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E isso ai, quem sabe sabe e quem néo sabe copia (o que ndo deixa de ser um mérito,
bem feito). Depois de arrasarmos Final Fantasy VIl quando so havia a versao japonesa, air
fem gente por ai usando nosso material para informar seus leitores, porém de forma errén
S0 para dar uma idéia: andaram dizendo que o Sephiroth é o pai bioldgico de Cloud. E, t
gente que terminou o ano muito mal... Tudo bem, se vocé é daqueles que além de gostar
jogo quer muito mais informacao, fique ligado, estamos lancando um novo conceito de revis
Vem ai a GAMERS BOOK. Serdo 100 paginas com tudo o que vocé sempre quis saber sol
os melhores jogos do planeta.

A cada més enfocaremos um jogo de sucesso destacado e iremos fazer uma avaliac
completa e um detonado daqueles que vocé ja esta habituado a ver nas pdginas da GAMEF
Dé uma olhadinha nas pdginas de Front Mission 2 s6 para ter uma idéia, e fique atento, Ic
logo esta matéria deve pintar nas paginas de outras revistas. Ndo aceite imitagé@o!

E até que enfim chegaram as férias trazendo Tomb Raider 2, o melhor lancamento do a
Para nao te deixarmos na mao, demos o maior gds e detonamos 8 fases deste maravilhc
jogo para vocé ir se divertindo até a proxima edicao, quando daremos o restante. Mas coi
falamos, muitos jogos estavam para ser lan¢ados...

O Saturn saiu na frente e trouxe a excelente conversdo de X-Men Vs. Street Fighter
arcade, e ainda Sonic R e Worldwide Soccer 98.

O Playstation, além de Tomb Raider 2, ja citado acima,
arrasa em Einhdnder, Parappa the Rapper (agora em versao
americana), Jet Moto 2, Moto Racer e Test Drive 4.

Muita diversdo vocé confere em Diddy Kong Racing
para o Nintendo 64 que, para continuar a safra ainda traz Duke
Nukem 3D e Lamborghini 64.

Nesta edicao vocé
confere ainda os golpes e

fatalities de Mortal Kombat 4, ENTENDA 0S8 NOSSOS
para voce delonar nos |  mirppos pE AvALIACAO

arcades; muitos golpes e s ; - i
> com esie novo sisiema gque avallamos
combos de B’OOdy Roar; a os jogeos publicados na Gamers. Aqui

continuagcdo da matéria de | pgs informamos o sistema, a nacionali-
Front Mission 2 e da | dade, onomedogame,asofthouse pro-
estratégia de Wild Arms, além dutora do jogo, a memdria (16 mega, 32

de muitas dicas e previews mega, 1 CD, 2 CDs, etc.), o género (RPG,
corrida, luta, etc.) e o numero de joga-

alucinantes. dores. Logo abaixo vém as notas de
cada categoria (Grafico, Som,
Jogabilidade, Originalidade e Diverséo),
que variam de 0.1 a 5.0. Em seguida

ERRAMOS ' sdo citados os Prés e os Contras do onono onono “° °“""“

61 0nono NNono
Na edicdio passada, o preview de F- game. Por fim vem a Classificacado Fi- | Nonono enono no onon
Zero X para o Nintendo 64 saiu nal do game, que é uma média entre as on ::::‘:’;I:ﬁ:"m
como F-Zero 64: Castlevania: 5 cotagdes. Con'fir.a a tabela de notas [FASeeeEEERERE
Symphony of the Night € a versio | para as caracteristicas dos jogos. it CLAS. FINAL
americana de Dracula X (japonés) 10.4-0.7=Péssimo  3.0-3.7= Bom H ;
¢ ndo a versao americana da versio 0.8-1.4 =Ruim 3.8-4.4=0timo el e I‘I
americana, como saiu na matéria. 1.5-2.2=Fraco 4.5-5.0 =Excelente g

2.3-2.9=Médio




PLAYSTATION

Tekken 3
Nameo
Luta - €D
Previsto para abril de 98 no Japaio

imagens de Tekken
3 para Playstation.
Com apenas 30% do
il jogo completo, ja da
| paraseterumaidéia
do que vem por ai.
Esta deve ser uma
conversao com algumas desvantagens em relacao
20 arcade, mas mesmo assim, mais divertida e apro-
veitando muito da capacidade do console. A versao
arcade usava a placa System 12, que é basicamente
uma placa de Playstation turbinada com mais memo-
ria RAM (o ponto fraco do console), e por isso utiliza
um ndmero maior de poligonos. A Namco optou por
n&o usar nenhum tipo de upgrade para langar Tekken
3 para Playstation, entao a softhouse esta tendo que
rebolar e tirar o maximo do console para ter uma ver-
sdo fiel. SO para se ter uma idéia, os lutadores serdo
mais quadrados, os cantos dos poligonos estdo bem
visiveis, os dedos ndo serdo separados como no ar-
cade e sim como no préprio Tekken 2. Os cenarios
parecem ter permanecido 3D, mas com a perda de
zlguns detalhes, mesmo assim ja é melhor do que os
cenarios de fundo parados em 2D de Tekken 2. Os
=feitos de exploséo de pixels ao acertar um golpe per-
maneceu também nesta versdo. Os efeitos de luz e
sombra estdo bem realistas, ja da para perceber isso
nas imagens da versao incompleta. Espera-se tam-
Dem uma animagao bem suave, mas nao se sabe ain-
2z a velocidade certa, se 0s 60 frames por segundo
2= Tobal 2 ou os 30 frames por segundo convencio-
nais. Todos 0S personagens com todos 0S seus res-

ram revelado, como 0s modos de jogo e as cenas em
= oponios fortes da versao anterior para o console.
c=me esid prometido inicialmente para abril, mas a

= é sera confirmada quando os programa-
m acabado grande parte da codificacao
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PLAYSTATION

Bushide Blade 2
Square
Luta - €D
Previsto para 98 no Japdo

8.
SUMINAGASHI

KOTOMURA JO

MIKADO
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A Square continua a anunciar mais detalhes sobre a nova verséo de seu
primeiro game de luta com espadas. Passando-se logo apads o fim do
primeiro BB, agora a histéria se foca na rivalidade existente entre dois
clas samurai, o Meikyou (tendo como lider Mikado, participante do pri-
meiro Bushido Blade) e o maléfico Sha in. Cada dojo possui seu pantesdio
de guerreiros e técnicas, o que diferencia bastante os personagens, ao
conirdrio do acontecido na vers&o anterior. O niimero de armas diminuiu
drasticamente (caindo para apenas seis) em troca de novos tipos de
posicao de empunhamento da arma, sendo eles o Nito-Ryu (usado sé
pelos lutadores do cla Meikyou), Seigar, lai (usado somente por guerrei-
ros do Shain), Daijodan e Johasso. Aos antigos armamentos foi adicio-
nada a Spear, uma outra arma de longo alcance, rival perfeita para a
Naginata. Das que se mantiveram inalteradas estdo a Katana (a melhor
espada do mundo), a Nodachi (pesada, lenta e poderosa), a Naginata
(langa oriental de grande poder a longa distancia), a Broad Sword (muito
pesada, muito lenta e muito poderosal e a Long Sword (rapida e de
médio poder). Dos seis personagens originais, apenas trés
remanesceram. Hotaburi, a ninja; Kokuren, “The Black Lotus”™; e Utsusemi,

o mais feio dos samurais, sairam, dando lugar a outros sete persona- |
gens, formando um total de 10 guerreiros, todos nos mais variados
estilos. S6 para se ter uma idéia das figuras presentes, Tony Umeda é
um homem-alto, magro, com cabelo Black Power e um gingado que até
lembra o Eddy Gordo de Tekken 3. E ele ainda cria rimas como as do
Parappal Tipos estranhos a parte, agora 0s cenarios estdo melhor deta-
Ihados, variando entre Estagdes de trem e Estacionamentos Subterra-
neos, saindo da monotonia daquele campo de batalha ao redor de algum
palacio ou templo. Nestes estdgios vocé encontrard, além do inimigo
convencional, ninjas que se porédo no caminho. Mas claro, vocé nao
estara sozinho nesta batalha sangrenta (e alids, tocando neste assunto,
0 game ficou muito mais violento que seu antecessor, com sangue
jorrando e tal), seus aliados (0s demais samurais de seu cla) também
dardo conta de alguns destes. Caso vocé seja morto em batalha, um dos
aliados sai da mesma e seu personagem pode ser revivido. Isso acon-
tece até que sobre somente vocé. Quando retirarem de vocé a vida,
entdo “game over”. Basta esperar por mais este que promete ser mais
um sucesso da Square.

NARAZU KAUN




O CLA SHA- IN O CLA MEIKYOU
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PLAYSTATION

Twinbee RPG (Titulo Provisério)
Konami
RPG - CD
Sem Previsdo de lancamento (Japao)

=] Em comemoracdo dos 20 anos
de Twin Bee, uma das séries de
tiro mais famosas no mundo in-
teiro, a Konami, produtora do
| game, anunciou a produgao de
| uma versdo RPG com os perso-
nagens. O ultimo Twinbee lan-
cado fora do esquema conven-
cional de tiro fd Twinbee
Rainbow Bell Adventures para
Super NES, onde os Bees trecavam seus conhscidos tiros por
armas como martelos e sinos. e a exploracdo era o elemento
mais valorizado. Havia inclusive um mapza basiante semelhante
aos encontrados em Metroid ou. mais recentemente, em
Castlevania X. Desta vez, as navezinhas e seus pilotos estardo
as voltas com um tal Doutor Walmon, na anies pacifica ilha de
Donburi. Contudo, diferente das versdes anieriores, vocé néo
fara o papal dos pilotos, mas sim de um simples humano,
terréqueo, transportado para esta terra. No decorrer do jogo vocé
encontrard outros personagens e poderz pilotar os trés Bees
(Twinbee, o azul, Winbee, a cor-de-rosa £ Gwinbee, o pequeno
e esverdeado), mas apenas em batalhas. onde eles voltardo a

usar os itens utilizados em TRBA. A primeira olhada os gréficos
poligonos largos.

parecem fracos, com texiuras guase nulas e
Mas, segundo a propria Konani,
0 game proporcionara um sen-
sagdo de estar assistindo um
anime (se bem que nenhuma
imagem contendo cenas de ani-
me fora liberada). Resta-nos es-
perar por mais este lancamento
da Konami.

NINTENDO 64

Art of Fighting Twin
Culture Brain
Luta - N/D

Previsto para janecire de 98 no Japao
Esta confirmado o lan- J
camento de mais um
game de luta para Nin-
tendo 64.Trata-se de Art
of Fighting Twin (se
vocé ja pensou logo de
cara em Robert Garcia
e companhia, pode tirar
o cavalinho da chuva,
porque AOFT nao tem
nada a ver com a famosa série de luta da SNK). O game foi
produzido pela Culture Brain (a mesma de The Litlle Ninja
Brothers, FlyingWarrios e Golden Fighters) e sera langadc
este més no Jap&do como Hyriu no Ken: Twin, prometendo
desbancar os jogos de luta que ja foram langados para o
console, que ca para nds sdo um pouco fraquinhos (com
excecgdo Kl Gold e Mace). Os graficos de Art of Fighting:
Twin lembram muito os de Tekken 3 e seus personagens
(quase vinte, sem contar os secretos) se parecem com os
deVirtua Fighter em to-
dos os aspectos além
de utilizarem artes mar-
ciais em seus estilos de
luta, como Karate,
Kung Fu, etc. Agora é
SO esperar para ver se
AOFT é realmente um
bom jogo ou apenas
mais um titulo.




RAPIDINHAS

MARIO PAINT 64

Como citado na edigéo passada, 0s
novos periféricos do N64 funciona-
rdo ligados diretamente & nova ver-
séo de Super Mario Paint para o con-
| sole, em versdo Disk Drive. Mas até
| o fechamento da edigdo néo tinha-
mos nenhuma imagem do proprio
jogo. Recentemente a Nintendo libe-
rou uma imagem de seu novo editor
de desenhos para N64. Confira tam-
5ém o mouse que serd langado para o console e um close no cart para
captura de dudio e video.

A EIDOS CUIDARA DAVERSAO PC DO SUCESSO FINAL FANTASYVII
A Eidos, famosa por seu recente Tomb Raider 2, confirmou ter comprado os direitos sobrea | =~ =88 RERETAETAR R
versao PC do game Final Fantasy VI, pertencente & Square. Segundo a produtora, a EIDOS foi
eleita a detentora dos direitos por cumprir uma série de exigéncias necessarias, como a veloci-
dade para conversdes e o auto-capital para a divulgagcdo do mesmo, a ser langado na metade
de 98. Praticamente ndo havera alteragdes no jogo em si, mas algumas novas tecnologias de 3D
serdo adicionadas para uma melhor performance. O contrato com da Square com a Sony acaba
em 1998, fato que ja atigou o faro da Eidos, que desde j& procura uma associagao sélida com a
grande Softhouse.

LULUL 1\[ <
O NOVO CONTRA

A Konami esta produzindo mais uma versdo do seu classico
game de tiro com muita acdo: Contra. O game estd sendo desen-
volvido pela Appaloosa, o mesmo
grupo gque criou a versdo anterior
(Legacy of War, uma das piores
versdes de Contra). O jogo conti-
nua no mesmo esquema do ante-
rior e ainda ndo tem nome definido.
A data de langamento também n&o

foi divulgada. O game serd langado para Playstation e PC, agora
¢ corifira as imagens da versdo PC com 30% concluida.

SOUL BELADE 2 NA NOVA PLACA DA NAMCO
A Namco acaba de lancar uma nova placa para seus
games de arcade, a System 23, que promete ser supe-
rior as atuais System 12 (Tekken 3) e System 22 (Time
Crisis) e vem para concorrer com a Model 3 da Segae a
Cobra da Konami, mas nao foram divulgados dados téc-
nicos. A Namco divulgou as imagens de um game de luta
poliganal com armas, mostrando o poder que sua nova
placa possui. Rumores dizem que as imagens sdo de
: : Soul Blade (Soul Edge no oriente) 2. Mas a prépria Namco SR i
. ] ndo revelou o nome do game. Ao que tudo indica as [ Sl
imagens sdo mesmo do sucessor de um dos maiores GNE (01 1 )
s ‘games de luta armada de todos os tempos, pois é um 6%5% @%@2
zgame poligonal, com armas e 0s personagens exibidos parecem-se muito com alguns de Soul =
Siade (como Li Long). Trocando em miudos, € como jogar Soul Edge com os mesmos graficos
=inda melhores que os de Tekken 3. Estamos de olho... FON E

Fio o
£982-0567
Hel

Gomércio e Representacio de Games
Eletro-eletrdnicos, Celulares e acessdrios, informatic
Importados em geral

Rua Soldado José Vivanco Solano, 247 - F
CEP 02144 - 040 - Pg. Novo Mundo
S3do Paulo - SP




BOAS E MAS NOTICIAS PARA OS DONOS DE PLAYSTATION
Existem duas noticias para os donos de PS, sendo uma boa e outra ma. Bem,
primeiro a boa: X- Men Vs. Street Fighter terd sua versao para o console até
fevereiro de 98, sob 0 nome de X-Men Vs. Street Fighter EX. Mas esse “EX” do
name néo significa que o game sera completamente poligonal, mas que ape-
nas recebera alguns upgrades, ganhando os modos de Survivar, Trainning e
talvez até o “Expert Mode” contido em SF EX Plus Alpha. Agora a ma noticia:
devido as limitagbes do PlayStation, caso n&o haja nenhuma alteracéo na
memoria RAM, o console ndo sera capaz de permitir alternar os personagens
durante as batalhas! Ou seja, o esquema sera semelhante ao existente em
The King of Fighters, com um lutador entrando logo apés a derrota de outrol
Tanto que as imagens liberadas mostram, apesar de dois nomes, somente
uma barra de energia. Mas a Capcom garante que os Super Combos duplos
estardo ativos, bem como o counter com auxilio de um aliado e as ajudas
prestadas pelo mesmo. Contudo, tudo funcionara da mesma forma que em
seu concorrente da SNK. E uma péssima noticia... Logo o personagem que
entrar em segundo ndo poderd executar o Super em dupla... Ha rumores de
que talvez o modo de Tag esteja presente no Vs. Mode. Em compensagéo
Darkstalkers 3 ja estd em andamento e, pelo passo que ela anda, tera a
mesma qualidade dos games da Capcom para o console. E ver pra crer...

SEGA ANUNCIA DRAGON FORCE 2

Muito pouco se sabe sobre o jogo. pois apenzs slementos dispersos estio semi-
prontos. O nome provavel seria Dragon Force 2: To The Land Where There is No God
(Dragon force 2: Para a Terra Onde nao Ha D . & sua data de langamento esta
indefinida. Sabe-se apenas que € em “algum no gue vem”, Infelizmente nada,
exceto a data do acontecimento, cerca de 5 0s 0s bravos guerreiros derrota-
rem Madruk e seus servos Scythe, Gaul e Kaz . fora revelada. Sabe-se também
gue existirdo um Cavaleiro, um Soldado. u . um Usuario Espiritual (ficou hor-
rivel, ndo? Chame de Spirit User que € m um Samurai, um Homem-fera e até
inicio. Durante uma feira de games no
) dos personagens de DF2. Os
co. Contudo, eles ainda ndo pas-
iro concurso para escolher o génio
No dliimo dia do ano os ganhado-
us sabe fazer os usudrios de seus

itras softhouses (excetuando a

Man), ndo?

Japéo, a SEGA langou um concurso para
melhores foram escolhidos e apresentados
sam de imagem apenas. Logo, a SEGA organi
do personagem, sua profissdo, objetivo... Enfim. tu
res serdo anunciados. A SEGA do JapZo mosirz g
games felizes. Era uma boa lico a ser aprendia

REVISTA GAMERS

LAURA ESTA DEVOLTA EM D2
Com o fracasso da M2 como console, que seria o
sistema para o qual D2 seria langado, a Warp deci-
diu produzir o game para Saturn. Muitos projetos
foram feitos, desde planos de se usar o filho de
Laura (a “mascote” da Warp) como personagem
principal & mais um novo universo em FMV (Full
Motion Video). Mas Kenji Eno, Presidente da
Softhouse, criador de D e compositor, queria algo
completamente diferente para esta versdo. Inicial-
mente todos os FMVs foram cortados e substitui-
dos por um mundo em 3D e poligonal, onde Laura
esta de volta. Todas as acOes se passaréo neste
universo, tendo ao fundo a musica orquestrada
regida pelo préprio Eno. A trama se passa logo
depois dos acontecimentos de D, tendo o nome
completo de D2: D’s Dining Table, mas nenhum outro
detalhe fora revelado. Nas palavras do préprio di-
retor, a Warp esté ultrapassando todos os limites
antes atravessados em outros jogos. O game esta
prometido para o final de 98, apés o langamento
de Real Sound 2 e antes do primeiro RPG da Warp.

DE DURAL PARA KATANA

Segundo fontes de informag&o extra-oficiais, o0 nome do
console 128 bit da Sega, antes chamado de DURAL,
acaba de ser rebatizado, temporariamente, de KATANA.
Sim, as mesmas espadas samurais encontradas em
Bushido Blade. Bem, o que podemos dizer disso? Ape-
nas que no final, todos esses nomes serdo anulados e
um outro completamente diferente é adotado, assim como
o ocorrido com o N&4. Inicialmente ele chamava-se Project
Reality, passando depois para Nintendo Ultra 84 (nome
que, inclusive, foi adotado ao batizar o sistema do arcade
Killer Instinct). Por fim, retiraram o Ultra e deixaram ape-
nas Nintendo 64. Vai entender...

WORKING DESINGS MUDA DE IDEIA...

A versdo americana deste sucesso dos mercados japo-
neses foi novamente adiado. Do dia 11 de dezembro ele
passara para o dia 2 de Janeiro. Por outro lado, apds
deixar milhées de amantes de RPGs aflitos com a noticia
de que Lunar: The Silver Star Story seria seu Ultimo RPG
para Saturn em vers8o americana, a Working Desings
volta atras em sua deciséo & diz que ha uma grande
probabilidade de que Shinning Force 3 (que saira dia 11
deste més no Japéo), Dragon Force 2 (que estd em fase
de criagdo), Grandia (uma das maiores promessas da
Game Arts para Saturn) e Lunar: The Eternal Blue (que
estd sem previsdo de lancamento) sejam langados em
versao americana pela empresa (tomara que Tengai
Makyo: The Apocalypse IV também se encaixe na lista de
jogos a serem lancados no mercade americano pela WD).
Tal mudanca ocorrera devido a varios motivos, entre elas
0 apoio e liberdade incondicional dado pela SEGA a pro-
dutora na traducéo de Shining Force 3. Mas o mais im-
portante fator responsavel por este reconcilhamento:
RayStorm, onde a WD apostou alto no PlayStation, fora
um fracasso de vendas. Para se ter uma idéia do tama-
nho do problema, basta dizer que perto deste, Albert |
Odyssey e Shining the Holy Ark venderam muito bem!
Nossos votos para que este casamento nunca se desfa- |
¢al Trés vivas para a Working Desings! Vival Vival VIVA!
E a empresa ainda estd interessada em produzir jogos
para o Katana (antigo Dural), pois a Sega, sabendo que o |
mercado de jogos de RPG & grande, prometeu corrigir o
erro cometido com o Saturn (que fora langado somente
para o uso de jogos como Virtua Fighter, Virtua Cop, Virtua
Racing, Virtua Virtua Virtua...), ndo ignorando o género.
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Eal galera”l - :

N&o vou ficar aqui rasgando seda para a revista porque seria

chover no, molhado certo?! Sou super fa do game Remdem

Evil do Playstaﬂon e gostaria que publicassem meu: record
. (1:43'47 sem salvar) que considero quase 1mbat|vet so que

pelp \nsto ninguem terminara em menos tempo :

- Andre-Felipe Ku_s:man :
. Cascavel - PR

.de, terminei Resident Evil - Director's Cut em 1:26 no-

- modo Arrange (modo mais dificil com majs zumbis .

'os'itens em: lugares diferentes, a _maipria mais dificil

de pegar). Mando fotos para comprovar meu tempo e

para mostrar que termmei mesmo (0] Resndent Eval -
= Dwectors Cut ;

B .. | BatdAdindodasilva
~  Taubate-SP -

' Oi pessoal da Gamers! Estamos mandando uma foto
do jogo Crash Bandicoot 2 para comprovar que eu -

Marcio (Mucho) e meu amigo, Deyves- (lori)
termindmos o game 100% é wmos os dois finais
Hanquﬂos- ;
Marcio Fernando de Lima
Sao Paulo-SP.

. essa hipdtese com certeza | 1a foi descartada

=E quanto a Tekken 8, saira no comeqo de-98; provavermente no‘mes de abril

22Dd pra fazera sequenma em Mortal Kombat Il para delxaro personagem |nvencwel?

- Oi.pessoal da Gamers, .estou mandando, meu recor—

.Ola pessoal da Gamers

A 2 i N
(A

Ola pessoal da Gamers, Meu nome é Fabio etenho 14 anos. A Gamers avanga cada ;
| vez mais no caminho para a perfexgao € cada vez mais a]uda-nos as VICladOS em*

RPG. Gostarid de fazer uma pergunta:: ; :
A RAM do F'Iaystatlora pode ser expandxda a exemp}o do Saturn‘?

Fab:u ‘

*Via e-mail

Poder ate pode mas um aparelho deste porte sairia mmto caro: e seria ‘de dificil
acesso aos cansumidores, e adora com as planos do Playstation |l (\nde Gah"l‘ers 24)

E al galera da Gamersl Estou enwando estg carta para parabemza-los pela edicao’

. denumero22, que tinha a estrategia deBio Hazard para Satum, euusel no Piaystéttori. 5
He deu certo' E também para tirar algumas diividas da minha cabega S80. eias
" -Quando saiX-Men Vs. Street Flghter 1nara Playstatloh? ; -

-Quando sai Tekken 37

Diego Gomes
Rio:Grande - RS

-X Men Vs, Street Fighter para o Playstation provavelmente nao tera; pOSSIbIhdade dg, :
. 'sair, ja para o Saturn foi premso um cartucho de 4 mega para redar e ﬂcar igual &

maquina. «

'E ai pessoal tudo bem1| Meu nome:e Wlllian Eu gostaria que VOces me a;udassem a -
desvendar alguns problemas i

12- EYEDOLtem tiltra combo? Cqmofag:o‘7

i
Wiian A. Oliveira: - S . e :
VarzeaGrande MT e by ‘ ) : &

“Caro Wlihan, Eyedol néo possue nenhum Ulta Combo e sobre MK2 sena pedlr mu|t0

torne-se vocé mesmo |nvencwei‘ 7

Primeiramente gostaria de parabemzar a melhor revista de games folo} mundo compro’
a revista todos osimeses e babeicom a mafer;a completa dojogo Final Fantasy VI,
gostaria.que voces detonassem mais jogos com a mesma.qualidade desse (que fbl

famastma) Tenho duas diividas, sobre EEVIL: vocés deram localizagdo de dois .
acessorios Ribbon (uma na porta numero 5do reloglo dentro do templo dos anciaes ;
. € 0ouira na passagem secreta dentro de uma caverna, quando, escala-se a monta-

nha parair ate a terra prometida) g{)starla de saber'se e possivel conseguiroutro, e/
for comprando, onde. A oufra duvida € sbbre a matéria amafela Zenjnage, nas:

relagoes das maténas glahio esta presente; onde el a encontro e gualo seu&efexto. i

Gostaria que o meu e-mail fosse respondlcf@ =

Breno

Via e-mail e ;. = & PO
Bem Breno aqun esta seu E-Mail, respondldo e solumonado OS Rlbbons S80) jtens
que anulam qualquer efeito de status ruim. Por isso sao considerados os melhores do
game. Por esse mesmo ‘motivo.eles sdo a0 escassos, existindo Qpenas dois Ribbons
em todo o jogo(diferente de, FFG onde estes eram até abundantes se comparados

.aesta versao). A (nica excessao € guando ha o uso dos codlgos de'Game Shark. Ja .

quanto a rateria Zeninage, ela so existe com codige de Game Shark. Na verdade ela’

€ uma espécie de materia propria do segundo nivel da materia Nageru. No fma ldas
contas, Zenmage slgnifica Coin Toss. . : :

ASSINATURAS POR CARTA
Se vocé ndo possui telefone, pode fazer a assinatura da

WGamers por carta, basta escrever para a Caixa Postal

20.009, dando seu nome, o local que quer que seja entre-
gue e a revista que quer assinar (Gamers), juntamente
com um cheque nominal & Editora Escala ou umVale Postal
no valor de R$ 33,00.
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? Ora ora,como estamos exaltados hole nao‘* Bem Sr. Waldson,Vamos qnallzar

SUPER BRONCA

. Por faitade espaco, nag deu para respcndermos por completo na edlgao
passada esta carta, entao; aqui vaina integra:*

. 0i pessoal tudo bem? Bem, vou direto ao assunto Voces estao me
. decepcionando' Nao estou gostando do trabalho de vocés, aqualidade darevista
' : estépiorando muito e a edigao deoutubro foiagota d' agua Vocés estao puxando
« muito o saco do Playstation (PS)() todas’as edigoes vém muitos jogos desse |
wdeogame e'do Satum que €' bom, nada. Nio estou pedmdo para diminuir as

previews no indice... E ainda somos uma revista independente. ; :
Quanto ao fato de vocé nao considerar 20 titulos 2 mais:uma quantia arrasadora,

- ‘gostariamos de saber quai seria'o numero ideal para que 1a| valor seja conside-

rado "esmagador“. :
No caso das revistas :espec:als estambs estudando seriamente: a viabilidade de

* fal proleto A maioria "esmagadora" das cartas que recebemos pedem-nos auxi-

“matérias de j jogos de PSX, ndao posso pedn' isso porque seria um pedldo um tanto '}

quanto egmsia

Acada edigao fica bem claro que vocés defmntwamente nao gosiam do '

Sétum por isso & dado tanto énfase ao concorrente, mas gosto néo se dlscuie,

runguEm éiguala nlnguem mas vocés hio estdo tendoéticanb trabatho de vocés, '

Arespostadossenhorescomcertezaé"que 0-PSX-tem- um maior - nimero
-de -jog_os lancados - e - que - 0 - compromisso - -'de:- vocés - é -'com - as -
.novidades", mas o nimetro de jogos lancados para ¢ PSX nao e uma quanindade

esmagadora em relac&io ao Saturn, é no maximo uns 20 amais (ultimamgnte nao

, tem sido nem 10). A edicad passada (outubro) so teve2 (dots) games do Saturne
toi (mas n3o por esse motivo e sim por varios outros) a pior edi¢ao do ano. Aquela

; _ matéria sobre o Final FantasyVil(que é um étimo RPG) foi incrivelmente muito
frustrante, pd além darevista ter poucas paglnas o detonado ocupava muitas’
pégmas € sobrava pouco espaco. Agoravocés comegaram outra vezissocom FF .
“Tatics eiirdo recomecar outra vez com Wild Arms, quem avisa, amigo é: E melhor
vocés Iam;:arem uma edicao (ou duas, trés... )espemal sd com esses |ogos e nao'

os er!t:alxaram mais narevista mensal.

! Mui itas vezes \mces mataram apauarevista concorrente, mas ultima- °

mente a‘qualldade 506 caiu. A revista concarrente tem mais paginas 0 papel e os
desenh,ns sdode uma qualidade surpreendente e estadetonante,eles ndo puxam
. asardinhdparao lado do videogame que eles mais gostam e isso tem nome, se

. chama simplesmente PROFISSIONALISMO e o sobrenome e RESPEITO ATODOS i

OS SEWS LEITORES.
o) qué voceés pensam que nos somos” Bobos? :
Issondo esta correto. Na flcha tecnlca dos wdeogames danova geragao
vocés cometeram trés erros:
120 Saturn tem 3 processadures de 32 bits e ndo 2.

22 0 Nlntendo 64 mowmenta 100.000 poilgonos por segur!do e nao

160:000.
s 3" O maior de todos Vocés so,flzeram comentarios §6 sobre o PSX
-dizendo que a qualldade dos j jogos do PSX se deve a0 fato'dele ser um aparelho

lio em certa parte ou, na maioria das vezes, uma estraiégia completa NA GA-
MERS, o que nos deixa numa encruznlhada Avelha frase "N&o é possivel agradar

‘agregos e troianos" se encaixa’ perfettamente aqul. Logo optamos por ser

democraticos e atender a maioria. .

Cremos gque no termo "profissionalismo” supracltado em Ietras g@lrrafals encai-
Xa-se tembéma independéncia, ndo? Apesar dos pesares nao dependemos de
nenhurna outra publicacao para obter dados ou informagdes sobre nosso traba-
Iho, sejam elas nacionais ou importadas. E nao ha pessoa que valorizemos mais'
que nossos leitores, sempre aSSIdI.IOS e & procura de algo que dificilmente

- encontram em autras revistas: mformagao. Devemos tudo a vocés, Leitores.

Ah, sim, mais informagao errénea colhida com nossas co!egas de trabalho. Bem,
é hossa obrigacao remediar isso. Caso vacé tenha acesso a Internet, procure
Sites com dados oficiais cedidos pela proprla Sega. Tente, o htip://:
WwWw. saturnworld.comﬁsmldltechspec.htmI ou o hitp://www.sega-saturn.com/
saturnfother!satspecs html, que sé@o os melhores narede. Em todos vo\ce deve
procurar pelas especlflcagoes técnicas. O'dado encontrado séra a existenciade
2 processadores Hitashi SH2 de 32 Bit cada, ou seja, nao existe umaterceira CPU
no tdo falado console. O caso do Nmtendo 64; acesse o hitp I]www né4.com/
]smldldatafl'echSpec “html,um dos leéais’ que possuem osdados originais. Entéo

. .vocé comprovara que o N64téma capacndade de rodar até 160.000 poligonos com

todos os seus sistemas acionados. Ja aterceira..: Bem, hos ndao floamos com
medo de nada (vocé por acaso ficou teve esta reagdo ao pensarna hipstese.do flm
do Saturn com a chegada do Dural?), pois o nosso ccm.promlsso éinformara’
verdade. A ‘quantidadee a qualidade dos jogos sdo acarro-chefe de qualquer’
videa‘game: Estefoio pensamento daNintendo com'seu SNES e oresultado foi

. 0 aparelho de wdeo-game mais vendido na histéria. Caso julgue tal'afirmacao

incorreta, entao gostaria de pedlr-lhe, encarecldamente que explicasse angs o
fracasso do Atari Jaguar. Sim. pois segundo sua tese, 0 melhor video-game €
aquele gue possui o processador mais poderoso do mercado, ndo |mportanda a
qualidade ou quanildade de seus jogos, estou certo? E exatamente naquela época
sequer ex;stlam Pplanosipara se lancar um console de 32 ou 128 bit. E qual foio
a’esultado‘? (0] Jaguar apesar. de ter um poderoso (para a época, entenda-se)

. processador de 64 bit; pereceu devido 2 péssima e diminuta qualidade de seus

CD ROM. Esqueceram que o Satiirn tambémé 2 E embalxu dotifulo foradoar .

. ., vocés disseram que hao imporiaa capacsdade dovideogame e simos jogos endo
© ébem dssim, vocés flcararn com medo dos Ieitores optarem pelovideo game da

. sega ao ver que este é mais poderoso em todos os aspectos. Olha, de cada 10

: 3agos lancados para PSX 7'sao jogos bestase que ndo valem a pena cotnprar e
enquanto ao Saturn eefxatamente o contrario: De cada0j |ogos 7 sdo firmes el

sao ‘enjoados.

: O PSXrecebe mais jogos porque sua estrutura se mostrou mais eficien- .

te € rapidaino desenvolvimentodos |ogos por isso um mesmo jogo sai sempre
para PSX e depms para Saturn (Salvo algumas rards exqegoes), mas o' Saturn
permite jpgos mais avancados e bonitos que o do PSX e com uma tecnologla
quase sempre superior pois a SEGA é aempresa de vrdeogames gque maisinova
e inventa novas tecnologias e sempre os jogos vem com novas techologias e
mais boriitos e avangados, exemplos: NIGHTS VIHTUA FIGHTER 1 e:2, Flghtlng
Vipers e Fighters Megamix, Decathlete, Sega Rally, sem contar com os jogosque

. estéo no forno para ir a miesa como Virtua Fighter 3° (que vai revolucionar o

Saturn) € Burning Rangers :Se vocés continuarem assimeu n&o vou mais com-

prara Gamers, s6 comprarel até omes de dezembro paraversea qualldade vai
* melhorar. Pois ndo é bom eu investir meu dinheiro numa rew,sta due nao esta -

merecendo Q que custa (e olha quea rewsta é bem baratmha)

: Prafinalizar: Voqes vao publlcqr ‘minha carta {ou aomenos trechos dela)
narevista ouvao continliarescondendo a verdade‘? ;

Tchau e olhem 14, heim?.
P.5.:Vocés disseram que cabem aproxumadamente 5 jogos Fmal FaniasyVI na
abertura de Final FantasyVﬂ do PSX. Muito bem, isso ¢ verdade, mas vejam essa
cabem aproxlmadamenteﬁ aber:uras (ou mals) do FFVII apenas na abertura do

“ jogo ENEMY ZERO, CD para Sega Saturn.

Aqw falou {ou escreveu) oWALDSON SILVA FILHO 16:anos residente em Belem

97

! cadaumadas alegagoes contidas em seu inflamado discurso.: Bom, inicialmente
vacé diz guie nds "puxamos sardinha" para o console da Sony, o que na verdade
e Lima drande caltinia (afmalTGDOS aquina redacéo possuem um Saturn). Em
nosso trabalho a |mparclalxdade é ndo-é ap nec aria, mas
exatamente o que vocs chama de ladainha mensdl é a realidade que assola o

.mundo dos games. Nos dependemos muito do: mercado de lancamentos, o que,

linfelizmente, chega a prejudicar os possuidores de certo console. O'que deve
estar caonfundindo a muitos leitores (entre eles encontra-se vocé)é o fato de que
n&o deixamos acumular muitos lancamentos para uma unica edigao pois nosso
com promisso realmente é com as novidades e Iangamentos Tanto que todos os

langamentos de porte e qualidade para.o video-game em: questdo foram apresen-

tados em nossa rewsta asmm que foram: langadas Além disso, nao contamos

ncial. E

jogos.E os ‘consoles de 16 Bit continuam até hoje firmes, ocupando sua fatia no
imenso bolo que € o mercado.internacional.

'Sim, vocé falvez até esteja cerioquanto a apenés trés jogos seremde qualldade

no PlayStatlon, mas, como suas palavras mesmo confirmam-maljs abaixo,.a
plataformaa Gual tal console pertence possuia vantagem da rapida producéo de
jogos. No final, enquanto 40 jogos saem para o PSX sendo 12 de qualtdade
consideravel, o Saiurn ficaatras.com 10 jogos produzrdos e desses, apenas 7de
quahdade i :

E nao: negamos quanto 2 alta capacidade do Saturn ém produznr graflcos em 2D,
pons a Sega planejou desde o inicio os expansores de RAM, mas ngizerqueeié*
& superior em termos de POLIGONOS & demais. O PSX foi CRIADO para jogos
poligonais, tanto queseupnmelm jogo foi Ace Combat, um game de simulagao

_poliganal /3D.Vocé pode aié rebatera afirmacao dizendo que o prlmmro gamede

- SAT foi Virtua Fighter, mas isso ocorrera por conveniéncia para vender mais

unidades, logo que tal jogo era a febre da época. Mas o Saturn € um multi-uso!

-Coniudo, ele saira-se melhor ao produzir jogos em 2D. Com a chegada no novo

cartucho'de RAM da Capcom (vide a matéria sobre XMvsSF), o SAT tornara-se
capaz de criar animacoes perfeitas, mas apenas em 2D. Por outro lado, g PSX &
um dos piores video-games para jogos nesse estilo.Tome como exemplo a vers&o .
de XNVvsSF para PIayStahon apresentadana secao "Rapidinhas". Slmp!esmente
deploravel. Eai que entra o papel de vocé leitor. O papel de selecionar o melhor

. console paraVOCE.N6s em hipotese algum empurramos qualquer um delespara

Vvoces, dizendo de forma imperativa; seja direta ouindiretamente. Apenas mos--
tramos os prés e contras de cada um, assinr como fazemos com os jogos.
Ah, e quanto ao seu investimento, assequro:que a Gamers é o investiménto de,

. menorcustoe de mator retorno do mercado de revistas (Hmmm...T4, nem tanto)

=PAno con[ Valparaiso @-16 N° 04 Coquelro CEP:67110- 000 em data de 20/1 o/

E quanto a publicar sua carta, a resposta é nao, nao vamos publica-la. Ok?"

b Fa ',(.?Iube-

Al6 pessoal da revista Gamers, eutenho um F4 Clube, fundado.

em conjunto com alguns amlgos Gostaria de ver o endereco na
revrsta : G

Game Néw Club

. Rua: ®svaldo Abtico 201 ¢

Caxias do Sul - RS
Cep: 95060-540
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Em uma era de completo caos, quando a Terra e a Lua
—=minham juntas para © progresso, surge uma nave. Uma nave
-_= irazia terror aqueles que possuiam o poder. O nome do
—sizrioso piloto era desconhecido. Contudo, sua nave era temi-
z= por todos. Seu nome: Einhdnder.

Esqueca tudo que vocé jd viu em termos de games de tiro
-onvencionais. Agora prepare-se para conhecer mais um su-
==ss0 da Square Soft, empresa que hoje & sindnimo de qualida-
s=. Einhénder (l&-se “Ein-rander” que, em alemdo, significa o
mesmo que “One Handed” ou “de uma Unica mao”) traz graficos
completamente em 3D com um nivel de detalhes altissimo tanto
=m se tratando de cenéric quanto de inimigos e demais amea-
cas; uma animacéo ultra-fluente (os 60 fps garantem a completa
auxéncia de Slowdown) e sob a direcdo de Hironobu Sakaguchi,
responsavel por toda a saga de Final Fantasy (0 que dispensa
comentarios, nao?).

Vocé encarnard o piloto de uma das versbes das
Einhanders, naves possuidoras de um grande poder de fogo e
liberdade de pilotagem. Mas é um fato que as caracteriza das
demais: em sua parte inferior, existe uma pecga peculiar, uma
espécie de mdo mecéncia, fazendo assim jus ao nome que re-
cebera. Vocé pode optar por usar qualquer uma das trés
Einhanders, cada qual com suas caracteristicas prépria, normal-
mente guanto ao armamento e possibilidade de adaptar-se ao
ambiente (ou, em outras palavras, sobreviver a diversos tipos de
situagbes sem perecer, utilizando-se apenas do que estiver a
méao). A Endymion FRS Mk. |, por exemplo, pode acoplar ao
préprio sistema até duas armas diferentes, conseguidas com
inimigos, mas perdendo, dessa forma, seu canh&o principal. A
Mk. Il possui um sistema de alojamento de armas, o que permite
a ela o constante uso do canh&o e o armazenamento de aié irés
armas diferentes. Uma das maiores inovacgbes do game é a pos-
sibilidade de evoluir seus veiculos. Sim, seus Endymions podem
se tornar Astreas ou até algo melhor, dependendo da quantida-
de de pontos alcangado. felizmente para auxiliar nesta tarefa
existem as barras de multiplicacdo de pontos. Elas funcionam
quase como um contador de combos: quanto mais inimigos na

Cada chefe possui um ponto fra- |
co que faz com que ele pisque em
\vermelho quando acertado. Al- |
guns tiros com uma arma forte
neste ponto levarao ele rapida- |
mente de volta para onde ele

veio.

&= rés naves possuem cada uma
sua caracteristica

7|0 ltimo chefe é um um dos mais |
rapidos e alucinantes desde |
Panzer Dragoon (Saturn). Estra-
[tégia para destrui-lo? So atiran- i

— ido, atirando, atlrando.. I

sequéncia vocé mata, mais ela sobe até se encher e atingir o
proximo nivel de multiplicagdo (que alias vai até 15). Se nenhum
inimigo for morto neste meio tempo, ela (a barra), volta a descer.
Feito isso, basta acessar a opgdo “Evolute” no menu de opgdes
e distribuir seus novos pontos entre o0s atributos,

O estilo de jogo lembra um pouco o visto em um dos
primeiros games do género para PlayStation, Philosoma. Em
ambos, os angulos de visdo mudam constantemente, gerando
um game de tiro bastante dindmico, diferente de games ¢om
Scroll fixo (como Raiden ou Raptor). Citando outros sucessos, a
parte grafica lembra bastante RaySiorm, também para o conso-
le. Contudo, os efeitos presenciados neste Ultimo podem ser
considerados pobres se comparados & destes. Apenas para se
ter uma idéia, quando vocé enfrenta algum chefe, & como se um
Emerald Weapon (de FF7) ou algo semelhante estivesse em
sua frente.

O som & muito bom, com ritmos dancante que mudam
constantemente durante as fases. As vozes séo limpas, néo ha-
vendo chiados ou ruidos gue atrapalhem a compreenséo do
que se é dito. As explosdes séo realmente boas e um Surround
seria étimo para sentir-se no campo de batalha. Todavia, con-
trastando com tudo isso, ha alguns efeitos pobres, reaproveitados
de games de SNES (note os rugidos de alguns chefes. Nao te
lembra alguns antigos jogos do console de 16 bit da Nintenda?).

A resposta dos controles é bem répida,
possuindo também um sis- § e
tema de velocidade que
define o qu&o rapido sua
nave se movimenta. Dessa
forma ndo existem aquelas §
desculpas do tipo “a nave
era muito rapida” ou “a por-
caria da navezinha & muito
lenta”...

Finalizando: se vocé
gosta de games de tiro, este
é um forte candidadto a
convida-lo a perder noites
e noites em claro....

| Um visual D+!
'Fique na parte de baixo
do penultimo chefe quan-
do ele soltar esse raio. A
possibilidade de ser acer-

iado cal bastante s cenas em CG Qodenam

s constantes € com

(d
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nte para falar
ais poderosos

tecmcos comd AP 2
¢ ¢ ano, armas e alvos. Para atar, revelamos
“alguns dos segredos contidos na rede it j  ( ] ( s truques deste game: o WARP. Sem mais
_demora, cemecemos a aula... = ; = = e e

P ; 1a1]
| com miseros AP Mas isso nio & “métivu pa;a pémco. Ao
= :.,nov 'turno, o ex—segundo tenente tem ﬁovamente 13 pontos
: : 2

explicacsio. Ha certas c“rcunstancias que le rg
_ér enaﬂdades Por isse o maxlma

: m’éém’d ﬁlad’t‘:énd
ta a ele ter cerca de
24 em LOHQ {u passarem o valor total de pon!os,

: -dacies sgndo as'sim,-aqui=-vai t;




_gﬁo para serem gasios, : | :
no que a agao Evade hao ténha

ie seus oponentes
: s, mas tambem




ROCKET- _,A{JNCHFR (B
e nada mals OHITém

— ANTEAIR RO
guetes anti

gar itens ;
{(que, na-i
Versao an-
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SIMBORA GALERA!

Ainda no navio, nédo deixe de
pegar aTool de Cecilia:"Magic ~ gue esté trancada por magi-
Wand", além de 5000 gefla e  C&

outros itens muitc bons e ra-

ros.

: ,z" Tty -

Va para o teletransporte.

A Magic Wand permite gue
VOCE converse com os animais
como se falasse com huma-
nos. Saia de Port Timney e
Stoldark falara com voceé.

para abrir a segunda porta
trancada por magica.

Vocé também verda uma cena
com a "Mother".

i
il
i
|
|
|
i

! o Slg?a para Milama Villge.
V4 para o sul e enire na Elw
Pyramid.

3 0 REVISTA GAMERS

Na edicdo anterior tivemos que dar uma "pequena”
¢

reduzida 2

macaquinho que fica logo na
entrada de Sand River pars
que ele Ihe mosire a passa-
gem secreta.

V& até a pequena casano can-
to sudeste da cidade e use a
Magic Wand no cachorro, que
antes nao ia muito com a sua
cara, ele deixard vocé passar
agora, enire na casa e pegue
a tool de Rudy "Radar".

Use o Radar para encontral
os itens escondidos.

Com o Radar, vocé pode en-
contrar os itens que estio es-
condidos nos barris caixas e
bads nas telas.

Entre nesta passagem.

ai dMiIa|ge e:g Usetimz: Datobagsids
para Sand River, que fica ao
sul da cidade.

...para conseguir o acessori

Use a Magic Wand no "Orb of Power".



Quando chegar a uma ponte
gusbrada, caia para o lado
direito, ande mais um pouco
até encontrar este save point,
salve seu progresso e sigaem
frente.

Neste ponto, acenda as
tochas e leia a placa para con-
seguir mais uma fast draw de
jack.

Saia de Sand River, atraves-
se o deserto e siga para Ship
Graveyard, durma, compre
itens, use seus Crest Graphs
e salve seu progresso.

SHIP GRAVEYARD
Fale com Dan e siga para
Pleasing Garden.

ITENSPARA COMPRAR
Armas e Armaduras )
Cross Saber........c.oceeee.. 4200
Spirit Blade.........ccccceee.e.... 4700
Sorcery Wand.........c.co...... 3900

Metal Jacket.......................4350
Dusk Poncho........ccccoev..... 4350
ChIcBOIOTO i v ivanicn s

ar o Zraceleie de sua amada

Anna, Dan foi um Dream Chaser
em sua juventude, assim como
Rudy, entéio apés a conversa vocé
aceita a proposta de Dan e vai
atras do Bracelete de Anna.

Antes de sair da cidade con-
verse com esta mina de cabe-

lo verde.

ique andando pelo deserto (e
aproveite para pegar um pou-
co de experiéncia) e preste
bastante atencdo quando per-
ceber um tipo de zoom na tela
va se aproximando até achar
a entrada do Pleasing Garden.

E
_E
E

Siga em frente, e entre pela
porta da direita, continue para
a direita, entre na janela que
nao tem grade.

Pegue esta Heal Berry para
que o switch vermelho apare-
ca.

O switch vermelho esta logo

acima e a esquerda do bau
gue continha a Heal Berry.

!

Pegue dois Crest Graphs aqui.

Entre nesta porta ...

...para conseguir mais um
Duplicator.

| o L

Va para o centro de Pleasing
Garden e siga para o sul e
teletransporte-se. Exploda
uma bomb no monstro, quan-
do ele se levantar encoste
nele.

> -5 |
Use seus atagues mais fortes
e detone o monstrengo.

Pegue a cabeca do Boss e ati-

re-a no cristal vermelho. Siga
para o sul.

Volte e siga sempre para o
norte, use a Grapple aqui.

da esquerda primeiro e entdo
o do norte, vocé recebera a
Flash rune, entdao se vocé an-
dar de volta para o sul e entrar
no teleport vocé sera levado a
uma sala com o Sad Bracelet.

Va para o teleport do norte e
ache o Bracelet.

Ande para o sul e use o
teleport para voltar a entrada.
Volte para a sala com os pri-
meiros trés teleports. Entre no
da € depois va para 4. Ande
para cima, togue a luz e pe-
gue a Flash Rune.

REVISTA GAMERS 3 ’




: Bawt

1 imank

¢ AR i i
Volte para Ship Graveyard e
entregue o Bracelet para Dan,
que ira ensinar a Force "Sonic
Vision™.

.

Dé& um rolé pela cidade usan-
do o Radar para achar os itens
escondidos, depois va falar
com o capitdo Bartholomew
no cais.

Pegueo navio e siga para 0
norte até encontrar o Ghost
Ship.

Na hora de subir no navio fan-

tasma, Bart diz para vocé vol-
tar para o barco se acaso tiver
problemas. Suba.

o
]

Use Hanpan para pegar iten
em lugares inacessiveis.

&

Use o Lighter para acender as
lamparinas e iluminar seu ca-
minho.

A los book. Kead it7

Leia esie livio que esid e
cima da mesinha.

Cuidado com estas caveiras
que "parecem’ estar mortas.

! i
EBIhere 13 3 Serich.
§ Bo youw sanl fo pushk 31>

Acione este switch para abrir
uma passagem com uma es-
cada (o switch nao aparece se
vocé nao ler o livro).

Desca as escadas e siga pelo
corredor.

N&o se preocupe com estes
baus azuis, vocé os pegard
depois.

Salve seu progresso antes de
sair do outro lado do navio.

V& para a popa do navio e
encontre mais um boss: o Ca-
pitao Geist.

Use um Lucky card durante a
batalha para dobrar sua exp.
e gella. A magia Valkyrie de
Ceci & bastante eficiente.

Saia do navio e veja-o naufra-
gar.

Saia do navio, dé mais um ro
na cidade e fale com o archite

Olha os trés baus que estaval
no Ghost Ship ai! Pegue ¢
itens (um Crest Graph, ul
Goat Doll e uma Wind Vane)
va para fora da cidade e pe
gue o0 navio.

Navegue até o territorio ma
cado com a bolinha vermelhs

Bem nesta prainha.

Caminhe para Sudoeste a
encontrar Rosetta Town.

Roseta Town
Fale com Mariel e com o pr
feito, depois siga para Fore:
Mound

ITENSPARACOMPRAR

Armas e Armaduras
Night Fencer... .63l
Extinction........cccceeceeeieeen 700
Rainbow Wand................ 600
Cross Cloak...
Blue Wind...........ccocooe..
Ruby Bische.....................




Salve seu Progresso, use seus
Crests Graphs, durma, compre
itens e armas.

il :,ﬁ{"
Use o Radar para encontrar
itens escondidos.

Va para o extremo norte da ci-
dade e converse com o prefei-
to. Ele estda de cama, muito
doente e culpa uma elw (elfa)
que mora na cidade por ele
estar assim, argumentando
gue ela utilizou de seus pode-
res para derruba- lo e pede
para que vocé encontre a cura
para sua doenga.

Saia da casa do prefeito e siga
(ainda dentro da cidade) para
o leste. Vocé vai encontrar uma
peguena casa isolada do res-
to da cidade. D& uma olhada
na flor que esta no jardim.

| eyt : -
£ Qur faiher is Ihe mayor of
. “this fowntf et ST

Algumas criangas (incluindo o
filho do prefeito) chegam para
tirar um sarro da elw e vocé, e
claro, a defende.

Ela agradece dizendo seu
nome: Mariel, e diz também
que ela ndo é a culpada pela
doenga do prefeito e diz mais,
ela sabe como cura-lo.

Saia da cidade e rume para o
sul até encontrar Forest
Mound, pegue a Arnica Herb
no chao e leve-a para o pre-
feito em Rosetta Town.

Ele ndo acredita que Mariel é
inocente, mas mesmo assim
deixa ela em paz.

contra Jane "Calamidade"
(lembra dela? Foi ela que sal-
vou seu grupo na Cage Tower)
e seu puxa-saco. Ela lhe dira
gue esta atras de alguns te-
souros em um local chamado
Volcannon Trap. Leve-a de na-
VIO.

Volcannon Trap fica em uma
ilha & noroeste de Ship
Graveyard.

i
: L2 I
SFalidrs -l

Dé uma olhada na sutil bom-
ba gue Jane usa para abrir a
passagem.

Corra sempre em frente ate
chegar nas escadas.

Este ¢ um dos locais do jogo
gue contém mais baus (com
itens realmente bons), use
hanpan para alcancar alguns.

Estes dois baus contém um
Secret Sigh e um Bullet Clip.

la 0 Hanpa sndo util de

novol

Empurre o pilar roxo para po-
der voltar.

...depois que vocé er
nova Arm de Rudy: Rocket
Launcher.

Emrre o outro piI roxo
para pegar um Lucky Card.

Use o Grapple neste llares e
nao deixe de pegar todos os
bals nesta parte.

Siga para o norte, va pelas
escadas e va entrando pe-
las portas (so existe um ca-
minho) até encontrar Zed (o
carinha que vocé enfrenfou
no navio logo depois de co-
nhecer o Capitao
Bartholomew). Ele quer vin-
ganca e esta disposto a pa-
gar o preco da batalha.

A
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Zed é um pouco raquinho (e
covarde), depois da luta ele
fugird de novo de vocé.

Va em frente, salve seu pro-
gresso e continue para o nor-
te.

5 stae

1% Zomess dren
Ira relar uma cena com Jane, ela
comegard a destruir 0s pilares no
local onde esta situado o tesouro.

' T s WF RS
Enirente Belselk usando seus
melhore ataques (ele rebate a
maioria das suas magias, use a
magia Shield de Ceci para evitar
tomar seu propria ataque.

Yo acasired.

Apos derrotar Belselk pegue

34 REVISTA GAMERS

o0 Red Malice, um item que
quando usado juntamente
com o Blue Virtue (adquirido
no final do Tripillar) possibilita
que vocé abra o portal de
Giant's Cradle.

Assista uma pequena cena em
gque Belselk é morto por Zed.

50t 21t mr. woum igEsf
Bow bor #c wom pian i

- S ST W
FIEG 2% bog =T w7

Mais cenas dos vildes. Zed fica
todo feliz pensando que com
a morte de Belselk ele pode-
ria assumir seu cargo, mas se
decepciona ao saber que um
tal de Boomerang ocupou seu
lugar de direito.

A fortaleza do mal aparece na
superficie de Filgaia.

Pegue o navio e navegue até
Tripillar, uns pilares de metal
no meio do oceano bem a les-
te de Filgaia.

3w o Cciia The fouer.

Leia a placa, escolha Rudy e
va para o teleport da direita.

e e MG L SO MO

kD e wEml R i W AT

Com Jack, va para o teleport
da esquerda, ande até achar
esta estatua, ela ira Ihe propor
um desafio, vocé tera que lu-
tar trés vezes contra o inimigo
que ela escolher (¢ muito
babinha).

LT

Vencendo o desafio, vocé con-
segue mais uma Fast Draw,
N&o se preocupe, 0s inimigos
sao muito faceis.

Com a Cecilia, va pelo
teleport do meio e ande até
chegar neste ponto. Vocé
pode trocar as posiges de
Rudy e Jack se pisar no
switch com Cecilia, mas nao
troque.

Continue com Rudy pisan
nos switches.

Pare em frente a esta estatu

Com Jack, use Hanpan e e
contre outra estatua com um
esfera azul brilhante,

Com Cecilia leia as placa
salve seu progresso e enco
tre a dltima estatua.

Ao serem teletransportad:
para o inicio da tela, siga pa
a porta ao norte.

Enfrente a Mage Fox, (use
lucky card durante a batalr
derrote-a e consiga a Bl
Virtue. Até o préximo més!



percorrer todos os caminhos em meu cérebro. Sinto minha

LEGEMDA

S Soco

Cc Chute

B Transfermacéo

b, O botao X e depois 0

Y onde X e Y séo S,
CouB
XY Botdo X ou Y

X+Y Botdo X e Y juntos

ABREVIAGOES

oV Oponente caido

2>A Vira vocé de costas

AL Joga o oponente
para o alto

AR Arremesso

CR Correndo

Roar consiste em desviar ou
defender o golpe e responder
com outro instantdneamente. No
caso de uma defesa, a resposta
sera um pouco mais lenta.
*Para isso, vocé tem uma fragéo
de seundo DEPOIS do ataque
oponente para pressionar para
FRENTE. O atague do oponente
pode ou néo ser bloqueado,
contanto que ele n&o o acerte.
Se a execugdo for feita
corretamente, vocé darda um
passo para o lado e podera
executar seu golpe ou combo
favorito.

MOVIMENTOS COMUNS

2 2 avango réapido.
Se o dltimo
comando for
mantido, corre
Recuo rapido
Esquiva baixa
(dura cerca de 1
seg.)
Arremesso
(oponente
estando em pé)
Arremesso
(oponente
agachado)

Cai em pé se
arremessado
(beast) Jogar-se
sobre o inimigo
cafdo

L+5+C

S+C (noar)

N+S/C/B

LEVANTANDO-SE

Direcional Rola na diregao
pressionada

C Chute durante a
erguida

BEAST MODE

*Quando a Barra de Beast
piscar, vocé podera se
transformar apertando o botéo
"B". A transformagdo dura
enquanto a barra durar. Se o
RAVE for acionado, ele diminuira
gradativamente. Do contrario,
ela apenas se esgotara caso
muitos golpes sejam recebidos.

*Qualquer combo com a
indicagdo "B" pode ser usado
somente caso seu personagem
esteja  transformado  (do
contrario vocé se transformara
cas isso seja possivel).

*Na forma de fera seus golpes
causam mais dano, porém em
uma velocidade menaor.
*Nessa forma é possivel saltar
usando usando a parede.

CONTRA-ATAQUES
*O contra-ataque de Bloody

yueo
Golpes normais

High punch: S

Mid punch (forte): >+S
Mid punch (fraco): v>+S
Low punch: ¥+8S

Turning low punch: N -+8
Turning high punch: <+S
Jumping elbow slam
(ON): RIMNA+S

High kick: C

Axe kick (O¥): >+C

Mid kick: \=>+C

Low kick: ¥+C

Sweep (OV): L €+C
Spinning kick (O¥): <+C
Flying spinning kick (O}
R/ A+C

Beast mode

Mid slash: B

Jumping double slash:
—+B

Low swipe: N+B

Lifting attack (AL): v+B
Low kick-out (->A): ¥+B
Turning backhand swipe
(OV):N+B

Flip kick (O): R/MNA+B

Estando de Costas
Turn around kick (O¥): C

Standing sweep (O): W/
¥+C

Turning claw (OV): B
Rising handspring kick
(AL): /+C

Special moves
Rushing elbow: \x->+8
Charge-up uppercut:
V48

Jumping knee: ¥ N->+C
Flip kick: Yz €+C

Neck rip (AR): ¥ x>+B
Jump back (perto da
parede aperte S ou B):
Y &+B paraatacarda
parede ou € para saltar
de volta

Rushing attacks
Rushing attack: CR+S
Rushing sweep: CR+C
Somersault face stomp:
CR+B

Jumping uppercut (>A):
CR+S

Rushing knee: CR+C
Claw slam: CR+B
Turn-around low swipe:
€, <+B

Em Esquiva Baixa
Uppercut (AL): S
Double axe kick: C, C
Rising uppercut (AL): B

Com o Oponente Caido
Ground punch: V4S5
Ground kick: \+C

R R s
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V4 C
pecial move
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DY ROMg

hove. Minhas pernas dando tudo de si... Movimentando
um corpo fatigado... Castigado pelos becos desertos de uma
ciade onde as trevas reinam soberanas. A respiracao
ofegante, o ar gélido mantendo-se brevemente em meus
pulmdes. E em minha mente apenas um sentimento, que lateja
como um aviso. Perseguindo-me, uma mulher de cabelos
loiros, de silhueta escultural... Mas com 0s mesmos motivos
de um homicida ensandecido. Ecurralado, sinto a adrenalina

YN->1S8, 248,85
>, 2+C,W4C

GADO

Golpes normais

High punch: S

Elbow: >+5

Mid punch: 3+S

Low punch: ¥+8
Turn-around low punch:
Z+S

Turn-aroung elbow: €+S
Jumping chop (C¥): &/
48

High side kick: C

Knee: >+C

Mid roundhouse kick:
M+C

Low kick: \+C

Sweep (O¥): ¥+C

High reverse roundhouse
kick (OV): €+C
Jumping face stomp kick
(OV): RIMNA+C

Beast mode

High swipe: B

Mid stab: >+B

Pouncing double claw
swipe; M+B

Low slash: ¥+B

Back leg sweep

(0¥, 2>A): 4B

Reverse roundhouse kick
(QV):+B

Flip kick (O¥): R/ A+B

Estando de Costas
Back kick (OW): C
Sweep (O¥): V/+C
Kick-out mid stomp (O):
B

Low slash: V/i+C

Golpes especiais
Double hit & toss (AR):

humanidade desaparecendo. A besta dentro de mim desperta... [
logo s6 ougo uma coisa. Um uivo. Um uivo de sede de sangue..

Este é 0 background de Bloody Roar, um mundo d
escuridao onde humanos com pederes metamorficos surgem
sdo criados por corporagdes ambiciosas. Em um lugar assim,
Gnica lei regente é a lei das selvas. "Apenas o mais forl
sobrevivera..." Por isso aqui vao todos os golpes e alguns combe
dos personagens deste game bestial.

YN>+8

Charge-up power punch:
Y&t S

Double axe kick: N>+
Charge-up triple kick:
Yue+C

Neck rip & siash (AR):
Vva->+B

Uppercut slash (AL):
Vie<+B

Rushing attacks
Running tackle: CR+S
Rushing sweep: CR+C
Running dive: CR+B
Shoulder charge: =2, >+
Rushing knee: =, >+C
Jumping headbutt: =,
->+B

Step back, advancing
uppercut, descending
strike: €, <+B

Em Esquiva Baixa
Double uppercut (AL): S
S

Rising kick (AL): C
Rolling low swipe: B

Com o Oponente caid
Jumping ground elbow:
R

Ground kick: v+C

Combos
S, S,2+S
B,B,B
->148,8,5
&, €, special move
2>+5,C

J+B, B, special move
v=>+5, S

B, V+B, B, special mov
V->45,C
->+B,B
<+5,5
C,CC
>+C,C,C

i




CREG

sipes normais
Jhpunch: S

gh slam (OV): 2+8

d punch: 3+S

wjab: V+S

d backhand: £+S

uble descending strike:
+S

mping strike: K/ MNA+S
ce stomp kick: C

ep-in mid kick: >+C

w kick (perna da

nte): M+C

lin kick: +C

w kick (perna de tras):
<+C

ck lifting kick (AL):

+C

mping rising kick (AL):
MNA+C

ast mode

ce swipe: B

ckhand: =+B

uble hammer (OV):

B

w slash: V+B

w double claw swipe:

B

ceslap (=A): €+B

ting slap (AL): K/NA+B

tando de Costas
rn-around kick (O\/):C
veep (OV): /4 C

d backhand (OV): B

w power punch (O¥):
+C

lpes especiais

g grab & swing throw:
NS>+8

nd up punch: V£ &4S
antenha pressionado

= z2pertando

idamente 0 S)

=g throw (Frente):

N _\. "‘

aros-up kick: v €+C
20 & trple slam throw:
NS+ B

ting throw (Tras):
£&=B

ishing afiacks

wdive: CR =S

ing face stomp: CR+C
Belo Acerio Durante a
rrida (na faliz de um
me melhor...): CR=B
shing hammer. =,

+S

ing kick (
+C

d punch: =, >=8
ckward flop: <, <+B

2>A): >,

1Esquiva Baixa
ing strike (AL): S
g stomp: C

Lifting throw (Tras): B

Com o Opoenente
Caido

Jumping ground elbow:
NUZE

Ground kick: V+C

Combos
8,88
B,B.B
N5, 5,8
B,=>+B
V+5,C,C
B,\+B
™48, 8

B, B, special move
5.0
<4+C,C
-2, 245,85

ALICE

Golpes normais

High punch: §

Strong mid slash: >+S
Mid punch: &=>+8
Low punch: ¥+S
Spinning leg punch:
L+S

Retreat & mid punch:
€«+S

Jumping head attack:
RINA+S

High kick: C

Forward flip kick: >+C
Shin kick: N+C

Low lick: ¥+C

Turning leg kick (= A):
V&iC

Fast reverse
roundhouse kick (OV):
<+C

Jumping rising kick
(OV): RIMNA+C

Beast mode

High punch: B

Jump kick: =>+B

Low leg stomp kick
(OV): N+B

Low punch: ¥+B
Turning low kick: £+B
Jumping double foot
stomp kick (OV): 4B
Forward flip kick (Ov):
R/MNA+B

Estando de Costas
Turning mid kick (Ov):
C

Sweep (OV): V/z+C
Jumping back stomp
kick (O\/):B

Low punch-sweep
(OV): 24 B

Special moves
Rising spin attack:
VN34S

Charge-up mid forearm
attack: VL &48
Handstand flip kick:
YN3>4+C

Flip kick: V£ <+C
Jump-in head throw:
VNS +B

Jump & land kick
attack: vz <+B

Rushing attacks
Shoulder charge:
CR+8

Slide attack: CR +C
Run-up flip kick: CR+B
Rushing low punch: =,
2>+5

Rushing knee: =, 2>+C
Dashing rising kick
(AL): =, >+B

Retreats and waits
impatiently: <, <+B
(Aperte novamente &
para dar um Upper
enquanto esperando)

Em Esquiva Baixa
Rising double fist
strike: S

Backward handstand
flip kick: C

Somersault handspring
kick (AL): B

Com o Oponente no
Chéo

Double fist ground
attack: V+S

Splits kick: ++C
Jumping somersault
splits kick: V+B
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pecial move
V+C
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C, Cl+C
=+C, «+C
$iC, C
v+C, C

MITSUKO

Moves

Face attack: S

Fast head punch (OvJ):
>+8

Lifting middle punch (OV):
V348

Low punch: ¥+S
Overhead mid swipe:
V€48

Double fist slam {O):
&+8

Jumping double fist slam
(ON): R/NA+S

High kick: C

Mid knee: 2>+C

Shin Kick: 3+C

Low kick: V+C

Sweep (OV): 2+C
Reverse roundhouse kick
(DA); €+C

Jumping face kick: K/
A+C

Beast mode

Headbutt: B

Knee: >+B

Rush-in lifting sweep (AL):
N+B

Lifting shoulder (AL): ¥-+B
Low charge (OV): £+B
Charging headbutt (O):
<+B

Jump-in slam (O\): R/4p/
A+B

Estando de Costas
Jump back attack (O}
<+C

Standing sweep (O): 4/
+G

Mid back stomp kick
(OV):B

Low swipe (O¥): L /4B

Special moves

Neck slam (AR): ¥ N->+8
Charge-up head strike:
Vi &48

Neck throw (AR):
YN34+C

Earthquake stomp:

Y &0

Lift & smash throw:
VNS4 B

Wind up : V£ <+B
(continue apertando
rapidamente € para até 9
acertos)

Rushing attacks
Shoulder charge: CR+S

Rushing low double foot
kick: CR+C

Diving headbutt: CR+B
Turning mid punch: =,
2>+3

Rushing forward kick: -,
->4C

Rushing headbutt: 2,
2>+B

Dash back, charge in,
lifting headbutt (AL): <
<+B

Em Esquiva Baixa
Jumping uppercut: S
Strong rising kick: C
Head-first slide: B

Com o Oponente no
Chao

Ground punch: L+S
Ground stomp: V+C
Horn ground attack: +B

Combos
8,8,8
€, &, >4B
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+B, B
+C
special move
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,B, B, >+B
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Golpes normais

High punch: S

Turning mid swipe: >+S
Rising mid strike: 345
Low punch: ¥ +8

Leg strike (2 A): £+S
Tuming mid backhand:
<+S

Jump over opponent: &/
MALS

High kick: C

Forward flip kick: >+C
Shin kick: N4+C

Low kick: \+C
Sweep:£+C

Revolving side kick: <+C
Flip kick: R//A+C

Beast mode

High slash: B

Step-in mid slash: >+B
Slide (C\): 34B

Low slash: V4B
Uppercut slash (C\/):
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r+B

Step-back double-claw
slash (CV): <+B
Jump-in slam (C¥): K/
ANALB ]

Enquanto de Costas
Turning roundhouse
(C¥):C

Sweep (CV): V/K+C
Turning slash (G¥): B
Quick crawl away: \/
©+B

Golpes especiais

Air throw (o oponente
deve estar na distancia
exata do golpe):

VN> 4S (usével
apenas no beast
mode).

Charge-up mid palm:
YLE4S

Ninja disappear
(Aparece atras do
oponente, se no lugar
certo): ' N>4C

Ninja disappear
(furacéo na frente do
inimigo): Y <+C
Stab and slash (AR):
WN-S>+B

Slashing uppercut (AL):

Y€ +B

Rushing attacks
Charging leg sweep:
CR +S

Running jump kick: CR
+C

Diving attack and
spring back (= A):
CR+¢

Rushing double palm:
=2, >+8

Rising kick: =>—=>+C
Rushing double claw:
->=>+B

Rush back, jumping
swipe: €<+B

Em Esquiva Baixa
Mid strike: S

Rising face kick,
forward flip kick: C, C
Low double swipe: B

Com o Oponente no
chao

Ground punch: ¥+
Ground kick: V+C
Ground slashes: V+B,
B,B,B,B

Combos:
S,8,58,8,>+8
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Golpes Normais
Head jab: S
Mid swipe: =2+5
Rising mid swipe: N+8
Low punch: ¥+S
Double low attack
(2A): £+8
Turning mid slap: €+3
Flip over opponent: K/
NA+S
High Kick: C
Step-in high kick (O¥):
2>+C
Mid kick: N+C
Low kick: v+C
Standing sweep (O):
L+C
Roundhouse kick
(OV): €+C
Flip kick (C\): R/
A+C

Beast mode
Mid kick: B
Step-in mid jab: >+B
Low claw (O): N+ B
Low jab: \+B
Double leg low kick
(O): £+B
Turning backhand
swipe (OJ): <+B

Enquanto de Costas
Sweep (OV): 4/2+C
Descending mid kick

(O¥): C
Sweep (OV): V/L+ €

Golpes especiais
Triple mid strike:
NN RS
Charge-up rising
backhand strike:
N7 SEES
Rising kick: ¥ N->41C
Rising windmill kick:
Y& C
Charging double-claw
swipe: VN> 4B
Yr<+B Rola
devolta (Aperte <
enquanto estiver
rolando para um
ataque com salto)

Rushing attacks
Charging leg sweep:
CR +S
Charging forward flip
head stomp: CR +C
Flying headbutt: CR
+&

Rushing mid strike: =,
2+5

Rushing knee: 2, >+C
Forward flip slam: =,
—+B

Flip back, handsping
forward aftack: <, <
+B

Em Esquiva Baixa
Rising slap uppercut: S
2 hit leg sweep: C
Hind leg kick: B

Com o Oponente No
Chao
Double ground strike:
Y+8
Ground kick: ¥+C
Ground swipe: \+B
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Golpes especiais
High Punch: S
Strong high punch:
->+8
Turning low punch
(OV): 3148
Low punch: v+8
Mid attack: £+S
Charge-up double
palm (O¥): €4S
Jumping head sirike: K/
NALS
Back leg high kick: C
Forward double-hit
jumping roundhouse
(OV): >+C
Mid kick: ¥+C
Low kick: \+C
Sweep kick (OV): €+C
Forward roundhouse
kick (OV): €+C
Jumping reverse
roundhouse kick (O+):
RINA+C

Beast mode
High slash: B
Descending back leg
slam (C¥): >+B
Double claw slash
sweep (CV): N+B
Low slash: ¥ +B
Back leg sweep (C,
->A): £+B
Back leg kick-up (C¥,
2>A): <+B
Flip kick (C): K/4M
A+B

Enquanto de Costas
Roundhouse kick
(C¥):C
Low swipe (C¥): /
¥+B
Back slam (C¥): B

Special moves
Charging high punch:
VNS4S
Charge-up mid elbow:
N SEN
Jumping double kick:
N1 C
Head stomp (pisdo na
cabeca em caso de
acerto): VK &4+C
Diving neck throw:
YNS4+B

Earthquake stomp:
Yz &4B

Rushing attacks
Charging mid punch:
running +S
Flying Kick: running +C
Flying somersault
attack: running +B
Rushing mid elbow: =
2>+3
Step-in sweep: 2,
2>+C
Uppercut slash: -,
->+B
Flip back, rushing
shoulder charge:B,
<+B

Na esquiva Baixa
Uppercut, descending
strike: §, S
Handspring rising kick
C
Lifting attack: B

Com o Oponente
Caido
Ground punch: ¥+S
Ground stomp: ¥+C
Ground slash: ¥+B

Combos
Os combos de Long sé
0s mais complexos
elaborados dentre ¢
lutadores. Eles (¢
combos) possuem urr
combinacdo iniciador
sempre marcada co
um * (*S, S, S pt
exemplo) seguida pels
possiveis combinagde
Na maioria dos grupt
ha quatro combo
sendo dois bastan
semelhantes, uma ¢
forma normal e outra e
Beast. Existem també
0s finalizadore
divididos em dois tipc
() Movimentos norms
do personage
(marcado somen
como "finishing")
(11) Em forma de fera (
as "beast finishing")
Apesar de mais forte
Beast Finishing prec
de uma precisdo ma
ao se executd
(entenda-se:
necessario timing).
Uma vez iniciado ¢
combo, estando ¢
qualquer uma ¢
combinagdes existen

= e I*



2p0s o iniciador, vocé
pode optar por finaliza-
lo executando o
Einishing. (or "B, beast
finishing move" caso
esteja em fera).

*2.:8,8;
S,
- >+C, V4§, C,
->+5, V4C,
finishing
-V+C, 248, C,
V4S5, 2+C,
finishing
- finishing
-B, B, finishing
=>485,
-C, V45, >+C,
S, Vv+C,
finishing
-Vv+C, S, =2+C,
v+S, C,
finishing
- finishing
- B, beast
finishing
L+85,
-G, 2>+8, ¥+C,
S, =2>4C,
finishing
-2>4C, S, v+C,
2485, C,
finishing
- finishing
- B, beast
finishing

- 245, V4G, S,
2>+C, ¥+S.
finishing
-8, 2>+C, S,
V+C, 2+,
finishing
- finishing
- B, beast
finishing

>+C,
-5, 2+C, 2+5,
C, V4S8,
finishing
-V¥+5, C, >+S,
V4G, S,
finishing
- finishing
- B, beast
finishing

-8, 3+0C, V+5,
C,>+5,
finishing

- 2485, C, V+5,
2>+C, S,
finishing

- finishing

- B, beast
finishing

S, 8,2+S,

-C, V48, >4C,
S, V+C,
finishing
-V4+C, S, 2+C,
V45, C,
finishing

- finishing

- B, beast
finishing

S, §, 2>+C,

-5,V+C, 2+8S,
C, Vv+S,
finishing
-+8, C, 2>+5,
V+C, S,
finishing

- finishing

- B, beast
finishing

2>+5, S,
-2+C, V45, C,
248, V+C,
finishing
-V+C, 248, C,
Y+8, >+C,
finishing
- finishing
- B, beast
finishing

2485, C,
- 2348, V4G, S,
=>+C, V45,
finishing
-4+5, >+4G, S,
V+C, 2145,
finishing
- finishing
- B, beast
finishing

C,V+S,

-C, 248, V+C,
S, >+C,
finishing
-2>+C, S, ¥+C,
248, C,
finishing

- finishing

- B, beast
finishing

C,V+C,

-8, 2+C, ¥+5,
C,=>+S,
finishing
->48, C, V48,
2>4C, 5,
finishing

- finishing

-B, beast
finishing

S, C, ¥+C, finishing de
frente ou de baixo

B, B, beast finishing

Y €4B,
-B, B, B,
&+ C
-->+B, B, B, B,
B,B, finishing
-<+B, B, B, B,
B,B, Finishng;
<+B, pode B, B,
B, B, B,Finishng;
-V+B.B, B, B,B,
B, Finishng;
-¢+B, B, B, B,
B.B, Finishng;
-M+B, B, B, B,
B, B,Finishng;

Finishing moves
Forward finishing
moves
- Reverse body slam:
-2, >+S
- Forward flip kick: -

=, 2>+C
Back finishing
moves

- Charging slam: -
AR

- 2 kicks: - €+C
Down finishing
moves

- Stunning uppercut
& punch fury (AR): -\,
NZERS
-, LG - Sweep
Beast finishing moves

- Jumping spin Kick
(=A):-B

- Lifting attack (ergue
0 persoronagem): - B+
- Double-claw leg
attack: -V +<&

- Charging high
punch: - ¥N->+8

- Jumping double
kick: - V£ &€+

- Charge-up mid
elbow: - ¥N->+C

- Head stomp (AR): -
Y &+C

- Diving neck throw: -
NANE A ]

- Earthquake stomp
Jr&B
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| ‘iz alenda, que aquele que introduzir a adaga de Xian em seu coragdo, ira adquirir a forga do dragdo,
literalmente. O lenddrio Imperador chinés Quin Shihuang se apederou da adaga e, juntamente com o seu fiel

exército, conquistou quase que totalmente o territdrio da vasta China Fnquanto todas as pessoas se subme-

teram a conquista do tirano, os monges do Tibet se preparam para enfrenid-lo com coragem e até a morte, se
necessario. Com tamanha forga de voniade, os monges conseguiram derrotar Shihuang e seu exército. recuperando

a adaga de Xian. Sem a ambigio de conquistai e escravizar 0s poves, os monges do Tibet retornam a adaga ao seu local
de origem, junto & Grande Muralha da China Séculos depois, algumas pesseas ambicionam a tal adaga. e fardo de tudo para se
apoderar do lenddrio artefato. Para evitar a mesma tragédia em tempos modernos, vocé, na pele do fenémeno chamado "Lara
Croft", deve se aventurar pelos mais variados locais para obter a adaga de Xian antes que ela caia em maos erradas.

Este é Tomb Raider 2, a segiiéncia do estrondoso e repentino sucessa de 96 Uma das razdes deste sucesso € a
gatissima Lara Croft, com o perfil de uma mulher perfeita Nascida em 14 de fevereiro de 1967, j& beirando os 31 anos, a
inglesinha tem o porte de uma modelo profissional Laratem 1,70 m., 55 Kg., generosos 96 cm. de busto, 55 cm. de cintura e 86
cm. de quadris, com cabelos compridos e castannos, olhos castanhos amendoados, labios carnudos e pele deliciosamente
bronzeada (talvez por tudo isso grande parte dos i3= conguistados por Lara sejam adultos). Filha do Lorde Henshingly Crofte
podre de rica, Lara preferiu viver perigosamenta ao invés de cuidar dos negdcios do pai e hoje € arquedloga formada. Sua fama
se deve pelos seus livros e artigos de jornal sobre suas exploracoes. As principais descobertas de Lara foram a Arca Perdida
de Covenant em 1993 e o Atlantian Scion em 1996 (emTomb 1, lembra-se?).

Durante sua busca pela adaga de Xian na Grande Muralha da China, Lara encontra uma misteriosa trava-cédigo que
mantém a adaga longe dela e de seus inimigos, a Fiama Nera. Lara entdo parte para Veneza. para a mansdo do falecido mago
Gianni Bartoli, que passou sua vida colecionando os lendarios artefatos do Imperador Chinés. L4, Lara pretende reunir pistas de
como funciona a Fiama Nera. Na mansao, a gata encontra um grande numero de guarda-costas e capangas de seu principal
inimigo, Marco Bartoli, o filho de mago. Lara & capturada & caminho da base naval dos inimigos. e deve escapar deste lugar
enorme com habilidade para enfrentar uma tonelada de inimigos A aventura continua no navio afundado ha anos, o Maria Doria,
que supostamente é o tdmulo do mago Gianni. O problema € que o navio afundou de ponta cabeca, entdo vocé vai andar pelo
teto do navio. Depois de explorar o navio, Lara segue para as montanhas geladas do Tibet, local pelo qual j& passou em Tomb
Raider 1. Ela vai para um monastério muito bem guardado pelos habitantes e visado por bandidos que guerem os tesouros
escondidos sob o local. Qual é o desfecho da aventura? E o que vocé vai descobrir jogando.

No original eram 15 fases, agora sao 17 no total e todas sdo bermn maiores que antes, além dos puzzles serem ainda
melhor elaborados. O nimero de inimigos humanos & bem maior. pra falar a verdade a maior parte dos inimigos encontrados no

game sdo humanos. Grande parte dos ltens que voeé encontrara serdo deixades pelos inimigos. H& novamente os Secrets, que

e (esta vez s30 sempre 3 por fase, representados por 3 dragfes: 0 verde de jade, o
cinza de prata e o dourado de ouro. Os efeitos de luz e sombra estdo mais realistas
e frequientes, constantemente vocé deve usar um Flare para
iluminar locais escuros, Algumas fases se pas-
sam em ambientes exteriores e ndo so dentro de
cavernas ou templos Lara possui novos movi-
mentos e habilidades, como escalar paredes e
virar-se no ar e na dgua Novas armas
incrermentam o seu arsenal, a potente me-
tralhadora M-16 e o eficiente langa-arpdes
para os eventuais mergulhos sdo algumas
delas. Na jogabilidade os comandos de al-
guns movimentos foram modificados para
se acrescentar as novas fungdes. mas con-
tinua super eficiente e facil de aprender {ou re-
aprender)

Agora confira a super estratégia para as 8
primeiras fases do game, com a qualidade que
voré ja conhece o dificiimente vai encontrar em
outra revieta por ai F espere pela continuagdo até
o final do game na proxima edicio. Até ia{ra)!

COMANDOS

4 Correr para frente

<. Dar um pequeno pulo para tras

& Virar para a esquerda

- Virar para a direita

X Agao (ativar switches. atirar. pegar/
usar itens, agarrar-se em plataformas,
puxar/empurrar objetos com Joou P, usar
habilidade de veiculo)

[]: Pulo, sair de veiculo com € ou =
A Empunhar/Guardar arma

T Rolar, virar no ar ou na agua

R1 segurado Andar devagar (apertando
N ou )

R? sequrado: Igual R1 e faz passos
l} para o lado (apertando € ou ->)

. L1 Oihar (apertando o direcional)
|.2: UsarfJogar Flare

Start” Pause

Select Acionar menu
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Nossa aventura comeca num vale pr
mo & grande muralha da China. Larac
ce pela escada de um helicoptero. A
para frente e vocé verd dgua asua d
ta. Entre na dgua e espere por um Ti
mate-o e prossiga pela agua, entéo

3 esquerda, agarre e suba na plata
ma

Aqui, pule na diagonal para alcang
préxima plataforma, ande na diag:
para alcangar a outra, siga em fre
vire 4 esquerda e subana proxima p
forma.

Tome distancia e dé um pulo corr:
para alcancar esta plataforma, vire
reita e dé& um pulo normal, siga em it
e vocé vai achar o SECRET 1. Mat
tigre aparece onde estava o outro, ©
o também. Volte e continue subind:
las plataformas.

¥,

e S - 2
Chegando aqui, tome impulso e sal

e ———



rendo para alcangar o outro lado,
=nt30 suba pela parede & sua
direita e vocé estara dentro da
grande muralha. Caia pelo alga-
£2o no canto direito da sala.

Suba aqui, tome distancia, dé
um pulo correndo, agarre a bor-
da da plataforma e suba, entdo
ative a alavanca para abrir uma
porta temporéria (ela se fecha
com o passar do tempo, vocé
deve entrar por ela rapidamen-
te). Agora vire-se com o botdo
de rolar (O) e corra antes que a
porta se feche.

Na proxima drea hé trés abu-
tres famintos esperando por
Lara, desga a bala sem do. De-
pois desca pela parte destruida
a direita da muralha.

Caia na agua, entre por uma ca-
vidade & direita e pegue uma
chave e entdo volte. Suba para
a terra firme e prepare-se para
matar mais um Tigre feroz. Ago-
ra suba na muralha pela esquer-
da.

Use a chave que vocé acabou
de pegar nesta fechadura. En-
frando na sala, cuidado para
nao ser picado por trés aranhas
vorazes. Depois de acabar com
as aracnideas, suba pela esca-
da na parede e mate mais uma
zranha, entdo pegue a chave
gque esia no chao.

12 outra chave aqui para
==-r =siz porta. Vocé sera pre-
s=mr==do commais trés aranhas

a sua frente e mais uma atrés.
Acabe com elas e pegue as ba-
las de Shotgun e um Medkit no
esqueleto que esta no chéo.

Puxe a grande pedra que esta
bloqueando o caminho, desga
pelarampa e vocé vai parauma
drea com dgua. Agarre-se no vao
aesquerda da tela e siga para a
direita, com isso vocé evita os
tiros de zarabatana. Chegando
no final da tela solte-se e suba
pela plataforma tomando cuida-
do com uma zarabatana no meio
da plataforma.

Passe correndo pelo chio falso
e vire a direita. Indiana Jones é
apelido, duas pedras enormes
rolam para esmagar Lara. Conti-
nue correndo pelo lado esquer-
do da tela e pule as laminas
mortais.

.
;
Vocé pulou da frigideira para o
fogo. Duas paredes com lami-
nas estdo prontas para esma-
gar Lara. Ha municédo de Auto-
matic Pistols no esqueleto no
meio da sala, se vocé quiser
pegar, dé um Save antes. Pe-
gue a munigao rapidamente e
entdo suba pelo lado direito da
plataforma, pois a parede da
esquerda se fecha primeiro e
vocé tem mais tempo subindo
pela direita. Depois de subir,
corra, pois o chao é falso. Para
piorar, ha l&minas que podem
cortar suas pernas, pule para
evita-las. Quando vocé pular a
terceira l[Amina, vire para a es-
querda no ar.

Ha mais duas paredes com [&-
minas que se fecham nesta par-
te, seja bem rapido para pegar
0 SECRET 2 antes que Laraseja
esmagada e entio prossiga cor-
rendo. No préoximo corredoer ha
mais paredes com laminas e
chaos falsos.

No final do corredor vocé vai
cair em uma sala com mais uma
parede mortifera, vire-se imedi-
atamente com o botdo de rolar
(O) e caia pela chao falso a
direita da sala.

Agora vocé deve passar por
duas rodas super afiadas, pe-
gue um Medkit perto das rodas
e entde passe correndo pelo
lado esquerdo. Mate algumas
aranhas que aparecem na proé-
xima area.

Agora fique a direita do gancho
com a corda, vire de costas, dé
um toque para trés e segure 0
botao X para se agarrar na pla-
taforma, va para o extremo es-
querde e entdo solte o botao.
Vocé vai cair numa plataforma
reta, agora agarre-se no véo e
va para a direita, entdo suba
quando o vao estiver maior. Siga
em frente e pegue um Flare no
caminho.

Chegando aqui, acenda um Fla-
re pols a descida é escura. En-
tdo agarre-se na escada, va
para a direita e desca tudo.

F
|
i
|
|

O Parque dos Dinossauros esta
de volta. Vocé vai encontrar o
feroz T-Rex, volte para o pe-
queno corredor e figue atirando
de 14, a enorme criatura nao con-
seguird alcanga-lo.

3
=
:
E
3

E"
E

Depois de fazer churrasco de
dinossauro, continue seguindo

em frente e acenda um Flare,
vocé encontrard o SECRET 3,
que esta junto com uma rapa de
municdo. Mas nao va ficando
muito feliz, o irmao doT-Rex que
vocé matou quer jantar Lara, ndo
deixe barato, desga bala de uma
boa distancia e so entao pros-

siga.

Suba direto pela mesma esca-
da gue vocé desceu.

Aproxime-se do gancho na cor-
da e entdo segure o botdo X
para fazer uma descida radical.
Solte o botao quando vocé esti-
ver sobre chao firme, saque a
arma imediatamente e comece
a atirar nos dois tigres gue apa-
recem.

Agora basta ir para esta porta e
vocé val para a proxima fase.

Um capanga de Marco Bartoli,
um dos homens que esta atras
da Adaga de Xian, tenta assas-
sinar Lara, mas o atrapalhado
falha. Como o cara é fiel ao tal
Marco, ele toma um vidro de
Veneno para morrer e ndo cair
nas maos de Lara, sua préxima
missao é em Veneza.

No final de cada fase é mostra-
do o Status da miss&o. Exibin-
do quanto tempe vocé levou
para fechar a fase, quais os
Secrets gue voce pegou, quan-
tos inimigos matou, quantos ti-
ros disparou e quantos acertou,
quantos Medkits usou e gquan-
tos quildmetros percorreu. Vocé
pode conferir estes Status no
decorrer da missao, basta acio-
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nar ¢ menu e escolher a opgao
Statistics.

VENICE

Logo no inicio do estdgio, siga
em frente por este estreito cor-
redor e vocé tera que encarar
um Dobberman. V& atirando e
se afastando para tras até aca-
bar com o cdo. Continue andan-
do e vocé verd um atirador em
uma sacada ac seu lado direito,
mate-0. Va pela esquerda e vocé
encontrara mais um cao e um
cara com porrete. Pegue o Me-
dkit gue o fortao deixa ao mor-
rer. Agora pule na agua.

Passe por baixo desta porta e
aperte o switch & esquerda da
tela para abrir uma porta que
vocé logo encontrard. Ainda ndo
da para sair com a lancha, en-
tao saia, volte e entre na casa.

Pegue o Flare sobre a mesa,
aperte o switch logo & direita e
suba pelo algapéo gue se abre.
Aperte o switch atrds de Lara
para peder subir ao préximo an-
dar.

Suba najanela e atire para que-
bra-la, ndo va para a esquerda
ainda. Suba na janela em frente
e pule no toldo vermelho; de 13,
pule para o balcdo, pegue a cha-
ve no corpo do cara que vocé
matou no inicio da fase e entao

volte.

Agra siga pela porta que vocé




abriu anteriormente, cuidado com o Dob-
berman. Olhe para a esquerda e vocé
vera uma janela, quebre-a com um tiro
mas ndo entre por ela ainda. VA pelo
corredor logo & direita e ative o switch
para abrir outra porta que vocé encon-
trara logo, logo. Volte e suba pela janela
que vocé quebrou, entdo tome distan-
cia, d& um pulo correndo e agarre-se no
tolde vermelho. Pule de toldo em toldo
(com pulo normal) e vocé logo encontra-
rd a porta que vocé havia aberto. Entre e
ative um switch que vai abrir uma porta
logo abaixo.

Pule do local em que vocé estd para a
agua, entdo vire-se com 0 hotdo O e
vocé vera a porta gue vocé acabou de
abrir. Entre por ela nadando e acendaum
Flare para facilitar, suba na primeira pla-
taforma a direita, pegue 0SECRET 1 ¢ 0
Flare, entdo volte tudo.

Entre na sala da lancha e use a chave
gue vocé pegou com o cara morto aqui
para abrir a porta, permitindo que vocé
saia com a lancha.

o S L 1
Ao sair com a lancha, havera mais um
cara armado proximo a casa; desca,
mate-o, pegue sua muni¢ao, volte para a
lancha e continue pela porta aberta no
canal (ufal).

Continue até achar esta cachoeira, en-
tao caia e, em seguida, des¢a da lancha
para a agua, la no fundo vocé acha o
SECRET 2. Volte para a lancha e prossi-
ga pela direita até vocé achar uma gran-
de sala com colunas. Siga em frente e
desca da lancha, no fundo da agua a
esquerda vocé achara mais munigao,
agora volte para a lancha e va para a
esquerda.
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Deixe alancha bem para frente, desga e
suba nesta plataforma; mate o ratinho e
quebre a janela com um tiro, entéo entre
e detone o cara armado. Pegue o item
que ele deixa e mais munigéo de Shot-
gun no canto da sala, proximo a porta.
Agora ative o switch numa parede desta
sala para fazer com que a agua do lado
de fora suba, levando a lancha para cima.

Saia da sala & suba pela escada a sua
esquerda, entao desca pela dgua e ative
o switch para abrir uma porta que permi-
te a vocé prosseguir com a lancha {saia
pela esquerda).

-

s el ] s

Siga até chegar nestas gondolas, entdo
passe aceleranda (segure o botao X) para
destrui-las. Desc¢a para a plataforma a
direita e atire no cara que estd numa
plataforma & esquerda da tela. Volte para
a lancha e va aié onde esta o corpo do
inimigo, pegue as granadas gue ele dei-
Xou, entre novamenie na lancha e volte
até a parte das gondolas.

Vire-se para o lado da porta com o relé-
gio e va em frente acelerando (segure
X). Ao se aproximar das minas explosi-
vas, aperie para um dos lados (¢ ou =)
mais o botdo de pulo ([]) para pular para
fora da lancha, que colide com as minas,
explodindo e abrindo caminho para a
saida da fase mais tarde.

Volte e suba na outra lancha que esta

préxima ao corpo do cara que vocé ma-
tou. Volte para o local onde vocé elevou
a dgua para trazer a lancha até esta
area e siga para a direita. Mate este ini-
migo que esta na plataforma e pegue o
Medkit e as munigbes de Shotgun que
ele deixa. Siga pela passagem a direita e
va em frente, vire 4 esquerda no final da
passagem e vocé verd uma sala a direi-
ta, ndo entre ainda, vire & esquerda.

Chegando neste local, tome distancia e
suba a rampa com velocidade total, vocé
vai atravessar os vidros e cair sobre as
géndolas. Vocé saira num local com uma
plataforma e uma porta gue se abre, mate
o cara de porrete mas ndo entre pela
porta ainda. Vire-se e suba pelo local
que vocé passou com a lancha e voce
estard de frente com algumas janelas,
quebre-as com tiros e entre na sala para
pegar o SECRET 3 e munigao que estio
sobre um pequeno pilar. Agora desga no-
vamente e entre na sala escura, mate
mais alguns ratos e ative o switch para
abrir uma porta na fase.

Volte para o local onde vocé matou um
cara que deixou um Medkit e duas muni-
¢oes para Shotgun e siga para a direita
novamente. Apds uma pequena curva,
haverd este atirador em uma plataforma,
mate-0 e entre pela porta & direita logo
em frente. !

Pegue a chave que esta no chao e suba
pela passagem no teto da casa. Mate o
cara com porrete e 0 Dobberman que
aparece, ative o switch para abrir a por-
ta, pule de volta para a agua e entre na
lancha.

Volte para o local onde vocé destruiu as
minas com uma das lanchas. Pouco an-

tes deste local hd uma plataforma, sub
pule e agarre-se no toldo vermelho.

direita ha uma ponte, pule nela e imedi
tamente dé um pulo para trds pois viré
um cara de porrete e um cdo, mate ¢
dois de uma distancia segura e s6 entz
volte para a ponte, va para a direita.

Mais um atirador vem para atazanar st
vida, mate-o0 e pegue a chave que &
deixa, pegue tambem o Medkit do cal
do porrete e use a chave do atirador n
porta. Vocé vai entrar numa sala pequ
na, caia pela passagem no chao e ativ
o switch que vai abrir um portdo no ¢:
nal. Ao sair da sala, havera mais ul
atirador, mate-o e pegue a muni¢ao, e
tdo volte para a lancha.

Volte para este local e use a chave qu
vocé usou para abrir esta porta, mate
atirador gue vem nervoso e pegue ¢ s¢
Medkit. Entre na sala e ative o switc
para abrir um outro portdo no canal. B
tre na lancha e entre pelo canal em qu
os portoes se abriram (loge em frents
Va até o final do canal e vire a direi
depois vire & esquerda e siga até o finz
entdo vire a esguerda e vocé verd a sz
a direita.

Entre na sala com lancha e tudo
porta vai se fechar. Cuidado com
atirador, detone-o e pegue a mu
cao. Esta parte agora é meio com:
cada, salve 0 seu progresso e o’
nue. Ative o switch na parede ¢
vai abrir a porta no final da fase te
porariamente, ouga as batidas
relégio, vocé tem exatamente 127
daladas para chegar ao final da f&
Volte para a lancha, pule a ram
para fora acelerando, suba a pr
ma rampa e siga em frente dire
No final da reta faga uma leve cu
para a esquerda e siga em fre
pelo canal em que vocé abriu os ¢
portées. No final do canal faga ¢
curva brusca para a direita e =
em frente correndo para o fina
fase.




Siga em frente até chegar na entrada da
manséo, descga da lancha e mate os ra-
tos. Siga em volta da mans&o pela es-
querda e mate os ratos e o guarda que
aparece pelo caminho, pegue o Medkit
que o guarda deixa. Ative o switch que
abrird a entrada da mansao e volte. Vocé
encontrard mais um guarda no caminho,
mate-o e pegue seu Medkit. Entre na
manséo e mate dois atiradores, um do
balcdo no andar superior e outro no chéo,
pegue a munigao do atirador no chao.

A esquerda da sala principal da mans&o
ha duas janelas, quebre-as com tiros &
prepare-se para enfrentar dois Dobber-
mans ferozes. Entre pela janela quebra-
da e pegue um Medkit, Flares e munigéo
do lado de fora. Volte e, logo que vocé
entrar na manséo pela janela, 4 sua es-
querda teré algumas estatuas com es-
padas, passe com cuidado pois as es-
padadas s&o mortiferas. Ative o switch e
volte tranqtilo pois as estatuas ndo da-
rac mais espadadas.

De volta a sala principal, fique de costas
para esta rampa, dé um pulo para trés e
continue segurando o botdo de pulo, Lara
vai pular para a plataforma, entdo segu-
re o botdo X para agarrar e subir na
plataforma. Siga pela esquerda e empur-
re o bloco, agora vocé vai poder pular
para a plataforma do outro lado, onde
esta o corpo do atirador que vocé matou
anteriormente, pegue a munigdo e suba
a escada.

A sua direita hd um atirador em uma sa-
cada, mate-o para evitar problemas mais
tarde. Vire-se e vocé vera um toldo ver-
melho um pouco & esquerda, faga um
pulo correndo e Lara vai escorrsgar logo
que cair no toldo. Segure imediatamente
0 bot&o X para segurar-se. entZo va para
a esquerda. Quando chegar na extremi-

dade do toldo, suba, sequre 0 boto[ Je
Lara vai fazer um pulo para irés, alcan-
cando o balcdo. A sua esquerdz ha uma
plataforma de madeira, faga um pulo cor-
rendo para alcanca-la e entdo mais um
pulo correndo para o proxime foida. Olhan-
do para a esquerda vocé vera uma peria
que vocé abriu anteriormente, dé um pulo
normal para entrar na casa por esia por-
ta e prepare-se para matar dois Dobber-
mans, mas tome cuidado para nZo dar
toques para trés e cair na dgua ou voca
teré que, praticamente, comecar 2 fasa
novamente.

Suba as escadas e vire a direita, mate o
atirador e pegue sua munigdo. Enirando
na proxima sala, vire 4 esquerda e vocé
vera um switch bem disfargado na pare-
de, ative-o para abrir a porta na sala
anterior. Entre pela porta, pegue a muni-
Gé&o do corpo do atirador que vocé matou
anteriormente e 0 SECRET 1.

Quebre a janela no final desta sala e
entre por ela, acabe com mais um atira-

dor e pegue sua munic&o. Siga em frente
e quebre a janela a direita, entre por ela
e a porta central vai se abrir, vocé tera
que matar dois caras com porrete e um
Dobberman. A porta que se abriu é ape-
nas uma passagem para a sala anterior,
entéo vé para a lareira e empurre o bloco
duas vezes, suba e mate um rato.

Nesta parte hd uma rampa com duas
l&minas, para evitar ser cortado, pule na
diagonal para a direita e vocé vai cair na
dgua. Suba e vire para a direita, vocé
vera um corredor com algumas chamas
e buracos. Quando vocé se aproxima da
primeira chama, todas se apagam tem-
porariamente. O esquema é vocé correr
e pular para a proxima plataforma, entéio
parar de correr e fazer pulos normais de
uma plataforma & outra até chegar ao
outro lado, prossiga. Uma passagem vai
se abrir a direita, entre na sala e mate
um atirador e dois Dobbermans.

Desta rampa, vocé pode alcangar o lus-
tre logo acima. Suba e va para a platafor-
ma a direita, quebre as janelas mas nao
entre por elas ainda. Ative o switch &
direita e volte para o lustre, entdo pule
correndo para o préximo lustre. Agora
pule para a plataforma a direita e ative o
switch para abrir um quadro. Volte para o
segundo lustre e pule correndo para o
terceiro. Suba na plataforma logo acima
e mate alguns ratos. Siga pela direita e
VOcé verd uma enorme coluna horizontal
de madeira, pule e agarre-se nela, entdo
vé pendurado até a direita & suba, de-
pois pule correndo para a plataforma do
outro lado.

Um cara de porrete surge & direita, mate-
0 & pegue o seu Medkit. Vire para a direj-
ta & vocé verd um switch, suba e ative-
0 para trocar a posicio dos |ustres. Volte
e desca para o primeiro lustre, entao
faca um pulo comum para o segundo
lustre, que agora estd mais baixo, entdo
repita para alcangar o terceiro lustre. Vire
para a direita e faga um pulo correndo
para alcangar a passagem do quadro que
vocé abriu anteriormente, pegue a cha-
ve & suba tudo novamente. Ative o swi-
tch para trocar a posicdo dos lustres
novamente & desga para o primeiro lus-

tre, mas desga pendurando-se e soltan-
do para perder pouca energia. Entéo vire
para a esquerda e pule para a platafor-
ma, entre pelas janelas, siga para a di-
reita e caia na dqua para achar a entrada
biblioteca.

i
e
2
I

Ative esta alavanca logo & frente para
abrir uma porta a esquerda. Entre pela
porta, & sua esquerda havera algumas
janelas, ndo entre por elas, ao invés dis-

-80, desca pela passagem a direita em
baixo da dgua, mas acenda um Flare,
pois vai estar escuro. Depols da escada,

vire & direita e pelo canto até entrar pela

abertura grande, entdo v4 pela pequena

abertura no topo da parede. Vire para a

direita, passe pela pequena abertura na
parte de baixo da parede e imediatamen-

te vire para a esquerda para pegar algu-
mas granadas antes de prosseguir para

a direita e achar o SECRET 2. Entéo

ative a alavanca proxima e suba para
retomar o félego. Vocé vai sair numa darea

pela qual vocé ja passou, entdo volte
tudo até a entrada da biblioteca

Use a chave que vocé pegou no quadro
para abrir a porta da biblioteca. Mate o
cara com porrete que aparece logo em
seguida e pegue o seu Medkit. Entre pela
porta que estd aberta em frente e esca-
le pela estante de livros da esquerda.
Mate os ratos e ative o switch que esta
sobre a estante para abrir outra porta na
sala principal, entdo volte para |4 e mate
o atirador que aparece. Entre pela porta
que vocé acabou de abrir. Suba péla
estante a esquerda da tela, vire-se e
faga um pulo correndo em diregéo 2 ja-
nela, entdo suba mais uma estante e
atire na janela no topo da sala. Pule na
janela e escorregue de costas para o
toldo vermaelho, quando vacé for cair,
segure o botdo X para se pendurar, en-
tdo suba e segure o botdo [] para fazer
um pulo para tras e cair em uma outra
plataforma. Faga um pulo correndo para
a plataforma no cutro lado e siga para a
direita.

Siga pela plataforma para o lado direito
até chegar nesta parte, deixe Lara exa-
tamente na posic&o da foto e taga um
pulo correndo para se agarrar na parte
mais baixa do teto da casa. Suba na
casa e va siga pelo lado esquerdo.
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Faga um pulo correndo exatamente des-
ta posigéo e nesta diregdo para alcancar
uma sala escura que esconde um par de
Uzis. Agora escale de volta e entre na
casa, matando o cara com porrete e pe-
gando a sua municdo. Pegue a chave do
detonador que esta sobre o fogéo e vol-
te pela porta que estd logo em frente a
casa. Mate mais um atirador & pegue seu
Medkit antes de voltar & sala principal da
biblicteca.

25

Ative o switch da sala principal e entre
pela poria que se abre, entdo mate dois
atiradores e pegue as munigbes de Sho-
tgun e Uzi. Siga pelas janelas quebradas
no tiroteio e entre pela porta para sair em
uma area com agua. V4 pela esquerda,
suba, mate um rato e prossiga pela es-
querda. Vocé verd o detonador, mas nao
o ative ainda, passe direto e siga para a
esquerda até chegar numa casa. Escale
e quebre o vidro para encontrar o SE-
CRET 3.Volte para o detonador e acabe
com a casa ativando-o com a chave do
detonador para ativa-lo. Depois da ex-
plosAo um atirador val comegar a atacar
de uma sacada & sua esquerda, detone-
o também.

V4 até os destrogos da casa e suba pelo
canto direito, entdo va subindo até che-
gar numa sala escura e descer por uma
rampa. E o final desta fase.

Vocé sai em uma plataforma com uma
caixa balangando & sua esquerda. Pule
para a agua e mate o atirador na plata-
forma abaixo de vocé, entdo pegue sua
munigao, pule de volta para a agua e
siga para a esquerda. Suba a escada e
desca na primeira plataforma & direita.
Vire-se para o lado do canal e ande para
frente, entio pule para subir na platafor-
ma logo acima. Ative o switch na parede
& esquerda para abrir a2 passagem no
teto de uma casa e continue subindo a
escada. Agora va pulando até voltar a
plataforma em que vocé iniciou a fase
{aquela da caixa balangando).

Tome distancia e fique no exato local da
foto para fazer um pulo correndo na dia-
gonal e alcancar a abertura no teto da
casa. La dentro mate o cara com porrete
e pegue a chave que estd no chao. Siga
pela escada & esquerda ¢ mate o atira-
dor que vira como louco, pegue 0 Seu
Medkit e prossiga até voltar a plataforma
com a caixa balancando.

Faga um pulo correndo para a plataforma
logo em frente. Vocé verd uma abertura
no teto & esguerda, ndo tente pular 14
pois o chdo tem vidros mortiferos, ao
invés disso, vire um pouco & esquerda e
faga um pulo normal para frente de forma
que vocé caia no teto inclinado-e escor-
regue para a outra plataforma reta. Ago-
ra fique de costas para o canal, dé um
toque para tras como se voce fosse cair
e segure o botdo X para se pendurar, va
para a esquerda até ficar em frente de
algumas janelas, solte o botdo X para se
soltar da plataforma e segure-o imedia-
tamente para agarrar-se na plataforma
abaixo, suba e quebre a janela para pros-
seguir.

Caminhe cuidadosamente segurando o
botdc R1 para ndo se machucar nos vi-
dros guebrados, siga para a esquerda
da sala e suba pela escada. Use achave
para abrir a porta e prossiga pela es-
querda até achar uma escada a direita,
suba.

Agora é bom dar um Save antes de pros-
seguir. Vocé tera que alcangar o outro
lado pulande rapidamente pois as plata-
formas caem. Fique na exata posigéo da
foto e faga um pulo correndo, continue
correndo em linha reta e pule para a pré-
xima plataforma, corra mais, faga mais
um pulo correndo, agarre-se no muro e
suba. Siga para a direita.

Voce esta no topo da Opera House. An-
tes de descer, mate um atirador que esta
sobre a ctipula & esquerda, entdo desca
e prepare-se para matar um cara de por-
rete e dois Dobbermans, pegue o Medkit
do cara de porrete. Siga pela direita e
vocé terd que matar mais dois atirado-
res, pegue o Medkit e a munigdo gue
eles deixam. Suba na clipula e pegue a
munig&o do atirador que vocé matou an-
teriormente.

Fique na exata posicao da foto, faga um
pulo correndo e agarre-se na plataforma,
assim VOCé evita a caixa que esta balan-
¢ando, que pode tirar muita energia. Acen-
da um flare e desca para ativar um swi-
{ch que vai abrir uma passagem no topo
da Opera House. Volte e mate o cara
com porrete que aparece abaixo e 0 ati-
rador na cipula, que deixa Flares e mu-
nigdo para Shotgun. Entre pela passa-
gem que vocé abriu e vocé encontrard
dois switches, ative apenas o da es-
querda que vai abrir uma porta, o outro
ainda nao serve para nada.

Desga pela escada da porta gue voc
acabou de abrir. Desga para o local es
curo e vire-se, virao pedras rolando par:
o seu lado, desvie-se pela esquerda. Al
ve o switch na parede para fechar a por
ta na escada, entao suba e va para es
querda pela passagem que a porta libe
rou.

Ja dentro da Opera House, cuidado cor
o atirador que aparece pelo lado esque
do, mate-o e pegue um Medkit de se
corpo. Prossiga pela direita & desvie-s
do saco de areia gque vai cair, siga e
frente & mate mais um atirador e um D
bberman que saem de uma sala vazi
Desga pela passagem no ch&o & esque
da. Dois Dohbermans e um atirador ap
recerdo no andar inferior, mate-os de one
vocé esta, aproveite para matar um a
rador que esta no segundo andar,
entao desga para o andar inferior. Atr
vesse de um lado para o outro & alguny
pedras rolarfio para a agua. Pegue

Medkit do corpo do cara de porrete g
vocé matou.

Suba para o palco tomando cuidado ¢
o0 saco de areia que cai, mate um ati
dor e um Dobberman e pegue a munig
e Flares do atirador. Outro inimigo o
arma de fogo aparece do outro lado

agua, mate-o também. A esquerda

palco hd uma sala com um switch, ati
o para abrir um portdo em uma sal:
direita do palco. Va para a sala ondi
portdo se abriu e mate dois caras ¢
porrete, pegando o Medkit de um dele
tomando cuidado com dois sacos de ar
que caem.

Agora suba pelo local onde o portac
abriu, caminhe segurandc o botéo
para nio se cortar nos vidros. A
esquerda vocé vera um vao na pare
fique em frente do extremo direito do
e faga um pulo correndo para se aga

B4 revisra camers
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entdo va para a esquerda pendurando-
se para achar um switch que vai baixar a
madeira que forma uma ponte para vocé
passar. Volte para a plataforma dos vi-
dros com um pulo correndo e siga para a
esquerda. No final da plataforma, vire-se
para a esquerda e vocé vera outra plata-
forma, pule nela e olhe para cima, vocé
vera uma peguena sala escura, suba nela
e vire-se. Mate o rato e faga um pulo
correndo para a plataforma. Siga para a
direita e vocé vera um saco de areia
balangando, fique em um dos extremos
da plataforma (direito ou esquerdo) e faga
um pulo normal para frente quando ¢ saco
estiver indo para ¢ lado oposto ao seu,
repita mais uma vez para alcangar o ou-
tro lado. Ative o switch para soltar um
saco de areia que vai abrir uma passa-
gem secreta no palco. Siga em frente,
figue de costas para o palco e pendure-
se na plataforma, suba e sequre o bot&o
[] para dar um pulo para trds e cair no
buraco com adgua que vocé abriu com o
saco de areia, acenda um Flare,

Vire-se e siga em frente, vire-se sempre
para a esquerda e vocé vai encontrar um
switch que abre uma porta na Opera Hou-
se, ative-a e vire-se. A sua esquerda ha
uma pequena passagem, entre nadando
por ela e vocé encontrard 0 SECRET 1,
volie para buraco por onde vocé entrou
2 siga pela outra passagem que vocé
inda ndo entrou. A direita vocé vai en-
rar a Caixa de Relacao (Relay Box),
2 a escada e retorne para o andar
<=rior da Opera House.

onde saiu o primeiro
udentro da Opera
bermans. Colo-
no painel para
zr. entdo ative o
or desca, mas
pere o elevador

descer um pouco ¢ obre ele, ha
uma escada a d : 2 porela e
vocé encontrard de c2

SECRET 2,
mas va devagar pois h 1
no chao. A esguerda h
abre uma poria loge 2
entrar pela porta pegue 2 muni
estd no chéo. Volte para o Jor
ative o switch para que ele subz. Esper
e ative o switch para ele descer. 2
imediatamente no elevador.

La embaixo vocé encontrara dois atira-

dores, mate ambos & pegue as muni-
¢oes de Shotgun que eles deixam. Ative
o switch e deixe o elevador subir para
revelar uma passagem com agua. Caia
na dgua, entre pela passagem, siga pela
esquerda, passe por algumas escadas
até encontrar uma sala que contém um
Chip, pegue-o e volte. D€ a volta pela
grade embaixo da d4gua e puxe a alavan-
ca para abrir uma parte da grade, suba
pela parte que abriu e mate um rato. Vire-
se, pule, agarre-se e suba para atingir a
plataforma de cima; repita para subir a
proxima plataforma. Mate um rato a es-
querda e um atirador & direita, em segui-
da vem mais um rato e um Dobberman
para aumentar a lista de mortos por Lara.
Siga em frente até encontrar umas jane-
las, quebre-as e entre na sala (pendu-
rando-se para nao perder energia).

Ative o switch gue esta na parede e en-
tre pela porta que se abre. Vocé vai es-
corregar por uma rampa em diregéo a
uma hélice mortal, pule no dltimo mo-
mento, antes de tocar a hélice e agarre-
se para subir e pegar uma chave. Suba
pela direita e vocé verd uma outra rampa
a sua direita, pule nela e vocé vai escor-
regar de costas, aperte [] pouco antes
de acabar a rampa para Lara dar um pulo
para tras e cair num lugar seguro. Pros-
siga pela tubulagao até chegar em um
lugar que terd uma rampa para a esquer-
da e outra para a direita, as duas levan-
do para hélices, faga um pulo correndo e
pare logo gue cair para nao bater na
hélice logo em frente. Vire-se para ficar
de costas para a hélice e dé alguns pas-
sos para frente até a borda das duas
rampas, entdo faca um pulo para tras e
Lara alcangard a plataforma de cima, re-
pita para subir mais uma vez. Vocé vai
estar de frente para uma abertura no
topo da tela, faga um pulo comum para
frente e agarre-se para subir, ande um
pouco e vocé encontrara o SECRET 3,
mas cuidado para ndo tocar na hélice
logo em frente ao Secret. Vire-se e des-
ca pendurando-se para hdo se machu-
car, entdo pule para tras novamente para
alcangar a plataforma superior.

Puxe a caixa para revelar um switch que
abre a porta & esquerda, entdo puxe a
calixa para a esquerda e empurre-a qua-
tro vezes para dentro da sala, destrua
os vidros & direita, puxe a outra caixa
uma vez para a esguerda e empurre-a
para cima da outra caixa, entdo fique
sobre o degrau e suba nas caixas para
poder voltar. Mate um cara com porrete
que aparece e siga, vire & esquerda no
final do corredor e pendure-se para subir
na plataforma logo acima. Vocé esta no
segundo andar da Opera House, 0 mes-

No palco haverd um atirador, mate-o e

mo local em que estava um atirador que
vocé matou anteriormente, pegue a mu-
ni¢ao gue ele deixou e siga em frente até
achar uma fechadura. Use a chave e
faga um pulo comum na diagonal com
uma distancia média para entrar pela por-
ta que se abriu. Vocé sai num lugar ja
conhecido, ative a alavanca para abrir o
portdo e suba pela escada, use o chip
no painel e ative a alavanca da direita
para subir a cortina no palco. Desga no-
vamente pela escada e ative o switch
para fechar o portao e volte para a Ope-
ra House, descendo até o andar inferior.

pegue a munigdo de Shotgun que ele
deixa. Quando vocé entrar na sala atras
das cortinas, dois caras com porrete e
um Dobberman atacardo vocé. Um dos
caras deixa um Medkit. Entre na sala e
encontre a caixa mais clara que as ou-
tras e puxe-a duas vezes. Vocé encon-
trara uma sala secreta com um switch,
ative-o para descer a cortina do palco
novamente. Suba pelas caixas a esquer-
da e vocé vai sair numa plataforma nas
cortinas. Mate o cara com porrete que
devera estar chegando pela esquerda e
entlo siga para a sala a direita.

Hé uma passagem pelo chdo que ndo
leva a lugar algum e uma logo acima
desta no chéo, faga um pulo para tras
para alcangar a passagem de cima. Ati-
vando o switch vocé vai abrir uma porta
na passagem de baixo que da acesso a
um local que vocé ja passou e nao tem
nada de novo, entao se naoc quiser nao
precisa ativar este switch. D& um pulo
correndo para a proxima plataforma to-
mando cuidado com o saco de areia que
fica balangando.

Salve 0 seu progresso que agora o bicho
vai pegar. Desga equipado com a Shot-
gun e fique esperto com ¢ cara que vai
vir pelo lado esquerdo, ele é super resis-
tente, desca a bala sem dé até que ele
caia morto, mas cuidado para nao ir mui-
to para frente gque vocé vai chamar a
atencdo de dois cachorros. Use um Me-
dkit se vocé perder muita energia com o
cara, pegue as granadas no corpo dele e

R R O R R ——————————.,

prepare-se para matar os dois caes. Ha
mais um atirador esperando por vocé no
labirinto de caixas, ele deixa Medkit e
munigao ao morrer.

Suba por uma caixa que esta no final do
labirinto & esquerda e siga por cima das
caixas, pulando de um lado para o outro,
até lado oposto, ative o switch que vai
abrir a porta final da fase. Desga e siga
para o final do labirinto, mais um atirador
vai aparecer para atrapalhar, mate-o e
pegue sua muni¢ao. Siga pela porta que
vocé acabou de abrir e entre no aviao.
Fim de fase.

Vai rolar uma cena depois de terminada a
fase. Lara se esconde no avido mas é
descoberta por um cara gue acerta a
pobrezinha com uma chave inglesa na
cabeca. Lara é levada até a base dos
viloes com direito a cena em CG.

OFFSHORE
RIG

Que bela maneira de se comecar uma
fase, com Lara desmaiada e sem nenhu-
ma arma. Depois que a gata despertar,
dé a volta pelos blocos e puxe este duas
vezes para revelar uma passagem se-
creta que contém um switch, mas nao
ative-o ainda.

V& puxando e empurrando o0s blocos pra
la e pra ca até deixa-los nesta exata
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posicdo. Alive o swiich para abrir uma
porta temporariamente, volte correndo
para conseguir sair pela porta. Ao sair, 0
alarme da base dispara e 0S guardas
correm atras de Lara, nem pense em ir
pela esquerda, pule na agua.

Siga na diregdo da hélice pela esquerda
dos barris e puxe esta alavanca para
abtir uma poria ao lado, vire-se e contor-
ne por volia dos barris (n&o se esqueca
de subir para recuperar o folego), entdo
siga em frente beirando a parede a direi-
ta e entre pela passagem, seguindo por
ela até o fim. Vocé vai sair num tanque
cheio de agua, ha uma alavanca logo
abaixo do local por onde vocé entrou,
ative-a para abrirum alcapao na passa-
gem que vocé acabou de passar. Subae
vocé vai encontrar uma outra passagem.

Chegando aqui, avance para a direita e
pule o pequeno Vao entre as platafor-
mas. V4 em frente aié cair, entéio vire-se
e vocé vera um switch a sua esquerda,
ative-o para abrir um alcapéo embaixo
do avido. Pule para a dgua e entre pelo
alcap&o que vocé abriu. Dentro do aviao,
ative o switch para desligar as hélices,
entdo saia do avido e siga novamente
para a hélice ativada embaixo da agua.
Entre pela passagem, faga a primeira
curva A esquerda e entre pelo algapéo
logo abaixo. Vocé vai sair atrds da gran-
de hélice, onde esta o SECRET 1, pe-

gue-0 e prossiga até o local onde vocé
ativou o switch para abrir a passagem
abaixo do avigo.

Fique em frente a esta hélice, faga um
pulo correndo & pendure-se na asa. Ca-
minhe para cima do avido e vocé logo
encontrard um algapdo que se abre quan-
do vocé pisa. Dentro do avido vocé en-
contra as pistolas comuns de Lara (ague-
las com munigéo infinita). Da asa do
avido, pule para a plataforma e quebre
os vidros com a pistola (como é bom
poder atirar novamente) e entre. Detone
um cara com porrete gue deixa um Me-
dkit e um atirador que deixa o Cartao de
Acesso Amarelo. Use o carido num swi-
tch perio de um dos monitores para abrir

a porta dupla. Entre pela porta e vocé
vera um switch em frente, ative-o para
desligar o alarme. Agora ha duas esca-
das, uma para a esquerda e outra paraa
direita, va pela da direita.

Gire a fechadura para abrir a porta, entre
e mate um cara com porrete gue chega
por trés, pegue o Medkit que ele deixa.
Entre na proxima sala e mate o outro
cara que aparece pela poria superior,
tambem deixando um Medkit. Abra a por-
ta & direita da sala e mate mais um chato
que deixa mais um belo Medkit. A es-
querda desta proxima sala hamunigao e
logo & frente ha uns arpdes, pegue tudo
e siga pela direita até sair numa sala
com varias camas.

Ha munic&o na cama central supetior do
lado esquerdo e olanga arpbes com mais
alguns arpdes na ltima cama da es-
querda. Volte para a primeira cama de
cima a esquerda e ative um switch que
vai abrir uma passagem temporaria no
lado oposto da sala. Corra & suba na
Gliima cama de cima a direita, vire-se e
faga um pulo normal para se agarrar e
subir na passagem gue se abriu. Sigaem
frente e vocé vai encontrar uma grande
rampa para baixo, vire-se ¢ escorregue
de costas segurando o botéio X para agar-
rar-se e cair em seguida sem se machu-
car.

Empurre um dos blocos até encostar na
parede do outro lado, entdo posicione o
outro no local da foto, de forma gue vocé
possa pular dele para a escada sem se
queimar. Suba e mate o cara com porrete
que avangard em sua direcéo, pegue o
Cartao de AcessoVermelho que ele dei-
xa e prossiga. Suba por uma escada do
lado esquerdo da parede e vocé encon-
trara o SECRET 2 la no alto, desca e
conlinue até cair no enome pogo de agua
pelo qual vocé ja passou, continue até a
parte em gue vocé desativou o alarme
{onde havia duas escadas, uma para
cada lado).

Suba pela escada da esquerda desta
vez, mate Um cara com porrete e um cao
(pegue a munigdo do cara) e suba pela
esquerda. Alguns barris véo rolar para
atrapalhar o seu caminho, pule o da di-
reita que vem sozinho. Use 0 Cartéo de
Acesso Vermelho para abrir a porta e
prepare-se para um bom tirotelo. Havera
um cara com porrete a sua frente, outro
vindo por trés e um atirador dsua direita,
mate todos e pegue seus itens (um cara
de porrete deixa Flares, 0 outro Medkite
o atirador deixa municio para Shotgun).

Suba para a plataforma da esquerda e
empurre este bloco uma vez, dé avolta
@ puxe-o uma vez, entdo dé a volta no-
vamente e empurre-o mais uma vez. Com
iss0 voca poderd subir no bloco & alcan-
gar uma passagem logo acima, faga um
pulo de costas para subir pela passa-
gem. Mate o atirador qué aparece em
seguida e pegue a munigio de Shotgun
que ele deixa. Na préxima sala, ative 0
switch que esté na parede da esquerda
para encher o tanque de égua.Volte para
a sala onde vocé matou trés inimigos e
enire no tanque a esquerda.

s e ¥ F

Suba do outro lado & pule correndo por
cima destes canos 2 direita e faga um
pulo normal para a esquerda, alcangan-
do a plataforma com 0 switch que abre
um algapdo na sala que vocé passou ha
pouco. Volte para &, caia pelo algapéoe
desga normalmente pela rampa.

)

Caia na 4gua e nade para um pilar &
direita, os nadadores vao segui-lo ati-
rando arpBes. Suba rapidamente no pilar
por um dos lados listrados, atire de 4
nos mergulhadores para detona-los. Pe-
gue o SECRET 3 e detone um cara com
porrete, que deixa um Medkit. Pule para
a dgua, siga em frente e vire para a
esquerda, subano pilar em frente e con-
tinue pela escada.

Va pela direita @ mate o a rador
em frente que estava com a sud
Shotgun, pegue sua arma de volte
o continue pela direita. Mate outro
atirador e pegue sua munigéo de
Shotgun. Va pulando correndo €
agarrando guando necessario até
localizar outro atirador, mate-¢
também. Em frente ao ditimo atira
dor estd uma janela com um car
ta0 dentro, pule para dentro da ja
nela sem medo e pegue o Carté
de Acesso Verde. Entdo volie ur
pouco e guando vocé pular na ple
taforma encostada na parede d
direita, olhe para cima e VOCe ver
uma passagem, entre por ela pu
lando. V4 em frente e vire para

direita, suba tudo e, no fim, sub
pela escada & direita, vé em fren
e caia. Mate um cara de porrete

pegue o seu Medkit, continue &

frente e vocé saira em uma sala

conhecida.

Use o Cartéo de AcessoVerde no swi
4 direita para abrir a porta e ative 0 S
tch na parede da esquerda para pas
a 4gua de um tanque para outro. S
pelaporta e pule no tangue da esquer
Siga pela passagem & ative uma alav
ca logo que encontré-la para abriraf
ta e prosseguir. Saia da Agua e siga
frente. Mals uma fase detonada.

4 6 REVISTA GAMERS



2 5
Né&o pule na 4gua ainda, agarre-se na
escada e suba para ativar um switch que
desliga a hélice no canal, s6 entdo va
para a agua. Entre por onde esta a hélice
e vocé encontrara algumas granadas.
Volte e ative a alavanca a esquerda do
canal para abrir uma porta logo a frente.
Um dobberman e dois guardas o ataca-
rdo pela esquerda, mate-0s e pegue as
muni¢des de Uzi e Shotgun que eles dei-
Xam.

Dé um salto correndo para o pilar da
direita quando o gancho estiver indo para
trés e fique no canto esguerdo do pilar
para o gancho nao tirar sua energia quan-
do ele voltar. Entdo vire para a esquerda
e salte correndo evitando o gancho que
esta atrds de vocé. Quando vocé estiver
sobre a outra coluna, pule para a plata-
forma da direita e mate mais dois guar-
das, pegando os Flares e o Medkit que
eles deixam. Prossiga.

Vocé estard no topo de uma rampa que
leva para um pogo de &cido. Caia pelo
meio para entrar na abertura ceniral e
pegar o SECRET 1. Pule e agarre-seg,
suba e vocé escorregard para o acido,
pule bem na ponta e guando vocé esti-
ver encostado da plataforma, segure X e
/ para agarrar e subir na plataforma ime-
diatamente, pois o 4cido tira a sua ener-
gia. Siga pela esquerda e prepare-se para
uma grande subida de escada. Na préxi-
ma sala ha um buraco nc meio, pegue a
munig&o antes de descer de costas pela

Quando estiver escorregando, segure o
botéo X para agarrar, solte o botdo ime-
diatamente para cair e segure novamen-
e para agarrar na plataforma inferior.
Suba e mate o atirador que aparece,
pegue a munigdo que ele deixa e vé pela
ssguerda.

]
Faga um salto correndo pelo vdo na gra-
de e vocé vai escorregar direto para o
Cartéo de Acesso Azul, pegue-o e siga
pela passagem na parede a esquerda.
Suba novamente pela enorme escada e
desca de costas pela rampa fazendo o
mesmo esquema para alcangar a plata-
forma inferior. Va pela direita e use o
Cart&o para abrir a porta. Ao entrar na
préxima sala, prepare-se para muita acéo,
dois Dobbermans atacardo pela frente e
dois por trds, mate todos e siga pelo
corredor a direita. Vire uma vez para a
esquerda e siga até o meio do corredor
aproximadamente, entdo aperte o botao
O para girar e vocé verd o cara com
langa-chamas. Este inimigo & bem peri-
goso, se vocé for acertado pela chama
pode crer que € morie, e olha que a
chama alcanga bem longe. Equipe-se com
a Uzi e desga bala sem dd indo para tras
e pulando de um lado para o outro para
evitar gue ele atire.

Agora ha duas portas que vocé pode
abrir, uma com uma escada para baixo e
outra com escada para cima, enire pela
que leva para baixo. Mate o cara com
porrete que aparece e empurre o bloco
para revelar um painel com um chip au-
sente. Pule na dgua e prossiga até ouvir
a respiracdo de um mergulhador, volie e
suba para matar o tal inimigo de um local
seguro. Entdo mergulhe e tome bastante
falego

o S *

Entre pelo canal no canto inferior es-
querdo do tanque e puxe a alavanca que
vocé logo encontrara, vire-se imediata-
mente e entre pela portinha que se abriu
a esquerda, prossiga até encontrar ou-
tra alavanca, puxe-a para abrir uma por-
ta na fase, continue em frente e vire-se
para a direita que a portinha vai se abrir,
entdo va pela esquerda e suba imediata-
mente para néo se af

Volte para o corredor onde vocé matou o

cara de langa-chamas e entre pela porta
que leva a uma escada para cima. Passe
pela porta que vocé abriu com muito f6-
lego e mate os trés caras que estdo
guardando um helicéptero, mas mesmo
assim o heli consegue partir. Para seu
consolo, pegue o Medkit e as munigdes
para Shotgun e Uzi que eles deixam. Atra-
vesse a sala grande e entre na menor.

Ha dolis switches nesta sala, ative o da
direita para apagar a chama mais proxi-
ma, entéo corra, caia pelo alcapao, pe-
gue a munigac e suba para voltar rapida-
mente antes que a chama se acenda
novamente. Agora ative o switch da di-
reita, corra e ative o da esquerda, agora
todas as chamas estardo apagadas.
Corra, pule o alcapdo, pegue o Chip, role
e volte correndo antes que qualguer cha-
ma se acenda. Volte para a sala com a
escada que leva para baixo e cologue o
chip no painel que vocé encontrou em-
purrando o bloco, a porta ao lado se
abrira.

Desca a rampa e mate o cara de porrete

e b e

no lado oposto da sala de uma distancia
segura, figue no corredor atirando nele.
Entao entre na sala correndo para frente
e vire-se para encarar mais um cara com
langa-chamas, atire sem piedade com
uma arma rapida (Uzi de preferéncia),
pulando para iras para evitar o fogo,
pegue o Medkit do corpo do cara de por-
rete. Depois de acabar com o esquenta-
dinho, vire-se e siga em frente pelo com-
putador a direita do tangue laranja, que
na verdade € uma parede falsa, ative o
switch e mergulhe na dgua para pegar o
SECRET 2 na passagem agora aberta no
fundo. Volte para a superficie e pegue
alguns arpdes em frente aos tanques de
oxigénio. Volte para a agua e siga pela
abertura na parte inferior, quando escu-
tar a respiragdo dos mergulhadores, vol-
te e atire para matar os dois. Mergulhe
novamente na dgua e va pela passagem
inferior até chegar num enorme tanque,
abaixo tem um submarino amarelo.

Suba pela Unica plataforma que vocé
consegue alcancar e mate dois caras de
porrete do outro lodo, entdo vire-se e
suba por um pegqueno corredor acima.

Ative o switch que vai abrir uma porta em
uma sala pela qual vocé ja passou. Mer-
gulhe na agua e suba novamente para
matar um mergulhador que aparece. Vol-
te até a sala em que a porta se abriu. Um
cara de porrete e um atirador estardo a
sua espera, mate-os e pegue o Medkit e
a munigdo que eles deixam. Entre na
sala em que a porta se abriu e ative o
switch para fazer com que o grande blo-
co suspenso va para frente, permitindo
que vocé passe para o outro lado do
tanque de agua. Pule para la com cuida-
do para ndo se aproximar da serra elétri-
ca. Va por cima dos dois blocos e vocé
encontrard um pegueno correder com um
switch que val abrir uma passagem na
grande sala em que um helicéptero par-
tiu. Va para |4 e mate mais um atirador no
caminho, pegando a munigéo de Shot-
gun que ele deixa. Logo depois vém mais
dois Dobbermans e um outro atirador que
deixa mais munigéo.

ma sala, um cara de porrete ataca pela
esquerda e um cara de langa-chamas
chega pela direita. Mate ambos com ar-
mamento pesado e pegue um chip do
corpo do cara de porrete. As portas que
levam para fora da sala se abrem quan-
do vocé se aproxima. VA para o local
onde estava a serra elétrica e cologue o
chip no painel do lado esquerdo para
parar a serra. Pegue o Cartdo de Acesso
Vermelhoe que a serra estava impedindo
e volte para a sala que vocé acabou de
pegar o chip. Use o Cartdo para entrar na
porta central, caia e mate um cara resis-
tente logo abaixo. Prossiga pelo peque-
no corredor e, ao chegar na sala com o
enorme tangue de agua, pegue os Me-
dkits dos caras de porrete que vocé
matou anteriormente e alguns arpdes
proximos aos tanques de oxigénio. Con-
tinue pelo corredor ouvindo as vozes até
chegar em uma grande sala. Mate um
cara de porrete e um atirador resistente
que se aproxima. Desca pela escada e
entre pela porta & esquerda (que deve
estar aberta se vocé naoc saiu apertando
algum switch que nao esteja explicado),
pegue 0 SECRET 3 e s6 entao aproxime-
se do corpo no centro da sala para pas-
sar de fase.

O cara espancado comega a revelar al-
guns segredos dos inimigos enguanto
Lara troca de roupa, mas ndo d4 para
descobrir muita coisa, um cara dispara
matandoe o coitado e Lara consegue fugir
pulando sobre o submarino, que parte
em uma cena de CG. O tonto do piloto
consegue bater o submarino enquanto
tentava capturar Lara com uma garra
mecanica. Agora vocé estd em apuros e
no fundo do mar.

¥
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40 FATHOMS

Vocé nédo s6 deve encontrar ar rapida-
mente como também fugir de um tubarao
branco faminto que escolheu vocé como
refeigao. Vire-se ¢ vé& nadando rapida-
mente sequindo os barris que estéo afun-
dados. Suba um pouco e entre pelo cas-
co furade do navio afundado de cabega
para baixo. Suba para recuperar o folego
e entdo nade pela passagem abaixo a
direita, suba fazendo uma leve curva a
direita para seguir por uma passagem na
parede logo em frente, agora va pela
passagem no fim da parede & esquerda.
Na préxima sala, hd uma alavanca no na
parede no fim da sala a esquerda, puxe-
a para abrir um alcap&o na mesma sala,
entre por ele e prossiga até chegar numa
grande sala com caixas, suba para res-
pirar

Desga novamente e vocd encontrard esta
passagem entre as caixas a direita. Suba
e siga para a direita para encontrar um
switch que vai baixar o nivel da agua,
pelo menos por enquanto vocé esta livre
do tubardo. Volte para a sala das caixas,
e suba para alcancar a passagem no
topo a direita.

Pule para a prdxima sala equipado com
Uzi ou M-16 para matar o atirador rapida-
mente, ndo pise no algapéo no centro da
sala {dd para perceber pelo chao mais
escuro), pegue a muni¢ao de Shotgun
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no corpo dele e o SECRET 1 que estd
bem visivel no chao. Entao desga pelo
algapdo e mate dois inimigos, um deles
deixa um Medkit e o outro deixa alguns

arpoes.

Suba nas caixas, pule e agarre na pas-
sagem no canto superior da sala. Vire-se
para a esquerda e vocé vera um swiich,
ative-o para abrir uma porta tempaoraria,
corra e va pulando os canos no chao,
vire para a esquerda e entre pela porta
que se abriu (ela fica permanentemente
aberta quando vocé entra). Mergulhe pela
peguena abertura no chao e pegue o
SECRET 2 enguanto vocé se desvia das
criaturas maritimas gue tentam impedi-
lo. Volte.

{
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Entre por um corredor esireito & escuro
e suba por uma escada, ative o switch
para abrir uma outra porta proxima as
chamas. Desca, siga para a direita, vire
a direita, pule um cano (o corredor com
as chamas estara & sua esquerda), vire
a direita novamente & continue até en-
contrar a sala que vocé acabou de abrir.

Agora prepare-se para correr muito. Ati-
ve o switch para apagar as primeiras
chamas temporariamente (lembre-se que
se vocé apertar L1 da para cortara cena
que mostra algo ativado ou desativado
por switches ou alavancas), entéo vire-
se, saia da sala, siga pela esquerda,
faga uma leve curva para a esquerda e
pule um cano, entre pelo corredor a direi-
ta (onde as chamas se apagaram) e ati-
ve o switch rapidamente (tomando cui-
dado para nao tocar na outra chama que
ainda esté acesa. Uma outra porta vai se
abrir, entao saia do corredor antes gue a
chama se acenda e siga para a direita,
va até o final e vire a esquerda, pule um
cano e suba para a porta que vocé abriu
a esquerda. Ative o switch nesta sala
para apagar a Ultima chama (as outras ja
devem ter acendido) entéo va correndo
para a sala que vocé apagou as primei-
ras chamas (sempre pulando os canos e
saltando para entrar na sala, agarrando-
se vocé perderd muito tempo), ative o
switch e todas as chamas estarao apa-
gadas. Agora vocé tem pouco tempo até
ir para o corredor das chamas antes gue
todas se acendam.

Ative este switch para abrir a porta e
mate a enguia que esta na dgua. Ja esta
recuperado da corrida para passar pelas
chamas? Entdo prepare-se para mais
acdo, s0 que desta vez é embaixo d'agua
e qualquer coisa menor do que uma atu-
acdo perfeita pode levar a morte. Mate a
enguia que aparece loge que vocé entra
na dgua. Desca e suba pelo algapéo,
suba por mais duas salas e puxe uma
alavanca que vai abrir uma portinhola.
Vire-se e desga por duas salas e entre
pela passagem que se abriu. Puxe a ala-
vanca para abrir uma passagem la no
alto, entdo vire-se e pegue 0 SECRET 3
a esquerda, vire-se e siga & esquerda.
Suba duas salas e desvie-se das engui-
as que eletrocutam e paralisam Lara por
um curto espacgo de tempo, saia pela
passagem que se abriu com a dltima ala-

vancd.

Caia para a proxima area e encontre um
buraco a4 esquerda, caia por ele também
e siga em frente. A sua esquerda ha uma
caixa, puxe-a duas vezes, suba nela e
assim vocé poderd alcangar a platafor-
ma acima. Puxe a alavanca para fazer
com gue um monte de pedras despen-
quem na area anterior. Agora vocé tem
trés opgdes: duas salas & esquerda e
uma do lado oposto & alavanca. Suba
pela segundo sala & esquerda (suba pen-
durando-se pela ponta oposta a parede).
E siga beirando a parede esquerda para
subir numa sala acima, ative o switch &
para abrir uma porta, entdo desca tudo e
entre pela primeira sala da esquerda.

Dé um pulo para trés para alcancgar esta
plataforma, entao dé mais um pulo para
a plataforma da esquerda. Suba para a
sala superior e ative o switch para en-
cher uma sala mais a frente de agua.
Volte tudo e desta vez entre na porta
que faltou. Pule na sala que vocé alagou
e equipe-se com arpdes, mate o mergu-
Ihador que aparece e prossiga pela aber-
tura. Suba rapidamente e prepare-se para
matar um cara de porrete & um atirador.
Pegue o Medkit e municao de Shotgun
que eles deixam e alguns arpdes no can-
to da sala. Puxe a alavanca e entre na
porta que se abre para ir & préoxima fase.

WRECK Of THE
MARIA R!A

Caia pela agua e mate o mergulhador
que vai aparecer antes de tentar pegar
0s arpdes. Siga pela passagem. Pegue o
Medkit a direita quando sair pela passa-
gem, caia no chao falso, que vai cair e
mandar vocé mais para baixo ainda, dei-
xando vocé com pouca energia. Use um
Medkit para recuperar a energia perdida
e cuide dos dois inimigos que aparece-
rdo. Ndo entre pela agua do outro lado da
sala, va para o lado oposto & pegue o
Medkit e a munigéo de Uzi que os inimi-
gos deixam.

!

Va para a esquerda da préxima (no can-
to escuro), pule sobre as duas cadeiras
caidas e suba pela passagem no teto.
Mate o atirador que aparece e prossiga.
Antes de cair por uma passagem em fren-
te, vire-se e mate o outro atirador que
chega por trds. Entre pelo buraco, pegue
o SECRET 1 e volte tudo.

Empurre um dos blocos proximos aos
corpos dos caras que vocé matou ante-
riormente para o corredor ao lado, reve-
lando mais dois blocos. Empurre-os tam-
bém para o corredor, revelando duas
passagens secretas. Va pela passagem
da direita e mate dois caras de porrete e
um atirador, um deles deixa um Medkit &
outro alguns Flares. Va pela esquerda e
vocé saira em uma grande sala, mate o
atirador que estd no andar superior no
lado oposto e entao siga pela direita.

i
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Caminhe cuidadosamente em volta do




vidro para chegar ao outro lado do bura-
co no chao. Fique de frente para o bura-
co, dé um togue para iras para tomar
alguma distancia e entfo corra para den-
tro do buraco (ndo se pendure). Vocé vai
entrar num corredor dentro do buraco e
n&o vai cair no vidro. Pegue a chave logo
a frente e volte agarrando-se para ndo
cair no buraco. Volte e desta vez entre
na passagem da esquerda.

Use a chave nesta fechadura para abrir
uma porta do lado esquerdo que contém
um switch, ative-o para abrir a porta du-
pla logo atrés, entdo mate o cara com
porrete que vira atacar. Entre pela porta
que vocé acabou de abrir e ative o swi-
tch para abrir uma porta no andar supe-
rior da sala maior. Antes de ir para 14,
desative o outro switch para fechar a
porta dupla novamente, vocé vai saber
porgue mais tarde.

V4 para a sala grande e, no canto direit
do lado oposto ao que vocé entrou, suba
nesta pequena rampa para subir ao an-
dar superior. Siga pela esquerda, pendu-
re-se e va assim para a esquerda para
alcangar a porta que vocé abriu, mas
nao entre ainda, pegue a munigdo no
corpo do atirador que vocé ja matou,
pendure-se e continue para a esquerda.
Vire & esquerda e siga em frente, entdo
salte correndo e agarre-se tomando cui-
dado para n&o cair no vidro, suba e pe-
gue o Circuit Breaker 1. 86 entdo volle e
entre pela porta que vocé abriu. Vocé
estard em um corredor com algumas por-
tas, mas voce so pode abrir duas ainda.
A da esguerda ndo tem nada, mas abra
ela de qualquer forma, abra a da direita e
entre na préxima sala.

: : 1
Puxe esta caixa duas vezes, pule para o
outro lado dela e empurre-a uma vez, va
para a direita e puxe-a uma vez, agora
pule por cima da caixa e empurre-a uma
ultima vez. Subindo por esta caixa vocé
pode ativar um switch para abrir uma
passagem logo acima, entac puxe uma
vez a caixa a direita para alcancar a
passagem que vocé acabou de abrir.
Continue pelo corredor até uma sala, siga
=m frenie e suba uma rampa para matar

um cara com porrete. Vocé vai sair numa
sala com uma caixa, puxe-a para a es-
querda para revelar uma chave, pegue-a
e entdo empurre a caixa para a esquer-
da. Suba na caixa e puxe a alavanca
para abrir a porta a esquerda, suba por
ela e siga a direita. Use a chave que
vocé pegou para abrir a porta em frente
a sala vazia.

Entre pela sala pendurando-se para ndo
perder energia. Puxe 2 caixa gue esta no
chio uma vez para irds e uma vez para
a esquerda, entao pule sobre ela e em-
purre-a mais uma vez. Agora suba e puxe
a caixa & esquerda duas vezes, pule
sobre ela e empurre a outra caixa uma
vez para revelar uma passagem secreta
a direita.

Aqui o chao cai e alguns
para a esquerda, para ndo morrer. cora
e dé um salto para a direita parza evitar
os barris. V& para a direita ¢ vocg vera
uma abertura no topo, suba por
vocé descobre que é uma armad
barris vao rolar para o seu lado. dé ur

puloc para iras e segure €+ para dar
um salto &4 esquerda logo que focar o
chao e desviar dos barris. Subz nova-
mente por esta passagem e pegus o
SECRET 2. Agora volta e va pelo lado
oposto ao chao que caiu. Mate um guar-
da e desga pela abertura no centro ca
sala, embaixo da dgua hd uma alavanca
gue abre uma porta temporédria logo aci-
ma. Suba rapidamente e entre pela por-
ta, ative o switch em frente para deixara
porta aberta permanentemente aberia.

Desga pela rampa e fique pulando de um
lado para o outro até que o chéo se
feche, entao pise seguramente & suba
pela sala acima. Ative o switch para abrir
uma passagem em outra sala. Volte para
a sala com a abertura no centro e suba
pela direita para achar o local em que se
abriu a passagem. Mate um atirador logo
a sua frente e mais dois no andar inferi-
or. Va para a esquerda e ative o switch
para abrir um algap&o, entao dé a volta
pela sala e pule pelo alcapdo que se
abriu. Pegue o Circuit Breaker 2 que esta
a sua direita e um algap&o do lado opos-
to em que vocé estd vai se abrir tempo-

rariamente com isso, mas néo tenha pres-
sa. Pegue o Medkit do corpo de um dos
atiradores que vocé matou do andar su-
perior e atlve o switch que estd neste
andar para drenar a agua da sala com
uma abertura no centro. Pise novamente
no local em que vocé pegou o Circuit
Breaker para abrir novamente o algapdo
e suba por ele para voliar & sala em que
vocé drenou a agua.

Caia pela abertura no centro penduran-
do-se e mesmo assim vocé vai perder
um pouce de energia. Abra a porta a
esquerda e suba a rampa direto, entdo
vé reto e caia para a préxima area. Ative
o switch a esquerda para abrir dois alga-
pbes mais para tras e pegue o Circuit
Breaker 3 ja que vocé deixou a porta
dupla fechada anteriormente, agora vocé
ja sabe porque teve que fazer isso. Volte
e va pelo corredor & direita, agora tanto
faz seguir em frente ou a direita. Pela
primeira vocé vai sair na grande sala e
pela outra vai sair na sala em que vocé
deixou a porta dupla fechada, por ambas
vocé ja passou e de qualquer forma vocé
tera que enfrentar um atirador que deixa
muni¢éo e um cara de porrete que deixa
um Medkit.

Agora va pelo canal de dgua e pegue um
Medkit logo que mergulhar. Puxe uma
alavanca que vocé encontra no caminho
para abrir uma porta mais a frente. Mate
um cara de porrete e dois atiradores que
deixam Medkit e muni¢ao para Shotgun
e Uzi. Coloque os trés Circuit Breakers
nos interruptores a direita para apagar
rés chamas, entdo puxe a caixa até que
vocé possa subir por ela e alcangar a
sala logo acima. Mate mais um cara de
porrete e ative o switch para encher um
tanque de agua mais a frente. Va pulan-
do por cima dos dultos de ago e caia na
agua. Mate a enguia gue aparece logo
gue vocé entra na dgua, a sua direita ha
alguns arpdes, pegue-os e va pela es-
querda. Agora hé duas passagens, pela
esquerda ha uma porta trancada, va pela
direita e mate um cara de porrete, pegue
o seu Medkit e entre por um corredor
semi-iluminado & esquerda. Pegue a mu-
nicao, volte e vire a esquerda.

Gire a fechadura para abrir a porta, ative

o switch para abrir uma porta temporaria,
vire-se e corra para o lado oposto para
entrar rapidamente na sala que se abriu.
Pegue os Flares no chdo e empurre a
caixa para revelar um switch que vai abrir
uma algapde do lado oposto. Saia da
sala e siga em frente, vire & esquerda
guando chegar em frente a sala pela qual
vocé acabou de passar, fagca uma pe-
quena curva a direita e siga pelo corre-
dor até encontrar o algapdo que se abriu.

Entre pelo algapdo e tome muito cuidado
com os tubarbes e enguias. Vd em frente
e vire a direita (as janelas do navio de-
vem estar & sua direita agora), nade mais
um pouco e vocé devera ver uma chave
no chéo, pegue-a, continue nadando e
virando & esquerda. Quando vocé avis-
tar as janelas do navio novamente, vire
para a direita duas vezes e suba, vocé
devera avistar uma abertura, entre por
ela pegue 0o SECRET 3, recupere o fole-
go & volte tudo. Use a chave para abrira
porta trancada a direita do cara de porre-
te que vocé matou. Ative o switch dentro
da sala para abrir um algcap&o.

Saia da sala e siga para a direita. Caia
pelo algapéo gue vocé acaba de abrir e
empurre a caixa, suba nela e ative o
switch para abrir uma passagem na sala
em que vocé estava. Volte para a sala e
entre pela passagem no canto superior
direito. Na préxima area, mate dois atira-
dores que estao no andar inferior e des-
¢a pendurando-se pela abertura no chéo
a esquerda. Pegue uma granada de um
dos atiradores e a munigéo de M-186 do
outro. Na passagem escura ha mais mu-
nicdo de M-16. Equipe-se com o langa-
arpbes e mergulhe na dgua.

Mate dois mergulhadores que virdo ata-
ca-lo. VA para onde estdo dois barris
(fique esperto na sua barra de folego e
volte para a superficie sempre que pre-
cisar). Entre por uma passagem por tras
dos barris e siga por uma abertura a
direita, vocé vera uma moréia amarela,
vire a esquerda antes de encostarnela e
siga em frente até o final da fase. Confira
o restante das fases com todos os seus
segredos na proxima Gamers.
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X-MEN VS. STREET FIGHTER

Com a chegada dos consoles de 32 bit, as conver-
sdes dos games de arcade foram ficando cada vez
mais perfeitas, mas com isso veio um problema: o Load
Time. Como Saturn e Playstation séo plataformas que
utilizam CD, os games costumam demorar para car-
regar os dados. Mas tudo isso foi resolvido com a che-
gada da mais nova conversao da Capcom para Sega
Saturn, X-Men Vs. Street Fighter.

O game € o primeiro a usar o cartucho com 4 Mega
de RAM (o antigo da SNK tinha apenas 1 Mega). O
jogo demora apenas para iniciar, quando todos os da-
dos estdo sendo lidos do CD e transferidos para o
cartucho. Depois disso vocé nédo deve ficar em frente
atela lendo a famosa mensagem “Now Loading... Ple-
ase Wait”. O tempo de espera é , em média, de dois a
trés segundos por luta, e olha que sdo carregados 4
personagens de bom tamanho, com animacao exce-
lente e um estagio enorme. O cart também pode ser
usado com os games compativeis com o antigo car-
tucho de RAM da SNK, mas pode causar defeitos de
sprites em alguns dos jogos.

X-MenVs. Street Fighter para Saturn € um arcade em
sua casa. Tudo esta intacto, desde o cenario e musi-
cas até os personagens
e seus golpes. A anima-
¢&o continua espléndida,

O sistema de duplas permite
que vocé troque de persona-
gem durante o round, propor-
cionando mais acéo.

af >4

dses ) ol
Da tela de versus o game
pula quase que diretamente
para a luta, o load time é um
absurdo.
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2 T e B e A
A animacdo, a velocidade
os detalhes permanecera
intactos.

Os Super Moves sao muito
eficientes, principalmente se
amendados em combos.

Gouki arrepia com seu bom g
velho Raging Demom, qgud
agora ficou enfraquecido, mas
gasta apenas um nivel da barr.
de Super. ; -

0s personagens estio
presentes, para acionar Gouki
basta apertar 1 com o cursor
sobre um personagem da par-
fe de cima da tela.

e vocé pode optar por até 10 estrelas de velocidade
para acelerar ao maximo. A jogabilidade manteve o
nivel, que j& era excepcional.

S&0 20 personagens no total. Do time dos X-Men apa-
recem Magneto, Juggernaut (Fanatica), Sabrethoott
(Dente de Sabre), Storm (Tempestade), Gambit, Ro-
gue (Vampira), Wolverine, Cyclops e o ultimo cheféo,
Apocalypse, que néo é selecionavel. Os Street Fighters
que vém para arrepiar sdo: Dhalsim, Vega (M. Bison),
Chun Li, Zangief, Cammy, Nash (Charlie), Ryu, Ken e
Gouki (Akuma) através de truque (belo truque! basta
apertar 4 com o cursor sobre qualquer lutador na parte
superior da tela de selecéo e Gouki vai aparecer).

O sistema de jogo é basicamente o mesmo de Marvel
Super Heroes, recentemente lancado para Saturn e
Playstation, mas com novidades no capricho. A prin-
cipal diferenca entre XMvsSF e MSH é o sistema de
duplas, vocé escolhe dois personagens e pode alter-
har entre eles durante a luta. Fora isso, apenas alguns
golpes novos, a vinda dos Street Fighters e uma gari-
bada no sistema de combos.

E por falar em combo, fique agora com os golpes e
melhores combos para apenas trés dos personagens
do game, apenas um aperitivo para a proxima edicéo,
que terd o restante dos lutadores (e bota restante nis-
S0).

A SAGA CONTINUA...




 LEGENDA DE GOLPES
Geral :
R: Soco Rapido
M: Soco Medio
F: Soco Forte s
: Qualquer botdo de soco

S: Dois botdes de soco qualsquer a0 mes-

0 tempo
SS: Os trés botdes de soco a0 mesmo
SMpo :
R: Chute Rapldo
M: Chute Médio
F Chute Forte

Qualquer botao de chute
C Dois batoes de chute qualsquer ao
1esmo tempo

CC: Os trés botc")e's' 'de'chute ao mesmo

mpo.

2): Carregar (o] comando seguinte por dois

egundos :
Combos

ara cada uma das {rés categorias de Chain
ombo, ha trés diferentes tipos de sequen- :

as e cada personagem usa um deles. -

igZag- seqiiéncia que mcorpora tor.ios 0s

2is botdes:
R -> CR = SM = CM = SF = CF

tronger- seqliéncia que permite ir quai---'. -

der ataque mais forte:

R/CR > SM/CM - SE/CF

Jeak Start- inicia com SR ou CR e termina
m qualquer um dos au_tros 4 ataques
R/CR > SM/CM/SF/CFE

trikes: séo os golpes gue derrubam o opo-
ente, mas néo alto o bastante para um Air
ombo e também nao derruba l¢] oponente-
0 chio.

nock-Downs: sao os golpes que derru-

2m o oponente no chao

aunchers: sao os golpes gue mandam 0'

ponente para o ar

ir Combo Finishers: séo os golpes que
nalizam um Air Combo, ativando a Teia.
celerada

.-OI"IVEHOOES para os Combos |

- significa usar o Chain Combo para emen- :

ar 0 proximo golpe

X indica cancelamento em golpe espemal

indica gue voce emenda um Super Pulo
4 faz um Pulo Duplo apés o golpe anterior
indica gue vocé aterrissa apés o golpe- :

niericr e continua no chéao

ndica gue ndo é necessario nenhun‘ me-

do especial entre os dois golpes

’u) indica que vocé deve fazer o goipe:

irante um Pulo Comum

suPu) indica que voce deve fazer o golpe-'

Jrante um Super Pulo

>0) indica para vocé correr antes de fazer
golpe seguinte.

>0Ae) Indica para vocé fazer uma Corrida
crea antes de fazer o golpe seguinte (ape-
15 para Rogue e Chun Li)

fo) indica gque vocé deve fazer o golpe
sando {apenas para Storm, Magneto e
5g2)

>0Vo) indica para VDCB fazer uma corrida
irante o voo antes de fazer o golpe se-
linte (apenas para Storm e Magneto)
)PC) significa gue o golpe vai acertar o
onente cafdo

A) significa que o golpe vai iniciar a Tela-

celerada

: g’olp‘es e XM?QSE-
gbipe normal. Em ¢

.o!pe mu:rai nao ace

Os Chain Combos. gui
~ yoita. Um Chaiﬂ Co '

: r;io primeiro para o
voce podera fazer S

COMANDOS
A: Chute Rapido
B: Chute Médio
C: Chute Forte
X: Soco Rapido
Y: Soco Médio
Z: Soco Forte
L: CGC
R: SSS
GOLPES COMUNS

SF+CF: Trocar de personagem

—-> ou SS8S: Correr para frente

€€ ou <+388: Correr para tras

¥ ou CCC: Super Pulo

<\+8 ao tocar o chao: Rolar

<V +SF+CF durante a defesa: Team
Counter

VN> 1+SF+CF: Team Super Move

—+ SF ou CF imediatamente apés ser ar-
remessado: cair em pé

SSS durante a defesa: empurrar adversa-
rio




~ TIPOS DE COMBOS
Combos Comuns (Qualquer

lugar para Qualquer lugar)
O primeiro tipo de combo possivel
é o combo normal usando qual-
quer dos guatro compenentes ba-
sicos. Um bom exemplo & um
Chain Combo basico com Ryu: CR
agachado, CM agachado, CF aga-
chado. Outro exemplo e o esque-
ma de emendar golpes especiais,
com Gambit por exemplo: um CE

parado cancelado em um Cajun » Caido e Rolando (Qualquer

Slash. Outro exemplo & fazer um
pulo com SF e emendar um Aerial
Cannon Drill com Cammy. Os
combos comuns podem ser feitos |
em qualguer lugar.
Combos com Corrida (Chao
para Chéao)
A melhor maneira de se fazer um
combo no chdo € usando a corri-
da. Fazendo uma corrida antes de
aplicar o golpe, fara com que o seu
personagem tome um impulso para
frente, evitando gque ele seja man-
dado para tras ao acertar o adver-
sario. Por exemplo, quando Chun
Li luta contra Ken, ela pode fazer
um CR em pe correndo e emendar
um CF em pé. Se voce fizer exata-
mente 0 mesmo combo sem cor-
rer, o CR vai afastar Chun Li, fa-
zendo com gue o CF n&o acerte.
Fazendo corridas vocé pode obter
mais hits do gque com um combo
normal.
Combos Pulando (Ar para
Chao)
Este tipo de combo usa o Chain
Combo para dar mais hits quando
iniciar um combo pulando em dire-
¢do ao adversario. Por exemplo,
se vocé estiver usando a Cammy
e pular em dire¢gdo ao Magneto,
vocé pode fazer um CF pulando,
cair e fazer um CR agachado -
CF agachado. Para melhorar este
combo, vocé pode se utilizar de
um Chain Combo aéreo antes de
cair e fazer os dois hits, ou seja,
SR pulando = CR pulando > SM
pulando > SF pulando, cair e fa-
zer o CR agachado > CF agacha-
do. Mas ha uma condi¢ao para que
isso aconteca: vocé deve iniciar o
Chain Combo aéreo guando esti-
ver bem alto no pulo. No combo de
Cammy em Magneto, vocé deve
apertar o SR quando estiver co-
megando a cair ou nao havera tem-
po para conseguir os guairo gol-
pes no ar.

Combos Mandando o Opo-
nente para o Ar (Chao para
Ar)

Este tipo de combo consiste em
acertar 0 openente no ar enquanto
0 sel personagem estd no chéo.
Par exemplo, guando o inimigo pula
no canto, Wolverine pode acerta-
lo com um SM baixo e emendar

um CM em pé seguindo eom um

SE em pe, todos os golpes vao
acertar o oponente enqguanto ele
estd no ar e vocé esta no chéo. E
possivel tambem fazer isso com
golpes especiais, acertando oYoga
Flame de Dhalsim enguanto o ini-
migo esta caindo, por exemplo, fara
com gue o golpe acerte o primeiro
hit e mande o personagen para
cima novamente, entdo ele cal e
bate no golpe mais algumas ve-
ZES.
Combo com o Oponente

lugar para Chao)
Este € um combo em que voce der-
ruba o inimigo com um Knock-
Down Move (qualguer golpe que
faca com que o inimigo caia no chéo

& fique parado Ia) e entdo faz apli-

¢a um combo nele enquanto ele
ainda esta no chio. Quando um
inireigo esta no chao, ele pode ser
acertado por golpes gue acertam
baixo '0 bastante (rasteiras, socos
para baixo, etc.). Quando acerta-
do por estes golpes, o inimigo ird
levantar do chao apenas uma pe-
guena disténcia e entéo caira rapi-
damente. Darante 0 tempo apoés
ser acertado e antes de cair, ele
ndo pode bloguear nada e vocé
podera acerta-lo neste perfodo de
tempo com gualguer golpe que o
alcance. Com Magneto, por exem-
plo, fazendo um Magnetic Tempest
e acertando o openente bem de
perto, fara com gue ele seja man-
dado para o chZo apos o final do
golpe. Magneto se recupera rapi-
damente a tempo de acertar um
CR agachado no inimigo ainda ca-
ido e emendar um SF agachado,
que vai manda-lo para o ar, dei-
xando-o aberio para um Air Com-
bo. E necessario ter um bom ti-
ming para fazer este tipo de com-
bo. O oponenie ainda pode evitar
isso rolando, assim vocé nao po-
dera aceria-lo no chao, ja que ele
rolou ao tocar o chéo.

Combos com Tela Acelerada
A Tela Acelerada € um sistema ja
usado em Marvel Super Heroes e
agora em XMvsSE Tela Acelerada
é o sistema que faz com que a tela
se mova muito rapidamente apos
um personagem ser acertado por
certo golpe em certas situagoes. A
visao do jogo segue o personagem
gue foi aceriado e 0 personagem
gue bateu fica fora de visao rapi-
damente. Quando a tela para de
Se mover, o personagem acertado
ficara parado e o outro persona-
gem vira na fela rapidamente pelo
lado. O Berserker Barrage de Wol-
verine € um golpe que ativa a Tela
Acelerada. Se voeeé fizer este gol-
pe proximo ao adversario e acer-
tar todos os hits, o oponente voara
para longe enguante Wolverine

some da tela e a visao do jogo se-

gue o personagem caindo. Alem de

- bo Finishers ativam a Tela Ace-

alguns golpes, todos os Air Com-

lerada. @Quando um personagem
é acertado e a Tela Acelerada e
ativada, este persenagem nao
pode tolar ao tocar o chao. Se
voceé fizer um golpe que ative a
Tela Acelerada enguanto estiver
encostado no oponente no can-
to. o efeito sera ativado, mas
cOmo vacé nac estara fora da
tela, padera acertar o oponente
antes ou depois que ele tocar o
chéo e ele ndao podera rolar de
nenhum de seus ataques.

Air Combos (Ar para Ar)
S&o os combos aéreos. Um Air
Combo é uma seqiiéncia de gol-
pes aplicados num opornente que
estd no ar enguanto vocé tam-
bém esta no ar. Ha dois tipos de
Air Combo: com pulo comum e
com Super Pulos. Para fazer um
Air Combo e um Super Pulo vocé
deve acertar o oponente com um
Launcher, um golpe que 0 man-
dara para cima, bem longe do
chéao, e cancelar o Launcher em
um Super Pulo (ndo é necessa-
rio fazer ¥ ou CCC, basta
apertar 4 apds a Launcher e ele
sera cancelado em um Super
Pulo) e entdo fazer um Chain
Combo no Super Pulo, ou entdo
Golpes Especiais ou Super Mo-
ves, ou todos combinados. E
possivel tambeém fazer o Super
Pulo e comecgar um Air Combo
no oponente que ja estd no ar
(por um Super Pulo, Voando ou
apenas com Pulo normal). O Air
Combo durante o pulo normal
também € eficiente, vocé pode
fazer um pulo normal enquanto
o inimigo estiver no ar e aplicar
um Air Combo nele. Para obter
um Al Combo Finisher durante
um Air Cembo com pulo normal
vocé deve ¢hter no minimo trés
hits, entdo vocA fara um Finisher
e a Tela Aceleraca sera ativada.

Combos com i¥oca de
Personagemi
Tai um tipe de combo pouce efi-
clente. Ele consiste em acertar o
oponente e trocar de persona-
gem para obter o (ltimo acerto,
jé que o personagem que entra
na batalha aplica um golpe. |sso
& muito arriscado pois quando
vOCcé troca 0s personagens,
aguele que entra na batalha faz
uma poese e fica vulneravel du-
rante um iempo, se 0 seu golpe
nao acertar o oponente vocé
serd uma vitima perfeita para.um
combo. A maneira mais facil de
se fazer um Combo com Troca
de Personagem e fazendo um
Knockdown e trocando o perso-
nagem imediatamente (ja gue a
troca cancelar um golpe coma
qualquer outro especial) para
gue ele acerte o oponente ainda

caido, mas se ele rolar, {4 viul
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WOLVERINE

Golpes Especiais
Drill Claw:
SM+CR (pode ser feito no ar)
Tornado Claw:
S>Vaeg
Berserker Barrage:
VNS48
Dart Kick:
+CM (no ar)
Slide:
M SF

Super Moves
Berserker Barrage X:
4N->+888
Weapon X:
e DANFES{SI)
Combo Info
Chain Combo no Chao: ZigZag
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Comho no Super Pulo: ZigZag
Strikes: SM agachado, SF em pé, CF
agachado
Knock-Downs: CM agachado, SF aga-
chado ofensivamente
Launchers: CF em pé
Air Combo Finishers: SF, CF, Drill Claw
Combos Iniciantes

1) (Co)SRem pé > CRempé->CMem
pé (2 hits) > SF em pé
2) (Pu)SF V SM em pé XX Berserker
Barrage X (TA)
3) (Pu)CF V CR agachado -> CM agacha-
do XX Berserker Barrage (OPC) (TA)
4) (Pu)SM -> (Pu)SMV CR em pé > CM
em pé > SF em pé
5) (Pu)¥+CF XX Drill Claw (direcionado
diagonalmente para baixo/frente)

Combos Intermedidrios
1) (Pu)SF -> (Pu)CF V SM agachado >
CF em pé A (SuPu)SR - (SuPu)CR >
(SuPu)SM = (SuPu)CM -= (SuPu)SF (TA)

2} (Pu)SH - (Pu)CH = (Pu)SM V (Co)SR
em pé -> CR em pé -> CF em pé /\
(SuPu)SR -> (SUPU)CR = (SuPu)SM >
(SUPU)SM = (SuPu)SM - (SuPu)CM XX
Drill Claw (direcionade diagonalmente para
cima) (TA)

3) Com o inimigo no canto - (Pu)SR >
(Pu)CR = (Pu)SM V (Co)SR em pé =>CR
em pé > SM em pé -> SM em pé = CF
agachado XX Tornado Claw

4) (SuPu)¥+CM > (SuPu)CF V (Co)SR
em pé > CR em pé = SM em pé XX
Berserker Barrage X

5) (Pu)SF -= (Pu)CF V (Co)SR em pé -
CR agachado > SM agachado = CF em
p& A (SuPu)SR -> (SuPu)CR = (SuPu)SM
> (SuPu)SM - (SuPu)SM > (SuPu)SF
(TA) = (SuPu)CF V CR agachado (OPC)
->SMem pé - SM em pé > SF em pé
Combos Experis

1) Com o inimigo no canto - (Pu)SR =
(Pu)CR ->(Pu)SMV (Co)SR em pé =~CR
em pé -> SM agachado > CF em pé A
(SuPu)SR > (SuPu)CR = (SuPu)SM >
(SuPu)SM > (SuPu)SM > (SuPu)CIM XX
Drill Claw (direcionado diagonalmente para
cima) (TA), (SuPu)SR = (SuPu)CR >
(SuPu)CF V CR agachado (OPC) == SM
agachado > CFempe

2) Com o inimigo no canto - (PU)SR >
(Pu)CR > (Pu)SMV (Co)SR em pé ->CR
em pé > SM em pé > CM agachado >
SF agachado ofensivamente (OPC) >
CF em pé A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -
(SuPu)SM = (SuPu)SM - (SuPu)SM >
(SuPu)CM XX Drill Claw (direcionado




diagonalmente para cima) (TA), (SuPu)CF,
(SUPu)CFV (Pu)SR - (Pu)CR - (Pu)SM
= (Pu)CM > (Pu)SF

3) Com o inimigo no canto - (Pu)SR >
(Pu)CR = (Pu)SMV (Co)SR em pé ->CR
em pé -> SM em pé = CM em pé XX
Berserker Barrage X (TA), (Pu)SR >
(Pu)CR - (Pu)SM -> (Pu)CF V CR aga-
chado (OPC) -> SM em pé = SM em pé
=SFempé

Combo Infinito
1) Ha duas maneiras de se fazer o Com-
bo Infinito. Ai vai a primeira:
Com o inimigo perto do canto - <qualquer
combo gue leva a um Launcher> /A
(SuPu)SR = (SuPu)CR - (SuPu)SM =
(SuPu)SM = (SUPU)SM -= (SuPU)CM XX
Drili Claw (direcicnado diagonalmente para
cima) (TA), (SuPu)CF, (SuPu)CF
Ap6s o Drill Claw, acerte imediatamente
com um CF. Entao, quando estiver indo
para o chéo, o inimigo vai cair por vocé
novamente. Faga o (SuPu)CF antes que
ele acerte o chdo para manté-lo no ar.
Agora, imediatamente pule com esta se-
qiencia
(Pu)SR -> (Pu)CR -> (Pu)SM - (Pu)CF

Apds o (Pu)CF, vocé caira primeiro. Pule
novamente e repita. Faca a seqléncia
de quatro em um ritmo ajustavel. Faga
lentamente se o inimigo estiver perto do
chéo para manté-lo altc ac acertar o
(Pu)CF. Se ele ja estiver alto, emende do
(Pu)SM para o (Pu)CF bem rapido para
que ele ndo figue muito alto qguando o CF
acertar.

2) A segunda maneira & bem mais f4cil.
Faca qualquer coisa que termine em um
Berserker Barrage X no canto. Apds o
Barrage, pule e faca a seqiéncia infinita
acima.

Uma segiléncia infinita alternativa é
(Pu)CR == (Puj CF - (Pu)CF

CYCLOPS
Golpes Especiais

Optic Blast:

N>+ (pode ser feito no ar)
Ground Blast:

>NV &S

Gene Splice:

>UNts

LegTackle:

corrida, SF+CF

Hook Kick:

e C

Multi-Attacks:

corrida, SR+CR, S repetidamente

Super Moves
Mega Optic Blast:
$N>4585
Guidable Optic Beam:
>3V 4+888 (pode ser feito no ar)
Combo Info
Chain Combo no Chao: ZigZag
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: Nao possui
Knock-Downs: CF agachado
Launchers: SM em pé, CM agachado
Air Combo Finishers: SF, CF

Combos Iniciantes
1) (Pu)¥+CF V CR agachado - CF aga-
chado XX Hook Kick (OPC)
2) (Pu)N+GF Y CM em pé XX Optic Blast
com SR
3) CF agachado XX Mega Optic Blast
(OPC)
4} Leg Tackle, Optic Sweep (OPC)
5) Leg Tackle, Guidable Optic Beam

Combos Intermedidrios
1) (Pu)\V+CF V (Co)CR em pé <> SMem
pé N\ (SpPu.)SR -> (SpPu.)CR ->
(SpPu.)3M > (SpPu.)CM -> (SpPu.)SF
(TA) = (SpPu.)CF

2) (Pu)d+CR -> (Pu)d-+CF V (Co)CR em
pe -> CM em pé -> CF agachado XX
Optic Sweep (OPC)

3) Com o inimigo perto do canto - Leg
Tackle, antes que o inimigo caia, SM em
pe A (SuPu)SR = (SuPu)CR - (SuPu)SM
->(SuPu)CM XX Guidable Optic Beam
**Nota: Mire o Guidable Optic Beam para
N imediatamente ou ele vai errar. Entdo,
lentamente rotacions-o lentamente para
cima para pegar o inimigo enquanto ele
sobe levemente.

4) (PupNACR = (Pu)¥+CFV (Co)CRem
pé ->CM agachado XX Gene Splice com
SMi

5) (PupNe+SF == (Pu)v+CF V (Co)SR em
pe->SRempé->CRemps->CRempé
== CF em pé XX Mega Optic Blast

6) Jogue o inimigo com SF no canio,
antes que o inimigo caia. [
em pé XX Mega Optic Blast. (Pu)
(Pu)CF

**Nota: Os dois ultimos |
acertar personagens m

7) (Pu)N+SF = (Pu)V+CF XX Guidat
Optic Beam V CF em pé XX M
Blast

8) Com o inimigo perto do
(Pu)N+CR = (Pu)N+CFV (C 1
-> CF em pé XX Multi-Attacks (zpenas 5
hits), Gene Splice com SF

9) Apenas contra inimigos grandes. p:
gue-0s no canto e figue enco d
les - Mega Optic Blast, CF em pe XX
Mega Optic Blast, CF em pé XX Mega
Optic Blast

Combos Experts
1) Com o inimigo no canto - (Pu)¥+=CR
> (Pu)d-+CF V (Co)CR em pé > C
pé XX Multi-Attacks (apenas 5 hiis)
em pé A (SuPu)SR -> (SuPu)C
(SuPu)SM > (SuPu)CM - (SuPu)3F (T4
-> (SuPu)SF A (PuDu)CR -> (PuDu)SM
-> (PuDu)CM -> (PuDu)SF, (PuDu)SF
(Pu)SR == (Pu)CR = (Pu)SM > (Pu)SF
CR agachado (OPC) > SM agachado =
CF em pé -> CF em pé
Combo Infinito

1) Lance o inimigo quando ele estiver
perto do canto. Isso pode ser feito ¢
um Arremesso com SF no canto, um
Tackle no canto, um Combo pulando se-
guido de Combo correndo ou mesmo ape-
nas langando-o com um CM agachado
no canfo.

<Qualquer recurso para langar ao ar> /'
(SuPu)3R = (SuPu)CR -> (SuPu)SM =
(SUPu)CM - {SuPu)SF (TA), (SuPu)SF
A (PuDu)CR -> (PuDu)SM -> (PuDu)CM
-> (PuDu)SF, (PuDu)SF

Apds o segundo SF do Pulo Duplo, vocé
vai cair. Logo que tocar o chio, pule
imediatamente com esta seqiléncia:

(PU)CR -> (Pu)SM -> (PU)SF A (PuDu)CR
- (PUDU)SM - (PuDU)SF

Faca as ligagies no ar com um ritmo
uniforme... faga uma pequena pausa
apos o CR mas ndo pause entre 0 SM e
0 SF. Néo faga os Air Combos 0 mais

rapido possivel. Apéds o SF no Pulo Du-
plo, vocé caird primeiro. Pule direto e
repita a seqiiéncia novamenie.

STORM

Golpes Especiais
Typhoon:
VN34S (pode ser feito no ar)
Tornado Column:
V£ £€+5 (pode ser feito no ar)
Lightning Ball:
SM, controle a diregéio com o joystick
(noar)
Lightning Attack:
8M +CR (pode ser feito no ar)
Flying:
VK <+GCC (pode ser feito no ar)

Super Moves
Lightning Storm:
V' N->+588 (pode ser feito no ar)
Hail Storm:
Ve €4888

Combo Info

Chain Combo no Chao: ZigZag
Chain Combo no Pulo: ZigZag
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag
Strikes: CM em pé, SF em pé, CF aga-
chado
Knock-Downs: CM agachado
Launchers: SF agachado, CFem pé
Air Combo Finishers: SF, CF

Combos Iniciantes
1) Tornado Column com SF, Hail Storm
2) Tornado Column, Lightning Storm
3) (Pu)SF V CR agachado -> CM agacha-
do-> CF agachado (OPC)
4) Jogue o inimigo com SF no canto -
Lightning Storm

Combos Intermediarios
1) (PU)CR - (Pu)SF V (Co)CR am pé =
CM em pé > CF em pé A (SuPu)SR >
(SUPU)GR == (SuPu)CM > (SuPu)CF (TA)

2) Tornado Column, (SuPu)SR -»
(SuPu)CM > (SuPu)SF (TA)

3) (VojTornado Column, {Vo)SR == (Vo)CR
= (Vo)SF

4) Jogue o inimigo com SF no canto - CR
agachado (CPC) - CF em pé A {(SuPu)SR
> (SuPu)CR - (SuPu)CM -> (SuPu)SF
(TA)

5) Jogue o inimigo com SF.no canto -
Fule 8 jogue-o ainda caindo. Faca um
Lightning Storm direto para que seu cor-
po caia em vocé. Ha grande possibilida-
de de que o inimigo fique tonto depois
destes trés hits. Se ele néo tonteou, faga
outro Lightning Attack direto. O segundo
hitvai tonted-lo com certeza. Agora faca
qualguer combo que vocé quiser. Este
combo & facil de encaixar se feito contra
personagens médios, mas dificil contra
oponentes leves.

Combos Experts
1) Com o inimigo no canto - (Pu)CR =
(Pu)SFV (Co)SR em pé = CRempé >
SM em pé XX Lightning Attack (3 hits) V
SF agachado A (SuPu)CR XX Lightning
Attack (3 hits) V Lightning Storm (OPC)
“*Nota: O primeirc Lightning Attack deve
ser feito para frente.., na diregio em que
vocé estd olhando. Depois de acertar,
mude sua dire¢do para que ele va
diagonalmente para cima/frente. Ative o
segundo Lightning Attack indo direto para
cima. Depois que este acertar, atrase
meio segundo e faga com que o terceiro
Lightning Attack vA para baixo. O inimigo
vai cair nele e subird novamente. Vocé
tera caido e quando ¢ inimigo comegar a

cair, mande-o de volta para o ar com um
SF agachado. Faga o Super Pulo e siga
com (SuPu)CR emendando um Lightning
Attack em sequida. O primeiro Lightning
Attack precisa ir direto para frente na
dire¢Ao em que seu personagem estava
olhando guando comegou o combo. De-
pois de acertar, mude diagonalmente para
baixo/frente por meio segundo para che-
gar mais perto do chdo (mas ndo muito
perto pois vocé ird aterrissar) e entdo
faga o segundo indo diretamente para
frente acima do ch&o. O inimigo vird de
volia para baixo e vai subir ao acertar
novamente. Rapidamente mude a dire-
¢ac para baixo frente e aterrissa. Faga o
Lightning Storm imediatamente ao ater-
rissar e ele vai acertar o oponente cai-
do.

2) Com o inimigo no canto - (Vo)CM XX
Lightning Attack (3 hits) VV SF agachado
A (SuPu)CR XX Lightning Attack (3 hits)
V Lightning Storm (OPC)

**Nota: O mesmo do anterior, mas inicia-
se voando. Basicamente, acsrte o inimi-
go com CM enquanto voa, mas vocé ndo
pode estar muito perto do chéo. Se vocé
estiver, o Lightning Attack nao saird.
Emende um Lightning Attack na diagonal
baixo/frente e direcione-o para frente.
Faga o proximo Lightning Attack para
cima/frente e direcione-o para cima. En-
téo, mude para baixo como antes, apos
¢ segundo acertar. Entio repita o resto
do combo.

3) Com o inimigo no canto - (Pu)SF V
(Co)CR em pé = CF em pé A (SuPu)SR
->(SuPu)CR, (SuPu)CM > (SuPu)SF (TA)
== (SuPu)CF, (SuPu)SF -> (SuPu)CF,
(SuPu)SF -> (SuPu)CF, (SuPu)SF -
(SuPu)CF, <Repita até que vocé quase
aterrisse>V CR agachado (OPC) -> SM
em pé ->CF em pé

**Nota: Apds o (SuPu)SF (TA) ->
(SuPu)CF no primeiro Air Combo, segure
diagonalmente cima/tras. Isto vai fazer
com que Storm comece a flutuar no ar.
Mas como ela ainda tem muito que ir
para frente com o Super Pulo, vocé deve
segurar cima/tras para prevenir gue ela
flutue além do inimigo. Enquanto vocé
acerta continuamente o adversario com
(SUPW)SF - (SuPu)CF, comece a mudar
o direcional de cimafirés para apenas
cima ou vocé comegard a flutuar para
longe do canto.

Combo Infinito

1) Lance o inimigo quando ele estiver
perto do cante. Isso pode ser feito com
um Arremesso com SF no canto, um Leg
Tackle no canto, um Combo pulando se-
guido de Combo correndo ou mesmo ape-
nas langando-o com um CM agachado
no canto.

<Qualguer recurso para langar ao ar> A
(SuPU}SR -> (SUPu)CR -> (SuPu)SM -
(SUPU)CM -> (SuPU)SF (TA), (SuPu)SF
A(PuDu)CR -> (PuDu)SM - (PuDu)CM
->(PuDu)SF, (PuDu)SF

Apés o segundo SF do Pulo Duplo, vocé
vai cair. Logo que tocar o chio, pule
imediatamente com esta seqiiéncia:

(PU)CR = (Pu)SM -> (PU)SF A (PuDu)CR
= (PuDu)SM -> (PuDu)SF

Faca as ligagdes no ar com um ritme
uniforme... faga uma pequena pausa apds
0 CR mas ndo pause entre 0 SM e o SF
N&o faga os Air Combos o mais rapido
possivel. Ap6s o SF no Pulo Duplo, vocé
caird primeiro. Pule direto e repita a se-
qiiéncia novamente.

REVISTA GAMERS

I O R .

53



muitos, mas este ainda é o primeiro e 0 mais famoso),
rem que o préximo titulo contende o personagem seria Sonic
to. Seguindo um sistema semelhante ao de Sonic Drift (lan-
gado para Game Gear em marco de 94 e ganhando uma sequéncia cerca de um ano depois, para 0 mesmo console),
onde os perscnagens mais famosos da série competiam ‘ &% entre si para ver quem era o rei das pistas, Sonic R traz de
volta todos os elementos que consagraram esta que & uma das séries de maior sucesso da Softhouse, desde as argolas
até as Chaos Emeralds. Contudo, desta vez os corredores nao estae munidos de carros personalizados e turbinados. Eles contam apenas com sua
pericia e velocidade (OK, OK, a Emy corre com seu carrinho e Robotinik/Eggman com seu Eggmatic Hovercraft). Os modos
de jogo também diferem dos convencionais, com Championship, Time Attack (onde ha a opgéo de brincar de pega-pega)
e Vs., onde vocé pode competir com um amigo para ver quem agarra mais balGes.
No infcio suas escolhas séo um tanto restritas, sendo entre Sonic, o porco-espinho mais rapido do mundo; Tails,
raposa de duas caudas; Knuckles, a eqtiidna; e Emy, a porco-espinho cor-de-rosa; mas, apds terminar o game algumas
vezes, agarrando todas as Sonic Coins e Chaos Emeralds, vocé poderd contar um panteéo maior de compe-
5 {idores, como Dr. Robotnik, o cientista maluco; Metal Sonic, o porco espinho de metal; e muitos outros, tendo
' “’"z\v“'{ % cada um suas gualidades e defeitos (Knuckles plana, Robotinik nédo salta mas anda na dgua e faz curvas

: perfeitas, e assim por diante).

Em cada estagio existem cinco Sonic Coins, moedas que, como vocé ja deve ter deduzido,

possuem & cara do porco-espinho e devem ser recolhidas. Tocando no assunto de "agarrar coisas”,
as Chaos Emeralds estdo espalhadas pelas fases, obrigando-o a, aléem de encontra-las, chegar em
primeiro lugar. Um maior desafio, mas também uma diverso diversas vezes maior.

Os graficos sdo muito bons, com poligonos de granulagdo quase nula ou, em outras palavras, bastan-
te limpos. As cores s&o bonitas, a animag&o flui bem e existem varios &ngulos de cameras, lembrando
bastante o "mini-game" Sonic World contido em Sonic Jam. O game possui também um sistema diferente de
montagem de cendrio, o que da a impressdo de "solidificacao” (ele comeca transparente e vai se solidificando... Batizamos
carinhosamente este sistema, aqui na redagéo, de "The Sonic Racing Way of Do [t System"), e ndo de construgéo a medida que vocé avanga. Os
reflexos contidos nos objetos espelhados/metalicos s&o0 maravilhosos, tendo sido vistos apenas na lutadora Dural de Virtua Fighter 3. Ha algumas
quebras de poligonos, mas nada que comprometa a diversdo.

© som é um show a parte. Todas (ou pelo menos quase...) sdo cantadas! O ritmo é bem ao estilo dos games da série, mas todas com vocal
de naipe semelhantes ao da cangéo de encerramenio de Nights, de tdo boas que séo.
Em resumo; compensando a falta de games para Saturn aqui no ocidente (dizemos isso pois no Japéao
ha uma grande gquantidade de langamentos de games Hentai, sem a mfnima chance de serem trazidos para §
cd...), a Sega investe na qualidade de seus jogos. Assim, juntamente com Grandia e Shining Force 3, que sairéo
em breve, Sonic R tem tudo para ser um dos maiores sucessos de Saturn. Ponto para a Sega.
e e

mascote favorito da Sega (Nights? E, cativou
o Sonic, esta de volta. Apesar dos rumores dize-

X-treme, a Sega inova com mais este langamen-

P i
No inicio existem apenas
quatro personagens

)

e i selecionaveis.
personagem tem sua Se a quantia de argolas for

i e

ada S E e
habilidade especial. Tails por  suficiente, vocé podera abrir R ES EESEREE G G-

- - turn vai acabar forem verd
isntantes. encontrar novos caminhos. vestindo todas as suasfichas - | ;

nos games que esta lancando
Gréfico e sons nunca vistos

LEGENDA:

Ainda existem quebras de

T :Acelerar poligonos
{ :Abaixar ou dar spin com o . _ daVuoép;:ire":;venceracorrf-
ersonagem correndo Fesp 108, em ro para conseguir
i’\ B C.gpmos Apesar dos Loopings HIFERGE et il

4 estarem lotados de argolas, e

¥ + B :Spin Dash CLAS,
Durante o salto B: Special ' . raramente vocé conseguira HiE : !

agarrar mais que meia fileira
delas.

>

kS
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aravoce que € fa de Daytona USA e Sega Rally
@ e estava a procura de mais algum titulo do gé-
nero de corrida de boa qualidade para Saturn, a Sega
traz direto dos arcades, Sega Touring Car Champi-
onship. Uma conversao quase fiel se nao fossem os
graficos que ficaram muito granulados, mas com mui-
tos detalhes. A sensacdo de velocidade de Dd para tirar um racha contra

No game existem dois modos de jogo, o Saturn, Touring Car é excelente. seu amigo.

onde vocé podera jogar contra um outro amigo e TiMe s :
Trial, Rankings, e o Arcade, com o modo Championship.
Vocé escolhe entre quatro carros (Alfa Romeo 155
V6TI, AMG Mercedes C-Class, Opel Calibra V8, e
Toyota Supra) e trés pistas alucinantes. Vocé também
podera alterar seu carro até seis aspectos mecani-
cos, tais como: aceleracao final, sensibilidade dovo- = : s -
lante, pneus, suspensao dianteira, traseira e breques.  Z$¢o%ha enire Alfa Romeo 155 Hd poucas pistas no comego,

o e il ' : o s g VSTI, AMG Mercedes C-CIGSS, as exi.gr tas.
Além de vérias visdes, incluindo tambem VisZo rasei-  ope Calibra V6 e Toyora Supra FRsa

Os graficos ndo estao com uma resolucdo tao boa, resumindo o ponto
mais fraco do game, mesmo porque a capacidade do Saturn para jogos em 3D
é muito fraca, mas em compensacéo, a sensagéo de velocidade acabou fican-
: do animal, super rapida. A jogabilida-
de com o controle normal, ficou a de-
sejar, mas usando o controle anal®-
gico, ganha-se um pouco mais de jo-
| gabilidade. O som estd muito legal, al-
gumas das musicas do game sdo até
cantadas, estupendo.
: Se vocé gosta de alta velocida-
| de, ndo pode deixar de jogar este su-
| per game da Sega.
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stava demorando para sair o game do ma-
caguinho que conquistou o coracao de
muitos gamemaniacos, que tem sua vol-
ta em grande estilo em um game de corrida
para Nintendo 64. Chegou ao mercado em 24
de novembro Diddy Kong Racing, um jogo de
corrida superdivertido, que inova muito ao adi-
cionar um elemento que os videogames mais
populares do mundo tém em comum: muita
competitividade! Além de possuir corridas ani-
mais em alta velocidade, o game ainda tem
grande dose de aventura e exploragao (veja
no modo Adventure).
Contando com Diddy Kong sao oito per-
Do-goonagens ao todo
Jaque deveréo percor-
§rer um total de 20 pis-
dtas em um mundo to-
talmente 3-D, com
rios, cachoeiras, tu-
neis, vales, lava,
neve, barrancos e
misteriosas lagoas.
Esses circuitos s&o
desenhados a partir
de uma tecnologia ex-
clusiva chamada
Real-Time Dynamic
Animation, que possi-
bilita a inclusao de
personagens gran-
il des, coloridos e su-
perdetalhados em
Sl  ambientes enor-
FINAL| Mes.
Qutros dos
personagens ja fo-

0 muito Iagal :
Pefsonagens bem animados

‘Poucos angulos de visao
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Ao todo s80 o:to personagens
para vocé escolher.

Use os botdes R e Z para fazer
curvas mais fechadas.

ram vistos em jogos da Rare, como 0 urso
Banjo, o esquilo Conker e Krunch, sem contar
os inéditos: texugo Bumper, o galo Drumstick,
a tartaruga Tip Tup e a ratinha Pipsy. Os joga-
dores poderdo escolher entre trés veiculos:
kart, hovercraft ou avidao. Cada veiculo exige
uma técnica de manobra variada e responde
aos desafios de cada circuito diferentemente,
0 que torna o game emocionante e com mui-
tas surpresas.

Como nas 3 versdes de Donkey Kong
Country, o som é bem legal e da um toque
especial ao game.

Para aumentar a adrenalina, Diddy Kong
Racing é compativel com o Rumble Pak, que
vibra de acordo com suas acbes e movimen-
tos da tela. Além disso, os jogadores estarac
aptos a salvar seus melhores tempos usandc
0 memory pack.

Além de tudo isso, vocé pode jogar com
até quatro players simultaneamente, Reune
seus amigos e divirta- se.

Trés tipos de veiculos para Um visual de tirar o folego
vocé escolher.



FL

PLAYSTATION
TESTORIVES

CORRIDA
ACOLLADE

A primeira apari¢do de Test Drive, foi
para PC (na versao DOS), depois as
outras para Mega Drive e Super NES

com o nome de The Duel Test Drive 2.
Esta versao para Playstation esta mui-
to louca, muitos carros para serem es-
colhidos, parecido com o grande game
da Electronic Arts Need For Seed 2. Os
graficos de Test Drive 4 ficaram exce-
lentes, com muitos detalhes. A jogabi-
lidade apesar de ser um pouco dura,
convence. Os efeitos sonoros dos car-
ros estao bem reais, como por exem-
plo as freiadas que ficaram animais.
Entéo, nao fique af parado, este game
vale a pena.

PLAYSTATION

PARAPPA THE RAPPER
PUZZIF musicat
SONY

o g

No Japao, Parappa the Rapper foi cita-
do como um dos jogos mais divertidos

PLAYSTATION

JETHOT02
CORRIDA
SONY

Jet Moto 2 chega para Playstation sem muitas altera-
¢bes em relagdo a primeira versio do game gue saiu no
finalzinho de 95 (ja faz um tempinho né?). As principais
mudangas foram o que ja era de se esperar, ou seja,
personagens e pistas novos, mas o que mais se dife-
rencia ¢ a jogabilidade que esta muito superior & do Jet
Moto 1, os graficos apesar de serem em 3D s&o fracos,
com muitos estouros de poligonos. Ao todo séo dez
diferentes pistas, onde vocé pode correr com jet skis e
"motos" muito loucas. Confira mais este langamento
legalzinho da Sony.

5 8 REVISTA GAMERS

ja feitos para o Playstation, os graficos
no melhor estilo "cartoon" séo engra-
gadissimos e as musicas de rap muito
bem boladas. No jogo, isso é feito aper-
tando os botdes do controle em uma
ordem que mantenha o ritmo e sentido
da musica. O sucesso e o carisma irre-
sistivel de Parappa (que roubou a cena
de Crash Badicoot no Japao) nao de-
ram escolha para a Sony que lanca
agora o americano. Entéo, o que vocé
esta esperando? Parappa é um jogaco.

PLAYSTATION
LINDA AGAIN

O game comeca com trés episddios para escolher:
Merry Xmas, Happy Child e Astro Ark. O sistema de
batalha é bem parecido com Dragon Quest, famosa
série da Enix, para Super Famicom e Nintendo 8 Bit. Os
gréficos onde seu personagem percoire, tais como mapa
e cidades, ficaram um pouco a desejar, mas em com-
pensagio as cenas de desenhos estdo verdadeira-
mente arrasadoras, assim como as musicas. A jogabi-
lidade nao contém nada de especial, simples e facil. O
game néo chega a ser um super jogo, mas vale a pena
pelas cenas de desenhos.

PLAYSTATION

LAGNACURE
RPG
SONY MUSIC ENTERTAINMENT

Mais um RPGzinho para o Playstation. Lagnacure tem
cenarios e personagens poligonais texturizados em

tempo real. A animagdo dos personagens é parecida

com a de FFVII. O game ndo contém cenas em CG ou
FMV, para compensar, traz uma boa quantia de perso-
nagens e uma liberdade de configuragées muito gran-
de, tanto que é necessario 15 blocks para salvar o seu
progresso e escolhas no Memory Card. O sistema de
batalhas & bem parecido com o de Star Ocean (da Enix
para Super Famicom), ou seja, & uma mistura de Action
com o velho sistema de escolha por menus. O game
chama a atengao pela facilidade de jogar.

R



PLAYSTATION

MOTO RACER
CORRIDA
ELECTRONIC ARTS

JOGABILIDADE

Um game de motocicleta com a maior
pinta de arcade chega para Playstati-
on. Totalmente em 3D, Moto Racer pos-
sui varios percursos, no total sdo dez

pistas, onde muitos obstaculos, pulos
alucinantes e lugares que fizeram his-
téria, tais como a Muralha da China. S&o
duas categorias de moto, Velocidade e
Moto Cross com muitas variedades de
veiculos, cada um com sua caracteris-
ticas, tudo isso para voceé se divertir e
guebrar seus proprios recordes. Os mo-
dos de jogo variam entre Time Trial, Sin-
gle Race e Split Screen. Os graficos
estao bem limpos, com poucas granu-
lacdes, e musicas de primeira. A joga-
bilidade esta como o ponto alto do jogo,
quase perfeita. Verdadeiramente um jo-

gacol!

PLAYSTATION
STAR WARS HTH

Star Wars Masters of Teréds Kéasi (bruta
nomao, hein?!1?!), chega para
Playstation sem causar muito alvoro-

SATURN

WORLOWIDE SOCUER 98
FUTEBOL
Ry 77}

Chega nas prateleiras Worldwide Soccer ‘98, que traz
de volta os elementos chaves qus consagraram o game
como o melhor jogo de futebol para o Sega Saturn. O
game fraz trés novos estadios, a possibilidade de vocé
editar seu préprio time (e até colocar os nomes nos
jogadores como em Stryker do Super NES). O som &
legalzinho e os comentarios durante o jogo ddo uma
sensagao de realismo imensa. Os gréficos deixam um
pouca a desejar e a jogabilidade é um pouquinho ruim
(nada que atrapalhe sua diversdo durante as partidas).
Enfim, se vocé gosta de jogos de futebol e tem um
Sega Saturn, néo pode perder este langamento quente
da Sega.

¢o, a Lucas Arts, fabricante de toda a
série Star Wars para varios consoles
agora lanca seu primeiro game de luta
da série. Ao todo, sdo nove lutadores
sendo oito j& conhecidos das telinhas
e um totalmenie novo: o misterioso
Arden Lyn, alem disso o game possui
poucas telas diferentes (nove para ser-
mos mais exatos). O gue ajuda um
pouquinho na diversdo séo os modos
de jogo: Single, Team, Survival e
Elimination Tournament Play, cada per-
sonagem possui sua propria arma como
sabres de luz, arpdes etc.

E um game legalzinho mas enjoa rapi-
do. Vale a pena conferir.

NINTENDO 64

DUKENUKEM 3D
TIRO EM 7° PESSOA
GT INTERACTIVE

-

Duke Nukem, o cagador de alienigenas mais irreverente
do universo dos games, esté de volta, em uma versédo
para Nintendo 64. Duke Nukem 3D muda o "The Doom
Way of Live" adicionando elementos de humor e erotis-
mo a ja comum violéncia contida nos games desse
género. A versa@o de N64 nao fica atras nesses topicos,
além de corrigir 0 erro cometido nos jogos da GT
Interactive e da Midway (Hexen 64 e Doom 64, respec-
tivamente): a escuriddo dos cenarios. 56 para dar um
exemplo, agora a aventura se passa de dia, Além dis-
s0, come a maioria das conversdes destes games para
NB64, as texturas ficaram melhores, com menos quadra-
dos ou borrdes dos inimigos. Por fim: se vocé néo
jogou, jogue, pois a diversdo & garantida.

NINTENDO 64

LAMBORGHINI
CORRIDA
s

Lamborghini 64 é uma verséo atualizada do anti-
go joga de Super NES chamado Lambarghini
American Challenge. Vocé pode escolher varios
carros para dirigir, dentre eles um Porsche 959,
Ferrari F50, Buggati e é claro, um Lamborghini
Diablo. A corrida é dividida em 5 modalidades:
Arcade (checkpoints como em Cruis'n USA), Tour-
nament, Championship e Time Trial. Quatro circui-
tos estardo disponiveis inicialmente no jogo, e a
opcao de se jogar na mesma tela com 2 jogado-
res. Graficos e efeitos de luz e fumaca a la N64
até que ficaram legais, ¢ é sd, nada de especial.
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A SHEGH GONTINUA...
~ E nao é que a Midway conseguiu impres-
sionar mesmo? Quando todo mundo ja estava
pensando que a série Mortal Kombat tinha
dado tudo o que tinha que dar, ela vem e sur-
preende todo mundo com um super Jogo para

“Arcade.

Mortal Kombat 4 inova em quase tudo re-
lacionado aos games antigos da série, total-
mente em 3D, poligonal, texturizado em tempo
real e rodado em um hardware produzido es-
pecialmente para o game chamado Zeus, que
pode gerar mais de 1 milhdo de poligonos (qua-
se 1,5 mllhoes) por segundo € uma movimen-
- tacdo de 60 frames
por segundo, além
de 12 personagens
disponiveis (cinco
totalmente novos) e
trés secretos (Jax,
Johnny Cage e mais
um carinha novo cha-
mado Reiko).

Estao de volta nesta
versao os famosos
fatalities (o que se-
ria de MK sem eles)
e Stage Fatalities. O
som, como de cos-
tume, continua som-
brio e a jogabilidade
é tao eficiente quan-
to nas versbes em
2D.

Se vocé é um apre-
' =y Ciador da saga de
: _MS" L Mortal Kombat,
n&o pode deixar de
dar uma passadi-
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nha no arcade mais préximo e conferir mais
. este sucesso da Midway.

Kai

Arma padrdo: Nagimaki (“Bladed
Staff”)

Empunhar arma: < + SB

Golpes especiais
Fireball from Above: €< + SA

Fireball from Below: > + SB-

(pode ser feito no ar)

Air Fist: ¥ N> + SA

Hand, Stand: BL + CB (entao BL
ou pulo para ficar em pé novamen-
te)

Kick Standing on Hands (derru-.

ba): CA (apos o Hand Stand)
Kick Standing on Hands (ndo der-
ruba): CB (apds o Hand Stand)

Hand Spin: segure SB (apds o -

Hand Stand)

Fatalities . .
FATALITY - Overhead Rip:
N>4M€ + CA (de perto)

STAGE FATALITY - Prison Fan:

—>->V+BL (de perto)

Sonya
Arma padrao: Blade Whell
Empunhar arma:"=>—> + CB

S

Golpes especiais

Ring Blast: N> + SB -

Leg Throw: segure ¥ + SB + BL
Square Wave Punch: >¢ + SA
Bicycle Kick: €< &¥ + CA

Air Throw: BL no ar (curta distancia)
Cartwheel: €e¥vN> + CB

Combos

7-Hit 38%: SA, CA.V+SA, corrida,
SA, Cartwheel, Hop Kick, Air Throw
6-Hit ??%: SA, CA, CA, Cariwheel,
Hop Kick, Air Throw

5-Hit ??%: CA, CA, Cartwheel, pulo
SA, Air Throw

Fatalities

FATALITY - Exploding Kiss: "y
+ corrida (distancia de uma rasteira)
STAGE FATALITY - Prison Fan:
€&+ CA (de perto)

o




Raiden

Arma padrao: Mallet
Empunhar arma: > € + SA

Golpes especiais

Lightning Bolt: vk € +SB
Jorpedo Dive: - 2> +CB (pode ser
f=iio no ar)

Teleport::

Fatalities

FATALITY- Overhead Electrocution:
T >&A+ CA (de perto)

Nota: Segure BL para fazer com

mais facilidade.

STAGE FATALITY - Prison Fan:

V=€ + BL (de perio)

Fujin

Arma padrdo: Crossbow (“Jagged
= Swiord b

Empunhar aima: €< + CB

Golpes especiais

Spin Throw: > + SB (segure SB
para continuar)

Tomado Lifi: 24> + SA

Siam: <>V + CB depois de Tor

nado Lift T

Dive Kick: ¥ + CB

~~ Hi=ing Knee: V> + CA

Combos
F-HEE 22%: SA CA , V+8A, Torna-

- oo Lii® Dwop. SA. Rising Knee

&5 227 Tornado Lift, Drop, Tor-
na:blﬁ Dmop. SA. Rising Knee

S-Hit 72z Tomado Lift, Slam, SA, :

Hop Kick. Diwe Kick. V3SA

_ Fatalities
~ FATALITY - Crossbow Explosion:
Aperte BlL=Comida £ vezes (distan-
cia de uma rasisua)
STAGE FATALITY - Prison Fan:
Y + CA (de perio)

Johnny Cage
Arma padrao: Claymore

_...("Broad Sword™)

Empunhar arma: >¥=> + CB

Golpes especiais

High Fireball: VN> + SA

Low Fireball: ¥*N-> + SB

Split Punch: BL+SB

Shadow Kick: €= + CB
Shadow Uppercut: €V + SA

Combos
6-Hit 36%: SA CA V+8A, corrida,
SA, Hop Kick, Shadow Kick

Fatalities
FATALITY - Torso Rip: > <\ + CA

(de perto)
STAGE FATALITY - Prison Fan:
V> + CA (de perto)

Tanya
Arma padrdo: Boomerange
Empunhar arma: >-> + CA

Golpes especiais

Fireball: N> + SA

Downward Fireball: Y& + SB no
ar

Split Kick: Half Circle Back + CB
Corkscrew Kick: 2 + > + CB

Combos

8-Hit MAX: Jump SA + SA + CA +
4 +SB + corra + SA + Corkscrew
Kick + chute com pulo + Fireball
6-Hit 38%: SA + CA + ¥ + SA +
corra + Late SB + Corkscrew Kick +
Uppercut

5-Hit 2?%: CA + CA + Corkscrew

Kick + SA + Split Kick

Fatalities

FATALITY - Twisted Kiss: ¥+
SA +BL (de perto)

STAGE FATALITY - Prison Fan:
&>V + SA (de perto)

_Scorpion

Arma padrdo: Claymore (“Broad
Sword”)
Empunhar arma: >—=> + CA

Golpes especiais

Spear:. €<+SB

Teleport Punch: ¥ x> + SA (pode
ser feito no ar)

Air Throw: BL no ar (acerto de per-
to)

Breathe Fire: ¥'N> + SB

Combos

9-Hit MAX: SA, CA, v +8A, Spear,
SA, CA, V+5A, SA, corrida, Breathe
Fire

9-Hit MAX: SA, CA, V+SA, pulo CA,
Teleport Punch, Spear, SA, CA,
J+SA

8-Hit MAX: SA, CA, V+SA, Spear,
SA, CA, V+SA, corrida, €+CA
8-Hit MAX: CA, CA, Spear, SA, CA,
J+8A, corrida, SA, Breathe Fire
8-Hit MAX: chute com pulo, Teleport
Punch, Spear, SA, CA, V+5A, cor-
rida, SA, Breathe Fire

6-Hit MAX: SA, V+SA, Spear, SA,
CA, ViSA

8-Hit MAX: Heavy Hit (SA com o opo-
nente no ar), Teleport Punch,
Spear, SA, CA, ¢+SA corrida, SA,
Breathe Fire

Fatalities

FATALITY - Fire Breath: €=>-=>¢ +
BL (distdncia de uma rasteira)
STAGE FATALITY - Prison Fan:
=>4V +CB (de perto)

Quan Chi

Arma padrdo: Ghurka Kukhri (*Ma-
chete”)
Empunhar arma: Y€ + CA

Golpes especiais

Flying Skull: = + = + SB

Slide: 2 + - + CA

Slam: = + ¥ + CB

Air Throw: BL no ar (curta distancia)
Steal Weapon: =€ + SA (enquan-
to o oponente segura uma arma)

Fatalities
STAGE FATALITY - Prison Fan:
2>V + SA (de perto)

Su b-Zero

Arma padréo: Freeze Wand
Empunhar arma: ¥N-=> + CA
Golpes especiais

Ice Blast: vy + SB

Ice Clone: V< + SB (pode ser
feito no ar)

Slide: SB + BL + CB

Combos

9-Hit MAX: Ice Blast, CA. Ice Blast,
SA, CA, V+CA, corrlda SA, Hop
Kick, Slide

7-Hit MAX: Ice Blast, CA, CA arma,
<+SB, Slide, >+SB ;

6-Hit MAX: CA, CA, Ice Blast CA,
CA, arma :

Fatalities
FATALITY - Spine Rip: = (—9\lr +
SA + BL + Corrida

Jarek

Arma padrdo: Scimitar (“Large
Arabian Sword”)

Empunhar arma: ->—> + SA

Golpes especiais

TriBlade: Yz & + SB

Cannonball Roll: &= + CB
Upward Cannonball: >4 + SA
Fallback Slam: <4< + CA

Fatalities

FATALITY - Heart Rip: 2¢=2>-2> +
CB (de perto) :
STAGE FATALITY - Prison Fan: =
- + CA (de perto)

Reiko

Arma padréo: Club
Empunhar arma: v ¢ + CA -

Golpes especiais

Shurikens: V' N- + SB

Flip Kick: ¥'N-> + CA

Teleport: 4 (entdo BL para arre-
messar quando em curta distancia)
Spin Around Opponent: €= + CB

Combos : :
8-Hit MAX: puoSA SA, CA, \b+SA
corrida, SA, Flip Kick, corrida, SA,
Shurikens

Fatalities
FATALITY - Torso Kin -)sbé + SB
+ BL + CA + CB (de perto)

LEGENDE DE GOLPES
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CORRIDA.................Botao de Corrida
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7 Jax
Arma padrao: Club
{“Jagged Sword”)

'L' . Empunhar arma: - + SA

Golpes especiais
Fist Missile: ¥ N> + SB
Ground Wave: >>V¥ +CB
Dashing Punch: >3Viz<¢ + SB

. - Backbreaker:BL noar (curta dis-

téncia)
. MultiSlam - 12 Slam: SB (acerto

b de perto) :

- 2°Slam: segure Run + BL + CA
© 3% Slam: segure SA + SB+CB
.. 42 Slam: segure SA + BL + CB
525lam: segure SA+SB + CA+

o CB S e

_ Fatalities
STAGE FATALITY - Prison Fan:
> —>& + CB (de perto)

~ Reptile

Arma padrao: Baiile Axe
Empunharamma: << +CB

Golpes especiais
Spit Acid: ¥N>+SA
Dash Punch: €=>+SB
Super Krawl: €>+CB
Invisibility: BL+ CA

Combos.

6-Hit 39%: SA, CA, V+SA, corri-
da, Y +CA, Super Krawl,
DashPunch

Fatalities

FATALITY --Face Chew: Segure
SA + SB + CA + CB, 1 (de perto)
STAGE FATALITY - Prison Fan:
—>->+8B (de perto)

Shinnok
Arma padrdo: Nagimaki
("Bladed Staff")
Empunhar arma: €->+SB

Personalizacoes
Kai: >>->+CB
Raiden: v>->+SB
Liu Kang: €<->+CA
Reptile: €< ->+BL
Scorpion;: =><+SB
Jax;: >V2>+CA
Reiko: €< <+BL

‘Cage: V\V4+SA

Jarek: € €< <+CB
Tanya: ¢€->V+BL

Fujin: >—><+CA
Sub-Zero: V£ €+5B
Quan Chi: €><¢->+CB
Sonya: >V >+SA

Fatalities
FATALITY - Hand of Hell:
V&>V + Corrida (de perto)

STAGE FATALITY - Prison
Fan: ¥\=>+CA (de perio)

\

Liu Kang
Arma padrédo: Flamberge
(“Jagged Sword”)
Empunhar arma: €-> + CB

Golpes especiais
Standing Fireball: 2 -=>+SA
(pode ser feito no ar)

Low Fireball: >—>+SB
Flying Kick: >—>+CA
Bicycle Kick: Segure CB por
5 segundos e solte

Combos

6-Hit 39%: SA, CA, V+SA;
corrida, SA, Bicycle Kick,
Flying Kick

Fatalities ' il
FATALITY - Dragon Swing:
>>>¢+BL+CA+CB
(distancia de uma rasteira)
STAGE FATALITY - Prison
Fan: 2> - <+SB (de perto)

AS BRMAS

4 BladeWheel
P Golpes com arma
B Downward Slash: SA
¢ Upward Slash: SB
@l Dashing Stomach
§ R Slice: <+ 5B
& Rib Slice: < + SA

3, Club
g7 Golpes com arma
I Rib Smash: SA
Screen Smash: SB
@ Overhead Strike: < +
i SA
il Uppercut Swing: < +
. i SB
Flamberge
("Jagged Sword")
Golpes com arma
Downward Slash: SB
il Blade Flurry: SA rapi-
damente
| Thrust: < + SA
4 Spin Slice: € + SB

Claymore
("Broad Sword")
Golpes com arma

High Slash: SA

Low Slash: SB

Overhead Strike: € + SA
Upward Slash: < + SB
Spinning Slash: ¥ + SB

Scimitar
("Large Arabian Sword")
Golpes com arma
Upward Slash: SA
Downward Slash: SB
Thrusting Stab: < + SA
Spinning Slash: < + SB

Battle Axe

Golpes com arma
High Slash: SA
Low Slash: SB
Upward Slash: < + SB
Spinning Slash: < + SA
(SA repetidamente para
continuar)

Mallet
Golpes com arma
Right Smash: SA
Left Smash: SB
Overhead Smash: € + SA
Uppercut Swing: < + SB

Nagimaki
("Bladed Staff")
Golpes com arma

Overhead Strike: SA
Upward Swing: SB
Dashing Thrust: < + SA
Sweep: Back + SB

Boomerang
Golpes com arma
Downward Slash: SA
Throw: SB
Spinning Slash: € + SA
Upward Throw: € + SB

g

Freeze Wand
com arma

Crossbow

Golpes com arma
Straight Shot: SB

Bouncing Upward Shot: SA
Bouncing Downward Shot:

< + 5B

Ghurka Kukhri
("Macete")
Golpes com arma

Dashing Upward Slash: SA

Overhead Slash: SB
Spinning Slash: < + SA
Spinning Slash: < + SB
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