHER, ETHER DE-
FENSE e AGILITY
(para os nomes
em japoneés e
informa-
coes mais
profundas
sobre tais
valores,
consulte a
edicao 31).
Um pou-
cO mais abaixo, -~
ao centro da tela,
existem dois blocos,
sendo um deles verde e
outro vermelho. Ambos nao podem nun-
ca estar simultaneamente acesos, ten-
do em vista que esses sao indicadores
da posicao do personagem. Caso o qua-
drado verde estiver ativado, com a pala-
vraWalk seguida de uma seta, entao seu
personagem esta fora do Gear, andan-
do normalmente. Agora, caso o quadra-
do vermelho esteja em destaque, entao
voceé esta dentro do Gear. E como vocé
pode ter personagens em Gears e a pé

| ao mesmo tempo, entao esta é uma gran-

de ferramenta.

Diretamente localizados abaixo
dos quadrados acima listados, estao as
ARMAS (#Z22) e ACESSORIOS
(7 2+ t1)—) possuidos pelo gear, da
mesma forma que seus pilotos.

Por fim, passados todos esses
numeros e nomes, trés opcoes:

- GET ON/ OFF: serve para entrar ou sair
do Gear, quando possivel. Em alguns
locais vocé podera explorar somente
usando Gears e outros somente a pé.
Para fazer com que todos entrem ou sai-
am dos gears (quando possivel, claro)
sem ter de acionar tal opcao, basta pres-
sionar R2+L2;

- GEAR OPTION Entra no menu de Opti-
on dos Gears. Explicaremos na proxima
mateéria;

- ABILITY: Entra no menu de Ability dos
Gears. Outro dos topicos que veremos
em uma matéria posterior;

- EQUIP: Para a tela de Equip das ma-
quinas. Apesar de semelhante a dos per-
sonagens, veremos em uma continua-
cao desta matéria;

Continua..

Na proxima parte de nossa mate-
ria traremos a continuacao dos menus
de Gears, alem das tao solicitadas tabe-
las de Skills, Ethers, Iltens e Equipamen-
tos em geral. E nao perca também a es-
tratégia completa! Ate la!

REVISTA GAMERS 4.3



PLAYSTATION
SUPER ADVENTURE ROCKMAN

INTERATIVO
apPcom

Mais um para a colecao! A serie de maior suces-
so da Capcom esta ai mais uma vez. Mas como
diz o titulo do game, esta € uma das aventuras
do Rockman (uma aventura por fora, para ser
mais exato). O legal do game é que voceé pratica-
mente assiste, mais do que joga. A interatividade

PLAYSTATION

JERSEY DEVIL
AVENTURA
BHEWVIER)

Encontrado nos arredores da mansao de um cientista
louco, uma espécie de diabinho (ou morcego) e rapida-
mente adotado; mas depois do inferno que a pequena
criatura apronta explodindo o laboratério... ela € man-

NINTENDO 64
CHOPPER ATTACK
GUERRA/ TIRO
MIDHWAY

.

Para quem nao abre mao de uma guerrinha, néao
pode deixar de conferir Chopper Attack. E bem
interessante e divertido (quem nao se diverte
destruindo as forgas inimigas), vocé pode esco-
Iher entre alguns helicépteros armados até os
dentes. Uma coisa que vai incomodar é a perda
de combustivel da sua aero nave (ao mesmo
naipe de Desert Strike, entre outro do género),
onde vocé vai ter que reabastecer ou caira, fa-
Ihando na missao. A jogabilidade & muito boa,
mas os efeitos de luz e explosao nao sao um dos
melhores. Mas como o que conta é a diversao,
entao nao deixe de conferir.

4 4 REVISTA GAMERS

é o que domina. Tudo comeg¢a quando com um
estrondo na floresta, de onde surge uma pirami-
de e outras coisas estranhas mais. Adivinha quem
estava a caminho desta floresta? Doutor Willy!
Depois do estranho acontecimento, ele parte a
procura de algo e pelo jeito acaba encontrando.
Agora a sua missao é descobrir o que se passa...
O game até que nao saiu mal, mas se vocé nao
€ muito acostumado a apenas assistir, talvez nao
curta muito esta aventura. Durante o jogo, vocé
vai apenas responder a perguntas (que no caso
definem o caminho ou tarefa a fazer), as vezes
apenas direcionar para onde Rockman deve ir
(principalmente na hora em que pintar inimigos
ou chefes) ou esquivar-se. Quando pintar inimi-
gos, vocé vai controlar um alvo, bem no estilao
Time Crisis. Enfim, para quem curte games de tiro
em primeira pessoa, nao pode perder esta aven-
tura.

dada embora a ponta pé. Com o passar do tempo, o
cientista cria aberragOes e as solta na cidade, onde
esta havendo muito panico. Das sombras surge Jersey
Devil (gque foi escorragado pelo cientista). O game é
realmente animador, com uma abertura em desenho
animado super decente. Apesar da diversao, as de-
cepgoes sao maiores, um exemplo: a constante que-
bra de poligonos (chegando ate a prejudicar na hora do
jogo, pois vocé as vezes pode atravessar o chao,
entre outras coisas...). O que pode chegar a prejudicar
também, e que, o personagem nao pode se aproximar
muito das bordas, ou estara sujeito a uma queda se-
guida de morte instantanea. Tirando isso, vocé vai
bancar uma espécie de Batman. A cada fase, vocé
podera salvar um certo numero de pessoas e coletar
itens (principalmente vidas, coisa que sera encontrada
recentemente) para melhorar o seu desempenho. A
dificuldade do game nao e tanta. Enfim, este & mais um
super herdi que aparece para completar o pantedo.

PLAYSTATION
B.LU.E LEGEND OF WATER

AVENTURA
HUDSON

A Hudson parece que caprichou nesta nova aventura,
onde vocé controla uma garota que tem como melhor
amigo um golfinho (alguém por ai ja assistiu Flipper...).
A bordo de um navio, sua missao & descobrir os misté-
rios do fundo do oceano, onde foram encontrados res-
tos de uma civilizagao desconhecida. Os cientistas
contam com vocé e com o golfinho para explorar as
profundesas. A aventura vai se passar dentro do na-
vio, a Unica coisa chata é que vocé vai controlar a
personagem através de um pequeno icone (onde vocé
clicar, a personagem vai). O grafico € bem parecido
com os de Lara Croft (Tomb Rider). De fato s6 o que vai
deixar o game meio devagar sao os comandos, mas de
resto, sé vai depender de vocé para solucionar este
mistério.

NINTENDO 64
STAR SOLDIER

NAVEF
HUDSON

Mais um game de tiro para o console da
Nintendo,mais Hudson no pedago! O game real-
mente & bem divertido, na simplicidade (a simpli-
cidade € tanta que lembra bastante os antingui-
nhos games de navinha do arcade...) mas infe-
lizmente fraco em termos graficos. Os efeitos de
luz ndo sao la grande coisa, pois é algo muito
sem graga e desanimador. O desafio também
nao é um dos melhores, mas para compensar o
prejuizo, a jogabilidade € muito boa, isto &, para
guem ja esta acostumado a usar o controle ana-
logico. Apesar dos contras, vale a pena conferir
pela diversao.



PLAYSTATION
SOL DIVIDE
TIRO/ AVENTURA

As guerras épicas ainda nao foram esquecidas.
Em Sol Divide, vocé pode optar por escolher entre
trés personagens (entre eles ha uma mulher, pelo

menos). Apesar da originalidade (que também
nao chega la estas coisas), a diversao também é
boa. A parte grafica nao foi muito bem aproveita-
da, assim também como o game que infelizmen-
te &€ muito curto e facil, apesar de vocé deixar a
dificuldade no maximo. Os personagens nao tem
muito movimento na animacao, e isso deixa o
game um pouco neutro na hora do vamos ver.
Apesar das batalhas serem no ar, vocé vai enca-
rar muitos inimigos, como dragbes grifons e ma-
gos; e muitos chefes, dragdo de duas cabecas,
minotauro e outras criaturas estranhas (mais do
que qualquer coisa). A proposito, parece que ha
mais chefes do que fases, e as fases sdao bem
curtas. Mas vocé pode contar com magias e invo-
cagoes, como Shiva (nao é Final Fantasy, mas
da pro gasto). Mais um game de tiro até que
divertido.

PLAYSTATION
THE GRANDSTREAM SAGA

Mais um RPG, até que um pouco diferente,
tendo seu sistema de batalha muito simples e
eficaz. A historia trata-se de um jovem que quer

SATURN
POCKET FIGHTER

E a satira também assola o console da Sega.
Depois de uma avaliagao para Playstation (edi-
¢ao passada) pinta a de Sega Saturn, trazendo
as suas pequenas diferengas. Tudo que estava
presente na versao para Playstation se mantem
na versao do console da Sega, com exceg¢ao do
Demo jogéavel de Rival Schools. Os gréficos es-
tao um pouco maiores, dando a impressao de
que os tragos dos personagens estao serrilha-
dos, mas isso é apenas impressao. Apesar da
possibilidade de poder usar um cartucho de Ram
compativel (logicamente o cartucho de 4 Mega
da Capcom, que fez um milagre e tanto emVam-
pire Savior...), nao se mostra muito eficiente, os
loadings sao um pouquinho demorado. Mas a
diversao continua a mesma, muita tiragao de sar-
ro e pancadaria a gosto para ninguém reclamar.

aprender como usar a magia e ser forte (lem-
bra um pouco Dragon Ball); saindo numa aven-
tura onde vai solucionar varios mistérios e ad-
quirir o conhecimento necessario. A abertura
em anime ja passa a idéia do game. A visao do
game nao & uma das mais agradaveis, o per-
sonagem é simplesmente desarticulado (quan-
do anda, s6 o que se mexe nao os bracos e as
pernas...), as vezes vocé nao sabe se perso-
nagem esta de costas ou ndo. Na hora das
batalhas, vocé tem a liberdade de se movi-
mentar enquanto ataca com uma espada e se
protege com um escudo. Vocé ainda vai poder
contar com magias (sendo estas usadas com
o tempo). O game nao demonstra muita agao,
sendo até um pouco parado demais. Mas por
ser um RPG, vasculhar os lugares nao deixa
de ser um ponto basico.

NINTENDO 64
OFF-ROAD CHALLENGE

GT INTERACTIVE
CORRIDA

Quem nunca ouviu falar de Off-Road, principal-
mente quando o Super NES e o Mega Drive
eram os video games do momento? Para N64, a
produtora ndao usou e abusou da capacidade
gue o console tém a oferecer, mas nem por isso
o0 game deixa de ser super divertido e legal. O
game ainda continua com 0 mesmo esquema,
sempre chegar entre os trés primeiros para des-
colar uma grana e equipar seu carango; também
pode-se contar com a coleta nas estradas, onde
vocé pode pegar Nitros e sacos de dinheiro. Ape-
sar do desafio ser excelente, muitas coisas es-
tranhas foram acrescentadas em Off-Road Chal-
lenge, como por exemplo discos voadores va-
gando pelas beiras de estrada (até que é engra-
¢ado), bem ao pé de Cruisin World. Tirando os
exageros, o desafio deste game simplesmente
destroi!!!

NINTENDO 64

SUPER B. DAMAN BATLE PHOENIX
HUDSON
TRo

1P 5

-

) . o
JOGABILIDADE| /'~
Lo

IVERSAO

Ela outra vez (Hudson) tentando provar que
pode. Em Batle Phoenix, vocé pode se deliciar
em joguinhos bem legaizinhos, podendo usar o
controle nanaldgico ou o control pad. Participan-
do de corridas onde ganha quem conseguir acer-
tar mais pontos positivos (caso vocé finalize os
primeiros desafios, estara a disposigao um robo-
zinho para o modo 2P, onde vocé e um amigo
detonam dois outros robds, empurrando-0s na
base do tiro para fora do ringue ou seja la o que
for...). O problema que vai atrapalhar um pouqui-
nho mesmo é que esta tudo em japonés. Parece
que de resto a coisa é muito louca, levantando o
animo, mas mesmo assim tanto a produtora quan-
to 0 game descepciona um pouquinho, mas vale
a pena conferir.
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FICHA TECNICA

FINAL FANTASY VII

EIDOS INTERACTIVE

| jogador

AVALIAGAO

Um dos RPGs de maior sucesso no Playstation, acaba

de sair para seu PC. Estamos falando, e claro, de nada mais
nada menos que Final Fantasy VIl, a mais tradicional serie de
RPGs japoneses, que por mais de uma década permaneceu como
exclusividade dos consoles. A épica histéria do jogo gira em torno
de um grupo de rebeldes que enfrentam uma corporacgao tiranica, 8]
a Shinra Corporation. Mas, ao desenrolar da historia, problemas
ainda maiores irdo acontecer, conflitos internos e até um tridngulo OJ
amoroso.
Esta versao de PC, é uma copia quase idéntica da original
para Playstation, conservando a interface e o estilo tipico dos ]
jogos de video game. Uma melhora evidente no game sao as
batalhas em 3D, que se beneficiam da versatilidade das placas 3D ]
para dar uma qualidade grafica ainda mais sofisticada, com maior
resolucao e velocidade. Entao, nés recomendamos nao joga-lo REQUERIMENTOS \\
sem uma boa placa 3D. '
As cenas em CG que se destacam na versao do Playsta- [RECUUCTRECEIY|gFa
tion ndo sdo de alta qualidade na conversédo para PC. As impres-  [ReZAeRe RS RV RBI[(ETol ) [le [ BB
sionantes animagdes em CG perdem muito em qualidade, devido  [Ee{elufe=UAE Releligh
a falta dos chips de descompressao de video existentes no Plays- RE1Bit S elelelelol IES-AN-N S ITE B
tation, e as musicas estao iguais as do console, caso ndo tenha REIEEENEEGlER- AV VI NS tTe (S
uma boa placa de som.
Esta versao para PC nao deixa de ser uma 6tima opgao
para quem nao teve a oportunidade de joga-lo no Playstation,
entao aproveite bem e divirta-se.

=] x|
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Um dos grandes games da SNK em uma conversao
perfeita para PC. Fatal Fury 3 ndo é um game muito recente, mas
como s6 agora chega em nossas maos e pelo fato de ser um dos

melhores games de luta (conversdo de Arcade / PC) até hoje,
q{ néo poderfamos deixar de mencionéa-lo na revista, néo é verda- 8]
de?
Em Fatal Fury 3 vocé podera escolher entre dez perso- 8]
nagens, sendo eles: Terry Bogard, Hon Fu, Mai Shiranui, Geese
' Howard, Bob Wilson, Sokaku Mochizuki, Andy Bogard, Franco ]
m—— Bach, Joe Higashi e a gatissima Blue Mary, cada um com seus
golpes originais do Arcade. Graficamente o game é perfeito (com- _
parando sempre com a versao do Arcade), aparentemente ne- 9]
nhum quadro de animacgao foi cortado, o que é excelente, mas )
além disso, o melhor do game certamente é a jogabilidade, jaque | REQUERIMENTOS |
geralmente os jogos de computador tém esta como ponto fraco. :
As musicas, como ndo poderiam deixar de ser, estéo de ;im' "i"éoﬁs hg:f-ie;n; gpi"li -
arrasar, sempre na medida certa, e claro, combinando sempre Compativel com:
com o game. Resumindo, o game possui uma diverséo nota 10, SVGA 640x480 HC 16 Bits

o tnico ponto negativo mesmo, é conseguir encontra-lo, de res-
to, ele esta muito bom. Pode crer!
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A Greenleaf acaba de trazer ao Brasil um dos melhores games
de corrida do momento (nao esquecendo-se que 0 game con-
tém manual inteiramente em portugués), este € MotorHead,
produzido pela Gremlin. O jogo possui 6tima qualidade grafica,
uma jogabilidade excepcional, 6timos efeitos e muita, mais
muita velocidade.

O game tem como objetivo principal, ser campeao da
mais perigosa e disputada liga norte-americana, a liga Transa-
tlantica de velocidade. Por isso € preciso vencer os mais inteli-
gentes pilotos do mundo em pistas variadas. Sé os melhores e
mais rapidos passam para as fases seguintes.

O game proporciona as mais incriveis sensacoes de ve-
locidades em enormes retas e curvas de alta e baixa velocida-
de.Vocé podera optar pelas opg¢des: um jogador, corrida rapida,
corrida unica e corrida de liga. A opcao multiplayer permite que
um maximo de oito jogadores entrem no mesmo jogo. A interfa-
ce de MotoHead € excelente, facil de ser ativada e interagida.
Pode-se escolher configuragdes de video e audio. Os graficos
de MotorHead comtém poucos detalhes, mas limpos e bonitos,
os efeitos de luz sdo realmente o ponto forte, efeitos de ilumina-
cao incriveis, mesmo sem 0 uso de uma placa aceleradora 3D.
O som também esta muito legal, efeitos sonoros bem realistas,
como por exemplo, cantadas de pneus e batidas contra o guard
rail, e finalmente a jogabilidade, que da um show a parte. Entao
depois de ver tanta coisa positiva do game, entao “nao espere,
jogue ja!”

COMANDOS BASICOS

Subir marg
: Descer m@fcha
s e T O s e s il BUZ S
=1 esquerdo Freio de Mao
=] esquerdo Olhar para tras
_ Menu. de opgdes do game
Camera interna (no carro)
Camara externa (fora do carro
Camara de TV
Alternar camera entre 0s carros
1S R, RO Tabela de pesigoes da corrida
NUMeros 1 a0 ....ccccevvvveiiinnvennennnnens ERVIAr MenNsagens pre-progamadas

(

MOTORHEAD
GREMLIN

CORRIDA
1 a 8 Jog. (IPX. LAN, TCP/IP)

GRAFICO

SOM

JOGABILIDADE

ORIGINALIDADE

DIVERSAO

COTACAO FINAL

| REQUERIMENTOS

Pentium 90MHz. - 16Mb de
RAM - 100Mb de Hard Disk
Compativel com:

Todas as placas aceleradoras
3D dedicadas para Direct 3D
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ARCADE

COMANDOS BASICOS

A: Soco Fraco

B: Chute Fraco

C: Soco Forte

D: Chute Forte

CD: Golpe Forte

-2+C: Arremessar para frente

=+D: Arremessar para tras

AB (ao cair no chao): evitar a queda rolando

CD (durante a defesa, no momento do impacto

do golpe): cancelar defesa com ataque (com uma

“bolinha” na barra ou POW cheio)

ABC quando estiver tonto ou sendo agarrado:

assisténcia (membro de seu time vem para ajudar)
Start: Provocagéo (se ambos os lutadores estive-

ano que passa, com a chegada de cada novo game da et

séri:A Sﬁlensegue semgre inovare sesupergr, enes- | M em f“odo Extra, diminui a barra de POW do

te ano néo foi diferente. KOF'98, o quinto game da série, | adversario)

A febre de King of Fighters se fortalece a cada

quatro anos apés o primeiro, honra o nome e a tradigéo de ADVANCED vs EXTRA
KOF, sagrando-se como o melhor da série, em todos 0s | Agsim como em ‘97, vocé pode escolher entre dois
pontos. modos de jogo: o Advanced e o Extra. Ambos tive-

Em termos de lutadores, KOF'98 simplesmente
acaba com qualquer outro jogo de luta (tanto 2D quanto
: 3D). Sao 38 lutadores basicos, sendo que 13 deles possu- 8 Soino anteri:.:ur. Vejamos agom suas novidades

em uma verséo alternativa (12 normais e mais a verséao @ comparagdes:

‘ . 7 : turbinada de Rugal, o Gltimo cheféio, ndo-selecionavel), to- 1. Modo Advanced

- - S talizando 51 lutadores (uma boa idéia). Se compararmos Caracteristicas
com outros games de luta, nos veremos diante de jogos como Mortal Kombat Trilogy para Playstation, com seus 37
lutadores (sendo que vérios deles sdo o mesmo lutador com cores e golpes trocados, os famosos “palette swaps”, | ~ Esquiva rolando
como é o caso dos ninjas Sub-Zero, Scorpion, Ermac, Noob...) ou Toshinden 3, poligonal e com 32 lutadores, ou | ~ Possivel evitar arremessos ) y X
mesmo o inédito Street Fighter Zero 3, com seus 28 personagens (contando os secretos). Assim vemos que | - Para fazer SDMs, é necessario queimar uma “bo-
KOF’98 néo s6 bate o record de lutadores como ainda abusa na animagéo e tamanho dos lutadores (ndo sdo | linha” para ativar a barra Time
“apenas” 37 lutadores mal animados como em MKT). Além disso, a SNK, como sempre, consegue reunir o elenco | -O primeiro lutador pode acumular até 3 “bolinhas”
de personagens mais carismaticos dos games. Todos os lutadores da verséo passada estéo presentes em seus | na barra de POW
respectivos times: Kyo, Benimaru e Goro no time do Japéo; Terry, Andy e Joe no time Fatal Fury; Ryo, Robert eYuri | - O segundo lutador acumula até 4 “bolinhas”

ram algumas mudancgas significantes em relagéo

do time de Art of Fighting; do Ikari Team temos Leona, Ralf e Clark; Athena, Kensou e Chin vém do time da China; | - O terceiro lutador pode acumular até
Chizuru, Mai e King retornam com o time Neo Female; o time de Kim vem com o préprio mais Choi e Chang;o New | 5 “bolinhas” 7 Fﬁﬂ r
Faces (que agora néo seria mais “new faces”) continua com Yashiro, Shermie e Chris; e o Special Team volta com | . SDMs feitos com a barra Time aiivada\ @"
Yamazaki, Mary e Billy. Shingo retorna ainda como lutador solo, enquanto lori agora forma o (velho) novo Yagami | yz0 gastar todo o restante da barra, im- 4 &

Tem com Mature e Vice, as secretarias de Rugal que haviam sido mortas pelo préprio lori em ‘96. Pra alegria da i : :

galera, a SNK ainda formou um time com os saudosos Heidern, Takuma e Sasyu (posto s6 pra “tapar buraco”) e ?gs:;:tlgtr::?;; Eﬁéigzgsmiagsa;%gauf::is-

também trouxe o time USA da ‘94, com Heavy D!, Lucky e Brian (alegria pros americanos, que depois do ‘94 nédo tente

tiveram mais time em nenhum KOF). Rugal também voltou do mundo dos mortos para uma carreira solo (solo

player: carreira solo! Entendeu? Ha, ha... he, he, he. E, ndo foi engragado). A mancada é que néo h& nenhum personagem '

inédito, apenas lutadores ja conhecidos de outras versdes, e também a auséncia de enredo é fatal. Como um KOF pode néo ter ‘ zm I 1
Falando-se em graficos e som, fica ainda mais claro gue a SNK reuniu o gue hd de melhor em todos os KOFs. Come- :

¢ando pelos gréficos, nota-se que o tamanho dos personagens é de 10 a 20% maior que nas versdes anteriores, permitindo um A, N |

nivel de detalhes ainda maior, e ainda assim os lutadores séo excelentemente animados. Mas a preocupagéo com detalhes ndo -

se resume apenas aos lutadores, ela é ainda mais notdvel nos cendrios. Sdo 9 cenérios (sendo 2 ja vistos em KOFs anteriores,

storyline?
mas com um novo visual) caprichadissimos e com muitos objetos se mexendo ao mesmo tempo. Quando trata-se de musica o

£

jogo é especialmente impressionante, principalmente pelo fato que vinha seguindo a evolugéo da série: a cada novo KOF, a |IF THE KING OF FIGHTERS ‘98

musica crescia inversamente proporcional a qualidade geral do jogo, ou seja, a cada novo game, o jogo melhorava e a misica SNK +700 MEGA
piorava. Tanto que a ‘94 é considerada a de melhor trilha sonora da série (seguida pela também excelente ‘95, a‘'96 que é muito . -

boa e a lastimavel ‘97, que tem uma ou duas musicas que se salvam, principalmente a da Orochi Shermie). Agora este quadro se LUTA ~ 1A2JOGADORES |

reverteu e KOF'98 traz o que ha de melhor em toda a série. A musica do time do Jap&o é a mesma da ‘96, a do Fatal Fury Team yr 1
é um novo remix da musica de Terry de FF2/Special (diferente do remix de RBS e KOF'97, que também era baseado nesta co TA F o |
versdo), do time de AOF é uma verséo remixada da musica de Ryo em AOF2, a do lkari Team é um remix da ‘96, do time das : |
minas (o0 Neo Female) é a musica da Chizuru da ‘96 (para todas), do Special Team permaneceu como em KOF'97, uma musica —_—
para cada personagem (sendo que a de Mary é um novo remix de Blue Mary’s Blues), a de Shingo é uma inédita (mas ainda é | {ELZARIGO | 47!
parecida com a do ‘97, com arranjos de gaita), do time do USA é um remix do rap da ‘94 (tem até arranjos orientais misturados | pg= O] 43 ﬁ
com vozes), e ainda tem a musica de Orochi Yashiro, as remixes das musicas do time de lori da ‘96 (para Mature e Vice) e ‘95 > ! )
(para o préprio lori), a musica do time de Kim da‘96, um remix da musica de Athena da‘95... A diferenca é que a musica ndo mais | If¥oXeyileA Ll oYio) s | 4111
varia de acordo com o personagem que entra na luta (isso s6 acontece se um dos times for o Special Team). Ainda na parte ' -
sonora, um cuidado especial também foi tomado nas vozes dos personagens (alias, este é um ponto muito considerado no (0) R 1GIl f ?‘fJ LIDADE 28
Japdo, |4 tem até fa clube de alguns voice actors). Nota-se que a voz de lori ficou mais animal, seus gritos expressam ainda mais . |
o0 seu 6dio absoluto pelo adversario, lembrando um pouco sua verséo Orochi. A voz de Athena também mudou (de novo), e agora DIVERSAO .

suas falas estdo mais prolongadas (Saikobooooooru) e com voz de menininha. A voz da anunciante dos rounds também é nova, | Quer coisa melhor do que
parecida com a de KOF'96 (na realidade, a voz da anunciante é da mesma voice actress de Blue Mary e King). Um detalhe é que | =T personagens a sua dis- |

0 nome do vencedor nao é mais anunciado, agora a anunciante fala apenas “winner” (seré que fizeram isso para economizar [ TR TS BRI ELETEES

meméria? Isso porque o jogo tem 700, custava alternativos e 1 chefao finai?
gastar um pouco mais?). | O jogo melhorou em abso- '

Em termos de jogabilidade a SNK tam- : . lutamente todos os aspectos
bém caprichou, retirando apelagdes que irritavam R g T
e dando muito mais possibilidades de escapar de 2= s, 1 « o8 G2 ; ; - -
novas apelagdes que possam surgir. O equilibrio SRS N N [ ¥ | #™ ||  Aausénciadoenredoéim-
entre os lutadores agora é muito maior, lutadores PG e Y. Al BT, 1 perdoavel para um game da |

considerados fortes demais foram enfraquecidos ¥ - (o 3
enquanto os ditos “lixdes” foram fortalecidos. O = . §_< s ¥ il
novo sistema de jogo, implementado sobre o sis- Como sempre, a apresentacao traz uma mu5|qumha canta- |

tema da versdo passada, d4 sangue novo & sé- g, Os dizeres sdo os seguintes: It all began in 94, Kept on |3 2HESSs =
nas, todos 08 detalhes sobre as novidades que going in 95, More fighting in 96, It came again in 97, And now [jypaii _ms. "m

P

rie. Para finalizar, veja agora nas préximas pégi-
KOF’98 traz para voc8, e néo se esquega de con- WE KNow, So here we go, K.O.F. is here again, Nothing's go- 74l : - 4
ferir golpes e combos na proxima edigéo. ing to stop it in 1998 b | b oA A vy \ P
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Comandos

Bloquear: segurar < (defesa média/alta) ou ¥ (de-
fesa baixa)
Defesa Aérea: segurar € ou ¥ no ar
Salto curto para tras: <<
Corrida: >->
Pulo Baixo: dar um toque rapido para K ou 4 ou
A
Pulo Normal: pressionar para K ou P ou 72
Pulo Alto: para frente - €A

para tras - AR
Pulo Longo: A durante a corrida
Rolar para tras: <+AB ou apenas AB
Rolar para frente: >+AB
Evitar arremesso: AB no momento em que 0 ini-
migo for arremessa-lo (ndo evita arremessos de
comando)
Cancelar defesa rolando: AB durante a defesa
no momento do impacto do golpe (se segurar 2 a
esquiva seré para frente; com uma “bolinha” na
barra de POW)
Ativar barra Time: ABC

2. Modo Extra

Caracteristicas
- Esquiva com desvio
- Pode contra-atacar durante a esquiva (como em
KOF'95; é possivel cancelar este contra-ataque
com outro golpe para fazer combos)
- Pode carregar a barra de POW
- Pode usar DMs sem a barra POW se a energia
estiver piscando
- SDMs sao feitos apenas com a barra de POW
cheia e a energia piscando
- O primeiro lutador tem uma barra de POW enor-
me
- O segundo lutador posgui uma barra de POW
média
- O terceiro lutador tem uma pequena barra de POW
Comandos
Bloquear: segurar < (defesa média/alta) ou ¥ (de-
fesa baixa)
Defesa Aérea: segurar € ou ¥ no ar
Salto curto para tras: <<
Salto curto para frente: >->
Pulo Baixo: dar um toque rapido para K ou 1 ou
A
Pulo Normal: pressionar para K ou " ou A
Pulo Alto: para frente - KA
para tras - NK
Esquiva com desvio: AB
Contra-atacar na esquiva: A ou B ou C ou D du-
rante a esquiva
Carregar Power: segurar ABC (carrega a barrade

POW)
SISTEMA DE JOGO

KOF 98 nao teve mudancas radicais no sistema de jogo
se comparado com a versao anterior, pelo menos nao
como as mudancas da ‘95 para a ‘96 (a transigao que
trouxe mais novidades). E claro que ha uma coisinha
ou outra que foi alterada, vejamos entao o sistema ba-
sico de jogo para saber o que mudou.

- O sistema de times permaneceu (é claro, né Pedro
bé), continuando com 3 lutadores em cada time (ndo
diga!). Assim como nos anteriores (com exceg3o do‘94),
em KOF'98 vocé também edita seus times liviemente
(como na ‘96 e ‘97, sem precisar escolher YES ou NO
para a edicao, como acontecia na ‘95). A diferenca é
que agora vocé tem um quadro parte de baixo da tela
de selegdo de personagens (entre os quadros de
Rugal e Shingo) chamado “Roullete™. Com
£ este quadro vocé fard uma sele¢ao alea-
\ = o téria de um lutador, mas ndo simplesmen-
te como nos outros jogos de luta. Vocé
pode escolher o Roullete para qualquer
um dos trés lutadores do seu time, em
mltpermﬂem(tantunpm‘namqtmruu

Iuﬂdmasealépamostéssemoéqm
2. Ou seja, assim vocé pode escolher um ou dois
Bk "¢ lutadores que vocé gosta e entéo, se esti-
— ver indeciso, escolher ofs) outro(s) aleato-

riamente com o Roullete. Outra diferenca é que o per-
sonagem escolhido aleatoriamente muda a cada luta,
ou seja, vocé tem um novo time a cada batalha. Pra
variar, o jogador derrotado é aquele que tem os trés
lutadores vencidos (daaaa, tava demorando).
- Uma mudanca drastica ocorreu na precisiao dos movi-
mentos para executar os golpes. Agora vocé deve rea-
lizar os movimentos com uma exatidao perfeita, ou seja,
para realizar um golpe com o movimento ¥ N>NV K &,
vocé terd que fazer exatamente este movimento (um
quarto de lua para frente, comegando de baixo, e uma
meia lua para tras, tudo em apenas um suave movi-
mento). Nas versdes anteriores, para realizar este mes-
mo movimento, vocé podia até fazer €V N> NV K€
(meia lua para frente, meia lua para tras) que o golpe
ainda seria executado. Isso tras uma jogabilidade mais
precisa, exigindo uma maior habilidade do jogador. Uma
outra manha que facilitava a vida de muitos era a abre-
viagdo de comandos. Vocé podia, ao invés de fazer
>N € fazer N6 para a execucdo de um golpe (este
é o principio usado para facilitar o combo infinito de Ter-
ry na ‘97, onde, ao invés de fazer seu Power Charge
com €k N->+chute, vocé podia fazer com €= +chute
e tornar a execug¢ao mais rapida). A diferen¢a se mos-
trava ainda maior na execug¢do de alguns DMs. Para
realizar o Ultra Argentine Backbreaker de Clark, por
exemplo, vocé deveria fazer = MWK €3V K €+s0c0,
com o comando simplificado, bastava fazer
N € N<€+soco. Notou a diferenga? Pois agora esta ma-
nha foi eliminada, nada mais de comandos abreviados
para fazer os golpes, vocé tera de realizar os movimen-
tos certinhos mesmo.
- Mais uma mudanca radical fica por conta do sistema
de arremessos de comando. Voltemos a ‘96 para citar
um exemplo. Pegue um jogador de Clark bom e pule
em sua dire¢gao com uma voadora nao muito atrasada,
digamos, na altura da cabega. No momento em que vocé
atingir o chao, com certeza vai receber um Super Ar-
gentine Backbreaker, um arremesso de comando sim-
ples (apenas €k ¥ N->+chute, ou ainda ¥->+chute com
comando simplificado). Ou poderia ser ainda mais gra-
ve, pulando contra Goro na ‘97, por exemplo, vocé po-
deria tomar um DM Hell Paradise Drop. Todos estes
sa0 aremessos de comando realizados com o oponente
de perto. Nas versoes anteriores estes arremessos eram
instantaneos e, se feitos fora do alcance, o seu lutador
apenas faria o golpe equivalente ao botao que vocé aper-
tou no comando para fazer o arremesso (se vocé fez
€k ¥ N> +chute forte, por exemplo, seu personagem
faria um chute forte). Agora tudo isso mudou com as
trés alteragdes basicas nos arremessos de comando:
eles nao sdo mais instantaneos, o timing para realiza-
los é diferente e, se errar, ha uma animagao de falha.
Primeiramente, eles ndo sdo mais instantaneos porque
nem sempre ocorrem imediatamente apés a realizagao
do movimento, o que leva a terceira alteragdo: a anima-
¢ao de falha. Caso vocé realize o movimento para o
arremesso de comando fora do alcance do oponente,
seu personagem fara uma animagao indicando a falha
do arremesso, agamando 0“nada” (mais ou menos como
ocorre com Zangief em Super Street Fighter 2). Assim
0 seu personagem fica vulneravel por um periodo de
tempo curto, mas que pode ser fatal. A segunda altera-
¢ao trata-se do tempo certo para realizar o movimento
e agarrar o oponente com sucesso: o timing para fazer
o golpe. Se o seu inimigo pular em sua dire¢do, por
exemplo, e vocé tentar antecipar a sua queda com o
movimento para realizar um arremesso de comando,
seu personagem acabara agarrando o “nada” e ficara
aberto para que o inimigo faga o que quiser. Agora o
tempo para realizarem-se estes tipos de arremessos é
diferente. Além disso, estas regras também s3o vdlidas
para os DMs que s3o arremessos de comandos, 0 que
€ ainda pior. Assim, se vocé realizar o movimento de
um DM que seja um arremesso fora do alcance do ini-
migo, seu personagem vai ativar o DM (gastando um
bolinha na barra ou sua energia MAX na barra de Po-
wer) e agarrar 0 “nada”. Este sistema deixa o jogo ain-
da mais equilibrado, removendo apelagoes de arremes-
so (era ridiculo vocé pular sobre um inimigo e sempre
tomar um agarrdo).
- A quanﬁdade de dano provocada por golpe foi diminu-
ida, principaimente nos DMs. Isso valoriza mais a luta,
deixando-as mais intensas, duradouras e competitivas,
mas também significa a extingdo dos combos de 100%
(pelo menos por enquanto nenhum foi descoberto), o

que é bom e ruim ao mesmo tempo. Bom porque toma
as lutas mais justas e ruim porque a galera adorava
descobrir e realizar estes combos (s6 ndo gostava quem
tomava). Todos os combos infinitos existentes também
foram retirados (mas ha rumores de um combo infinito
com Kyo no modo Extra, fazendo = ->+C repetidamen-
te, contra o computador de preferéncia, ainda ndo con-
firmado).

- O sistema de Counter, Critical e Guard Crush perma-
neceu inalterado. Para fazer um Counter, basta aplicar
um golpe contra um outro golpe do oponente (tanto gol-
pe comum quanto especial para ambos), entdo, se o
seu golpe cancelar o do oponente, ele causara um Coun-
ter. Um golpe feito em Counter inflinge mais dano que o
normal. O Critical &€ um golpe que, além de causar mais
dano, ainda abre possibilidades para combos antes im-
possiveis. Se vocé acertar um golpe no oponente e apa-
recer a indicacao Critical Hit na tela, a tela vai tremer e
o oponente poder4 ser acertado por outros golpes nor-
malmente nao aplicaveis. O Guard Crush ocorre quan-
do um lutador aplica muitos golpes em seqiéncia sobre
um lutador que fica apenas defendendo, entao aparece
na tela a indicacao Guard Crush, a defesa do persona-
gem é quebrada e ele fica vulneravel por um curto peri-
odo de tempo.

- Como na ‘97, ha dois modos de jogo para se escolher:
o Advanced e o Extra. Basicamente, estes modos ain-
da sao os mesmos, Advanced basea-
do na‘96 com barra de energia ver-
de e Exira baseado na‘95com _«
barra de energia amarela, mas £
ambos sofreram pequenas al-
teragGes. O modo Exira foi o
mais modificado, talvez por
ser pouco usado na‘97 e con-
siderado desequilibrado. Agora vocé
tem as mesmas variagbes de pulo do
modo Advanced, o que traz mais técni- |
ca, e agora a esquiva € baseada na ‘95,
ou seja, vocé pode cancelar a esquiva
com um golipe (e ainda pode
usar este golpe para fazer
um combo, pois ele é can-
celavel). O modo Advan-

alteragdo que o Extra
também recebeu. Esta
nova alteragao torna o famoso
“3 com 17 (derrotar os trés lutado-
res do adversario com um seu)
mais dificil. O préximo lutador de
seu time sempre ganha uma van-
tagem: no Advanced cada luta- |
dor pode acumular uma bolinha
a mais na barra (ficando o tercei-
ro com até 5), e no Extra cada um
tem a barra de Pow menor, ou seja,
mais rapida para carregar. Isso dd
vantagens progressivas para seus |
personagens, tonando-os mais efe-
tivos a medida que vocé os vai per-
dendo. O sistema de relacionamen-
to ainda esta presente (segurando

Start na tela de escolha da ordem,

Order Select), mas ainda ndo sa-

bemos ao certo se teve alteragdes

neste sistema. Veja os comandos

de ambos os modos no tépico*AD-

VANCED vs EXTRA".

- Ainda ha os famosos personagens

(ndo tao) secretos. Basta segurar
Start para selecionar a verséo alter-
nativa de Kyo, Terry, Andy, Joe, Ryo,
Robert, Yuri, Yashiro, Shermie, Chris,
Mai ou Billy. Além disso vocé§ pode se-
lecionar entre 4 cores para cada perso-
nagem (com os botdes A, B, Cou D) e
também escolher a pose de vitdria (segu-
rando um dos botdes).

- Para chegar ao final do game, agora vocé
precisa passar apenas 6 times, depois
Shingo sozinho e finalmente o Gitimo che-
fao, Rugal (o ferradéo, ndo o0 mocinha).
Mas como néo ha storyline, nada de
final, apenas algumas ilustragbes
enquanto passam os créditos.



CONHECA OS NOVOS ESTAGIOS

JAPAN STREET STAGE

ey ey O cendario do Japao
ey
P (pertencente ao time
& de Kyo), agora fica per-
45 to do cenario da Neo-
Geo Land de KOF'95
-4 (quem sabe aquele vi-
aduto la em cima seja
0 estagio do Japao da ‘96). As lutas ocorrem
sob o viaduto e no meio da rua. No primeiro
round hé carros vindo do fundo da tela para fren-
te e vice-versa no lado esquerdo do estagio (com
efeitos de zoom in/out e sem afetar nem um
pouquinho a jogabilidade, nada de camera-len-
ta ou qualquer coisa). Tem algumas pessoas
torcendo no fundo do cenario e também uma
pick-up azul (com uma mina pulando como doi-
da, o carro deve ter uma suspensao excelente)
e um fusca amarelo, alem de dois executivos e
mais um carinha no meio da tela. No segundo
round, a pick-up e o fusca saem, deixando o
transito livre. Ha carros e motocicletas trafegan-
do para a esquerda e direita, tanto no primeiro
plano quanto no fundo da tela. No lugar dos exe-
cutivos agora ha uma multidao torcendo na cal-
¢ada. Neste round é possivel perceber no fun-
do da tela, bem la longe, um lori e uma Mai
dangando (ou qualquer coisa assim). Do tercei-
ro round em diante ha um engarrafamento no
transito (até o fusquinha amarelo esta de volta)
e todos que estdo esperando aproveitam para
assistir a luta. Na multidao aparece um carinha
vestido de Kyo e algumas estudantes (que pa-
recem com a Yuki, namorada de Kyo).

CHINA STAGE

74 A luta se passa o tem-
3 po inteiro sobre uma
balsa em movimento.
e Tem um tiozinho sen-
| tado no extremo direi-
il to do est4gio e um ou-
tro remando do lado
esquerdo (ambos com chapéu de Rayden). A
balsa fica balangando durante toda a luta, si-
mulando a movimentacao na agua. No inicio da
luta a balsa passa em frente a um templo e pros-
segue por um estreito canal com altos paredodes
rochosos com muita vegetagdo. No segundo
round a balsa ainda esta passando pela area
rochosa. Com o passar da batalha, a balsa pas-
sa em frente a uma bela cachoeira enquanto
folhas e passaros passam pela tela. No terceiro
round a balsa ja nao esta no canal estreito, mas
sim navegando por um grande lago. No fundo
da tela ha montanhas com uma bela tonalidade
de azul e um bonito reflexo na agua. E possivel
também ver outras balsas passando pelo lago
(uma delas parece estar levando Sokaku).

MID. EAST STAGE
= Cenario da arabia. O

| nivel de detalhes & im-
’ pressmnante Ha uma

1 ocorrendo nas ruas. No
inicio do primeiro round
é possivel ver um ga-
roto tentando convencer a mae dele a deixar
que ele assista a luta, a mae entio deixa e ele
vem para frente (com um zoom in) para torcer.
Ha varios cidadaos se protegendo do calor com
roupas claras. Tem até um burro de carga e al-
guns gatinhos tentando aproveitar uma sombra

5 0 REVISTA GAMERS

para se refrescarem. Do lado direito da tela vocé
vé uma barraca onde vende-se tapetes (tem um
beduino batendo os tapetes) e outra mais ao
fundo vendendo pequenas frutas. Os vasos da
barra a esquerda da tela balangam quando al-
gum lutador cai no chao ou recebe um impacto
mais forte. Este estagio nao varia de acordo com
os rounds (tanto que o garotinho no centro da
tela fica enchendo o saco da mae no inicio de
cada um).

KOREA STAGE

Cenario que lembra um
' @+ pouco o estagio da Ita-
et _@ﬂmf lia em KOF'95. A luta
@l ocorre a beira de um
= lago onde estéo encos-
m# tados dois barcos que
ficam balangando o
tempo inteiro com o movimento da agua (a mo-
vimentagao da agua também é super bem fei-
ta). No lado esquerdo da tela ha uma pequena
caminhonete parada com algumas caixas de fru-
tas. Do lado direito ha um outro barco (parecido
com um caiaque) encalhado/jogado. No fundo
da tela ha uma construgao com toldos (mais a
esquerda da tela) onde ha uma espécie de feira
também. Mais a direita ha uma ponte com uma
cerca, la algumas pessoas assistem de longe a
luta que esta ocorrendo. Bem no fundo do ce-
nario, numa espécie de rochedo, ha um templo
com algumas gaivotas voando. Durante toda a
luta as gaivotas ficam voando pela tela em dire-
¢cOes variadas. Este é outro estagio que nao varia
de acordo com o round.

SPAIN STAGE

Um dos estagios mais
simples (e ainda assim
1 impressionante). A luta
rola em um corredor de
urna construgao pare-
cida com um templo. O
chao tem um brilho de
dar inveja, tanto que € possivel ver o reflexo
dos personagens (apenas dos dois que lutam,
nao daqueles que estao esperando; o chao es-
colhe quem vai refletir?). As paredes tém deta-
Ihes incriveis e ha muitas colunas. Ha um enor-
me jardim ao fundo da tela, com uma fonte jor-
rando agua no centro (e a fonte ainda jorra de
maneiras diferentes durante a luta). Tem tam-
bém um gato branco que anda tranquiilamente
pra la e pra ca, parando algumas vezes para se
lamber. No primeiro e no segundo round o esta-
gio permanece 0 mesmo, ja no terceiro round a
luta acontece de tarde e a fonte para de jorrar,
ficando apenas com filetes de agua pingando.
As lampadas nos dois extremos da tela se acen-
dem e as colunas tém uma sombra projetada
para a tela. O gato continua passeando pela tela.
O quarto e quinto rounds rolam a noite, as pare-
des ficam com uma iluminagdo esverdeada
muito bonita.

USA YARD STAGE

. = O mesmo cenario do
il time USA da verséo
" ‘94, mas com algumas
Al e novidades. A grade
AT | IR que aparecia no inicio
:r_;__'_'_éj__:_ M — 24 da batalha nd@o apare-

ce mais (s6 um peda-
¢o dela, destruida, no canto direito do estagio).
A batalha ocorre numa espécie de balsa sobre

iy’ ,'.'
Hnrlu vs |‘1|.HIJn

o0 mar (que nao esta em movimento). Na versao
‘94 havia um ringue montado sobre a balsa para
0s personagens lutarem, agora tiraram o ringue
também. Ao fundo do cenério estd Manhattan e
é possivel ainda ver a ponte do Brooklyn pas-
sando sobre a tela (o reflexo dos prédios na agua
do mar é muito bonito). Ha algumas pogas
d’agua no chao que reflete ndo os lutadores,
mas a ponte do Brooklyn! A Kombi e o fusqui-
nha “depenado” que apareciam na ‘94 ainda
estdo |4 (mais detonados ainda). No lado es-
querdo da tela ainda ha algumas caixas e uma
tabela de basquete, mas a redinha esta “s6 o
p6”. No primeiro round tem um carinha sentado
na Kombi, Duck King sobre o fusquinha com
Todoh em pé e torcendo ao seu lado, mais a
esquerda esta Mr. Big com duas gatas (as mes-
mas que apareciam em sua pose de apresenta-
¢ao da ‘96; mas o que ele esta fazendo ali?) e
mais trés desconhecidos de 6culos escuros. O
segundo e terceiro rounds ocorrem um pouco
mais tarde e ja nao ha ninguém com excecao
dos lutadores na balsa (a partir do segundo
round, o ninja Eiji Kisaragi aparece misterioso
no canto direito). Ja o quarto round ocorre a noi-
te, com uma fumaca azul no fundo (que vai pas-
sando com um efeito muito bem feito) escon-
dendo a agua do mar, mas dando um destaque
especial as luzes da cidade e da ponte. No quinto
round o estagio € quase o mesmo do anterior,
mas ganha um tom azulado no cenario.

JAPAN TEMPLE STAGE

1 Lembra do estagio do
time Art of Fighting de

s L4 hindo. Pois ele também
esta presente em ‘98.
O fato estranho € que na ‘95 ele era o Ameri-
ca01 Stage (o America02 era o de lori, Eiji e
Billy) e agora ele se tornou o Japan Temple Sta-
ge. O que aconteceu? Transportaram o estagio
inteiro dos States para o Japao? Se foi isso, com
certeza nao foi uma boa transportadora, pois o
cenario agora esta todo destruido. Muitos dos
objetos que estavam no templo sumiram, dan-
do lugar a muitos arbustos, arvores e pedagos
de madeira por toda parte. Um dos poucos de-
talhes que permaneceu foi a luminaria do lado
direito da tela. Um efeito notavel é a poeira que
cai do teto toda vez que um personagem é der-
rubado ou ocorre algum tipo de impacto. A luta
tem inicio em plena noite, com muitos vagalu-
mes voando pela tela. No segundo round o céu
exibe os primeiros sinais da chegada da alvora-
da com sua coloragao amena. Um ou outro va-
galume ainda vagam pela tela. No terceiro round
a manha ja chegou e alguns vagalumes ainda
insistem em permanecer voando. O quarto round
exibe um dia cinzento e no quinto o dia ja cla-
reia mais, revelando uma paisagem bonita na
floresta ao fundo.

USA WHARF STAGE
=] AQqui a pancadaria
g acontece bem na linha
N_l:u do trem. Uma idéia nao
AR original, j4 que o esta-
B gio de Fatal Fury em
= KOF'96 também era na
linha do trem, mas ago-
ra é em plena cidade. Ao centro temos o trilho
principal e € possivel ver uma passarela que
passa por cima da linha mais ao fundo. Do lado

esquerdo da tela ha uma grade com uma lata




de lixo em frente e alguns prédios (tem até um
letreiro de hotel em neon). Do lado direito ha
dois trens parados (o0 da esquerda esta soltan-
do fumaga). No segundo round aparece um trem
parado no trilho central bem Ia no fundo e um
cachorro fica andando pra 14 e pra ca sobre o
trilho da esquerda, perto da lata de lixo. No ter-
ceiro round o céu muda de cor, indicando o en-
tardecer. O trem do trilho central vem para fren-
te e fica mais perto da tela (com efeito de zoom
in) e o trem da esquerda para de soltar fumaga.
O cachorro para de andar e agora fica fugando
a lata de lixo. No quarto round comeca a ventar

e passam pedacgos de papel pela tela. O trem
do trilho central volta um pouco para tras (com
efeito de zoom out) e a lata de lixo esta derru-
bada. No quinto round volta tudo a ser como no
terceiro, mas a lata de lixo esta derrubada, va-
zia e balangando.

BRUGAL STAGE

Este é o estagio do dltimo chefao. A luta acontece
na base submarina de Rugal (sim, vocé esta em-
baixo d’agua). O cenario esta coberto com uma
paraferndlia de fios por todos os lados (os caras
tiveram muita paciéncia para fazer todos estes
detalhes). Por toda a extensao da tela ha paredes

de vidro que permitem FSE i
ver o movimento no fun- e
do do mar. No centro da §;

tela esta uma fonte de B
crénios com um liquido 8
vermelho (sangue?). L&
Como Rugal é vaidoso, ™=
ele deixa dois quadros seus pendurados (proximos
as extremidades da tela). Perto de cada quadro ha
um monitor que exibe um olho piscando (esta ima-
gem se repete incansavelmente). A pantera negra
de Rugal também esta presente, perto do quadro
da direita, para assistir ao massacre. O estagio de
Rugal também né&o varia de acordo com o round.

O QUE MUDOU NOS SEUS PERSONAGENS FAVORITOS?

JAPAN TEAM

KYO KUSANAGI

Ainda é um lutador forte e nao mudou muito em
relacao ao '97. Ele tem uma nova pose de vit6-
ria onde ele fica de costas e, com suas maos
para tras, apaga sua chama. Em seu DM Abso-
lute Flair (Vv N->VN->+s0c0), Kyo mudou seus
dizeres. Agora no ‘98, sua versao alternativa nao
€ mais 0 ‘94 como no ‘97, mas sim o ‘95. Com-
plicou? Bom, basta dizer que se vocé selecio-
nar Kyo com o botao Start pressionado, vocé
vai selecionar o Kyo ‘95. Com isso ele tem al-
guns golpes a mais em relacao a sua versao
alternativa do game anterior.

BENIMARU NIKAIDO

Foi bastante enfraquecido desta vez. Agora ele
fica muito vulneravel apos o Shinkuu Kakatego-
ma, pois Beni ndo pula para tras com o término
do golpe. Seu DM Voltage Fist
(v N>V N->+s0c0) perdeu seus momentos de
invencibilidade e demora mais para sair. Beni
ainda estréia um modelito novo, com um look
de Rody Birts (AoF3) na roupa de Sarah (VF3).

GORO DAIMON

Com o novo sistema de arremessos de coman-
do, logicamente Goro perdeu forgas, mas ele
continua bom. Seu DM Root Killer
(€ N> €L d N> +chute) agora tem auto-
guard, o que significa que ele pode ser atingido
€ mesmo assim o golpe sera ativado, gragas a
defesa automatica. Isso é torna-se Util para usar
contra um inimigo que esteja pulando em sua
diregao, ja que mesmo acertando seu persona-
gem ele vai receber o DM. Goro ainda tem um
atague CD muito bom e seu Soco Forte tam-
bém tem um grande poder.

FATAL FURY TEAM

TERRY BOGARD

Obviamente, perdeu seu combo infinito (maldi-
ta apelagéo!) com Power Charge. Fora isso,
pouco mudou. Sua verséo alternativa é basea-
da em RB2, com alguns golpes a menos, ou-
tros com comandos diferentes e apenas um DM,
além da magia que atravessa a tela.

ANDY BOGARD

Também mudou pouco, tanto em golpes quan-
to no visual. Em compensagéo, a sua versao
alternativa ficou excelente. Andy de RB2 possui
dois DMs (além do Chou Reppa Dan, ele pos-
sui o Dan Dan Dan) e também a magia que atra-
vessa a tela.

JOE HIGASHI

Nenhuma novidade aqui também. Continua com
sua provocagao hilaria. Sua verséo alternativa

parece baseada em KOF'95, sendo que sua ma-
gia atravessa a tela e sua provocacao e pose
de vitdria (além de mais alguns golpes) sao os
mesmos da ‘95.

ART OF FIGHTING TEAM

RYO SAKAZAK!

Ganhou um novo ataque de comando (=+B) e
ainda possui seus trés DMs da versao anterior.
Ainda pode emendar um Tiger Cannon
(= ¥ N +soco) apés o Heavenly Chop
(V¥ €+soco) e seus outros golpes continuam
eficientes. Também possui uma versao alterna-
tiva baseada em KOF'95. Nesta, Ryo possui a
magia que atravessa a tela, pode fazer magias
no ar e ainda possui o eficiente lllusion Punch
(= €->+soco). Além disso seu Tiger Cannon
(=¥ N+soco) tem uma eficiéncia muito maior
nesta versdo. O estranho é que o seu Haoh-
Shoukou Ken (= €K\ N> +s0co) continua sen-
do um DM e n&o um golpe especial (como era
na‘95 e continua sendo para Takuma nesta‘98).

ROBERT GARCIA

N&ao mudou muito em sua versdo normal. Ape-
nas ganhou um novo ataque de comando (2+A;
enquanto seu antigo ->+B foi alterado), conti-
nua tendo trés DMs eficientes e seu Hurricane
Swing Kick (= Nk €+chute) perdeu poder (ain-
da bem!). O Robert alternativo (néo, ele néo é
pirata) ficou excelente também. Baseado na
verséo'95, ele traz seu antigo Flying Double Kick
com o comando classico (¥ ->+chute) e apenas
dois hits, mas continua com a verséo aérea do
golpe com o0 mesmo comando (VK €+chute, no
ar). Também possui magia que atravessa a tela,
o lllusion Kick (= €->+chute) e o0 Haoh-Shou-
kou Ken como um de seus DMs.

YURI SAKAZAKI

Yuri foi fortalecida desta vez. Seus golpes ga-
nharam eficiéncia. O Spin Kick (Vv €+chute)
agora tem uma curvatura diferente. Ainda tem o
seu Uppercut (=¥ N+soco) que pode ser feito
duas vezes seguidas (se feito duas vezes com
0 botdo C). Tem uma pose de luta diferente e
sua provocacgao voltou a ser o famoso “kocchi
kocchil”. Yuri alternativa, baseada na versé&o ‘95,
esta muito eficiente. Logicamente, possui ma-
gia que atravessa a tela. Ela tem o Raikou-ken
(v N->+chute) de volta (uma magia aérea) e
também o Saifa (Vk €+soco), além dos famo-
sos “tapinhas na cara”, ou Deadly Slaps

(= NV K €+chute). Possui trés DMs, sendo um
deles o Haoh-Shoukou Ken. Um DM que mere-
ce destaque é o Super Vertical Uppercut
(VN> N->+s0c0), que parece um Dejin Shou-
ryuken de Ryu, com um visual poderoso.

IKARI TEAM

LEONA

Foi enfraquecida um pouco (também, do jeito
que era apelona), mas continua muito eficiente.
Ganhou um novo ataque de comando (=+B)
que derruba o oponente. O Grand Saber
[(c) €—>+chute) ainda continua lento (na‘96, Leo-
na podia cancelar o C agachado no Grand Sa-
ber e ainda contava como um combo), mas tam-
bém da para emendar um Saber Finisher (=+D)
no final do golpe. O Eye Laser (V¥ €+so0co),
ganho na versdo ‘97, continua um golpe lento e
pouco eficiente, mas continua pegando na ida e
na volta. Seu novo golpe é o Earring Bomb
(W €+chute), onde ela mostra que seus brin-
cos ndo sdo apenas enfeites. Continua tendo
os mesmos trés DMs de grande eficiéncia (sen-
do que ainda é possivel emendar um Rebel
Spark, Vv €k N->+chute, apds um chute forte
duplo de perto). Se feito em SDM, Leona assu-
me sua versdo Orochi no Rebel Spark. Suas
novas poses de vitéria sédo de babar.

RALF JONES

Nao mudou muito, mas também nem precisa-
va, Tem todos os seus antigos golpes de volta,
inclusive os DMs, e com a mesma eficiéncia. A
melhor novidade é que seu destruidor e inde-
fenséavel Galactica Phantom (N N=>¥N->+s0c0)
agora tem autoguard, ou seja, se o adversario
pular para cima de seu Ralf, Galactica nele. O
comando de seu DM Horseride Vulcan Punch
voltou a ser o mesmo de KOF'96
(W € € k¥ N +chute, na versédo '97 era
Va5 NV K €+chute).

CLARK STEEL

Outro que foi prejudicado pelo novo sistema de
arremesso de comando. Mesmo assim, Clark é
um lutador muito forte. Em KOF'98, pela primei-
ra vez na vida, Clark tira aquele bendito boné
da cabega, em sua pose de apresentagéo con-
tra Leona. Quem usava comandos simplifica-
dos para fazer seus golpes, agora tera dificul-
dades. Ele ainda tem seus dois DMs, sendo que,
com o novo sistema, o Ultra Argentine Backbre-
aker (= NV €= 3V €+soco) ficou mais lento
e perdeu eficiéncia.

PSYCHO SOLDIER TEAM

ATHENA ASAMIYA
Praticamente uma atragéo especial de KOF no
Japéo, Athena é sempre uma novidade a cada
jogo. Desta vez ela mudou novamente a sua

REVISTA GAMERS 5 '



roupa e também a voz (a mesma voice aciress
do game Mary’s Atrium e do anime Lets & Go).
Quando primeira personagem do time, ela vem
com sua roupa de estudante e entdo vai trocan-
do e revelando suas roupas de KOF'94 e ‘95,
‘96, ‘97 e finalmente o seu novo traje da ‘98.
Tecnicamente, nao mudou grande coisa. A prin-
cipal novidade é que ela tem o seu velho e bom
Psycho Reflector (= NV ¥ €+chute) para reba-
ter magias.
SIE KENSOU

Continua um pouco atrapalhado, mas é bem
competente. Ainda tem o seu DM para recupe-
rar energia. Agora pode cancelar o seu ataque
de comando =>+A com um DM se o inimigo es-
tiver no canto (mas nao é possivel cancelar em
SDM, pois Kensou fica muito afastado apés o
golpe se estiver no MAX ou com a barra de Time
ativada). Seu especial anti-aéreo perdeu efici-
encia. Em sua nova pose de vitdria, sua bermu-
da cai.

CHIN GENTSAI

O “véio pingaida” teve algumas mudancas sig-
nificantes. Pra comecgar, ganhou o golpe Booze
Spit (VN >+s0c0), que é uma versao enfraque-
cida de seu DM Flame Blast. Continua com seus
dois DMs da versao anterior. Muitos de seus
golpes agora sao realizados com comandos di-
ferentes (para deitar no chao desta vez, por
exemplo, é necessario fazer ¥\ +chute).

NEO FEMALE TEAM

CHIZURU KAGURA

Ganhou uma nova danca na pose de vitéria.
Seus golpes “ilusionarios” continuam bons. A
principal novidade é seu artwork, agora Kagura
nao parece mais uma mulher de meia-idade em
sua tela de vitéria ou em sua ilustragao original.
Agora ela tem trés ataques de comando.

MAI SHIRANUI

Cada vez mais gost... uh, quer dizer, linda. Tem
um novo ataque de comando (0 =2 +B), mas é
um golpe muito lento e nao serve para fazer
combos. Seu antigo ¥+B ainda pode ser usado
em combos (s6 ndo da para canceléa-lo) e agora
derruba o inimigo no 22 hit. Seu Hakuro no Mai
(=< N+soco), que era um golpe excelente, ago-
ra foi enfraquecido, Mai fica muito vulneravel no
final do golpe. Ela tem também sua versao al-
ternativa, baseada em RB2, com o golpe Night
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Bird (VK €+chute) e o DM Flower Hurricane
(v N>V N->4s0c0) onde ela sai girando com
seus leques e termina com um Uppercut.

KING

Sua nova roupa é parecida com aquela de AOF2.
As gargonetes aparecem em sua pose de apre-
sentacao (como primeira lutadora do time). Fora
isso, tem todos os mesmos ataques de coman-
do, golpes especiais e DMs.

KIM TEAM

KIM KAPHWAN

O “paladino da justica” (esta foi lamentavel, mas
é isso que ele é) continua o mestre dos chutes.
Ganhou o Triple Slash (V¥ €+soco, pode ser
feito até trés vezes seguidas) e o Ground Era-
ser (\\+chute). Continua com seus ataques
de comando (mas nao da mais para cancelar o
->+A com o DM Phoenix Combo). No Time Over,
Kim faz sua pose de provocagao de FF2/FFS.

CHANG KOEHAN

Nao mudou muito em relagdo ao'97. Chang vem
cantando uma musiquinha em sua pose de apre-
sentagdo. Em seu DM Pressure of Death
(v N>V N->+s0c0), Chang agora corre um pou-
co para frente antes de realizar o golpe. Seu
Ball Swing (soco repetidamente) continua su-
per eficiente, principalmente porque ele pode ser
cancelado.

CHOI BOUNGE

Agora Choi mostra a lingua em sua nova pose
de vitéria. Ganhou um novo ataque de coman-
do (=+A), que é um ataque duplo com as gar-
ras. Seu antigo Monkey Swing Kick
(Y €+soco) esta de volta.

NEW FACES TEAM

YASHIRO NANAKASE

Como ja era um lutador equilibrado, ndo mudou
muito para esta versao. Seu chute forte em pé
de perto, que continua sendo imbloquedvel aga-
chado, agora esta um pouco mais lento. Agora
vocé deve apertar 0 soco repetidamente em seu
DM Million Bash Stream. Ele possui duas no-
vas poses de vitéria. Sua versdo alternativa é o
Orochi Yashiro de KOF’97, também sem gran-
des novidades, continua um bom lutador de
agarrao.

SHERMIE

Agora o Shermie Clutch (=¥ N+chute) é movi-
mento totalmente novo. Agora ele serve como
um arremesso anti-aéreo, assim como o Napalm
Stretch de Clark. O Shermie Spiral
(€K N->+s0c0, de perto) agora é rapido o bas-
tante para ser usado em combos. Tem uma nova
pose de vitéria onde ela manda beijos (oba!ll).
Em sua verséo alternativa, baseada em Orochi
Shermie da ‘97, ela foi um pouco enfraquecida.
Agora seu DM Electric Blast Kick
(V€N N>+chute) agora atravessa o opo-
nente e para do outro lado.

CHRIS

Ganhou um teleport parecido com o de Athena.
Possui trés ataques de comando (=2 +A, >+B e
3+B). A principal atragdo continua sendo sua
versao Orochi, muito usada desde KOF’'97. Seu
Moon Killer (=¥ N+soco) agora é um anti-aé-

reo supremo. O Sun Killer (¥ N->+soco) de Oro-
chi Chris agora perdeu eficiéncia, ficou muito
lento. Ela continua com seus dois DMs exce-

" SPECIAL TEAM

RYUJI YAMAZAKI

Seu Snake Arm (¥« €+A ou B ou C) agora esta
um pouco mais lento, 0 que nao é um grande
problema, ja que ele era incrivelmente rapido
na ‘97. Além do Sand Kick (=¥N+D), que nao
foi retirado, Yamazaki agora tem o Foot Crunch
(=¥ N+B) de RB2, que pega duas vezes e ain-
da deve ser defendido em cima no 22 hit. Ele
ainda possui seu movimento anti-projéteis e
seus dois DMs (o Guillotine esta mais eficiente
e o Drill agora tem novas poses para tirar um
barato do seu oponente), além de seus socos
fortes extremamente rapidos.

BLUE MARY
Ndo pode mais fazer o Mary Snatcher
(= N+chute) apés o DM Mary Splash Rose
(VN->3V K €+s0c0), seqiiéncia que era usa-
da em seu combo de 100% da ‘97. O DM Mary
Dynamite Swing (VN> N->+chute) perdeu sua
invencibilidade no inicio do golpe.

BILLY KANE
Ainda tem os seus ataques comuns de longo
alcance com seu bastao, mas Billy perdeu seu
Dragon Buster. Possui dois ataques de coman-
do (=+A e 2>+B) e também os dois DMs da
versao anterior. Também possui uma versao al-
ternativa, baseada em RB2, onde ele possui o
Sparrow Killer (¥ €+soco) da versdo‘95 e tam-
bém dois DMs.

YAGAMI TEAM

IORI YAGAMI

Seu Demon Fryer (= ¥V N+soco) est4 com habi-
lidades anti-aéreas melhoradas e agora faz sem-
pre o inimigo cair. O movimento do Scum Gale
mudou um pouco, agora é =N\ K €->+s0c0,
ficando um pouco mais dificil de se fazer. Em
seu DM Fatibn Yaotome
(VN> 3K €+s0c0), lori ainda tem suas anti-
gas falas (Asobi wa... owarida! Nake, sakebe,
soshite.... Shine!), mas agora a ultima fala do
golpe é prolongada, como se lori realmente ti-
vesse um 6dio profundo do oponente (e o golpe
continua um anti-aéreo maravilhoso). Se feito
em versdo SDM, lori é tomado pelo sangue de
Orochi neste especial. Seu golpe novo € o Nail
Gale (=¥ N+chute), que é parecido com o Mir-
ror Killer de Orochi Chris, e ainda pode ser se-
guido com trés Hazy Fists (VK €+so0co).

MATURE

Seu ataque forte com CD ganhou mais quadros
de animagao, mas perdeu um pouco de sua uti-
lidade pois ficou lento. Mature tem dois novos
golpes: o Sacrilege (=¥ N+soco), no qual ela
faz um movimento giratério para o alto e acerta
0 oponente varias vezes (parece funcionar como
um anti-aéreo, mas tambem acerta inimigos no
chao), e sua enorme magia, parecida com a de
Eiji Kisaragi, que pode ser feita sem MAX ou



Time. Seu Metal Massacre (V¥ €+chute) ndo
é tao util quanto antes (agora ele acerta de lado),
mas seus Death Claws (V& €+soco, até 3 ve-
zes seguidas) sao tao uteis quanto os Hazy Fists
de lori e acertam de maneira diferente da ‘96.
Sua pose de luta e seu andar sdo de uma ele-
gancia notavel (suas pernas ainda sao belissi-
mas).

VICE

Continua com sua interessante pose de apre-
sentacao. Sua pose de luta é animal, Vice pare-
ce estar carregando um Snake Arm de Yama-
zaki, mas com as duas maos! Seu De Side
(€ ¥ N->+chute) agora esta extremamente
rapido, quase como um Snake Arm. Tem um
novo arremesso onde ela joga o oponente para
o0 ar e ainda pode continuar saltando e jogando-
o de volta para o chao (violéncia pouca & boba-
gem). Tem um golpe que parece o Power Char-
ge de Terry.

MIDDLE AGE TEAM

HEIDERN

O que era bom ficou ainda melhor. Além de con-
tinuar forte e com golpes excelentes, Heidern
ainda ganhou velocidade. Seu ataque forte com
CD tem curto alcance, mas pode ser usado
como anti-aéreo. Ainda tem seu Neck Rolling
[(c)Ny M +chute], mas agora ele ndo pula tdo lon-
ge se o oponente defender o golpe, deixando-o
mais vulneravel. O novo DM Heidern’s End
(V¥ N> +chute) é parecido com o Rebel
Spark de Leona. Seu antigo DM Final Bringer
(VN> N->+soco) ainda causa um bom dano,
mas ele recupera pouca energia de volta se
comparado com o golpe da ‘95 (que era um ab-
surdo) e o golpe pode ser defendido agachado.
Outra diferenga é que neste golpe os bragos de
Heidern nao sao mais envolvidos por eletricida-
de, mas sim por sangue (do oponente), forman-
do uma bolha vermelha que passa para Heidern
no final do golpe. Seu ataque de comando (=>+B)
€ excelente: além de ser rapido e ter longo al-
cance, ele causa 2 hits e ainda pode ser cance-
lado (tanto no primeiro quanto no segundo hit)
com um de seus DMs.

TAKUMA SAKAZAKI

Suas magias atravessam a tela e, como antes,
tém um tempo de recuperagao bem réapido, evi-
tando que Takuma fique vulneravel. Seu Flying
Double Kick [(c)k¥=>+chute] continua muito ra-
pido e com uma recuperacao incrivel, permitin-
do que ele faga umTiger Projectile (N N->+soc0)
ou um lllusion Punches (= €->+soco) imedia-
tamente apds o golpe e pegue o inimigo ainda
caindo. Seu velho e bom Dashing Knees
(=Y <+chute) continua rapido, com longo
alcance e agora é indefensavel. Takuma pode
fazer Haoh-Shoukou Kens (= €K\ N-+s0c0)
como golpe especial (ndo DM), e ainda pode
carregar o golpe para um maior poder. Seu novo
DM, o Demon’s Death Shot (Vv N-=>N->+soco,
de perto) € um combo que faz a tela tremer com
um visual poderoso. Seu antigo DM Dragon'’s
Dance (¥ N-> NV ¢ €+soco) ndo golpeia sobre
um oponente defendendo como 0s outros mem-
bros de AOF, mas tem um momento de invenci-
bilidade no inicio do golpe (e ele ainda solta trés
Haoh-Shoukou Kens no final do golpe se feito
em SDM). Assim como Chizuru, Takuma pare-
ce rejuvenescido em sua ilustragdao de KOF'98,
nem tem cara de ser o pai de Ryo e Yuri.

SASYU KUSANAGI
Sua voz mudou em relagao ao ‘95. Sasyu pos-

sui um novo DM, o Combo Flamer

(Vv N->V¥N->+soco), que parece um Burning
Shingo com chamas. Sua magia, a Darkness
Sweeper (V' N->+soco) ainda atravessa a tela
inteira e continua muito rapida. Tem um novo
golpe que parece o chute aéreo de Kyo.

USA TEAM

HEAVY D!

Seu Soul Flower (¥« €+chute) € bom como anti-
aéreo, mas foi enfraquecido pelos lados. Sua
voadora com D é parecida com a voadora com
C de Geese na ‘96, ou seja, é multi-hit. Ele tem
um ataque de comando (=>+A) que pode can-
celar um C em pé. O Ducking Combination
(\v €+soco) pode ser feito duas vezes segui-
das. Tem dois DMs distintos: um parece com o
Roar of the Land de Orochi Yashiro, ou seja,
uma magia que cobre a tela inteira e pode ser
carregada, o outro € uma sequéncia de socos
(Heavy D! continua batendo mesmo se o opo-
nente estiver defendendo).

LUCKY GLAUBER

Seus projéteis, o Death Bound (V' N->+so0co) e
sua versao aérea, onde ele joga bolas de bas-
quete, sdo lentos para sair, mas fazem uma tra-
jetoria diagonal que pode rebater no chéo e pega
0 oponente tanto antes de rebater quanto de-
pois. Seus golpes especiais em geral sao difi-
ceis de se aplicar um Counter. Ele ainda possui
seu velho teleport, que continua rapido, bom
para enganar os adversarios. Lucky é um per-
sonagem extremamente alto, sendo alvo fécil
para combos.

BRIAN BATTLER

Seu Brian Hammer (VK €+soco) é parecido
com o Swing de Eiji Kisaragi, mas & um golpe
muito lento (em compensacgao, derruba o inimi-
go se acertar). O bom deste golpe é que é pos-
sivel continuar com varios outros golpes com o
término do primeiro. Brian tem um anti-aéreo, o
Rocket Tackle (=¥ N+chute), mas perdeu o seu
giro no ar da ‘94. Sua principal vantagem séo
seus golpes com autoguard. Ele possui dois
DMs: o antigo da ‘94, o Big Bang Tackle
(Vv N>V N->+s0c0), que percorre a tela inteira
trés vezes com ombrada, e o novo American
Super Nova (Vv N->VN->+chute), que deve ser
feito contra um inimigo pulando (e bem de per-
to).

SOLO PMYERS

RUGAL BERNSTEIN

Agora esta com uma pinta |
de “Macho Man”, com um |
corpéo “sarado” e fazendo
poses de bonzao. Mas tudo isso
nao passa de frescura, pois ele
foi muito enfraquecido. Rugal
ainda tem o Reppuken, mas
com uma recuperagao um
pouco mais lenta. Seu Kai-
ser Wave tambeém foi en-
fraquecido, agora esta
mais lento ainda e com
recuperacgao lenta, mas

€ possivel carregar o golpe e ele pode ser feito
a qualquer hora, sem necessidade de estar no
MAX nem com bolinhas na barra de Power. Seu
Genocide Cutter & quase uma lastima, foi o gol-
pe que mais perdeu poder: além de nao tirar
muita energia, ainda pode ser facilmente acer-
tado com um Counter, até voadoras tiram este
golpe (e olha que era para ser um anti-aéreo, é
necessario um timing perfeito para usa-lo como
um). Sé para nao esquecer, 0 movimento do Ge-
nocide Cutter mudou, agora é =¥ N+chute. Uma
boa é o seu Dark Barrier (v N->+chute), que
estd de volta para rebater magias, um pouco
mais lento na recuperagao, para variar. O God
Press (= NV« €+s0c0) ainda sai com extrema
velocidade, mas Rugal fica encostado no opo-
nente se o golpe for defendido, ao invés de se
afastar como na ‘95. Seu antigo DM, o Gigatec
Press (W €k N->+s0c0), além de mudar de
comando, sofre o mesmo efeito do God Press:
se o inimigo defender... Seu novo DM é o Dead
End Screamer (VN->VN->+chute), onde ele
pula e desce com uma voadora que, se acertar
o oponente (mesmo defendendo), derruba o ini-
migo, entao Rugal comega a dangar como uma
bailarina em cima do coitado e termina com uma
pose de mach&o. Vendo desta maneira, vemos
como Rugal foi enfraquecido, isso até vocé ver
o ultimo chefao, que é uma versao ferradona do
cara (quase como um Omega Rugal). Seu Ge-
nocide Cutter & simplesmente supremo, além
de tirar uma quantidade de energia enorme e
ser um anti-aéreo incontestavel, ele “puxa” o ad-
versario para dentro do golpe para tomar o res-
to dos hits. Sua magia, que é carregada como
um Super Armor de Magneto, o deixa invenci-
vel neste momento (e quem chegar perto ainda
toma dano), e quando é desferida sai com uma
rapidez incrivel (como poder é o que néo falta,
esta magia ainda pode atravessar Haoh-Shou-
kou Kensl!!l). Isso sem falar no seu golpe de 6
hits em que ele simplesmente teleporta atraves-
sando o oponente. Mas (feliz ou infelizmente)
esta versao de Rugal nao é selecionavel (quem

sabe na versdo CD).
SHINGO

YABUKI
Shingo esté
para KOF
como Dan
esta para SF.

1 Mas além de

Ell wﬂlﬂh Iw{llim LB engragado,
Shingo conti-

nua forte. Agora ele vem com as luvas de Kyo
Kusanagi, mas ainda ndo consegue fazer um
ataque com chamas. Para compensar isso, des-
de a verséo anterior ele é o verdadeiro “Critical-
man”, a maioria de seus golpes causam Critical
Hit, aumentando o dano infligido no oponente.
Seu antigo DM Tackle Dash (¥ N-> ¥ N->+s0c0)
agora percorre a tela inteira e ainda
é indefensavel. Ganhou o Shingo
Throw (= \N+chute) que é uma
espécie de Ateminage (contra-gol-

pe).
ATE A PROXIMA...

Bom, agora que vocé ja ficou conhe- :
cendo o game e sabendo de todas b
as novidades e mudancgas, aguar-

de pela préxima edigdo que vai . . |

estar recheada de golpes, . g “;J
combos e o que mais pintar. 7

mvﬁ*’
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- ARCADESN

S5

“% lie, 0 vivo que devia estar

=S=TIREETY
FFld=RETWENFE

“N3o posso negar que o garoto tem fibra. E possivel
se perceber isso em seus olhos, ao mesmo tempo vazios e
cheios de magoas. Mesmo algemado ele nao desiste, lutan-
do por algo superior, por motivos que vao além de si pro-
prio... Ho-ho, tolo. Se ele tem a juventude e a persisténcia, eu
tenho a beleza e a graciosidade. Se ele precisa de facas, pe-
dras e tufoes para lutar, minha garra e meu ninjitsu me bas-
tam. E se ele é bom, sou O melhor...”

Finalmente chega um dos mais
|esperados games de luta de todos
os tempos. Com lancamento oficial
'no Brasil pela Romstar durante a Sa-
| 'lex, feira de arcades que ocorrera em
™ S0 paulo nos dias 23, 24 e 25 de
' "qulho Street Fighter Zero 3 chega
A\ para mostrar que 0s guerreiros mun-
diais ainda estao em alta. Com grafi-
: 'cos incriveis e animacao soberba
(apesar de nao se utlllzar da placa CPS3, o nivel de detalhes é assus-
tador), o game que fora, durante muito tempo, um dos maiores segre-
dos da Capcom (houve até um boato que surgira ap6s o anunciamen-
to de que o game NAO seria produzido!), traz varias e varias novida-
des. Assim sendo, vamos a elas!

Uma das maiores novidades para a série Street Fighter é a
possibilidade de se optar entre trés modos completamente distintos,
seguindo os passos de seu maior concorente na atualidade, The King
of Fighters 97 e 98. Apesar de alguns personagens na serie Alpha /
Zero ja possuirem suas versoes classicas desde o segundo game,
estas opcoes permitem ao jogador uma liberdade incrivelmente mai-
or, uma vez que sao todos 0s personagens a ganhar suas versoes
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alternativas ou classicas, §
cada qual com seus propri-
os golpes, combos e até
mudangas drasticas!

ApoGs selecionar-se
entre os VINTE-E-CINCO
personagens (Ryu, que vol-
tou arrazando com seu Shin
Shoryuken originario de
Street Fighter 3; Ken, ga-
nhando o Mr. Hits Shippu
Jinrai Kyaku, o especial de |}
chutes de SF3; Chin-li, §
agora com o Spinning Bird |j
Kick no X-Mode; Sakura e
o Sakura Otoshi, de SFZe-
ro2 Alpha; Sagat, com o
classico Tiger Uppercut, e
nao mais Tiger Blow, no X-
Mode; Guy e o Bushin Mu-
sourenge de SFZero2 Al-
pha; Sodon; Nash / Char-

morto, e ainda com a joe-
lhada com avanco de Gui-
le; Vega / Bison, de Psyco
Crusher e tudo mais; Dan
e todas as provocacoes que
deseqar quantas vezes quiser; Birdie, sem nada muito novo; Zangi-
c @ ef, sem nada de especial; Dhalsin e o no-
a4 vissimo especial Yoga Tempest; Rolento,
L%l com o novo especial Steel Rain; Gen, mais
tlirival de Akuma que nunca; Rose e seu
Psypower; Adon; o “deménio” Gouki / Aku-
‘8 ma; Cody, de Final Fight, mas agora um pre-
e Sidiario que tenta provar sua
: | =1 inocéncia;
Flambow Mika, a estrela da luta li-
vre e dona de varios agarroes e es- |
peciais estranhos; Blanka, anima- |
lesco como sempre e com 0 Speci-
al Tropical Hazard; E. Honda, agora
com varios novos agarroes;.
Cammy, com 0S Novos especiais |
Reverse Shaft Breaker e Phantom |
Riot; Karin, o belo anjo- malvado, i
com golpes que lembram bastante |
os de Fei Long de Super Street Fi- | O Tﬂgﬂ
ghter 2; e 0 todo poderoso Vega /| | —
Balrog, com o incrivel espemal:
Scarlet Mirage; isso sem contar os | |
secreto M.Bison / Balrog, o boxea- |

dor, que vocé pode enfrentar, as' @Gﬂ B“” "Dﬂ DE

FICHA '|
TECNICA |

uma so, ou Shin Vega / Bison, urnl
Vega / Bison turbinado), vocé tera,
de escolher entre os trés modos de |
jogo, tendo cada um seu estilo e até |
comandos proprios, sem contar a ja |
citada diferenca entre personagens. |
De cima para baixo temos:

- X MODE: Também chamado de S
MODE, por se referir diretamente a
Super SF X/ Super SF Grand Mas-
ter Challenge. Aqui existe somente
uma barra de Special, no canto in-
ferior da tela, mas de poder varias
vezes maior que o dos demais mo-
dos (mais até que o gasto de trés

CLAS. FINAL

niveis doZ MODE). Além disso vocé =
nao pode defender no ar. Alguns gol- \




= 55'_-_-'_1‘:—_;;2 pes de certos per-
sonagens funcio-
nam somente
para este modo,
‘enquanto outros
simplesmente sao
completamente
o alterados, como
Sodon que, o lugar de seus Sais, aparece com
uma Kanana, como em Final Fight!
- Z MODE: O basico da série, com trés niveis
na barra de Special, mas de uso diferente.
Com o comando executado com um golpe ra-
pido, gasta-se somente um nivel; médio con-
somem dois; o forte, trés. Os Zero Counters
continuam valendo, mas tirando muito mais
energia. Chamado também de A MODE, de-
vido ao SFAlpha, a versao americana de
SFZero.
-V MODE: Variation Mode. Puro Custom Com-
bo. Vocé podera somente usar sua barra de
special para realizar os Custom Combos. Spe-
cials? Nada feito. Agora acionavel através de
dois botoes de mesma forca (SR + CR, SM +
CM ou SF + CF), dependendo da intensidade
do golpe, mais da barra sera usada.

Em todos os modos existe uma barra
abaixo da de energia, chamada Guard Gau-
ge, que diminue cada vez que se defende um
golpe e, se ela ultrapassar um dos limites, ela
permanecera daquela forma, menor que a ori-
ginal. Quando a barra se esvair, prepare-se
para ficar com a guarda aberta por alguns ins-
tantes. O tamanho da barra difere para cada
personagem, sendo 0s mais rapidos (como o
grande Vega / Balrog) com barras menores e
os mais fortes (como Zangief), maiores. Ain-
da em todos os modos, a barra comeca cheia
no inicio do primeiro round. Os arremessos
também mudaram, sendo feitos com dois so-
cos. Mas figue atento: agora todos os perso-
nagens ficam com a defesa aberta caso fa-
lhem em alcancar o oponente, e nao mais so-
mente Zangief (como em Pocket Fighter). O
mesmo comando & usado para se recuperar
de um arremesso no ar. Mas, caso prefira,
pressione dois botoes de chute assim que to-
car o chao, para levantar-se rapidamente.

Vale lembrar tambem que todos os
personagens possuem seis cores distintas,
sendo duas de cada modo. Para a primeira
cor, escolha seu personagem com algum bo-
tao de soco. Para a segunda, escolha com
chute. Além disso, como nao poderia deixar
de ser, alguns personagens possuem relacio-
namentos diversos, influenciando na apresen-
tacao (quando eles entram na batalha). Exem-
plos disso afloram por todos os lados, como
Karin vs Sakura, Gen vs Akuma, R. Mika vs
Zangief, etc, etc.

F%ijaﬁTﬁjQ

...Mesmo aqueles que se consideram
mestres de Street Fighter Zero 2 sentirdo a
necessidade de se aprender tudo novamen-
te, tao profundas foram as transformacoées. Em
uma comparacao pratica, SFZero 3 esta para
SFZero 2 como KOF96 esteve para KOF95.
Ainda assim, nao perca a oportunidade de jo-
gar este expléndido trabalho da Capcom!
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Agora que voce ja conheceu o jogo, vamos
aos golpes! Os Lutadores estao colocados
em ordem alfabéetica, com seus golpes di-
vididos em golpes normais primeiro e Spe-
cials em seguida. Precedendo o nome do
golpe, ha a indicacao para o (s) modo(s)
para o(s) quais o comando vale. Um
Shinkuu Hadoken, por exemplo, pode ser
executado nos modos X e Z, mas nao no

I ; :
S L @ ll )

weeee S0CO Répido

Soco Medio
Soco Forte
Chute Rapido
Chute Meéedio

.. Chute Forte
Qualquer Soco
Qualquer Chute
Dois botoes de soco
quaisquer
Dois botoes de chute
quaisquer

... Irés botoes de soco

.. Trés botoes de chute
Soco + Chute de mesma
intensidade

Go \j es Comuns

€ou->+SS/CC.......... Arremesso (vale
no ar)

2> + SM/SF/CM/CF....Tech Hit***

D S e e Zero Counter**

CC ao ser tocar o solo

apos um arremesso.......... Recuperacgao
rapida

SS no ar apos um

ANTeMeSS.. .. .o eeriaars Cair em pé

Provecacao. ... Start ****

| G STl ol Custom Combo*

* Somente para o V-MODE. Vale também

no ar;

** Somente para o Z e V-MODE, realizavel

durante a defesa. Gasta 1/3 da barra de

Special;

*** Para qualgquer modo, mas deve ser exe-

cutado para evitar ser arremessado;

**** Somente uma vez por round, exceto

Dan, que pode provocar o quanto quiser;
Go U_’) es ES pecCl fIC OS

ADON

X7V Jaguar Kick: VN + C

X7V Jaguar Tooth: >NV & + C

X7V Rising Jaguar: >¥N + C

X7V Jutting Kick: 3 + CM

X7\ Jaguar Crunch: 2> + SM

X7 Jaguar Varied Assault: +*"'N>V4N + S

X7 J.V.A. (Jaguar Thousand): Aperte S rapi-
damente durante um JaguarVaried Assault Level
3

K7 J.VLA. (Jaguar Assassin): Aperte C rapi-

damente durante um JaguarVaried Assault Level
3

Jaguar Revolver: VN2>V N-> 4+ C

CCAPEOM CO. TD. 1998 ALL WGHTS RESERVED.

AKUMA

ZV Gou Hadouken: ¥'N- + S

V Zankuu Hadouken: Pulo, v'N= + S

V Shakunetsu Hadouken: >NV K& + S
"V Gou Shouryuuken: >4y + S

V Tatsumakizankuukyaku: Y« & + C
XV Kuuchuu Tatsumakizankuukyaku: Pulo,
V€& + CouvLeR +C
XV Zenpou Tenshin: V& + S
X7V Ashura Senkuu: >\¥N ou €V K + SSS
ou CCC

ZV Hyakki Shuu: V"N A + S

V' Hyakki Gouzan: Nao faca nada apos o
Hyakki Shuu

V' Hyakki Goushou: Aperte S apos o Hyakki
Shuu

~V Hyakki Gousen: Aperte C apos o Hyakki
Shuu

~V Hyakki Gousai: De perto, S apos o Hyakki
Shuu

ZV Hyakki Goutsui: De perto, C apés o Hyakki
Shuu
X7V Tenma Kuujinkyaku: Pulo, 2V + CM
XV Zugai Hasatsu: = + SM
X7V Senpuu Kyaku: 2 + CM
7/ Messatsu Gou Hadou: 2NV &b & +

4

< X

>

S
Messatsu Gou Shouryuu: v N>VN + S
7 Tenma Gou Zankuu: Pulo, ¥ N=>¥N + S
X7V Shun Goku Satsu: SR, SR, -, CR, SF
Level 3

CCAPLOM CO., L TD. 1998 ALL RGHTSRESE RVED.
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BLANKA

XZV Electric Thunder: Aperte S rapidamente
XZV Rolling Attack: (c) €2 + S
*ZV Backstep Rolling: (c) €<= + C
X ZV Vertical Rolling: (c) ¥ + C
ZV Suprise Forward: > >
ZV Surprise Back: < <
XZV Rock Crush: De perto, € ou = + SM
¥ZV Amazon River Run: N + SF*
XZ Ground Shave Rolling: (c) €2>¢<-> +S
Z Tropical Hazard: (c) k><¢2 + C
* O Amazon River Run passa magias e demais
projéeteis, exceto magias baixas, como o Tiger
Shot baixo;

",4

3 .J
+
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BIRDIE
XZV Bull Head: (c) €= + S
XZV Bull Horn: Segure e solte SS ou CC
01 - 02 Segundos: Level 1 Punch
03 - 04 Segundos: Level 2 Punch
05 - 08 Segundos: Level 3 Punch
09 - 16 Segundos: Level 4 Punch
17 - ou mais Segundos: Final Punch
XZV Murderer Chain: 360° + S
X2V Bandit Chain: 360° + C
JZV Body Press: Pulo, ¥ + SF
JZV (heel smash): Aperte CF
AZ The Birdie: (c) €>€¢—> + S
Z Bull Revenger: v N>V N + SouC

%
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B O revisra camers

CAMMY

ZV Spiral Arrow: N> + C

ZV Cannon Spike: >¥N + C
“ZV Axle Spin Knuckle: >NV k& + S
“Z Hooligan Combination: €l N->7 + S,
CM ou CF*
XZ Spin Drive Smasher: Y'N>VN + C

Z Reverse Shaft Breaker: V&V < + C

Z Phantom Layette: (c) K>V 7 + C Level 3
* Uma vez comecgado o Hooligan Combination,
se vocé nao fizer nada Cammy ira terminar com
um golpe rasteiro. Vocé pode pressionar CM ou
CF quando nao estiver proximo de seu oponen-
te para abortar o golpe ou pressionar quando
estiver perto dele para arremessa-lo. Vocé pode
também arremessa-lo do ar e, se vocé conse-
guir acerta-lo quando ele estiver proximo de ater-
rissar, voce fara um tipo diferente de arremesso.

CHARLIE

AZV Sonic Boom: (c) €2 + S
A7V Somersault Shell: (c) ¥ + C

ZV Dash: ==

ZV Knee Bazooka: Corra, entao aperte CM
4 Knee Bazooka: €< ou > + CR
/ZV Jumping Sobat: < ou - + CM
S ZV Step Kick: € ou 2 + CF
/ZN Spinning Knuckle: - + SF

Z Sonic Break: (c) €><~-> + S, aperte S
rapidamente*

Z Crossfire Blitz: (c) € >¢-> +C
/4 Somersault Justice: (c) k><¢2 + C
* Pressionando Soco durante o Sonic Break fara
Charlie soltar mais Sonic Booms; 1 a mais no
Level 1,2 no Level 2, e 3 no Level 3. Vocé pode
usar os extra Booms para pegar seu oponente
ainda no ar.

ey i
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CcOoDY

XZV Bad Stone: \*'N-> + S (segure S para atra-
sar)
X2V Ruffian Kick: ¥N=> + C
XZV Criminal Upper: V& + S
A7V Bad Spray: De costas, >V N + S
A2V Knife Hiroi: ¥ + SS quando proximo de
uma faca”
XZV (knife attack): Aperte S estando equipado
de uma faca
XZV (knife throw): V' N- + S equipado com uma
faca
X7 Final Destruction: "NV N> 4+ §**

7 Dead End Iron Knee: VN>V N> + C
* Cody pode pegar armas no chao. Quando esti-
ver com uma faca, ele nao podera usar o Rock
Throw. Porém, todos seus ataques com soco
causam mais dano, mesmo sobre a defesa.
** Durante o Final Destruction do X-MODE, Cody
virara e caminhara para longe se vocé apertar
<. Pressionar S repetidamente enquanto esti-
ver neste modo faz Cody executar um auto
combo. Pressione SC para ele executar um
Huricane Kick.
**No Final Destruction do Z-MODE, Cody esca-
pa de magias e ataques altos. Isso nao vale para
ataques baixos.

{
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or APCOM C0,, KTD.

ver N

DAN HIBIKI

£ZV Gadouken: VN + S
A7V Kouryuuken: >N + S*
472V Dankuukyaku: Y& + C

ZV Kuuchuu Dankuukyaku: Pulo, Y& + C
ouvVKER +C

V' Saikyou-ryuu Bougyo: Enquanto estiver

bloqueando, = + SSS rapidamente
47V Zenten Chouhatsu: VN + Start
X7V Kouten Chouhatsu: Y« & + Start
#Z\V Jump Chouhatsu: Pulo, aperte Start
#ZV Shagami Chouhatsu: \ + Start

7 Shinkuu Gadouken: N>V N> + S

7 Kouryuurekka: V'N>V72 + C

ZV Hisshou Buraiken: Y &V é& + C

Z Chouhatsu Densetsu: ¥ N>\ N + Start
*O Kouryuuken de Dan tem uma chance em oito
de ser flamejante, como o de Ken. Quando isso
acontecer, voceé estara invencivel durante o gol-
pe.
- Agora Dan enche a barra de Special cada vez
que ele insulta alguém, com excec¢ao do execu-
tado durante o salto.




%ZV Yoga Fire: N> + S

ZV Yoga Flame: >NV K& + S
X Yoga Flame: €N + S

ZV Yoga Blast: >NV & + C
% Yoga Blast: <uVN-> + C
%xZVYogaTeleport: 2>V N ou €<V ¥ + SSS
ou CCC (no ar)
%ZV Yoga Escape: De costas, €\ + C
XZV Yoga Palm: - + SR
%ZV Drill Zutsuki: Pulo, ¥ + SF
%X Drill Kick: Pulo, ¥ + CF

ZV Drill Kick: Pulo, ¥ + C
XZV Kuuchuu Fuyuu: Pulo, aperte Start
X Yoga Inferno: Y &Veé& + S

Z Yoga Inferno: V'N>UN-> + S

Z Floor Inferno: Y&l é& + S

Z Yoga Strike: \'N> VN + C*
* O Yoga Strike pega s6 no ar;
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EDMOND HOND

ZV Hyakuretsuharite: Aperte S rapidamente
X Hyakuretsuharite: Aperte S rapidamente,
mova com € ou <>
XZV Super Zutsuki: (c) €> + S
XZV Super Hyakkan Otoshi: (c) v + C
XZV Ooichou Nage: 360° + S
XZV Hiza Geri: De perto, € ou 2 + CM
XZV Harai Geri: € ou > + CF
XZV (low punch): 2 + SF
XZ Oni Musou: (c) €2>€¢> +8S

Z Fuji-oroshi: (c) €2>€¢-> + C”

Z Super Butt Splash: 720° + S
* Se néo for capaz de agarrar, Honda nao dara
continuidade ao golpe;

ZV Ansatsuken - Sou-ryuu: SSS*
X ZV Hyakurenkou: Aperte S rapidamente
XZV Gekirou: >\ N + C, aperte C lentamente
e, entao, mais rapido
XZ Zanei: VYNV N + S

Z Shitenshuu: Ve &V €& + S**

<V Ansatsuken - Ki-ryuu: CCC
XZV Jasen: (c) €> + S

ZV Ouga: (c) ¥ + C***

ZV Launch Kick: ¥ + CR

ZV Double Kick: Pulo, CF, entdao aperte CF
novamente

Z Jakouha: ¥N—>VN 4 CH

Z Kouga: Pulo, vk &\ < + C, aperte qual-
quer C**i*#
* S6 neste modo Gen usa Chain Combos;
** O Shitenshuu fara com que o oponente brilhe
e um contador apareca. Quando chegar a zero,
0 oponente cai e fica tonto. Gen pode fazer o
contador andar mais acertando seu oponente
com varios Shitenshuu (trés desses em Level 1
vao atordoar seu inimigo mais rapido que um
unico de Level 3). Se Gen for acertado, o conta-
dor desaparece;
*** Vocé pode fazer (c) VK ou (c) 2 para mo-
ver para alguma parede durante o Ouga. De |3,
ele descera na voadora se vocé nao fizer nada.
Se direcionar para -, o chute tera maior alcan-
ce, com € o golpe sera abortado e M fara ele
pular no teto. De |a, ele dara um pisao na cabe-
ca do oponente se deixar o direcional neutro, K
/ 7 para fazé-lo chutar nessas direcoes, ou € /
—> para fazé-lo cair nas respectivas direcoes.
**** O Jakouha s6 pega no ar. Pega até Ryu no
Tatsumaki Senpuu Kyaku, por exemplo!
***** Dependendo do botao usado no Kouga, o
golpe saira diferente. CR faz ele pular na parede
em frente e chutar. CM faz ele pular para o teto
e executar um pisao na cabecga. CF faz ele pular
para a parede atras dele e descer na voadora.
Vocé pode mudar os ataques de Gen uma vez
por rebote de parede (ele rebate duas vezes no
Level 2 e trés vezes no Level 3).
Obs: Gen no X-MODE combina ambos seus
estilos. | T

CHUN-LI

ZV Kikouken: €KV N—> + S
' Sou Hakkei: (c) €> + S
Spinning Bird Kick: (c) €= + C
Kuuchuu Spinning Bird Kick: Pulo, (c)
€«>+C
ZV Tenshoukyaku: (c) ¥ + C
ZV Sen'en Shuu: >3V € + C
“ZV Hyakuretsukyaku: Aperte C rapidamente
) Kouhou Kaiten Kyaku: ¥ + CM
2V Kakukyakuraku: ¥ + CF
/ZVYousoukyaku: Pulo, ' + CM (repetidamen-
te)
A ZV SankakuTobi: Pulo contra a parede, aper-
te >

Kikoushou: Y'N=>VN-> + S
Senretsukyaku: (c) € ><—> +C
Hazan Tenshoukyaku: (c) k> €2 + C

NN N

JZV Bushin lzuna Otoshi: V'N- + S, aperte S
de perto
Y ZV lzuna no Chuu Otoshi: ¥N= + S, aperte
S de longe

ZV Houzantou: Y & + S*
S ZV Hayagake: v'N=> + C
A ZV Hayagake: Kyuuteishi: ¥N- + CR, C
) ZV Hayagake: Kage Sukui: V'N= + CM, C
X ZV Hayagake: Kubikari: V"N + CF, C
JXZV Bushin Senpuu Kyaku: V£ & + C
AZV Chuu Otoshi: Pulo, ¥ + SM
A ZV Kubi Kudaki: > + SM
AZV Kamaitachi: N + CF
#ZV Bushin Gokusaken: De perto, aperte SR,
SM, SF, CF
A ZV SankakuTobi: Pulo contra a parede, aper-
te >
XZ Bushin Gouraikyaku: VNN + C

Z Bushin Hassouken: v'N>\VN + S

Z Bushin Musourenge: >NY K&V K& + S
no Level 3**
* O Houzantou é passa magias no inicio;
** Guy deve estar bem préximo de seu oponen-
te para o Bushin Musourenge pegar;
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S5

KARIN KOZUKI

X7V Kourenken: N> + S, S 'S
X2V (ap6s usarumdos S): > oud ou t + C
XZV (ap6s usar o terceiro S): € ou > + S ou
N+ SS
X2V Mujinkyaku: vN- + C
X7V Hou Shou: >¥N + S
X7V Ressen Ha: ¥'N>72 + S
X7V Yasha Gaeshi (Uwadan): VK € + S quan-
do atacar
X7V Yasha Gaeshi (Gedan): v« < + C quando
atacar
X2V Foward Kick: 2 + CM
X2V Kozuki-ryuu Shinpikaibyaku: v N> 4 N>
+S

7 Kozuki-ryuu Kououken: v N>y N> + C

X7V Hadouken: ¥N- + S
XZV Shouryuuken: >¥'N + S
X7V Tatsumakisenpuukyaku: Y« & + C
X2V Kuuchuu Tatsumakisenpuukyaku: Pulo,
e +Couveer +C

7\ Zenpou Tenshin: YK & + S

7V Zentou: V¥ N-> + Start
X7V Inazuma Kakato Wari: > + CM

7 (step kick): > + CF
X7 Shouryuureppa: v'N>4vA + S

7 Shinryuuken: V'N->172 + C, aperte S ou
C rapidamente*

7 Shippuujinrai Kyaku: Y&V € + Cem
Level 3**
* Durante o Shinryuuken no Leve 2 e 3, aperte S
ou C rapidamente para aumentar o dano causa-
do. Porem, se seu oponente fizer o mesmo, o
dano sera minimizado;
** O Shinpuujinrai Kyaku agora prossegue até o
fim, com o Tatsumaki Sempuukyaku, mesmo que
seja defendido;

REVISTA GAMERS

M. BISON

7\l Psycho Shot: (c) €> + S
X Psycho Crusher Attack: (c) €2 + S
X2V Double Knee Press: (c) €2 +C
X7V Head Press: (c) ¥ + C, aperte € / >
7\ Somersault Skull Diver: (c) V1 + S, aperte
€ ou—>+S
X Devil Reverse: (c) Vv + S, aperte € ou=>
+ S
7\ Vega Warp: >V N / €V + SSS ou CCC
/. Psycho Crusher: (c) €2>¢-> +S
X7 Knee Press Nightmare: (c) <><—> +C
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RAINBOW MIKA

X7V Flying Peach: Y« < + SouC
X7V Paradise Hold: 360° + S
X7V Daydream Headlock: 360° + C, aperte C
rapidamente
X7V Wingless Airplane: Pulo, >NV K&« + C
de perto

/. Rainbow Hip Rush: V"N>VN-> + S

/. Heavenly Dynamite: 720° + S, aperte S
rapidamente
X7 Thirteen's Peach Special - Hashiru:
YN>VN 4+ C, aperte € ou 2
X7 T.P.S. Dageki: Aperte S apo6s o Hashiru
X7 T.P.S. Moonsault Press: Ap6és o Dageki,
proximo ao canto, aperte S
X7 T.P.S. Missile Kick: Apés o Dageki, proxi-
mo ao canto, aperte C
X7 T.P.S.Wingless Airplane: Apos o Dageki,
proximo ao canto, aperte 2> + S
X7 T.P.S. Paradise Hold: Ap6s o Dageki, pro-
ximo ao canto, aperte 2> + C
X7 T.P.S.Tobikoshi: Aperte C apo6s o Hashiru
X7 T.P.S.Enzui Lariat: Ap6s oTobikoshi, atras
do inimigo, aperte S
X7 T.P.S. Enzui Drop Kick: Apos o Tobikoshi,
atras do inimigo, aperte C
X7 T.P.S. Rainbow Suplex: Apos o Tobikoshi,
atras do inimigo, aperte 2> + S
X7 T.P.S. Daydream Headlock: Apds o
Tobikoshi, atras do inimigo, aperte 2 + C

ROLENTO

X7V Patriot Circle: ¥'N=> + S (repetidamente
até 3 vezes)
K7V Stinger: >¥N +C,SouC
7N Mekong Delta Attack: Aperte SSS, S
K7V Mekong Delta Air Raid: V¢ + S, S
X7V Mekong Delta Escape: V< +C,SouC
7\l Trick Landing: Pulo, aperte CCC guando
voceé tocar o solo”
7V High Jump: £7 ou MR
7\ Spike Rod: Pulo, ¥ + CM (pode repetir)
7\ Fake Rod: > + CM**
7 lron Rain: Y"N=>VN-> + S
7 Mine Sweeper: Yk &<V E + S
X7 Take No Prisoner: \'N>4 N> + C
* Vocé pode emendar o Trick Landing com um
Spike Rod;
** O Fake Rod pode ferir um inimigo, e tem um
alcance maior que o aparente;
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ROSE
XZV Soul Spark: €kVN-> + S
X7V Soul Throw: >V'N + S
X7V Soul Reflect: VK & + S*
XZV Soul Spiral: VN> + C
XZV Sliding: ¥ + CM
L7V Soul-Piette: > + CF
X7 Aura Soul Spark: V&V é& + S

7 Aura Soul Throw: N>\ + §***

7 Soul lllusion: ¥N>V¥N + C
* The Soul Reflect pode ser usado para absor-
ver um projétil (SR), refletir horizontalmente (SM),
ou verticalmente (SF). O unico Special refletivel
é o Shinkuu Gadouken de Dan. Se vocé conse-
guir refletir o Gadouken ou Shinkuu Gadouken,
eles se tornam magias de longo alcance;
** O Level 3 Aura Soul Spark pode refletir proje-
teis horizontalmente;
*** Vocé pode agarrar oponentes no solo com
um Aura Soul Throw em Level 2 ou 3, contanto
gue dé alguns socos para levantar o oponente;



RYU

XZV Hadouken: v'N- + S
XZV Hadou no Kamae: v N- + Start
XZV Shakunetsu Hadouken: €uv\N-> + S
XZV Shouryuuken: >¥'N + S
XZV Tatsumakisenpuukyaku: V¥ & + C
XZV Kuuchuu Tatsumakisenpuukyaku: Pulo,
Ve +C ou YVEER +C
XZV Sakotsu Wari: - + SM

Z\/ Senpuu Kyaku: > + CM

ZV (rushing punch): - + SF
XZ Shinkuu Hadouken: N>V N> + S

Z  Shinkuu Tatsumakisenpuukyaku:
yreelre + C

Z Shin Shouryuuken: N>\ + Cem Level
3

SAGAT

XZ\V Tiger Shot: N> + S
XZV Ground Tiger Shot: Y'N=> + C
ZV Tiger Blow: >4y + S
X  Tiger Uppercut: >4y + S
ZV Tiger Knee: >¥'N + C
¥  Tiger Knee Crush: V=27 + C
XZ\ Fake Kick: Aperte depressa CR 2 vezes
Z Tiger Cannon: V' N=>VN-> + S
XZ Tiger Genocide: Y N->VyN + C
Z Tiger Raid: V&V é& + C
Z Angry Charge: VN> + Start*
* A cada Angry Charge executado, umTiger Blow
ira causar muito mais dano que o normal;
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SAKURA

XZ\ Hadouken: +xy-> + S S S*
XZ\ Shououken: >¥'N + S
XZV Shunpuukyaku: VK& + C

Z\/ Sakura Otoshi: 2VN +C, S, S, S, S...
XZV Flower Kick: 2> + CM

Z Shinkuu Hadouken: ¥ N—=>VN + S
XZ Midare Zakura: V' N>VN + C

Z Haruichiban: Ye&deée + C
* Quanto mais vezes pressionar-se S durante o
Hadouken, maior sera o tamanho da magia e
menor sera o alcance;

Obs: So uma curiosidade: Sakura aprendeu tudo
que sabe com Dan Hibiki.

XZV Jigoku Scrape: VN + S
X Z\ Butsumetsu Buster: 360° + S
XZV Daikyou Burning: 360° + C*
XZV Shiraha Catch: >N + C**
X7\ Yagura Reverse: <\« + C***
A Z\V Tengu Walking: Durante uma recuperacao
rapida, €V + C
XZ\ Kouten Okiagari: Durante uma recupera-
céo rapida, >N + S****
XZV Sliding: ¥ + CF
¥Z Meido no Miyage: VN>V N> + S

Z Ten Chuu Satsu: 720° + S
* Se o Daikyo Burning pegar o oponente no ar,
somente o acerto dos sais ou da katana pegara
(e nao o agarrao);
** O Shiraha Catch & um Counter que funciona
contra dois tipos de ataques. Um deles sao os
golpes que pegam na defesa baixa, enquanto o
outro sao as voadoras;
*** O Yagura Reverse € uma versao do Tengu
Walking;
**** O Kouten Okiagari € o rolamento para tras.
Dependendo da intensidade do soco, o rolamento
sera mais ou menos longo;
Obs: No X-MODE Sodom usa uma katana no
lugar dos sais. O dano e o alcance sao maiores;

CANCON OO L TD. 1088 AL imu.q!"u.-.tu

VEGA

XZ\ Rolling Crystal Flash: (c) € + S
XZV Sky High Claw: (c) v + S
XZ\V Flying Barcelona Attack: (c) ¥ + C,
direcione com € ou = + S*
¥ZV lzuna Drop: (c) v + C, ¥ + S de perto*
X Scarlet Terror: (c) k> + C**
AZ\ Back Slash: Aperte SSS
¥ZV Short Back Slash: Aperte CCC
¥ZV Forward Kick: 2 + CF
Z Super Crystal Flash: (c) €><¢> +S
Z Scarlet Mirage: (c) €2>¢<-> +C
XZ Rolling lzuna Drop: (c) k>€2 + C, ¥ +
S de perto***
Z Rolling Barcelona Attack: (c) v €<=><2

+C,€ou>+S

Z (?2?2?):(c) k>€A + S Level 3
* Vega agora salta para o centro da tela antes
de saltar para tras e executar o Flying Barcelona
Attack / lzuna Drop;
** Q Scarlet Terror funciona muito bem como um
anti-aéreo;
*** Se errar um Rolling lIzuna Drop vocé execu-
tara somente um atague normal com a garra ou
um simples pouso;
Obs: Se Vega receber muitos golpes enquanto
estiver defendendo, ele perdera a garra e, se isso
acontecer estando sem a garra, perdera a mas-
cara. Sem a garra vocé causa menos dano e
sem a mascara perde mais energia. Vocé pode
agarrar a ambas simplesmente passando sobre
elas;

r4:\,|

¥Z\ Screw Piledriver: 360° + S
¥ZV Flying Powerbomb: 360° + C
¥ZV Atomic Suplex: De perto, 360° + C
¥XZV Double Lariat: Aperte SSS, move < ou
3+
XZV Quick Double Lariat: Aperte CCC, move
< QL=

ZV Vanishing Flat: >V~ + S**
¥ Vanishing Flat: >N\ + S**
XZV Body Press: Pulo € ou -, ¥ + SF
¥XZ\/ Double Knee Drop: Pulo €< ou =, Vv + CR
ou CM
¥ZV Headbutt: Pulo ™~ + SM ou SF
¥ Headbutt: €< ou 2 + SM ou SF
*ZV Russian Kick: £ + CM
XZV Dynamite Kick: ¥ + CF
AZV Stomach Claw: De perto, N + SM ou SF
XZ Final Atomic Buster: 720° + S

Z Aerial Russian Slam: VN> 4N 4+ C***
* Zangief € imune a ataques baixos durante o
Quick Double Lariat;
**Vanishing Flat anula projéteis (so pra lembrar);
*** O Aerial Russian Slam so6 pega inimigos no
ar;
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ARCADEN

Realmente os games de pancadaria 3D nao podem pa-
rar e sim evoluir, principalmente a continuacao de Street Fighter
4EX2 que esta demais, com alguns novos personagens e trés
J(antigos) que demoraram para serem inclusos nesta nova seérie
da saga dos lutadores de rua.
_ A presenca de Blanka (o nosso representante brasileiro
oficial em games de pancadaria) distribuindo muita pancada e
dentadas. Vega, nao o vilao Vega da versao anterior ao qual
estamos acostumados a enfrentar em todos os games da série
(com excecao de Street Fighter 3 e o segundo impacto, onde se
enfrenta o dito“Supremo Deus” Gil...), mas sim o espanhol Vega(
Balrog na versao japonesa), com suas garras, agilidade e a
vaidade acima de tudo; e Dhalsim, que teve a sua presenca na
—_versao anterior (no console da Sony, juntamente com Sakura)
W estao ai para esquentar o clima. Mas nao pense que acabou, 0
i/l game conta ainda com mais quatro integrantes secretos (Kairi,
4 Shadow Geist, Nanase e Garuda),
... sendo dois deles ja conhecidos da ver-
*..""  sdoanterior.
_ Alguns personagens tiveram uma
% mudanca um tanto radical e exagera-
 da como, Kairi que tém suas maos
~incandescentes por uma chama
esverdeada, que fica mais in-
tensa conforme vai aumentan-
do sua barra de power. Zangief
s _ teve um aumento na sua mas-

TECNICA |
sa muscular, dando a impres-
sao de que o cara esta & mais
gordo. Na parte grafica nao foi

mudada muita coisa, s6 um pe-
queno retoque nos lutadores
que estao agora um pouco

mais definidos (com poligonos

WDOGABILIDADE

mais arredondados, dando uma visibilidade melhor dos tracos
faciais de cada personagem, sendo que uns obtiveram um efei-
to contrario como no caso do espanhol que sem a mascara, tem
0 maior queixo de bruxa... e um de nos ainda idolatra este cara,
e mole?), e uma melhora nos efeitos visuais.

A jogabilidade continua 6tima, sendo bem simples e efi-
caz para aqueles que tém uma certa dificuldade para jogar no
arcade. Mas para aumentar o desafio, a inclusao dos novos
golpes tanto comuns como os especiais (por exemplo o destrui-
dor Shin Shoryuken de Ryu, vindo diretamente de Street Fighter
3, assim como o Shitsufuujinraikyaku de Ken Masters), para
deixar o game mais animal do que o anterior, outros persona-
gens.

Outra novidade que assola este super game (que foi
mencionado num Preview da edi¢ao n® 28, um pouco antigo...),
€ a possibilidade de se executar os Custom Combos ou como é
conhecido nesta versao, os Excel Attacks. Estes sao acionados
quando se pressiona um botao de soco e um de chute (de dife-
rentes forcas e durante o pulo) ao mesmo tempo, mas vai de-
pender da sua barra de power. Caso aperte os botdes ja menci-
onados (s6 que de mesma forca e no chao), o personagem
executara um Guard Break, gastando
level da barra de power, sendo este
comando também valido para nao so
comecgar um combo, como para finaliza- |
[o}

S6 mais uma coisinha que mui-
tos vao dar por falta, ndo ha a presen- . g 3
ca de Akuma, mas tudo bem, nemum
game é perfeito, fazer o qué? Se voceé curte, nao espere para
detonar nos arcades, mas também haja grana para as fichas.

Confira a seguir uma lista de golpes para massacrar seus
adversarios.

Legenda de golpes

EXCEL

Para se acionar este comando, vocé deve estar no
ar (durante um salto), para sé entdo apertar um bo-
tao de chute e um de soco (de diferentes forgas). Vai
ser necessario um level da barra de power, e ao
comecar, seu personagem vai cair e seguir em numa
unica direcdo para a qual o personagem estava vol-
tado, podendo usar diversos golpes.

SUPER CANCEL

................................. Soco rapido
................................. Soco meédio
.................................. Soco forte
................................. Chute rapido
................................ Chute médio
................................. Chute forte

2 [ORIGINALIDEDE

C = Chute

(c) = carregar E simplesmente cancelar um golpe especial com ou-
<. 720° = duas vezes 360° tro ou repetir mesmo o que foi usado para fazer mais
*\?‘ hits e aumentar o dano.

= b GUARD BREAK

/. Os Guard Breaks (como na verséo anterior) sdo golpes que quebram a defesa do adversério, | [
deixando o rival atordoado por um instante com a guarda completamente aberta. Para realizar {¢ | %=
um Guard Break, aperte simultaneamente um botéo de soco e um botdo de chute de |t
m mesma forga (sé para confiar, aperte os botbes fortes) perto do inimigo. Obs.: vocé \ =

Il“
CLAS. FINAL rif “

\ 1 ¢\ deve estar com pelo menos um level da barra de power para executar este / /7 3‘\# !
o 3 /"-“ -

¢\ comando. /{ ¥
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Hadoken: VN> + S
Shakunetsu Hadoken: V£ & + S
Shoryuken: >V¥N +S
Hurricane Kick: Y« < + C
Senpukyaku: > + CM

Super Moves
Shinkuu Hadoken: VN>V N> + S
Shinkuu Tatsumakisenpukyaku:
veediee +C
Shin Shoryuken: ¥N>VN-> +C, C,C
Obs: Shinkuu Tatsumakisenpukyaku,
pode ser feito no ar. Shin Shoryuken re-
guer 3 levels da barra de power.

(EN

Hadoken: VN> + S
Shoryuken: >N + S
Hurricane Kick: vz & + C
Forward Roll: Vv < + S
Jigokukazaguruma: Qualquer direcao
enguanto estiver no ar, exceto ™ + SM ou
SF

Super Moves
Shoryureppa: VY N>VN-> + S
Shinryuken: VN> VN-> + C
Shitsufuujinraikyaku: VK <V < + C
Obs: Hurricane Kick pode ser feito no ar.
Shitsufuukinraikyaku pode ser cancelado
fazendo YK & + C.

gl o7 LIN-( )
)

Hyakunetsukyaku: Aperte chute repeti-

damente

Hienshuu: V& +C

Spinning Air Kick: v'N> + C

Gomenne !: SR, SR, 2, CR, SF

Soushouda: - + CM

Yousoukyaku: Enquanto estiver no ar, ¥

+ CM

Ryuseiraku: Qualquer direcdo enquanto

estiver no ar, exceto ™ + SM ou SF
Super Moves

Sennetsukyaku: VN>V N> + C

Kikoushou: VN>V N> + S

Hazantenshyaukyaku: Vv &V €& + C

Obs: Havera um 3° level para Kikoushou

apertando 3 botdes ao invés de um.

Somersault Kick: ¥ (c) M +C

Air Suplex: Qualquer direcao enquanto
estiver no ar, exceto ™ + SM ou SF
Spinning Back Knuckle: 2> + SF
Rolling Power Kick: < ou 2> + CM
Heavy Stab Kick: € ou > + CF

Flying Buster Drop: Qualquer direcao en-
quanto estiver no ar, exceto ™ + SM ou SF

Super Moves

Opening Gambit: < (c)> € > +S
Double Somersault Kick: ¥ (c) N 2+ C
Sonic BoomTyphoon: < (¢c)> € > +S

{ HOKUTO

Chuugekihou: “'N-> + S

Shougekiha: Durante o Chuugekihou -

+S

Shinnkuugeki: Durante o Chuugekihou <

+S

Shinnkyakugeki: Durante o Chuugekihou

< +C

Gokyakukou: €<V + S

Shinnkuugeki: VK& + S

Shinnkyakugeki: V¥ & + C

Chuuhou: - + SF

Gaishuu: > + CF

Ryusui: 360° + S

Furi: Apds executar o Shinnkuugeki ou

Shinnkyakugeki, faca Y« € + Sou C
Super Moves

Kireneki: V&V é& + S

Kyakuhougi: V&V é& +C

Renshaugeki: VN>V N> + S

Ranbu: SR, SR, 2, CR, SF

ZANGIEF

Double Lariat: Aperte SSS simultanea-
mente
Quick Double Lariat: Aperte CCC simul-
taneamente
Spinning Pile Driver: De perto 3602 + S
Russian Supplex: 360° + C
Bear Hug: Durante o Russian Supplex
aperte S
Vanishing Fletch: >4'N + S
Flying Body Attack: Faca ¥ + SF enquan-
to estiver no ar

Super Moves
Final Atomic Buster: De perto 720° + S
Super Stomping: VN>U N> + C
Obs: Havera um 3° level para o Final
Atomic Buster, apenas aperte 3 botdes
ao invés de um quando voceé tiver 3 levels.
Super Stomping pode ser cancelado fa-
zendo YK & + C apos executa-lo.

DOCTRINE
L DARK

Dark Wire: ¥ N + S

M,
9

Dark Hold: Apos golpear com Dark Wire,
€ +8S
Dark Spark: Apds golpear com Dark Wire, |
S
Kill Blade: >N + S
Explosive: 'N— + C
Knife Nightmare: - + SM
Death Spinkick: > + CM
Super Moves
Death Trump: V' N>y N> + S
Dark Shackle: VN>V N> 4+ C
EX-Plosion: V&l €& +C

. -ﬁ e -
CRACKER
JACK
Dash Straight: € (c) 2> + S
Dash Upper: € (c) > +C
Final Punch: Segure SSS ou CCC por dois
segundos e solte
Batting Hero: \'N—> + S
Soccer Ball Kick: VN> + C
Angry Fist: > + SM
Super Moves

Homerun Hero: YK &Veé& + S
Crazy Jack: € (c) > € 2> + S
Raging Buffalo: < (c) > € 2> +C
Ground Slam Crasher: Y&Vl €< + C
Obs: Apos executar o Crazy Jack, aperte

S para Straight Punches e C para
Uppercut Punches.

g
Skullo Head: >V'N + S
Skullo Dive: Durante o Skullo Head quan-
do estiver subindo aperte S
Skullo Crasher: VN> + S
Skullo Slider: ¥*'N-> +C
Skullo Tkatchov: €V + C
Skullo Dash: 2>
Skullo Backflip: € <
Step In Upper: 2> + SM
Dangerous Hit: > + CM gt
Skullo Suplex: Qualquer dire¢ao enquan- g%
to estiver no ar exceto P + SM ou SE
SkulloTaunt: 360° + S

Super Moves
Super Skullo Crasher: VN>V N> + S
Super Skullo Slider: V' N>V N> + C
New Skullo Dream: S, S, 2, C, SF
Skullo Energy: Ve &V € +C :
Obs: Super Skullo Crasher pode ser feito
no ar.

CETALSIN

Yoga Fire: v'N- + S
Yoga Flame: VK& + S

REVISTA GAMERS



' Yoga Blast: VK& + C

| Yoga Contact: Apds o Yoga Catch aperte
- C e solte

| Drill Heading: ¥ + SF

Drill Kick: ¥ + CF

Yoga Field: ¥'N-> + C

YogaTeleport: >N ou &V« + CCC ou
SSS

Yoga Taunt: Enquanto estiver no ar > A
i MR < +C

Super Moves
%) Yoga Inferno: V' N>y N> + S

v~ Yoga Drill Kick: Enquanto estiver no ar
P VNOVYNS 4+ C
 ~ ] Yoga Legend: Ve é&Vké& +C

R (UEGA)

Rolling Crystal Flash: < (c) > + S
Flying Barcelona Attack: ¥ (c) ™ + C
\| entdo S
Izuna Drop: ¥ (c) M + C, quando estiver
de perto em qualquer direcao exceto P +
S
Sky High Claw: ¥ (c) M + S
Whirlwind Supplex: Qualquer direcao en-
J quanto estiver no ar exceto ™ + SM ou SF
i Back Flip: Aperte todos os C
Attacking Claw: €V + S
Super Moves

! Rolling Izuna Drop: ¥ (c) N K 7 + Chute
PRl quando estiver de perto em qualquer di-
recao exceto ™ + S
¥ Phantom Destruction: < (c) > € 2> +C

{ Spinning lzuna Drop: Apds o Phantom
/ Destruction e aterrissar no chao €K\ N->
B+ S
Ground Crystal Flash: € (c) > € 2> + S
Sky High Claw: Durante o Ground Crystal
Flash, T ou 7 + S, segure e solte
¥ 1zuna Drop: Durante o Gorund Crystal
Flash, ™ ou 2 + C, seqgure e solte
Sky High lllusion: ¥ (c)N K A+ C
Obs: Rolling Claw(??) s6 pode ser feito
quando vocé perde sua garra.

BLANKA

W Electric Cresendo: Aperte S repetida-
J mente

Rolling Attack: < (¢c) > + S

-« Back Step Rolling: € (c) 2 + S e aperte
& .| em diferentes diregoes, junto com os bo-
a toes, para mudar a direcao do ataque
Vertical Rolling: ¥ (c) ™ + C

Rock Crush: 2 + SM

6 2 REVISTA GAMERS

Amazon Rebellion: N + SF
Surprise Forward: Aperte CCC
Surprise Back: < + CCC

Super Moves
Ground Saber Rolling: €< (c)> € > +S
Beast Hurricane: Enquanto estiver no ar
YaodND + S
Jungle Beat: < (c)> € > +C
Obs: Durante o Ground Saber Rolling,
vocé pode apertar S para continuar gi-
rando no ar mudando de direcao.

SHARON

Halfmoon Kiss: V& + C
Prism Scissors: Durante o Halfmoon
Kiss em qualquer direcao exceto ™ + C
Gale Hammer Punch: vN= + S
Bermuda Symphony: v'N>UNS + C
Step Combo Punch: 2 + SM
Crush Punch: 2 + SF
Step Combo Kick: 2> + CM
Sliding Sweeper: N + CF
Crimson Terror: 360° + S
Flying Double Knuckle: Qualquer dire-
¢cao enquanto estiver no ar exceto ™ +
SM ou SF

Super Moves
Sharon Special: YNV N> + C
Hammer Head Rush: VN2>V N-> + S
Shadow Combination: V&NV é& + S
Obs: Apos o Gale Hammer Punch, vocé
pode fazer = + S ou C para fazer alguns
hits extras. Pode ser feito duas vezes.

HAYATE

Sickle Draw: vN= + S

Rushing Blade: VN> + C

Spinning Slice: >¥N + S

White Blade Spinner: €V« +S

Magical Throw: Qualquer diregcao en-

quanto estiver no ar, exceto ™ + SM ou SF
Super Moves

Super Sickle Draw: v'N>V¥ N> + S

Rising Lighting Slice: \"'N>{N-> 4+ C

Extreme Burning Sun: Enquanto estiver

noarvKEVvee + S

Obs: Apos o Rushing Blade faca v N> +

S para um hit extra.

CARUCA

Attack Fang: v'N= + S
Devil Slash: >N + S
Serpent Fang: €V« +S
Thunder Fang: >VN +C

Roaring Fang: <¢V¥N-> +C
Dance: >N + SSS
lllusion: Aperte SSS quando atacar
Devil Slash: 2> + SF
Insane Serpent: - + CF
Advancing Devil: Pulo, € ou ¥ ou 2 +
SM ou SF

Super Moves
Devil Swallow’s Dance: Y &Vbé& + S
(no ar)
Devil Swallow’s Flight: Yz &V é& + S
(no ar)

KAIR]

God Spirit Invocation: VN> + S B
Demonic Dragon Rending Light: >N
+8S
Nature Spirits’Whirling Vortex: V£ < +
C(€+0C)

Super Moves
Miasma God Invocation: V' N>\ N> + S
Devil God Invocation: Pulo, VN>V N>
+S
Jackal WolfWicked Hand: Ve &V < +
)
Refined Dragon Destroying Kick: Pulo,
NANE AN I g
Wicked Disaster Rapid Dance: SR, SR,
-, CR, SF (requer Level 3)

2HALOW
OEIST

Death Crusher: \*N= + S

Death Break: V'N-> + C

Death Press: <V'N + C

Death Sword Kick: Pulo, ¥ N= + C

Death Somer (sault): Pulo, V< + C
Super Moves

Super Death Crusher: VN>V N> + S

(no ar)

Death Government: ¥N>YN-> + C

Death Dream (Ground): SR, SR, =2,

CR, SF

Death Dream: Pulo, 7202 + S (no ar)

Death Energy: VK&l é& + S

NANASE

SanRenKon: ¥N-> +S (= +Sx3
S)
Ten Shou Kon: >¥N + S
Kasumi Oroshi: V< + CCC
Gekkyou Botan: €V ¥ + S (mantenha o
botao de soco pressionado)
Ryuusui: De perto, 360° + S

Super Moves
Izayoi Rekkon: ¥ N>UN-> + S

L b
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LEIA EM MADE IN JAPAN

O MUNDO DOS
GAMES NO JAPAO

~ s HIROSHIMA
= Seisi= Imagens inaditas
da destruigho
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na meiregdie
reconsiruida

Copa de 2002
Saiba como setio
08 frephraiva s

M Conhega 0 passo-a-passo | =

Matsuri

da criacdo de um game T "."
e (A

Negocios

B Entrevista exclusiva com S e v

o criador do Mario Bros GA

Saiba tudo sobre o maior

M Os personagens mercado do mundo:

= Conkeca 0 passo-a-passe

dos games mais famosos

BB o

M Os altimos lancamentos
no Japao
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PROCURE A LOJA MAIS PROXIMA DE SUA CASA,

LA COM CERTEZA, VOCE VAl ENCONTRAR 0S OLTIMOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORIOS.

LAPA - R.Pio X1,230 -Tel.: (011) 3641-0444 / 831-0444

SANTANA - R. Voluntarios da Patria 3229 -Tel.: (011) 6950-6329
IPIRANGA - R.Agostinho Gomes, 1583 -Tel.:(011) 273-6784
MOOCA -R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039

V.OLIMPIA - R.M. Jesuino Cardoso, 584 -Tel.: (011) 829-1142
V.CARRAO - Praca Aurélio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190
POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125
AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011) 693-7813

STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (011) 523-9657
JD.BRASIL - R.Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (011) 208-3033

S.B.DO CAMPO - R.Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612
DIADEMA - R.Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 746-1986
SUZANO - R.Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350
OSASCO -R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701- (B.VISTA)
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.:(011) 7086-1594 - (MUNHOZ JR)
RIBEIRAO PRETO - R.Floriano Peixoto, 905-Tel.: (016) 625-8094
MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014) 422-4019

S.J.dos CAMPOS - Av. Dr. Adhemar de Bmos,1319-Tal. {012)341 7250
OURINHOS -R. Nove de Julho, 189/B Té 1.:(01 24
INDAIATUBA - R. 13 de Maio, 805 -Tel.:((

PIRACICABA - R. Gov. Pedro deToledo, 1765 -Tel.: (019) 434-
SALTO -R. ltapirti, 158 -Tel.: (011) 7828-1163

SOROCABA - R.Santa Clara, 266 -Tel.: (015) 231-9740

S.J.do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo, 3118 - S/L -Tel.: (017) 232-5920 -

LIMEIRA - R.13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 Jel.:(019)255-2545-(CAMBUI)
CAMPINAS - R.José Maria Lisboa, 55 -Tel.:(019) 241-6567 - (V. TEXEIRA)

I.o|us Frunqumdas /Mfy

SALVADOR - Ladeirado Acupe, 2A -Tel.:(071)356-137 AVEMNGERS |
ASA NORTE - SCLN, 313-BL-E . Loja - 64-Tel.: (061) 274-3311
FORTALEZA - R. Jilio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684 - (ALDEQOTA)

POUSO ALEGRE - R.Cel. Otavio Meyer, 160 - L.130 -Tel.; (035) 421-7693
SAO LOURENCO - Av.Comendador Costa, 295 Loja 15 -Tel.: (035) 331-1683

JOAO PESSOA - Av.Nego, 200 Sala 112-Tel.: (083) 226-2369

CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 - (BATEL)
CURITIBA - R.Manoel Eufrasio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVE)
CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (AGUAVERDE)
S.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785

MEIER - R.Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.: (021) 596-2111

ILHA DO GOVERNADOR - R.Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657
BOTAFOGO - R.Voluntarios da Pétria, 459 -Tel.: (021) 266-7079

TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 S/L -Tel.: (021) 569-9043
BONSUCESSO-R. Adail, 24 -Tel.: (021) 564-3608

NILOPOLIS - R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691-0417

CAMPO GRANDE -Estr. do Mendanha, 660-Tel.: (021) 413-9194

LARGO DO MACHADO -R. do Catéte,311-L. 117 -Tel.: (021) 557-1141
COPACABANA - Av.N.Sra Copacabana, 680-2°S S- L.b-Tel.: (021) 547-2644

- NITEROI - R.Mariz e Barros, 351 -Tel.: (021) 610-3786 (ICARAI)

PETROPOLIS - R.Dr.Nelson de S4 Earp, 95 L. 06 -Tel.: (024) 231-4071
BAHRA-AudmAméricas,??ﬂ?-L104-BL01—Tel.:(021)438-8317(Shnp.Millennium)
RI0 GRANPEDOSUI

POFITO ALEGFIE n J Simplicio A.Carvalho, 908-Tel.:(051)341-3027 (V. IPIRANGA)

FLOHIANOPOLES- R.Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE)

ARACAJU - Av.Baréo do Maruim, 943 -Tel .: (079) 213-0699 (SAO JOSE)
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Em'prol da cultura gamer.:

A Retro Avengers € uma equipe empenhada em recuperar e
manter a memoria editorial do universo gamer, por meioda
disponibilizacao digital das revistas antigas.

B A preservacao do acervo se faz através de um processo
{ minucioso de digitalizacao e restauragao dos exemplares,
l por isso eles chegam ao nosso publico com qualidade
I impecavel.

| E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem
# onus ao leitor. Por isso, qualquer valor cobrado pelas
1..-revistas nao deve ser aceito - denuncie! ’

[ Para manter este trabalho em plena atividade, contamos
também com as doacoes proporcionadas pelos ilustres IeitorES(O

Contamos com voceés! N
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&

\

i - Faroa flcar wm@wncmmw(

Ed.tada pDr- noy acompani no factbook ¢ poro- doogbty tnfre tew '/
cornvfodo atrovdy do nosse e~mail

Revista: ¥ facebook.com/retroavengers

Digitalizado por:

B retroavengers@gmail.com

=3
(W) retroavengers.com.br
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