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Africa - Parques e Animais

Vocé vai fazer uma incrivel excursdo virtual por trés
Reservas Ecologicas africanas, consideradas
Patriménio da Humanidade pela UNESCO: Serengeti,
Ngorongoro e Tarangire. Descubra como vivem
alguns dos animais mais fascinantes que existem!
Uma viagem com 187 fotos, 45 minutos de narracdo
e 75 espécies de animais!

Africa - Enciclopédia Animal

No segundo numero da revista “CD-ROM Collection”
vocé vai aprender tudo sobre 46 animais: seus nomes
cientificos, a descricdo de seus habitats, como e quando
se reproduzem, o que comem, gquem S0 Seus
predadores e quanto tempo vivem. Tudo isso
acompanhado de mais de 100 fotos e 20 minutos de
filmes com narragao!

“National Educational Media Network” -

* Software do ano pela revista “Learning and Technology”- Medalha_.“de bronze no
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Gamers 64

E mais uma vez estamos aqui para trazer informacoes, novidades do mun-
do dos games e diversdo. Nem bem acabamos de anunciar a assinatura da
revista e ja temos uma nova bomba: a partir de agora a Revista Gamers passa
a ter 64 paginas.

Foi um longo caminho até aqui, muita correria, criticas, elogios, um precinho
para ninguém reclamar, mas ainda achavam que 52 pdginas era pouco e ndés
tinhamos que espremer as matérias, selecionar algumas poucas cartas e de-
senhos e mandar muitos jogos bons para a secdo Flash Game. Isso nao vai ser
mais problema, talvez tenhamos que correr mais para sair na data, mas nossa
equipe esta sempre aberta a desafios.

Deixando o bla bla bla de lado, vamos aos jogos que agora vdo estar em
maior quantidade. Nesta edicao vocé vai conferir todos os golpes de Tobal 2, a
continuagao da saga de Cloud e seus companheiros em Final Fantasy VI am-
bos para o Playstation que tem lancamentos que néo acabam mais, como é o
caso de Wild Arms, Goal Storm 97 e Gamera 2000. O Saturn reage com Hexen,
Macross e D-Xhird. E o poderoso 64 da Nintendo vem com War Gods. Tem até
lancamento para Super NES
Montain Bike Rally, e mais golpes de
Tekken 3 que é a grande curticao . b

I ; Comecando pelo indice, algumas pdginas safram com a numera-
dos Arcades e um dos J OgO_S mais ¢do trocada. Na Pré-dicas, a estratégia para Star Fox 64 foi mal
esperados para ser jogado em casa. revisada e ficou um pouco confuso. E a grande mancada mesmo

Com tantas novidades SO res- foram as paginas 33 e 34 de Final Fantasy VII que sairam com as

- 4 ki imagens apagadas e esconderam algumas informagdes, mas para
la se preparar e cur t’f estas ferias consertar isso reeditamos as piginas nessa edigio.
numa boa. Boa curticao!

ERRAMOS

ENTENDA 0S NOSSOS METODOS DE AMUAL'AO

NOME |
' | gos publicados nesta revista. Aqui nés in-

SOFTHOUSE = MEMORIA b ; :
GENERO — N\° DE Joghpores ||  formamos a Softhouse produtora do jogo,
GRAFICO | % JJJOGABILIDADE | % || @Mmemaria (16 mega, 32 mega, 1CD,2CDs,
WUSICA % 11 omcuinioe 1.1 etc). o género (agao, corrida, luta, etc.) e o
EF. SONOROS | % | JORIGINALIDADE] % | namero dejogadores._Logo abaixo vém as A
DIVERSAO | % || CLAS. FINAL | % || Notas de cadacategoria, se uma delas che- TN
gar a 90% ou mais, o niimero estard em Este é o selo Gamers

CRITICA ; : :
COMENTARIOS S0BRE 0 came | vermelho. E para finalizar, fazemos um co-  Para os games realmente |
. | mentario definitivo sobre o jogo. chocantes, que recebem |
90% ou mais de
avaliacéao final.

E com este sistema gue avaliamos os jo-




Fiz 103% em Donkey Kong Country 3 e quero que vocés |
publiqguem.
Joao Paulo Rocha - Fortaleza-CE

“TOTAL TIME
o1:21 i

NUMBER OF SAVES
o

Gamers opinido

Finalmente consegui escrever esse e-mail para vocés. Sou

leitor assiduo dessa revista
esse mail,

j& gue agora disponibilizaram

tive um tempinho disponivel para escrever. A8
revista em suma est& muito boa. ..com textos bem explicados §
& e paginas bem coloridas, porém, a capa de vocés nao esta @

" condizente com o que a gente pode ver atualmente. Poderi- g
/ am haver algumas melhoras para que a capa fosse mais
chamativa, mais bonita, talvez um papel diferente, com bri- §

| lho, algo do tipo. As secbes da revista estdo na medida ||
| certa, sO que por duas edigbes consecutivas nao foi

| publicada a se¢do Multimidia em virtude da matéria de jo-|

4 gos como Final Fantasy, um ponto negativo, ja que a secéo ||
sempre apareceu na revista (estou com vocés desde a edi-
¢do 7). A capa da edigdo numero 9 foi a melhor de todas e &

" inclusive foi a capa do ano... Os previews de jogos sdo os[‘
melhores do mercado e saem sempre na frente de todos, o

. Pré-dicas poderia ser mais explorado e a segdo Antiguinhas

deveria estar junto com o Pro-dicas. O Flash game esté na

" medida certa. Do mais, estou contente com o trabalho des-

=~ sa equipe e com certeza vou fazer a assinatura. Que vocés

| tragam cada vez mais novidades para nos leitores seden-

t0s por informacgdes.
Um abrago,
Cristiano C. Roma

Sao Paulo - SP

E isso ai Cristiano, hd muitas opinides a respeito da nossa i

revista, recebemos muitas criticas e também muitos elogi- %

0s. A segdo Antiguinhos é mal entendida, mas quando néo

existia, nos pediam dicas mais velhas, e ela faz parte da

.| Pro-dicas. O importante é vocé continuar com a gente!

Estou escrevendo para dizer que terminei o jogo Resident ' — = .
Evil em 01: 21' 18 com a Rocket Launcher (langa misseis), i e 5 Sl |
espero gue o meu recorde seja publicado. - E ai galeral Games ligados & detonados ?! Eu, como um cara es-

Araras -SP revista "massa’.
3 Tenho um Sega Saturn e gostaria que vocés me esclarecessem o
seguinte: os games Albert Odyssey Gaiden, Magic Knight Rayearth,
— RN Lunar: The Silver Star Story e Shining the Holy Ark ja sairam em

Marcos Alexandre Silva

FORA DO AR

-Aos desavisados: arevista ja tem assinatura, I
é s0 ligar para 858-8867.
-Onde encontrar os jogos contidos na revis- I
ta? .

E sé procurar nos nossos patrocinadores,
se vocé mora em outra cidade nao tem pro- l
blema, pois a maioria trabalha com Sedex.
-Também muito nos escreveram perguntando
sobre os jogos Cavaleiros do Zodiaco e Cam-
peonato Brasileiro. Estes jogos s6 sairam em

l verséo pirata, nada temos sobre eles. l

¢

perto, estou detonando todos. Parabéns por vocés fazerem esta

Versao Americana’? E se ndo, quando seréo Iangados'r‘ Por favor,

da série Dragon Force) Além disso guero lnformar que eu e meus
amigos produzimos uns RPGs para MSX: A lenda de Hindellis
(RPG/Simul.), A turma do Petri {(RPG/ACAQ) e Hero Quest MSX
(RPG). Qualquer interessado entre em contato pelo telefone (027)
763-2020 e fale ¢/ Cristiana. Obrigado galera!l Tchau!

Renato Rodrigo Bittencourt Silva
Sao Mateus - ES

Muito legal essa idéia de produzir games, Renatc. Desejamos sorte
cara e ai vao as respostas: Albert Odyssey Gaiden j& esta disponi-
vel; Magic Knight Rayearth esta previsto para Agosto, e Lunar: The

Silver Star Story esta previsto para Setembro, todos estes séo

traduzidos pela competente Working Designs. Shining the Holy Ark
ja estéd sendo traduzido pela Sega of America e ainda estd sem
previséo de langamento.

o N U %

y
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Alan Ri
José Carlos S. de Oliveira Adevan Passos de Souza M
Sao Paulo - SP Petrolina - PE

- 3
Ana Karina C
Taguatir

Edmar de Souza Prado
Rondondpolis - MT

Edmar M. Rodrigues
Séo Paulo - SP

MANDE SUAS DICAS INEDITAS, DESENHOS, CRITICAS E SUGESTOES PARA A REDACAO
E-MAIL: marcosal(



#rdo de Oliveira
induri - SP

Victor G. Rosa Rogério Martins Silva
Franca - SP Itaruma - GO

iveira Bressolin
gY; Sul - DF

T
; Guarulhos - SP Indaiatuba - SP

A REVISTA GAMERS: RUA PIO XI, 230 - ALTO DA LAPA - SAO PAULO - CEP 05060-000
#mcham.com.br
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Oi pessoal da Gamers, parabéns pela revista, ela esta
otima. Tenho algumas ddvidas sobre Final Fantasy VII; 1
Onde tenho que ir depois de passar por Rocket Town e
pegar o avido quebrado?

2: Como fago para encontrar Vincent Valenting?

3: Vocés véo continuar dando matéria sobre este jogo?
4: FF VIl saira nos States? Quando?

Valeu Gente! Um abrago!

Vitor Batista Machado
Curitiba - PR

Obrigado pelos elogios Vitor, e quanto as suas davidas, é
56 conferir nossas repostas:

1: e 2: Confira nesta edicéo.

3: Sim, tudo até o final.

4:7 de setembro (se Deus quiser.....)

Dear Gamers,
leio sua revista todo més. Gamers é melhor do que qual-
quer outra revista porque contém muitas dicas, muito con-

- tetdo e um lindo visual! Todavia, como vocés consegui-

ram traduzir do Japonés para o Portugués? Vocés sdo
game maniacos, ndo s&o? Desculpem, eu nédo sei como

| falar e escrever "direito" em Portugués ainda. Eu sou uma
' Japonesa de 26 anos de idade e sou "dona de casa". Mas

meu inglés é errado!! (Portugués é mais dificil).

Bem, nos (eu e meu marido) desejamos seu total sucesso!
E vejo vocés no préximo exemplar.

Continuem detonando!

Sinceramente,

Ritsuko O. Moriya

| S. Bernardo do Campo - SP

Démo arigatd gozaimas, Moriya san. Vocés nem imaginam
a honra de receber sua carta (em inglés). Muito obrigado
pelos elogios e continuem lendo a Gamers. Thank you
very much for your letter and keep reading the Gamers

Byel!

E af pessoal da Gamers? Tenho um Saturn e procuro al-

. guns jogos. Sera que por acaso vocés saberiam me indicar

algum lugar em S0 Paulo que eu consiga encontrar estes
games? Desde ja obrigado, e continuem assim! Os jogos
sao: Tengai Makyo: The Apocalipse 1V, Magic Knight
Rayearth, Guardian Heroes, Snatcher e Eve Burst Error.

Flavio Célio O. de Carvalho
Taguatinga do Sul - DF

E Flavido, realmente é muito dificil encontrar jogos como
estes gue voceé esta atrds e as vezes vocé precisa até en-

. comendar em alguma importadora, mas se vocé tiver sorte

€ capaz de encontrar algum destes CD's no bairro da Li-
berdade (Centro de S&o Paulo), mas pode ir juntando gra-
na porque ndo é nada barato, cara. Guardian Heros é mais
facil de ser encontrado, pois ja saiu em versdo americana.
Magic Knight Rayearth logo logo (mais precisamente em
Agosto) saira nos States.

,..
magazine! Ah, and thanks for your beautiful illustration. E
a

w F 3%

E ai pessoal da Gamers, como vai a melhor revista de video ga-
mes do Brasil. Vocés me surpreenderam em poucos meses ja
estdo na concorréneia. £ a revista que mais se assemelha com
minhas opinibes, como no jogo FF VIl que é o melhor RPG que
existe.

Bom, parando com a paparicagdo, o que quero saber &;

1: No final do jogo, na luta contra o sub-mestre, d& para fazer até 3
grupos, um deles faltando um personagem, penso eu que tem
outro cara ou que a Aerith reaparece. O que vocés sabem sobre
iss0?

2: Os Limites, se eu ficar que nem louco MBxperiéncfa
posso chegar no limite 4 do Cloud? e os outros até qual level eles
chegam? |

3: Sou fa das Guerreiras Mdgicas de Rayearth e reparei que elas
usam um tipo de orb em suas armaduras e luvas, sera que a super
idéia das Materia Orbs, foi tirada do desenho? S6 sei que o dese-
nho & mais antigo que o protétipo de FF VIL.

4: Reparei que existem 3 cavernas no mapa e que uma esta es-
condida (sé da para ver se vocé for até o local), por acaso séo
novos lugares ou sdo soO para enfeitar?

5: Eu vi na edi¢ao 17 da Gamers, que vocés tem a Summon Materia
chamada Kujata, onde vocés encontraram? Fora isso eu vi uma
Summon que vem um robd, vocés a conhecem?

Estou no ferceiro colegial e gosto muito de games, eu sei que a
carta é Ionga mas tenho esperangas. Obrigado e até mais.

Leonardo Imparato
Sao Paulo - SP

Valeu pela sinceridade e ndo se desespere, suas respostas sdo;
1: Ha nove personagens jogaveis no game, contando com Vincent

. e Yuffie (que séo secretos), mas Aerith morre no final do primeiro

CD e, ao contrario do que se especulava, ndo pode ser ressusci-
tada. Isso quer dizer que vocé tera no final, 8 personagens forman-

do dois grupos com trés e um grupo com dois.

2: Vocé pode até chegar no level 99 e ficar mais de cem horas

ganhando experiéncia e mesmo assim ndo vai ganhar nenhum
Limit Breaker level 4. A Unica maneira de fazer isso & usando itens
secretos, cada personagem tem um para acessar seu Limit level 4
(até a Aerith!ll), vocé vai conferir a localizacdo dos itens nas préxi-
mas edicdes. Ah! O Cait s tem dois niveis de Limit breaker.

3: Este anime é realmente animal, mas é improvavel que a idéia dos
orbs tenha saido dai.

4: Realmente existem estas cavernas secretas no game. Vocé so
pode acessa-las quando tiver chocobos, vocé vai aprender a criar
chocobos nas préximas ediges.

5: A Materia Orb Kujata & encontrada na floresta da Bone Village (a
floresta em que Aerith entra antes de morrer no final do primeiro
CD). Na primeira parte da floresta, vocé vé um pontinho vermelho
aparecendo e desaparecendo pelas arvores, fiqgue andando e aper-
tando o botao O (circulo) até pegar o pontinho que é a Summon
Materia Kujata. A outra Summon que vocé viu deve ser a Alexander,
que voceé obtem na primeira vez que passa pela Snow Land. E é s6

isso.

o s N N T )

Oi pessoal! Tudo bem? Meu nome & Rubens e estou escre- |
vendo para parabeniza-los pelo excelente trabalho, néo
perco uma revista. Pena que néo resisto aos desenhos de g

péster da gata Mai Shiranui?

Rubens Teles de Faria
Sao Joao da Alianca - GO

Obrigado, Rub&o. O pdster logo logo estara nas bancas

com as gatas: Mature, Mai Shiranui e Yuri Sakasaki. Agora, ;

entre nGs, ndo recorte mais suas revistas ndo, cara!




PLAYSTATION PLAYSTATION
HEXEN COMMAND AND CONQUER
Cheat menu Cheat Codes /\ %

Durante o jogo, pause e fai‘ga a sequ-
éncia a baixo: '
Instant 5,000 dollars

S BRI BT SR AR <

lon Cannon :
>V, €, €4 > > V€ X [,
A .

Air Attack :

2, €, € > S e X [,
O

Map Out

0,0, 1 Ol RilyE®, 05O

Va para a tela Controller Setup que fica
no Options, segure R2 e aperte >, Vv,
=7 A X

E aqui onde vocé en- Comege o game normal-
tra com os codigos. mente, dé um pause, e
; la estara o cheat.

NINTENDO 64
NBA HANGTIME
Jogadores secretos
Para o personagem secreto que vocé escolher, digite o nome dele (ao invés
de digitar o seu nome) e entre com o nimero no PIN:

Ahrdwy - 00C0 Glennr - 0000 Marty - 1010 Patf - 2000
Amrich - 2020 hgrant - 0000 Mdoc - 2099 Perry - 3500
Bardo - 6000 Jamie - 1000 Mednik - 6000 Pippen - 0000
Carlos -1010 Japple - 6660 Miller - 0000 Quin - 0330
Cliffr - 0000 Jason - 0729 Minife - 6000 Rice - 0000
Daniel - 0604 JC - 0000 Morris - 6000 Rodman - 0000
Danr - 0000 Jigget-1010 Mortal - 0004 Root - 6000
Davidr - 0000 Jfer - 0503 Motumb - 0000 Shawn - 0123
Divita - 0201 Jonhey - 6000 Munday - 5432 Smits - 0000
Dream - 0000 Johnsn - 0000 Mursan - 0000 Sno-0103

Eddie - 6213
Elliot - 0000
Eugene - 6767
Ewing - 0000
Ghill - 0000

Kemp - 0000
Kidd - 0000
Kombat - 0004
Malone - 0000
Marius - 1005

MXV - 1014
Nick - 7000
Nobud - 1010
North - 5050
Nfunk - 0101

Stackh - 0000
Starks - 0000
Turmel - 0322
Webb - 0000
Webber - 0000
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. PLAYSTATION

. FINAL FANTASY VIt

. Codigos exclusivos para todas as Materias no
r Level Master

@

i Parte 1 Parte 2 Parte 3

: 3009B5F8 0000 3009B634 000F 3009B670 001E
. 5FC 0001 638 0010 674 001F
. 600 0002 63C 0011 678 0020
: 604 0003 640 0012 67C 0021
7 608 0004 644 0013 680 0022
® 60C 0005 648 0014 684 0023
. 610 0006 64C 0015 688 0024
= 614 0007 650 0016 68C 0025
5 618 0008 654 0017 690 0026
A 61C 0009 658 0018 694 0027
23 620 000A 65C 0019 698 0028
® 624 000B 660 001A 69C 0029
e 628 000C 664 001B 6A0 002A
4 62C 0000 668 001C 6A4 002B
® 630 000E 66C 0010 6A8 002C
®

®

®

.| Parted || Parte5 Parte 6

: 3009B6AC 0030 :| | 3009B6ES 003F 3009B724 004E
. 6B0 0031 6EC 0040 728 004F
® 6B4 0032 6F0 0041 72C 0050
: 6B8 0033 6F4 0042 730 0051
B 6BC 0034 6F8 0043 734 0052
® 6C0 0035 6FC 0044 738 0053
: 6C4 0036 700 0045 73C 0054
= 6C8 0035 704 0046 740 0055
® 6CC 0038 708 0047 744 0056
: 6D0 0039 70C 0048 748 0057
2 - 6D4 003A 710 0049 74C 0058
2 6D8 003B 714 004A 750 0059
: 6DC 008C 718 004B 754 005A
4 6EQ 003D 71C 004C

: B6E4 003E 720 004D

®

@

e Obs: Vocé tera acesso a todas as Materias e elas esta-
< rdona ordem de 1° Slot até o 88° Slot. Todas as matérias
= estaro no level Master e vocé poderd equipa-las ou
. vendé-las quantas vezes quiser, pois elas seréo infini-
« tas.Vocé deve entrar no jogo com os 6 cddigos ativados
®

. parater acesso a todas as materias e podera tanto iniciar
# uma nova partida quanto carregar um jogo ja salvo. To-
® das as Materias obtidas com os cédigos substituirdo
as Materias que vocé ja possufa. E aconselhavel que
vocé jogue fora todas as Materias que ja possuia antes
de ativar os cddigos pois as novas materias ficam no
level da qual ele substituiu. Se vocé tiver uma Zentaika
no level 1, por exemplo, qualquer Materia dos codigos
que sobrepor esta Zentaika, vai ficar no level 1 tam-
e bém, portanto, jogue fora todas as Materias que vocé
< Possuia para garantir que todas as Materias dos cédi-

e gos venham no level Master.
200000200 C0CP OO0 0O00000OOOOBO00 S

o060 eeB®eBe
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SATURN
SCOD

F6000914 C305 »
.............................. st 30002800 0000 :
Créditos infinitos .....ooovvieceiniiiieee 160ED9AC 0009 »
Energia infinita (P1) ..o 1603AADC 0000 ®
Modificador de arma (P1) ............cc........ 160452EA 0077

1603AAF2 0000

Energiainfinita (RR) e s dm e
Modificador de arma P2 16045472 007?7?

Digitos para as armas

00 - Normal

01 - Machine Gun/Spiked Ball
02 - Laser/Plasma Stream

03 - Spread/Worms

NBA LIVE '97

Master@Gode o - eni e S o F6000914 C305
............................................................... B56002800 0000
Modifica pontuacao do time da casa ...... 1609D076 7777
Modifica pontuagao do time visitante ..... 1609D176 ?72?
PararRelogio-... . h .. 1609E656 2A30
Pararshotelock ... . 1609E712 05A0
Cadigos para criagéo de jogadores
EadigalMaxiina s Sssiebv S o e 160835C6 00FF
Maximo Field Goals .............ccccvveeennnnnnn. 160835E6 00FF
Maximos 3-Pontos ........cceeeeeeeiiienn, 16083606 00FF
Maximos Lances livres ........ccccovvvvvuee... 16083626 00FF
Maxima Enterrada ..............c.ccoeeeeiininnnn, 16083646 00FF
Maxima Roubada ..........ccceeoveeeeieienenn, 16083666 00FF
Méaximo Bloqueio ............cccoveeveeeeeiieen.. 16083686 00FF
Maximos Rebotes ofensivos ................ 160836A6 00FF
Maximos Rebotes defensivos ............... 160836C6 O0FF
MaximolBasse = . ool oo 160836E6 00FF
Maxima forca ofensiva ..........ccccccvooue.. 16083706 00FF
Maxima forga defensiva ......................... 16083726 00FF
MaximaVelocidade ...............cccocooeeeen, 16083746 00FF
Maxima Prontid&o ...........cc..cooeeeeiveniin, 16083766 00FF
MaximePulos &0t e 16083786 00FF
Maximeo Dnble ... 160837A6 00FF
Maxima resisténcia ......cccccvveeveevvieeeneenns 160837C6 00FF

160837E6 00FF

MasterCote i s s rmns e F6000914 C305
.............................................................. B6002800 0000
Codigos para os modos Tempest Plus, Traditional &

Tempest 2000
Vidasiinfinitas s soari sl o oty
Modificador de pontuagao ....................

Tempest Duel

160A032E 0003
160973D6 7777

P00 000D OO 0000 CeDOO0G00OOO000DDOOONDO0000O00OPOO0COeOOO0OPOOOOCROO0BOO0RROCEORBOOESR®E®

Vidas infinitas (P1) .....cccooiveeiiieeen, 160A0326 FFFF
Invencibilidade (P1) (Flashes) ............... 160A03C8 0065
Modificador de vitdria (P1) ......ccceeeenn. 160A033C 007??
Vidas infinitas (P2) .....ccccoovveniiieinn. 160A0322 FFFF
Invencibilidade (P2) (Flashes) ............... 160A044C 0065
Modificador de vitéria (P2) .........cc........ 160A033E 0077
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= NINTENDO 64
FIFA SOCCER 64

Provocacéo
. Quando voceé estiver jogando uma partida e apertar 0
= dwemonai normal em qualquer diregéo, vocé iré provo- =
= car seu oponente. Tente fazer isso quando o seu opo-
= nente estiver prestes a marcar um gol. '
& Comemoracao
- Depois de marcar um gol, aperte os botdes p , <4.V.
. © A para fazer sons do tipo buzinas , fogos , etc... Co- *
memore 0 seu gol com estilo !!
. Mudando o logo da FIFA
Quando o logo da FIFA aparecer, aperte: A, B, A, B, B, *
= A, Z . Agora vocé pode mudar a cor do logo.
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NINTENDO 64

WAR GODS

Cheat Menu
= Na tela de apresentacéo, aperte (no direcional normal)
5 -9 2>, 2, B, B/ A, A . Novas opcgbes serdo ativadas.
= Veja abalxo suas fungoes:
: Game Timer- Ativa/desativa o tempo de luta.

* Easy Fatalities- Apertando SA+SB+CA+CB voc8 ird exe-
= cutar um fatality.
s ?;@y@r 1 Skill- Modifica o dano do jogador 1.
= Player 2 Skill- Modifica o dano do jogador 2.
: Level Select- Vocé podera escolher a arena.

PLAYSTATION
NORSE BY NORSEWEST
Passwords para todas as fases
12 tela = NTRO 22 tela = 1STS 32 tela = 2NDS
42 tela = TRSH 52 tela = SW1M 62 tela = WOLF
72 tela = BR4AT 82 tela = K4RN 98 tela = BOMB
103%tela = WZRD 112 tela = BLKS 122tela = TLPT
132 tela = GYLR 142 tela = B3SV 152tela = R3TO .
16%tela = DRNK 172 tela = YOVR 182 tela = 0V41

192 tela=TIN3

22%ela=HRDR .

252 icla = HON3
28%ela = H3LL

202 tela = D4RK
232 tela = LOST
262 tela = SHCK
29?2 tela = 4RGH

31% tela = D4DY - FINAL

Invencibilidade: GHST

212tela=H4RD

242 tela = 0BOY
272 tela = TNNL

308 tela = B4DD

Pular para o mais alto level que vocé atingiu: WARP

"TECN@®FAX
- GAMES

@ssisténcia Técnica
Acessorios
Compra
Venda
Componentes

. [Nacionais e Importados

Transcodificacoes
- Destravamentos
Consertos
Cabos
Modulador RF
Joystick's

Atendemos todo Brasil via
SEDEX
Inclusive para consertos
Aceitamos CREDICARD e
Diners

TECNOFAX

Comércio e Assistencia
Técnica Ltda.

Rua Santa Efigénia, 295
1° Andar - Conj. 114/115
CEP 01207-000
Sao Paulo - SP

Ligue
Fone/Fax: (011) 222-1471




SUPER NES
F? ROCK 2
Bonus Game
Na tela de titulo, aperte Y, Y, Y, Y, X, X no
controle 2. '
Selecionar pista e carro
Na tela de titulo aperte B, X, Y =, \, B,
<, A A.
SUPER NES
Pac-in-Time
Level Select
Entre com o cédigo "LVDYK" , entao re-
torne ateladetituloesegure < +L+Re
aperte Start.

¢ O8O0 OOOOOOSOSOCSCOSTOSTROOOTOEEOCGEOODTOSEOPORESO

SEGA CD

Cheat Menu
Para acessar um menu especial, coloque
pelo menos um ovo na incubadora, entao
saia do lugar onde esta o computador e

aperte Start.
GAME BOY
Cheat Mode

Durante a apresentacao, pressione:\ A,
NB, €, 2,B, A B AB A M Y. Um
novo menu sera ativado na proxima tela.
Este cddigo te deixara invencivel e o per-
mitira pular niveis apertando Select.

@0 OO0 00000000 OOOPOOCOODOO0R000O0O0OOOO00CRPORROOROOORROEDPOEORPOROOSORS

/ /

SEGA CD

Map Mode
Para ver um mapa do nivel atual, pause o
jogo e aperte B, A, B, A, 2, A, C, M, Start.

oo 000 OSOOGOROIOEOSROSTOEOCOEOSTOEOTOTONODEOOPROGEOEOTEOE RS

3DO
Out of This World
Imagem escondida

Para verificar uma imagem animada, aper-
te L + R quando a seqliéncia de demo do
jogo aparecer. Continue a segurar 0s bo-
toes até uma tela aparecer.

Secret Game

Pause o game, e entre com a seguinte se-
nha: BRGR.

20000000 OOPOOPCGEOOOPSPOSOEOEOSIOSITOGEOSEOOE®TS®S

GAME BOY

Invencibilidade

Na tela de titulo, aperte A, B, B, A, B, A, A,
B,A A B A A

. Level Select
Va a tela de titulo, segure Select e aperte
Start.

Pule de Level

Ative Invencibilidade e comece o jogo. Para
pular estagios, pause o game, entao aperte
Select para ir para o proximo nivel.

" Fique ligado!

Vem ai Disk Gamers, o telefone onde vocé

‘vai encontrar dicas, truques e manhas dos
melhores jogos do planeta. |




DIGAS DOS LE’TOF‘ES

i EE N EERNEEE

]

mm mmsy m

B

: Consiga 99 Paladin Shields e ltens de montéo.

EE EEE R EEEEEREER

B

- Depois da destruicdo do mundo, va para Veldt com a seguinte *
;nformagao no seu grupo: Gau, Relm, Edgar e Locke. Use o=
- comando Leap com Gau e quando ele voltar para seu grupo use }
. 0 comando Sketch de Relm em Gau. Fazendo isso vai parecer‘
~queo jogo esta com defeito, mas € so por alguns minutos, apos

« iS50 VA até seu inventario de Itens e vocé tera um monte de Itens =

. extras! .
= Danilo Miranda de Almeida :
Mogi das Cruzes - SP =
EFEE AR EENEEEEE EEENEEEEREEEEENEESEEEEEENEEEERAEE
HEENREEESSSEEEEENEEEEEEDE NGEEESES N EEEEE EEE R
& SATURN -
- MR. BONES :
. Selecgéo de fase .
= Na tela Level Select /Start, faga a seguinte sequiéncia: R, L, R,
:R, LRl BT R :
a Cristiano Carmelin Roma Sao Paulo - SP =
:IIIIIIIIIII;lllllllllllllllll!llllllllllll:
QIﬂiémf&?ﬁ!‘:-lﬂ;!liﬁ;g!{i?‘!?{-ﬂ23‘-.'535[‘;

. SUPER MARIO WORLD 2
Tela de batalha

e

i B

= esse codigo vocé abrird a tela

“ de Battle, quando vocé joga em *
= uma dessas fases e ganha do =~
_ computador, vocé ganhara mui- *

= tos itens.
André da Rocha Mazetto
Indaiatuba - SP
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SUPER NES
DEMON'S CREST
Passwords
YZGP
MRMF
CJBR
BTKR

EEEE

bri
=
E
=
EE
B

HENENEE DS M
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MEGADRIVE
WARLOCK
PINGP.
Leandro Parolini Vaes
Sao Paulo - SP

= No menu das fases, segure Se-
“lect e aperte X, X, Y, B,A. Com °
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HYPER GAMES

Nintendo 64 Saturn Playstation
Sega CD 3DO
Super NES Mega Drive Game Gear
Game Boy Master System
: PC Games

Possuimos Técnicos Especializados em
Alinhamento e Recondicionamento de
Canhao de Playstation

R. 12 de Outubro, 58 - loja 15
Lapa - Sae Paulo - SP

Tel: 260-1393 Fax: 261-1020

Para anunciar
~ ligue:
(011) 3641 - 0444
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'SUPER NES
JURASSIC PARK 2

Continues infinitos
O jogo esta quase tdo velhinho como
0s préprios dinossauros, mas nunca
é tarde para uma diguinha esperta.
Na tela "Select Mission", aperte L, L,
LR RRLLRRLRLLRRL
. L, L, R, R, R, um som indicara que a
* dica funcionou.

Roger Silva

Florian6polis - SC

S B RN EFEDNENEEEENESRI]

PLAYSTATION

PANDEMONIOM
Todas as fases
Para vocé acessar todas as
fases de Pandemonium,
coloque a seguinte
password - ALMABHOL

Paulo Denilso Alves Ramos
Fortaleza - CE
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PLAYSTATION

PORSHE CHALLENGE

Cheat Codes
:Todos estes codigos devem ser feitas no 1-Player, na
u tela Opgoes.

Todos os Carros pularao
[(1+0, 2 +0, M+, M+O0, M+, M+ 0O, P+
(=0

Vozes altas

™ A A
Hyper Car
Select + [, Select + O, Select+ [+ O
Todas as pistas
J + Start, M + Start, Select, Start.

: Carros invisiveis
[1+0,L2+R2,[]+0O,L1+R1,[|+0.
Pistas longas
Select + 1, Select + V¥, Start, Select.
Oponentes loucos
N, €, 2 + Select.

Mirrror Mode
€+0,VvV+ A 2>+
Test Driver's Black Porsche
>+ [], ¥ + O + Select.
Motorista de Teste
< +0, 2 +[]+ Select.
Pneus ilimitados
L1 +L2, R1 + R2 + [].

O Carro do oponente Pula

L1 O, [

PLAYSTATION
The Raiden Project

Options menu
= Durante o jogo, aperte Select e apare-
=cera uma tela que o permitira ajustar a
= resolugcao, mudar a tela a seu gosto e
= alterar outras opgoes. Em algumas ver-
= sdes do jogo vocé tera que segurar V,
:L1 , L2, R1 e R2 juntos.
" Continues infinitos
:Aperte o botdo Select quando morrer,
=um numero abaixo mostrara todos o
=seus créditos.
n Free play
lNa opcao Miscelanius ha uma opcao
: para alterar o limite de crédito ou nime-
=ro de continues de um a nove. Aperte
=[], X, O e A simultaneamente.

i EEENEESE S EEE N E S EE S EE EEEEEEEEN
. PLAYSTATION
= Excalibur 255540
2 Cheat Codes
= Comece o game normalmente, entdo pause
AL faca a seqiiéncia abaixo.
m Obs entre com os codigos um de cada vez,
. pause, faca o codigo, despause e pause de
= novo para outro cédigo.

Recuperar energia

AAATILOOO

Restaurar o poder de espada

A ATI[10,0A A

Passar de fase

A’ O’A’ D’ Ol D’ D?D

Mostra Caixas de Colisao
0,0,0,0,A,0,0, A

7

PLAYSTATION

Andretti Racing '97
Os Carros de Cores Diferentes
= Selecione a opc¢ao do modo de jogo. Na tela
-onde vocé coloca o seu nome, entre com a
" segumtes passwords:

Go Bears!

Para carros de Stock Cars

Go Bruins!
Para carros de Formula 1
= Obs: na tela de selecao de carro, vocé perce-
= bera carros com cores diferentes.
. Editar o seu carro
= Na hora da corrida, aperte Start para pausar
&0 jogo, entdo mova o cursor até estatistica do
= jogo. Agora aperte e segure L1 + L2 + R1 +
"R2 + X + O + Select. Isto trard a tona um menu
- secreto, podendo mudar muitas configuragoes
= tal como Down Force, consumo de combusti-
= vel e uso de pneus.

SATURN

World Wide Soccer 97
Flick de costas
= (Durante a corrida, aperte & de segure N, entfo
= aperte B (de frente com um jogador).
=
= Passe de lado
= Durante a corrida, aperte X = 2 vezes ou X €& 2
= vezes (novamente na direcdo do jogador).
= Rainbow Kick
m &N 4+ B




PLAYSTATION

Resident Evil: Director's Cut
Capeom
Adventure - 2 CDs
Previsto para setembro nos States

Na edigdo passada, os fés de Resident Evil
ficaram decepcionados com a noticia de
gue a Capcom s0 vai lancar Resident Evil
2 para Playstation no inicio do préximo ano,
mas agora a Capcom anuncia o langamento
de mais uma versao do cldssico ainda para
este ano. RE: Director's Cut € um upgrade
do game original para o Playstation. Algu-
mas das mudangas sao roupas totalmente
novas e angulos de visdo diferenciados,
quem conhece RE logo reconhecerd os lo-
cais das fotos, agora com angulos diferen-
tes. Mas s0 isso ndo seria motivo sufici-
ente para jogar todo o game novamente,
pensando nisso e querendo manter o
suspense caracteristico do game, a
Capcom decidiu mudar a localizacdo dos
monstros, itens e outras surpresas. Se
vocé ainda ndo esta satisfeito, fique sa-
bendo que o segundo CD traz um demo de
Resident Evil 2, gostou? :

PLAYSTATION
Pandemonium Il
Crystal Dynamics
Aventura - CD
Sem previsao de lancamento
A Crystal Dynamics estd pronta para abalar as estruturas no-

vamente, agora com Pandemonium I, a seqiiéncia do game de
plataforma pseudo-3D (graficos 3D com jogabilidade 2D). O

palhago Fargus esta de volta com seu parceiro Sid e também
Nikki, que mudou de uma jovem garota para um mulherdo bem
sexy. Pandemonium Il usard basicamente o mesmo sistema
do original, com estagios em 3D, &ngulos de visdo bem loucos,
controles complexos que exigem habilidade e uma personali-
dade individual para cada personagem. A novidade do game é

o sistema "power-up award", quanto mais power-ups vocé co-
leta, melhor serdo os "power-up moves" que vocé obtém. O
game também tera uma trilha sonora bem jungle-techno, que
se for da qualidade da trilha do original serd étimo.
Pandemonium Il promete ter muita acdo como no primeiro
game, prato cheio.
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PLAYSTATION

Parasite Eve
Square

Previsto para final do ano no Japao

N&o tem pra nin-
guém. E isso mesmo
gue vocé esta vendo,
mais um maravilho-
S0 game da Square
para Playstation. E
desta vez ndo é sim-
plesmente mais um
maravilhoso game, é
Parasﬂe Eve, o maior projeto da Square desde Final Fantasy VII.

Uma coisa gue a empresa quer deixar bem claro sobre Parasite
Eve, o primeiro RPG original da Square para Playstation (os outros
eram todos seqiliéncias de sucessos do Super NES), é que o game
nao e direcionado para o publico japenés apenas, o jogo esta sen-
do produzido na Square de Los Angeles, mas a maior parte da
equipe de Parasite ainda é de japoneses. O game é baseado no
romance homoénimo de grande sucesso no Japao escrito por
Hideaki Seno, mas o enredo € os personagens serao totalmente
noveos. Como era inevitavel, Hironobu Sakaguchi é o produtor, o
cabega, o responsavel por Parasite Eve. O script e o design do
game é feito por Takayuki Tokita (de Chrono Trigger, FFIV e Live-A-
Live), as batalhas sdo produzidas por Yoshihiko Maekawa (res-
ponsavel por FFVI e Super Mario RPG), os personagens séo de-
senhados por Tetsuya Nomura (que fez os personagens de FFVII)
e as musicas ficam por conta de Yoko Shimomura (que detonou
em Mario RPG, Front Mission e Live-A-Live). Do time da Square of
America, o mais ferradao e Steve Gray, que produziu CG (Computer
Graphics) para os filmes True Lies e Apollo 13, e também Darnell
Williams (Casper), Peter Warner e Lisa Foster (Duro de Matar: A
Vinganca, Risco Total, Virtuosity e O Lobo). A maioria dos outros
integrantes da Square de Los Angeles estéo no departamento de
CG e os programadores se dividem metade nos States e metade
no Japao. Muito pouco ainda é conhecido sobre o sistema de jogo,
apenas se sabe que PE utiliza um sistema derivado de FFVII: ce-
narios pré-renderizados (mas com uma resolugéo de 640X480,
muito maior que a de FFVII) com personagens poligonais. O es-
quema é de um RPG puro, e partes da histéria vo envolver cenas
de batalha, eventos e elementos de Adventure, como puzzles. O
sistema de batalha & uma nova versao do j& conhecido Active Time
Battle, usado pela primeira vez em Final Fantasy [V, em 1991. Os
personagens serédo construidos com poligonos e as propor¢oes
do corpo serdo mantidas para dar realismo ao game. As armas
usadas nas batalhas serdo basicamente armas de fogo. Os mons-
tros também sao poligonais e tém uma animag&o bem variada, tra-
zendo uma ac¢éo intensa as batalhas. Parasite Eve tera ainda mais
cenas em CG que em Final Fantasy VII. Especula-se que a Square

Daniel "Bo" Dollis

Aya Brea

trara novidades, como mai-
or dano ao inimigo depen-
dendo do lugar em que vocé
o acertar. Os trés persona-
gens principais ja foram re- §
velados: Aya Brea, a deteti-
ve de 25 anos de idade, seu [
parceiro Daniel "Bo" Dollis, #

e um pesquisador de uma
universidade japonesa, §
Kunihiko Maeda. A Square i :
também revelou o que acontece logo noinicio do game: é véspera
de natal, 1997, Nova lorque; Aya Brea e seu namorado estdo em
um encontro na Opera House, de repente, os atores no palco quei-
mam em chamas, muitos gritos sdo ouvidos e a confusdo toma
conta do local. Os atores e cantores correm desesperadamente
para a saida. Apenas uma atriz fica no palco, rindo sarcasticamen-
te. "Talvez esta seja a causadora’, pensa Aya, levantando-se e
apontando sua arma para a tal mulher. "Meu nome é Eve", diz a
mulher. E entdo, para por ai. A Square s6 contou até este ponto,
deixando muitas perguntas no ar. Sabe-se porém que o game se
passa em 1997, quando muitos casos bizarros de atagues
mitocondriacos acontecem em Nova lorque. A oficial Aya Brea tera
que encarar os organismos mitocondriacos anti-humanos a procu-
ra da preservacéo daraga humana. Os outros personagens como
Daniel "Bo" Dollis, o policial veterano e Kunihiko Maeda, o cientista
especializado em mitocondrias, irdo juntar-se a Aya também. O
inimigo do game, a mitocondria, & um pegueno organismo presente
em todas as células e é responsavel pela produgéo de energia. As
mitocondrias de uma mulher, porém, tornam-se inteligentes e deci-
dem que todos os seres infericres devem ser destruidos ou assi-
milados. Estas mitocondrias fazem isso através do controle da men-
te, formando criaturas compostas completamente de DNA
mitocondrial, causando combustdo espontanea em seus "hospe-
deiros", formando criaturas estranhas e assimilando outros seres,
como plantas ou animais. Fazendo isso, elas podem alterar e
mutacionar seus "hospedeiros!, e isso & o que 0s monsiros de
Parasite Eve serdo, mutantes. Ambas as versées, japonesa e ame-
ricana, estdo emfase de produgio e ha a possibilidade de um lan-
gamento simultdneo. Mais um game que vai dar o gque falar, e o que
jogar também, aguarde.

A gatissima Aya Brea mostra
seu potencial, note a semelhan-
¢a dos tragos com os de Final
Fantasy VII.

Kunihiko Maeda




Mitocondria: bilhoes de anos de
idade, estas miniisculas formas
de vida estao esperando para
se rebelar, silenciosaments,
deniro das células de seu cor-

O sistema de batalha é o ja co-
nhecido Active Time Battle, a
acao vai rolar assim como em
Chronno Trigger, ou seja, a tela
nao muda para a batalha.

PLAYSTATIO

Front Mission Alternative

Square

Previsto para julho no Japao

Front Mission Alternative ja
esté para estourar no Japéo e
nos trazemos mais novidades
para vocé deste proximo su-
cesso da Square. O heréi do
game foi revelado, é R McCoy.
O cara foi piloto de teste dos
Wandrung Wagens (os robos

i derM Alternative) para os mi-

litares quando ele foi manda-

do para a linha de frente na Africa central. McCoy é o lider da
unidade mével de ataque da OCU (Oceania Community Union).
Vocé vai controlar McCoy e seus companheiros (que ainda ndo

Deserto

A Square promete que os prin-
cipais pontos turisticos dos
States estardo presentes no
game, as cenas em CG serdo
de uma qualidade inacreditavel.

Os cendrios sdo ainda mais
detalhados que os de Final

Fantasy VI, a resolugao tam-
bém é bem maior.

foram revelados) e terd que fazer R McCoy, 0 bam bam bam de
planos de ataque para detonar os Front Mission Alternative.

inimigos. Novas imagens também

foram liberadas e vocé confere alguns dos tipos de terreno que
voceé vai enfrentar na Africa. Nas mais de 30 missées do game,

voce terd que usar muita inteligéncia e légica para configurar
seus robds de acordo com o terreno do campo de batalha e tam-
bém escolher caminhos certos ou atacar de surpresa locais que
tém vantagem em terreno, um bom plano de ataque pode levar a

vitoria facil




PLAYSTATION
Digical League
Square
Baseball - CD
Previsto para setembro no Japao

Mais um. Sé para variar
um pouco, a Square resol-
veu langar um game de
esporte, e um dos espor-
tes mais adorados no Ja-
pao, o Baseball. Digical
~ League trard jogadores
. SD (Super Deformed, personagens cabecdes), o que
proporciona muita expresséo aos jogadores e um
clima escrachado ao game. A animagéo sera exce-
lente e espera-se jogadas narradas, o que é muito
dificil tratando-se de um game da Square. Quem ja
curtiu o baseball da Konami para Super Famicom e
Nintendo 84 ja tem mais uma opgéo para dar umas
belas tacadas.

NINTENDO 64
Earthworm Jim 3D
interplay/ViS
Aventura - N/D
Sem pre\nsao de Iangamento

Tava demorando. A minhoca mais engragada dos
games, talvez do mundo, finalmente chega & era 64
bits. Earthworm Jim estreou nos 16 bits Mega e Super
NES e ganhou a segunda vers3o para 0s mesmos con-

| soles e também para Satum e ainda marcou presenca
- no PC com os dois games. Nesta nova aventura, Jim

vai explorar 5 mundos com 6 fases cada, enfrentando
os inimigos engracados que vocé ja conhece e outros
novos ainda mais esculachados. O humor continua

. como ponto forte do game. Os graficos séo poligonais

| e as fases tém um design parecido com as de Mario

i 64, mas com um look mais cartoon. Espera-se que a
animacéo continue excelente, assim como o som. O

. game ainda esta 20% completo e falta muito até o lan-

| camento, mas parece que a espera sera recompensa-
da.

PLAYSTATION

Chronoah of the Wind: The Door to Phantemile
Nameco

Acédo/Aventura - CD B |‘|'NDO 64

Sem previsao de lancamento
F-Zero 64

A Namco, produtora de varios sucessos de @ ; Nintendo
Playstation como Ridge Racer, Tekken e Soul %
Edge, acaba de anunciar um game original para c?rflda - N/D
o console da Sony, Chronoah of the Wind. O ! Sem previsao de lancamento

5 game conta as aventuras de Chronoah, um f f e A Nintendo liberou as pri-
™, jovem gato com bragos ou asas (ou algo § : S ¥ meiras imagens de F-Zero |
.. parecido) na cabega e seu parceiro Hyupo.  § ‘ |l 64 paraseu console de 64 |
Eles devem se aventurar por 21 estagios # [ | ' (W bits, aseqiéncia de um dos §
a procura dos Dream Shards, itens mégi- - [ Dprimeiros games do Super §

cos que sdo a base de todo o mundode & | £ B '\ES Ogameaindaestdno

; b : : : inicio da produgéo, aproxi-
Phantormlg. A Namco nao liberou mmto§ det_alhes sobre o sistema de jogo, i : madamente 20% completo. |
apenas foi confirmado que o game terd muitos elementos de Adventure, apenas. Ja sabe-se que inicialmente voca tera 8 maqui- |
como conversar com os varios habitantes de Phantomile por um sistema . nas para selecionar, 4 delas séo as mesmas do game
chamado "Puppet DISP", que ainda nio foi explicado. O Chronoah of the . original. Serdo mais de 20 pistas diferentes com muitos |
Wind ainda ndo tem data de langamento definida, mas a Namco vai dar  § loopings, rampas, abismos, altas inclinagdes, parafusos |
uma garibada legal no game. i | e halfpipes, o relevo das pistas nesta nova verséo sera
. | bem explorado. A Nintendo nao disse mais do que isso |
. sobre seu novo game de corrida, € como o F-Zero 64
| estd muito longe de ser langado, muitas novidades véo |

ser divulgadas, fique ligado.




"~ PLAYSTATION

Front Mission 2

E um atras do outro mesmo. Apds anunciar o langamento do incrivel
Parasite Eve, a Square ja vem com a seqiiéncia de Front Mission. Ndo
confunda com Front Mission: Gun Hazard, o side-scrolling (game em
que seu personagem desloca-se para os lados) do Super Famicom que
na verdade & um game de agdo, nem tampouco com o recentemente
anunciado Front Mission Alternative, que néo é uma seqliéncia, ele
acontece antes da histdria do game original do Super Famicom. Desta
vez a Square estd langando a verdadeira seqiiéncia de FM. Front Mission
2 segue o esquema do original, com o sistema baseado em turnos. De
acordo com a Square, FM Alternative foi desenvolvido para um novo
piblico e FM2 esta sendo produzido para os verdadeiros fas do original.
Apesar do game ser totalmente poligonais, com cenas de batalhas ani-
madas a 60 fps (frames por segundo), os graficos ainda parecem bas-
tante com os do original. O game se passa em 2102 d.C. O povo da

PLAYSTATION
Top Skate
Sega
Skate - N/D
Sem previsao de lancamento

Top Skate é o
novo game da
Sega para a placa
Model 2. Se vocé
curte esportes ra-
dicais e ja conhe-
ce Alpine Racer e
Alpine Surfer da
Namco para Arca-
de, vai simples-
mente delirar. O game traz varias pistas com Skates
diferentes, vocé vai fazer manobras radicais por
halfpipes, rampas e outros obstaculos para ganhar
muitos pontos. Top Skate traz graficos poligonais

Republica de Aroldesh da OCU (Oceania Community Union, ou Unido
da Comunidade da Oceania) estdo sofrendo com a pobreza e afome.
Insatisfeitos com o estado de seu pais, um grupo de soldados de
Aroldesh deserta. Os soldados responséveis por este Golpe de Esta-
do proclamam sua independéncia de Aroldesh e nomeiam-se de Exér-
cito Revolucionario. Seus ataques chegam até a base principal da
OCU em Limia. No confronto, os soldados de Limia lutam com brave-
za, mas acabam sendo forcados a bater em retirada. Agora, todo o
povo da Republica de Aroldesh fica sob o controle do Exército Revo-
lucionério. Mas nem tudo parece o que &, conspiragdes estéio sendo
tramadas por tras deste Golpe de Estado. O personagem principal &
Ash Faroukh, um nativo de Aroldesh (antiga Bangladesh; o nome foi
mudado em 2094; Aroldesh significa "Pais da Luz" em bengalés) e
também General do Exército da OCU. Ash est4 na base principal de
Limia, e é capturado quando o Exército Revolucionario ataca. Seus
aliados, pelo menos no inicio do game, sdo a australiana Joyce S.
Whitfield, a melhor amiga de Ash, Amia McCallum, também da Aus-
tralia e Griff Barnum, nascido em Huffman Island, local da guerra de
Front Mission 1. N&o foram liberados maiores detalhes sobre o game,
mas s6 pelas imagens ja da para perceber que vem mais uma bomba
por ai.

texturizados em
tempo real com a
qualidade que §
VOCé ja conhece, #
do nivel de Sega
Rally e Virtua §
Fighter 2. A Sega # ; & ‘
promete muita ve- (. RTINS
locidade e 2

adrenalina neste i
game animalesco.

Assim como Alpine Surfer da Namco, este arcade da
Sega tera um Shape de Skate para vocé subir e fazer
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Novo Time:
A SNK surpreende trazendo um time
totalmente inédito em TKOF97. O time

ARCADE
The King of Fighters 97

SNK & composto porYashiro Nanakase (no
: meio) e as gatas Shermie (& esquer-
Luta - N/D -da) e Chris (a direita). Os trés 8o

membros de uma banda que vem

Previsto para agosto no Japdo

S0.na Gamers vocé confere The King of Fighters 97 em
primeirissima m&o. O Ultimo torneio acabou com a interven-
‘¢80 de Goenitz, mas a midia censurou afirmando que um
grupo terrorista havia sabotado o torneio. O publico nunca
conheceu a existéncia de Goenitz e do cld Orochi, ou a ver-
dadeira razdo do inicio do torneio. Mesmo assim, o torneio foi
um sucesso absoluto em termos de negécios e vendo isso
como uma boa oportunidade de investimento, muitas indis-
tria decidiram patrocinar o préximo torneio Kinf of Fighters, e
com Chizuru Kagura como organizadora, o tomeio comega
novamente. Apds detonar seus companheiros de time por dois

anos consecutivos (Billy Kane e Eiji Kisaragi em 95 e Mature

- e Vice em 96), lori Yagami decide entrar no torneio sozinho.
Foi confirmada a presenga de Yuki, a namorada de Kyo
Kiisanagi, em TKOF97, mas ainda n&o se sabe seu papel no
game. Geese e seu time ndo participam do torneio, mas o
vildo acompanha tudo as escondidas. Confira agora o enredo

para cada time.”

L
- PSYCHO SOLDIER
TEAM

Apesardos trés ndo terem
planos de entrar no torneio
deste ano, Athena ficou
muite comovida com uma
carta de um fa que dizia
que o fato de ela lutar tra-
zia coragem as pessoas.
Apds isso, Athena conven-
ceu Sie Kensou e Chin
Gentsai a participar do
TKOF97 com ela nova-
mente. i :

IKARI TEAM

Durante uma misséo, Leona
encontra uma crianca sobre-
vivente e recorda coisas do
seu passado, levando a fa-
Iha da operacdo. Os trés séo
suspensos temporariamente
do servigo militar, Ralf suge-
re que eles usem o tempo
vago para recobrar o estado
psicolégico de Leona e en-
trar no torneio TKOF97.

"GATAS" TEAM
Todos os contatos com
Kasumi se perderam, Yuri
uniu-se a Ryo e Robert, en-

t8o King e Mai decidem néo-

entrar no torneio deste ano.
Mas as duas séo convidadas
por Chizuru Kagura e formam
o Neo Female FightersTeam
para detonar este ano.

tendo problemas com uma outra
banda rival. Durante o comercial
do torneio TKOF97, Yashiro viu o
homem responsavel por todos os
seus problemas e decidiu entrar no
torneio para acabar com este cara. -

~ KYO TEAM
Kyo continua tendo pesadelos onde
ele sofre lutando contra alguém
‘juntamente com Benimaru que
mais tarde questiona sobre sua
prépria existéncia e Goro que de-
cide retornar ao mundo do Judo,
os trés entram no torneio para en-_
contrar as respostas para suas
questdes. ¢ :




TKOF97 SPECIAL TEAM

Com cerieza, a maior novidade de TKOF27,
0 '97 Special Team. Este time foi criado por
varios fas de TKOF em uma pesquisa feita
em varias revistas japonesas para saber
quais persenagens eles queriam no proxi-
mo TKOF. Os vencedores foram Blue Mary,
RyujiYamazaki e Billy Kane (todos da sé-
/  rie Fatal Fury). Muito se especulava sobre
_ como a SNK colocaria estes trés persona-
gens no novo.game, e a empresa escolheu
&=/ ocaminho mais facil, colocou todos no mes-
fzé? @ mo time. Parece um pouco estranho, como
ﬁb > pode a graciosa Blue Mary formar um time
com dois conhecidos criminosos? Mas a SNK
~ explica tudo. Geese ordenou que seu guarda-
costas Billy Kane entrasse no torngio deste ano para vigiar lori, pois Geese
esta interessado em seus poderes misteriosos. Billy imagina com quem
ele vai formar um time para entrar no torneio e Geese o espanta, indicando
Ryuji e Mary. Geese usou uma agéncia de modelos que ele possui para
contratar Blue Mary para vigiar Ryuji, assim, ela ficara sempre na cola do
cara. Entao Geese diz que Billy deve apenas convencer Ryuji a se unir a
ele e Mary vai inevitavelmente entrar no time para seguir Ryuji. Pronto!
Esta montado um-novo time, tudo bem planejado por Geese Howard.

Novo Persona-
gem
O nome do novo per-
i@ sonagem é Shingo

IORI YAGAMI i,

No ultimo torneio, lori o
??

. descontrolou-se com- )
pletamente. Chizuru
foi guem colocou lori no
torneio, ele ndo entrou
por vontade propria.
Com o sangue de
Orochi correndo
em suas veias e
seu odio por
EJ Kyo, lori entra
sozinho no tor-
neio. Geese tem um interesse espe-
cial por lori.

Yabuki, um estudan-
te que fol para a mes-
ma universidade de
Kyo Kusanagi, e
~vé Kyo como um
idolo. Shingo imi-
® taKyoemseu es-

n&o pocdle usar fogo, pois ndo
| édafamilia Kusanagieopro-
prio Kyo acha Shingo um tolo.

KiM TEAM
Kim decidiu gue seus dois discipu-
los ainda nao estavam "limpos" o
suficiente, Chang e Choi nunca fo-
ram libertados por Kim. Mas o sis-
tema de "limpeza" de Kim chamou
aatencao dos produtores daTV, que
pedem bermisséo para cobrir o tor-
neio, especialmente o time de Kim.
Kim decide que a TV é um 6timo
veiculo para sua divulgacéo e en-
tranotorneio.

FATAL FURY TEAM

Depois de saber que Geese estava
envolvido no torneio novamente,
Terry une-se com o jé preparado Joe
& 0 ndo tao entusiasmado Andy.

tilo de luta, mas

-0 SISTEMA DE JOGO
O game estd quase que totalmente pronto e muitos detalhes ja foram reve-
lados. Os graficos sdo baseados em TKOF96, mas os estagios s&o novos.
Alguns personagens tém golpes novos, como o Power Charge do Terry de
RBS, e o Vertical Electric Jolt de Benimaru. E agora ha dois modos de jogo
para vocé escolher: Extra Mode e Advanced Mode. Na divida entre o
sistema de jogo de 95 ou 96, a SNK escolheu os dois. O Advanced Mode
€ para os ja acostumados com TKOF96, quem preferir TKOF95, é s0 esco-
Iher o Extra Mode. Grande sacada. Veja as diferencas dos dois modos.
ADVANCED MODE

- Dano com barra de Power cheia é 1,25 vezes maior;
- A barra de Power cheia habilita o Super Desperation Move;
- Corrida com dois toques para frente;

- Pulinho para tras com dois toques para tras:
- 4 variacoes de pulo;

- Esquiva para frente ou para tras (com A+B);

- Esquiva como Guard Cancel (com A+B durante a defesa com o

Power cheio);

- Ataque forte (com C+D);

- Contra ataque (com C+D durante a defesa com o Power cheio);
- Evitar queda (com A+B durante a queda ao tocar o chéo);

~Cancelar arremesso (com A+B no inicio do arremesso do opo-

nente);

- Carregar Power (com A+B+C);
- Provocagéo (com B+C). :
EXTRA MODE
- Esquiva simples (com A+B); :
- Dano com barra de Power cheia é 1,5 vezes maior;
- Pulinho para frente com dois toques para frente; -
- Pulinho para tras com dois toques para tras:
- Pulos médios e altos;

- Esquiva evita ataque;
- Ataque forte (com C+D);

- Cancelar arremesso (corn A+B no inicio do arremesso do opo-

nente);
- Carregar Power (com A+B+C);
- Provocagéo (com B+C).
Com a presenca dos dois modos de jogo, vocé terd que se familiarizar
novamente com o game e vai enfrentar os mais variados oponentes, TKOF
vai ficar muito mais competitivo e variado. Como lori Yagami e Shingo
Yabuki entram no torneio sozinhos, eles serdo persanagens exclusivos
para o Team Edit.

ART OF FIGHTING TEAM
O Dojo Kyokugen-ryu e seus luta-
dores foram atacados por um ho-
mem raivoso. Takuma sai em bus-
ca do tal homem e diz para que
seus dois filhos e Robert entrem e
vengam no torneio para recuperar o
orgulho do Karate Kyokugen-ryu.




BATA PRA VALER
Novamente a Gamers traz outra verdadeira tonela-
ida de golpes para vocé se divertir e nao ficar apa-
inhando. Desta vez vocé vai delirar com todos os gol-
pes para os personagens principais de Tobal 2, de

e quebra voceé ainda confere as traducdes dos menus.
Divirta-se.

TRADUCOES

- MENU PRINCIPAL
1-Tournament
2-VS
3- Quest
4-Training
5- Option

MENU DOTRAINING MODE
1- Controle do 12 lutador (da primei-
ra op¢éo para a direita): Player 1,
Player 2, CPU, agachado, defenden-
do, defender ap6s um acerto, man-
ter-se caido, pulando, atacando alio,
atacando médio, atacando baixo
2- Controle do 22 lutador (mesmo
da primeira opgao)
3- Move Display: On, Off ou Special
4- Info Display: On ou Off
5- Slowdown Option: Off, 1X, 2X,
4X, 8X, 16X, 24X ou 30X
6- Color Change
7- Practice Reversals
8- Change Character
9- Exit to Main Menu
10- Exit
OBS.: a primeira opgao define
quem controla o 12 lutador ou
como ele vai ficar durante a luta,
se vocé colocar Player 2, por
exemplo, ele serd controlado pelo
segundo jogador, se colocar pu-
lando, o computador fard com que
ele fique pulando sem parar; a se-
gunda opcao define quem vai con-

¢ trolar ou como vai ficar o 22 lutador;

a terceira opgao define se os co-
mandos do joystick serdo ou ndo
mostrados na tela, a opgao Special
maostra 0s comandos em tempo
real; a quarta opcao define se as
informagdes (no canto superior es-
querdo da tela) serdo ou ndo mos-

§f tradas, a primeira linha mostra o

dano do golpe, a segunda linha
mostra o tempo total de um golpe,

Personagens Nus

a terceira linha mostra o nimero de
hits e o dano total de um combo; a
quinta opcéo define a velocidade
da camera lenta, 1 segundo = 60
frames, se vocé colocar camera
lenta 2X, 1 segundo = 30 frames,
isso significa que a velocidade cai
pela metade, se colocar 30X, se-
rdo mostrados apenas 2 frames em
um segundo; na sexta opcao VOCE
pode alterar as cores de cada parte
de seu lutador usando valores para
Vermelho (R), Verde (G) e Azul (B);
com a sétima opcao vocé pode
anular os arremessos da CPU; a oi-
tava opcéo € para trocar os lutado-
res; anona ope¢ao € para voltar ao
menu principal e a décima opcao
sai do Training Mode.

MENU DE OPTIONS
A- Game Setting
1- Dificuldade: Easy, Normal e
Hard
2- Ndmero de rounds por luta
3- Limite de tempo
4- Barra de energia
5- Som: Stereo ou Mono
B- Configuragéo de joysticks
C- Memory Card
1- Auto Save: On ou Off
2-Save
3- Load
D- Fight Memory Card (Replays)
E- Ajuste da tela
F- Theater (mostra qualquer cena
em CG que voceé ja tenha visto)
G- Configuracéo de joystick Analog
H- Exit
OBS.: Na dificuldade Easy, ao ter-
minar o game, Vocé vera apenas o
final de seu lutador, na dificuldade
Normal, vera o Replay das lutas e
o final e no Hard, vera uma cena de
danca, os Replays e o final.

Esta € mais uma manha curiosa deTobal 2. Na verdade os personagens nao ficam nus,
mas parece realmente que eles estdo.Va para oTraining Mode, escolha os personagens,
acesse o menu e escolha a opcao de mudar cores. Em seguida, escolha uma das partes
da roupa do personagem e va mudando o valor das cores até chegar numa cor igual ou
bem parecida com a da pele do personagem, anote estes valores e coloque nas demais
partes daroupa; pronto, seu personagem vai lutar nu em qualquer modo de jogo, agora,

COMANDOS
Lloulio:. oo, o s i Pulo
R1ouR2 Defesa
A Ataque alto
T Siniamaw e : B e S e Ataque médio
~ LEGENDADE GOLPES - X Ataque alto
AL e Alaque alto G Botéo de acao (modo Quest)
Mo Ataque médio. . 35 Avango rapido
B e --.... Atague baixo > Correr
D -emeeeneeeee. DefESA CE Avanco rapido para tras
et e PUTO Correr paratras
. Dar um toque na direcdo indicada = ou ¢<+R1+4 Chute forte
Segurar na direcao indicada 20U EHRTHX e eeras Rasteira

néo se esqueca de salvar estas alteragées no Memory Card.

Obs.: um * antes de um golpe significa uma
longa segiiéncia de comandos que & bem difi-
cil de serfeita, vocé s6 podera fazé-la com mo-
vimentos precisos, use o Practice Mode para
decorar. Os comandos ndo separados por vir-
gula (AABM por exemplo) devem ser executa-
dos com grande rapidez na seqiiéncia exata.
As magias consomem sua energia conforme
vocé mantém o comando pressionado, ao sol-
tar o comando, a magia serd disparada e, se
acertar, vai tirar uma quantia de energia do opo-
nente proporcional & energia que vocé consu-
miu para carrega-la. Todos os comandos s&o
validos com o seu personagem a esquerda da
tela, se estiver do lado direito, basta inverter
0s comandos.



¥

EPON

Arremessos
SpinningThrow: (agarrao) M
ReverseTrip: (agarrdo) €+M
Forward Trip: (agarrao) >+M
Stomach Throw: (agarréo) > ou
M
MNeck Throw: (agarro de lado) M
JudoThrow: (agarréo de lado) M
Stomach Throw: (agarrdo por tras)
M

Normal Attacks
3 Punches: A AA
3 Punches, Knee: A A A, 2>+A
3 Punches, Knee, Rolling Kick:
AAA=+AM
3 Punches, Knee, Sweep, Rolling
Kick: A AA2>+A2+B,M
2 Punches, Roundhouse: A,AD+A
2 Punches, Uppercut, Reverse
Crescent Kick: A AMM
3 Punches, Elbow: AL A AM
3 Punches, Low Fakeout: *AAAM,B
Punch, Side Kick, Sweep: AM,B
Punch, Side Kick, Power Sweep:
*AM,B
Punch, Side Kick, Mule Kick:
AM,>+M
Punch, Side Kick, Side Kick, Gut
Punch: AMMM
2 Punches, Sweep: A AB
2 Side Kicks: M,M
Side Kick, Power Side, Mule Kick:
*M,A
Low Kick, Trip: M,B
Low Kick, Side Kick, Roundhouse:
BMA Rl
Low Kick, Side Kick, Sweep: BM,B
Low Kick, 2 Side Kicks: B,M,M
Low Kick, 2 Side Kicks, Knee:
B.M,M,>+A
Low Kick, 2 Side Kicks, Knee, Ro-
lling Kick: "BMM—>+A M
Low Kick, 2 Side Kicks, Knee, Swe-
ep, Rolling Kick:
B.M,M,=>+A,>1B.M
Mule Kick: =>+M
(vocé pode seguir com qualquer
combo inciciado com A)
Super Mule Kick (segure para tras
para carregar): >+M, <
Crescent Kick: 2, 2>+M
Crescent Kick, Power Crescent
Kick, Power Sweep: *>, >+M,M,B
Rolling Heel Kick: €, <+M
Flying Heel Kick: >, >+A
Flying Roundhouse, Sweep:
<, &:AB
Crescent Heel Kick, Sweep: V ou
™ ou €+AB
Reverse Crescent Kick: ¥ ou 1 ou
<+M
Right Sweep, Rolling Kick: > ou
ou <+B,M
Left Sweep, Crescent Kick:
2>,2>+BA
Elbow Fakeout: *->,>+B.M
Knee: >+A
3 Roundhouse Kicks: D+A A A
Roundhouse, Uppercut, Sweep:
D+A,M,B
Roundhouse, Uppercut, Crescent
Kick: D+A MM
Roundhouse, Mule Kick: D+A,>+M
Roundhouse, Gut Punch: D+A, €+M
Heel Upper: >+D+M

Reversals

High/Mid attack reversal: €+D+M

Turning Attacks (de costas para
0 oponente)
High Chop: A
(vocé pode seguir com qualquer
combo iniciado com A)
Reverse Crescent Kick: M
Low Swipe: B
Esquiva com ataque
High Roundhouse Sweep: ¥, 4+M
ou NP+M
While Standing Low Crescent: .
(agarrdo) M :

OLIEMS

Arremessos
Body Slam: (agarrdo) M
Jumping Suplex: (agarrdo) €<+M
Back Breaker: (agarrdo) »>+M
Shoulder Breaker: (agarrao)
(empurra) M
Stomach Throw: (agarrdo) 1 ou
M
Body Drop: (agarrdo de lado) M
Side Suplex: (agarrdo de lado) M
Atomic Drop: (agarrdo por tras) M

Normal Attacks
3 Punches, Roundhouse:
AAAM
2 Punches, Axe Kick: AAMM
2 Punches, Kick, Headbuit,
Chicken Dodge: AAM,>+M

- Blur Punches: <+A A A AA

Blur Punches, Gut Punch, 3
Backfists: ¢+AAAAAM,AAA
Blur Punches, Low Kick,
Headbutt, Chicken Dodge:
<+AAAA B,~>+M M

Blur Punches, Low Kick, Power
Headbuti: *<+AAAAB,.M

Blur Punches, Overhead Kick:
<+AAAM

Axe Kick: M\M

Gut Punch, Scissors Kick:
=>+M,M

Headbutt, Chicken Dodge:
=>.2>+MM

3 Uppercuts, Chop: <+M,M,MM
3 Uppercuts, Overhead Kick:
“MMAM

2 Uppercuts, Blur Punches,
Headbutt, Hook:
<+MM,AAB,2>+MM

2 uppercuts, Biur Punches,
Power Headbutt:
*<+M,M,AA.B.M

Heel Kick: €,€<+M

Backfist: €,&¢+A

Backfist, Elbow, Overhead Kick:
< C+AAM

Flying Heel Kick: >,2>+A
Flying Heel Kick, Stomp:
*2,2>+AM

Kick, Headbutt, Hook: M,2>+MM
Headbutt, Chicken Dodge:
-2,2+M,M

Infinity Low Kicks: *B,B..
Infinity Low Kicks, Stomp:
*B,B..M

3 Backfists: D+AAA

‘Backfist, Punch, Gut Punch:

D+A MM

Backfist, Punch, Swipe:
D+A M,B

Backfist, Swipe: D+A,B
Charge, Roundhouse: € ou
->+D+M,A

Charge, Overhead Kick: € ou
2> +D+M,M

Charge, Sweep: €< ou >+D+M,B
Sweep, Headbutit, Chicken
Dodge: D+B,M,M..

Sweep, Power Headbuii: *D+B,M
Turning Attacks (de costas para
o oponente)

Elbow, Overhead Kick: A M
Back Flip: M
Esquiva com ataque
Side Hook: ™M +M ou J,+M
Levantando
Gut Punch: (agachado) 2>+M
Stomp: (agachado) 2>+M,M

MARY IVONSKAYA

Arremessos
DDT: (agarréao) M
Delayed Suplex: (agarrdo) <+M
Body Lift: (agarrdao) >+M
Back Breaker: (levante) M
Direction Drop: (levante) > ou €
ou ¥ ou P+M
Giant Swing: (agarrao) (empurra)
<+M
Neck Throw: (agarréo) 4> ou ¥+M
Neck Drop: (agarréo de lado) M
Arm Breaker: (agarrao de lado) M
Back Suplex: (agarrao por tras) M
Tackle: >+D+M
Face Punch: (tackle) AA...
Stomach Punch: (tackle)B,B
RollingThrow: (tackle) M
Normal Attacks
3 punches: A,A A
2 Punches, Mid Punch,
Roundhouse: "AAM,A
3 Punches, Gut Punch: *AAAM
2 Punches, Low Kick: A,M,B
3 Punches, Slap: AM,A A
3 Punches, Low Kick: A,M,AB
Hook Punches: <+A A
Power Right Hook: €+A (segure)
Hook Punches, Gut Punch:
*E+AAM
Power Slap: 2>+A
Drop Kick: >,2>+A
Mid Kick, Drop Kick: M,A
Mid Kick, Sweep: M,B
Boot Kick: >,2>+M
Right Hook: <+A
Hammer, Hammer Uppercut:
->+M,M
Overhead Chop: <+M
Power Chop: <+M (segure)
Overhead Hammer, Uppercut:
&, &+MM
Ali Kicks: >+B,B,.B
Ali Kicks, Mid Kick, Drop Kick:
*>+B,B,M,A
Ali Kicks, Mid Kick, Sweep:
*>4+B,B,M,B
Ali Kick, Mid Kick, Roundhouse:
->+B,M,A
Ali Kick, 2 Mid Kicks: 2+B,M,M
Sweep: €+B
Jumping Boundhouse: D+A
Sweep, Power Overhead Punch:
D+B.M
Reversals
High/Mid attack Counter: <+D+M
also an air catch.
Low Counter: <+D+B
Esquiva com ataque
Sweep: ¥, \+M ou D, N+M
Levantando
Mid Punch, Roundhouse: (agacha-
do) M, A
Gut Punch: (agachado) >+M

CHUII WU

Arremessos
Cver-shoulder Trip: (agarrao) M
Back Toss: (agarrdo) €<+M
Forward Trip: (agarrao) >+M
Shoulder Toss: (agarrdo) 1 ou
Y +M
Hip Toss: (agarrdo de lado) M
Shoulder Toss: (agarrao de lado)
M :

Gut Throw: (agarrao por tras) M
Normal Attacks

Punch, Side Kick: A, M

Punch, Sweep: A, B

2 Punches Roundhouse: A, A, A

2 Punches, Gut punch: A, A, M

2 Punches, Power Gut Punch:

*AAM, M

2 Punches, Sweep Fakeout:

*AAM, M, B

2 Punches, Sweep: A, A, B

2 Punches, Forward Sweep: A, A,

->+B

Low kick, Sweep: B, B

Low kick, Side Kick, Cartwheel:

B, M, M

Low kick, Side Kick, Power Swe-

ep: "BM,M

Shoulder attack: >+M

Back fist: <+A

Back flip: <+M

Monkey Sweep: € ou ¥ ou P+B

Monkey Sweep, Horse Kick: € ou

¥ oou M+B, M

Monkey Sweep, Power Sweep: *&

ou ¥ ou M+B, B

Power Punch: =, =>+M

Heel Kick: >, 2 + A

Reverse Flip: €, €+M

Left Upper: v4+M

Right Upper: ™M

High Kick, Roundhouse: D+A, A

Left Hook, Right Hool: D+&+A,

M

Left Hook, Right Hook, Power

Punch: *D+<+AM, M

Power Punch, Uppercut: D+<+M,

M

Super Punch: *D+&+M, A

Uppercut, Uppercut: D+—=>+M, M

Low Sweep: D+B

Right Hook Fakeout: *D+B, M

Low Sweep, Double Scissors

Kick: *D+B, M, M

Low Sweep, Triple Scissors Kick:

*D+B, M, M, M

Elbow, Backhand: *M, M, M

Turning Attacks (de costas para

o oponente)

Backfist, 2 Punches, Trip, Side
I\IjliCR, Reverse Flip: A, A, A, B, M,

Backfist, 2 Punches, Trip, Sweep:
A A A BB !
Backfist, 2 Punches, Trip, Side
Kick, Power Sweep: *AAABM, B
Backfist, Punch, Gut Punch: A, A,
M

Backfist, Punch, Power Gut
Punch: *AAM, M
Backfist, Punch, Sweep Fakeout:
*AAM, M, B
Horse Kick: M
Esquiva com ataque

Jumping Roundhouse: 4, 1 ou
J, LA
Shoulder Ram: 1, 1 ou b, v+M
Trip: D, T ou N, V4B

: Levantando
Doubile Scissors: (agachado) M 22



FEI PUSU

Arrremessos
Spinning Throw: (agarrdo) M
Rolling Throw: (agarrao) <+M
Forward Spin: (agarrdo) =+M
Stemach Throw: (agarrfio) 1 ou
M
Reverse Spin: (agarrdo) (empurre)
<+M
Spinning Throw: (agarrdo de
lado) M
Neck Throw: (agarrdo de lado) M
Reverse Forward Spin: (agarrao
portras) M
Normal Attacks
2 Punches, Roundhouse: AA A
2 Punches, Overhead Kick:
AA>+M
2 Punches, Backflip: A A, &+M
3 Punches: >+AM,M
Punch, Kick, Sweep: AM,B
Punch, Kick, Sweep, Power
Upper(delay), Uppercut:
*A,M,B,M(M),M
Punch, Kick, Sweep, Power
Upper(delay), Hell Sweeps:
*AM,B,M(M),B,B
Punch, Kick, Sweep, Sweep
Fakeout: *A,M,B,M(M),B
Split Kick: N ou ¥ ou €+A
Split Kick, Flame Upper, Power
Upper: *p ou ¥ ou €+AMM
Roundhouse: 2 ,>+A
Kick, Sweep: M,B
Kick, Sweep, Power
Upper(delay), Uppercut:
*M,B,M(M),M :
Kick, Sweep, Power
Upper(delay), Hell Sweeps:
*M,B,M(M),B,B
Kick, Sweep, Sweep Fakeout:
*M,B,M(M),B
Qverhead Kick: 2>+M
Uppercut: €+M
Delayed Uppercut: €<+M, (segure
M)
Sweep Fakeout: <+M(M),B
Uppercut, Power Upper: *<+MM
Uppercut, Hell Sweeps: *€¢+M,B,B
Backilip, Hell Sweeps:
<, <+M,B,B
Kicks, Uppercut, Sweep:
2 ,2+M,MM i
Kicks, Uppercut, Sweep, Punch,
Punch, Backflip, Stomp:
>, 2+M,M,M,A A A B
Kicks, Delayed Uppercut:
2>,2+M, (M)
Kicks, Sweep Fakeout: =>,>+M,
(M), B
Punch Fakeout: >,>+M (segure)
2 Low Kicks: 2+B,B
Low Kick, 2 Flame Uppers:
*>+B,M,M
Low Kick, Roundhouse Sweep:
*>+B.M
Low Kick, Double Punch: B,M
Sweeps: € ou D ou V+B,B
Low Kick, Double Kick:
->,>+BM
Low Kick, Heel Kick, Double
Kick: *»,2+B,MM
Flying Roundhouse: V4+D+A
Roundhouse, Uppercut: D+AM
Sweep, Hell Sweep, Back Flip,
Hell Sweep: *D+B,B,M,B,B
Low Kick, Double Kick: V+D+B,M
Reversal

24 High/Mid Counter: €+D+M

High/Mid Reversal: €+D+A
Low Counter: €+D+B
Turning Attacks (de costas para
0 oponente)
Baclflip: M
Esquiva com ataque
Side Chop: MMM ou ¥, +M
Levantando
Roil, Double Kick: (agachado)
->+B,A
Heel Kick: (agachado) M
Heel Kick, Double Kick:
*(agachado)M,M

HOM

Arremessos
Head Slam: (agarrdo) M
Power Bomb: (agarrdo) €+M
Head Slam: (agarrdo) >+M
Stomach Throw: (agarrdo) M ou
VM
SommersaultThrow: (agarrio)
(empurre) €+M
Elbow Throw: (agarrdo de lado) M
Side Head Siam: (agarrdo de
lado) M
BodyToss: (agarrdo portras) M

Normal Attacks
2 Punches, Roundhouse: A A A
3 Punches, Uppercut: A A MM
3 Punches: AMM
2 Punches, Sweep: AM,B
Punch, Sweep: A,B
Infinity Punch: *A (segure um
pouco),A..
Infinity Punch, Mid Punch: *A
(seqgure im pouco),A..M
Split Kick, Uppercut: ¥ ou 4 ou
<+AM
Split Kick, Sweep: ¥ ou 1 ou
<+A, B
Double Uppercut: <+M M
Uppercut, Sweep: <+M,B
Axe Kick: 2, 2>+M,M
Overhead Punch: 2,2>+A
Overhead, Spinning Punch:
*2,2+AM

-Half Axe, Power Punch: 3,>+M,

toquinho em A

Half Axe, Sweep Fakeout:
—-,~>+M, toguinho em A, B
Extended Grab: €<+D+M

Switch Off: V+P+D

2 Kicks, Headbutt: >+M,M, €+M
3 Kicks: 2+M,M,A

Back Flip, Breakdance Kicks,
{Rocket Dash): €,€+M,B,B,BM,
(=)

Helicopter Kicks:

<, <+MM, M

Low Kick, Double Punch: BM

2 Low Kicks, Kick: 2 ou ¥ ou
~+B,B,.M

Flip, Low Kicks: <,<+B,B,B,B
Flip, Low Kick, Split, Helicopter
Kick: €, <+B,M,M,¥+M

Flip, Low Kick, High Kick:

<, <+BA

Roundhouse, Infinity Punch:
D+AM,M...

Roundhouse, Sweep: D+A,B
Rocket Dash: <+B

Esquiva com atague

Side Chop: 1 ou V+M

CHACO YUTANI

Arremessos
ShoulderToss: (agarrdo) M
Body Push: (agarrdo) €+M
Tackle: (agarrdo) >+M
Face Punch: (atague) A
Stomach Punch: (ataque) B
Arm Breaker: (ataque) M
Neck Throw: (agarrdo) 1 ou V+M
Arm Breaker: (agarrédo de lado) M
Arm Breaker: (agarrdo de lado) M
Arm Breaker: (agarrdo por trdas) M

Normal Attacks
2 Punches, Double Palm
Strikes: A AAM
3 Punches, Double Palm
Strikes: *A,AAAM
Double Palm Strikes: >+AM
2 Punches, Sweep: A,AB
2 Punches, Scorpion Kick:
*AAB,M
3 Punches, Scorpion Kick:
*A,AABM
2 Punches, Elbow, Uppercut:
AAMM
3 Punches, Elbow, Uppercut:
*AAAMM °
Side Kick, Heel Kick: M,M
Side Kick, High Heel Kick: M,A
Side Kick, Spinning Heel Kick:
*M,A
Crouch Dash, Grab, Sidestep:
M,D,A,>
Crouch Dash, Grab, Power
Roundhouse: M,D.AA
Crouch Dash, Grab, Mid Punch:
M,D,A.M
Crouch Dash, Grab, Power
Punch: *MD,AM
Crouch Dash, Grab, Trip:
M,D,A,B
Crouch Dash, Grab, Trip, Air
Spin Kick: *MD,AB.AA
Crouch Dash, Power Punch:
M,D,M
Crouch Dash, Overhead
Hammer, Elbow, Shoulder
Strike: MD,&+M,M,>+M
Crouch Dash, Double Palm
Strike: M,D,>+AM
Crouch Dash, Trip: M,D,B
2 Low Kicks: B,B
Low Kick, 2 Spinning Heel
Kicks: *=>+B,M M
Overhead Sweep: *>+B,M
Uppercut Swing: >+M
Power Uppercut: M,>
Super Uppercut: V+M,\V ou
™+M, P
Spinning Heel Kick: €,€+A
Spinning Roundhouse: 2 ,>+A
Double Fist: >,>+M
Rolling Low Kick: =,2+B
Forward Flip Kick: <,<+M
Flip Kick, Overhead Sweep:
&, €+MM
Overhead Sweep: *<,<+M,B
Mid Fist, Chop: €+M,M
Overhead Sweep: €+M+B
Infinity Overhead (apenas
quando blogueado):
*€+M+B,M,M,...
Back Dodge, Power Punch:
*4+B,D,M
Back Dodge, Double Palm
Strike: *44+B,D,A

Scorpion Kick: D+B.M
infinity Sweep: *D+B, B,...
Infinity Sweep, Scorpicn Kick:
*D+B, B,..., M
Roundhouse: D+A
Reversals
Mid/High Counter: €+D+M
Turning Attacks (de costas para
o oponente)

Roundhouse: A
Shoulder Strike: M

Esquiva com atague
Side Flip Kick: MM +A ou

bolsA
DOCTOR V

Arremessos

Tackle: (agarrdo) M
Hold: *(ataque) M
Face Punch: *(segure) A
Stomach Punch: *(segure) B
Rolling Side Throw:
*(segure)M
Guard Pull: (agarrdio) €+M
Forward Trip: (agarrdo) 2>+M
Neck Throw: (agarrdo) 1 ou
J+M
Back Trip: (agarro por tras) M

Normal Attacks
2 Punches, Elbow, Side Kick:
AAAM
2 Punches, Side Kick: A AM
2 Punches, Trip: A M,B
2 Punches, Trip: A,AB
2 Elbows, Side Kick: >+A AM
2 Elbows, Side Kick: >+A AB
Elbow, 2 Power Punches:
*>+AAA
Elbow, Uppercut: *>+A,M
High Kick: €+A
Overhead Knee: €+AM
Straight Arrow: €,&4+A
Back Attack: €, <+A M
Uppercut: €<+M
Elbow, Knee: >+M,M
Boot Kick: >,2>+M
2 Mid Punches, Trip:
<, <+M,M,B
Trip, Elbow, Roundhouse:
2>+B,M,A {
Trip, Elbow, Overhead Kick,
Heel Kick: *>+BMA,M,M
Low Kick, Horse Kick: €+B.M
2 Left Hooks: €+D+AA
Left Hook, Overhead,
Uppercut: &<+D+A+M+M
Elbow Uppercut: 2>+D+M
Triple Knee: <+D+M,M,M
Knee, High Kick: *<+G,M,A
Knee, Overhead Kick, Heel
Kick: *<+D+M,M,M
Knee, Trip: *<+D+M,B
Dodging Stance (D): D,D
(segure D)
Dodge: € ou ¥ ou N ou >
Triple Uppercut: (V) M,M,M
Super Punch: (V) >+A
Super Overhead Hammer: (V)
>+A

Esquiva com ataque
Spinning Elbow: M+A



GREN KUTS

Arremessos

Body Slam: (agarrdo) M
Low Suplex: (agarrao) €<+M
Shoulder Drop: (agarrao)
->+M
Neck Throw: (agarrdo) 1 ou
M
Neck Throw: (agarrdo)
(empurra) €+M
Neck Breaker: (agarrdo de
lado) M
Neck Breaker: (agarrdo de
lado) M
Back Toss: (agarrdo por tras)
M

Normal Attacks
2 Punches, Roundhouse, Mid
Sweep: A AAM
2 Punches, Roundhouse,
Low Sweep: AL AAB
2 Punches, Mid Punch: A AM
2 Punches, Mid Punch,
Sweep, Double Sommersauit:
*AAM,B,<+M,M
2 Punches, Mid Punch, Mid
Kick, 2Punches, 2
Overheads:
*AAM,B.M,M,M,M,M
2 Punches, Mid Punch, Mid
Kick, 2 Punches,
Stance:*AAM,B,M,M,M,M(segure)
Overhead Flip: ap6s o Stance,
A =
Low Kick, Double
Sommersault: apds o Stance,
B,<+M,M :
2 Punches, Mid Punch, Mid
Kick, Punch, Sweep,
Uppereut: *AAM,B,M.M,B,M
2 Punches, Mid Punch, Mid
Kick, Sweep, Uppercut:
*AAM,B,M,B,M
2 Punches, Sweep: AM,B
2 Punches, Sweep, Uppercut:
*AMB,M
2 Punches, Uppercut, Sweep,
Uppercut: *AM,M,B,M
2 Punches, 3 Roundhouse:
*AM,AALA
2 Punches, Roundhouse, 2
Mid Punches, Overheads:
“AM,AM,M,M M
2 Punches, Roundhouse, 2
Mid Punches, Stance:
“AM.A.M,M,M,M(segure)
Overhead Flip: apds o
Overhead Flip, A
Low Kick, Double
Sommersault: apds o
Overhead Flip, B,<+M,M
2 Punches, Roundhouse,
Sweep, Backflip: *AM,A,B,M
2 Punches, Roundhouse,
Sweep, Uppercut: *AM,A,B,M
High Sweep: 2> 2>+A
Uppercut: > +M
Gut Punch: €+M
Gut Punch, Sweep, Uppercut:
*<+M,B,M
Gut Punch, Punch, 2
Overheads: *&<+M,M,M,M
Overhead Kicks: €,<+M,M
Overhead Kick, Sweep,
Backilip: ¢, €+M,B,M
Overhead Kick, Sweep,
Uppercut: *< <+M,B,M
Delayed Gut Punch: €+M,>
Mid Sweep: > ,>+M

Low Kick, Double
Sommersault: *B,<+M.M
Sweep: >+B
Sweep, 2 Punches, Overhead
Kicks: *2>+B,M,M,M,M
Sweep, 2 Punches, Stance:
*>+B,M,M,M(segure)
Overhead Flip: apds o Sweep,
2 Punches, Stance, A
Low Kick, Double
Sommersauli: ap6s o Sweep,
2 Punches, Stance, B,€<+M,M
Sweep, Uppercut: *>, >+B.M
Sweep, Double Sommersault:
€ €4B, €+M, M
3 Roundhouse: D+A A A
Roundhouse, Punch, Double
Sommersauli:*D+A,M,M,M
Roundhouse, Punch, Sweep,
Uppercui: *D+A,M,B,M
Roundhouse, Sweep,
Backflip: D+A,B,M
Roundhouse, Sweep,
Uppercut: *D+A,B,.M
Flaming Scissors Kick:
<+D+M

Esquiva com ataque
Axe Kick: €,€+M ou PN, P+M

Levantando

Uppercut: (agachado) <> +M
Double Sommersauli:
(agachado) €+M,M
Roundhouse: (agachado)

2>+A
MUFU
(Termine o game no modo
Easy)
Arremessos

Spinning Pile Driver: (agar-

rao) M ;

Spinning Body Toss: (agar-

rao) €+M

Giant Swing: (agarrdo) >+M

Body Toss: (agarrdo) 1 ou
+M

Spinning Neck Throw:
(agarrao de lado) M
Spinning Neck Throw:
(agarrdo de lado) M

Spinning Reverse Body Toss:

(agarrdo por tras) M

Normal Attacks
Triple Hammer: A AA
Double Punch, Slap:
>+A A AA r
Double Punch, Mid Kick:
2>+AM
Heel Kick: €+A
Triple Mid Kick: M,M,M
2 Mid Kicks, 2 Stomps, High
Kick: *MM,M,M,M
2 Mid Kicks, 2 Stomps, Kick,
Split Punch, Taunt:
*MM,M,M,M,A
Split Punch, Taunt: 2> +M,A
2 Stomps, High Kick:
< +M,M,M,

2 Stomps, Split Punch, Taunt:

*<+M,MAA

Uppercut: €,&+M ;

Low Kick, Heel Kick: B,A
Travelling Low Kick: >+B,B,B
Low Kick, Turnaround Heel
Kick: >+B,M

Travelling Kicks, 2 Mid Kicks,
2 Stomps, High Kick:
*-+BB,MM,MMM

Travelling Kicks, 2 Mid Kicks,
2 Stomps, Split Punch:

*=>+BB,MM,MM,MA
Turning Attacks (costas do
oponente)
Horse Kick: M
Esquiva com ataque
Uppercut: 1, MM ou ¥, v+M

ILL GOGA

Arremessos
Body Slam: (agarrdo) M
Back Slam: (agarrdo) €+M
HeadToss: (agarrao) >+M
Stomach Throw: (agarrdo) 4 ou
VM
Body Slam: (agarrac) (empurra) M
Head Slam: (agarrédo de lado) M
Head Slam: (agarrdo de lado) M
Body Stam: (agarréo por tras) M
Normal Attacks
3 Punches: A,AA
Punch; Double Punch: AM
Punch, Double Punch, Kick:
AMB
Punch, 2 Kicks, Elbow: A,B,B,A
Punch, 3 Kicks, Roundhouse:
AB,B,BA
Tail Swipe: €+A"°
Power Swipe: *<+A A
Boot Kick: >+A
Headbutt, Low Kick: >, >+AB
Triple Headbutt: *>,2>4+A A A
Double Headbutt, Low Kick:
*=>,2>+AAB
Double Punch: € ou ¥ ou P+M
Roundhouse Fakeout: € ou
ou T + M,A
Double Punch, Low Kick: € ou
W ou M+M,B
Uppercut: €,<+M
Knee: > >+M
Mid Kick: >+M
Lay down: <+B (segure)
Lay Down, Swipe: €4B,B
Lay Down, Uppercut: €<+B,&<+M
Lay Down, Tail Strikes:
<+B,M,M,M
2 Low Swipes: ©+B,B
Swipe, Overhead Punch: >+B A
Swipe, 2 Punches: 2+B,M,M
2 Qverheads, Uppercut, Tail
Swipe: D+A A MM
Overhead, Sweep: D+A B
Overhead, 2 Punches: D+AM,M
Tail Swipes: €+D+M,M
Tail Swipes: D+B,M,M,M
Esquiva com ataque
Side Upper: ¥\ +Mou D, N +A
Levantando
Hammer: (agachado) >+M
Double Hammer: (agachado)
<+M,M
Headbutt, Knee: (agachado) M,
2> +M

NOEK THE MYSTERIOUS

(Termine o game no modo Normal)
Normal Attacks

2 Punches: A /A

Right Hook: €+A

Uppercut: <+M

Triple Hammers: 2>+M,M,M

Triple Overhead Punches:
D+A A M

Levantando
Uppercut: (agachado) M

EMPEROR UDAN

(Termine o game no Hard)
Arremessos
Arm Swing: {agarrdo) M
Frankensteiner: (agarrdo) €+M
Arm Swing: {agarrdo) >+M
SideToss: (agarraa) 1 ou V+M
BackToss: (agarrdo) (empurra)
<+M
DDT: (agarréo de lado) M
Body Drop: (agarrdo de lado) M
Belly Suplex: (agarréio por tras) M
Normal Attacks
Punches: A /A
Punch, Mid Punch: A,M
2 punches, Roundhouse,
Sweep: *AM,AAB
2 punches, Roundhouse, Kick,
Flip, Ram, Stomp:
*AM,AAME 1M, € +M,B
2 Punches, Roundhouse, Kick,
Flip, Drop Kick, Flip:
*AMAAM € +M,M,M
Spinning Roundhouse (delay):
€, <+A (A)
Spinning Roundhouse: €+A
Forward Spinning Roundhouse
{delay): >+A (A)
Double Flash Kicks:
<+M, € +M,B
Double Flash Kicks, Stomp:
*<+M, €+M,B
Flash Kick, Drop Kick, Reverse
Flip Kick: *€+M, €< +M,M,M
Spinning Punch: >+M
Flip Kick, Flash Kick: 2>, >+M
Drop Kick, Reverse Flip Kick:
<, &+M,M,M
Low Drop Kick, Reverse Flip,
Back flip: =2,2>+B.MM
Low Shoulder Ram: &,<+B
Doubie Roundhouse, Sweep:
D+AAB
Double Roundhouse, Kick, Flip,
Ram, Stomp:
"D+AAMECHM, <+M,B
Double Roundhouse, Kick, Flip,
Drop Kick, Flip:
*D+AAME&+M MM
Turning Attacks (de costas para
0 oponente)
Drop Kick: M
Low Sweep: B
Spinning Punch: A
Esquiva com ataque
Roundhouse: P+A ou V+A
Spinning Roundhouse: N, N+A
ou A
Side Sommersault, Shoulder
Ram: N,A+M ou ¥ M
Side Sommersault, Stomp:
A, 2+M ou b, VMM
Side Sommersault, Reverse
Flip, Back Flip: N, 1+M ou
S MBM,M
Levantando
Sommersault: (agachado) M
Flip Stomp: (agachado) <+M
Reverse Flip, Back Flip:
(agachado) = +M,M



MA/S DIVERSAD NO
SEY PLAYSTATION

Quando foi lancado Norse by Norsewest (the

Lost Vickings) ha algum tempo atras nos EUA o

sucesso foi total, pois o0 jogo inovava muito em
seus puzzles e desafios que tiraram noites de sono
de muitos mortais. As primeiras versées do game
sairam para os video games de 16 bits (SNES e
Mega) juntamente com a versdo PC e agora é a
vez dos consoles de 32 bits.

Além de seus puzzies fantasticos, Norse by
Norsewest traz agora graficos mais bem trabalha-
dos, efeitos sonoros digitais, a musica é super le-
gal e se vocé quer diversao este é o jogo certo,
pois contém cenas hilariantes (principalmente com
Olaf, um cara tdo estipido e burro que é capaz de

COMANDOS GERAIS

Lie L2 =TROCAR DE PER-

SONAGEM EF. SONOROS | 80

A =USAR ITEM DIVERSAO 93 CLAS. FINAL |86 |
O = FALAR / ATIVAR CRITICA ° ;
SWITCHES . Super divertido, um jogo para passar os |
SELECT SELECAO DE fins de semana em casa sem ter que ape- |

ITENS - TROCA DE ITENS.

chupar parafuso na es-
peranca que ele vire
prego) e com um hu-
mor fora de série. A
jogabilidade é um
dos poucos pontos £
fracos (mas nao /.
muito) do jogo, §
mas nao se preocu- - e
pe, é s6 questao de se acos-
tumar com os comandos.
A histdria do game é a mesma dos anteriores,
vocés estdo no navio e de repente caem em uma

¥ dimensao estranha, para que possam voltar a sal-

Vo para a terra precisam conseguir uns ingredien-
tes muito loucos durante as fases, entregando tudo
no final de cada uma delas para uma bruxa total-
mente aloprada. Ao todo sao mais de trinta fases
de pura diversao. Jogue e comprove por si mes-

NORSE BY NORSEWEST
INTERPLAY = CD
ERPLAY

ESRATEGIA = 1 a3 JOGADORES |
GRAFICO 89 | [ JOGABILIDADE | 84 |
MUSICA 81 DIFICULDADE | 86

ORIGINALIDADE | 88 |

lar para o Silvio Santos.



Pendure-se com Baleog para passar pelos B Saca s0 a cara de tonto do Olaf, o cara é
buracos. uma figura.

Vocé recebe o password de cada telano  Eric pode nadar, basta controla-lo pelo
inicio delas. direcional.

COMANDOS ESPECIFICOS

ERIC - THE SWIFT
[]=DASH
X = PULO ( APERTE X NO PULO PARA ALCANGCAR LUGARES MAIS
ALTOS)

BALEOG - THE FIERCE
[J = ATAQUE LONGO ( PODE SER DIRECIONADO, AGARRA NOS PI-
NOS DO TETO)
X = ESPADADA

OLAF - THE STOUT
[ = PEIDO (Sim, ele solta gazes)
X = ESCUDO (PARA CIMA, PARA FRENTE, SE ESTIVER PARA CIMA E
OLOF CAI, O ESCUDO SERVE COMO UMA ESPECIE DE PARA-QUE-
DAS)
¥ = ENCOLHER '
T = VOLTAR AO TAMANHO NORMAL SE OLAF ESTIVER PEQUENO

Do
~i




Se lembra de Ace Combat?
O primeiro simulador de
voo do Playstation, ou me-
' § lhor, o primeiro jogo que
il foi lancado para
Playstation. Pois é, ele
| esta de volta em sua

_ : mais nova versao, que ja
- chegou arrebentando no Japéo (ainda
n&o foi lancado Air Combat Il, como é chamado nos
EUA, sendo que Ace Combat & o nome da versdo
japonesa do game). Desde seu langamento o jogo re-

Antes de cada fase vocé con-
fere o trajeto que devera ser
percorrido.

N&o gaste misseis a toa, nas
primeiras fases, basta o tiro
normal para acabar com os

24 inimigos.

volucionou o sistema de tiro &
e simulacéo, pois nao era
tao estatico como Tom Cat
Alley e nem tao Pe=gSs
esculachado como = 2

Parodius, por exemplo. Sen- |
do assim, a Namco ndo mu- §.
dou muito e decidiu investir
no que ja era sucesso, mudando apenas o que era
inevitavel, como por exemplo fases e aeronaves. A
musica é um pouco fraca como na primeira vers3o, ja
os efeitos sonoros séo de arrepiar os cabelos. Os gra-
ficos sd@o muito bons e a jogabilidade deixa um pouco
a desejar, mas o0 que mais impressiona no jogo é a
perfeicdo com que foram feitos os cacas, vocé tem a
impressao de estar dentro de um F- 16 ou de um
MIG- 21 s6 pelo som e pela jogabilidade oferecida
por cada um. Quanto a diversao: sem comentarios.
Enfim, se vocé é um Top Gun néo deixe de jogarAce
Combat II.

ACE COMBAT I

coﬂfﬂ”pos NAMCO = CD
SIMULADOR/TIRO = 1JOGADOR
X =tiro GRAFICO 87 JOGABILIDADE
[1=mapa MUSICA 78 | | DIFICULDADE
O = missil [ EF SONOROS | 79 | | ORIGINALIDADE
A =radio : DIVERSAO [ 92 CLAS. FINAL
L1 =diminui a velocidade CRITICA
R1 =aumenta a velocidade S -
SELECT = selecionaavisdo |2 variet_:iade de aeronaves e fases gar
tem a diversao do game.
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| _EF-2000 _

AIRE

7.

NZo voe muito baixo, vocé pode perder o

Escolha sua aeronave nesta tela, moven-
conirole e bater no solo.

do o cursor para direita ou esquerda

Quando vocé estiverem areas  Saca o visual de ponta cabeca.  Preste atengéo nos avioes atra
montanhosas, voe acima das  Animalllll de vocé. "Eles também atiram”.
nuvens. 29




no estilo Resident Evil ou Alone in the Dark nao
se desespere. Acaba de chegar The City of Lost
Children, um jogo no estilo dos mencionados aci-
ma com um enredo muito mais estranho, de ar-
repiar os cabelos. O game, que foi produzido pela
Psygnosis da Franca, foi uma adaptacao do filme
(que conta com 0 mesmo nome do jogo) de Jean
- Pierre Jeunet e Marco Caro, além disso o game
conta com a trilha sonora do compositor Angelo
Badalement (o' mesmo que compés a trilha do
seriado de TV Twin Peaks), ou seja, se vocé ja
assistiu o filme (que ainda nao foi exibido no Bra-
sil), o jogo se tornara um pouco mais facil.

A historia é sobre uma menina 6rfa de dez
anos de idade, Miette, que vive em um orfanato
muito rigido e cruel que precisa cumprir duas im-
portantes missdes: uma é descobrir quais séo

suas origens, a outra, encon-

w. traras criangas perdidas.

O intervalo entre a pri-

ik meira e a segunda mis-

M 550 é grande e um tan-
[} to quanto il6gico.

t Os graficos séo total-

M mente pré-rende-

The City of Lost Chifdren

Options
Eonvtrol mode
Lood & game
Seve o geme .

Erase o Hemory card
Back to the some
Sefect Longuage

O menu de opgdes é muitocom- D& uma olhada nos comandos
pleto. na opgéo "control".

rizados e os personagens sdo texturizados em
tempo real (até neste ponto o gameé é parecido
com Alone in the Dark), o som como ja enfatiza-
mos é simplesmente um arraso e a jogabilidade
€ muito boa (ndo chega a ser excelente), o game
€ original em partes e realmente prende a aten-
cao de quem joga.

Em suma: City of Lost Children € um game
em terceira pessoa no qual vocé pode investir o
seu rico dinheirinho.

THE CITY OF LOST CHILDREN

SQUARESOFT =~ CD
ADVENTURE '= 1 JOGADOR
GRAFICO 90 | | JOGABILIDADE | 83 |

MUsica  |so || piFicuLbApe | 87 |F

EF. SONOROS | 86 | [ORIGINALIDADE| 86 [

DIVERSAO |93 || CLAS. FINAL |88 |

CRITICA |

Sem duvida um dos melhores jogos de |
Playstation produzido nos ultimos tem-
pos.




“ Marcas r'é'gi‘ui.'mdm de terceiros nilo representadas e sem vinculo comercial com a Dyhacom.

* Somente para o Sega Saturn

Sempre que encontrar alguém, tente con-
versar mais de uma vez.

St515 fere? Rob the cechics’s buf or
> won in the celfar!

LN L TR Os graficos estdo muito bem
Procure bem por itens escondi- = st trabalhados, apesar do jogo ser
dos nos cantos. muito escuro.

Turb Programavel para cada botao = Design Ar atomico
A Dynacom Z para vocé os joysticls mais destruidores do universo: os Asas I_ndt;fné
pars e yst n. Com eles vocé vai detonar usando recursos de ouw ‘
ow-Motion que dimin i a .'_::;Iocid.ade do game pela metade (%) = Furbo 10 6 ros/s
e AutoFire (%) indepéﬁdef'r't'e para cada botio. Mostre toda a sua




“ba de chegar nos States mais um moti-
VO para vocé passar suas noites em
claro: Wild Arms, um RPG empolgante
produzido pela Sony (que alias esta lan-
¢ando um jogo atras do outro). O game
tem um estilo muito peculiar, principal-
mente em relacdo aos Puzzles (quebra-

Estes inimigos costumam dar bastante
pontos de experiéncia no inicio do game.

@] eu dat!ha € no mesmo etilo de
Lufia e Shining Force.

MINI- ESTRATEGIA

Resolvemos facilitar sua vida e dar de lambuja as primeiras aventuras : R EF. SONOROS | 90 | JORIGINALIDADE | 87

Demorou um pouco mais saiu. Aca-

A apresentagéo é toda em desenho ani-
mado.

ot

MAIS UM OTIMO RPG
PARA PLAYSTATION

cabecas e charadas que desafi- _

am a inteligéncia) e chega a lem- [
brar os bons tempos de Zelda [
(do SNES), é divertido como [
Lufia Il (também do SNES) e o /i
enredo é cativante, como Final [3
Fantasy Il (novamente do f
SNES) e, acredite, vocé ndo fi
vai conseguir parar de jogar tao
facilmente, os graficos séo muito bons, as
batalhas sao totalmente em 3D, o som € animal e a jogabilidade é
um show a parte, enfim Final Fantasy que se cuide...chegou Wild
Arms. '

WILD,ARMS

SONY = - _.CD
RPG = 1" JOGADOR

GRAFICO |90 | JJOGABILIDADE | 89
mUsica  [s9 || piFicuLDADE | 83

dos trés personagens do jogo, sendo que esta edi¢cdo contém apenas . ¢ DIVERSAO |93 || cLAS. FINAL |90
duas das trés estratégias (a da Cecilia e a do Jack vocé confere agora = X CRITICA :

e a estratégia de Rudy na préxima edigéo), com as principais dicas . Depois de Final Fantasy, é o melhor RPG
para que vocé possa detonar este game animal. Ai vao elas. Jé lancado até hoje para Playstation.




Jack - 0 cacador

de tesouros
Jack é nada mais nada menos
do que isso, um cagador de te-
souros, viciado em adrenalina,
ele procura por novas aventu-
ras juntamente com seu ami-
go inseparavel, o rato Hanpan.

Nds optamos em pegar o Jack
em primeiro, pois sua aventu-
ra & a mais facil, para selecio-
na- lo basta escolher o segun-
do slot.

npan
1 can’t pelicve there
would be o

Logo no comeco voceé terd uma
peguena conversa com seu
ratinho, Hanpan (isso mesmo,
o rato fala), depois disso entre
nas ruinas e escolha o nome
do seu personagem e vocé
caira em um abismo

Depois de cair no abismo,
Vocé verd uma pequeno intro-
ducdo (muito parecida com
Lunar Il the Eternal Blue do
Sega CD)

O esquema de Sithces

Para pegar esse item aperte o
botdo de Tools (o circulo)
Hanpan pegard o item para
Vocé.

Nesta parte passe correndo e
N&o se preocupe com os espi-
nhos

Use Hanpan qui e 'depois
entre na porta da direita....

pra acionar este switch e
abrir a passagem da porta da
esquerda.

...... use anpan neste Switch
para abrir o portdo a direita da
sala das lancas.

‘ #*bo yow wani io
| Tecord yomr jowrney?

Até que enfim o primeiro save
point do jogo.

passe correndo nesta parte
sem bater em nada

O switch do meio (que abre a
porta) s6 aparece se vocé aci-
onar os outros dois antes.

e I Neste ponto (na parte das Lan- i Pegue estes dois bals antes i

muito bem bolado, pise sobre |l ¢as), va primeiro para direita, [ de deixara ponte e seguirpara ||

eles para abrir os portoes.

] entre na porta suba e.....

] cima.

Nesta parte figue em cima de
um switch (n&o importa qual)
e jogue Hanpan no outro, um
portal se abrira no centro da
tela que o teletransportara
para...

-K’mpr)
- 1173 an €1%- ..

....esta sala, onde vocé vera
este holograma que lhe expli-
cara gue vocé deve saber um
codigo para entrar no templo,
mas nao lhe diz qual &, apds
isso voceé sai da sala pelo por-
tal rosa que aparecera no can-
to inferior direito da tela.

Vocé pode tentar colocar o
codigo agui, mas agora é ind-
til (pois vocé ndo o adquiriu
ainda) e se vocé errar cai no
pogo novamente.

Does wan seek sStrengih
because he beifeves it
“4he Power will lighi ihe
darkencd palh to 1he future?

Saia das ruinas do templo e
comece uma nova aventura
com outro personagem.

Cecilia - @ menina
da Abadia

Cecilia & uma aprendiz de ma-
gia que vive em Curan Abbey,
mas ultimamente tém ouvido
vozes estranhas em seus so-
nhos. Algo a respeito de um
livro...

iy



Escolha o terceiro slot ara
jogar a aventura de Cecilia

Vocé escolhe o nome do seu
personagem no comecinho da
aventura

Acordando na sala de aula
ainda assustada, o pessoal
lhe diz que a aula acabou.

Saia da sala de aula e va até
essa matrona, ela lhe entrega-
rd a Crest Graph...

Use o botéo de tools (o circu-
lo) em frente & mesa para ga-
nhar uma nova tool, a pocket
watch. Esta tool permite que
voceé "volte" no tempo, ou seja
se vocé entrar em uma sala e
fizer algo errado, basta acio-
nar a tool e vocé voltard na

24 porta desta sala.

Choose o magic fupe.
then choose each of
ihe clemental crest

Agora que vocé ja tem a Crest
Graph va até.esse carinha e
escolha o tipo de magia que
quiser (branca ou negra).

Casl BWoly on weaponmfaily.

Combine da forma que quiser,
séo dez combinagbes possi-
veis (ainda) nos optamos por
vermelho com vermelho, pois
precisavamos de uma magia
de ataque (quando vocé ga-
nha o cristal, ja possui a com-
binacéo branco+branco, que
€ uma magia de cura)

E vocé ainda ode pa pr
mudar o nome da magia que
acabou de combinar.

] gresso durante o jogo.

Depois de dormir e salvar seu
progresso, va até a biblioteca
€ use o pocket watch, os livros
voltardo aos seus devidos lu-
gares. Mas ainda sobra um...

...chegue perto do livro e vocé
reconhecerd o voz gue ouviu
em seus sonhos, a voz |he diz
algo sobre uma biblioteca es-
condida.

fotell
wou.
TYow were swmmsoncd by th

Fale com a Irma Maria, ela dira
que nado sabe de nada, depois
disso converse com todo mun-
do e recolha todo o tipo de in-
formagéo possivel

N

Depois de falar com o pessoal
converse com essa menina,
ela ira lhe contar sobre uma
lenda antiga que diz que exis-
tem switches secretos escon-
didos nas estatuas da torre da
Abadia, e que quando aciona-
dos, a pessoa que os acionou
pode mover as estatuas de lu-
gar, e mais, se o poder magico
for usado entre as imagens
enquanto uma estiver olhan-
do para a outra, consegue- se
abrir a passagem para a bibli-
oteca escondida.

Va para a torre, puxe os
switches que estao escondi-
dos aqui.

coloque as estatuas uma de
frente para a outra.

Suba reto, entre na Abadia e
use seu poder magico neste’
ponto para ir até a biblioteca
secreta.

Levante os caixotes para achar
0s switches escondidos.




Quebre os caixotes nestas
pedras vermelhas, para abrir
as portas.

Nesta parte pegue o caixote,
pise no switch e quebre na
pedra vermelha (quando ela
aparecer).

Ja dentro d'bibit'eca, apro-

veite para ler os livros, eles
oferecem muitas informacdes
importantes.

Sua miss&o aqui é encontrar
irés livros que estdo espalha-
dos pela sala e queima-los na
lareira que fica na parte de
cima da biblioteca. O primeiro
livro estd aqui....

...0 segundo esta aqui....

DICAS

Nao existem dicas muito especificas para ¢
este jogo, apenas aquelas ja muito conhe- ,
cidas pelos jogadores veteranos de RPG °
ou seja, converse com todo mundo que *
encontrar no caminho, salve sempre seu s
progresso antes de entrar em qualquer ,
cidade e quando entrar, compre itens °
que recuperam HP e MP, sempre durma °
nas cidades e etc...

..... e o Ultimo esta escondido
agui.

i Jogue os trés no fogo, um de
| cada vez.

Uma passagem se abrira,
j vocé entra em uma sala onde
ha um livro sobre a mesa, o
mesmo livro de seus sonhos,
I va até ele e vocé enfrentara
| um mestre.

Na batalha use itens ara re-
cuperar seu HP...

“The Gwardians Trow ike

Depois de vencer o mestre,

Vvocé volta para a Abadia, con-
i verse com a irma Maria e com
I o Padre e depois saia. Fim da
| primeira aventura.

I ...economizando assim seu
| MP para magias de dano.




A Banpresto acaba de lancar Gamera 2000,
0 game baseado em um seriado Japonés "Game-
fra", que ha muito tempo atras deve sua estréia no
Brasil e que poucas pessoas se lembram. Gamera
2000 lembra muito o famoso game da Sega, Pan-
zer Dragoon, em varios aspectos, na verdade uma
clonagem, se é que podemos dizer. O game traz
quatro campos de visdo, radar, chefes gigantes,
fexplosoes fantasticas, efeitos especiais de tirar o
félego, algumas cenas em FMV (Full MotionVideo)

E
=
=

@ As cenas em Full Motion séao
demais.

Segurando o botao X ele dis-
rara jatos de raio telegmados em
seu inimigo. e

adrenalina, aqui esta o jogo. Indispensavel!

Panzer Dragoon no Playsfafmn’

Gamera faz de tudo para te aju-

As explosdes e os efeitos so-
noros sao um show a parte. dar.

e com uma ajudi-
nha, é claro, de sua
fiel tartaruga que
sempre esta pre-
parada para aju-
dar a enfrentar
seus inimigos
mais poderosos
que estdo que-

rendo acabar :
com acidade. Os graflcos sao

muito bem detalhados, uma ]ogabtlldade ani-

mal e efeitos sonoros de cinema. Se vocé quer

" GAMERA 2000

BANPRESTO = = GD

TIRO ‘= 1 JOGADOR
GRAFICO 88 | | JOGABILIDADE | 85 |
MUSICA 80 | | DIFICULDADE '

EF. SONOROS | 90 | {ORIGINALIDADE
DIVERSAO 92 CLAS. FINAL

CRITICA

Quando vocé com ara jogar Gamera
2000, nao vai mais querer parar. O game
empolga, ndo deixe de |ogar'




FFVIl deram pau e, para consertar
a mancada, resolvemos reeditar
o conteldo destas paginas, mais
a ultima pagina da matéria da
edicdo passada e dar continui-
dade com as novas estraté-
gias desta edicao.

Agora vocé vai ficar saben-
do mais uma porgéo de ma-
nhas do game, como o sis-
tema de Limit Breakers,
novas Materias, perso-
nagens secretos, no-
vas armas e tambem
mais detalhes sobre
o enredo do game. Cur-
ta bastante!

Relagdo de Materias ganhas nesta edigdo

TAFNT 7L R — V]

MANCADA

Vocé esta acompanhando a estratégia de Final Fantasy
VIl e espera ansiosamente pela proxima edicao. Vocé
passa na banca, fica sabendo que ela ja saiu e compra
imediatamente. Mas ai vocé comeca a folhear a revis-
ta e percebe que ha duas pdginas com defeito. Foi isso
que aconteceu na edigdo passada, duas paginas de

/
4

:

VERDES ROXA AZUIS VERMELHAS
FEEmprd Jyuuryoku (Gravity) = 7S Co EREREIGT Tsuika Kooka m z W) Rivaiasan
Magias Ganhas: P Kauntaa(Counter) (Additional Effect) (L'eviaihan)

1 Efgaes 1: Gravity 1 - 14 MP
2 e 2: Gravity 2 - 33 MP
3 wlmail 3: Gravity 3 - 48 MP

Detalhes: s3o todos ataques base-
ados no elemental da Gravidade. As
magias Gravity sdo parecidas com
a magia Demi de FF3.americano.
Gravity 1 retira 1/8 de HP do alvo,
Gravity 2 retira 1/4 de HP do alvo e
Gravity 3 retira 1/2 de HP do alvo.

Efeito: com esta Materia
equipada, seu personagem
vai contra-atacar o inimigo
que ataca-lo. Quanto maior
o nivel desta Materia, maio-
res as chances de contra-
atacar, no nivel maximo as
chances sdo de 100%.

1 EF3iFg 1: Debarrier - 12 MP
2 2: Dispel - 20 MP
3 e= @l 3: Death - 30 MP
Detalhes: Debarrier desfaz qualquer
magia feita com a Materia Barrier
(Barrier, MaBarrier, Reflect e Wall)
no alvo, Dispel desfaz qualquer ma-
gia feita nc alvo e Death mata o alvo
instantaneamente.

personagem equipado em
10% por nivel ganho (come-
¢a com 10% e vai até 50%).

FIYIARELNS

sl Ridaisu (Separation)
Magias Ganhas:

1 Esgiawd 1: Escape - 16 MP
2g@2E¥4 2: Dejon - 99 MP
Detalhes: Escape teleporta seu gru-
po para fora de uma batalha que néo
seja contra um Boss, Dejon é mais
conhecido como X-Zone, se vocé
fizer em seu grupo, ele serd manda-
do para fora da batalha, se vocé
fizer nos inimigos, eles serfo elimi-
nados.

m Baria (Barrier)

< Barrier) diminui o dano cau-

e rebate qualquer magia
alvo e Wall faz Barrier e

m Magzru (Throw)

Efeito: no nivel 1, vocé tem o
comando Nageru (Throw), que
permite jogar armas nos inimi-
gos, quanto melhor a arma,
maior o dano, mas vocé perde
a arma jogada; no nivel 2 vocé
ganha o comando Zeninage
(Money Throw), mais conheci-
do como Coin Toss {técnica de
Setzer em FF3), com este co-
mando vocé escolhe uma quan-
tia de dinheiro e joga nos inimi-
gos, quanto mais vocé joga,
maior o dano.

rer desta forma, ele sera
transformado em um item.
N&o funciona com alguns
inimigos. .

Combinar com: Materias verdes que
fazem magias de Status.

Efeito: vocé pode combinar esta
Materia com outra verde em sua arma
ou bracelete. Quando combinada na
arma, seus atagues deixam o Status
no inimigo, se combinada no bracele-
te, vocé ganha prote¢do contra o
Status. Se vocé combinar a Tsuika
Kooka com uma Doku em suaarma e
fizer um ataque, o inimigo vai ficar

FIWSER shoometeu (Destruction) Seetidlals i, com o Status Poison; se vocé combi- uma rajada arrasadora em todos os
; Efeito: aumenta a do nar com uma Fuujiru em seu bracele- inimigos. Ele & invocado com o gasto
Magias Ganhas: serle te, ganhara protegéo contra os Status de 100 MP.

Sleep e Silence.

PESETSIES: MP Kyuushuu
(MP Absorb)

Combinar com: qualquer
Materia verde ou vermelha.
Efeito: sempre que vocé cau-
sar dano com a Materia combi-
nada, vocé ganhara uma quan-
tia em MP proporcional ao dano.
Esta quantia é de 1/100 no nivel
1 e aumenta conforme o nivel
da Materia. Se vocé combinar
com um Bahamut, por exemplo,
e ele causar 4000 de dano nos
inimigos, vocé ganhara aproxi-
madamente 40 MP,

PRSI HP Kyuushuu

(HP Absorb)
Combinar com: qualquer
Materia verde ou vermelha.

Efeito: sempre que vocé cau-

com uma Daichi, por exemplo,
e fizer uma magia Quake 3, cau-
'sando 2500 de dano no inimigo,
vocé ganhara aproximadamen-
te 250 HP.

Detalhes: com esta Materia equipa-
da, vocé podera invocar o Leviathan,
que faz a magia Taikaishoo (Ocean
Wave) e acerta todos 0s oponentes
com este ataque baseado no
elemental da Agua. Custa 78 MP para
Invocar Leviathan.

FRATIT AR Bahamuuto (Bahamut)
Detathes: invoca o poderoso dragdo
Bahamut, que faz a magia Megafiare,

Outres itens legais

Na edigdo passada, vocé confe-
riu os itens que melhoram as ca-

racteristicas de seus persona-
gens, mas faltou um que vocé
confere agora. De quebra, veja os
itens que causam bastante dano
nos inimigos.

oI

MAGIC UP: aumenta a capacida-

de de atague e defesa contra ma-
gias do persanagem alvo.

Deixa o Status

Confuse no alvo.

FEESE3 Deixa o Status

Slow no alvo.

FESi=iFaz Gravity 1 no

M Gaﬂ1h*al§arrier T P — sar dano com a Materia combi- | alvo.

! 3 z R =i (Transion nada, vocé ganhard uma quan-

5 = . ier - il : M. =3"31= Faz Thunder 2
2 3; r‘é‘gﬁ:&”%oﬁpmp Efeito: com este comando, tia em HP proporcional ao dano. ¥ doinirni R

= i seu personagem dd um ata- Esta quantia & de 1/10 no nivel dos
Sermm i e que com poder muito redu- 1 e aumenta conforme o nivel E.F_az_Thunder 3 em to-
Sxioporabapies norals NaBarior zido, mas se o inimigo mor- da Materia. Se vocé combinar dos os inimigos.

Faz Fire 3 em todos

0s inimigos.

FazBio3em

todos os inimigos.
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Muitas pessoas que estéo curtindo nossa matéria completa de Final
Fantasy VIl tém uma diavida cruel: como funciona o sistema de Limit
Breaker? Gamers novamente vai esclarecer todas as duvidas. Qual-
quer personagem, inicialmente vem com apenas um Limit Breaker, que
& o primeiro Limit de nivel 1. Para ganhar o préximo Limit, vocé deve
usar este primeiro varias vezes (umas 10 vezes aproximadamente),
entdo o personagem ganha o segundo Limit de nivel 1 (Limit 1-2). Para
ganhar o proximo nivel de Limit Breaker vocé deve matar um grande
numero de inimigos com o personagem que vocé deseja ganhar este
préximo nivel, apds detonar vérios inimigos, o personagem vai ganhar o
primeiro Limit de nivel 2 (Limit 2-1). Para ganhar o Limit 2-2 vocé tera
que usar o 2-1 varias vezes. Quando vocé ja tiver o Limit 2-2, basta
detonar varios inimigos com este personagem e ele ganhara o primeiro
Limit de nivel 3 (Limit 3-1), ai & s6 usar este novo Limit varias vezes e

Ao sair da fazenda, com a
Materia Chokobo Yose
equipada, fique andando
nos rastros de Chocobo
até encontrar um na bata-
Iha.

Quando vocé encontrar
um Chocobo, atague ape-
nas os outros inimigos e
vocé vai poder andar na
ave amarela.

O Unico comando com o
Chocobo € o botdo X, para
descer da ave.

trar uma cobra morta por

Sephiroth. Para passarpela
cobra que fica no deserto,

g4 Pegue um Chocobo e pas-

No deserto vocé vai encon-

ENTENDA O SISTEMA DE LIMIT BREAKER

se trangiiilo. E bom enfren-
tar a cobra para aprender a
magia Beta, mas seus per-
sonagens ainda s&o fracos,
portanto siga para a caver-
na. Mas antes, enfrente al-
gumas batalhas na beira do
deserto, os inimigos aqui
dao Hi-Potions, va equipa-
do com a Materia Nusumu
e roube até ficar com vari-
0s no estogue, realmente
compensa, pois uma Hi-
Potion recupera 500 HR, um
dos melhores itens nesta
parte do jogo.

Mithril Cave

Apenas atravesse-a.
Vocé pode também

 ganhar muitos Levels

para enfrentar a cobra
e ganhar uma podero-
sa magia.

Logo no inicio da caverna,
siga para a direita e pegue
um Ether no chdo e um
Tent no bau. Aqui vocé vai
enfrentar uns inimigos vo-
adores, equipe-se com
uma Materia Tekinowaza
para aprender a magia de
fogo e va com a Materia
Nusumu para roubar
Ethers dos seres voado-
res, € bom enfrentar vari-
as batalhas com estes ini-
migos para ficar com gran-

de estoque de Ethers, pois
além de ser um 6timo item,
vocé ainda podera vender
alguns por um bom preco
se precisar de grana. Ou-
tro bom motivo para en-
frentar varias batalhas
aqui é que os inimigos dao
uma boa experiéncia e
vocé ainda pode aumen-
tar o Level dos Limit
Breakers de cada perso-
nagem. Fique com Cloud,
Tifa e Aerith no seu grupo
e enfrente vdrias batalhas
até chegar aproximada-
mente no Level 30 com
cada personagem, ai vocé
provavelmente ja estara
com o Limit de Cloud no
Level 3 e todos os perso-
nagens estardo com mais
de 1000 HPR, s6 entao pros-
siga.

Ainda na sala da dirit,
suba pelas raizes...

...par pegar a Materia
roxa Enkyori Koogeki

(Distant Attack).

Agora, com 0s persona-
gens fortes, vocé podera
enfrentar a cobra. Equipe-

se com uma Tekinowaza
em um dos personagens
e deixe o Limit level 3
(Meteor Rain) de Cloud
cheio e volte para o deser-
to para enfrentar a dana-
da. Seus personagens
deverdo estar todos com
mais de 1200 HP e tenha
uma Materia de cura com-
binada com a Materia
Zentaika para dar Cure em
todos os personagens,
vocé vai precisar. Logo no
comeco da batalha, use
magias como Thunder 2,
Ice 2 e Fire 2 até ela se
levantar; quando ela fizer
isso, mantenha seus per-
sonagens sempre com HP
cheio, ela vai fazer um ata-
que que tira um persona-
gem da batalha, se ela ti-
rar o personagem que
esta com a Tekinowaza
equipada pode esquecer,
fuja da batalha e entre no-
vamente, caso contrario,
faga mais alguns ataques.
Neste ponto, chega o mo-
mento decisivo, a cobra
vai fazer a poderosa ma-
gia Beta, que tira mais de
1000 HP de cada perso-
nagem, os dois persona-
gens restantes deverdo
sobreviver a Beta, entdo
dé magia de cura e mande
ver o Limit Breaker de
Cloud ou mais algumas
magias poderosas. Lem-
bre-se de que o persona-
gem gque esta equipado
com a Tekinowaza deve
ficar vivo até o final da ba-
talha e que a cobra deve
fazer 2 magia Beta, se
VOCé conseguiu, vai apren-
der a tal magia que é a
melhor até a metade do
jogo, com ela vocé podera
passar com facilidade por
varios inimigos gue seriam
dificeis.

vocé ganharad o 3-2. Desta maneira, & possivel, e bem provavel, que
- algum personagem tenha o Limit 3-1 antes de ganhar o 2-2. A teoria
resumida é: para ganhar um nove Limit para o mesmo nivel, basta usar
0 primeiro Limit deste mesmo nivel e para acessar o préximo nivel,
basta detonar varios inimigos. Mas e o Limit Breaker de nivel 4? Ai esta
a principal divida da maioria dos jogadores. Para acessar o Limit Breaker
de nivel 4, vocé teré que usar um item secreto, cada personagem tem
um item secreto para acessar o Limit nivel 4. Conseguindo este item
especial, vocé devera ter todos os outros Limits de todos os niveis,
entéo, basta usar o item no respectivo personagem e ele ganhara o
primeiro e dnico Limit de nivel 4. Em seguida va para o menu Limit e
cologue o nivel 4. Nesta edigéo nés ja indicamos os itens para Red XlII,
Yuffie & Aerith, confira mais itens na préxima edicdo. S6 para lembrar,
Cait Sith tem apenas dois Limits (1-1 e 2-1) e Vincent tem apenas um
Limit por Nivel.

ESTRATEGIA

A gi Beta 6 a terceira
da foto, lembre-se dela
quando estiver em perigo.

Depois de enfrentar a co-
bra e aprender a magia
Beta, volte para a caverna
e prossiga. Vocé vai en-
contrar os turcos. Apos a
conversa siga para cima
e pegue um Elixir no bau e
um Hi-Potion no chao. De-
pois volte, suba pelas rai-
Zes e saia pela esquerda.

Saindo da Mithril Cave,
vocé podera ir para a
Phoenix Town, mas agora
nao ha muito o que fazer
la, siga para Junon.

Junon é a cidade do ca-
nhao, o préximo local da
aventura.




Junon

Desca as escadas e
encontre Priscila na
praia, que € atacada por
um monstro, derrote-o e
faca respiragdo boca-a-
boca na garota. Durma
e encontre Priscila no-
vamente, ai vocé ja
pode entrar na base
militar de Junon com o
golfinho. Vista-se como
um soldado e participe
do desfile e da apresen-
tacdo a Rufus, depois
entre no navio.

Apos falar com os cidadaos
da vila, desca as escadas
para encontrar Priscila na
praia. Um monstro chega
e ataca a garota e depois
seu grupo, vocé tera que

enfrenta-lo. :

Vocé ndo conseguira
acerta-lo com ataques co-
muns, entdo use magias
Thunder e Ice, e mante-
nha seu HP alto. Ele pode
fazer uma magia que en-
volve um personagem
numa bolha gue vai tiran-
do HP, se for o caso, ata-
que o personagem que
esta com a bolha e ela su-
mird. Se vocé tiver a ma-
gia Beta (que vocé apren-
deu com a cobra usando
a Tekinowaza), vai ser fa-
cil, facil. Quando vocé der-
rotar o chefe, vai ganhar o
acessorio Power Wrist,
gue da +10 de poder.

Agora vocé devera salvar
a vida de Priscila, que se

afogou com o ataque do
monstro. Vocé tera que fa-
zer respiracao boca-a-
boca, aperte [] para ins-
pirar e a barra ao lado vai
comegar a subir, espere
ela subir 10 vezes e aper-
te [] novamente para ex-
pirar, repita até Priscila
reviver.

Depois, entre na primeira
casa da cidade, saia e en-
tre novamente, escolha a
primeira opcéo e durma.
Cloud tera um sonho com
o incidente de 5 anos
atras, ele tenta lembrar
onde estava Tifa antes do
incidente e porque ele
nunca passou nenhum
tempo junto com ela.

Depois de dormir, suba as
escadas para encontrar
Priscila, que vai lhe dar a
Materia vermelha Shiva.

Desca para a praia nova-
mente e fale com Priscila,
ela vai perguntar se vocé
quer brincar com o golfi-
nho, escolha a primeira op-
¢do para as instrugées e
depois a terceira para co-
megar. Ande até o exato
local da foto e entdo aper-
te [, o golfinho dard um
pulo que o deixara na es-
trutura de ferro, se néo
conseguir, tente até dar
certo.

Vocé ver a Airship
Highwind pela primeira

vez, mas ainda esta longe
de dar um rolé com ela,
apenas siga em frente e
Vocé vera uma grande pla-.
taforma, aperte o switch
para descer e entre na
porta.

Vocé vera um guarda de
vermelho que pergunta por
qué vocé ndo esta vestido
de soldado. Entre na sala
e vista-se no Ultimo arma-
rio, vocé ainda pode trei-
nar a marcha para o
desfile apertando O
ritmadamente, depois
siga os outros soldados,
néo esqueca de salvar o
Seu progresso no Save
Point que vocé encontra.

No desfile, a entrada é im-
portante, observe como o
primeiro soldado faz a en-
trada e procure fazer igual,
entdo marche no mesmo
ritmo que os outros solda-
dos, apertando O. O des-
file esta sendo

televisionado e o nimero
abaixo é a audiéncia
alcancada, quanto melhor
o seu desempenho, maior
a audiéncia e o item que
vocé ganha logo depois.

Apés o desfile, vocé vera
um dialogo entre
Heidegger e Rufus,

De volta para o vestidrio,
vacé devera treinar para

a apresentacido para
Rufus, o comandante indi-
ca qual botao apertar e
vocé deve apertar imedia-
tamente. Depois do treino,
siga novamente os solda-
dos. >

Agora, ao invés de se-
guir os guardas, entre
em todas as portas e
becos da cidade, vocé
encontrara muitos itens
bons e também podera
comprar armas, itens e,
no Materia Shop, ha as
Materias Fuujiru
(Prevent) e Sosei

(Revive) para comprar,

Neste bar vocé ganha
mais uma Materia
Tekinowaza.

Na apresentagdo para
Rufus, vocé devera fazer
as poses com a maior pre-
cis&o possivel, 0s coman-
dos aparecem na tela, os
botdes X, O, [Je A, e os
caracteres japoneses

(Kanjis) correspondentes
& direita e esquerda (migui
e hidari), confira quais séo
os Kanijis:

Migun: direita

Vocé deve apertar os bo-
tées ou o direcional no mo-
mento exato em que apa-
recer o comando, assim
vocé aumentard a sua
pontuacéo, indicada na
parte de baixo da tela.

Se vocé conseguir uns 80
pontos, vai ganhar uma
Materia roxa HP appu (HP
Up). Depois da apresen-
tacé@o, embarque no navio.

Shin-Ra Boat

Fale com os persona-
gens do seu grupo que
estdo disfarcados.

Quando soar o alarme,
enfrente o chefe.

Logo no comego, pegue
um Ether no bad e uma
Materia Zentaika no chéo.
Fale com todos e depois
suba para o convés.

No convés, fale com seus
amigos que estio disfar-
¢ados, ha também um
cara que recupera seu HP
e MP completamente por
250 GP (primeira opgéo)
e também vende itens (se-
gunda opgéo). Volte para
dentro do navio e fale com
Aerith que também esta
disfargada.

Agora vocé poderd ir para
onde Barett (vestido de
Popeye) esta ouvindo a
conversa entre Heidegger
e Rufus dentro da cabine.
Um alarme soa indicando
a presenca de alguém es-
tranho no navio. Quando
vocé se reunir com seus
amigos no conves, esco-
lha o seu grupo (PHS).
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O guarda que estava im-
pedindo a sua entrada
agora estd morto e vocé
podera prosseguir.

Chegando nesta sala,
suba a escada para pegar
um item.

Vocé vai se encontrar com
Sephiroth e ele vai dizer
apenas: "O tempo... aca-
bou...". Entao ele sorme e
vocé devera enfrentar o
Boss Jenova Birth.

E bom ter alguém equipa-
do com uma Materia de
cura combinada com
Zentaika para curar todos
0S Seus personagens.
Use magias Quake, Fire
ou Ice, invocagdes tam-
bém sdo bem-vindas. Se
vocé tiver a magia Beta,
néo terd nenhuma dificul-
dade.

Derrotando Jenova Birth,
vocé ganhard a Materia
vermelha Ifrit. O navio logo
chega a Costa del Sol.

Costa del Sol

Fale com todos e atua-
lize seus itens, Materias
e equipamentos, de-
pois siga para Corel

40 Mountains.

Vasculhe bem para achar
itens e baus. Também da
para comprar uma nova
Materia, a Henshin.

Em Costa del Sol, vocé
pode dar um rolé na praia,
ver algumas garotas e até
jogar futebol com as cri-
angas.

Agora siga para Corel
Mountains, atravesse a
ponte e entre na caverna
a esquerda.

Corel Mountains
Apenas atravesse. Pe-
gue uns itens bons pelo
caminho. Vocé vai en-
frentar uns pequenos
cogumelos, use a
Materia Nusumu e vocé
podera roubar um
Ether Tab de cada co-
gumelo, é muito dificil
ter sucesso no coman-
do, demora até conse-
guir arrancar um item
do danado, mas com-
pensa.

No comego da montanha,
fale com o véio e prossi-
ga.

N caminh dos trilhos,
pegue a Materia verde
Henshin. !

No final dos trilhos, pegue
o0 caminho de baixo e en-
contre-se com 0s seus
amigos.

Volte e pegue o caminho
de cima, entre na casinha
para abaixar a ponte, se
vocé quiser, da para subir
a parede e enfrentar um
passaro, se vocé ganhar,

sera presenteado com 10-

Fenix Downs.

No final, siga para a es-
querda para encontrar
uma caverna escondida,
la ha alguns itens.

Town of North
Corel

Apenas explore e reno-
ve 0 seu inventario, en-
tdo siga para Gold
Saucer.

Ao chegar em North Corel,
Barett lembra-se do tem-
poem que ele vivia ali e do
incidente ha 4 anos atras,
quando todos culparam
Barett e por isso o pesso-
al n&o vai muito com a cara
dele. Aproveite para com-
prar itens e depois siga
para a esquerda da tela.

it

Antes de partir para Gold
Saucer, Barett se lembra

com clareza do incidente.
Ha quatro anos atras, a
Shin-Ra quis introduzir um
reator Makou em North
Corel, todos ficaram con-
tentes e pensaram que
isso traria o progresso ao
local, inclusive Barett, ape-
nas Dyne, o melhor amigo
de Barett, ndo gostou da
idéia. Acabou acontecen-
do um acidente com o re-
ator e a Shin-Ra acusou
os cidadaos de causarem
o tal acidente proposital-
mente, entdo o exército da
Shin-Ra executou as pes-
soas e incendiou a cida-
de, deixando apenas rui-
nas. O flashback acaba e
vocé parte para Gold
Saucer.

Gold Saucer
Héa vérias atracdes e
mini-jogos em Gold
Saucer, mas ainda n&o
estd na hora de ficar
embacando por aqui,
mais tarde nos explica-
remos cada atracéo
detalhadamente. Ape-
nas encontre Cait Sith.
Alguém mata as pesso-
as e vocé é acusado e
mandado para a prisdo
de North Corel.

Para entrar em Gold
Saucer, vocé deve pagar
3000 GP para o recepcio-
nista cada vez que visitar
o local, se vocé pagar 30
mil GP, podera ter acesso
ilimitado, mas ainda nao
compensa. Da sala princi-
pal, vocé pode ir para va-
rios locais do parque, va
para o Wonder Square.

Aqui vocé vai encontrar
Cait Sith, nomeie-o e ele
vai entrar no seu grupo.
Cait ja vem com uma
Materia amarela Ayatsuru
e a verde Henshin equipa-
das. Siga para o Battle
Square.

Vocé descobre que alguém

. matou os guardas, prova-

velmente Sephiroth seja o
responsavel. Mas os guar-
das pensam que vocé é o
responsavel, entdo eles o
perseguem e mandam
vocé para a prisdo de
North Corel.

Corel Prison
Encontre-se com Ba-

rett, entre na casa e veja
o flashback. Entre no
trailer e fale com o dono
do pedaco, depois siga
para o deserto.

Logo no comego, reencon-
tre-se com Barett e siga
para a casa logo abaixo.

Na casa, Barett conta so-
bre seu passado. Ele diz
que North Corel era uma
préspera vila de mineiros
(que trabalham nas mi-
nas), até a chegada do
reator da Shin-Ra. Com
isso, ndo houve mais ne-
cessidade de trabalhar
nas minas e os habitantes
de North Corel ficaram em
uma situagdo dificil. Barett
trabalhou para a Shin-Ra
por um longo tempo, até
eles queimarem a cidade.
Ele ficou furioso e seu ami-

go Dyne veio para acalma-
lo.

Alguns soldados da Shin-
Ra chegam atirando para
acabar com Barett e Dyne.



Dyne cai e & segurado por
Barett, os soldados, co-
mandados por Scarlett,
disparam uma rajada de
tiros gque acaba arrancan-
do o brago de Barett e
Dyne cai no abismo. Ai
acaba o flashback, entdo
siga para o trailer ao sul e
fale com o guarda.

Volte para o local de onde
voce entrou na prisdo de
North Corel e vocé vai per-
ceber que o guarda do
portac esta morto e vocé
poderd seguir, prossiga
pela direita.

Ao chegar nodeésito de

carros velhos, siga para o

norte. Vocé vai se encon-
trar com Dyne, que Barett
pensava estar morto.
Dyne esta furioso e come-
ca a atirar em Barett. Dyne
fala da angistia que Barett
lhe causou por tanto tem-
po, a destruicdo de Corel,
a morte de Elena (sua es-
posa) e o mais importan-
te, sua filha, Marin. Sim,
vocé descobre que Dyne
é o verdadeiro pai biologi-
co de Marin. Quando Dyne
caiu no abismo 4 anos
atras, Barett pensou que
ele havia morrido, entio
Barett decidiu criar a ga-
rota como sendo o pai ado-
tivo. Ao saber que Marin
esta viva, Dyne diz que
ndo ha outra escolha se-
n&o lutar até a morte com
Barett, ele diz que Elena
(sua esposa) esta muito s6
na pos-vida e que ele pre-
cisa levar Marin até ela
(isso significa que ele quer
matar a prdpria filha). Ago-
2 Barett devera enfrentar
Dyne sozinho.

Va com o HP cheic e te-
nha uma Materia de cura

equipada. Use magias for-

tes e invocagdes contra

ele, sempre que seu HP
estiver menor que 300, use
cura. Use Limit Breaker
quando estiver cheio. Fica
ainda mais facil se vocé
usar a magia Beta. Quan-
do vocé derrotar Dyne, ele
diz para Barett tomar con-
ta de Marin e para entre-
gar o pendante de Elena
para ela, depois ele se
joga no abismo e morre.

Agora o cara do trailer,
vendo gue vocé esta com
o pendante que Dyne tan-
to protegeu, vai lhe dar
uma chance de sair da pri-
sdo, mas vocé tera que

ganhar a corrida de
Chocobos em Gold
Saucer.

Gold Saucer

Venca a corrida de
Chocobos e vocé vai
ganhar um veiculo es-
pecial para sair do lo-
cal.

No elevador, a garota ex-
plica os comandos para a
corrida.

Na sala com os jockeys,
pegue a Materia vermelha
Ramuu que esta no chao.

A corrida comega no
modo automatico, aperte
Select para ativar o modo

Manual. Aperte [] repeti-
damente para aumentar a
velocidade, X diminui a ve-

locidade e O usa o turbo, -

que gasta a barra do lado
direito. Mas vocé pode
usar uma manha (exclusi-
va) para recuperar a bar-
ra: enquanto mantém o O
pressionado para correr,

_segure os botbes R1 e R2

e a barra vai descer lenta-
mente, quando o medidor
estiver para acabar, solte
(O mas continue com R1 e
R2 pressionados, a barra
vai comegar a encher no-
vamente, quando estiver
proximo ao final da corri-
da, use o turbo novamen-
te.

Vencendo a corrida de
Chocobos, vocé ficara li-
vre e ganhara o Golden
Buggy, que pode atraves-
sar rios em pontos mais
claros. Siga para uma vila
cercada por uma floresta.

Gongaga
Derrote Reno e Lewde.
Fale com todos e atua-

lize o inventario.

Logo na entrada vocé vai
encontrar dois dos Turcos,
Lewde e Reno, e tera que
enfrenta-los.

Concentre seus ataques
em Lewde (o careca de
6culos) ja que ele usa ma-
gia de cura nele e em
Reno. Use invocacotes e
a magia Beta.

Ao derrotar os Turcos, : p-
gue o caminho & direita até

chegar neste reator em
ruinas. John e Scarlett
descem de helicoptero e
escondem um objeto.
Quando eles forem embo-
ra, procure no local da foto
e vocé encontrara a
Materia vermelha Taitan.

‘Antes de entrar na vila de

Gongaga (ultima entrada a
direita), va um pouco mais
para frente e vocé encon-
trard a Materia amarela

Hissatsu.

Na vila de Gongaga, vocé
pode comprar itens, equi-
pamentos (suba pelo mas-
tro na casa do meio), e
novas Materias,
Madowasu e Jikan. Na
casa da esquerda ha um
X-Potion e vocé pode dor-
mir, na casa do topo ha um
White Mega-Horn (arma
para Cait Sith). Depois de
tudo, entre na casa da di-

reita. La, os velhos véo

falar de seu filho Zacks,
que eles ndo véem ha 10
anos. Apesar de Tifa dizer
ndo conhecer Zacks,
seus instintos dizem outra
coisa. Saia da casa e fale
com Tifa. Ela pergunta a
Cloud como ele conseguiu
realizar o sonho de tornar-
se um soldado, a primeira
opcéo é que Cloud apenas
teve sorte e a segunda &
que ele batalhou muito
para tornar-se um solda-
do. Fale também com
Aerith.

Cosmo Canyon
Antes de chegar aqui,
passe na floresta ao
lado e pegue Yuffie.
Depois atualize seus
equipamentos. Fale
com Boogen Hagen e
ele vai explicar a teoria
da deteriorizagdo do
planeta. Vocé também
terd que acompanhar
Red XlII até a estatua
de seu pai.

Enfrente algumas batalhas
nesta floresta ao lado do Cos-
me Canyon. Yuffie logo apare-
cera para enfrenta-lo (ela vem
equipada com uma Materia
amarela Nageru).

Yuffie ndo é muito dificil,
algumas magias fortes e
voceé logo a derrotara. De-
pois vocé vai para um ce-
nério com seu grupo. A jo-
vem ninja € um Save Po-
int. Ndo va para o Save
Point pois Yuffie saira cor-
rendo, ao invés disso, fale
com ela. Primeiro, ela vai
pedir uma revanche da
luta, a primeira opgéo é
"aceitar uma revanche" e
a segunda € "ignora-la",
escolha a segunda; em
seguida ela vai pedir a re-
vanche mais uma vez, di-
zendo gue vocé esta com
medo de sua forga superi-
or, a primeira resposta é
"...hum...bem...Sim" e a
segunda é "Dizer para Yu-
ffie que ela vai perder sem-
pre que lutar com vocé",
escolha a primeira opgéo;
depois ela vai continuar’
falando de sua forga su-
perior e dira que esta indo
embora, a primeira opcao
& "Dizer para ela ir embo-
ra mesmo" e a segunda é
"Dizer para ela esperar
mais um pouco”, a segun-
da opcao é a certa; agora
Yuffie diz que vocé deve
ter ficado maravilhado com
sua forca e que vocé pre-
cisa desesperadamente
de sua ajuda, a
primeira opgéo é
"...hum...bem...Sim" e a
segunda é "Dizer que ela
esta redondamente enga-
nada", responda com a
primeira opgdo; finalmen-
te, Yuffie decide unir-se ao
Seu grupo, a primeira op-
cdo é "Perguntar seu
nome" e a segunda ¢ "Sair
sem perguntar seu nome",

escolha a segunda opgdo. #7



Resumindo, Yuffie vai Ihe
fazer 5 perguntas e cada
uma tera duas opgoes, a
seqiéncia das respostas
é€2,1,2,1, 2, fazendo cor-
retamente vocé podera
escolher Yuffie no PHS.

Agora siga para o Cosmo
Canyon. Logo na entrada
o cara pergunta se vocé
ja conhece alguma coisa
sobre Cosmo Canyon,
escolha a segunda opgao
para falar que vocé ainda
ndo conhece a vila e ele o
deixara entrar. Explore a
vila e fale com Red XIll, ele
explicara o significado de
sua vila e porque ele é o
ultimo de sua raga, con-
tando também que sua
mae morreu logo apos seu
nascimento e que seu pai
o0 abandonou depois dis-
50, e entao ele dira que a
jornada com seu grupo
acabou, que ele deve ficar
e proteger sua terra natal.
Seu grupo se separa.

Apos falar com todos e
comprar novos equipa-
mentos, siga Red XllI até
0 observatério e vocé en-
_ contrard Boogen Hagen, o
avd e mentor de Red XlII
(ou Nanaki, como Boogen
chama Red). Ele vai pedir
para gque voceé leve os ou-
tros personagens para
mostrar-lhes uma coisa.

Boogen vai leva-lo ata uma

. 42 maquete do universo e ex-

plicara a teoria de deterio-
racdo do planeta. Ele ex-
plica que quando qualquer
forma de vida morre, 0
corpo se decompde, mas

* a alma torna-se uma luz

verde incandescente que
entra pelo chéo. Depois
esta alma se uni as demais
almas de outros morios,
dentro do planeta. Este
conjunto de almas que for-
mam esta energia verde
chamado de "Lifestream"
(fluxo de vida). Quando
nascem novas formas de
vida, o Lifestream
reemerge da terra e da
uma alma ao novo orga-
nismo. Dessa maneira, o
Lifestream sempre se re-
nova, dos mortos para os
vivos. O Lifestream é mais
conhecido como a energia
Makou, que a Shin-Ra esta
utilizando para fabricar
Materias. Boogen diz que
€ preciso parar de explo-
rar o Lifestream, pois as-
sim como outros recursos
naturais, ele pode um dia
acabar. Quando este dia
chegar, ndo restardo mais
almas, portanto, ndo have-
rd mais vida.

Va para a fogueira, onde
estdo o0s outros persona-
gens. Red Xl (Nanaki)
Seu remorso por seu pai,
que ele acreditava ter
abandonado suamae e o

povo de Cosmo Canyon. -

Ao ouvir isso, Boogen
Hagen diz que tem algo
para mostrar a Red XIlIL.
Monte um grupo com
Cloud, Red e mais um.

Boogen abre esta porta
que antes estava
trancada. Vocé vai para
uma caverna, siga Boogen
sempre.

Nesta sala, ha cavernas
com switches, se vocé
ativar um deles enfrentara
uma batalha, apenas este
switch da foto abre a porta
para a préxima érea, e nao
se preocupe com o item
no alto da tela, vocé o pe-
gard mais tarde.

N&o passe correndo sor
bre a graxa ou vocé sera
espetado, siga para baixo
nesta parte e vocé vai pe-
gar o item da tela anterior,
que é uma Materia azul
Tsuika Kooka.

Nesta area ha dois badus,
o de baixo tem uma Black
Megahorn, uma arma para
Cait Sith e no alto da tela
héa um bat com Elixir.

Nesta area ha 5 passa-
gens, entre pela 42, derro-
te a aranha (que da uma
boa experiéncia) e pegue
um X-Potion no chéio, vol-
te, entre pela 2% passa-
gem, detone mais uma
aranha na teia, pegue um
Ether Tab pela. passagem
da foto e um Faerie Ring
logo abaixo (acessorio que
previne os Status Poison
e Darkness).

Agora vocé vai enfrentar
mais um chefe babinha.

Apenas use suas magias
e invocagBes mais fortes
e algumas magias de cura
com Zentaika para curar
Seu grupo se precisar.
Apés derrotar o]
grandalh&o, pegue a

Materia verde Jyuuryoku
que estd no chdo.

Agora vocé vera o qué
Boogen estava guerendo
mostrar a Red Xlll. O guer-
reiro petrificado que sacri-
ficou sua prépria vida pro-
tegendoe a entrada da vila,
lutando contra criaturas
maléficas pela vila e pelo
povo do Cosmo Canyon,
0 guerreiro conhecido
como Seto, o pai de Red
Xlll, que fica comovido ao
saber do verdadeiro fim de
seu pai. Volte para a fo-
gueira, Cloud decide que
€ hora de partir & Red vol-
ta para o grupo.

Nos arredores do Cosmo
Canyon, vocé enfrentara
uns inimigos que parecem
pinglins, deixe um deles
atacar e ataque-o logo em
seguida, ele vai contra-
atacar com Uma magia
que, se acertar, vai deixar
0 Seu personagem com o
Status "lkari", com isso,
sua barra de Limit ficara
vermelha, o personagem
perde mais energia e a
barra de Limit se enche
com maior rapidez, isso é
muito Util para desenvolver
novos niveis de Limit
Breaker. Repita o procedi-
mento para deixar todos
com o Status "lkari". Se
vocé dormir em algum lu-
gar o Status some, para
evitar, use Tent.

Nible Reign

Finalmente vocé chega
a terra natal de Cloud e
Tifa, local do terrivel in-

cidente ha 5 anos atrés.
Vasculhe o local e de-
pois entre na mansao
ao norte. Vocé encon-
trara Sephiroth que
foge para as monta-
nhas. Vocé também
pode encontrar Vincent
dentro da manséao.

Aqui é Nible Reign. Ao che-
gar aqui, Cloud e Tifa se
impressionam, lembrando
de toda a destruicdo que
Sephiroth causou ha 5
anos e como tudo se man-
tém intacto.

Fale com os caras vesti-
dos de preto, alguns déo
dtimos itens como Lucky
Up, Elixir e Ether Tab.

No segundo andar da casa
de Tifa, vocé pode tocar
seu piano, escolha as
duas segundas opgdes.

=

Dentro da manséao, nesta
parte, vocé pega uma
arma para Yuffie; o bau de
baixo tem uma arma para
Cait com 8 espacos de
Materia, mas vocé tem que
dar uma volta.

Chegou a hora de abrir o
cofre que é motivo de ago-
nia para muita gente. Vocé
terd exatamente 20 segun-
dos para entrar com a se-



nha do cofre, entdo seja rapido. O
contador comega no 00, inicial-
mente va até 36 para a direita, mas
ateng&o, vocé ndo pode ultrapas-
sar o 36, ir até o 37 por exemplo e
voltar um toque para a esquerda,
vocé tem que ir exatamente 36
para a direita sem passar e aper-
tar o botdo O, em seguida va até
10 para a esquerda, 59 para a di-
reita e 97 para a direita. Resumin-
do, a combinagao para abrir 0 co-
fre &: 236, €10, 556, 297.

Abrindo o cofre voce tera que en-
frentar um chefe. Nada muito difi-
cil, se vocé der um Limit Breaker
level 3-1 de Cloud vai resolver o
problema, o Limit Breaker 2-2 de
Aerith pode ajudar e se vocé tiver
0 Status Ikari vai ser mais facil ain-
da. Ao detonar o chefe vocé ga-
nha o item Cosmo Memory, ndo
se esqueca de pegar a Materia
Qdin no chéo e uma chave dentro
do cofre.

O Cosmo Memory € o item que da
0 Limit Breaker Level 4 de Red
XIl, para isso, vocé deve ter to-
dos os Limits de todos os Levels
de Red, entdo use o item e mude
0 Level de 3 para 4.

de Red XIlI, o Cosmo Memory, que
simplesmente arregaca todos os
oponentes.

Desca em direcao a livraria da
mansao, a0 enconirar esta porta,

que normalmente ndo abre de jei-
to nenhum, entre, pois agora vocé
tem a chave do cofre. Vocé vai
encontrar Vincent, o cara esta no
caixao do meio, fale com ele e res-
ponda com a segunda opcdo duas
vezes, nomeie-o e ele entrara em
seu grupo. Ele fala que ja foi um
membro dos Turcos, mas sem
nenhuma ligagdo com a Shin-Ra
e também fala de uma mulher cha-
mada Lucrécia, a assistente do
Professor Ghast durante o proje-
to Jenova, que deu origem a
Sephiroth; Vincent explica que fi-
cou perdidamente apaixonado por
Lucrécia. O cara entra no seu
grupo para procurar pelo cientista
Hojo.

Na livraria vocé tem mais um en-
contro com seu pior inimigo, um
dos piores (ou um dos melhores?)
vildes da histéria dos games,
Sephiroth. Ele menciona pela pri-
meira vez sobre um Cometa que
esta se aproximando, entdo ele
joga uma Materia verde
Shoometsu em Cloud e sai voan-
do. Pegue a Materia e siga-o para
as Nible Mountains. \

Nible Mountains
Apenas atravesse as monta-
nhas, enfrente um chefe e pe-
gue algumas Materias e itens
bons.

As Nible Mountains ficam logo
atras de Nible Reign. Logo no co-
mego, vocé pode ficar enfrentan-
do batalhas, pois € um excelente
lugar para desenvolver os Limit
Breakers (ainda mais se vocé ain-
da nao tem todos os Limits de Red
e esta louco para ver o seu Limit
level 4). Equipe o personagem
que vocé quer desenvolver mais
o Limit com a Materia roxa Kabau
e va com o Status lkari, os melho-
res inimigos séo uns parecidos
com gafanhotos.

Pegue novas armas nos batis des-
tas montanhas.

b

Nesta parte, entre pelo cano 2 e
pegue mais uma arma para Tifa,
depois salve seu progresso e de-
tone o chefe que esta no canto
inferior direito da tela.

5

Para detonar o chefe, evite usar
ataques de fogo, isso sd ira cura-lo.
E bom usar a magia Haste ou o
Limit Breaker 1-2 de Red Xlll logo
no comecgo da batalha. Guarde MP
para usar magias de cura em to-
dos, pois o chefe pode causar um
bom dano, ele também pode curar
a si mesmo. Use Limit Breakers,
magias fortes, invocagdes e ata-
ques comuns e vocé nao tera pro-
blemas. O chefe da um acess6rio
Jewel Ring ao ser derrotado e tam-
bém deixa uma Materia roxa
Kauntaa.

Apos derrotar o chefe, ndo siga
para a direita (o caminho que ele
abriu), va para baixo para pegar
bons itens.

Perio desta Materia natural hd uma
Zokusei.

da até chegar ao reator quebra-
do, entdo entre pela porta & direi-
ta.

Vocé estara de volta a tela dos
canos, nao se esqueca de bai-
xar esta escada. Suba e entre
no cano 4 para pegar uma
Zentaika.

Rocket Town
Compre novos acessorios e
0 que mais precisar, depois
fale com todos (ha um Power
Up em uma das casas e as
Materias verdes Ridatsu e
Baria no Materia Shop). Vocé
conhecera Cid (na casa dele
ha uma arma para Barett),
mas terd que enfrentar
Palmer da Shin-Ra, depois
vocé ganha o aviao Tiny
Bronco, que ¢é danificado
pelos homens de Rufus.

(6] préxioasso € em ocket
Town.

Ap6s conversar com todos, pe-

gar alguns itens nos bais e com- 43



. prar Acessadrios e Materias, va
para os fundos da casa de Cid e
vocé vera o avido Tiny Bronco pela
primeira vez. Sheila chega e fala
gue se vocé quiser o avido, fale
com Cid. Vocé descobre também
gue o novo Presidente da Shin-
Ra, Rufus, esta para chegar a
Rocket Town.

V& para o fundo da vila e vocé
encontrard Cid dentro de seu fo-
guete. Vocé podera escolher en-
tre 3 opgdes: a primeira é "Diga-
me sobre este foguete", a segun-
da é "Rufus esta vindo para ca?"
e a terceira é "Vocé me empresta
o Tiny Bronco?". Se vocé esco-
Iher a primeira, ele explica que a
Shin-Ra é agora uma empresa ba-
seada na energia Makou e Eletri-
cidade, mas antes seus investi-
mentos eram voltados para a pro-
ducéo de armas e desenvolvimen-
to no setor espacial. Os cientistas
da Shin-Ra comecaram a desen-
volver um foguete e apds anos de
pesquisa, muito esfoargo e dinhei-
ro, eles criaram o Shin-Ra 26 (o
nome do foguete em que vocé esta
conversando com Cid), e Cid foi
escolhido como piloto. No dia do
langamento, diz Cid, Sheila estra-
gou tudo e apos descaobrir a ener-
gia Makou, a Shin-Ra deixou o
programa espacial de lado.

Volte para a casa de Cid e Sheila,
ela conta o que aconteceu no lan-
camento do foguete. A histéria e a
seguinte: tudo ia muito bem no dia
do langamento, até que o alarme
s0a, indicando gue ha alguém na
sala de maquinas. Cid entra em
contato com a sala via intercom e
descobre que & Sheila quem esta
18; ela fala para prosseguir com o
lancamento e que ela s6 gueria se
certificar que estava tudo certo
com os tanques de oxigénio. Cid
diz para ela sair imediatamente e
que a contagem regressiva ja co-
mec¢ou, a sala de controle da torre
diz que j& esta pronta para iniciar

-4 40 langamento.

Sheila diz que ja esta terminando
de verificar os tanques, mas o lan-
camento € iniciado, apesar de Cid
falar para interromper. O foguete
parte € comeca a subir, mas para
e cai, Cid ativou o cédigo para abor-
tar o lancamento.

Neste momento, Rufus chega a
Rocket Town, Palmer enira primei-
ro na casa de Cid, que corre para
cumprimenta-lo (ele pensa que os
homens da Shin-Ra vieram para
negociar o reinicio do projeto es-
pacial). Cid vai conversar com
Rufus e descobre que ele quer
apenas o Tiny Bronco para atra-
vessar 0 mar e procurar por
Sephiroth, mas Cid nédo concor-
da. Palmer esta para pegar o
avido, va para os fundos da casa
e detone o gorducho.

O cara nao é muito dificil, apenas
use a mesma técnica dos chefes
anteriores.

Apbs detonar Palmer, seu grupo
sai voando no Tiny Bronco e Cid
consegue pular e subir no avido
(que mentiral Parece até filme do
007), mas os homens de Rufus
atiram e acertam o avido, danifi-
cando-o, agora nao da mais para
voar, apenas andar pelas aguas
rasas.

Uutai

Esta parte é opcional e s6 é

possivel se vocé ja tem Yuffie

disponivel. Uutai fica no conti-
nente do exiremo oeste do
mapa, o continente montanho-
so e com pontes. Yuffie rouba
todas as suas Materias e foge
para Uutai, siga-a e recupere
todas. ;

No caminho para Uutai, Yuffie rou-
ba suas Materias e foge, detone
0s guardas em seguida. O conti-
nente derUutai também € um ex-
celente local para ganhar levels e

novos Limit Breakers para seus

personagens; os bichos gue co-
megam parados e depois voam
dao X-Potions, os bichos rosas déo
Fenix Downs, os inimigos com
cabelo espetado deixam seus per-
sonagens com Status lkari e as
4guias déo itens de magia Thunder
2. Enfrente varias batalhas para
acumular muitas X-Potions, um
item essencial até o final do jogo.

Logo apds as montanhas e pon-
tes, vocé vai encontrar Uutai.

Siga para o bar e vocé vai encon-
trar os Turcos conversando.

No Materia Shop, vocé encontra-
ra este bal com a Materia azul

MP Kyuushuu, mas Yuffie apare-
ce e rouba esta Materia também,
fugindo em seguida.

Entre na primeira casa da vila e
vocé encontrara Yuffie, mas ela
foge novamente.

Yuffie estd escondida no bad ao
lado do bar, dé trés pancadas e
Seu grupo a encurralara.

Yuffie leva seu grupo para a
casa dela. Ela fala para vocé
ativar uma das alavancas para
recuperar suas Materias; mas
nao importa qual vocé esco-

‘lher, ela o engana e cai uma

grade aprisionando seus ou-
tros personagens, ative a ala-
vanca novamente para liberta-
los. -

Va para esta tela e toque o sino
do lado esquerdo da tela, uma
passagem se abrira, entre por
ela e vocé vai encontrar Don
Corneo (lembra-se dele?), ele
pegou Yuffie e llyna dos Tur-
cos como reféns. Ainda neste
sala, no bal da esquerda he
Elixir e no outro um item de
magia Thunder 3.



Vocé vai sair na casa de Godo, o
pai de Yuffie, entre pela passagem
secreta e vocé encontrara uma

arma para Red XIII.

Ainda na casa de Godo ha mais
esta passagem que Ieva a uma
arma para Yuffie.

La fora vocé tera mais um encon-
tro com os Turcos Reno e Lewde
e eles concordam em fazer uma
trégua até recuperarem as reféns,
Don Corneo seguiu com as duas
para as montanhas de Uutai.

Suba a montanha e fale com Reno
e Lewde pelo caminho, siga até
achar uma caverna, entre e pe-
gue uma Dragoon Lance (arma
para Cid), ainda néo d para ultra-
passar o fogo da caverna, entio
siga para baixo e vocé encontra-
ra Corneo que tem um novo de-
safio para vocé.

Para detona-lo, a mesma manha:
usar atagues, Limits, magias e

manter seus personagens cura-
dos. Ao detonar o chefe, Corneo
ameaca jogar as reféns do alto da
montanha, mas para sua surpre-
sa, Reno e Lewde chegam e sal-
vam o dia, mandando o gorducho
pelos ares.

Yuffie se desculpa e devolve to-
das as suas Materias, inclusive a
nova MP Kyuushuu, e volta para o

seu grupo..

Depois de tudo, volte para a vila e
entre nesta casa cheia de gatos
logo abaixo da casa de Yuffie, suba
pelas escadas e pegue uma
Materia azul HP Kyuushuu. Vocé
ainda pode comprar novas armas
para todos os personagens.

Se vocé estiver com Yuffie em um
Level bem alto, siga para o templo
ao fundo da vila para enfrentar os
discipulos de Godo. Vocé enfren-
tara as batalhas apenas com
Yuffie, é bom equipa-la com
Materias como HP Appu, Kauntaa,
suas melhores Materias verdes e
vermelhas combinadas com HP e
MP Kyuushuu. Apds cada bata-
Iha, se vocé precisar, pode ir dor-
mir e se recuperar na casa de
Godo e salvar o seu progresso
no Save Point de Uutai.

Apésderrotar 4 discn’plo de
Godo, vocé terd que enfrenta-lo,

o proprio pai de Yuffie. Use ape-
nas ataques e mantenha-se cu-
rado, quando ele comecar a usar
cura nele mesmo, use suas me-
lhores magias.

Derrotando Godo vocé ganhara
este item, que d& acesso ao Limit
Breaker Level 4 de Yuffie, mas s6
dé para usa-lo se vocé ja tiver os
6 primeiros Limits disponiveis.
Vocé ganhara também a Materia
vermelha Rivaiasan.

Limit. Breaker 4 de

Aerith

Mais uma parte opcional, mas
imperdivel. Uma manha exclu-
siva para conseguir o item de
Limit Breaker Level 4 para
Aerith. Siga passo a passo e
babe.

Com o Golden Buggy, va até Cos-
ta del Sol e entre na cidade sem
sair do veiculo, isso mesmo, nio
desca do Buggy para entrar na
cidade.

Va para o porto de Costa del Sol e
pague 100 GP para este marinhei-
ro, entre no navio e vocé partira
de volta para Junon, no outro con-
tmenie

Fale com este cara e escolha a
primeira opgdo para chamar um

" helicéptero, entdo escolha a se-

gunda opcéo e vocé serd levado
para fora da cidade, um atalho
para o mapa.

Ao sair de Junon vocé ainda esta-
ra com o Buggy, curioso, ndo?
Agora atravesse este rio.

Agora entre nesta carverna, logo
apos o rio que vocé cruzou.

L& dentro vocé encontra um ve-
lho gue diz o nimero de batalhas
que vocé ja enfrentou, se este nu-
mero for maior que 600 e tiver as
duas Ultimas casas iguais (644 ou
666 por exemplo, ele vai lhe dar
um acessorio).

Se o ndmero de batalhas for 655
ou 677 (e se nao for, saia e lute
até chegar neste nimero), o ve-
Ilho vai lhe dar o item especial
Mithril.

" Depois de pegar o Mithril, volte
para Junon (entrando na cidade 45



com Buggy e tudo) e fale com este
guarda, pague 10 GP a ele e vocé
podera entrar na base militar no-
vamente, siga até o navio e volte
para Costa del Sol.

De volta a0 outro continente, siga
de Buggy até esta casa ao sul de
Gongaga.

Fale com o cara dentro da casa e
escolha a terceira opgéo e em
seguida a primeira para entregar
o Mithril a ele, agora vocé podera
abrir um dos dois compartimen-
tos da casa, suba as escadas e
pegue este liem.

Use o item em Aerith (se vocé ja
tiver todos os Limits dela disponi-
veis) e ela ganhara o Limit Breaker
Level 4.

vilhoso, a chuva cai e molha todo
o chéo, depois da tempestade vém
0s anjos e abengoam todos os
seus personagens, recarregando
totalmente o HP e MP de todos e
deixando-os invenciveis tempora-
riamente, uma beleza, que seria

f¢mais (il ainda nos CDs 2 ou 3.

Em busca da

Keysione

Apés os eventos opcionais,
voltando ao curso normal do
game (depois da queda do
Tiny Bronco), vocé tera que
achar a Keystone. Fale com o
cara na casa ao sul da vila de
Gongaga e siga para a Gold
Saucer, 14 fale com Dio e ven-
ca o seu desafio para obter a
Keystone. Vocé tera que ficar
mais um pouco em Gold
Saucer, durante esse tempo,
Cait vai entregar a tdo sofrida
Keystone aos homens da
Shin-Ra.

Va para a mesma casa em que
vocé obteve o Limit Level 4 de
Aerith, ao sul de Gongaga.

Fale com o cara e ele vai lhe dar 3
opgdes, escolha a primeira para
-perguntar sobre a Keystone e ele
vai dizer que a o item esta com
Dio em Gold Saucer.

Siga par North Corel, que & onde
estd a entrada para Gold Saucer.

Ja em Gold Saucer, va para o
Battle Square e vocé encontrara

a Keystone na sala a direita, Dio
chega e diz que ela sera sua se
vocé vencer algumas batalhas.

N

Agora vocé terd que enfrentar
varias batalhas seguidas (séo
8 no total), mas a cada bata-
Iha vocé tera uma penalidade
diferente que permanece nas
lutas seguintes. Entre estes
Status, o pior é o que transfor-
ma vocé em um sapo, se isso
acontecer, use os itens que
dao magias de nivel 3. Outros
efeitos podem ser: cortar HP
ou MP pela metade, zerar MP,
anular efeito de Materias da

cor indicada, envenenar, anu-.

lar efeito de acessorios e ou-
tros, ha também o "7", que cura
todos os efeitos.

N&o importando quantas batalhas

vocé ganhou, Dio lhe entrega a’

Keystone, mas se vocé vencer
todas as batalhas, ganhara mais
dois itens.

Ma noticia, ao tentar sair de Gold
Saucer, vocé fica sabendo que a
corda do bondinho partiu e vocé
terd que ficar até que a conser-
tem.

Va para hotel do st
Square. Com 0 grupo todo reu-
nido, todos falam que tudo esta

confuso e pedem que Cloud
explique o que esta aconte-
cendo, escolha a segunda op-
¢éo e Cloud diz que eles es-
tao a procura de Sephiroth,
que esta a caminho da Terra
Prometida e Aerith explica a
ligacdo entre os Setora e a
Terra Prometida e diz ainda
que ela nao sabe onde fica o
tal lugar. Sephiroth esta a pro-
cura da Black Materia e vas-
culhando o mundo para en-
contrar a Terra Prometida. De-
pois da conversa todos vao
dormir.

Nesta parte, Aerith ou Tifa en-
tra no quarto de Cloud, qual
das duas vai entrar depende-
ra de como vocé tratou cada
uma até esta parte do jogo,
para qual vocé deu mais aten-
¢ao e desenvolveu mais. Por
ter desenvolvido mais Aerith
até aqui (para conseguir seu
Limit Breaker Level 4), foi ela
quem entrou e convidou Cloud
para dar uma volta pelo par-
que.

Os dois véo para o Event Square
onde estd rolando uma peca de
teatro, ao entrar, Cloud e Aerith
580 premiados por serem os 100%
a entrar no teatro e o prémio é
participar da peca. Dependendo
da escolha das opgdes a pecga vai
mudando e os outros atores vio
improvisando, mas ndo ha nenhum
prémio especial aqui.

Depois da pega teatral, Aerith con-
vida Cloud para dar uma volta na
Gondola.



Olhe pela janela quando
Aerith falar algo e vocé vera
belas cenas em CG.

Ao voltar para o Station
Square, vocé percebe que Cait
esia tframando algo, siga-o até
o Chocobo Square e ele vai
fugir.

Cait roubou a Keystone e en-
trega para John da Shin-Ra,
que esta de helicéptero. De-
pois o gato revela que & um
espido trabalhando para a
Shin-Ra e fala que o que esta
feito, esta feito, sugerindo que
eles continuem a aventura jun-
tos, mas Cloud ndo concorda
e fica revoltado; Cait diz que
ndo adianta querer destrui-lo,
gue seu verdadeiro corpo esta
em Midgar e que o gato é ape-
nas um de seus robos (isso
mesmo, Cait é um robé con-
trolado por alguém de Midgar).
Cloud ainda ndo concorda
com Cait, entdo o gato pega
um telefone celular e poe
Marin na linha, mostrando que
ele esta com a filha de Barett
como refém e que vocés con-
fnuardo amigos como. antes
ou a garota vai sofrer. Cloud
nao pode fazer nada e é obri-

gado a seguir as ordens de

=, 0 Templo dos

Ancidos
Agora vocé comegara a jorna-
da para conseguir a Black

Materia antes de Sephiroth. Va
para o Setora Shrine, um tem-
plo rodeado por florestas. Vocé
recupera a Keystone e pode-
ra entrar no templo. Apés um
longo caminho vocé encontra-
ra Sephiroth e depois conse-
guira a Black Materia, mas
Cloud, controlado por

Sephiroth, entrega a tal Materia
ao malvado vildo, que foge em
seguida.

O Setora Shire fica ao sul do
mapa, va com o Tiny Bronco pelo
continente da direita e siga para o
sul.

Na ponte, logo na entrada do tem-
plo, Aerith sente algo. Ela diz que
0s Ancidos morreram e agora
retornaram ao planeta, mas que
eles estao se escondendo. Cloud
pergunta o que eles estfo dizen-
do, Aerith diz que nédo consegue
entender, e que vocés devem en-
trar no templo.

Na entrada do templo, vocé en-
contraré John ferido. Ele diz que
Sephiroth o feriu e lhe entregaré a
Keystone para gue vocé entre no
templo e siga Seph. Coloque a
Keystone na pedra no centro da
sala.

Entrando no labirinto do tem-
plo, ndo havera volta, vocé tera

que prosseguir. Vocé vera um
mago e tera que segui-lo,
Aerith explica que este mago
¢ um dos Setora que

retornaram e que ele ficou
aguardando por muito tempo,
protegendo o templo, esperan-
do por sua chegada. Vocé
pode subir pelos cip6s para
prosseguir.

Nesta parte ha varios itens, logo
no primeiro bad vocé encontra
uma arma para Cid e em seguida
um Mind Up. Siga.o mago até uma
caverna, vocé podera recarregar
MP e HP e salvar o seu progres-
50 com ele, ao lado do mago ha
ainda umaarma. Depois do mago,
pegue um EtherTab que esta no
chao, ainda nesta area ha uma
arma para Barett e uma Materia
roxa Rakkii.

Agora vocé devera passar por
umas pedras enormes, figue sem-
pre nos vaos e voceé ndo correra
perigo. Na lagoa, na metade do
caminho, pegue a Materia amare-
la Henka. Depois disso seu grupo
volta para a lagoa, Aerith diz que
esta lagoa esta cheia do conheci-
mento dos Setora e que ela quer
dizer algo. A lagoa mostra imagens
de John e llyna dos Turco em uma
sala cheia de inscricdes nas pa-
redes, John tenta desvendar al-
guma coisa mas nao consegue e
diz para llyna informar isto ao Pre-
sidente Rufus, em seguida ela sai
e Sephiroth se materializa na sala.

e

Sh rade por John ter abe-
to a passagem para o templo e

explica que o templo esta cheio
de tesouros, o conhecimento dos
Ancidos; entdo ele faz uma répli-
ca e torna-se dois, falando que
todo o conhecimento, toda a ener-
gia do planeta vai fazer parte dele;
Seph diz ainda que ele precisa de
algo que esta no templo para con-
seguir seu objetivo, ferindo John
com sua espada em seguida.
Sephiroth observa John agonizan-
do e diz: "Vocé tem apenas um
destino, MORRER. Mas ndo se
preocupe, encontrando a morte,
voce logo se juntara ao Lifestream
e um dia, sera parte de mim".

Nesta parte vocé terd que fa-
zer 0s ponteiros do relégio ro-
darem para acessar outras sa-
las. Apertando o botao 4 vocé
teréa uma porgdo de outras op-
¢des, mas da para ir sé com o
botdo O na manha, aperte o
botdo e os ponteiro comeca-
rdo a girar, aperte hovamenie
e eles parardo, mas ndo se
esquecga que o ponteiro dos
minutos avanga mais trés ca-
sas antes de parar completa-
mente. Confira o que tem em
cada sala:

| - Bad com inimigos

Il - Passagem bloqueada

IIl - Bad com inimigos

Il - (ndo seria IV?) Princess
Guard, uma arma para Aerith
V - Bau com Ribon, acessorio
que evita qualquer Status

VI - S6 va depois de pegar os
itens das outras portas

VIl - Batl com arma para Cait
VIIl - Um Last Elixir no bad

IX - Passagem bloqueada

X - Ei, este € o lugar por onde
vocé entrou

Xl - Passagem bloqueada

Xl -Vocé s6 podera entrar aqui
apés ir para a sala VI.

Ainda ha uma sala secreta no re-
I6gio, basta ficar em cima de um

dos ponteiros e esperar que o 47




ponteiro dos segundos passe por
cima, seu personagem vai cair e
achar um bau, agora vocé tera que
enfrentar mais um chefe, ou me-
lhor, dois. Estes dragdes ndc séo
nada dificeis, apenas use algumas
magias e invocagdes poderosas.
Vencendo-os vocé ganha uma
nova arma para Cloud, sem ne-
nhum espago para Materia mas
com alto poder de ataque.

Depois de pegar os itens bons no
relégio, va para a sala VI. Agora
vocé terd que seguir e pegar o
mago. O esquema é o seguinte:
sempre que ele entra em uma das
cavernas, ele sai em uma outra
predeterminada, vocé tera que es-
perar ele entrar em uma caverna
e saber em qual ele vai sair, entdo
@ s0 entrar nesta caverna e vocé
conseguira pega-lo. Nés numera-
mos todas as cavernas na ordem
exata em que o mago pode entrar
e sair, se ele entrar na caverna 6,
por exemplo, pegue-o na 7, se ele
entrar na 3, pegue-o na 4 e assim
por diante. D& para descer para
os niveis inferiores apertando O
no lado .esquerdo da tela.

Vocé finalmente chega a sala com
as inscricdes nas paredes,
Sephiroth esta 4. Ele aponta para
a parede mostrando a imagem de
um cometa e dizendo que ele e 0
planeta se tornarao um sé. Seph
explica que quando o planeta é fe-
rido, a energia Makou flui para o
local para regenera-lo. O grau da
energia depende da quantia de
dano. Ele crava a espada no chio
e diz: "Imagine um dano tio gran-
de que poderia destruir o planeta,
imagine a quantia de Makou fluin-
do como sangue. Eu ficarei no
meio da ferida e a energia sera
minha. Eu me unirei com o
Lifestreamn e tornarei-me um novo
Ser, um ser gque nao mais existe,
mas que um dia dominou o ho-
mem. Eu me tornarei... Deus".

48 Sephiroth mostra a pintura na pa-

rede e diz: "A mais devastadora
de todas as magias de destruicao
- Meteo". Cloud tenta atacar
Sephiroth, mas ele sai voando e
Cloud comega a agir como se es-
tivesse possuido, uma voz em sua
cabeca diz "levante-se Cloud" e
ele comega a ouvir um segundo
coracéo batendo em seu peito.
Cloud volta ao normal, mas ndo
se lembra do que aconteceu en-
quanto ele estava esquisito. Aerith
pergunta se esta tudo OK e Cloud
diz que agora ele entende o que
Sephiroth quis dizer, que ele quer
invocar um cometa que vira do céu
através de uma magia. Nesta par-
te, vocé ¢ atacado por um Red
Dragon.

Use Slow no dragéo e Haste em
seu grupo para ganhar uma boa
vantagem, ai & sé usar invoca-
¢Oes e magias fortes até detona-
lo. Ao derrotar o dragdo vocé ga-
nha um excelente bracelete e ain-
da pode pegar a Materia verme-
lha Bahamuuto.

s —

Apos derrotar o dragdo, siga para
a direita e vocé encontrara uma
miniatura do templo. Aerith & as
inscrigées na miniatura que dizem
"Black Materia", o item que
Sephiroth tanto quer e sé com isso
ele teré o poder de invocar o me-
teoro. Aerith conversa com os
Setora e descobre que o templo
inteiro € a Black Materia. Cloud
pergunta: "entdo como podere-
mos levar a Black Materia?".
Aerith explica que a miniatura é
como um guebra-cabeca, e quan-
do vocé resolve os quebra-cabe-
¢as, a miniatura vai encolhendo e
o templo também, mas como s6
da para resolver o problema do
altar, quem consegue € esmaga-
do dentro do templo. Eles perce-
bem entdo que, como Sephiroth
pode fazer réplicas dele mesmo,
ele pode pegar a Black Materia
sem problemas. Neste momento
Cait telefona para Cloud e diz que
ouviu toda a historia e que, como
o gato é apenas um robd que pade
ser substituido, ele ird resolver o
puzzle e pegar a Black Materia.

Agora siga para a sala Xll e vocé
tera que enfrentar mais um chefe.
Este sim é perigoso, ele pode cau-
sar um dano enorme em seus per-
sonagens, mas isso também pode
ser uma vantagem para vocé,
pois ele enche o Limit rapidinho.
Se vocé ja tiver o Limit 3-1 de
Cloud, equipe-o com a Materia
Kabau e vocé podera detonar o
chefe com alguns cometas, mas
nao se esqueca de usar o Cure 2
ou 3 em Cloud. Detonando o che-
fe, vocé ganha mais um bracele-
te.

Depois do chefe, Cait chega e fala
para vocé sair com templo en-
guanto ele resolve os quebra-ca-
becas e consegue a Black
Materia.

Cait consegue resalver e vocé pega
a Black Materia. Cloud diz que ago-
ra Sephiroth ndo pode mais invocar
o cometa, ele pergunta a Aerith
como Seph usaria a Black Materia.
Aerith diz que uma pessoa s6 ndo
poderia usar a Black Materia sozi-
nha, precisaria estar em um lugar
com muito Lifestream, a Terra Pro-
metida. Cloud diz: "Mas Sephiroth
néo ¢ um Setora, ele ndo pode
achar a Terra Prometida". Neste mo-
mento, o préprio vildo chega dizen-
do: "Mas eu ja encontrei. Sou su-
perior aos Setora. Viajando dentro
do Lifestream, eu adquiri conheci-
menio dos mortos, desde o tempo
em que os Setora foram extermina-
dos. Eu posso fazer o futuro". Em
seguida ele comanda Cloud tele-
paticamente, que tenta evitar, mas
sua segunda personalidade obede-
ce ao comando de Sephiroth e en-
trega a Black Materia ao safado,
gue em seguida vai embora. Cloud
volta ao normal, mas em seguida

parece possuide novamente e em-
purra Aerith, enquanto Cait 2 esta
chegando, Tifa vai ajudar Aerith e
da uma pancada em Cloud.

Cloud esta desacordado e nao
consegue ver nada, ele esta so-
nhando e falande com ele mes-
mo. Cloud comega a sonhar com
uma floresta e vé Aerith, ela diz
que cuidara de Sephiroth e fala
para Cloud pensar nele mesmo,
para ele se cuidar. Cloud pergun-
ta que lugar € esse, Aerith fala que
esta é a Sleeping Forest, que leva
a cidade dos ancidos. Aerith quer
evitar que Sephiroth invoque o me-
teoro e como ela é a lnica Setora
restante, ela é a Unica que pode

- fazer isso. Enguanto Aerith esta

indo embora, Sephiroth aparece e
diz: "Ela ndo € uma amolacgao? Ela
estd estragando nossos planos
Cloud (note que ele diz "nossos"
e ndo "meus"). E hora desta garo-
ta...". Entio Cloud acorda.

Ele acorda em uma das casas de
Gongaga. Barett pergunta como
ele se sente, vocé pode respon-
der com uma das trés opgoes: a
primeira & "muito bem", a segun-
da é "mal" e a terceira e "eu since-
ramente ndo sei". Tifa diz que Aerith
se foi e que todos estdo procu-
rando por ela, Cloud diz que ela
estd a caminho da cidade dos
ancidos. Barett e Tifa falam para
Cloud se levantar, mas ele néo
quer ir atras de Aerith, ele esta
com medo de Sephiroth, dizendo
que sempre ao chegar perto dele,
ele perde o controle.

Na manha seguinte, Barett e Tifa
convencem Cloud a partir. Agora
€ sO esperar a proxima edicao
para saber a continuagéo desta
emocionante aventura.




AVENTURAS NO
ESPACO

E naterra também. Macross para Saturn é o game
para quem quer acao. Baseado no anime de mesmo
nome, o jogo combina muitos tiros com cenas animais
em desenho animado. :

O scrool € misto, mas horizontal (a tela se move
para frente) na maior parte do jogo, ndo ha muitos
power-ups para sua nave, mas ela tem até trés for-
mas diferentes, vocé dispde de tiros, misseis e bom-
bas para detonar os varios inimigos que encontra.

Vocé pode selecionar o tipo de
tiro, missil e bomba antes de
cada missao.

qualidade dos desenhos e
excelente, mas n&do sdo em
tela inteira.

Tem até uma fase com scrool
vertical.

COMANDOS

A

.... Tirocomum

MACROSS

Os graficos ficaram detalhados, a animagéo é rapi-
da e as telas sao bem coloridas, além disso, entre as
fases, vocé curte varias cenas em desenho animado
de ¢tima qualidade que d&o um togue especial ao en-
redo do game e mostram a acéo intensa. O som é
muito bom, com efeitos sonoros va-
riados e musicas vindas direta-
mente do anime. A jogabilidade é
soberba, demais mesmo.

O game esta recheado de fa-
ses e vem em 2 CDs, com cer-
teza é a melhor de todas as ver-
soes do game, se vocé curte #
games de tiro, ndo pode per- |
der este Macross. '

2.CDS

BIG WEST / BANDA[ = * ¢

TIRO = 1 JOGADOR
GRAFICO 81 | | JOGABILIDADE | 96
: S
MUSICA 87 DIFICULDADE

EF. SONOROS |79 | JORIGINALIDADE
DIVERSAO |84 || CLASIFINAL [83

s - CRITICAsEE, =3
Um excelente game de tiro com 6timas
cenas de desenho, a melhor versao de
Macross. 2 :

Misseis

nave
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0 FALSO SUCESSOR DE
TOSHINDEN

A Takara ja tem feito um
% bom sucesso com sua sé-
A rie de luta para os 32 bits,
Toshinden. Ha pouco tem-
po atras, a empresa pro-
meteu criar um novo
game de luta poligonal
para Saturn que substitui-
ria Toshinden. Este game é D-Xhird e
nao e tudo isso que a empresa prometeu.

Isso ja aconteceu anteriormente no Saturn, quan-
do a Takara anunciou Toshinden URA para o console
da Sega, prometendo que seria um game totalmente
novo e que arrasaria todos os Toshindens ja langa-
dos, no fim acabou sendo mais um game de luta e
quase que caiu no esquecimento total.

: D-Xhird usa basicamen-
te o mesmo sistema de jogo
da série Toshinden, com co-
mandos parecidos e graficos
# do mesmo padrdo. As ino-
# vacoes nas batalhas fica por

Inicialmente, sdo 10 persona-

gens, mas ha 2 chefes apds

terminar o game no normal e

i especula-se que ha mais dois
secretos.

conta das armas e do novo
sistema de esquiva 3D, mas
estas duas novidades pode-
riam ser melhor exploradas,
as armas néo fazem um pa-
pel essencial no game, po-
deria ser algo mais bem bo- :
lado, assim como em Samurai Shodown ou
Soul Edge e o sistema de esquiva consiste apenas
em uma maneira diferente de escapar do inimigo. Al-
guns estagios continuam com os famosos Ring Oults,
mas outros tém grades, como em Fighting Vipers da
Sega.

Os graficos seguem o padrédo de Toshinden URA,
com uma boa resolucéo, cores fortes, personagens
detalhados, mas uma movimentacdo que ainda deixa
a desejar. O som nao é um dos melhores da Takara,
NiToshinden do Playstation, por exemplo, apavora o
som de D-Xhird. A jogabilidade continua a mesma dos
Toshindens da vida, ou seja, muito boa.

Se vocé curte mesmo games de luta poligonais, dé
uma conferida em D-Xhird, agora se vocé nao é ne-
nhum fanatico pelo género, € melhor deixar este lan-
camento passar batido.

Como nao pdia fltar, D-Xhird
também tem uma apresentacio
em CG.

Tem até um modo de treino
como em Fighting Vipers para
vocé freinar os golpes.

As magias sdo bem legais e
com comandos faceis.

Os gréficos sao bem feitos,
mas a movimentagao ficou de-
vendo.

D-XHRD

TAKARA =W TEACD
LUTA ‘= 10U 2 JOGADORES
GRAFICO |81 JOGABILIDADE | 84
' MUSICA 72 | | DIFICULDADE | 86
"EF_ SONOROS | 75 | [ORIGINALIDADE | 64
DIVERSAO |78 || CLAS. FINAL |76

CR TICA

A Takara prometeu: rmnto e cumpriu pou-
co, o game até que é bom, mas nao traz
nenhum inovagao
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Isso é War Gods. Um MK poligonal e nada mais. O

" game saiu primeiro nos arcades e agora chega para o

. Nintendo 64 e também para Playstation.

. O esquema de jogo também é basicamente o mesmo
- de MK, a Unica novidade é o botdo de movimentagéo

- 3D, fora isso, War Gods ainda tem combos, golpes

- especiais com movimentos no estilo MK e até

52

Fatalities.

Os graficos usam uma nova tecnologia de textura
realista, parece até os personagens digitalizados de
MK, mas mesmo assim, ndo sao graficos com o nivel
de 64 bits. As musicas e efeitos sonoros ndo chamam
a atencéo. A jogabilidade segue o padrdo da Midway

MORTAL KOMBAT 3D

Os personagens Nao muito expressivos e a movi-
mentagao beira o insuportavel, os estagios sdo es-
curos e pouco detalhados, os golpes até que surtem
efeito, mas nao sao tao bonitos e os fatalities, assim
como em MK, n&o surpreendem. .

Como o Nintendo 64 ainda tem poucas opgdes,
dé uma conferida nesta versao de War Gods, talvez
vocé até goste.

Olha s6 o clone de Zanguief
detonando em War Gods.

Alguns golpes séo legais e pro-
movem um verdadeiro show de
apelacéo.

e nao faz feio.

ragan
Skeleton Trap: <V —>,SB
Teleport: ¥\,CB
Lightning: ¥ € ,SA
Leg Flip: >->,CA
Copter Kick: v*'=>,CA+CB (CA
+CB para continuar, € ou =
para golpear)
Combo:
SA,CA,SA,CAx3,CBx2,SA
Breaker: €< <—>+CA+CB
FATAL: €->,SB (Half Ring) €

Exor
Force Field: >—>,SA
Containment Orb: >V & SA
Grounded Laser: €V =>,SB
Arial Laser: >—>,CA
Arial MultiLaser #1:
<< ,SA+SB
Arial MultiLaser #2:
<> SA+SB
Teleport: >->,CB
Teleport Arial Laser:
>V & CA
Telekinetic Slam: >+SB
Turn-Around Backfist: €< <,SB

versario.

Cy-5
Blender: ¥ < ,SA
Laser: €4=>,SB
Overhead Laser:
(3D)&NV >, SA
Teleport: v <,CB
G)ain Orbital: <<,SB (1 para
4
Fire Orbital: Gain, SA+SB
Combo #1: CA = ¥ &, SA x
2. SBx?2
Breaker: 3D,y 1MN+SA+CB
FA'E)'AL: €« <,SA (média distan-
cia

Warhead
Missiles: V€ ,SB
Seekers: (3D)V<,SB
Quake Punch: (3D)¢<V > ,SA
Cannonball: €—2>,CA+CB
Crusher: > <,SA
Combo:
SAx2,SBx2,CBx2,CAx2,SB
Breaker: 3D, <= ,SA
FATAL: >¥ & ,CA (média
distancia)

Vocé deve executar os Fatalities
nesta tela, apos detonar o ad-

Sao 10 personagens (mais 2

secretos) vindos' diretamente

do arcade para vocé.
Anubis

Staff Chop: N,CA

Staff Sweep: Vv <,CB

Staff Spark: N,SA

Teleport Attack: €<-,CB

Horn Charge: >V € CA+CB

Pyramid Containment: ¥,SB

Combo:SA, CA, SA, SB,BL, 2>

> €<« >, CA+CB

Breaker: 3D, <MN>+CA

FATAL: >V € ,SA+CB (Half -

Ring)
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sistema de 64 bits, vale a pena dar umas §
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Dicas

Para obter CREDITOS INFINITOS,

basta fazer a segliéncia o, «, =, A,

B, A D> natela de apresentacdo. Para

jogar com Grox, aperte V, >, €, €,

D, 2,1, €, € natelade selecéo
- de personagens. Se quiserjogar com
_Exor, basta fazer a seqiiéncia €, ¥,
LD, €, €, 1, >,V também na

tela de selegdo de lutadores.

Kabuki Jo
Short Fire: €—>,5B
Medium Fire: € <—>,SB
Long Fire: €< <—>,SB
Staff: >V & ,SA,SB,CB
Star Throw: ¥>,SA
Fire Trap: <V'>,CB
CW Star Spread: (3D)\V>SA
CCW Star Spread:
(3D)N>,SB
Sword Fury: >->,SA+SB
Combo:
SA,CA,SBx2,CA+CB,\~>,CA+CB
Breaker: 3D, M AMN+CB
FATAL: €V - CA+CB

Maximus
Hammer: N,SB
Hammer Throw: ¥,SA
Shockwave: (3D) MV, SB
Noogie: > —=,SA (SA para
aumentar para 3)
Net: €-2>,5SA+SB
Headbutt: <—>,SB
Reversal: <,SB (oponente
atacando)
Combo:
SASB,>>CB,SB,SAX2,SB,<\-6B
Breaker: >>+SA+SB
FATAL: (3D),»>—>,SA+SB (de
perto)

Voodoo
Bat Attacks: & ,SA
Low Bat Attack: ¥ <,SB
Snake Pull-in: €< ,SB
Teleport: €«->,CB
Nail Down: (3D)<V > ,SA
Spinning Claw: <->,SA+SB
(S/)3‘+SB para continuar giran-
do
Bitch Slap: > <,SB (SB para
mais)
Combo:
SA,CA,SA,CBx3,SBx2,CA,SA
Breaker: >\ €<+SA+SB
- FATAL: €-,SB (Half Ring)

Grox
Belly Splash: €«=>,CA+CB
Ragdoll Throw: 2 <,SB (de
perto)
Hammer Fist: 2>—>,SA
Shockwave Stomp: €1N—>,CB
Forearm Attack: €—=>,SA
Belly Bump: €-2,SA+SB
MiniStomp: >+SA (de perto)

Tak
Rock Crush: V&, SA
Boulder: &*=>,SB
Quake Stomp: (3D)¢<\V>,CB
Power Slam: > <,SA
Body Rack: > € ,SA- M
Vertical Suplex: > <,SB
Combo: :
SAx2,SBx2,CBx2,SAx2,CA
Breaker: 3D, <> +SA
FATAL: €V ,SB+CA (de
perto)

Ahau Kin
Blow Gun: €->,SA
Double Blow Gun: € <> ,SA
Tripple BlowGun: €< <—>,SA
Sunburst: €—>,SB
Teleport: VN, CB
Clothesline: >—>,CA+CB
Dagger: ¥>,SB
Sword Swipe: ¥ &, SA
Combo:
CA,CB,CA,SBx2,SAx3,CA
Breaker: >€<-><+CA+CB
FATAL: (3D)MV AN, CA (de
perto)

Vallah
Dragon Trap: >\ < ,SA
Shield Slice: £,SB
Axe Throw: = ,SB
Double Axe Throw:
(3D)NV—>,SB
Sword Slash: €= ,SA
Shield Dash: €<= ,CA+CB
Double Sword Slice:
(SB)=><,SA
Axe Chop: € <,SA
Combo:
SA CBx2,SA,SBx2,SA, <>
Breaker: 3D,\ < +CB
FATAL: - ,CB (de perto)

Golpes normais

Flying Punch: N ou 2 ou
K+SA ou SB

Flying Kick: 1 ou 2 ou R+CA
ou CB

Crouching Ankle Kick: V+CB
Crouching Kick: v +CA
Crouching Punch: ¥v+SB
Uppercut: ¥ +SA

Fierce Kick: €<+CA

Sweep: €<+CB

Throw: >+SB (de perto)
Run: ->->

Andar em 3D: (3D)/ ou ¥
Esquiva 3D: (3D)M ou v
Pulo em 3D: (3D+BL)1 ou ¥

Golpes de chao
Pounce: PM+SA, NM+SA, M+SA
(com o oponente caido)
Evasive Manouver: <+BL
(enquanto vocé estiver caido)
Get-Up Attack: >+SA+SB
(enquanto vocé estiver caido)

Combo Starters
Ahau Kin/Cy-5: €->,CA
Outros: €->,SA (ou corrida e
SA)

Basic Finishers
Ahau Kin/Cy-5
Auto Combo: (3D)<—=>,CA
Auto Combo para os demais
(3D)<—>,SA

Ring Specials ("Pits")

Fierce Kick: (3D)<+CA (de

perto)

Uppercut: V+SA (de perto) 53

e



SATURN
Sky Target
IOITlrog
SEGA
Grafico .. 6
Som 7
Jogabilidade .........cceecresrreresrerns 8
Diversao ..

A Sega traz a versdo de Sky Target do
Arcade para o seu Sega Saturn. No game
vocé podera escolher entre F-14, F-15, F-
16 e Rafale, um jato muito poderoso. O
game Sky Target é para After Buner o mes-
mo que Tempest 2000 estd para Tempest.
As batalhas no ar séo similares &s de G-
LOC, e para dar mais emogdo, o game é
compativel com o controle 3D que vem
com Nights. Os graficos s@o simples, com-
parados aos do Arcade, o detalhe do céu
e as texturas do chdo e das aeronaves
estao muito bem fenas, as musicas sdo

. Futeboj
Konami

Som

Dlversao ‘8

A Konami levou muito a sério esta historia
de games de futebol e langou vérios titu-
los este ano, Goal Storm '97 é um deles.
Graficamente o game é muito bom, as tex-
turas dos jogadores sdo bem feitas, prin-

cipalmente as animagdes que sdo perfei-
tas devido a captura de movimento, uma

tecnologia usada a partir de movimentos
humanos. Além do narrador do jogo ter
uma boa qualidade, o som estd dtimo, da
para ouvir até a multidéo, isto deixa o game
parecer mais realista, além de seus dois
modos de jogo, exibicdo e torneio, o modo
de penalidade também foi adicionado. A
jogabilidade estd demais, um game exce-
lente para quem procura um futebol de
primeira.

" Grafico 7
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Diverséao

Hexen ndo é tdo ruim quanto pa- |
rece, s6 para comecar a jogabili-
dade e a velocidade do jogo e |
também o load sdo muito mais |
rapidos no Saturn do que no Plays- &
tation, isso ajuda e muito a diver-

sdo do game que é simples, mas
muito boa. Se vocé quer agdo e

muito suspense com uma pitada
dos jogos estilo Doom, este é |

uma boa pedida.
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Em Indy 500 vocé escolhe entre trés
pistas diferentes e vérios carros da for-

mula Indy. No comego do jogo tudo pa-

rece lindo e belo mas na hora de correr,

0 que era bom vira uma decepgdo, o

carro parece estar fora de seu controle,

quando pega uma das poucas retas do
circuito o carro ndo anda, o som é ridi-

culo, e os efeitos sonoros ndo estio
com nada. Os gréficos ndo sdo aquilo
gue se esperava, muito mais a jogabili-
dade que parece que vocé esta dirigin-
do uma manteiga. Se vocé achou que
era um bom jogo, sinceramente caiu do
cavalo, ou melhor, do carro.
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Over Drivin' GT
Corrida
Electronic Arts
Grafico
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A Electronic Arts langa Over Dri-
vin' GT, especialmente para o pu- |
blico japonés, mas vocé encontra
por agui no Brasil em algumas |
locadoras. O game é uma foto c6-

. pia de the Need for Speed, s6 que

com outros tipos de carros para
vocé escolher, agora o resto, |
como as pistas, os graficos, o som |
e a maneira de jogar sd0 0s mes- |

. mos.
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Fazia tempo que ndo langavam jogos
estilo sinuca, como Side Pocket e ou-
tros. 56 agora que a moda no mundo

- dos games séo os jogos em 3D, por-
i que ndo um de sinuca. A Argent, pen-
. sando nisso langa Carom Shot que tem

significa "derrubar duas next balls com
uma tacada s¢". Com um estilo um pou-
co inovador no esquema de tacadas,
mas isso nao tira a diversdo do game
que é muito boa, néo tirando o mérito
dos graficos e um som que ¢ de muito
bom gosto. Tire uma partida com seus
amigos, o game fica melhor jogando
no modo dois players.
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. Tiro,
Seibu Kaihatsu

Graficos
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Diversdo

Voce jogou muito Raiden do Arca-
de? Agora esta com saudades? No
Japao, a Seibu Kaihatsu finalmente
relanca Raiden para Playstation, um
upgrade de Raiden II. A diferenga
enire Raiden DX e Raiden Il sdo
poucas. As cores de alguns chefes
s3o diferentes, as medalhas perdem
seu valor se vocé demorar muito
para pega-las, e outras coisitas mas.
Os graficos nédo séo tdo bons por-
que iria tirar a simplicidade do jogo,
agora o som, poderia ser diferente
j& que esta em CD, mas nao tira a

PLAYSTATION
. Techno Soft
I Graficos

Som ..... 7
Jogabilidade .........oeeernssrsssrnnses g

Diversdo

A Techno Soft acaba de langar Neo
Rude, um RPG diferente, para Plays-
tation. Vocé controla uma seta e atra-
vés dela controla seus personagens,

| resolve puzzles e enfrenta batalhas.

Os graficos sdo simples, com uma
resolucde média e sem muitos deta-
Ihes; o som também n&o é o forte de
Neo Rude, mas a jogabilidade com-
pensa. O esquema de jogo é bem le-
gal e divertido. Saa dois CDs e o game
vem com um guia completo (em japo-
nés), se vocé quer um game diferen-
te, confira.

Luta
o Taito
Graficos
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Figthers Impact € um game com
uma técnica muito apurada e um
| poucao diferente de outros jogos,
| acaracteristica principal é a mo-

' vimentacdo dos personagens |
. gue em algumas vezes chega a.
imitar golpes de verdade. Os gra-
ficos estdo muito bons, a movi-
mentacdo estd meio lenta e o
som pouco agradavel, ndo im-
plicando na diversdo que esta
bem legal. Agora o jeito é pegar

0s controles e detonar.

R
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A ID, famosa por seus jogos de tiro
em primeira pessoa, como por
. exemplo Doom, Quake, s jogos que
. dispensam comentdrio, vem agora
. com Hexen, uma continuagio de
Heretic para PC. No game vocé es-
colhe entre 3 personagens: Fighter,
Cleric e um Mago, com uma viséo
tipo Doom (primeira pessoa). Os
graficos poderiam ser melhores, o
som esta de rachar, sé a jogabilida-
de é que ndo estd muito boa, per-
dendo um pouco a diversao. Quem
curte Doom vai se decepcionar.

EEEEEERY

. Graficos

RPG | Estratégia
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Feda é um RPG complexo e
muito dificil de aprender no
comego, porque na verdade &

muito mais estratégia do que
. RPG. O comeco do game é
demais, contém mais de trés

minutos de FMV (full motion
video) em tela inteira, demais!
Os gréficos ficaram muito sim-
ples mas o som ficou muito
bom, ajudando assim a diver-
880. Se vocé quer um jogo di-

ficil joque Feda.

SUPER NES

_Corrida
Lifeol-‘lrtness

Graficos
Som
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Com poucos jogos de Super Nes
a serem langados, de vez em |
quando aparece um jogo ou outro.
Montain Bike Rally € um daqueles
jogos chatinhes que ndo empoal-

gam. O esquemadejogoéumpou- &

co diferente do que estamos acos-

tumados a ver. Os graficos tém &

poucos detalhes, o som nao tem
muito a ver com a corrida e uma
jogabilidade fraca. Nao espere por
um bom jogo, ele é adequado para

| uma segéo da tarde.




SUCESSO TOTAL

{ Tekken 3 ja virou mania
 entre os freglientadores
dos Arcades do pais e a
Gamers da uma mao para
a galera publicando todos
os golpes, combos, arre-
| Messos, counters e tudo
0 mais para vocé ficar
_ fera no game. Na edicao passa-

da vocé conferiu os golpes de Paul Phoenix,
King, Yoshimitsu e Forrest Law, a histéria do game, a
avaliacdo e os comandos gerais, agora vocé confere
todas as manhas e detalhes para os outros 6 perso-

nagens comuns do game. E prepare-se, pois muitos §

arcades por ai ja estédo com alguns personagens se-
cretos disponiveis, depois de um certo tempo vocé
pode lutar contra um destes personagens secretos e
mais um tempo depois este lutador secreto fica dispo-
nivel para ser escolhido. Na préxima edicdo vocé con-
fere os golpes para os personagens secretos. Curta
agora os lutadores normais e ndo perca a proxima
edicao.

O ESQUEMA DOS GOLPES
Agora que vocé ja entende como os golpes de Tekken 3
funcionam e ja esta acostumado com nosso sistema de
golpes, ha mais um detalhe que trazemos para aprofundar
ainda mais a sua técnica em Tekken 3. Hwoarang por
exemplo, luta em posicoes diferentes e tem golpes dife-
rentes para cada posicdo. Com SE+SD ele muda a posi-
céo dos ombros, com CE+CD ele muda a posicdo dos
pés. Por isso fizemos legendas especiais para facilitar
sua vida. Lei Wulong também tem vdrias posic¢oes dife-
rentes e ainda tem golpes especiais no chao. Entao, onde
esta Posicdo com o pé direito a frente, nos golpes de
" Hwoarang por exemplo, séo os golpes que vocé deve
fazer apenas se o personagem estiver nesta posicao
indicada. Qualquer outra divida para executar os gol-
pes, confira o bloco "Entenda melhor os golpes” na ma-
téria de Tekken 3 da edicdo passada.

Legenda de Golpes

0= direcionar na direcao indicada

U= segurar o direcional na dire¢ao indicada

SE= Soco Esquerdo

SD= Soco Direito

CE= Chute Esquerdo

CD= Chute Direito

a (apos o comando)= indica que € um golpe alto

m (apds o comando)= indica que & um golps médio

b (ap6s o comando)= indica que & um golpe baixo A

A (apés o comando)= indica que € um golpe alto ¢ acerta o |mm|go caido
M (apds o comando)= indica que é um golpe médio e acerta o inimige caido
B (ap6s o comando)= indica que é um golpe baixo e acerta o inimigo caido
1 (apos o comando)= indica que é um golpe indefensavel

! (apds o comando)= indica que € um golpe indefensavel e acerta o inimigo
caldo

N= o direcional deve estar em posn;:ao neutra (nenhuma dlrec;aa pressiona-
da)

EL= Esquiva Lateral ;

CT (apos o nome do golpe)= o golpe deve ser executado com o seu perso-
nagem de costas para o inimigo : :

F (apds o comando de um arremesso)= o arremesso deve ser executado
com o openente de frente para o seu personagem

T (apos o comando de um arremesso)= o arremesso deve ser executado
com 0 oponente de costas para 0 seu personagem

C (apos o comando de um arremesso)= o arremesso deve ser executado
com ¢ openente no chao :
A (apds o comando de um arremesso)= o arremesso deve ser executado
enguanto’o oponente estd agachado

D (apos o comando de um arremesso)= 0 arremesso deve ser executado
com seu persenagem do lado direito do oponente

E (apés o comando de um arremesso)= o arremesso deve ser executado
com seu personagem do lado esquerdo do oponente

link (apos o comando de um arremesso)= indica que o arremesso faz
parte de um combo, ou seja, deve ser feito apés um outro arremesso que
inicia a sequiéncia

%XX% (apos o comando de um arremesso)= indica o comando para es-
capar do arremesso




HWOARANG

Mudar posicéo dos ombros: SE+SD
Mudar posicéo dos pés: CE+CD

Observacéo:

RFS - Posicdo com pé direito a frente
LFS - Posicédo com pé esquerdo a frente
RFL - Ombro direito a frente

LFL - Ombro esquerdo a frente

Golpes Especiais
Qualquer postura:
1-2 Punches: SE, SD (aa)
Crouch Dash: =, N, ¥, y
Pseudo Wind Godfist (ap6s o Crouch
Dash): SD (m)
LFL (apés o Crouch Dash): CE
Stabbing Side Kick (apés o Crouch
Dash): CECE (m)
Wing Blade (apds o Crouch Dash): CD
(m)
Shin Kick: ¥+CE (b)
Bird Hunter: ¥+CD, CD (ba)
Body Blow: N+SE+SD (m)
Doubie Sidekicks: 3+CE,CD (mm)
Toe Kick: 3+CD (m)
Trip Up Kick: £+CD (B)
Crushing Axe Kick: (ap6s o Trip Up
Kick): CD (m)
Hopping Sidekick: 1 ou K+CE (a)
Hunting Hawk: 2+CE, CD, CE (mma)
Rising Crescent: levantando-se,CE (a)
Toe Kick: levantando-se, CD (m)
Stomping Axe Kick: levantando-se,
CDCD (mM)
Hunting Heel: £+CE+CD (!)
Heel Cancel: (ap6s o Hunting Heel): <
Low Attack Counter: [agachado ou ¥+]
[SE+CE ou SD+CD]
Low Attack Counter: ¥+[SE+CE ou
SD+CD]
Posicédo com o pé esquerdo a frente
1-2 Punch to Side Kick: SE, SD, CE
(aam)
1-2 Punch to Jump Kick: SE, SD, CD
(aam)
Flying Eagle: CECD (am)
High Kick-Roundhouse: CD, CE (am)
2-Punch-2-Kick Combo: SE, SE, CE,
CE (aaba)
Cross-Side Kick: SD, CE (am)
Cross-Jump Kick: SD, CD (am)
Left Kicks: CE, CE (am)
Many Kicks Starter (apds o Left Kicks):
CE (m)
Machine Gun Kicks (ap6s o Many Kicks
Starter): CE (a)
RFL (apés o Many Kicks Starter): CD (a)
Butterfly Combo (apés o Many Kicks
Starter): CD, CD (am)
Spin Kick-RFL (apés o Left Kicks): CD
(a)
Spin Kicks-RFS: (apds o Left Kicks): CD,
CD (am)
Low Kick (apés o Left Kicks): V+CE (b)
Right Kick-RFL (apés o Low Kick): CD (a)

Right Kicks (apds o Low Kick): CD, CD
(am)

Right Hook Kicks-RFS: CD, CD - (aa)
Hot Feet: CD, CD, CD (aaa)

Low Kick (apos o Hot Feet): CE (b)

Hot Foot High Kick: (apds o Hot Feet):
CD (a)

RFL (apos o Hot Feet): <

Right Spinfist-RFS: >+8D (m)

LFS: (apds o Right Spinfist-RFS): =
LFL: >+CE

Stabbing Side Kick: (apéso LFL): CE
(m)

Crecent Kick-RFS: >, >+CE (a)
Super Kick-(CT)+RFS: 2, >+CD (a)
Sky Blade: CE durante a corrida (m)
Backfist: <+3D (a)

High Kick-RFS: €+CD (a)

Posicdo com o pé direito a frente

Left Jabs: SE, SE (aa)

Teaser Combo: CE, CE (ba)

High Roundhouse: CECD (a)
Chainsaw Kick: CD, CE (aM)

Double Hook Kicks: CD, CD (aa)

Left Hook Kick-LFL: >+CE (a)

Axe Kick-LFS (apés o Left Hook Kick-
LFL): >+CE (m)

Machine Gun Kicks-LFS (apds o Left
Hook Kick-LFL): CE, CE, CE (mma)
Kicks-Spin Kick-RFL (apds o Left Hook
Kick-LFL): CE, CE, CD (mma)

Left Kicks-Changeup (apds o Left Hook
Kick-LFL): CE, CE, CD, CD {mmam)
Side Roundhouse-LFS (apos o Left
Hook Kick-LFL): €+CE (a)

Shin Kick-LFS (apés o Left Hook Kick-
LFL): \+CE (b)

Bad Dancer (apos o Left Hook Kick-LFL):
CD (b)

RFL: >+CD

Lifting Leg (apés o RFL): CD (a)

Jump Left Roundhouse: >, >+CE (ma)
Screw Kick: =, >+CD, CE (ma)

High Kick-RFS: <+CE (a)

Right Step Roundhouse: <+CD (a)
Ombro equerdo a frente

Left Jab: SE (a)

Spinfist, Right Jab: SD, SD (ma)

Lefty Kicks: CE, CE (mm)

Machine Gun Kicks (apds o Lefty
Kicks): CE (a)

Spin Kick-RFL: (apds o Lefty Kicks): CD
(a)

Changeup Combo-RFS: (apés o Lefty
Kicks): CD, CD (am)

Spin Kick-RFL: CD (a)

Axe Kick-RFS: >+CE (m)

Left Step Roundhouse: <+CE (a)
Shin Kick: V+CE (b)

Right Leg Sweep: ¥+CD (b)
Power Blast: SE+CD (1)

Cancel (apds o Power Blast): <, &
Ombro direito a frente

Left Spinfist-LFS: SE (m) “
Jab-RFS: SD (a) |
Spin Kick-LFS: CE (a) :
Side Kick-RFS: CD (m)

Axe Kick: >+CD (m)
Left Leg Sweep-LFS: \+CE (b)
Low Kick: V+CD (b)

Arremessos
?: SE+CE (F)
?: SD+CD (F)
Jaw Breaker: 2>, >+SD (F) (%SD%)
Boot To Head: V& €+GE (F) (%SE%)
Trip Takedown: ¥, +SE+CE (F)
(%SE+SD%)
Reverse Jumping Death: SE+CE ou
SD+CD (T)
Foot In Face: SE+CE ou SD+CD (D)
5-Strike Combo: SE+CE ou SD+CD (E)

Combos
Posicédo com o pé esquerdo a frente
10 hits: >+CE, SD, SD, CE, CE, CD,
CD, CD, CD, CE ‘
10 hits: »+CE, SD, SD, CE, CE, CD,
CD, CD, CD, CE
Com o ombro esquerdo a frente
10 hits: SD, SD, CE, CD, CE, CD, CD,
CD, CD, CE (maabmmbarna)
Com o ombro direito 2 frente
10 hits: SE, SD, CE, CD, CE, CD, CD,
CD, CD, CE

LING XIAOYU

Observagéo:
AQP - Art Of Phoenix

Golpes Especiais
1-2 Punches: SE,SD (aa)
Jab-Turn Punch-(CT): SD,SE.(am)
Jab-Turn Punch: SD,~+SE (am)
Jab-Uppercut: SE,V+SD (am)
Sweep kick: V+CE (B)
Left Roundhouse: >+CE (a)
Boot Kick: N+CE (m)
Hook Kick-(CT): >,=>+CE (M)
Stomp Kick: £+CD (B)
Toe Kick: ¥+CD (b)
Leaping Hook Kick: [7 ou N+CD (m)
Leaping Front Kick: >,>+CD (m)
Spinning Sweeps: agachado,N+CD,CD
(BB)
Verticle Kick: levantando-se, CD (m)
Spinning Dodge: CE+CD
Spinning Dodge: V+(CE+CD)
Dive Roll: >+(CE+CD) (M)
Overhead Flip: -,>+(CE+CD) (M)
Dark Leg: £+CE (m)
(BK): €+(CE+CD)
4-hit String: agachado,CE,SD,SE,CD
(BaaM)
Left Knifehand Block: <+SE (m)
Right Knifehand Block: <+SD (m)
High Combo Breaker: SE+CD
Low Combo Breaker: V+SE+CD
Turn Palm Strike: N+SE (m)
Turn Palm Strike-(CT): 3+SE (m)
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Lunge Palm Strike: k+SE (m)

Upper Palm Strike-(CT): 1~+SE (m)
Upper Palm Strike: 1+SE (m)
Windmill Slaps: V+SE (mb)

Windmill Slaps-(AOP): V+SE (mb)
Knock-back Uppercut: 3+SD (m)
Rising Uppercut-(CT): levantando-se,
SD (m)

Low Spin Punch-(CT): agachado, 3+SD
(m)

Low Spin Punch: agachado, 3+SD (m)
2nd Spin Punch (apds o Low Spin
Punch): SE (m)

Upward Spin Strike: 2 ,—>+(SE+SD) (m)
Down Spin Strike (apds 0 Upward Spin
Stripe): (SE+SD) (m)

Cartwheel: >+(SE+SD)

Overhead Punches: M +{SE+SD) (m)
Quick Recovery: (apds o Overhead
Punches) CE+CD

Mid Hit-Palm Strike: (apos Overhead
Punches),SD, SE (mm)

Circle Evasion: €<+(SE+SD)

Hard strike (apds o Circle Evasion): SD
(m)

Phoenix Strike (apés o Circle Evasion):
SE+SD (1)

De costas para o oponente (CT):
Turn-Towards Punch: SE (m)
Reverse Slap-(CT): SD (a)
Turn-Towards Kick: CE (a)

Reverse Low Kick-(CT): V+CE (b)
Reverse Low Kick: V+CE (b)

Reverse Punt Kick: CD (M)

Reverse 3-hit String: SD,SE,CD (aaM)
Roll Towards Enemy: > +CE+CD
Kangaroo Kick-(CT) (apds o Roll
Towards Enemy): CE+CD (m)
Backflip: - ,2>+CE+CD (M)

Reverse Low Hop Kick: =>,2>+CE (b)
High Combo Breaker: SE+CD

Low Combo Breaker: ¥ +SE+CD
Spinning Dodge: CE+CD

Spinning Dodge: N+CE+CD
Spinning Dodge: V+CE+CD

Crouch Turn-AOP: V+SE+SD

Art Of Phoenix [AOP]:

Duck: ¥

Left Stomach Strike: SE (m)

Right Stomach Strike: SD (m)

Low kick: CE (B)

Mid Kick: CD (m)

Mid Kick-(CT ): CD <(m)
Two-Forearm Bash: SE+SD (m)
Super Forearm Bash: V+SE+SD (m)
Rise-Turn Around: >+(SE+SD)
Forward Roll: >+(CE+CD)

Spinning Sweeps: ¥+CD,CD (BB)
Hop Kicks: [h ou R ou A1+CE,CE (ma)
Double Front Kicks: [ ou 7 ou
K]+CE,CD (mm)

Turn Around Kick: [ ou 7 ou K],CE (m)
Cartwheel Hop Kicks: ™+CD,CD (mm)
Cartwheel Kick-(CT): ™+CD (m)
Hopping Low Kick: [ ou 7 ou K]
espere por 1 segundo,CE (B)

Hopping Side Kick: [ ou 7 ou K],CD
(m)

Fan Sweep: CDCE (B)

Fan Sweep-Roll: CDCE, 1 (B)

Fan Sweep-Roll: CDCE,V (B)

Rolling Body Break: SE+CE (F)
Quick Flip Takedown: SD+CD (F)
Arm Twist Takedown: 12 <+SD (F)
(%SD%)

Run Over Back: >+SDSE (F)
(%SE+SD%)

Head Ride: (CT) 2 ,>+CE+CD (F)
Reverse Grab: (CT) [SE+CE ou SD+CD]
(F)

Dodge Roll-Throw: [AOP] SE+CE (F)
(%SE%)

Dodge Roll-Throw: [AOP] SD+CD (F)
(%SD%)

Super Arm Takedown: [SE+CE ou
SD+CD] (T)

Cartwheel Throw: [SE+CE ou SD+CD]
(D) .
Takedown Punishment: [SE+CE ou
SD+CD] (E)

Combos

10hits:
™+CD,SE,SD,CD,CD,SD,SE+SD,SE,CD,SD
{maaBBmamBm)

10 hits:
™CD,SE,SD,SE+SD,SE,CE,CD,CD,CD,SE
{maammBBBmm)

EDDY GORDO

Observacgédo:

RW - Rewinder

HSP - Handstand Position
OBP - On Back Position

Golpes Especiais
1-2 Punches: SE,SD (aa)
Jab-Cross-Kick: »+SD,SE,CD (aam)
Stun Elbow: N+[SE ou SD] (m)
Knee: <+CE (m)
Reaching Kick-HSP: N+CE (b)
Shin Kick: N+CD (b)
Barbed Wire: £+CD,CD,CD... (infinito) (a)
HSP (apéds o Barbed Wire): <
Jumping Overhead Kick: -, >+CE+CD
(M)
Jumping Backflip: >, >+CD
Super Shin Kick (apés o Jumping
Backflip): CE (b)
Super Face Kick {apds o Jumping
Backflip): GD (a)
Double Foot Face Kick: A+CE+CD (m)
OBP (apds o Double Foot Face Kick): <
Jumping Roundkick: Z+CD (m) |
Sattelite Moon: CDCE (m) \
Ground Slide Kick-OBP (apos o Sattelite
Moon): CE (B) X
HSP (apds o Groun Slide Kick-OBP): <

Bazooka Kick (apos o Sattelite Moon):
CD (m)

Flare-OBP: CECD (Bb)

HSP (apos o Flare-OBP): <

Ground Kicks (apos o Flare-OBP):
CD,CD (BB)

Cartwheel Pop-Up Kick: N+CE+CD (m)
Front Roll Kick-HSP: 2> +CE (m)
Monkey Trick: >+CD (m)

Flare-OBP (apés o Monkey Trick): CECD
(Bb)

HSP (apds o Flare-OBP); <

Ground Kicks (apos o Flare-OBP):
CD,CD (BB)

Lunging Front Kick: >, >+CE (m)
HSP (apbs o Lunging Front Kick): <
Arching Crecent Kick: <+CD (a)

Low Sweeps (ap6s o Arching Crecent
Kick): CE,CE (BM)

HSP (apés o Low Sweeps): €

Infinite Kicks (apos o Arching Crecent
Kick): CE,espere 1
segundo,CD,CE,espere 1
segundo,CD,CE...

Flip Over String (depois de Arching
Crecent Kick):CD,CE+CD (MM)

Crying Needle: V+SE+SD (a)
Screaming Needle (apds o Crying
Needle): SE+SD (m)

Outside Crecent Kick: levantando-se,
CD (m)

Flip Pounce: levantando-se, CE+CD (M)
Front Back-Handspring: CE+CD (M)
HSP (apés o Front Back-Handspring): <
Low Sweeping Kick: +CE (B)

Low Sweep Follow-Up (apds o Low
Sweeping Kick): CE (M)

HSP (apos o Low Sweep Follow-Up): €
Infinite Kicks (apds o Low Sweep Follow-
Up): espere 1 segundo,CD,CE espere 1
segundo,CD,CE...

Rewinder [RW]: EL

Rewinder [RW]: SE+SD

OBP: >+SE+SD

Handstand Paosition [HSP]:

Walk Forwards: >

Handstand Dodge 1: ™N

Handstand Dodge 2: \*N

Low Bend Crouch: ¥

Super Roo Kick-HSP: V+CE+CD (m)
Split Kick-OBP: CE (B)
Helicopter-HSP: CD (m)

Foot To The Head: \'+[CE ou CD] (M)
HSP (apés o Foot To The Head): €

Left Roll Out Punch: SE (m)

Ground Sweeps (apds o Left Roll Qut
Punch): GECE (BM)

Low Kicks-Needle (apés Left Roll Out
Punch): CE,CD,SE+SD (BBm)

Ground Fury Attack (ap6s o Left Roll Out
Punch): CE,CD,CD,CD (AAAA)

Right Roll Out Punch: SD (m)

Low Sweep-Spin Sweep (apés Right Roll
Out Punch): CD,CE (BB)

HSP (ap6s o Low Sweep-Spin Sweep): <
On Back Position [OBP]:

HSP: <




P mn m e

Flip Up Kick: CECD (M)

Whirlwind Flare-HSP: CDCE (Bb)

Mid Kick-Handspring: CD,CE+CD (mM)
Rising Needle: SE+SD,SE+SD (mm)
Mid Kick-Jumping Kick: CE,CD (mm)
Rewinder [RW]:

Downward Super Strike: SD (m)
Backhand-Pop-Up Kick: SE+SD,CE
(am)

2 Slaps-Mid Kick-HSP: SE+SD,espere 1
segundo,CE

Ground Slide Kick-OBP: CE (m)

HSP (apds o Ground Slide Kick-OBP): <
1 Handed Sweep: CD (B)

1 Handed Finish Sweep (apds o 1
Handed Sweep): CD (B)

Back Handspring: {(apés o 1 Handed
Sweep):CE+CD (M)

Triple Flip Action:
CE+CD.CE+CD,CE+CD (mMM)

Skull Kick: 1+CE (M)

Pop-Up Kick (apds o Skull Kick): CE (m)
Forward Roundhouse (apos o Pop-Up
Kick): M+CD (m)

Kick-Out (apés o Skull Kick): CE+CD (b)
1 Handed Sweep (apds o Skull Kick):
V+CE (B)

Arremessos
Handstand Leg Toss: SE+CE (F)
180 Degree Spin Toss: SD+CD (F)
Spinning Hip Toss: ¢k ¥4N->1SE+SD
(F) (%SE+SD%)
Overhead Monkey Flip: [SE+CE ou
SD+CD] (T)
Spinning Neck Kick: [SE+CE ou
SD+CD] (D)
Side Pop Flip: [SE+CE ou SD+CD] (E)

Combos
10 hits: CDCE,CD,SD,CD,SD,CD,CD,
CE+CD,CE+CD,CE+CD
9 hits: CDCE,CD,SD,CD,CD,CE+CD,
CE+CD,CD,CE+CD
8 hits: CDCE,CD,SD,CD,CE,CD, CD,CD
6 hits: CDCE,CD,SD,CD,CE,CE
8 hits: GDCE,CD,SD,CD,CE,CD,
SE+SD,SE+SD
9 hits: CDCE,CD,SD,CD,CE,<+CD,
CE,CD,CE+CD

LEI WULONG

Observacao:

PLD - Play Dead (no chéo, rosto para
cima, cabeca para o lado do oponente)
SLD - Slide (no chéo, rosto para baixo,
cabeca para o lado do oponente)

FCD - Face Down (no chao, rosto para
baixo, pés para o lado do oponente)
KND - Knockdown (no chéo, rosto para
cima, pés para o lado do oponente)
CRS - Crane Stance

TGS - Tiger Stance

PNS - Panther Stance

DRG - Dragon Stance

DRS - Drunken Stance
SNS - Snake Stance
PHS - Phoenix Stance

Golpes Especiais
Crecent-Low Kick-(CT): CE,CE (aB)
Tri-Crecent Kicks-(CT): CECDA (mmm)
KND (apds o Tri-Crecent Kicks-(CT): ¥
(M)

Flying Wheel Kick-FCD: CDCE (m)

Low Sweep-SNS: +CD[1 ou V] (B)
Rave Spin Kicks: £+CD,CD (Ba)

PLD: V+CE+CD

SLD: V+SE+SD

Ankle Drop(s)-KND: CDCD,CE (BB)
Rolling Kicks: CDCD,CE,CE (BBm)
Drunken Headbutt: <+SE+SD (m)
Turning Punch-(CT): SE+SD (a)
Second Turn Punch-(CT) (apds o Turning
Punch-(BK): SE (a)

Uppercut (apds o Turning Punch-(CT): SD
(m)

4-hit Rush Starter: ->+CD,SD,SE,SD

(ammm) '
Low Kick (apds o 4-hit Rush Starter): C
(b)

Mid Kick {apds o 4-hit Rush Starter): CD
(m)

CRS (apés o Mid Kick): 1 ou W
Delayed Rush Combo:
-,N,CD,SE,SD,CE (amma)

Mid Kick (apo6s o Delayed Rush Combo):
CD (m)

Low Knockdown Kick (apos o Delayed
Rush Combo): V+CD (B)

High Crecent: = ,N,CE (a)

Mid Kick (ap6s o High Crecent): CD (m)
Low Knockdown Kick (apés o High
Crecent): 4+CD (b)

1-Rush-SNS: > ,N,SE,[\ ou 1] (m)
2-Rushes-DRG: = ,N,SE,SD,[V ou 1]
(mm)

3-Rushes-PNS: > N,SE,SD,SE,[ ou V]
(mmm)

4-Rushes-TGS: 2> N,SE,SD,SE,SD, [V
ou ‘M (mmm)

Rushing Punches: - ,N,SE,SD,SE,SD
(mmm)

Low Kick (apds o Rushing Punches): CE
(b)

Mid Kick (apds o Rushing Punches): CD
(m)

CRS (apds o Mid Kick): ¥

Elbow Drop-PLD: [7 ou K]+SD (M)
Guard Melting Punches:
—->,N,SD,SE,SD,SE (ammm)

(se o primeiro acerto é bloqueado)

SNS: EL+[SD+CE ou SE+CD]

DRS: >+CE+CD

SNS: >+SD+CE

PHS: <+SE+CD

H/M Attack Counter: >+CE+CD

Low Attack Counter: [\ ou K]+[SE+CE
ou SD+CD]

De costas para o oponente (CT):
Backhand-(CT): SE (a)

Low Backhand-(CT): V+SE (b)

Spinning Back Uppercut: SD (m)
Back Middle Kick: CD {m)

Low Sweep-SNS: V+CD[ ou V] (B)
Rave Spin Kicks: \+CD,CD (Ba)
Triple Backflips-(CT): —__
CE+CD,CE+CD,CE+CD (MMM)

Elbow Drop-PLD: [/ ou K]+SD (M)
Snake Stance [SNS]:

Hopping Punches: SE,SE,SE,SE,SE,SE
(aaaaa)
SNS (ap6s o Hopping Punches): -
Stabbing Punch-DRG: 3D (m)
Stabbing Punches-DRG: SD,SD~>
(mm)
Stabbing Punches: SD,5D,SD (mmb)
PNS (apés o Stabbing Punches): =
Falldown Kick-FCD: CE (m)

Low Jab Kick-SNS: CD (b)
DRG-Throw Attempt: SE+CE

DRG: 1 (do lado do jogador 1)

PNS: V (do lado do jogador 1)

PNS: 1 (do ladoe do jogador 2)

DRG: ¥ (do lado do jogador 2)

Dragon Stance [DRG]:

Spin-Throw Attempt: SE

Uppercut: SD (m)

TGS (apds o Uppercut): =

Double Arm Strike: SE+SD (bm)

TGS (apés o Double Arm Strike): -
Crecent-Low Kick-(CT): CE,CE (aB)
Delayed Rush Combo: CD,SE,SD,CE
(amma)

Mid Kick (apos o Delayed Rush Combo):
CD (m)

Low Knockdown Kick (apds o Delayed
Rush Combo): V+CD (B)
TGS: 4 (do lado do jogador 1)

SNS: \ (do lado do jogador 1)

SNS: 1 (do lado do jogador 2)
TGS: ¥ (do lado do jogador 2) -

Tiger Stance [TGS]:

Overhead Smash: [SE ou SD] (m)
Quick Low Sweep: CD (B)

High Crecent: CE (a)

Punch Rush (apos o High Crecent):
SE,SD,SE,SD (mmmm)

Low Kick (apds o Punch Rush): CE (b)
Mid Kick (ap6s o Punch Rush): CD (m)
SNS: 1 (do lado do jogador 1)

DRG: \ (do lado do jogador 1)

DRG: 4 (do lado do jogador 2)

SNS: \ (do lado do jogador 2)

Panther Stance [PNS]:

Double Low Punches: SE,SD (bm)
Rising Uppercut: SD (m)

Guard Melting Punches: SD,SE,SD,SE
{ammm})

se o primeiro acerto é bloqueado)

weep: CE (B)
PHS (apés o Sweep): &
A-hit Rush Starter: CD,SD,SE,SD
/{ammm)

Low Kick (apds o 4-hit Rush Starter): CE
(b)

Mid Kick (apds o 4-hit Rush Starter): CD
(m)

CRS: ¥ (do lado do jogador 1) 59




SNS: 1 (do lado do jogador 1)
SNS: W (do lado do jogador 2)
CRS: 1 (do lado do jogador 2)

Crane Stance [CRS]:

Melt Punch: SE (m)

(CT) (se o soco € bloqueado)
Backfist-(CT): SD (m)

(deixa o oponente de costas se acertar).
Lunge Low Kick: CD (B)

4-hit Crane Attack: CE,CD,SD,CE
(mbmM)

SNS: \ (do lado do jogador 1)

PNS: 1 (do lado do jogador 1)

PNS: \ (do lado do jogador 2)

SNS: 1 (do lado do jogador 2)

Drunken Stance [DRS]:

Saki Punch: SE (m)

Double Low Kick-FCD: CE+CD (B)
H/M Attack Counter: N

(s6 acontece algumas vezes)

Phoenix Stance [PHS]:

Hopping Sidekicks: CE,CE,CE...
(mmm...)

Phoenix Kick: (apos o0 Hopping
Sidekicks)(a qualquer momento) (1)
Phoenix Kick: CD (!)

Play Dead [PLD]:

Rave Spin Kicks: CE,CD (Ba)

Rising Middle Kick: CD (m)

Popup Kick: CE+CD (m)

SLD: V+SE :

Roll-Rave Spin Kicks: [~ ou €] CE,CD
(Ba)

Roll-Rising Mid-Kick: [ ou <] CD (m)
Stand:

Slide [SLDI: ¢
Super Cop Slide-PLD: CDCE (B)
Sweep: [CE ou CD] (B)

PLD: SE

Roll-Sweep: [> ou <] CE (B)
Roll-Rising Mid-Kick: [ ou €] CD {m)
Stand: t

Face Down [FCD]:

Flying Wheel Kick-FCD: CDCE (m)
Sweep: CE (B)

Sweep-PLD: CECD (B)

Rave Spin Kicks: CECD,CD (Ba)
Rising Mid-Kick: CD (m)

KND: SE

Roll-Rave Spin Kicks: [-> ou <] CE,CD
(Ba)

Roll-Rising Mid-Kick: [> ou €] CD (m)
Stand:

Knockdown [KND]:

Sweep: CE (B)

Rising Middle Kick: CD (m)

Spring Up: CE+CD (m)

FCD: V+SE

Roll-Sweep: [ ou <] CE (B)
Roli-Risind Mid-Kick: [ ou €] CD (m)

Arremessos
Jumping Bird: SE+CE (F)
Neck Break: SD+CD (F)
Drunken Throw: [DRG] SE (F) (%SE%)

60 Life Gain-DRS (apds o Drunken Thorw):

SE+SD (link)

Side Trip Takedown: -2, >+SE+SD (F)
(%SE+SD%)

Trip-Elbow: 2+SE+SD (F) (%SE+SD%)
Alley-Oop Back Punch: [SE+CE ou
SD+CD] (T)

Punches-Crecent Kick: [SE+CE ou
SD+CD] (D)

??Dunno Yet???: [SE+CE ou SD+CD]

(E).

Combos
9 hits: SE, SD, SE, CE+CD, CE+CD,
CE+CD, SE, SE, SD
{aabMMMbbm)
10 hits: SE, SD, SE, CE+CD, SD, SE,
CD, SE,CD,CD
(aabMmmamBa})
10 hits: SE, SD, SE, CE+CD, SD, SE,
CD, SE, SD, CE
(@aabMmmamma)

JIN KAZAMA

Golpes Especiais
1-2 Jabs: SE, SD (aa)
Shoot The Works: SE, SD, CE (aam)
Standing Axe Kick (apds o Shoot The
Works): CD (m)
Rising Front Kick (apds o Shoot The
Works): -+CD (m)
Overhead Shot: >+SD (m)
Side-Step Roundhouse: >+CE (a)
Low Jab, Overhead Shot: N+SE, SD
(mm)
Shining Fists: SE, SE, SD (aam)
Devil Fists: SE, SD, SD (aaa)
Twin Pistons: SE levantando-se, SD
(mm)
Stomach Rush: -, >+8D (m)
Tooth Fairy: EL+SD (m)
Crouch Dash: >, N, ¥, N
Thunder Godfist-Kick (apds o Crouch
Dash): SE, CE (mm)
Thunder Godfist-Sweep (apds o
Crouch Dash): SE, CD (mB)
Wind Godfist: (apés o Crouch Dash):
SD (a)
Hell Sweep, Roundhouse: (apés o
Crouch Dash): CD, CD (Bm)
Rising Swipe Stun: €&, >+SD (m)
Elbow, Uppercut: (apés o Rising
Swipe Stun): SE, \+8D
Elbow, Stomach Rush (apds o
Crouch Dash): SE, SD (mm)
Knee: 2+CD (m)
Arching Roundhouse: <+CD (a)
Axe Heel Kick: >, >+CE (m)
Double Axe Kick: [levantando-se ou
N+] CD, CD (mm)
Can Can Kicks: V+CE+CD (m)
Reversal: <+[SE+CE ou SD+CD]
Sky Foot Slice: CE durante a corrida (m)

Crushing Kick: CDCE (M)

Bounce Back Pounce: 7+5SD+CD (M)
Jumping Kick Combo: [/} ou 7]+CD,
CD, CD, CD (mBBm)

White Heron Starter: SE+CD (ba)
Backhand (apos o White Heron Starter):
SD (a)

High Kick Finish (apés o Backhand): CD
(m) :

Sweep Finish (apds o Backhand): +CD
(B)

Electric Guard: <+SE+SD

Power Uppercut: <+SE+CD (1)

Super Power Uppercut: <+SE+CD (!)

Arremessos
Holding Kicks: SE+CE (F)
Arm Breaking Hip Toss: SD+CD (F)
Wrist Takedown: V&£ <+SE+CE (F)
(%6SD%)
Stonehead: »,>+SE+SD (F)
(G/OSE-Z-SDCVO)
Strike of Mother: N+SD+CE (F)
(%SD%)
Ultimate Tackle: [agachado ou K+]
SE+SD (F)
Arm Bar (apds o Ultimate Tackle):
SE+SD (link)
Face Punches (apds o Ultimate
Tackle): [SESDSESDSE ou
SDSESDSESD] (link) (9%SE+SD%)
Punches-Arm Bar (apds o Ultimate
Tackle) SE,SD,SE,SE+SD (link)
(%SE+SD%)
Spinning Arm Breaker: SE+CE ou
SD+CD (T)
Arm Break-Toss: SE+CE ou SD+CD
(D)
???: SE+CE ou SD+CD (E)

Combos
10 hits:
-,~,N,SD,SE,SD,SD,CE,CD,CD,SE,SD,SE
(aaaaambamb)
10 hits:
->,-,N,SD,SE,SD,SD,CE,CD,CD,CE,SD,SE
(aaaaambbm!)
9 hits:
-,~>,N,SD,SE,CD,CD,SD,CD,CE,SD,SE
(aammmmbm!)
9 hits:
CE,SD,CD,CE,SE+CD,SD,SD,SE,SD
(aamabaammm)
8 hits: CE,SD,CD,CE,SE+CD,SD,SE,CE
(aamabaamm)
8 hits: CE,SD,CD,CE,SE+CD,SD,SE,CD
(aamabaamb)
10 hits:
<+SD,CD,CD,CD,CD,SD,SE+CD,SD,SE,CE
(aambmmbaamm)
10 hits:
<+5D,CD,CD,CD,CD,SD,SE+CD,SD,SE,CD
(aambmmbaamb)
9 hits:
«+3D,CD,CD,CD,CD,SD,SE+CD,SD,CE+CD
(aambmmbaamm)



5 hits: €+3D,CD,SD,SE,SD
(aammm)

5 hits: €+8D,CD,SD,SE,\V+SD
{aammm)

5 hits: SE,SD,SE+CD,SD,CD
{aabaam)

5 hits: SE,SD,SE+CD,SD,\+CD

(aabaaB)
NINA
WILLIAMS

Golpes Especiais
1-2 Punches: SE,SD (aa)
Punch-Kick: SD,CE (aa)
Punch-Low Kick: SD,J+CE (aB)
Uppercut (apés o Punch-Low Kick): SD
(m)
Low Kick (apds o Punch-Low Kick):
V+CD (b)
Highkick (apés o Punch-Low Kick): CD
(a)
Double Smash: SD,CD (aa)
Delayed Blonde Bomb: > +SE+SD (m)
Blonde Bomb: -, >+SE+SD (m)
Triple smash: [N]SESDCD [m] (aaa)
Upper, Straight: N+SE,SD (ma)
Killing Blade: <-+-SE (a)
Double Bitch Slaps: <+SD,SD (aa)
Mid Punch-Front Kick: [agachado ou
V+]SDCD (mm)
Low Kick-Backhand Chop: [agachado
ou ¥V+]CD,SE (ba)
Left Kick-Roundhouse: CE,CD (aa)
Low Kick-Roundhouse: agachado, CE,
N+CD (Ba)
Mid Kick-Roundhouse: N+CE,CD (ma)
Flip Kick: [N ou =, 5] +CD (M)
Double Low Kicks: [agachado ou
V+]CE,CD (Bb)
Hunting Kicks: A+CD,CE,CD (aBa)
Rave Kick Attack: levantando-se, SE,GD
(bm)
Rengeki Soushouha 1:
[N+]SE,SD,SE,SD,>+SE+SD [m] (aaam)
Rengeki Soushouha 2:
[N+]SE,SD,>+SE+SD [m] (aam)
Neel Edge Attack 1: [N+]SE,SD,™M+CE
[m] (aam)
Neel Edge Attack 2: [N+]SE,™M+CE [m]
(am)
Jail Crash: [N+]SE,SD,V,CE,CD [m]
(aaba)
Cemetary Crash: [N+]SE,SD,V,CE,SD
[m] (aabm)
Flash String: N+CE,SE,SD (maa)
Edge String: 3+CE,SD,1+CE (mam)
Divine Cannon: [\,£+CE ou
¥+CE+CD] (m)
Slicer: £+CD (B)
Slicer-Divine Cannon: £ +CD,CE (Bm)
Spike String High Kick: CE,CE,CD
(aBa)
Spike String-Uppercut: CE,CE,SD
(aBm)

Spike Siring-Low Kick: CE,CE,J+CD
(aBb)

Assault String: N+CE,SE,SD,2>+SE+SD
(maam) d

Spark String: [N+]SE,SD,SE,CD [m]
(aaab)

Fury String-Uppercut: CD,CE,SD (aBm)
Fury String-Low Kick: CD,CE,V+CD
(aBb)

Fury String-Roundhouse: CD,CE,CD
(aBa)

Fast Attack: N+CE,SD,SE,CD (maaB)
Fast Attack-Low Kick: N+CE,SD,\V+CE
(maB)

High Kick Finish (ap6s o Fast Attack-Low
Kick): CD (m)

Low Kick Finish (apos o Fast Attack-Low
Kick): \+CD (b)

Uppercut Finish (apds o Fast Attack-Low
Kick): SD (m)

Fast Attack-Side Kick: N4+CE,SD,CE
(maa)

Fast Attack-Roundhouse: N+CE,SD,CD
(maa) '
Rapid Kicks-Low Kick:
N+CE,CE,CE,CE (maab)

Rapid Kicks-High Kick:
N+CE,CE,CE,CD (maaa)

Rapid Kicks-Palm Hit: N+CE[CE,CE]
SE,SD,SE+SD {malaalam}

Side Stepping Palm: EL.+SE+SD (m)
Face Ploink: EL+SE (m)
Evade-Uppercut: EL+SD (m)
Evade-Spinning Sweep: EL+CD (B)
Heel Smash: \+CE+CD (oponente
caido) (B)

Ball Kick: [\n-> ou =, >]+CE (m)
Sliding Sweep: agachado, N+CD (B)
Turn Around Slap: -, >+SE (m)

Face Poke: -, >+SD (m)

Stun Breath: VN> £+SD+CE ()
Hunting Swan: £+SE+SD (!)

Swan Cancel (ap6s o Hunting Swan):
Ty

Arm Turn: SE+CE (F)

Lifting Toss: SD+CD (F)

Falling Elbow (apds o Lifting Toss):
SE,SD,SE (link)

Arm Lock (apds o Falling Elbowy):
SD,SE,CE (link)

Neck Throw: 71+SE+SD (F) (%SE+SD%)
Embracing Elbow Smash: N,N4+SE (F)
(%SE+SD%) .

Bone Cutter: durante a corrida, CE (F)
(%SE%)

Knee Cross Lock (apds o Bone Cutter):
CE,SE,CD,SD+CD (link) (%SE%)
Rolling Tendon Lock (ap6s o Bone
Cutter): SE,CE,SD+CD,CE+CD,SE+SD
(link) (%SE+SD%)

Palm Grab: 4 N-+SE+SD (F) (%SD%)
Arm Bar (ap6s o Palm Grab):
CE,CD,CE,SE+SD (link) (%SE%)
S.R.A.L. (ap6s o Palm Grab):
SE,CE,SD,SE (link)

Rear G-tech Squeeze (apdés 0 S.R.AL.):
CE,SE,CD,SE+SD,SE+SD (link)
(%SE+SD%)

FallingR.A.L. (ap6s 0 S.R.A.L.):
SD,SE,CE,CD,SE+SD (link) (%SE%)
Knee Bash-Neck Snap (ap6s o Palm
Grab): SD,CE,CD,SD,SD (link) (%SD%)
Falling Neck Snap (apos o Knee Bash-
Neck Snap): SE,CE+CD,SE,SD,SE+SD
(link) (%SE%)

Galtech Ground Stretch (apos o Knee
Bash-Neck Snap):
SE.SD,CD,CE,SE+SD+CE (link)
(%SE+SD%)

Crab Claw:\'N->+CE+CD (F) (%SE%)
Arm Bar {(ap6s o Crab Claw):
CE+CD,CE,CD,SE+SD (link)
(%SE+SD%)

Achilles Tendon Lock (apés o Crab
Claw): CE+CD,CD,SD,SE+SD (link)
(%SD%)

Knee Cross Lock (apds Achilles Tendon
Lock): CE,SE,CD,SD+CD (link) (%SE%)
Rolling Tendon Lock (apés o Achilles
Tendon Lock):
SE,CE,SD+CD,CE+CD,SE+SD (link)
(%SE+SD%)

Shin Kick: V£ <+SE+CD (F)

Twisting Arm Lock (apds o Shin Kick):
SD,SE,SE+SD,SE+SD+CE (link) (%SD%)
Galtech Ground Stretch (apds o Twisting
Arms Lock): SE,SD,CD,CE,SE+SD+CE
(link) (%SE+SD%)

Falling Neck Snap (apds o Twisting Arms
Lock): SE,CE+CD,SE,SD,SE+SD (link)
(%SE%)

S.R.A.L. (apés o Shin Kick):
SE,CE,SD,SE (link)

Rear G-Tech Squeeze (ap6s 0 S.R.A.L.):
CE,SE,CD,SE+SD,SE+SD (link)
(%SE+SD%)

Falling R.A.L. (ap6és 0 S.R.A.L.):
SD,SE,CE,CD,SE+SD (link) (%SE%)
3-Limb Break: [SE+CE ou SD+CD] (T)
Coconut Crushet: [SE+CE ou SD+CD]
()]

Super Backbreaker: [SE+CE ou SD+CD]
(E)

10 hits:
SE,SD,SE,SD,CE,CE,SD,SE,SD,CD
(aaaambaaam)

10 hits:
N+SE,SD,SE,SD,CE,CE,SD,SE,SD,CD
(maaambaaam)

10 hits:
SE,SD,SE,SD,CE,CE,SD,SE,CD,CE
(aaaambaabm)

10 hits:
N+SE,SD,SE,SD,CE,CE,SD,SE,CD,CE
{maaambaabm)

10 hits:
SE,SD,SE,SD,CD,CE,CD,SD,CD,CE
(aaaaaBbmBm)

10 hits:
N+SE,SD,SE,SD,CD,CE,CD,SD,CD,CE
(maaaaBbmBm) 61

Combos
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MUITAS NOVIDADES

Muitas novidades estio acontecendo no mercado para facilitar o acesso a leitura e ao lazer. Va-
mos citar algumas, mesmo sabendo que o nosso leitor ji teve muitas oportunidades de estar em
contato com elas: as fitas de video tomaram conta das bancas, e por um preco muito acessivel -
variam de R$ 5,00 até R$ 15,00 - e mesmo considerando que algumas nio tém la tanta qualidade,
vale a pena ficar atento, porque hi muita coisa boa. Os livros também chegaram as bancas por
precos bem 'mais acessiveis. Prova disso é a promocio que estd fazendo o Jornal O Estado de Sio
Paulo, que vende livros da literatura brasileira por R$ 1,95; 0 mesmo acontece com os CD ROMs.
Ja nao precisamos mais gastar doloridos R$ 50,00 ou mais por um CD ROM. Nas bancas eles

INFORMATIVO EDITORA ESCALA

custam de R$ 9,00 a R$ 12,00 e tem muito CD ROM na banca de 6tima qualidade.
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Mas o que ndo da prd deixar de falar é do PRE-
CO MALUCO da Editora Escala. Esta realmente
foi uma campanha inovadora e corajosa e nio
uma daquelas promoc¢ées que sdo feitas s6 devi-
do a alguma ocasido ou oportunidade especifi-
ca. Apesar de, em principio a Editora ter anunci-
ado que duraria s6 quatro meses, os resultados
foram tdo animadores que a campanha do PRE-

- CO MALUCO vai ser alongada até o final do ano.

INFANTIL o ESPORTE

PREGO MALUCO

I _
=~ POSTERS
HRISION
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HELLOWEEN
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E a cada més novos produtos sdo incorporados,
tanto € que agora em Julho ja somam mais de 30 a
quantidade de titulos disponiveis nas bancas
por R$ 2,90. Vale a pena procurar todos os pro-
dutos do PRECO MALUCO. E muito lazer, muita
informacdo, muita cultura por pouco dinheiro.
E a gente nunca deve esquecer o velho, mas sem-
pre atual ditado: “gastar com leitura é investir
em si mesmo”.

o EMI!]
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EDITORA ESCALA
INVESTE EM VIDEO E CD ROM

As pessoas de todas as ida-
des ja estdo acostumadas
com as revistas da Editora
Escala. Desde as criangas
até os adultos, pois a vari-
edade de seus produtos é
muito grande: do futebol ao
Rock, das revistas de pin-
tar ao RPG, do game as re-
vistas de pesca, de-animais;
em muitos assuntos a Esca-
la estd presente, sempre
procurando levar a melhor

CD ROM COLLECTION -

A estréia da Editora no ramo
dos CD ROMs sera feita em
grande estilo. O primeiro nd-
mero da revista CD ROM
COLLECTION trard na edicio

b 1¢20CDROMAFRICA, que
'TOI considerado entre os 15
melhores produzidos nos EUA
no ano de 95, na categoria de
CD ROMs educacionais. Sdo
mais de, 400 fotos e 90 minu-
tos de narracio sobre animais,
pantanos, planicies do-conti-
nente selvagem que tanto en-

[
.
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ViDEOS

O Gordo e o Magro, Salmos,
Tesouros da Natureza, Dinos-
sauros, Os Reis do Riso, Vida
de Cristo. Pelos titulos citados
dd pra perceber que tem algo
diferente nas bancas. A alegria
saudavel, a reflexdo profunda,
0s momentos de paz. Tudo o
que todos desejam é possivel
encontrar nos filmes que a
Editora Escala esta lancando.
J& imaginou poder passear
pelos 24 [ugares mais lindos
do mundo sem sair da frente
do televisor? £ isso que vocé
val ter se comprar os dois

informacdo, trazer a mais
recente novidade.

Agora a Escala esta investin-
do também em video e CD
ROM. E com uma preocupa-
¢do de oferecer produtos da
mais alta qualidade. Sao pro-
dutos de interesse cultural e
laser que realmente vio en-
riquecer qualquer videoteca
e levar aos aficcionados por
computador algo que real-
mente vale a pena.

canta e
fascina
0 mun-
do. De-
pois de
AFRICA, outras novidades vio
aparecer e, 0 que é importan-
te, o nivel dos produtos conti-
nuard sendo muito elevado,
E 6 ficar atento: CD ROM
COLLECTION ja chegou, e
vocé ndo pode perder a opor-
tunidade de participar deste
mundo de emogdes.

videos Tesouros da Natureza.
Com imagens fascinantes e
suave fundo musical vocé vai
encontrar muita paz assistin-
do as lindas imagens propor-
cionadas pela natureza. E que
tal os Salmos declamados com
cenas que nos levam a reflexdo!
Do Gordo e o Magro vocé nao
estd esperando que ainda se fale
alguma coisa, ndo é
mesmo? E serd que ainda vai
existir outra oportunidade de
levar pra casa uma colecio
completa da dupla mais engra-
cada do cinema?

REVISTA JOVEM

SANTOS

IRONMHN

FITNESS

UM SUCESSO ABSDLUTDl |

|E pra quem queria fazer
[algo diferente em casa
Indo poderia ter vindo em
Imelhor hora a Revis-
lta PEGUE E FACA. J4 em
[seu sexto niimero a revis-
[ta demonstrou que caiu
|no gosto das mulheres.
|Claro que tem gente que
|esta imaginando que
|existe muita revista
neste estilo por ai. Mas
|PEGUE E FACA é diferen-
te. E é diferente a come-
jcar pelo preco. As outras
sdo no minimo 20%
mais caras que PEGUE E
FACA. E como se a cada
4 revistas compradas se
ganhasse uma de presen-
te. E ainda tem matérias
exclusivas, diversificadas
e uma preocupacao obs-
sessiva de sempre pro-
porcionar a melhor infor-
|macdo, ensinar a melhor
lforma. Vale a pena
[conhecer esta revista da
|Escala.

aprende
erdades

Cuoixa em Biscuit Jdia

Baroco
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Toda vez que vocé pensar em diversao, lazer ou presentes, passe
em uma loja PROGAMES, e conheca as ultimas novidades do
mundo dos games. E néo é sé isso, aqui vocé encontra tambem

*The Gathering e CD ROM * para PC '

Sol|C|te informacodes sobre nosso S|stema de Franchising,
e seja vocé também um Franquiado PROGAMES.
Depto. de Franchising - Rua Pio XI, 656 - Alto da Lapa - SP
Cep 05060-000 - Tels. (011) 3641-0444 / 831-0444

CIDADE DE SAO PAULO

LAPA - R. Pio XI, 656 -Tel.: (011) 3641-0444 / 831-0444
SANTANA - R. Voluntérios da Patria 3229 -Tel.: (011) 950-6329
PINHEIROS - Rua Lisboa, 344 -Tel.: (011) 280-3220
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.CARRAQ - Pga. Aurélio Lombardi, 62 - Tel.: (011) 295-1190
MOEMA - Al. dos Arapanés, 785 sala 1 -Tel.: (011) 536-0529

V. FORMOSA - R. Saigon, 164 -Tel.: (011) 6918-9117

- PENHA- R. Nunes Siqueira, 100 -Tel.: (011) 293-5084

" POMPEIA - R. Desembargador doVale, 115 -Tel.: (011) 62-1125
AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.: (011) 693-7813
STO. AMARO - Av. Adelfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (011) 523-9657
VILA MARIA - R. Araritaguaba, 1118 -Tel.: (011) 954-5968
JABAQUARA - Av. Miguel Stéfano, 240 -Tel.z(011) 578-6353
PARAISO - R. Abilio Soares, 516 -Tel.:(011) 884-0404

GRANDE SAO PAULO -

S.B.DO CAMPO - R. Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612
OSASCO - R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 705-2701
DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 746-1986
SUZANO- R. Benjamin Constant, 1093 - Tel.: (011) 477-6350

INTERIOR DE SAQ PAULO

RIBEIRAO PRETO - R. Fleriano Peixoto, 905 -Tel.: (016) 625-8094
MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 597 -Tel.: (014) 422-4019 :

S.J. CAMPOS - Av.Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel.: (012) 341-7250
QURINHOS - R. Nove de Julho, 189/B -Tel.: (014) 322-2424
INDAIATUBA- R. Padre Bento Pacheco, 1313 -Tel.: (019) 875-3025
PIRACICABA- R. Gov. Pedro deToledo, 1765 -Tel.: (019) 434-7179
CAMPINAS

CAMBUI - R. dos Alecrins, 597 -Tel.: (019) 255-2545

VLTEIXEIRA - R. José Maria Lishoa, 55 -Tel.: (019) 241-6567

ITU - R. Santa Rita, 1104 - Centro - Tel.: (019) 7822-8088

SALTO - R. Itapirti, 158 - Centro -Tel.: (011) 7828-1163
SOROCABA - R. Santa Clara, 266 -Tel.: (015) 231-9740

S.J.RIO PRETO - R. XV de Novembro, 3367 -Tel.: (017) 232-5920
LIMEIRA - R.13de Maio, 288 - Centro -Tel.: (019) 442-4475

BRASOAT

OUTROS ESTADOS

BRASILIA
ASANORTE - SCLN 313 - BL-E Loja 64 - Tel.: (061) 274-3311

MATO GROSSO
CUIABA - Av. Pres. Castelo Branco, 1268 Loja4 -Tel.: (065) 624-0063

MINAS GERAIS

'POUSOALEGRE-R. Cel.OtavioMeyer, 160-L. 130 Tel.:(035) 421-7693,

BELO HORIZONTE- R. Pernambuco, 1312 - Tel.:

PARAIBA :
JOAO PESSOA - Av. Nego, 200 Sala 112 -Tel.: (083) 226-2369 - |

PARANA o
CASCAVEL - R.Mato Grosso, 2610 - Tel.: (045) 223-2420 U
CURITIBA el
BATEL - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235-
JUVEVE - R. Manoel Eufrasio, 826 - Tel.: (041) 253-.31)08

AGUA VERDE - Av. Reptiblica Argentina, 1534 T?f (041) 244-4667

RIO DE JANEIRO

MEIER - R. Ana Barbosa, 47 - Loja 106 -Tel.: (0?1 ) 596-2111
ILHADO GOVERNADOR -R.Eng.Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021 )462-0657
BOTAFOGO - R.Voluntarios da Patria 459 Tel.: (021) 266-7079
TIJUCA-R.Pintode Figueiredo 42 S/L -Tel.:(021) 228-3043
BONSUCESSO-R.Adail, 24 -Tel.:(021) 290-4251

NILOPOLIS - R. Antonio José Bittencourt, 124 -Tel. :(021) 691-0417
CAMPO GRANDE - Estrada do Mendanha, 660 -Tel. (021 )413-7643
RIO GRANDEDOSUL

PORTO ALEGRE

HIGIENOPOLIS - Av. Plinio Brasil Milano, 806 - Tel.: (051) 343-9158
SANTA CATARINA

FLORIANOPOLIS
TRINDADE - R. Lauro Linhares, 1018 -Tel.: (048) 233-2488
SERGIPE

ARACAJU
SAQ JOSE - Av. Barao do Maruim, 943 -Tel.: (079) 213-0699

(031) 282-0884

* Ndo disponivel em algumas de nossas lojas
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