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Street Fighter EX2 - A conti-
nuacdao de SFEX, com todos os
golpes e explicacoes.

Banjo Kazooie - Um

- ursoesquisito e um

\ pdssaro maluco no

i game com os me-

theres grdficos jd
vistos no N64.

Dracula X - O Saturn
niostra que é capaz

' de fazeroqueocon-

sole da Sony faz
muito mais.

Brave - Fencer
- Musashiden - O
< samurai  Mu-

sashi e suas es-

3 - Cabeca a cabe
¢a com KOFY8,
SEZero 3 se mos-
tra o melhor de
toda a série,

Real Bout Special: DM - Agora
com dois CDs, dois noves perso-
nagens e no Playstation.

The King -of
Fighters ' i
Uma das maio-
res e melhores sa-
gas de todos os
tempos agora com
51 personagens, no-
vos- elementos e
muito mais!

¥

Motor Head - Uma corrida futu-
rista com grdficos limpos e bem
trabalhados no seu PC.




E que recomecem os combates!

H&a muito tempo nao se vé
um més com tantos games de
luta. O género, que teve como
marco principal o lancamento de
Street Fighter e Fatal Fury, é o des-
taque desta edicao. E sio tio ar-
rasadores os titulos que é quase
inacreditavel que tantos lutadores
estejam reunidos em uma sé edi-
cao.

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

de luz, animacéo e diversao deste, surgiu um dos mais
esperados titulos de arcades. Street Fighter Zero 3, com
langamento oficial no Brasil durante a Salex, feira de
arcades e diversoes publicas, traz de volia todo o brilho
dos lutadores de rua mundiais. E, como nao poderia
deixar de ser,damos em primeira mao todos os golpes
dos Street Fighters, além de uma matéria completissi-

ma sobre KOF98.

Mas ndo pensem que esquecemos dos fas de

outros géneros. Ainda tivemos
espaco para mais lancamentos. Os
animais "fofos" de Banjo & Kazooie
brilham no N64, ao lado da
velocidade alucinante do
novissimo F-Zero X.

O Saturn nao fica atras, tra-
zendo uma leva de étimos lanca-
mentos, como Deep Fear (o me-
Ihor clone de Bio Hazard / Resident
Evil ja criado até hoje) e 0 "remake"

de Dracula X (game de plataforma
de sucesso da Konami no Playsta-
tion). Sem contar, claro, a continu-
acao de Grandia, um dos melhores
RPGs do console.

Ainda para os fas de games de
luta, Real Bout Fatal Fury Special:
Dominated Mind (que nome com-
prido, puff, puff...), para o console
da Sony, com novos personagens
e um novo CD, em relacao as de-
mais versoes de RBSpecial. Crisis
Beat, da Bandai, reaviva o género
agao, enquanto Xenogears continua
em hossas paginas, além do desta-
que Brave Fencer Musashiden, um
dos mas esperados langcamentos
da Square, com direito a um demo
jogavel de FFVIIL

Com tanta pancadaria, combos
(até em Xenogears isso aparece!) e
super golpes, infelizmente nossa
querida Aya Brea ficou de fora (vai

| ver barraram ela na entrada da are-
' na...). Ok, desculpas néo vdo adi-
antar de nada mesmo (isso parece papo de Askani...),

mas promete-

mos que na
préoxima edi-
cao daremos
continuidade a
nossa estraté-

gia.

ERRAMOS
Naiiltima edicao praticamente nio houve
erros, diriamos. apenas detalbes. No Game
News (pag. 10) dissemos gue Zelda do
N64 terd 128 mesa e na verdade terd 256;
adica para jogar com Goro (pas. 20) aleu-
mas pessoas Nao conseguiram fazer, en-

pois fazé-la. Na mesma pdgina, para ativar
os personagens Orochis, pode ser em qual-
quer modo de jogo, s6 para selecionar
Orochi, o chefdo, € que tem que ser no
Practice ouVs.

tio venga primeiro com Shinnok parade- |

ENTENDA 0S NOSSOS
METODOS DE AVALIACAD

E com este novo sistema que avalia-
mos os jogos publicados na Gamers.
Aqui nds informamos o sistema, a na-
cionalidade, o nome do game, a
softhouse produtora do jogo, a memo-
ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.),
o género (RPG, corrida, luta, etc.) e o
numero de jogadores. Logo abaixo vém

as notas de cada categoria (Grafico, |
Som, Jogabilidade, Originalidade e Di- §
versdo), que variam de 0.1 a 5.0. Em |
seguida sdo citados os Prés e os Con- |,
tras do game. Por fim vem a Classifica- §
¢ao Final do game, que é uma média {1
entre as 5 cotacoes (com énfase em di- il
versao). Confira a tabela de notas para §

as caracteristicas dos jogos.
3.0-3.7=Bom
3.8-4.4=0timo

4.5 -5.0 = Excelente

0.1 - 0.7 = Péssimo
0.8-1.4=Ruim
1.5-2.2=Fraco
2.3-2.9 = Médio
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NINTENDO 64

Perfect Dark
Rare / Nintendo
Simulacao de Espionagem - 128 Mega
Previsto para 99 nos States

‘Isso ¢ escuro...

Muito escuro...

Ela é perfeita...”

Com gréficos limpos e

bastante trabalhados. texiuras su-
aves e uma jegabilidade exelenie,
Goldeneye, desenvoivido e ianca-
do pela dupla de giganies Ninten-
do e Rare, fora considerado, por
muito tempo, o melhor game de
N64. Mas, como um dos homens
da Nintendo afirmara em uma das
conferéncias sobre The Legend
of Zelda: The Ocarina of Time, nao se pode viver oar= s=more vanglori-
ando-se de um Unico titulo. Assim, a Nintenco 'éJaaan =0 time de
Shigeru Miyamoto comecaram a producao o= » io de Zelda para
Nintendo 64. Até entéo, todas as atencoes estveram ‘:ortadas para o
mercado japonés, com a expeciativa do lancameno des'= grande can-
didato a melhor game do ano. Mas tudo isso mudol 200s o 2nunciamen-
to do (talvez) mais ambicioso projeto para o conso = o= =00 o2 Ninien-
do. Um game que mesclaria os melhores ponios 0os mas bem sucedi-
dos titulos do leque de opgoes da Rare. Um game o=nz=0o soiesmen-
te de Perfect Dark. Unindo a engmeversahi € incriveiments bem progra-

me. ests € capaz de pro-
i duzir qualquer cenario
imaginavell). um enredo
de nzipe elevadoeuma
simulagdo de espiona-
gem muiio mais apuradga
que no ja citado titulo, Perfect Dark e uma das maiores ameacas parsz 2
saoberania de Zelda no Nintendo 84. mesmo em se iraiando o= enr=do
(mesmo sendo dois titulos abordande assuntos distinios, 2mbos possu-
em um rebuscamento incrivel). Num Estados Unidos de 2023 dominado
por mega-corporagoes gue visam atingir o poder 2 gualguer custo. vocs
encarnara Joanna Dark, uma agente secreia de campo do Instiuio
Carrington, de codinome Perfect Dark, que deve desvendar os seare-
dos da sinistra corporacao multi-milionaria DataDayne. suspeita de es-
tar envolvida em transacoes irregulares Aprofundando-se nos segre-
dos da mega-corporagao de T o
Chicago, Dark descobre a re-
alizacao de agbes extra-gover-
namentais de apreensdo e ar-§
mazenamento de formas de
vidas alienigenas, tanto as con- §
sideradas perigosas quanto as &
inofensivas a humanidade. A
partir dai, a esséncia de sua
missdo torna-se invadir labo-
ratorios subterraneos e os va-

rios andares do complexo, distin- g

glir quais sao os caras maus e

eliminar a todos, preparando-se

para evacuar, se necessdrio, to-

dos os caras bons... Masatrama

nao termina por ai. Em sua busca

pela verdade (alguém ai mencio-

nou Arquivos X?), Joanna atra-

vessa o pais, chegando ao norte

da Califérmia, onde amanséo Car-

rington esta situada. De 18, o cendrio das missdes se transmuta comple-

tamente, passando dos complexos super monitorados e protegidos para

as profundezas inexploradas do oceano, & procura de uma aeronave

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

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

passo dos céus da Ameérica... Para auxiliar em sua jornada, fora criado

fodo um panteédo de armas tecnologicas e dispositivas proprios de agen-

1es secretos. Sem as limitagdes criadas pelos produtos Bondinianos, a

“berdade de criacdo sera muito maior. Existira uma infinidade de minas

{gu= podem. além de ser plantadas em locais estratégicos para pegar

oponenies desavisados. explodir canos, tubos ou paredes para, assim,

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

Hobocop. guando surgiam agueles pequenos quadrados indicando os

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

téncia de um leque exiremamentie grande de opcdes de armas e veicu-

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

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

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

neye. Todavla estas agoes se tornaram muito mais realistas. Descer

” e escadas, por exemplo, nao

possui tanto a sensacéo de
deslizamento, mas sim de
degraus em niveis
diferentes.Além disso, a pro-
pria Al dos oponentes fora ele-
vado. Criaturas comegardo a
emboscar mais sua persona-
gem, se esconderao ou abai-
xardo com uma frequiéncia in-
crivelmente maior, os solda-

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

Hare realmente promete um cuidado todo especial com o acabamento

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

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

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

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

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

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

1ico, com a presenca de um incrivel coro de vozes. Devido a todos estes

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

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

periferico de expanséo de memaria RAM adlcmnando mais 4MB aos 4

existentes no console, COMO =

ousadona E3, durante aapre-

sentacdo do demo de Perfect

Dark. Assim sendo, como

nada mais fora dito sobre a

seqgléncia de Goldeneye, 0s w'

1&s de games do género vao S

estar mais que bem servidos &

com este langamento, que

promete ser um dos melho-

res de 99.
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PLAYSTATION
Final Fantasy Vill
Square
RPG-N/A
Previsto para o final de 98 no

Japao ¢ em 99 nos EUA

Mais informagdes sobre o mais fantastico RPG
do século. Como jd dito nas edigbes anteriores, a Square
planeja manter certo suspense até o langamento do
game, previsto para o final de 98 / inicio de 89 no Japéo,
pela Square, e meados de 99 pela Square Electronic
Arts. Assim, a produtora vai liberando aos poucos as
informagdes mais genéricas sobre o ja considerado RPG
do milénio. Para aqueles que ndo acompanharam as an-
teriores, uma rapida retrospectiva: o tema de Final Fan-
tasy VIII sera o amor, tendo dois personagens abraca-
dos no logotipo definitivo @ um mundo ja bastante avan-
cado como cendrio. Squall Leanhart, um jovem de de-
zessete anos, membro de uma organizacéo militar nao-
governamental, despreocupado com tudo, portador de
uma peculiar arma, a Gunblade (um misto de espada
com arma de fogo), e protagonista do game, e Laguna
Loire, um soldado graduado que irocara as armas pelas
reportagens, sendo popular e preocupado com as pes-
so0as que o rodeiam (em outras palavras, o oposto de
Squall), eram os personagens até entao revelados. Le-
nore e Zell eram rumores ndo confirmados. O design dos
personagens serao mais realistas, tanto nas batalhas
quanto fora delas, e ndo bonequinhos SD (como contro-
lar um modelo de batalha de Cloud nas cidades e ma-
pas), além de possuirem um trago mais ocidental, sem o
forte apelo “mangatico” das versdes anteriores; tudo para
acrescentar mais dramaticidade e expressées aos per-
sonagens. Os graficos Gouraud Shaded (poligonos cha-
pados, mas em grande nimero) foram substituidos por
poligonos texturizados em tempo real, valendo para os
personagens e os oponentes. O time de produgdo ainda
é composto por Hironobu Sakaguchi (diretor-executivo),
Nobuo Uematsu (musicas) e Tetsuiya Nomura (Charac-
ter Design, ocupando o lugar que fora de Yoshitaka Ama-
no). Agora que estamos a par da situagio, vamos as
novidades! Vocé se recorda de uma grande construgdo
azul-metdlica mostrada na edicao 31, acompanhada do
logo do game? Aquela é a sede da Garden (“Jardim”, em
inglés), a escola militar da qual Squall faz parte. A Garden
€ uma associagdo sem ligagbes governamentais que
visa o treinamento nas técnicas de combate e na arte
magica, de jovens entre seis e dezenove anos. Se o
individuo ndo conseguir passar pelo teste de graduacéo
antes dos dezenove anos, ele é expulso e obrigado a
seguir outra carreira. Como a magia é uma técnica dificil
de dominar no mundo devastado de energia mdgica de
Final Fantasy VI (e, por isso, mesmo lojas de magia ou
Materia inexistem), muitos sdo reprovados e expulsos.
Somente aqueles aptos o bastante para usa-la com ma-

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

mado Seifer Al-
masy. Ele traja
um sobretudo
branco e carrega
sempre sua es-
pada, lembrando
um pouco Rufus :_
Shinra. Apesar
de se localizar
em um nivel mais
elevadoque o de
Squall na hierar-|
quia da Garden, |
eles possuem al-
gum tipo de riva-
lidade ainda ndo|
revelada. Qutrof

fato bastante in-
trigante & a apa-
réncia dos cho-|
cobos neste ca-
pitulo de Final}
Fantasy. Como|
tudo mais, sualfs"
aparéncia sofre-|{
ra uma “realisti-| %
calizagdo”, se-"




o= grance como avesiuz e que serve de montaria? E quanto
20= moogesT WEo ser como coalas? A Ultima informagéo
Su=ric 2 ou=ncade grafica, fora a noticia de que os persona-
g=n= == —=sci=r20 muito mais eficientemente (para néo di-
Z=r 2= o~ —odo menos feio”) com os cendrios pré-rende-
fz=cos oo=ndo uma sensacgdo de realismo muitc maior.
\ss0 ==—o=m vale para as transigdes entre cenas de jogo
=s Por fim, o sistema de batalhas, que sofrera
= radicais se comparado aos outros games da saga.
ayout da tela mudou. O tamanho ocupado pelas
7 ¢ muito reduzido. Para os HPs e Barras de tempo,
zcompannados do nome do personagem, elas foram aboli-
©== =nguanio, para comandos (ataques, magias, etc), apa-
s=c=m zoenas quando a Barra de Tempo estiver cheia. Isso
=um=niz em muito a capacidade visual das batalhas. A pri-
=== das alteragoes no sistema em si é a Guardian Force.
2.guns personagens possuirdo tal comando (G.F), permi-
Sndo gue as Summon Magics sejam realizadas. Depois de
=2ciona-la, vocé escolhe o membro da Guardian Force (como
L=yizthan) e entra no periodo de carregamento (onde sua
D=2 de tempo torna-se azul) e, todo o dano que vocé rece-
Zer sera inflingido no guardido. Ainda nada fora confirmado,
mas. se o guardido perder todo o seu HP antes de cumprir o
f=mpo. entdo a invocagdo falha. Por esse mesmo motivo
forz adicionado uma espécie de “experiéncia” aos guardi-
2es. Quanto mais eles sdo usados, mais eles evoluem, ga-
nhando resisténcia ou poder de ataque. Ha noticias também
gz possibilidade de se “alimentar” os guardides, mas ne-
nhum outro detalhe fora revelado. A segunda delas ¢ a Draw
Command. A mégica em FFVIII é tanto conquistada guanto
usada de forma diferente dos demais games da série. Ao
escolher o comando Draw, um pequeno submenu aparece-
2, para decidir entre usar (Use) ou guardar para mais tarde
(Stock). Caso tenha sucesso neste comando, seu persona-
gem simplesmente roubard a magia do oponente e este fica-
ra incapacitado de usa-la. Infelizmente, as magias séo de
uso lnico e, apés usadas, simplesmente desaparecem,
como itens. Se o submenu “Use” foi escolhido, entdo vocé
usara imediatamente a mdgica. Do contario, ela ficara guar-
dada para ser usada mais tarde e descartada. Por fim, o
Combo Blade € um comando que mostra todo o potencial
22 Gunblade. Quando ou como pode ser acionado ainda &
um mistério, mas seu funcionamento provavel é o seguinte:
guando acionado, uma barra chamada LIMIT surgira no canto
esquerdo da tela, com vérios simbolos. Caso seu timing seja
bom, e consiga pressi-
onar R1 quando a barra
passar por sobre estes
simbolos, entdo Squall
realizara mais e mais
=s. causando um dano
fremendo, terminando f
com um tiro da porgao
2rma da Gunblade. A
guaiguer momento re-
formaremos com mais
imformacoes sobre o game do milénio...
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SATURN

Wachenroder
Sega
RPG / Estratégia - CD
Previsto para agosto de 98 no Japde

A Sega of America pode estar passando
por maus momentos (apesar da empolgacdo com
o novo Sega Dreamcast), abandonando seus
consumidores, mas, em contrapartida, a Sega of
Japan, além do apoio dado & empresas para a
producao de games para seu 32-bit, continua com
sua equipe de producdo de games para Saturn
ativa. Wachenroder (alids. o que diabos isso sig-
- ; . “nifica? NZo ¢ japonés, nem inglés e, apesar de
parecer aiemao nao tem significado algum para tal idioma...) mostra-se um
6timo game de RPG estratégico, ja considerado um dos melhores do género
desde Sakura Taisen. Apesar de seguir a mesma linha de Shining Force Il e
Final Fantasy Tactics, a aobordagem do Storyline é completamente diferente
da fantasia heréica e medieval / capa e espada existente nos acima citados.
Vocé sera transportado a um cendrio ac mesmo tempo barroco e mad-maxia-
no (?1?), onde maquinaria vitoriana se mescla a maravilhas tecnoldgicas, e
humanos convivem diariamente com outras ragas e bestas géticas. Wachen-
roder, além de batalhas semelhantes as de Front Mission, conta com um méto-
do de evolugdo avangado e inovador, com um sistema de combate simples,
eficiente e avangado, e com o magnifico character, monster e scenery design
de Takeyuki Takeyama, responsavel por sucessos como Iria (o0 anime, e ndo o
deprimente live-action, bem entendi- g2
do). Com todas estas qualidades, s6
nos resta lamentar que este seré mais
um dos varios games que jamais se-
rdo vistos em versdo americana, as-
sim como Sakura Taisen 1 e 2 ou afss
saga de Langrisser..




Arcades

Soul Calibur
Namco

Luta

- N/A

Previsto para o final de Julho no Japdo

| Mais informactes sobre o primeiro

' game a utilizar-se da placa System23

| (sucessora da Systemi12, de Tekken

___13), Soul Calibur, dando continuidade

a saga de Soul Edge (Soul Balde nos States), que também tivera
sua versdo para Playstation. O Storyline geral continua girando
em torno da poderosa espada Soul Edge, que concede, a quem
empunha-la, o poder equiparavel ao de um deus. Por outro lado,
esta mesma espada consumia o espirito do usudrio, terminando
por domina-lo por completo, tornando-se o ser de pura energia,
conhecido por Soul Edge (como o acontecido com Cervantes de
Leon. seu dltimo usuario). Do game anterior se mantiveram
somenie quairo personagens. Alguns ganharam novos visuais,
oufros algumas peguenas alieracdes. Keichiro Mitsurugi, o samu-
rai gue coniinua sua procura pela

mais poderosa espada ja produzida

(e renegou a Soul Edge por perceber

o lado maligno dela); Sophitia

Alexandra. guerreira de Athena, que

recebera suas armas de Efesius, o

deus ferreiro; Taki, a ninja; e Voldo, o

|assassino. Seis serdo 0s novos

R 'personagens. Além de Kilik e Xiang

ARCADES / DREAMCAST

Spike
Sega
Adventure - N/A
Previsto para 99 no Japao
§A Sega adiciona mais um
game ao seu pantedo de lan-
= camentos no embalo de em-
| polgacédo gerado pelo Drea-

imcast. Sendo desenvolvido §

| pelo time AM2 da Sega (au-

= tores de maravilhas como Vir- 3

tua Fighter, Daytona USA, Vir-
tua Cop e até o inesguscivel
= Out Run), Spike sera lancado
mlmalmente para arcades utlllzando -se do segundo modelo da
placa Model 3, mas € um grande candidato para uma converszo
de Dreamcast. O game seguira a linha de Dynamite Deka (Die
Hard Arcade, nos States e aqui), com o mesmo génsro de Dou-
ole Dragon, Final Fight, Bare Knuckle (Streets of Rage) ou tan-
os outros, mas com graficos mais atuais. com centenas e cente-
nzs de poligonos. E por falar em poligonos, o game se utilizara
22 maximo da segunda versdo da Model 3 (com mais de um
min2o e meio de poligonos =
simulianeos) para permitir ==
Qu= os dois ou mais jogado- |
=< (o ndmero de jogadores =
=72= n=0 ‘ol estipulado) e os
T== o= dez oponentes se
TowiTenism 20 mesmo tem-
Do. com 2 mesma qual:dade

=

Hua (que vocé conhecera na

edigao 31), surgiram Nightmare, o|

cavaleiro negro que empunha uma

das mais poderosas espadas

magicas criadas pelo homem (dizem ate que aqueles que viram
seus olhos malignos nao sobreviveram para contar a histéria, ou
que ele oferece seu proprio sangue a deuses profanos); Maxi, o
pirata originario das ilhas de Ryukyu, aliado de Kilik e inimigo
mortal de Astraroth (o quinto novo personagem, mas ainda nao
revelado se selecionavel ou néo, sendo um monstro criado
através de uma mdgica profana, cagcador de coracées), que
massacrara toda a tripulagdo de Maxi quando ancorara na india.
A sexta personagem é a inglesa batizada de Ivy. Ela empunha
uma Snakesword (como a de Janne de World Heroes), podendo
ser usada como chicote ou l&mina, além

de conter um espirito maligno, conjurado

pela prépria jovem, para destruir a Soul [

Edge, vingando assim a morte de seus

pais. Soul Calibur sera duas vezes mai

rapido. tanto em termos de agdo quanto ¢

resposta. Nada foi confirmado, mas ha B

rumores de que a Namco lance o game

para Playstation em 98. ‘

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

REVISTA GAMERs () ©




A Konami anunciou estar trabalhando em
lum novo titulo de luta poligonal para os
| arcades (mas n&o utilizando a placa Cobra),
chamado Battle Thristy. O storyline néo é
| muito inovador, mas até chama a atencéo.
| Num futuro préximo, varios lutadores séo
chamados para lutar contra um governo ti-

. ®rano que se
auto-proclamou governante do mundo, di-
tando leis que vao contra os direitos huma-
nos. Mas tal governo possiu um segredo,
que os lutadores preiendem descobrir.
Nada mais fora revelado aié entdo, e as
poucas imagens nao impressionam tanto.
Resta-nos esperar pelo resuliado.

Sonic anunciado para Dreamcast

No dia 22 de agosto, no Forum In-
ternacional de Toguio, a Sega realizara uma
conferéncia sobre o langamento de Sonic
no Sega Dreamcast, composta por duas
partes, sendo uma durante a manhé e outra
no periodo da tarde, ambas com shows,
debate com todo o Sonic Team, e sendo a
primeira aberta ao publico em geral. Yuji
Nzka. um dos grandes da Sega of Japan,
divulgou que o game ja esta em produgéo a
algum tempo, pelo SonicTeam, programado
para ser um dos primeiros games para Sega Dreamcast. Apesar de
terem mantido as portas fechadas até entéo, e sendo a conferéncia
reservada para o0 langamento e a segdo de perguntas, Naga cedera
alguns pequenos detalhes em seu pronunciamento pré-conferéncia. Sonic

Adventures (nome provisorio) esté sendo idealizado desde a finalizacao

de Nights, mas para Saturn. O plano era incorporar muitos elementos em

um Gnico game, tornando-o um game anico. Todavia, o projeto tornou-se  §

1o grandioso que o SonicTeam decidiu manter o projeto guardado para
a proxima plataforma, no caso o Dreamcast. Segundo Naga, Sonic
Adventures estabelecera um novo patamar para os games do género
Adventure, mas nada além disso fora revelado. Mais informagoes sobre
0 novo game de Sonic a qualguer momento.

O rugido de sangue esta de volta

| Bombermen e Tengai Maikyous, em
& conjunto com a Eighting e a Raizing,
estd trabalhando na seqiiéncia para
arcades de seu fighting game
poligonal de meio-homens e meio-
animais. Bloody Roar 2: Bringer of
the Newage, trard varios novos per-
sonagens, além de alguns ja conhe-
cidos, como Yugo. o lobisomem, €
Alice, a menina-coelho. Todos com motivacoes. personalidades e estilos
de luta préprios, mas com um faio em comum: foram abencoados (ou
amaldigoados, como acreditava Long. o homem-tigre da primeira ver-
sA0) com o poder de se transformar em homens fera. O game se utiliza-
r4 da placa System 12 (a mesma utilizada emTekken3), melhorando em
muito os gréficos, os efeitos visuais e a animagao. Ate 0 momento ndo ha
previséo de lancamento.

[ e e s

Mais do mascote da Square...

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

A Hudson, famosa por seus

serd Chocobo Racing que, como
0 préprio nome diz, serda uma es-
pécie de extenséo da corrida de

Gold Saucer de FFVIl. Todavia, o
game tera um toque de humor
(nosso amlgumho chocobo esta equipado com patins
motorizados, por exemplo), além de armas e equipamentos para

turblnar Seus personagens em uma comda al

tizado de Chocobo’s Myste- i
rious Dungeon 2. Ambos es- (€4
téo previstos para o natal def

98 e comego de 99 no Japéo.
Nada fora dito pela Square Electronic Arts sobre um &
langamento nos States.

Palmo a palmo com o Dreamcast

A Sony ainda nao liberou informagdes sobre seu Playstation 2
mas algumas softhouses j& receberam os kits de produgéo e disserar
que o potencial do console aproxima-se do possuido pelo Seg
Dreamcast. Além disso, o desenvolvimento de jogos para Dreamcas
sera mais simples, invertendo os papéis da guerra dos 32-bit. Por outr
lado, a Sony estuda a possibilidade de se utilizar do sistema de DVI
(Digital Video Disk) em vez do CD. Que abram-se as cortinas para
batalha do final do milénio!

e s =]

E por falar em Drcamcast...

..Mais alguns games foram anunciados f
para o console, Além de Sonic Adventures, do
renomado SonicTeam da Sega, a Revolution, mais
uma softhouse a embarcar no time da empresa, §
anunciou um adventure chamado Blackout.

Segundo ap
empresa, o estilo

|& Resident Evil,
mas com toques =
e Metal Gear Solid e outros sucessc
‘do género. Langamento programac
para agosto de 99. Da NEC, dois novc
games. Um deles seréSeventh Cros:

absorver o poder de seus oponentes (com uma variedade de mais c
800.000 criaturas diferentes!), acumulando mais e mais poderes
explorando novas localidades. Programado para ser langado juntamen
com o console, em novembro deste ano no Japéo. O segundo sel
SengokuTurb (nenhuma relagio com o adventure de sucesso da SNk
mais um RPG mas, desta vez, -

abordando mais o lado cémico do |
game. Vocé controlard uma garota @
que viaja entre os planetas, ajudando §
os habitantes do local (coisas como §
ajudar o exército de gatos vencer o
de ovelhas...). Os outros titulos
incluem Godzilla (ndo o do PDA,
mas do préprio console), com
detalhes impressionantes e diversdo R :
garantida ao destruir prédios, ruas e tudo mais de Téquio; e Monsh
Breeding, semelhante a Monster Ranch, onde vocé bancava o treinad
de monstros e colocava-os em arenas, frente a frenté"com outrs
criaturas. Além disso, ha a possibilidade da Sega trocar o Modem ¢
36.600KPS por um de 56KPS, produzido pela NEC. Apesar da perfc
mance vérias vezes melhor, o preco é bastante semelhante, o que né
influenciara no preco final do console.




A REDE PROGAMES JA POSSUI | Trrrpmrye
SUA PROPRIA HOMEPAGE TEC TOY

Saturn
Croc
Electronic Arts
Acdo
Agosto/98

Vocé terd que ajudar Croc a
FFI ANQUIA PROGANES: resgatar seus amigos da ilha Gobbo
LTI N el B e il i das garras do perverso mago Baron
sobre o nosso sistema de franchising e | lBEIICHONET T Reela1e= 10l 1o) todo, 5
como ser um franquiado Progames. diferentes mundos totalmente em

Se voce é daqueles que gasia todo o seu | IETp RN I0N florestas, geleiras e até
capital em video games, entdo é melhor

montar a sua prdpria foja 11 cavernas submarinas, cadq um de-
. les com seus aspectos particulares
e obstaculos caracteristicos. Vocé
tem liberdade total para explorar
estes complexos mundos (40 ni-
veis, 50 inimigos diferentes e 9 che-
| fes) da maneira como achar melhor:
Jo ; 7 ] nadando, correndo, pulando, esca-
Esta é a pagina principal da homepage £ T lando e muito mais, C?nﬁra'
PROGAMES, nela vocé encontra quatro NOSSAS LOJAS: Mega Drive
links para acessar: Nossas Revistas, Colocamos a disposic3o dos usurios a Phantasy Star 3

Franquia Progames, Nossas Lojas e |[istagem de todas as lojas franqueadas
Forum de consultas. Progames em todo o Brasil, incluindo en- Tec Toy/Sega

dereco, telefone. Em breve, ao clicar em RPG
uma das Iojag. vocél lﬁz:eggigm;zc;?r: Agosto/98 ’
PSR omG | toje & sou grands i, Eo ia
(=l (el [elee EER TG AR 2 el | €M que vocé esta se casando com
enviar E-mail para a loja escolhida. Maia, a misteriosa mulher que vocé
s = 8 | conhece no reino de seu pai. Mas
no momento que vocés estdo pres-
tes a subir no altar, Maia é raptada
. por um dragé&o alado e desaparece
M: ‘ : ' =P na imensidao do céu...
Forum permanente PROGAMES em - = - Explore sete mundos perigo-
=S varias salas, traz para vocé uma = ' ' s0s, mantendo afastadas bestas e

or interatividade com outros ususri-
permitindo fazer perguntas sobre almas com sua espada, seu arco

vidas (referentes a video games) NOSSAS REVISTAS: ou faca. Transforme-se num
mesmo responder perguntas e Trazemos um breve resumo sobre os pro- aerojato e voe mais alto que os cu-
outros participantes. Este ser- dutos Gamers, produzidos em parceria mes das montanhas. Viva por trés
cido afravés da homepage da Rede Progames juntamente com a o WA
IESe Rei:"seza gAMEns,? = Editora Escalg. Em breve, antes mesmo geracoes nessa a,vemu < e‘prca z

Ce pode miosirar que é fera da Gamers chegar as bancas, os usudri- | RS GREER RN =18 [oMs (o)

s informagbes em forma ©s poderdo ver algumas partes das ma- | REIEEe o0 0 - 1 e o determinara
dividas de outros leito- I€rias da proxima edicao e o que vai ro- quais dos qua[ro finas ira presenci-

me, mas de vez em quan- lar no mundo dos games. Agora pense ar Phantasy Star 3 é um RPG com-
GAMERS esido respon- bem, se a GAMERS traz sempre tudo em 3 o s

R T T DTN B PR s | pletamente inédito para o Mega

e R LB e e | Drive. Totalmente em portugués,

Iancada. para facilitar o entendimento da his-

téria, ele envolve vocé em um mun-

www.progames.com.br do de intrigas e misterios.




jurilo M. Santana de |tapetihinga-SP, também mandou o seu
i de 00733"74 na Luigi Raceway, baixando o do Daniel em

01765.

As portas estao abertas para os records de Mario em qualquer
pista, podem mandar.
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TUDO PARA GAMELOCADORA

SUPER MESA SYSTEM

o COMANDOS PROFISSIONAIS
o TIMER DIGITAL
o CONTADOR DE EVENTOS
CIDEAL PARA BUFFETS, GAMES
SALOONS E RESIDENCIA

ARCADE

Placas:
TKOF 98
Marvel Vs.
Capcom
Tekken Il

SEJA
SEU
PATRAO

Gabinete Ex 29° Luxo

©SEJA DONO DO SEU NARIZ
oVIRE UM OPERADOR DE
MAQUINAS PROFISSIONAIS
o LIBERTE-SE

OJOYSTICK ARCADE

o COMANDOS E BOTOES
PROFISSIONAIS

OALTA DURABILIDADE

GAMES - CARTUCHOS - ACESSORIOS

OPLAYSTATION ONINTENDO 64
OSATURN

VENPA

CONSULTE-NOS - ATACADO E VAREJO

REMETEMOS PARA TOPO O BRASIL
VIA SEDEX

as e sugestoes para a ||| TEL.: (01 l) 875-9287
a0 da Revista Gamers: Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa :f RUA PARAPUA, 491 - FREGUESIA DO O
CEP 05060-000 Sao Paulo - SP ou ! ‘

Email o Gedssal i SAO PAULO - SP CEP 02831-000
e wi;isca a'f‘ﬂ I,,;, e | E-mail: gamesoft@mandic.com.br
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NINTENDO 64

BANJO-KAZOOIE
Manhas e codigos

ve Cove”, volte para a casa o2
Banijo e fique rente 2 lareira. de for-
ma gue o personagem figue em
cima das linhas do tzoeie. Aperie o
botdo A para deixar a visio em
primeira pessoza e ofhe para a folo.
O quadro de Boifies vai comecar a
falar (ialvez ele 2penas fale na pri-
meira vez. eni2o olhe uma segun-
da vez caso isso aconteca).

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

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

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

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

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

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

Assim gue subir, vire um pouco
para a esguerda e caia por tras da
murzlha para encontrar este balde
{foto) gue vai estar logo acima do
castelo de areia. Jogue dois ovos
dentro dele para poder baixar o
nivel da agua. Entre no castelo e
detone o caranguejo, para so en-
a0, escrever o codigo que vocé
quer. Para escrever, pule parado
sobre a determinada letra e aperte
o botédo Z para cair com forga so-
bre ela, fazendo-a piscar.

Banjo com cabecéo
BOTTLESBONUSONE
Banjo com méos e pés

grandes
BOTTLESBONUSTWO

Kazooie cabecao e asas
grandes
BOTTLESBONUSTHREE
Banjo esticado
BOTTLESBONUSFCUR

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

Banjo vira uma maquina de
: lavar
WISHYWASHYBANJO

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

200 ovos

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

CHEAT FOR

Escreva BLUEEGGS dentro do
castelo de areia.

100 penas vermelhas
Quando estiver no mundo M
Monster Mansion, vire abét
ra e saia deste mundo. Ao v
tar para Gruntilda's Lair (on
vocé abre os mundos), si
pelo estreito caminho do la
direito da tela, onde enconti
rd uma pequena entrada .
lado da fada Brentilda. No
nal desta entrada vocé encc
trara outra vez, Cheato. Fe
com ele para o mesmo lhe -
lar outro codigo: "REDFE
THERS".

20 penas douradas
Quando chegar  pel
arredores do mundo Rus
Bucket Bay, aumente o ni
da agua e volte para a te
anterior. Na superficie, proct
pela entrada com trés canos
quebre o do meio. No final
entrada vocé vai encont
uma placa no chéo, acione
para elevar o nivel da agt
Caia n'agua, nade até o on
estd o mundo Rusty Buct
Bay (seja rapido, pois o tem
é limitado). Assim que ent
na regido onde o mundo
encontra, suba para
superficie e do lado direito
mundo ja mencionado have
uma entrada e, ao lado dire
dela (quase acima da entra
submersa por onde vocé ve
tem uma outra entra
esverdeada. No final dela vc
vai encontrar novamer
Cheato. Fale com ele pe
descolar mais um codig
"GOLDFEATHERS".

Lembrete: para realizar es
trugues, vocé vai precisar

lar com o livro da bruxa g
vocé encontra na Gruntild
Lair. Mesmo que vocé deslic
o video game, os cédigos v
permanecer acessiveis duri
te todo o jogo (vocé pode ir
castelo e fazer o truque qui
do quiser, caso ainda nao

nha feito). Se quiser pou
tempo na hora destes codig
depois que acessar 0s t
ques, no castelo escreva RE
GOLDFEATHERS para ganl
100 penas vermelhas e

douradas; BRELDUFE
THERGGS, para ganhar 2
ovos e 100 penas vermelh




SATURN Al SATURN } £ PLAYSTATION )
BURNING RANGERS POCKET FIGHTER WWFWARZONE
Mais personagens Personagens secretos Todos os Meters: Venca o Chal-
Jogar como Lead Phoenix na ||Na tela de selecdo de persona-| |lenge Mode com o Undertaker
Misson 1 - "GS4LEAD2ZU" gens, mova para a esquerda de| |para abrir todos os Meters.
Jogar como Lead Phoenix na || Ryu para acessar Gouki (Akuma). | | Cabecas grandes: Venca o Chal-
Misson 3 - "2LEAD6DHUV" Mova para a direita de Ken para| |lenge Mode com British Bulldog
Jogar como Big Landman na acessar Dan. para abrir o Big Head mode.
Misson 1 - "3BIG2BPLCK" " | Lute no ringue de Wrestlemania:
Jogar Coing Big Landm?n na | ( SATURN ) | Complete o Season mode. A par-
Misson 2 - "VZ5BIGSPGW DRACULA X tida do titulo sera no Wrestlema-

Jogar como Chris na Misson 1 -
"DH5CHRIS5H"
Jagar como Iria na Mission 3 -

7 "GHJK3IRIA2"

Vv

SATURN
SHINING FORCE 3

Tip: Em Shining Force vocé pode
esconder os marcadores de ener-
gia e magia segurando o botdo
Start. O efeito € bem legal duran-
te 0s movimenios maiores e au-
menta a cena no caso conirario.

Personagem secreto: Na tela ini-
cial, pressione Y, A, B, B, A, ¥, A,
B, B, A, ¥, 1 e segure START. Se
fizer corretamente vocé ouvira um
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15 imagens de bitmap
Ponha o game em seu PC e abra
a pasta chamada "Omake". Vocé
encontrard duas pastas, 8 e 24,
cada uma com 15 imagens de bit-
map. ;

Axearmor
Apods terminar o game jogando
pelo castelo invertido como Alu-
card, um cranio devera aparecer
debaixo de seu nome na tela de
selecdo de data. Se vocé come-
¢ar um novo jogo como Alucard
com o nome "AXEARMOR'", vocé
comegara com um novo tipo de
armadura que transforma Alucard

em Axe Lord!

MELHO
@ TTEN m,} L A

nia ring.

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

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

Jogue com LOD: Ganhe o titulo

(com cada Headbanger. y
4 p
PLAYSTATION
DEATHTRAP DUNGEON

Invencibilidade
No menu principal (com trés cra-
nios), pressione N, <, ¥, ¥, €,
¥, L1, R1,9,9, 2.

CAMARA Games
p ! Rua 25 de marco, 1026 - Sdo Paulo - SP
&/~ | Tel:(011)228-0822 Fax: (011) 228-3365




" HP atual
. HP maximo
| MP atual
. MP maximo

| Fast attack
¢ Turbo attack

Invencibilidade

| DIinheiro infinito ..o

| Barra de ataque no maximo

80078014 01F4
80078012 01F4
80078016 01F4
80078018 01F4
80077FEC 423F
80077FEE 000F
30127670 000F
8007801E 8000
80077F2A 0008
8014A8D4 0001
80164300 0001
80078044 001D
8007804C 001D
80078054 001D

8007805C 001D .

D0O0777F22 0040
801275FE FFF9
300B9347 0001
800B9348 0302
800B934A 0504
800B934C 0706
800B934E 0908
800B9350 0BOA
300B8352 000C
80078004 FFFF

PLAYSTATION
BRAVE FENCER: MUSASHIDEN

Magia para Squall Leonhart 80068C04 ##77
## é a quantidade (01-63)

Digitos para ?? na magia

01 -recovelr 06-medium fire
02-weak fire 07-medium lighting
03-weak lighting 08-weak ice
04-double magic 09-medium ice

05-triple magic
REAL BOUT SPECIAL DOMINATED MIND

Tempo infinito........coceieerencrreriineenes 801A12E6 2A3
HP infinito para P1 ..o 8019B5BC COC
SP méaximo para P1 .....cocoeeninnn 8019B5EE 3A3
HP infinito para P2 ........ccccoooeeee 8019B6F4 COC
SP maximo para P2 ... 8019B726 3AZ
1 ataque mata computador ........... 8019B6F4 00(
Jogar apenas 1 round .................. 801A12B4 00(
Omake Option Mode .........cccceevne 3019AD82 00(
Todes os fimais b i e 8019AD84 FFF
..................................................... 3019AD86 00°
Scripts fiNAIS....coceeeeeiecieceieee 8019AD88 FFt
..................................................... 3019AD8A 00°
Special Attack Config................... 8019AD8C FFt

..................................................... 3019ADBE 00
Personagens secretos (Pressione L2 e R2)

FINAL FANTASY VIII (TRIALVERSION)

’ HP infinito para todos os personagens
g (pressione Select)
| DOO7F4F6 0100 D007F4F6 0100
. 80068CB8 03E7 800D8794 03E7
80068CBA 03E7 DO07F4F6 0100
D007F4F6 0100 80068A40 03E7
- 800D87EC 03E7 80068A42 03E7
D007F4F6 0100 DO07F4F6 0100
80068B7C 03E7 800D873C 03E7
é 80068B7E 03E7
Itens infinitos
800D993{) 0601 800D9936 0006
[ Méaximo tempo de ataque
| 80068A5C 5DCO 800D8738 5DCO
80068898 5DCO 800D8790 5DCO
80068CD4 5DCO 800D87E8 5DCO
Tempo infinito para fuga
8001 0DDC 0000 80010DDE 0000
Special Attack
80068ABG 0454 80068D2E 0454
: . 80068BF2 0454
ri'MﬁS?r Lo ===

’8 REVISTA GAMERS

D019AD3C 0A00 D019AD30 0A
801A1254 0016 801A1252 00
DO19AD3C 0A00 DO19AD30 OA
801A12580016 801A1256 00
SOL DIVIDE
Arcade Mode
HE maXime s e . e s 800AD88A 07
ElPiatial S e 800ADB88E 07
Barra de Special infinita............... 800ADS89E 00
Todas as MAGIAS .....cveeemmeeersaanseases 800AD8E2 01
...................................................... 800ADBSES6 0€
...................................................... 800ADSES8 0¢€
...................................................... 800ADSEA 0¢
...................................................... 800ADSEC 0t
...................................................... 800ADS8EE 06
RPG Mode (original mode)
= T TTERTTNNGY o e O 800ADSS8E 10(
=D IR R 800ADBS88A 10(
Mzaxima habilidade dearma........... 800CD774 00t
Mzxima habilidade de tiro .............. 800CD778 00!
Maxima habilidade defensiva ........ 800CD77C 0Ot
ST E et R S L 800CD780 FF
Proxima EXP para level up ........... 800CD784 0l
M B




E GAME s s, i
-ASDIFERENCAS ENTRE, 3 TRUQLES E CADIGES

DEMONIACO! — VERSAO BETA £ A Fiialy AL DE GANIE SHARK il

FIFR 98 (N65/PS) - RESIDED
CHOLOPO MAGIC DUNGEONIRS),

Céd. GG-03 - CADA - R$ 3,50

NISTENDO 5.1 - PLAYSTATION - SATURN - MEGA DRIVE

DOS ARCADES CHEGA
O RSOLES DOMESTICOS
TSV IGATIRS )
liggrlioir ¢

GRS WA I
Gesita e pe 3
C6d. GG-08 - CADA - R$ 2,50

X-MENVS. STREET.
0% MELHORES COMEOS
basd OCE ANFRSAR
RESTE HIT- DA

EDIGAD DE ANIVERSARIO
QRATIS: Adesivos super transados

Cod. HG-27 - GADA - RS 3,90,  God, HG-28 - CADA - RS 3,80  Cod. RG-29 - GADA - RS 3.90  Cod. AG-30 - CADA - R$ 3,90 CADA - R$ 3.90

Assinale abaixo as referéncias que deseja receber.

C6d. GE-25 () Céd. PD-08 ( ) Nawe

Cod. GE-26 ( ) Cod. PD-09 ( )

Cod. GE-27 ( ) Cod. PD-10( ) Endereco

Ccoéd. GG-01( ) Cod. RG-25 ( )

Céd. GG-02( ) Céd. RG-26 ( ) Cidade Estado_ - Cep

Céd. GG-03 ( ) Cod. RG-27 ( )

=i Coa.Re28 () | Mande CHEQUE NOMINAL ou VALE POSTAL para EDITORA ESCALA LTDA
Cod. PD-06 ( ) P 6d: RG-30 ( ) C.P. 16.381 - Gep 02599-970 - S&o Paulo, SP - Maiores Informacdes: Tel.: (011) 266.3166 - Vocé receberd em sua
Céd. PD-07 ( ) Cod. RG-31 ( ) casa sem nenhuma outra despesa. Nao é necessério recorar sua revista. Basta enviar Xerox ou copia deste cupom.

%



DRACULAX

(japonés)

SATURN

F6000914 C305
B6002800 0000
1605C992 FFFF
1605C942 270F
1605C946 270F
1605C94A 270F
1605C94E 270F
1605C952 270F
1605C956 270F

...1605C95A 03E7

1605C95E 03E7
1605C962 03E7
1605C966 03E7
3605C98B 0063
1605C98C 000F
1605C98E 423F

....1605C9CA 03E7
....1605C6F0 0101

1605C6F2 0101

...1605C6F4 0101

1605C6F6 0101
1605C6F8 0101
1605C6FA 0101
1605C6FC 0101
1605C6FE 0101
1605C700 0101
1605C702 0101

................................................................... 1605C704 0101

........................................ 1605C706 0101
....1605C708 0101

1605C70A 0101
1605C70C 0101
3605C70E 0001
1605C712 8081
1605C714 8283

....16056C716 8485

................................................................... 1605C718 8687

LUNAR 2: ETERNAL BLUE

MASTER CODE

Obter muito dinheiro apos a batalha..........
Obter muita experiéncia apos a batalha ...

Personagem principal
| HP atual .
» HP maximo
= e
B VB A e . o N ——

Maximo status
1604B626 03E7

1604B628 03E7
1604B62A 03E7

:‘é:; 16048620 03E7
| 1604B622 000A
| 1604B624 03E7

R i T

20 revisa

GAMERS

........................................ F6000914 C305

B6002800 0000
1604BB60 0098
1604BB62 967F
1604217A FFFF
16042966 FFFF

1604B618 03E7
1604B81A 03E7
1604B61C O1F4
1604B61E 01F4

1604B62C 03E7
1604B62E 03E7
1604B630 03E7

Level up instantdneo

16048612 FFFF 160 4B614 0!

Todas as armas
1028BDE4 0AFF  1028BES00AFF  1028BEBC 0!
1028BEO8 OAFF  1028BE740AFF  1028BEE0 04
1028BE2C OAFF  1028BE98 0AFF

Todos os iten
1028C000 0AFF 102%?30B4 C‘AFIg 1028C0OFC 0F
1028C06C OAFF 1028C0D8 OAFF

Todos os rings
1028DA70 OAFE  1028DBFC OAFF  1028DD64 0/
1028DA94 OAFF  1028DC200AFF  1028DD88 0/
1028DAB8 OAFF  1028DC44 0AFF  1028DDAC 0/
1028DADC OAFF  1028DC68 OAFF  1028DDDO 0/
1028DB00 0AFF  1028DC8C OAFF  1028DDF4 0/
1028DB24 OAFF  1028DCBOOAFF 1028DE18 0/
1028DB48 0AFF  1028DCD4 0AFF  1028DE3C 0/
1028DB6C OAFF  10p8DCF8 0AFF  1028DE60 0
1028DB90 OAFF  10o8DD1COAFF  1028DES84 0:
1028DBB4 0AFF 40580 pa00AFF  1028DEAS 0
1028DBD8 0AFF

POCKET FIGHTER

MASTERGODE & F6000924 F
Tempo infinito .......cccoeeeeiieiie e 1603E2B0 9

HP infinito para jogador 1 1603E540 0O
W e T R ot B e e 1603E54E O
SP maximo 1603E660 0

Diamantes maximos

Enable code (vocé deve inserir)
Invencibilidade para jogador 1 .................
Invencibilidade para jogador 2
HP infinito para P1

1603E65A O
1603E65C C

F6004570 C
B6002800 C
D6006000 1
160C9F22 0
160C9OFDA C
160C9EDO (
160C9ED4 (
160C9E88 (
160C9F8C (

MP infinito para P1 ..., 160C9EE4 (
MP infinito Para P2.........c.cccoovimiienenianae 160C9F9AC (
Todas as magias para P1 160C9F2C (
160C9F30 (

160C9F32 (

..... 160C9F34 (

Jodas as magias para P2 ........c............... 160C9FE4 (

160C9FES (
160C9FEA (
160C9FEC (
160C9FEE (
Nivel maximo de ataque para P1 ............ 160C8C7E |
Nivel maximo de ataque para P2 ............ 160C8C86 |




PLAYSTATION
NASCAR 50TH
ANNIVERSARY SPECIAL
EDITION

Atire paintballs
Pause o jogo e exiba a tela race
statistics. Segure L1 + R1 + L2 +
R2. O som de uma maguina confir-
mara a entrada do cédigo. Retorne
ao jogo e aperte A para atirar
painiballs nos outros carros.

Pinnacle Trading Cards car
Selecione exhibition mode. Ponha
o cursor sobre o carro de Bobby
Labonte na tela de selecao de car-
ro, entZo segure X e aperte M, .

EA Sports car
Selecione exhibition mode. Ponha
o cursor sobre o carro de Kenny
Wallace na tela de selecao de car-
ro, entdo segure X e aperte M, V.

Turbo mode
Segure O e aperte N, €, ¥, > na
tela de op¢cdes. Uma opcéo nova,
gue aumenta os quadros de anima-
gao do jogo, aparecera ao fundo da
tela.

Waving driver
Selecione a visao em que o moto-
rista e a direcdo estejam visiveis.
Entdo, segure A até o motorista
fazer ondas.

g

J

P Poid il mlod ot bl l=in
o o - gl =i Y (=T,
ASSISTENCIA TEGNICA ESPEGIALIZADA EM GAMES
S CONSERTOS
& TRANSCODIFICAGAO
~ DESTRAVAMENTO (SAT: E PSX)
» COMPONENTES E KITS
CURSO0S PARA LOLADORAS E LOJAS

% PRECOS ESPECIAIS P/ OFICINAS ELOCADORAS
“ TUDO VIA SEDEX
Amador Bueno da Veiga, 607 - Penha
35:000 Fone: (0111) 6941:6478 (loja)
:{011) 6958:5801 (oficina) - Sdo Paulo

Para anunciar
ligue: (011)
3641 - 0444

HYPER GAMES

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

Possuimos Técnicos
Especializados em
Alinhamento e
Recondicionamento de
Canhdo de Playstation

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

SEJA UM FRANQUIADO
PROGAMES !

E MAIS FACIL DO QUE

VOCE IMAGINA.

SOLICITE MATERIAL °
INFORMATIVO VIA
INTERNET OU
JUNTO AO NOSSO
DEPARTAMENTO DE

FRANCHISING.

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



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

José Eustaquio dos Santos

Via E-mail

NINTENDO 64 i
F-ZERO X
Nivel de dificuldade Master
Venca Jack, Queen, King, e Jocker Cups em to-
das os trés niveis de dificuldade para ter aces-
so ao nivel master de dificuldade.

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

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

Mudar cor dos veiculos
Para mudar a cor de seu carro, simplesmente
aperte o botdo R durante a tela Car Customiza-
tion. Note que ha s6 algumas cores para cada
veiculo.

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

Rotacionar os carros
Se quiser ver seu carro de angulos diferenies,
na tela de Customization, aperte os botoes C

22 revista camers

\para girar o carro em todas as direcoes. )

NINTENDO 64 NINTENDO 64
MORTAL KOMBAT 4 MISSION: IMPOSSIBLE
Jogue com Kitana Kid Mode

Na tela de selecéo de nivel pressione: ¥, A, R,
Z.\océ ouvira Ethan confirmar. Os jogadores fic
rAo pequenos como criancas.

Turbo Mode
Para conseguir o "Turbo Mode", na tela de selec:

‘| de nivel pressione: A, Z, A, Z, A até ouvir Eth;

dizer "Ah, that's better"!

Conheca oTime Infogrames
Depois de completar Mission: Impossible €
"possible" espere os créditos acabarem.Vocé po
agora voltar a Embaixada e encontrar o time Missic
Impossible (segundo). Fale com todas as pesso
(até sua barra de energia encher) e vocé tera ur
animagao bonus de Ethan.

Mini Rocket Launcher
Para adquirir o Mini Rocket Launcher, pressione
L, <, p>, ¥V na tela de selecdo de nivel. Isto I
daré o mini rocket launcher e 30 rokets em nive
onde normalmente nao poderia adquirir. NOTA: {
vocé fez o codigo corretamente Ethan dira "Thel
that's the better".

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

Alto poder para a Pistola 9mm com 30 rounc
Na tela de selegéo de nivel, pressione: R, L, ¥, ,
A. Se der certo, Ethan ira dizer, "Ah, that's t
better".

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

E PLAYSTATION
POCKET FIGHTER
Jogue com Gouki
Cologue o cursor sobre Ryu na tela de seleg:
de personagens e cologue para esquerda.
Jogue com Dan
Cologue o cursor sobre Ken na tela de seleg:

\de personagens e coloque para direita.




“Aquele estranho esquife
me parecia conforiavel para um
merecido repouso. Conioridvel aie

meu p:: mas na pr~¢a DT'HClpaI
de um pequeno vilarejo. Caminhei,
te, procurando eniender o .
gue aconiecia. Foi guando notel |
uma esiranha aglomeracao adian- g
fe. Aproximei-me, pe ante pé, da|i |
multiddo. E, em meio as pessoas,
eu a vi. Pregada na cruz, como uma
redentiora. Foi quando o turbilhdo de memorfas veioa tona Aqua)ia
mulher morrara alf para mostrar-me o caminho cerio. Para gue
. U ndo seyglisse 0s mesmos
| passos de meu pai. Mas eu ndo
| poderia permitir que fizessem
| isso com ela. Nao cruzaria meus
| bragos, como meu pai fizera...
' E empunhando minha espada,
abri caminho por entre aqueles

. qgue a cercavam. Todavia, hova-
\! mente nao fui rapido o bastante.

Como no pesadelo gue me as-

sombra por todas as noites. Ape-
| nas para me martirizar e ver, no-
¢ vamente, minha mae queimarna
| fogueira da santa inquisicdo.
| Pela difima vez, mamae chama-
| ra meu nome. Contudo... Algo
{ estava errado. Sua mensagem
| de paz e perdao acs homens gue
| a queimaram fornara-se um bra-
.' do de firia e ddio contra a hu-

manidade... S6 entido percebi
'\ gue agueia nac era minha mae.
R\ E que aquilo tudo era uma farsa,
l'oll almejando atrair-me para uma
S5 \| cilada. A Sucubbus vai ter de pa-

capaz de optar por jugar com |
Alucard, Richter ou Maria, sem 3
anecessidade de se: axecutar 3

Maria possui um grande pan- 1

teao de musicas inéditas |
= Os grafi ‘a perderam mui-
to em relacao a versao do

Playstation. Alguns efeiios || sorg baixo...”

530 do Playstation, Dracula X:

e s ] 4‘:\3\

-

gar por ter profanado a imagem ¢=
de minha mae. E o preco nao

Apesar do atraso de _
va de adaptacdo MS’ F,m jqguase um ano em relaca'\oé ver- bt %

4 7 Nocturne in the Moonlight chega [T

SATURN

- com chave de ouro no Sega Saturn Para agueles gue desconhecem a

magnffica aventura, vale a pena citar um pouco do Storyline gue, sem

divida alguma, & o melhorde toda a saga.

Quatro anos apos a titima batalha entre Richter Belmont, o mais
recente membro do cla de cagadores de vampiros, os Belmont, e o
empalador Conde Viad Tepes, mais conhecido por DBracula, que ressus-
cita de cem em cem anos, trazendo censigo todo o seu reino de destrui-
cao e terror, em 1792, 0 cagador desaparece. Annet, sua esposa, que
um dia estivera nas garras de Dracula, comeca a se preocupar como
repentino desparecimento. Sua irma, Maria, valendo-se de seus pode-
res sobre 0s cinco animais lendarios, decide entao retornar novamente
ao castelo do senhor dos vampiros, Castievania, seguindo rumores de
que Richter estaria ali. Nisso ela conhece um homem es’tranho de tez
clara e cabelos prateados. Ele
dizia estar em uma missdo. A Gt ot b
de destruir a ameaca que se

~ aproximava da humanidade. E,

sem saber, Maria se apaixona-
va pelo filho de Dracula,
Alucard, que uma vez lutara ao
iadode Trevor Belmont/ Ralph
C. Belmont para banir seu pai.
Assim, ambos lutam, cada um
com seumeigdo, ate chegarem
aterrivel conclusao de gue aguele que temava ressuscitar Dracula nao
era outro sendo o proprio Richter Belmont, que se auto-proclamou se-
nhor de Castlevania. Entre seus motivos, a incapacidade de conceber
que seu destino fora selado ao vencer Dracula, e gue todos os Belmont
estao fadados a morrer passando por Uma vida normal, mesmo apos
anos de treino e preparagao. Em outras palavras, ele planeja trazer
Dracula de volia para que, desta forma, ele possa travar uma luta eterna
conira seu arquiinimigo, nao terminando sua vida como um mero mortal,
mas sim como o cacador de vampiros. Todavia, por tras de tudo isso,
estava Shaft, o necromador supremo de Dracula, que usava Richter
fachada para seu terrivel plano de trazer novamente seu senhor.
. comeca uma nova batalha do necromante conira Alucard, Richter

como

O episédio criado para Dracula X: Nocturne in the Moonlight /
Castlevania X: Simphony of the Night, originalmente destinado a ser
samente um interltdio entre Castlevania X/ Dracula X para Super Nintendo
e Castlevania 64/ Dracula 64, para N64, cativou tantos adeptos a saga
guanto os demais capitulos em si. A razdo de tal sucesso? Ninguém
sabe.Talvez pelo enredo maravilhosamente envolvente, talvez pela pro-
fundidade historica e psicol6gica dos personagens (o lema de Alucard
pade serresumi do tomando—se as sabias palavras de Mark Hein-Hagen,

-criador de Vampire: The

i ! IMasquerade, como nossas, a “Ser

Fal : bom apesar de si mesma”)... Mas

i .aa Onica coisa que se sabe é que

i E Alucard e seus aliados fizeram um

~ ®# sucesso tao explendoroso, que ga-

. inharam sua versac americana para

Playstation e, agora, um ano de-
pois, uma para Sega Saturn.

REVISTA GAMERS 2




,f &
A razdo mais provavel para o slcesso de Dracula X: NitM talvez
seja a miscigenagéo de generos. Apesar de continuar o famoso game
plataforma, como seus predecessores, este “interludio™ une elementos

SIR
COoN

1

luitos dos efeitos contidos na ver-
sio do Playstation, como as transpa-
réncias, praticamente desapareceram .
no Saturn. Os Zooms também foram
pastante prejudicados.Vocé consegue
ler esta mensagem?

= = consagrados de outros estilos. p——=

sio do Saturn, além de possuir dois
| |estdgios inéditos (Haunted Dungeon
1 ‘e Cursed Garden), adiciona ao arse-
i Inal as Adagas / Daggers, sem contar
a possibilidade de se jogar com
{Richter e Maria desde o inicio!

|

comoPoison, guando _

Quando muitos sprites surgem na G
tela, o velho e ruim Slowdown apare- | .
ce notavelmente, principalmente | i
quando inimigos poligonais, como o i -
Magic Book, se unem a Sprites co-
muns. Mesmo com seu 1Mega RAM, |

ETRE ?%mgg con %z%; Em Nocturne in the Moonlight
DR L Neidive gt
Son o 2 o @ 3y ez feris icastipicas de s, além |
e R g e» o) delracos de games de luta e
b gyt tantos outros. Em outras pala- |

e e vras, somente o melhor dos |
L& AEbE t La Ak melhores. Dos RPGs, pode-se.|
T L ecsel 1 BmsE 1 2 gncontrar as alteragdes de |

| 2 T Ly ERGE (EE]) status (
~—— ——— suaenergia valbaixando gra-
dualmente até que o Status simplesmente desapayega ou oitem Serum |
[+ + S L seja usado; Stone, que petrifica seu personagem e, apesar |
de nao causar dano, qualquer ataque gue O atinja nesta forma serd |
tratado como critical, sendo removido somente com o item Hammer / |
A< —: e Curse, onde Alucard fica impedido de atacar, curando-se |
somente com o item Uncurse / #>+A—2 oum !
tempo), os atributos (dez mais importantes'na verdade, contando-se
Energia / Hit Points /HP, Pontos de Magia/Magic Points /MP e Coracoes
/Heart. Os demais sdo Forga/ Strenght/STR, Constituigao /Constitution
/ CON, Inteligéncia / Intellect /INT, Sorte / Lucky /LCK, Experiéncia/ |
Experience / EXP, Dinheiro / Gold / GOLD e Nivel / Level / LEVEL) a
tonelada de itens (entre cura, recuperagao de Statlis e outros), armadu-
ras (Armors, cada uma com sua peculiaridade), elmos (Helmets, como
as armaduras) e armas diversas (espadas, cajados, etc). Sem contar
que, com o toque de RPG, Alucard deixou de ser simplesmente mais um
personagem estatico de Castlevania, tendo suas proprias caracterisicas
e aincrivel capacidade de evoluir. Sem mencionar que a alta quantidade
de armas e itens valorizava em muito o quesito exploracao, instigando o
jogador a procurar em cada canto. por passagens secretas ou destruir
cada inimigo até conseguir os dois itens que, por ventura, ele possua.
Nesse apecto (excetuando, claro, o caraterevoluiivo), Dracula X lembre
bastante um grande sucesso do 16-bit da Nintendo, Super Metroid /
Metroid ll, onde a heroina Samus precisava de certo item, arma ou
habilidade acoplada 2 sua armadura para poder transpor alguns desafi-
0s. Alids, pode-se dizer que o'titulo se encaixaria muito mais como uma
seqliéncia de Metroid que de Castlevanial
Dos fighting games, sairam os comandos mirabolantes para se
executar os feiticos e magias de ‘Alucard, as invocagtes de Maria ou
mesmo 08 especiais de Richter, indo desde ‘segiiéncias simples como |
A~¥ N>+ Ataque até o.complexo (e gue “quase” nunca sai...}
£33NV &> Atague. Isso, alemde adicionar mais diversao e desafio
ao game, faz com que sangue novo (trocadilho infame, néo acha?)corra |
nas veias do estilo plataforma. . : |

de sucesso teria de expandir seus dominios. Foi pen-
a Konami resolveu criar a versao para Sega Saturn.
s contrastes existentes entre as duas plataformas,
1 nto diferentes entre as versees. Mas, como

s e coniras.Vamos por partes.
i sofrera algumas alteragées. Dois NovVos
ndo um deles a tio falada passagem

1l Aran
all

" ¢io, selecionar-se entre trés per-

inimigos €
dorde novos o

é uma espée
onde as aimas
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| duas versoes é a possibilidade de, &

a versdo de Playstation

esmo com o passar do ——

: ! A Mist, apesar de mais répida (mais
: até que o morcego, mas ainda gas-
tando muito MP), agora recebera um

acabamento grafico muito ruim. A

: ! granulacao é imensa...
o s o] S < 4 3 = N

=4
e v

dia foram toriurades por Viad vagam,
batizado de Cursed Prison. Isso para
ambaos os castelos (aqueles que des-
conhecem: apds vencer Richter,
Alucard terd a oportunidade de ir atras !
de Shaft no castelo invertido). Alem dis-
so, novas armas (como a Holy
Banisher, uma versao melhorada da
Holy Sword), novos tipos de arma (ada- -
gas, que possuem uma recuperagao incrivelmente répida, e as lancas.
com poder de atague alto), capas (o Robe of Nijiiro, por exemplo, sem
coloragio definida, gue muda constantemente de cor), amuletos (o Kash
Card), itens (como a fotografia de Alucard) e até mesmo Key Items
- . - -(como a God’s Boots, que permite a

SR &5465 |
i con ss» 351
szl

con =354 | vOCé correr com Alucard), novos inimk
_Lex 28+ 21 g (principaimente nos Novos estagh
ﬁj}g a2+ 821 H
* &l 0g), sem mencionar a presenca dos
—! familiares Sprite (a Faerie com roupinha
ijlverde) e do “Hana Akuma” (o outro de-
2 ménio, com capacete de viking e un
{cabecio, cuja traducao seria algo come
— — —“Demdbnio Planta’...). Quanto ac
Storyline, aparentemente somente um ponto se alterara, durante o fina
do primeiro castelo: Antes de entregar oS Holy Glasses a Alucard, Maria
desafia-o para testar o poder dofilho de Dracula. Esse episodio tambént
" serve como uma espécie de ‘tapa- i
contas, no Playstation a bela jovem de cabelos dourados nao
nenhum sinal de seu poder e, dessa forma, era dificil imaginar como eld
- sempre estava um passo adiante de Alucard...
A maior diferenca entre as N,
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na versio do Saturn, logo de ini-

sonagens para desvendar os mis-

térios do castelo Castlevania. Um e
deles, o protagonista do game do e w‘;““ :
Playstation, Alucard, o tnico com

atributos. equipamentos, reliquias

!‘:
l




naverdade, a
morre com um

X0 por exemplo, que ele agarra, hberam seu podertotal em suas
s MA0S), Richter ndo pode evoluir, obri-
gando aqueles gue optarem porele a
; contentar-se com os itens de recarga
- de energia. Em outras palavras, Richter
"1 é 0 personagem gue mais o fara recor-
‘dar-se dos games convencionais da
‘serie. O terceiro personagem e Maria,
rma menor de Anett e cuphada de
- ; - Richtet. Seu poder sobre os cinco ani-
mais sagradose incrivel, permitindo a ela recarregar seu medidor de
energia. disparar poderosas rajadas de energia concentrada (alguém ai
ouviu falar em Lei Gun? Ou seria Megaman?), ou mesmo conjurar ani-
mais, como dragoes, corujas e tantos outros Apesar de, como Richter,
'2 N30 pOSsUir o atributo experiéncia e nem - W
soder eguipar armas (mas suas armas |
secundarias s&o utilizadas de uma forma §
diferente de Alucard, assemelhando-se a &=
Trevor) ou guaisquer ouiros apetrechos!
(entenda-se: armaduras, acessorios...), s
Maria pode desferir 6timos chutes e voa-|
doras...

- Em se fratando de termos graﬂcos por unanlmtdade aversao do
Playstation &, e muite, superior. Viarios dos efeitos presentes no original
foram perdidos, enquanto outros sofreram uma tentativa frustrada de
adaptacao que, no geral, acabou em tragédia total. Um bom exemplo
entre os primeiros supracitados € o efeito.de brilho, presente no especial
da Holy Sword e em fantos outros golpes elocais. Em seulugar, surgi-
ram uns traces / linhas / sei-la-o-que brancos, sem o menor tague espe-
cial. Traduzindo: o brilho simplesmente desapareceu da face da Romenia
(do'game, claro...). Como exemplar do segundo, estd o efeito de trans-
paréncia, substituido por estranhos (para nao dizer horriveis) graficos
guadrades. Logo de inicio, durante o prélogo de Dracula X, onde vocé
tem sob seu comando Richter, isto é perceptivel. Assim que a cena da
destruicao de Dracula se transferma em uma fotografia, o “defeito” cria-
do para entrar no lugar das chamas que a queimam € repugnante.Em
especial para agueles gue tiveram a oportunidade de presenciar o do
Playstation. Isso sem mencionar a baixa resolucao destes substitutos,
tornando-se mais evidentes ao se receber a Mist (Nevoa), ao soltar a
Spirit Ball / Tetra Spirit, ou apos observar as (diga-se de passagem,
escassas) nuvens do céu no Background da Royal Chapel. O pior de
tudo isso é perceber gue o alto grau de serrilhamento esta presente em
praticamente todos os demais graficos, desde as sombras de Alucard
(onde estas MENOS aparecem) até a aura que cerca o filho de Dracula
ou as letras que surgem na tela (a mensagem“You gota liem™. apesarde
apresentar-se em caracteres romanos, esia gu com a baixa
resolucao dos graficos). Mas nem tudo sao frevas rsZo satumniana
e, graficamente falando, mais condizenie ao en aos artworks
originais. Richter, por exemplo, durante sua baialha c Alucard, mos-
tra-se devidamente vestido como na ilustracao. de casaca azul, com
mangas, cabelo comprido’e luvas de couro, diferenciando-se de guando
ele lutara contra Dracula pela tltima vez, como no prologo. Alem disso,
fora criado todo um pantedo de quadros de animacao para 0s nNovos
oponentes e para Maria, além dos cenarios para os novos estagios.

Qutro problema gue todos esperavamos fer sido sanado (devido
afama do console da Sega em criar games em 2D com uma velocidade
incrivel e Sprites praticamente perfeitos) eram os guase imperceptiveis
Slowdowns presentes na versao de PS. Eniretanio. ao invés de reduzi-

estes SIMPLESMENTE AUMENTARAM. Agora a lentid3o tornou-se
idente que algumas vezes vocé se sentira assistindo um filme em
lenia, principalmente quando existirem muitos sprites na tela.
omado a drastica perda de quadros de animacao (reparando no

o corte da Alucard Sword é possivel notar que existem somente

dois frames, comparado ao0s
quatro da versao de Playstati-
on).

Em termos sonoros, a
versao de Saturn leva certa van-
tagem. Apesar de ter perdido os
ruidos do morcego (alias, como
diabos chamam-se estes rui-
dos? Rugidos? Latidos?
Squeaks?), varias “novas” mu-
sicas foram adicionadas, princi-
palmente para Maria. Sim, além

de ser uma personagem extra, ela possui também suas proprias musi-
cas que, sem duvida alguma, sdo as melhores do game. OK, elas ndo
s80 exatamente novas. Na verdade séo remixacoes de antigas trilhas
presentes nos demais Castlevanias, mas todas com um 6timo trabalho
e acabamento. Assim, ndo se assuste ao encontrar, logo no primeiro
estagio, um dance da melhor qualidade e bastante familiar. O mesmo
para um jazz, blues ou qualquer outro.que encontrar.

A jogabilidade manteve-se eficiente mas recebeu um ponto posi-
tivo e um negativo. Primeiro o negativo (sim, somos pessimistas...): tor-
nou-se mais complicado acessar-se 0 mapa. Primeiro € necessario que

se acesse a tela de Status para, ent&o, pres-
sionar-se L e chagar até o mapa (que falta
faz um botdo SELECT...). Apesar de ndo :
ser exatamente complicado (o ja citado| &
Super Metroid / Metroid 1l utilizava-se des-

se método para se acessar 0 mapa), o pro- |
blema é o loadtime, muito demorado. Alias, i

este é uma constante em todo o jogo. Apds |
a passagem de algumas salas (principalmente de uma comum para uma
com algum chefe) e de algumas areas para outras, a magante mensa-
gem NOW LOADING aparece...

Dracula X: Nocturne in the Moonlight, apesar de perder em cer-
tos pontes para a versao de Playstation, & um 6timo game para Saturn.
Em outras palavras, se vocé tiver um PS e um SAT, e procura por
graficos bem trabalhados, prefira a versao original. Se desejar um enre-
do mais completo e novas oportunidades para explorar Castlevania,
figue com a de Saturn. Uma das atitudes que ndo conseguimos entender
& 0 ndo uso do cartucho de RAM do 32-bit da Sega. Caso a Konami
tivesse utilizado-se do cartucho de RAM de 4 Mega da Sega, sem divida
alguma o resultado seria milhares de vezes melhor. Ah, e antes que
esquecamos, a possibilidade deste game ser langado em verséo ameri-
cana é MUITO, mas MUITO remota. Nenhuma produtora se interessou,

.até hoje, em trazer games da Konami japonesa para os States. E ndo vai

ser agora, com a Sega of America passando por maus bocados, que
isso vai acontecer. Ah, e antes gque esguecamos, se vocé tiver um

computador com CD-ROM, dé uma olhadinha na pasta OMAKE contida
no CD de Dracula X s

Nociurne in the
Moonlight. La vocé
enconirara as otimas
Art Works de Ayame
Kojima. S30 os mes-
mos irabalhos conti- |
dos no liviinho de Art |
Works contido na_ |
Versdo japonesa de
Dracula X: NoiTpara|
Playstation. Todavia, | |
a pegquena historia |
introdutdria simples- ||
mente desapareceu. | |
De qualquer forma,
comoja dito, Dracula
X & um 6timo game
para Saturn. Ponto| 8

para a Konami!




“Finalmente consigo enirar na sala, utilizando-me do Keycard que
Mooky me devolvera. Sequndo o mapa que possuo este é so-
mente um corredor, mas quem sabe o que pode haver em /
um simples corredor? Bem, eu posso. Além da escuridéo,
algo que faz barulho. E muito. Apos os tiros que tive de |
disparar alguma coisa comegaou a gritar. Nao era huma- I
no, estava claro. Na verdade parecia um macaco ou um (i
chimpanzé. Mas nédo € md idéia verificar. Afinal, ainda ndo |
havia encontrado a DrWiseberg. Ndo que eu achasse que  /
os ruidos eram emitidos pela doutora, longe disso... Mas
é funcdo da ERS vasculhar tudo. Consegui avistar ao /
fim do local alguém caido, ap da quase at iad
de luz. Mas qual ndo foi @ minha surpresa ao observar sua face... Stella? Seﬂa
aquela minha amada Stella?

Enquanto a Sega of America concentra todos os seus esforgos,
atencdes e esperancas no Sega Dreamcast, a Sega of Japan esta a todo
vapor, apostando em 6timos langamentos para seu fiel mercado. E Deep
Fear (do inglés, “Temor Profundo”) ndo é excecdo. De naipe elevadissi-
mo, o game pode ser consagrado com o titulo de “melhor clone de Resi-
dent Evil/ Bio Hazard ja criado”, mesmo tendo adversarios & altura, como
Enigma e Overblood (ambos do console de 32-bit da concorrete Sony).

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

O enredo é uma das melhores qualidades de DF. O cenério é um
futuro bastante proximo, em uma base sub-
marina a mil léguas (cerca de trezentros
metros), chamada de Big Table (Grande
. Mesa). Pertencente a marinha americana e
dlwdlda em diversos setores/ dreas, a BT ja
foi considerada um dos maiores projetos
submarinos ja elaborados pelo homem, uma
vez que ndo seria somente um ponto militar
estratégico, mas também um centro de pes-

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

Vocé é John Mayor (Jodo Prefeito? Isso la € nome?), instrutor de
salva-vidas e atual integrante da ERS (Emergency Rescue Services), 0
grupo de salvamento da Big Table. Ex-membro da SEALS (as forgas es-
peciais da marinha americana, uma espécie de elite dos fuzileiros navais)
a quase dois anos, John é chamado, num primeiro de abril, para uma
miss3o aparentemente simples, que envolvia a perda de contato com
ma das &reas restritas da base, a NAV Area, ocupada pela marinha.
s 0 gue comegara como um ¢aso comum de salvamento, terminou na

oberia de homens, mulheres e até mesmo animais que, infectados
um virus desconhecido, transformavam-se em terriveis criaturas as-
o pior: todos aqueles atacados por elas eram infectados
Iguém ai falou em G-Virus?). A maior suspeita é que o virus
do trazido juntamente com a cépsula que fora trazida com
sete recolhido pelos militares com o submarino Sea Fox
para a Big Table para maiores estudos. Ainda na NAV
1 resgata a Dr. Wiseberg, pesquisadora do grupo da
rea, que o faz lembrar de um amor a muito perdido,
lla... Mas John n3o tem tempo para isso. Antes
ossa fazer algo, o Sea Fox é dominado pelas
ncrefizando as suspeitas. Um missil é disparado
Unmit Area (drea encarregada da produgéo de oxi-
para evitar que os demais sejam dispara-
=ve se arriscar novamente.
rola, passando por todas as

¥ !

Sempre preste atencao nos minimos dﬁ‘
lhes. Mesmo itens gue parecam sem a me:
nor importéncia podem esconder senhas ou
|cédigos. Isso também vale para os cendrios,
onde os itens ndo sdo mais poligonais em um
cendrio pre-texturizado, mas sim mesclados

e
m-r-rui‘é
o

| Cerca de 70% do game é narradoem inglés
Iegendada em japonés. Apesar disso, desc
¢oes de itens e outros continuam em jap{
nés. Mas é uma mao na roda para aqueles q
| boiam em japonés mas manjam bem o ingl&

‘Além de estar explorando os vastos mapas
da base Big Table, ndo espere muito por lo-
cais exatamente secos. Voce sera obrigado
a passar por varias salas inundadas, onde
podem haver inimigos.

i

. Existem locais com caixas de primeiros
corros. La vocé pode conseguir ilimitadg
\| sprays de cura, mas somente oito podem s|
.. carregados por vez. E, além da energia, out
; preocupacgao sera o Air, 0 ar de seu perso
LA E Y b AR | gem, que pode mata-lo. Use granadas de ar|
ol s . ip, 30de Air) quando necessario.

sident Evil. DF lembra muito o Survival Horror da Capcom, com cenarig
pré-texturizados e personagens poligonais. Apesar das limitagdes “p
gonicas” do Saturn, a Sega conseguira burlar boa parte delas e criar
um trabalho muito semelhante ao dado & verséo de Resident Evil para
console. Existem varias e varias sequiéncias em GG, mas em uma res|
lugdo baixa e com movimentagéo MUITO artificial (resultado do néo u
do sistema de Motion Capture, onde se capturam movimentos de atori
reais, como fora o caso de Resident Evil). As musicas, apesar de rarg
uma vez que os excelentes efeitos sonoros (que também lembram mu
o hit da Capcom) s&o os predominan-
tes, possuem arranjos simples e bo
nitos, fazendo o jogador entrar no cli
ma de suspense.

Os combates séo bastante se- |
melhantes & RE, com muito sangue, |
armas e tudo mais. O sistema é sim
ples, consistindo em sacar a arma com |
R (como em Flashback) e atirar com | s
C. Mas nao pense que DF ndo passa i
de uma cdpia barata com um novo |
Storyline. Além dos cémodos comuns |
da Big Table, vocé se vera dentro de |
camaras completamente inundadas (o
que adiciona um novo atributo ao seu|
personagem, o Air), de salas repletas
de gases venenosos ou mesmo em|
locais a ponto de explodir. Isso adicio-|
na ao game uma dindmica e uma di- |j&
versdo muito maior. i

E por falar em armas, elas|
também s&o bastante variadas. Vocé
pode carregar duas comuns (a GLO- |}t
CK e o langa-arpdes) e uma especial |{#
(uma submetralhadora ou uma shot- |
gun). As balas séo limitadas, mas re-
carregéveis em armarios de armas,i.
locais onde é possivel trocar-se aarma |
especial também. Existem também |
munigdes em alguns locais, que au- |
mentam o ndmero maximo de balas |
da arma especifica.

~ Finalizando, Deep Fear & um | N
dos melhores games ja lancados para | T
o Sega Saturn. E, enquanto Resident
Evil 2 ndo da as caras no console, esta
& a melhor opg&o. Ponto para a Sega!
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Estamos chegando ao final de
nossa segiiéncia de matérias expli-
cativas de Grandia. Mas ainda faltam
alguns topicos a serem vistos. Nes-
ta edicdo, vocé confere o inicio do
52 e dltimo capitulo, abrangendo as
operacoes basicas do game. S&o 2
tépicos (ou quase isso) nesta edi-
¢io e outros 3 para a préxima. Na
edicdo passada, prometemos mos-
trar Grandia Digital Museum, mas
por falta de espaco (deu pra notar,
né?), tivemos que deixar pra proxi-
ma. Mas n&o se preocupe gue vai
estar tudo 13, sem falta.

CAPITULO 5:
Ouperacoes
Asicas
1. SAVE POINTS * . |

Os RPGs tém como tradi¢éo o fato
de serem jogos muito longos, levando-se
horas e horas para se chegar até o fim,e com
Grandia nao é diferente. O recurso para re-
solver este problema (é claro que vocé nao
vai ficar jogando 50 horas sem parar, vai?)
ha o famoso recurso “Save”. Em primeiro
lugar, para salvar o seu progresso, é neces-

sério ter espaco livre suficiente na memoria
interna de seu Saturn ou entdo um cartucho
de RAM (ndo aquele de 1 Mega da SNK oude
4 Mega da Sega, estes servem para rodar
outros jogos e ndo para armazenar dados de
Save: o cart certo é um de 8 Mega lancado
pela prépria Sega para esia finalidade, ex-
pandir a curta memdria interna para Save do
Saturn, que € de apenas 512 Kbytes). Cada
jogo salvo de Grandia ocupa 48 Kbytes e €
possivel salvar até 5 jogos, mas vocé s6 po-
dera usar estes 5 espagos se tiver memoria
livre suficiente. O segundo passo para sal-
var o seu progresso € achar um Save Point
(representado na ;magem 1).Ele pode seren-
contrado em muitos
lugares do game,
principalmente em
Dungeons. Achando
um destes, basta fi-
car sobre ele com @
seu personagem _
principal e entao
apertar o botéo C.
lsso vai trazer um
menu com alguma
opcoes (imagem 2)
confira-as a segui
(na ordem, de cima para balxo)
fa—
EE ...
ik
P85 ..

-

i

Save
.. Recovery
.. Hint

Para que servem estas opcdes? As
explicaremos agora.
® Save: escolhendo esta opcao, vira umatela
com todos os jogos |
ja salvos (imagem
3). Ha dois icones
no topo da tela para
vocé alternar entre
memoria interna (es- |
querda) ou cartucho
de RAMN (direita), que é onde vocé vai salvar
0 Seu progresso. A direita destes dois ico-
nes estdo as caracteristicas do seu jogo atu-
al (tempo e personagens que estdo no seu
grupo). Na janela maior, logo abaixo, estédo
os 5 slots para salvar o seu progresso com
os respectivos jogos ja salvos (se vocé ja
usou o Save anteriormente). Em cada um
destes slots estéo indicados os dados do
jogo salvo (se nada estiver indicado o slot
estd livre): ao lado do nimero do slot esta o
local em que o jogo foi salvo, abaixo esta o
tempo de jogo sequido pelos personagens
que estdo no grupo e na extrema direita esta
o CD em que o jogo foi salvo. A janela inferi-
or, a menor, serve apenas para confirmar a
sua escolha, Para salvar o seu progresso
entédo, vocé deverd escolher entre meméria
interna ou cart de RAM, depois, com o botdo
C, um dos 5 slots no qual o seu jogo salvo
vai ficar guardado e finalmente confirmar a
sua escolha na janela inferior com o botao C
(opgéo da esquerda para confirmar e da di-
reita para cancelar). Tenha atencéo especial
na hora de escolher o slot para ndo salvar
por cima de um ouiro jogo acidentaimente.
Depois disso vocé podera parar de jogar e
quando quiser basta escolher a segunda
opcao no menu principal e entao o slot no
qual seu jogo foi salvo para carrega-lo e con-

tinuar de onde parou.

* Recovery: esta opcéo é tudo o que vocé va
querer nos momentos mais dificeis. Esco
Ihendo Recovery, todos os personagens de
seu grupo serdo totalmente curados. Eles
terdo seus HPs, SPs e MPs dos trés niveis
totalmente recuperados e também quaisque
Status fixos que neles estejam serdo cura
dos. Nenhum som ou efeito visual indica estd
cura, mas ac escolher a opgao Recover
pode ter a certeza de que seus personageng
estarao aliviados.

¢ Hint: esta opcéo néo esta presente em to:
dos os Save Points, mas é constante até g
metade do jogo. A opcao Hint da algumag
dicas de jogo ou explicagoes sobre algung
tépicos. Como tudo esta em japoneés, estg
opgéo néo vai lhe interessar muito caso vocé
nao tenha conhecimento do idioma. Mas tam
bém néo tem problema, pois a maioria dag
dicas ou explicagdes encontradas na op¢ég
Hint de cada Save Point ja foram publicadag
em nossas matérias anteriores de Grandia.
¢ Exit: hbom, esta dispensa maiores detalhes
mas caso vocé ja nao tenhaimaginado a fun
cdo desta opgao, ela serve para sair do men
de Save Point.

Além dos Save Points, vocé també
vai encontrar os Inns, que tém algumas fun
¢oes de um Save Point. Nos Inns vocé podq
salvar o seu progresso ou entao jantar e do
mir para curar seus personagens.

| 2. SHOPS

Se vocé esta imaginando até agora ¢
que fazer com o seu dinheiro em Grandia
chegou o topico que vai clarear suas idéiag
Como em todo RPG que se preze nédo pode
riam faltar os shops, e é neles que vocé va
fazer suas compras e também vender seu
itens desnecessarios. Os shops sdo encol
trados nas cidades, mas nem todas tém u

Dentro depgeem
cada shop (imagem |
1) vocé vai encontrar &
alguns icones pelos g
quais vocé vai reali-
zar suas compras
(em alguns shops -
vocé encontra também o icone do bau, 0 qud
vocé vera com detalhes no préximo tépicd
o icone de Magic pode ndo ser encontrad
em todos os shops). Para vocé realizar um
compra ou apenas uma consulta, basta fica
em frente ao icone desejado e apertar o bg
tdo C. Vejamos agora para que serve cad
um destes icones:

gy -Com este icone vocé acessa o men

-~ -+ com as armas disponiveis para ve
. da (imagem 2). Vocé tera dois icq
nes na parte de cimadatela:[@- 2

(Buy) e H - ¥85

(Exit). A primeira lhe

da acesso ao inven-

tario de armas dispo-

niveis para venda, ja

a segunda opgao sai

do menu de venda de .

armas (coisa que vocé pode fazer simples

mente apertando o botio B). Confira a si

quantia de dinheiro no topo da tela ao ce




tro. Ao escolher a primeira opgéo, seu cur-
sor serd levado para a janela maior, logo abai-
xo0, onde estdo as armas disponiveis para
venda. Aqui estdo indicados o icone da arma,
seu nome em japonés e o seu respectivo
valor. A janela mais fina, abaixo da maior,
indica as caracteristicas (em japonés) da
arma com a qual vocé esta com o cursor so-
bre. Como estas modificagées de habilida-
des estdo em japonés (e em Kaniji ainda por
cima), vejamos as traducdes antes de qual-
guer progresso:

S
7755 B
TR ausites

... AGILITY
wesnnens MOVE

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

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

.. ATTACK
.DEFENSE
. AGILITY

Agora

vocé ja sabe qual

arma vocé vai esco-

¥ Iher para comprar, di-

§ gamos que voceé te-

nha confirmado a es-

colha com o botao C

estando seu cursor sobre a arma desejada,

vocé sera mandado para uma outra tela (ima-

gem 3). Aqui vocé estara com © seu cursor

na parte superior da tela, onde se encontram

3 icones.Vejamos entdo para que serve cada
um.

__.

s (Equipment): escolhendo. esta op-

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

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

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

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

2] -Com este icone vocé acessa 0 menu

@ " para compra de equipamentos de

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

prando equipamentos de defesa.
7-A partir deste icone vocé podera
Q‘ ‘comprar itens para 0s seus perso-
_«inagens. Escolhendo-o, vocé sera
levado para uma tela (lmagem 4) semelhan-
te & primeira tela vis- T e
tano icone para com- i
pra de armas, a uni-
cadiferenca é que na
janela maior estardo
listados os itens e
acessorios (€, é nes-
ta opcéo que vocé podera comprar os aces-
sérios) disponiveis para venda. Para comprar
um item, basta selecionar o icone de Buy no
topo da tela, depois o item que vocé deseja
possuir e entédo o personagem que ficara com
este em seu inventdrio (ndo se esqueca que
ele deve ter pelo menos 1 espaco livre). Caso
vocé queira comprar acessorios, as regras
sé0 as mesmas para compra de armas e equi- -
pamentos de defesa.
w# w7 -Com este icone é que vocé vai com-
prar os elementos para seus perso-
.| nagens (o icone do cajado, para com-
pra de elementos, pode néo ser encontrado
em todos os shops). Escolhendo-o, vocé sera
levado para a tela de compra de elementos
-,(umagem 5). No topo
‘1da tela, a esquerda,
| temos 0s mesmos
icones de Buy e Exit
= j& vistos. Mais ao
‘centro, ainda nho
topo, temos a quan-
tidade de Mana Eggs que vocé possui (con-
tando todos que estdo no inventario de cada
personagem do seu grupo). E com estes
Mana Eggs que vocé vai comprar os elemen-
tos, cada um vale um elemento que vocé
pode atribuir a um personagem. Na parte de
baixo da tela temos a ilustracéo dos perso-
nagens que estdo no seu grupo, indicados
também os elementos que cada um ja pos-
sui (da esquerda para a direita: Fire, Wind,
Water e Earth), caso um espacgo nao estiver
preenchido, o personagem nao tem o ele-
mento correspondente a este espaco. Na ja-
nela central esquerda temos os quatro ele-
mentos do game e as magias bésicas que o
personagem adquiri inicialmente quando
vocé atribui o respectivo elemento a ele (de
cima para baixo: Fire que da Burn, Wind que
da Hyuui, Water que da Keroma e Earth que
da Digan). Logo a direita do nome das magi-
as, vém os parametros que o personagem
ganha ao evoluir cada elemento (ele adquiri
também estes pardmetros no momento em
que voceé atribui o elemento a ele). Na janela
central direita estao indicadas as combina-
coes de elementos existentes (que vocé ja
deve conhecer caso acompanhe nossas
matérias de Grandia).

NA PROXIMA...

Na préxima edicdo vocé confere a
continuacé@o da matéria, com o restante do
topico 2 (Shops) deste capitulo 5 e os topi-
cos restantes (3 - Bails, 4 - Obtencao de ltens
e Dinheiro e 5 - Localizando-se), aléem dos
detalhes sobre o esperado Grandia Digital
Museum.
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NINITENDO &4

Finalmente comeca a safra de bons games
Nintendo! Alegria total para quem curte games de
val entrar de cabega na mais nova (e divertida) j2

Apesar do storyline ser bem simple:
muito do jogador, principalmente para agueles
aram com o controle analégico.

Tudo comega quando a maqu
escripulos e (monstruosamenie) feia bruxa G
do seu caldeirdo mégico, Ihe perguntando
dela), se existe alguém mais bonita e legal do

partem na mais engragada e divertida aventura.
Apesar da simplicidade do game, todos
bem cativantes (um bom exemplo ¢ a prépria

“Uma A

Para nao se embananar assim qu
& jogar, vai se deparar com Boitles
vocé quiser) pode servir como seu
como e guando

cial, caso vocé qu
as coisas a seu jeito. To
ma de Gruntilda) é

a irma (grande explicaca

N&o podemos deixar de menci-
onar a vild do game. gue deixa o
game bem divertido. Se vocé pres-
tar atenca@o no que ela fala durante
todo o game, vai notar que ela sem-
pre rima uma coisa com outra (sem
contar que também em certas oca-
sides, ela diz coisas sem 0 menor
sentido como ‘“hambdrguer, batata
frita...” e outra pilha de besteiras),
completamente diferente de qual-
quer outro vildo ja visto em qual-
quer game. Mas estas besteiras que
ela fala sdo sé para atrapalhar.
Gruntilda também tém uma irm3,
que & completamente diferente
dela. O nome desta é Brentilda, que
ao inves de ser uma bruxa, € uma
fada muito boazinha que vai Ihe aju-
dar muito no final do game. Ela vai
ser encontrada com muita freqiién-
cia em certas partes da casa de
Gruntilda, sempre falando trés se-
gredos da irma. “Mas estd tudo em
inglés, como vou saber para que
serve?” | de certo vai atrapalhar
: um pouco guem nado entende
«F 50 7/ 'R pelo menos o basico do inglés,
~ mas tente decorar pelo menos
palavras gue ficam tremen-

/ (a viti-
smente

AXyEEY

Teva s |

imp|
SRRy g

ORIGINATIDADE
DIVERSAOREE |

Graficos muito bonitos e

distanciar dos objetos e inimi-
gos. deixando no game uma
‘aiiria besta.

i
Tag, _
ik M

tho virtuait

mundos cheios (incluindo a casa da
ve mundos) de surpresas e
essarios um pouco da sua
jogar, vai notar que os
ando (seja la o que for
, 3o pronunc
ecem revelando o qu
Mas parece que esta er
excelente game (dando assimu
nagens, como para todo o enredo).
Pode-se dizer que este sem divida € o mais bem trabalhado
game ja produzido para o N64. Os gréafices so bem parecidos com 0s
de Mario, mas as texturas sdo incrivelmente 6timas, juntamente com a
jogabilidade que flui muito bem no decorrer do game.
Agora que ja falamos um pouco do game, vamos conhecer o
basico para poder jogar tranquilo € conhecer um pouco mais sobre os .
personagens e outras coisas mais. ! X7

areware ao produzir este
1iCO. N30 SO para 0s perso-

' J §

Brentilda ¢ tdc boazinha que se vocé falar com ela trés vezes,
caso esteja com o life baixo, vocé serd compensado com uma recarga
total. Mas como dito antes, marque legal as informagoes fornecidas pela
fada. ]

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

AUindes!

Dentro da casa de Gruntilda (& certo, ja falamos muitas vezes
0 nome da bruxa), vocé vai se sentir no mundo de Mario. Para abrir os
mundos, vocé vai precisar completar os quebra cabegas (que no caso
sao os quadros que determinam os mundos a serem explorados) para
poder sequir caminho. Fique em cima que vai estar cravada no chdo
rente ao quadro e aperte 0 botao A para encaixar a peca (Bottles vai
explicar isso, mas vamos antecipar, OK). Havera quadros em que se-
réo necessarios muitas pegas para se encaixar, ja imaginaram a chati-
ce que vai ser apertar o botdo varias vezes para encaixar as tais pecas;
mas Bottles também vai explicar que para tal situagio, basta apertar o
botdo Z para resumir o trabalho.

Bem, agora que voceé ja esta informado sobre esta parte, vamos
aos mundos. Dentro deles, vocé vai ter que coletar um determinado
numeros de pegas de quebra cabegas para poder abrir outros mundos.
No total, vocé vai coletar 10 pecas por mundo. Mas tam- -
bém ha notas musicais, que vocé vai coletar 100 por %
mundo, pois elas serdo a chave para abrir portas magi-
cas. Estas portas exigem uma certa quantia de noias p £
poderem liberar caminho. Mas né@o pense
facil pegar as 100 notas de cada mun
ra antes de coletar o maximo.
coletar todas novam

ososapod 0 nos n3




necessario coletar todas as notas de cada mundo (mas é uma
vocé coleta-las assim mesmo, pois elas quebram o maior galhdo no

I do game).
Em todos os mundos, vocé vai encontrar cinco jinjos (s@o seres
arentemente parecidos com passaros), gque foram aprisionados por
Gruniilda. Ao reunir os cinco, eles Ihe entregarac uma peca (que faz
parte das dez pecas do mundo que vocé esta explorando). Vocé tam-
bém vai encontrar os “extra honeycomb pieces”, s&0 parecidos com
recarregadores de life, mas seu interior & aberto. Em nove dos dez

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

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

mundos, serdo coletados 2, sendo que juntando 6, vocé vai aumen-
far o tamanho de seu life (com um ponto a mais). Apenas no comeco
do game, onde vocé vai poder aprender os movimentos basicos por
perto da sua casa é que vocé podera encontrar 6 extra honeycom
pieces, mas apenas no comego. Quando entrar no refugio de

Gruntilda, apenas dois por mundo.

Resumindo, em cada mundo vocé encontrard 10 pegas"f

Assim que comegar a jogar, vocé
vai encontrar com Bottles. Ele vai
perguntar se gostaria de ter ins-
trugOes no decorrer do game.
Aperte o botdo A para pedir ajuda
ou B para prosseguir sem as ins-
tfrucoes da topeira. Logicamente
aperte o A.

Apertando o botdo A, Bottles vai
falar para encontra-lo nos bura-
cos (a casa deles, no caso). Mais
adiante, aperte o botao B em cima
do buraco para chama-lo. Ele vai
explicar a fungdo dos botdes que
constituem o botdo C.
A= visdo em primeira pessoa (o
personagem deve permanecer
parado)
< ¢ p= rotaciona a camera para
os lados correspondentes (o per-
sonagem pode estar em movi-
mento e em campo aberto)
W= aproxima & viséo d parte de
do personagem (vocé tém

Ges, longe, proxima e mui-

proxima)
mantendo o botao apertado
uanto se movimenta, a cAmera
mpre vai acompanhar o perso-
nagem pelo angulo de tras (com
excegdo de determinados luga-

res)

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

%
g

LEGS AND THE WiNGED
WONDER CAN PR

- Com o botdo A Banjo
agar e com o B,
m forca para nadar
do. Nade para de-
x0 da ponte e numa
_ abertura na mon-
a, vocé vai
contrar mais
-‘:'_f—,um extra

" honeycumb.

=
= UULIUNS

Al vai uma dica, se vocé coletar todas as cem pecas e chegar
na etapa final com pelo menos 895 notas musicais, havera alguns

Y privilegios para enfrentar a bruxa,
7 de penas, ovos e duplicar a resist:

tais como pegar um recarregador
éncia do seu personagem. Com

todas as cem pecas, no final do game vocé vera algumas cenas da
continuacdo desta super aventura, ndo neste mesmo jogo e sim na
continuagdo que esperamos ndo demorar muito. LR

MANHEAS

Ui

Volte para o buraco, de onde
Bottles apareceu para ensinar-lhe
0s movimentos. Siga para a ca-
choeira mais adiante, onde vao
haver algumas plataformas (foto).
Va dando pulos duplos para pe-
gar outra extra honeycumb. Che-
gue na ponta da plataforma e dé
um pulo duplo para entrar em bai-
x0 da queda d'dgua e pegar mais
uma vida. Da casa anterior de
Bottles, atravesse a pequena pon-
te e siga para o outro buraco per-
to das flores.

&

-
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ra pegar ouira

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

&
- SN
|
as pedras para pegar mais uma
extra honeycumb.

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

WE SURE ARE! OHOW UG THE
WAY, BOTTLE BOYI .&

* oy

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

TRADUCAO




HINTENDO 64

Ha quase oito anos, com o langamento do Super Famicom no Japao
no final de 90, a Nintendo trazia um jogo de corrida diferente, revolucionario

até: F-Zero. 0 game impressionou a todos com seus efeitos de Mode7 e veloci-

dade impressionantes, coisas que, na época, S0 eram possiveis com o novo
console. Com a vinda do Nintendo 64, todos esperavam uma continuacéo do

mas foi

3

uma conti

jogo (alias, poucos

30 para 0 proprio

Super Famicom, F-Zero 2, s6 que apenas no Japao e para os felizes proprietari-
os do sistema Satella View), s6 que em 64 bit. A Nintendo n3o hesitou e logo
anunciou o langamento de F-Zero 54. Como sempre, depois de muitos adia-
mentos e mudancas, a Big N lancou o game.

Depois de toda estaesp

um jogo far ), mas, como

de costume, ndo foi exatamente isso que tivernos. Em se tratando de graficos,
a Nintendo preferiu sacrificar o visual para apresentar uma velocidade incom-
paravel.Isso quer dizer que oS objetos s3o construidos com poucos poligonos,
com texturas simples ou nenhuma, fundos de tela com uma resolugao baixa
(salvos pelo anti-aliasing) e poucos efeitos visuais [um pouquinho de Fog (efei-

i

to que nuvens, I

|uz e sombra aplicados sobre os carros].

) aqui e ali, com outros bons efeitos de
Em troca disso temos uma velocidade

alucinante rolando a 60 fps (frames per second, ou quadros de animag&o por
segundo) constanies, ou seja, nada de camera lentaem nenhum momento do
jogo, mesmo com todos os 30 carros na tela.

Em termos de jogo temos poucas novidades. Os controles s@o basica-
mente os mesmos: acelerador, freio, turbo (com um novo sistema), botdes para
ajudar a fazer curvas (R e Z, executando funcdo que cabiaao botéo L no Super
NES) e, como agora & tudo poligonal, botoes para mudar o dngulo de visao.
Claro que ha alguns comandos exiras para incrementar.o jogo, como giros
ataques laterais. Vocé tem 5 modos de jogo 2 sua disposi¢ao: GP Race (onde
vocé vai correr contra o computador em torneios), Time Attack (para correr nas
pistas e fazer os melhores records, com direito 2 maquinas personalizadas),VS
Battle (o modo de jogo multiplayer, para jogar contra seus amigos, trazendo

inclusive um novo sistema para diver

tir até quem ja estiver fora da corrida),

Death Race (um corrida até a morte, literalmente. Neste modo vocé deve des-
truir os outros 29 competidores, é aqui que os ataques laterais e giros tém uso
imprescindiveis) e Practice (um modo de jogo que traz um torneio especial

para... brincadeirinha! £ onde vocé pode praticar nas pistas com suas maqui-

nas personalizadas).

Sdo 24 pistas no total, divididas em trés classes.Tem até algumas ja
conhecidas da versio 16 bit,como Mute City, Silence, Big Blue, Red Cannyone

outras. Mas o game adiciona aindaa X-
te, em tempo real, enquanto vocé corre,

Cup, que gera6 circuitos aleatoriamen-

cada vez que vocé inicia o jogo. Isso

traz uma possibilidade infinita de novas pistas. Tem ainda uma gama de 30
carros & sua disposi¢ao (ndo desde o inicio) e tudo isso com quairo niveis de

dificuldade (um secreto).

E-Zero X é um bom game, mas nao impressiona nadinha. Por ter de-

morado tante para ser lancado, o game deveria ser bem melhor,

boas horas de diverséo.

mas ainda traz

COMANDGOS

direcional analégico & ou —>: fazer
curvas para esquerda ou direita respec-
tivamente (guanto mais pressionar, mais
acentuada € a curva)

direcional analégico - (durante um
pulo): fazer o veiculo permanecer mais
fempo no ar (ndo aumenta velocidade;
guanto mais pressionar, mais o veiculo
sobe e mais tempo ele permanece no ar)
direcional analégico 1 (durante um
pulo): fazer o veiculo permanecer me-
tempo no ar (aumenta velocidade;
0 mais pressionar, mais o veiculo

jescer e 0 pulo serd mais curto)

dor
funciona como urm turbo; use
erta o A; disponfvel a partir
pode ser usado quantas ve-
ser. mas gasta energia)

e contador de voltas &

R: escorregar o veiculo para a direita

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

R + direcional analdgico <: leve curva
para a esquerda {

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

7 + direcional analégico =: leve curva
para a direita

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

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

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

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

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

No GP Mode, a posigao em gue voce larga em cada pista depende da sua colocagao
na corrida anterior, assim como 0 saudosoTop Gear. Desta maneira, se vocé chegar
em primeiro vai largar em dliimo (309), se chegarem 5° vai largar a proxima em 26° e
assim por diante (na primeira corrida de cada classe vocé sempre comega em 30°).
O Booster & o turbo do game e pode ser usado quantas vezes vocé quiser apos a 2°
volta de qualquer corrida. Mas tem um porém:ele usaa energia de seu veiculo para
dar velocidade. Assim, saiba usa-lo com cuidado e em pontos estratégicos para um
maior aproveitamento (se voceé estiver com sua barra de energia no final, usar Boos-
ters ndo vai destruir o seu veiculo, mas qualquer batidinha... ja era, um abrago)-
Sempre que 0 seu veiculo estiver no alto, vocé pode aumentar ou diminuir a distancia
do pulo segurando 4 ou ¥ no direcional (analogico). Com isso vocé pode manter-se
mais tempo no ar para evitar buracos ou cair rapidamente para tentar obter uma
vantagem sobre os oponentes (seu veiculo ganha velocidade com isso). Alem de-
mudar a dificuldade (drasticamente), alternar entre Novice, Standart e Expert (e Mas-
ter, caso vocé tenha obtido) também muda a quantidade de vidas que vocé comega:
Sempre que vocé estiver passando sobre uma area rosada da pista para recarregar
a energia de seu veiculo, nenhum efeito fara com que a energia desca ou recarregue
mais devagar, a recuperagao ocorre sempre na mesma velocidade, independente de
qualquer fator. Ou seja, vocé pode bater seu velculo na lateral da pista enguanto issQ
que ndo vai acontecer nada, ou melhor ainda, pode usar Boosters a vontade sem

perda de energia.

Além das dicas que vocé encontra na segao Pr

Dicas desta mesma edigao (rotaci-

onar carros, habilitar Joker Gup, mudar a cor dos veiculos, maquinas deformadas;
habilitar X-Cup e também o nivel Master de dificuldade), ainda descolamos o super
trugue do “tudo”. Contrariando a tradigdo da Nintendo de nio colocar truques de
comandos, F-Zero traz esta super manha para vocé ter todos 0s segredos do game
(todos os 30 carros, Joker Cup, X-Cup e nivel Master de dificuldade). Mas lembre-se
que conseguir tudo na raca & mais divertido, usando o truque voceé facilita sua vida
mas vai enjoar do game mais rapido. Em todo caso, para ter todas estas facilidades.

aperte L, Z, R, CA, CV, c4,CpesS
modos e vocé vai ouvir um sinal confir-
mando a entrada da dica com SUcesso.
8 |
729 T0E 00752168 |

O (d)efeito de clipping & muito
perceptivel em F-Zero X, note
gue o game ainda néo cons-
truiu um pedaco da pista.
B T WHITE CAT |
‘ neiKe |
£
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Nesta tela, antes de cada cor-
rida, vocé pode deixar seu car-
ro com maior velocidade final

(direita) ou aceleracao (esquer-

na tela de selecédo de

FICHA !
TECNICA




Maquina: Red Gazelle

Ne: 1 Peso: 1330 Kg.
’ Body:E Boost: C Grip: B
Piloto: MM Gazelle

Maquina: White Cat

" N2:2 Peso: 1150 Kg.

Body: C Boost:C Grip: A
Piloto: Jody Summer

Maquina: Golden Fox

Ne: 3 Peso: 1420 Kg.
" Body: D Boost: A Grip: D
Piloto: Dr. Stewart

Maquina: Iron Tiger

Ne: 4 Peso: 1780 Kg.
Body: B Boost: D Grip: A
Piloto: Baba

Maquina: Fire Stingray
Ne: 5 Peso: 1960 Kg.
Body: A Boost:D Grip: B
Piloto: Samurai Goroh

« Maquina: Wild Goose

Ne2: 6 Peso: 1620 Kg.
Body: B Boost: B Grip: C
Piloto: Pico

Maquina: Blue Falcon
N2: 7 Peso: 1260 Kg.
Body: B Boost:C Grip: B
Piloto: Captain Falcon

Maquina: Deep Claw

N2: 8 Peso: 990 Kg.
Body: B Boost: B Grip: C
Piloto: Octoman

Magquina: Great Star

N2: 9 Peso: 1870 Kg.
Body: E Boost: A Grip: D
Piloto: Mr. EAD

Magquina: Little Wyvern
N2: 10 Peso: 1390 Kg.
Body: E Boost: B Grip: B
Piloto: James McCloud

Maquina: Mad Wolf

Ne: 11 Peso: 1490 Kg.
' Body:B Boost:B Grip: C
Piloto: Billy

Maquina: Super Piranha

Ne: 12 Peso: 1010 Kg.
Body: B Boost:C Grip: B
Piloto: Kate Alen

Magquina: Death Anchor

N2: 13 Peso: 1620 Kg.
Body: E Boost: A Grip:C
Piloto: Zoda

Maquina: Astro Robin

N=-14 Peso: 1050 Kg.
Body:B Boost:D Grip: A
Piloto: Jack Levin

LE na: Big Fang
Peso: 1520 Kg.
Boost: D Grip: A
ex

Maquina: Sonic Phantom
N2 16 Peso: 1010 Kg.
Body: C Boost: A Grip: D
Piloto: Arbin Gordon

Maquina: Green Panther

Ne: 17 Peso: 2060 Kg.
Body: A Boost: B Grip: D
Piloto: Antonio Guster

Maquina: Hyper Speeder
Ne: 18 Peso: 1460 Kg.
Body: C Boost: C Grip: A
Piloto: Beastman

Maquina: Space Angler

Ne: 19 Peso: 910 Kg.
Body: C Boost:C Grip: A
Piloto: Leon

Maquina: King Meteor

Ne: 20 Peso: 860 Kg.
Body: E Boost: B Grip: B
Piloto: Super Arrow

Maquina: Queen Meteor
N2:21 .  Peso: 1140 Kg.

Body: E Boost: B Grip: B

Piloto: Mrs. Arrow

Maquina: Twin Noritta
Ne: 22 Peso: 780 Kg.
Body: E Boost: A Grip: C
Piloto: Gomar & Shioh

Maquina: Night Thunder
Ne: 23 Peso: 1530 Kg.

Body: B Boost: A Grip: E f¥ 5=

Piloto: Silver Neelsen

Maquina: Wild Boar
Ne: 24 Peso: 2110 Kg.

Body: A Boost: C Grip: C

Piloto: Michael Chain

Méaquina: Hell Hawk
Ne: 25 Peso: 1170 Kg
Body: B Boost: A Grip: E
Piloto: Blood Falcon

M4&quina: Wonder Wasp

Ne: 26 Peso: 900 Kg.
Body:D Boost:A Grip:D *
Piloto: John Tanaka

Maquina: Mighty Typhoon

N°: 27 Peso: 950 Kg.
Body:C Boost:A Grip:D 4 ; Z

Piloto: Drag

Magquina: Mighty Hurricane
N°:28 Peso: 1780 Kg.
Body:E Boost:B Grip:B ©
Piloto: Roger Buster

Maquina: Crazy Bear
N°: 29 Peso: 2220 Kg.

Body: A Boost:B Grip: E &

Piloto: Dr. Clash

Maquina: Black Bull

Ne: 30 Peso: 2340 Kg. &=
Body: A Boost:E Grip: A 2>

Piloto: Black Shadow

FABRICAGAO PROPRIA DE
BANCADAS E GABINETES P/ ARCADE

AUMENTE SUA RENDA !

GABINETE DE VIDEO GAME
PROFISSIONAL

® INSTALE AQUI O SEU VIDEO GAME

@ PLACAS PROFISSIONAIS

® GABINETES DE 20” A 29”

® SUPORTE PARA O OPERADOR

% Curso gratis de manutencao corretiva
na compra de um gabinete Arcade.

o 3P

E

BANCADA DE GAME

PRONTA ENTREGA NA COR PADRAO
COMANDOS PROFISSIONAIS

TIMER DIGITAL COM SELETOR DE
TEMPO

CONTADOR DE EVENTOS

SUPORTA TV’s 147 - 207 - 217 - 29”
ACABAMENTOS POR ENCOMENDA
EM MOGNO, MARFIM, CEREJEIRA
FORMICA BRILHANTE OU
TEXTURIZADA EM TODAS AS CORES

pri——

b

® PLAYSTATION e NINTENDO 64
e SATURN
ASSISTENCIA TECNICA
ESPECIALIZADA
CONSULTE-NOS, ATACADO E VAREJO

REMETEMOS PARA TODO O BRASIL
VIA SEDEX

TEL.: (011) 6966-8243

AV. DR. JOSE HIGINO, 749
ALTO DA MOOCA
CEP: 03189-040
SAQ PAULO - SP




BRAVE

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

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

aventura (mesmo com um preview, nao

foi possivel descolar muito sobre o

* Storelyne do game...), entre outras coi-

| sas mais. Nao se preocupe, agora vocé

vai conferir o primeiro Adventure / RPG

produzido pela empresa que mais exi-

giu do console da Sony. As musicas

sao muito boas, mostrando acdo na

doze exata em alguns trechos do game,

assim também contando com a origi-

nalidade que o game apresenta. Mas

nao para por ai nao, os efeitos de luz, as texturas e os gréficos (tanto dos

inimigos quanto do heroi) estdo muito boas, mostrando muita competéncia

do time da Square. Apesar dos graficos simples, a diverséo esta na dosa-
gem exata de humor e aventura.

A simplicidade é o principal elemento deste game, como também o
:‘-stemd de batalha (algo ja bem manjado por uma boa parte de
gamemaniacos que so aguardavam uma boa oportunidade como esta.
pois a jogabilidade é bem semelhante & de Crash Bandcoot, mas com
algumas pequenas diferengas), onde continua presente a capacidade de
evoluir 0 seu personagem. Mas nao € so ele que vai evoluir, suas duas
armas tambem vao evoluir conforme for matando os inimigos que pintarem
na tela, como tambem seu personagem que evolui conformne vai andando
(vai ficando mais rapido). Os personagens falam enquanto dialogam (pena
que € tudo em japonés, mas quem sabe nao pinta uma versdo americana
logo, logo?...). Outra coisa bem interessante & a funcao da barra BP situa-
da abaixo da barra de HP. A barra de BP determina a for¢a, a agio e o uso
das técnicas do personagem. Quando a barra de HP dispensa comentari-
os. Estas duas barras vdo evoluindo conforme o seu desempenho no
game, com uma pequena diferenga. A barra BP evolui conforme vocé vai
ajudando as pessoas que se encontram presas dentro de cristais magicos
em diferentes lugares no decorrer da aventura. Uma observagao a ser feita
sobre esta barra & que, se ela chegar a ficar muito baixa, seu personagem,
comega a ficar cansado e sonolento, andando lentamente e atacando sem
forcas sequer para erguer uma de suas espadas.

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

Vocé além de poder encostar g
nos inimigos, também pode arremessa-

mbém estara contribuindo

iaela

InER

casa (um tanto estranho, nao?).

Vocé ainda conta com uma op-
cao que permite seu personagem dor-
mir, mas para isso vocé vai gastar a Jf
barra BP, e para vocé ver que é realis- @
ta, durma em frente a uma casa para "o ==
ver tudo ficar trés vezes mais raripo, com
gente andando apressadamente, simulando
tempo passando. 5

Um dos maiores privilégios para quem compra este game,

& a oportunidade de poder jogar o demo de Final Fantasy VI, a seqiiénciz
mais esperada do momento, juntamente com mais dois outros games que
sdo: Ergheiz (que tambem € jogavel) e Nother Mind (demo visual). S6 para
néo deixar aqueles que curtem RPG, na proxima edigio vocé confere uma
super explicagao juntamente com as “primeiras tradugdes de opcdes, me-|
nus e magias”; contando com uma avaliagao.

DIVERSAD:
Mgﬂhshnpliﬁdnﬂeamn-

r mais rapido a batra BP.
personagem também
ma “a'*:cwcade de apren-
adversario e usd-la a
isa que se mostra
1ante do
i 'o de-

ataque (normal)
pulo
ataque com a se-

defesa (enche bar-

ataque espe-
cial com a segunda espada
q

Comandos

(da zoom
START...
opcoes
SEIEES muda icone no
canto esquerdo da tela (abaixo da
barra).

em certas paries do game)
...abre menu de

Os éngulos 'de camera nao
0. | ajudame;

Obs quandomudaro oicone (dedandoafigurada
& barra, mas quando soltar

)




Dos mesmos
criadores de DIABLO

e WARCRAFT I
surge STARCRAFT, o
jogo de estratégia,
em tempo real, mais
sensacional do
momento!!

Entre em um mundo

de beleza singular,

rasgado por

conflitos-de

centenas de anos...

onde segredos se

escondem por todos

os lados... e nada é o

que parece ser. Vocé

precisa procurar.

Vocé precisa

explorar. Vocé http://www.tectoy.com.br
precisa juntar toda a

sua inteligéncia a

sua intuigdo. Apenas

assim vocé ira

conhecer a verdade

sobre esse lugar e

seus habitantes.

Deixe que Riven seja

seu mundo... antes :
gue ele desaparega (a

por completo. S Totaimente e p :
: Ortugyés

ATICA SHOPPING COML. LTDA 867 0022 TOP POINT INFORMATICA 285 4466

BRASOFTWARE INFORMATICA 5356024  VIRTUAL PLACE COM. INF. 867 8988
Y KING GAMES 7083 4116 WEST POINT INFORMATICA 262 2839
LIVRARIA E PAPELARIA SARAIVA 861 3366 W.W.W. INFORMATICA Shopping Plaza 3871 3994

NET CENTER 6991 2357 Jardim Sul 3741 0126,
PLUG USE 865 3699 Iguatemi Campinas (019) 251 2277
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Depois de tantas conversoes nao téo
bem sucedidas como Samurai Spirits (ou Shodown como mui-
tos conhecem), que a SNK fez ultimamente para o console da
Sony. Sem duvida Real Bout Fatal Fury Special Dominated Mind
é o melhor desempenho da produtora, levantando o astral de
muitos fas dos irmaos Bogard e companhia. Mas este game nédo
se trata de uma conversdo e sim de algo bem mais que isso
(logicamente).

Apesar de algumas coisas nao terem saido como em
Fatal Fury Real Bout Special do Saturn (vocé ja deve estar care-
ca de saber que infelizmente o Playstation n&o foi feito na inten-
¢éo de rodar games 2D como o console da Sega, sem contar o
auxilio do cartucho de RAM, mesmo sendo de 1 Mega RAM),
perdendo algumas coisas que deixavam os personagens bem
originais, dando um tchan na personalidade de cada um. O game
também perdeu a possibilidade de se poder mudar de plano
(tipo, sair da reta do ataque adver-
sario como se fosse uma esquiva,
mas permanecendo na tal area),
'] deixando o desafio mais na base do
ataque ou perca.
Mas tudo bem, ninguém vai dar por
falta da risada sarcastica de
Yamazaki ao detonar de vez
com o oponente no Round de-
cisivo, em outras palavras, al-
guns dos personagens perde-
ram a sua segunda pose de
vitéria, deixando o game um
pouco neutro (foram também
excluidos alguns combos, mas
isto € o de menos). Mas em
compensacéo, a SNK deixou a
sua escolha um bom grupo de
combatentes para levantar o
espirito de luta, principalmente
incluindo Alfred (que era um
personagem secreto do Fatal
Fury Real Bout 2) e mais um
personagem inédito desta ver-
sdo, chamado White.

QO cara destréi com seus gol-
pes arrasadores, sem perder a
moral que imp6e entre todos 0s
lutadores, sendo um cara de

As cenas de anime d3o um
toque realcador ao game
Excelente desafio e jogabi-

lidade, mme a personalidade bem chamativa,

presenca perscnagens tanio derrota quan j-

inéditos, sendo um deles ex- e s - r{a o
Py e— toria. Pintado como se estives-
‘ se presies a esirear uma peca

de teatro (vestido de palhaco
nao vai pegar legal), o cara tem
um temperamento explosivo.

Quando demrotado, o
. cara ainda consegue bus-
car forgas para usar seu ul-
timo ataque, sendo este
destruidor; quando ganha,

il 3O revisra camers

. ele simplesmente alopra o rival (que no caso é

vocé), liberando uma risada do além, deixando a entender que

nao deu pro cheiro, foi bafo, bico, facil demais, n&o teve graca
e... &, voce ja deve ter captado a mensagem!

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

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

: =] (como se estivesse sendo controlado,
manipulado como um marionete, tal-
vez por isso o subtitulo do game seja
Dominated Mind.... brilhante deducéo,
ndo acham?).

Apesar de algumas pequenas falhas,
| a pior ficou mesmo no final de cada
personagem, sado todos praticamente iguais e foi ai que a coisa
ficou feia. T4 certo que as cenas de anime (apesar de serem um
pouco granuladas, mas nada que uma televisao de tela peque-
na ndo esconda) fluem bem que sdo uma beleza, mas ainda
assim ndo salva um dos pontos mais interessantes e cruciais, 0s

| finais que determinam o “porqué” do lutador estar participando.

Outra perda que ficou para os fis da série, & a perda da seqién-
cia do Clip da Blue Mary, o Blue Mary’s Blue, tendo apenas a
musica cantada.

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

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

Agora vamos falar um pouco sobre o segundo CD que|
vem junto com RBSDM, isto &, se vocé quiser, Pois vocé pode
optar pela compra do jogo junto com o segundo CD ou néo.
Nele vocé vai poder escutar misicas, as vozes dos persona-|
gens, artworks e ainda virar repérter para entrevistar as estrelas
que fazem parte do game (Yamazaki sem [
duvida vai ser o melhor nesta parte, o cara
€ bom...) para obter informagdes, sem con-
tar que em certas partes, vai ser tudo lide-
rado pelo cara mais louco do game, Duck
King (e seu pintinho amarelinho meio &5
Punk) gue vai dangar conforme a musica (escolhendo uma mu-
sica, o cara poe fogo nos pés e se desmancha na danga, literal-
mente falando). Agora vamos a uma breve explicacdo dos me-
nus, opcoes golpes e como fazer alguns “Super Combos”.




Os menus € opcoes

Pelo jogo ser japonés, vamos fazer um resumo rapido das op-
coes. A primeira opg:ao (onde o nome ja comega amarelo se vocé nac
mexer em nada) € para jogar normalmente, o
Single Mode. Na op¢ao de cima, vocé vaien-
trar na Configuration; a opgdo seguinte é o
Practice Mode (onde vocé pode praticar, es-
colhendo o seu personagem e um outro como
saco de pancadas). A préxima é o Survival
(onde vocé deve encarar todos os lutadores,
com a excegao de White, ganhando apenas um Round) e ade cima é o
VS Mode (dispensa comentarios...).

Dentro do

Configuration

Vocé vai conferir de cima para baixo as seguintes opgoes:
12 (Game Option): ajustar dificulda- s —
de, tempo, escolher MONO/ &=
STEREOQ, acrescentar botoes de aju- &
da e a ultima op¢ao é sair.
2° (Key Configuration): ajustar con- &
trole (se vocé deixou ON na penilti- {5
ma op¢ao dentro do Game Option,
vao estar disponiveis os botdes L e
R para ajudar a executar comandos). [
32 (Memory Card): de cima para bai-
X0, SAVE, LOAD e AUTO SAVE.

42 (Character Information): onde vocé
descola informagdes da histéria do personagem entre outras coisas (0
chato é que estd em japonés).

52 (Omake Option): esta opgao é secreta, para habilita-la, vocé precisa
terminar o game normalmente (sem usar continue para abrir as duas
primeiras opcdes que se encontram dentro dele) ou acabar o Survival
Mode. Dentro do Omake Option, vocé vai poder ver todos os finais de
cada personagem (se bem que nao ha muita diferenca...), ver as se-
guéncias em anime e desenho das poses de vitéria dos personagens.
Na terceira opcéo, vocé podera escolher qual golpe serd usado apenas
nos botdes L e R (mas lembrando que vocé deve deixar ON na pendl-

Durante as lutas vocé vai poder usar dois tipos de golpes espe-
ciais. O primeiro pode ser feito quando a sua barra de power (no canto
inferior) estiver cheia ou a sua barra de life estiver vermelha. O segundo
50 podera ser realizado se a barra de power estiver cheia e a de life
m= estiver vermelha. Coisa basica para
Iquem acompanhou as versoes para
Saturn e Arcade, mas é sempre bom
lembrar.

Simpilificando o que foi dito a pou-
co, para realizar um Final Impact, vocé
deve cancelar um golpe com o se-
gundo especial de cada personagem

_— —](ha alguns que podem ser cancela-
dos de outras maneiras), exemplo com Terry, espere a barra de life ficar
vermelha e a barra de power no canto inferior ficar cheia, entéo faca
¥ N->+X e faga o mais rapido possivel VN3N, de forma que
vocé cancele o golpe anterior com o segundo especial. Ha também os
Break Shots que servem para cancelar o golpe do adversério com um
golpe seu. Nao é dificil, mas também nio é t3o fAcil, assim que defender
um golpe, em sequida faga um movimento simples do personagem com
quem esta jogando. Exemplo: comTerry, enquanto estiver defendendo o
golpe, faga =¥ N+X para cancelar o do adversario. Obs.: a barra de
power deve estar marcando“H Power”.

Jogando
com White?

Utilizando truques ou seqiiéncias, nao conseguimos
descolar a dica (se é que ela existe mesmo, mas as possibili-
dades s3o grandes, o cara tém até a segunda corl).

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

; = -
Special Attack
Speed: >NV € 4[]
SupremeEnergy: < L ¥ NS 4]
Obs.: os Special Attacks s6 po-
dem ser feitos quando a barra de
power estiver cheia ea de life ver-

Hou: > + O
Crazy:N + O

Ha:N + X
Nockdown: &= + X
Poison:xbs%-r%l X

fima op¢ao dentro do Game Option para liberar os botges L e R). melha.
“Os golpes secretos”™ ( Legenda )) %
| Na lista de golpes que vocé vai conferir loge mais, havera al- Comandos Simples
guns “golpes secretos” (ndo o de todos), que podem ser simplesmente | L) golpe forte gl:::d‘;: Z;Z::;ﬁ;ﬁ:ﬁso Efxls
golpes comuns e outros sao especiais. Para conseguir utilizar estes X SOCO mento do golpe, sem desferi-lo,
novos comandos, vocé precisa jogar normalmente no Single Mode e || © f‘hute sendo estes movimentos 6timos
antes de enfrentar Billy Kane vocé deve estar com pelo menos 600.000 || Mh-weeeerd LR S e e e
de pontos. Fazendo tudo certo, Geese vai aparecer (ndo importa com || aF Vira 0 personagem para o outro
guem voca jogue, ele nunca vai aparecer normalmente para lutar, ando || 12do) o ~
ser gue vocé esteja com mais ou menos a soma supracitada para o ZZ ------------------------------- avanear o bser Hagaocarregar
cara aparecer). Ganhe de Geese e termine 0 game normalmente (de || €€ fecuar: - tbemns ity =
oreferEncia, jogue no level EXPERT de dificuldade para enirentar mais || CHO+YV......... ataque falso 1 %&i‘égegsé :gzg;;z d?)d‘s’gri?)r:;
2cwersanios), entdo depois vocé poderd fazer o golpe secreto. -ataquefalse2 % it baad
O+XtVe ataquefalso 3 (210 CaM & ana ¢e ipower
i 35 cheia ou a barra de life vermelha
Manhas, explicacoes AGUESFALSoR (piscando).
=i **Indica que o comando s6 pode
€ os inal Imp acts Nem todos os personagens pos- ser feito com a barra de power
Antes de prosseguir com os golpes, entenda algumas “coisi- suem este comando (o ataque fal- cheia e a barra de life vermelha
~F==" par= nao ficar boiando na hora do vamos ver. $0), mas alguns deles podem usar (piscando). )
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TERRY BOGARD
Burning Knuckle: Y€ +X ou =
Power Dunk: >3 +O
Crack Shoot: V& +O
Rising Tackle: V¥ (¢) ™+ X
Quick Burn: >N +X
Power Wave: LN + X
“power Geisyer: ¥ N> VNS +[]
@)

“*Triple Geisyer: VN>V N + O

Golpe Secreto
**High Angle Geyser: Yrelbese
+[

ALFRED

Critical Wing: Y& + X ou [
Aukmentor Wing: ¥N-> + X
Diver Jens: N> + []
Mayde - Mayde: (no ar) e +
O (aperte O novamente)
S.TOL: 221 + O
*Shock Stall: (no ar) Yz < + [

O
+Web Rider: V&b é + [
Golpe Secreto
+*Hexa Drive: (no ar) V>V -
+[
ANDY BOGARD
Zan Ei Ken: £~ + X ou[]
Yami Abise Geri: &V + O
Sho Ryu Dan: >N +[]
KuHaDan: VN> +0O
HiSho Ken: viz& +X
Geki Hi Sho Ken: vz & +[]
Shuriken: (inimige no chao) b+
O
*Cho ReppaDan: V¥ (c) ¥ +[] @)
++7an Ei Reppa: ¥ >N +[]
Golpe Secreto
+*ghin Sho Ryu Dan: VL &biL &+
0

BLUE MARY

M Spider: ¥N= +[]
Stright Slice: € (¢) 2 + @)
Stun Slice: Apos o Stright Slice 2=
+0O
Vertical Arrow: >N + 0O
M Snatcher: Apés o Vertical Arrow
>¥N+0O
Extra Snatcher: Ap6s o M Snatcher
r=>+[1
*MTyphoon: (perto) Y>>+
o
|| Driving Smasher: V>V N>
+0

Golpe Secreto
**gplash Rose: SN+ 0

MAI SHIRANUI
Ka Cho Sen: ¥~=> + Xou []
Ryu En Bu: Yu& + O
Kagero No Mai: ¥ (¢) T + !
Hissatsu Shinobi Bachi:
cdbn> + [
Musasabi No Mai: (no ar) 4+ X
(@)
*Cho Hissatsu Bachi: > ¥—= =

0o

| eotard Bachi: >¥«=> + [
Golpe Secreto

Fan Rage: YK€ + vee +

0, vee+r e vee+ [

JOE HIGASHI
slash Kick: ¥ + O ou[]
Golden Heel: Y€ +O
Tiger Kick: >N+ O
Exploder Blast: X repetidamente

3 8 REVISTA GAMERS

Fake: (inimigo no ch&o) A

Preasure Kick: (defesa) > +

Ol

Hurricane Upper: €3> + X

*Serew Upper: Y N> N- + [ @

«glight Screw: WS> VN + O
Golpe Secreto

Triple Hurricane Upper: SN

+[]
+BurnTiger Heel: Lz &b & +[]

BOB WILSON
RollingTurtle: V£ & +O
Bison Horn: ¥ (¢) t + O ou[]
WildWolf: € (c) > +O
Hornet Attack: NN +[]
Snake: (inimigo no ch&o) N+
Frog Hunting: Apés o Homet Attack
«>>+0
Side Winder: (defesa) Y& +[]
Monkey Dance: (defesa) >N+
O W

Headgehog: V£ € +X
*DangerousWolf: Y &€ +[]

O
+*Mad SpinWolf: vz &y &+
FRANCO BASH

Double Kong: V£ & +X

Meteo Shot: ¥y +X

Power Mash: >NV & +[]

Power Stomp: VN> 7+ O

*Omega Shot: VL &bk € +[] @)

**pAmargedon Buster: v e

+ [ (aperte [] repetidamente)
Golpe Secreto

+Guts Dunk: ¥ N>V N>+

SOKAKU MOCHIZUKI

Makibishiz $3> + X

Hyoi Dan: > ¢~ +[]

Hyoi: (inimigo no ¢hao) NAUEE o

Higi Kaminari Otoshi: = YN +O

Kohe Dan: 3602 + []

Jashin Kohe: vz & +C

+lkazuchi: VN>V N> + [ O

**Raijin No Ibukiz ¥N—>\ N> + O

KIM KAPHWAN
HiEnZan: ¥ (c) ™ +O
Han Getsu Zan: v & + O oul]
Hisyo Kyaku: (no ar) V+O
Hisho Koe: Apds o Hisyo Kyaku 3

+0
Ku Sajin: >V + X \
*Hoh-Oh Kyaku: ¥ N> N> [

O
+Hoh-Oh TenBu Kyaku: (no ar)
AN A |

HON FU
KuuRon noYomi: €N +[]
Seikuu Rekka Kon: >N + X ou

0

Denkousekka no Chi: & (¢) > +O
(aperte © repetidamente apos o
terceiro hit)

Denkousekka noTen: W € + O
Hissho Kyakushu Kyaku: Vi< +
X (aperie X repetidamente)

Koku Ryu: (pule p/ cima do adver-
sanio) ¥+ 1

*Bakuhatsu Goro: bN>¥N> +[]

**Qadenza no Arashi: b= VN>
+ 3]

Golpe Secreto
Headbutt: € 2> +[]

TUNG FU RUE
Spit Fireball: W= + X
True PowerWave: ¥ (¢) > +[]

Step Fist: Ve € + X ou[]
Thousand Kicks: >V~ +O
Power Attack: ¥ (c) > +X

*lron Hurricane: YNV NS + [
O

+*Qutrageous Man: VN>V N> +

Golpe Secreto
*+Flying Fists: V£ & VL€ + [

CHENG SIN ZAN
Green Fireball: vy + X
Anti-air Green Fireball: >N + X
Belly Blast: ¥ (¢) ™ + X
Body Roll: € (¢) > + Ooul]
Belly Counter: >NV < +O
*Burning Heaven: & (c)¥3=> +[]
O
s*Creation Collapse: VN>V N> +

Golpe Secreto
*Hitn’ Run: Ve &b & + 10

DUCK KING
Head Spin Attack: - +Xou[]
Flying Spin Attack: (no ar)
Sabkré + X
Dancing Dive: Y& +O
Break Storm: ¥+ O
Roll Attack: (inimigo no ch&o) ¥

+[]
Fake Air: (no ar) ¥\
Fake Ground: (corrida) N +[]
Duck Attack: > €~ +[1
*Break Spiral: (perto) N>
+[1O
«Duck Dan: v + (1 XO

JIN CHONSU
Teio Jin Sho Ken: > + X
Teio Tengan Ken: ¥ + X ou[]
Teio Tenji Ken: > + X ou n|
Teio ShiGan Ken: >Nz < +Xou
Oould
Teio ShiGan Setsu Ken: (no ar)
S>ad + O
*Teio Rojin Ken: N>V + [
O
**Shin Shigan Ken: (no ar) V<>

+O
+Teio SyukuKyo Ken: NANE AN 2
o
Golpe Secreto
*+Teio Shin Ryu Ken: V&b €
+ =
JIN CHONREI
Ji Sho Ken: > + X
Tengan Ken: VN> + X ou []
Tenji Ken: >N+ Xou []
Rojin Ken: Y& + [
Tashin Ken: ¥ < + O
Ryu TenShin: ¥y + O
*Syuk Myo Ken: NANE AN I S
] © (mantenha [] QO pressiona-
do)
*Ryu Sei Ken: ¥ N>V N>+ []
Golpe Secreto
**Fujin Hi So Go:
Yeelee + [0

LAURENCE BLOOD
Bloady Saber: 3> + X ou[]
Bloody Spin: € (¢) > +O
Bloody Axle: Y€ +[JouX
Bloody Cutter: Apos o Bloody Axle

(perto)

Bloody Press: Ap6s o Bloody Axle
X
Bloody Shooter: Apos o Bloody

Axle[]

Oley: X+ O

*Bloody Flash: NANESNRNE I RS

++Certain Death: ¥ x>V +[]
Golpe Secreto

Bloody Axel 1: Y2 &€ +X

Bloody Axel 2: V£ & +O

WOLFGANG CRAUSER
Blitz Ball: Y& + XouT]
Leg Tomahawk: Yy + O
Pheonix Thrust: €43~ + [
Deadly Charge: ¥ (c) T + X
Break Smash: >3V & + O
*Kaiser Wave: < (¢) 7 +[1 O
**Gigantic Cyclone: (perto)
NANE SN

Golpe Secreto

sUnlimited Desire: V<> + X
Super Combo: Apbs o Unlimited
Desire X, X, X, ©, 0, 0,0, .10

BILLY KANE
SanSetsuKon Mid Hit: < () > +X
Flame Insult: Apés 0 Mid Hit &= +

U
Sparrow Drop: W & +X
Whirlwind Pole: X (repetidamente)
Assault Flying Pole: kN> + O
(pode ser controlado)
Fire Dragon Pursue: V&2 & +O
*Fire Whirlwind Pole: W N> VN>
+ G
**ypward Burning
NANE A A |

Golpe Secreto
**Neo Scarlet Cut: Yz&be +
(=

Kane:

R. YAMAZAKI
Serpent Slash: Y€ + []ou X
ou O (mantenha o botéo pressio-
nado para carregar)
sSado-Maso: €k¥y=> + O
Double Return: N> + []
Judgement Dagger: S>> + X
Kick 1: (inimigo no ch&o) N
Exploding Headbutit: (perto)
>+ [0
Broken Punch: >¥N + X O
*Gullotine: Y& + 1 O
«Yondan Drill: (perto) 360°+ [
Obs.: apés o Yondan Drill, aper-
te [] o mais rapido que puder pare
determinar o nimero de acertos ¢
de dano.

GEESE HOWARD
Reppo Ken: & +X
Double Reppo Ken: W& +[]
Joudan Atemi Nage: €N -
O
Chudan Atemi Uchi: €« ¥N=>

O
Flying Reppo Ken: (Pulo) eSS
X

Flying Double Reppo Ken: (Pulc

Yes [

JaEiKen: €2 +Qoul]

*Raising Storm: K> NV € +]

@)

=Deadly Rave: V£ <> +X

Super Combo: Apos o Deadly Rav

X, X,0,0,0,0,0.0.«0
Golpe Secreto

*Ashura Shippuken: VN>V

+[

#



Final Impacts
& Super combos

Parece que agora vai ficar mais fécil fazer combos destruidores
emendando os Final Impacis, em quase todos eles vocé vai ter que colar o
inimigo no canto, em ouiros tera de mostrar velocidade e precisdo. :

Alguns dos personagens podem fazer combos de poucos acerfos,
mas firando uma barbaridade de energia. J4 oufros podem fazer muitos
acertos e nao causar tanto dano, ou mesmo fazer muifos acertos e causar
um dano muito elevado.

Antes de comecar, € preferivel que vocé habilite todos os coman-
dos especiais, alguns personagens t&m mais de um super combo, é bom
ter também um controle turbo para ajudar em certos especiais, mas o que
vai contar mesmo serd a precisdo para poder encaixar fudo perfeitamenie.

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

e e e s s e s s S e ey

R.YAMAZAKI

Final Impact: perto do adversdrio,
faca 0 “227” Y &+X e imediata-
mente cancele com 0?22 360%+ ]

Super Combo 32 hits
Condigdes: (qualquer) adversdrio
no canto da tela. Obs.: necessdrio
confrole furbo.

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

Depois de um verdadeiro lincha-
menito (j4 era, um abrago...), o infe-
liz vai ter que descer. Quando ele
quicar um vez no chao, faga o Kick
1: ¥+ ] para dar mais um pisdo de
brinde e fazer trinta e dois hits.
Maneroll!

jeess = ——————
KIM KAPHWAM

. emende umSerpent Slaslr
sz<-+0 para fazer mais dois (vai it
ter que dar um total de quatro, nd0  em qualquer lugar. Obs.: a seqién-

ter muita paciéncia e precisdo.

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

Pule em cima do adversdrio e um
pouco antes do chao, aperfe [] e...

assunquetmarod:ao pule para
cimado adversario com X (de forma
que acerte na subida). Assim que
acertar,...

mﬂodngarmmlﬁ,m
cele com o Ho-Oh Tenbu Kyaku:
Y N34, fazendo tudo cerlo, vocé
vai realizar o Final Impact a poucos
centimeiros do chao.

GEESE HOWARD
Final Impact: qualquer lugar, faga
Reppo Ken: Vi &+X e imediata-
mente cancele com o Deadly Rave:
YrEe3X

12 Super Combo (16 ou 14) hits
Condigdes: adversario em qualquer
lugar. Obs.: o 16 hits s6 funcionam
em personagens alfos.

que aperiando [ ], para acertar
caso seja baixo 0 acerto sera ape-

q.letomrodﬁo,apeﬂelﬂ
mais uma vez para Geese acer-
tar seu soco duplo (fotalizando

m

cinco acertos, juntamente com os
outros frés aéreos, se o
personagems for alto...).

Quando a magia sair da mao de
Geese, faca o Deadley Rave:
Y &>+ X para cancelar, e.

..aposol)ea:lynawe apeertex,
X.0,0, 0,0, 00. [ . [0 para
completar o combo.
L e ey e ]
ALFRED
22 Super Combo 8 hits
Condicdes: (qualquer) adversd-

" rio em qualquer lugar. Obs.: é ne-

cessario fer habilitado o golpe se-
creto de Alfred.

faca Mayde-Mayde: (no ar)
YE€+O, eapeﬂeo novamente

Assim que o golpe acertar, faca o
Hexa Drive: ¥N->4 N>+ ain-
da no ar.

E POR ENQUANTO...
Vamos ficando por aqui, mas ain-
da n&o acabou. V4 freinando por
enquanto e até a proximal
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Crisis Beat é um tipico 3D side-scrolling, mas com
mais caracteristicas que os outros (Final Fighte Figh-
ting Force). Tem uma historia leve, com graficos agra-
daveis de se olhar, feitos em tempo real em cenas intei-
ramente em 3D. Os personagens contém suas proprias
vozes, tanto deles como delas, e os desenhos dos per-
sonagens lhe dao a sensacao de anime.Vocé podera
escolher entre dois pares de quatro personagens, sendo
assim, uma historia diferente para cada.

A histéria de Crisis Beat, é bem simples. Vocé ¢
colocado a bordo de um navio chamado Princess of the
Fearless, que esta recheado por um grupo de terroristas
conduzido pelo Coronel Whigen.Vocé tera que lutar a
bordo em areas diversas do navio em uma tentativa de
deter os terroristas.

O game possui uma interatividade incrivel como

O FINAL FIGHT DE SER

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

Porém, a falha prineipal do jogo € que (no com:
¢o da primeira fase) o curso que VOGé ira percorrer &
rante o jogo é totalmente linear, sem nenhuma roia alt=
nativa a escolher. Alguns podem enjoar do game depc
de jogar algumas vezes.

Graficamente o game ndo chama nenhuima ate
¢éo, as animagdes deixam um pouco a desejar, ass
como o som, que praticamente ndo existe.

De qualquer maneira, este game é mais divertic
quando vocé joga no modo
de duas pessoas (Pair Mode),
ai o bicho pega. Jogue e pro-
ve.

% % 8 EGENDA
END

Ataque ; (normalmente u'rnl Soco / Ataque alto)
.. Ataque 2 (normalmente um Chute/ Ataque baixo)

.... Pulo
. (A-R-B) Especial
Corrida i
Destrua tudo que estiver em sitda \ i
frente, vocé encontrard muitos A “

o

. [LISTA DE COMBOS]

T 3 {

 EWIGARLAND

Rising Combination: [1, ], (1, (]

Double Low Kick: X, X, X
'Hybrid Rush: [, X,[1, ]

Cyclone Rush: [, [, X, [, X 7
| * JULIA JEFFERSON

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

!

J. Swing: 1, [, X X, [] (aperte repetidamente)
Sky-High J.: Pig e aperte[ | quando seu oponente estiver
. & 7 :

noar

g_ ! ~ KENETHKIROVA

uRaMin: (.0.01 L8 N
J

.

Jin: X. X, X

“
 Praticamente o game ©
suisom

RenSouTenShoKyaku: X. X, . (]

TenFuHouKouKyaku: [, X, X 1
YAN HAINT FEISU |
GoudinTotsu: (1, L,0.0.0 s

rerto! Nao pense que

C. Whigen morreu, KudinKyaku: X, X, X

ShoTenTotsu:[],[1, X X
TenFudin: X, X, [,
o 1

1do menos se espera ele

e
votia.
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Gamers Book NAo € apenas wais uma Revista, ela chegou PARA CRIAR UM NOVO CONCEITO

de Rrevista de video game. A cada edicho, matérias com muimas informacoes € A qua
QUE JA € marca regisirada da Gamers. Temos orgullio ew afirvar oue, nesta PRIME]

Ldadc
i1 (1
UALIJAdE

edicAo, vocE vai enconrar 100 PAGinas com A mais complera mareria sobre Final Fanras:

VILja feinn em 1odo o mundol!! Vai encontrar Também informacoes sobre RPG & jocos
para compuiador. A cada edicio, um Novo jogo com sua ESTRATEGIA complera.
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Ok, ok, amantes dos mechs enlouquecidos e personagens carismaticos de Xenogears. a espera chegou 20

@mf DA PAES

GOD ONLY KNOWS
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4
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o fim. Nesta

edicdo damos continuidade a traducao e explicacao de menus, partindo do menu de Equip (Como prometido na edicao 31)
e chegando até o inicio do menu de Gears. Mas deixemos de enrolacae e maos a obral

‘a\;
{0

Dal‘ﬂD continuidade aos menus
que podem ser acessados pela tela de
Status. o0 menu de Equip (que também
pode ser visitado através do menu prin-
cipal), como o proprio nome diz, permi-
te a vocé equipe seu personagem de ma-
neira que este figue bem preparado para
os desafios que estejam por vir. Mas, di-
ferenciando-se de outros RPGs, os per-
sonagens de Xenogears comportam so-
mente uma arma e trés acessdrios. Isso
mesmo, nada de armaduras elmos, es-
cudos...

O menu em si é formado por qua-
tro janelas principais. A primeira delas.
no altc a esquerda, estdo os equipamen-
tos portados pelo personagem. Abaixo
da palavra “jt=" (Arma), a arma usada
por seu personagem. Cada personagem
utiliza uma arma diferente, podendo usar
somente as variedades daquele arma-
mento. Bart usa chicotes / 7« 7, Elly
usa Rods/ O v F (“cajados™, numa tra-
dugio literal, mas que n&o caberia para
tal arma), Billy usa armas de fogo /7 L. e
Shitan, mais adiante no game, usara ka-
tanas / 1. Mas esxistem agueles que
lutam de méaos nuas e, diferente de Tifa
de FFVII ou de Sabin/ Nash de FFVI, ndo
equipam-se com garras ou luvas. Para

tanto, eles;
contam|
somente‘

L
]

dano cau-
sado por| .
seu poder|
de ataque|

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

Por outro lado, Billy Lee Black &
uma caso a parte. Diferentemente de
Barret, a muni¢ac de Billy é limitada a
100 balas por arma (alias, de onde dia-
bos o Barret tirava tantas balas?). E,
como ele usa vérias armas diferentes ao
mesmo tempo, seria meio estranho que
a municdo de uma pistola fosse a mes-
ma da Shotgun. Assim, apesar de equi-
par-se somente com uma arma (digamos
que seja um conjunto delas) no campo
respectivo, ele deve equipar também as
balas para cada uma das quatro armas
do conjunto, pressionando-se < ou =2
na tela de Equip. Uma tela listando as
armas do cagador de fantasmas surgi-

ra. Alem disso, cada
arma possui uma pe-
culiaridade (dano ma-
igico, dano por fogo,
etc). além de poder
préprio. Vocé compra
I municao para as ar-
mas de Billy nas lojas
de armas, em pacotes
de 100 balas -cada.
Sac quatro as armas
de Billy. De cima para
i temos

Ethergun Direita, I —

71 is77 | Ethergun

1

Esquerda,eal- - & 7 i /Biggun.

Um pouco mais abaixo encontra-
mos a palavra ¥ 7 =% 1) —/ Accessory,
seguida de mais trés espacos. S3o nes-
tes locais que voce tera que escolher até

| trés acessérios para fazer parte do equi-
| pamento de seu personagem. Os aces-
! sérios tém funcao exatamente idéntica

a exercida nos demais RPGs: allerar atri-
butos, conceder habilidades, protecoes
ou imunidades especiais, elc.

O leque de acessorios existentes
é bem vasto, indo desde armaduras e el-
mos (sim, estes sao considerados aces-
sorios) até anéis que engrandecem seu
personagem i décima poténcia. Vale
lembrar que voceé nao pode equipar dois
elmos ou duas armaduras ao mesmo
tempo. Por exemplo, quando {d se pos-
sui um elmo equipado no primeiro es-
paco, todos os elmos da lista desapare-
cem quando selecionar-se 0 segundo ou
terceiro acessorios. Além disso, qual=
quer armadura ou elmo pode ser equi-
pada em qualquer um dos eSpacos.

Ao lado desta janela, a listagem
das armas / acessdrios possuidos, se-
guidos da guantidade.

Na janela do canto inferior es-
guerdo, logo abaixo do nome do perso-
nagem, estd uma breve descricao sobre
o equipamento, gue se reflete na janela
diretamente a direita desta, onde cons-
tam todos os atributos do personagem.
Mas ndo s6 os itens com descricao gue
sdo capazes de alterar seus atributos. A
maioria das armaduras nao possui des-
cricdo e simplesmente aumentam seu
poder de defesa.

Dito isso, vamos a um exemplo
préatico. Peguemos a “A8 To=== 7] — [/
Penguin Coat”, um acessdrio equipavel
no corpo do personagem, uma armadu-
ra.Vocé possui 2 desses equipamentos,
o que € mostrado na janela superior di-
reita. Caso vocé decida equipa-lo, entao
vocé estara livre para escolher qualquer
um dos trés espacos para isso, EXCE-
TO se vocé ja possuir alguma armadura




equipada. Caso tenha, por exemplo,uma
Leather Coat no primeiro espaco, entdo
voceé sera obrigado a equipar o Penguin
Coat no primeiro espaco. Do contrério,
seranecessario se desequipar o Leather
Coat para so entdo vestir o Penguin. Mas
continuemos. Tal armadura nao possui
nenhuma descricao na janela inferior es-
querda mas, mesmo assim, aumenta em
+40 sua [#Hl (Defense Power), como
indica o numero em vermeiho.

Um ultimo detalhe a ser aponta-
do é a possibilidade de se alternar entre
as telas de Equip dos personagens da
mesma forma que as telas de Status,
pressionando-se R1 ou L1.

f = Al
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Tal-
vez um dos
mais sim-
ples menus 3 L%
existentes e P R
RO game.| | »5o - ofbirg s al f- ik
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tal opcao

atraves do menu principal, uma listagem

dos itens gue voce possui surgira na ja-

nela principal. Vocé pode carregar uma

variedade indefinida de itens, em quan-

tidade maxima de 99 unidades cada. Em

outras palavras, infinitos tipos de itens

de cura, ataque ou efeito, mas somente

98 de cada (99 Aquasols, 99 OmegaSols,

etc). Mesmo com toda essa simplicida-

de, vale mencionar um fato interessan-

te. A lista nao possui um tamanho pré-

determinado, crescendo de acordo com

a quantidade de itens diferentes que

vocé possui. Complicado? Bem, em Fi-

nal Fantasy VI, por exemplo, existem

cerca de 256 espagos no inventdrio, in-

dependente do nimero de itens distin-

tos que vocé possua. Em Xenogears, por

outro lado, dependendo do niimero de

itens direrentes que vocé possuir, a lis-

ta tera mais ou menos espacos. Ou seja,

se vacé fiver quarenta e oito itens, en-

tao a lista tera um tamanho equivalente

a vinte e quatro linhas e duas colunas,

enquanto cento e vinte e oito itens, se-

rao sessenta e quatro linhas e duas co-

lunas. Um pouco de informacao inutil
para voceé...

Abaixo, numa jane-

la um pouco menos alta,

8 existe toda a“ficha tec-

¥ nica” do item, com seu

nome, seguido da'quan-

tidade e do'raio de acdo

(o mesmo dos Ethes,

mosirados na edigcao 31).

Nalinha abaixo, uma bre-

ve descricdo de sua uti-

lidade. Para melhor

explicar isso, tome-

mos como exemplo um Aquasol, item de
cura menor, encontrado em qualquer
loja decente. Na pequena janela teremos,
na primeira linha, da esquerda para di-
reita, seu nome “F <4 7/ )" (Aquasol),
a quantidade “47” (indicando que vocé
possui 47 Aquasols) e o raio de acdo
“BRA - B{i” (Alies - Simple). Na linha
abaixo, a descricdo “HPEiE (50)”
(Cura [50] pontos de vitalidade).

Por fim e, por isso, o menos im-
portante, esta o reldgio, que continua a
marcar o tempo de jogo.

Esté é bastante semelhante ao
menu de Status, apresentando na edi-
cao 31. Todavia, este menu enfoca es-
pecificamente os Gears. Caso nenhum
dos personagens possua gear algum,
entao esta estara desabilitada. Se pelo
menos um deles possuir um Gear, en-

.| | 3o os que nao o possuirem nao pode-

rao acessar a esta tela. Simplificando:
apenas aqueles que tiverem gears terao
esta tela.

Aqui| o B2 ST
VOCE encon-| |
trara prati-|
camente as|..--
mesmas in-
formacoes
encontra-
dos na tela
de Status do personagem, mas valendo
somente para os Gears. As Unicas ex-
cecoes seriam os valores de LEVEL, de
EXP e o TO NEXT LEVEL, que continu-
am pertencendo somente aos persona-
gens, uma vez que os Gears nao possu-
em nivel de experiéncia. Dos valores
principais,o HP (pontos de energia, que
indicam quanto dano a unidade pode
suportar antes de tombar em batalha) se
manteve, mas com um valor maximo de
99.999 (quantos noves!). O TP, localiza-
do logo abaixo, fora substituido pelo atri-
buto FUEL, logo que as magias tealiza-
das pelos Gears consome poder magi-
€0 dos pilotos, e ndo das maquinas em
si. Este novo valor indica a quantidade
de combustivel que a unidade compor-
ta para realizar seus movimentos, com-
bos e demais formas de ataque. Uma vez
chegada a zero, a unidade fica inutiliza-
da ate que utilize-se do comando CHAR-
GE para se recarregar. Por ultimo, apés
todos estes topicos, um outro ponto que
se manteve, o k= /PESO, mas agoraem
valores acima de mil (afinal, um Gear pe-
sando 75 quilos seria quase impossi-
vel...).

A direita desses trés valores. t
dos os atributos contidos no perso
gem passam a medir o poder = v=oc
dade, a defesa e muito mais Lz

sim temos, de cima para
baixo, ATTACK POWER,
ACCURACY, DEFENSE
POWER, EVADE,
ETHER, ETHER DE-
FENSE e AGILITY
(para os nomes y
em japonés e /

informa- _/J;"?/

cbes mais # &8 J

profundas ;§§ & B

sobre tais [!

valores, '

consulte a

edicao 31). )

Um pou- /f i«
co mais abaixo, ~ (.
ao centro da tela,
existem dois blocos,
sendo um deles verde e
outro vermelho. Ambos nao podem nun-
ca estar simultdneamente acesos, ien-
do em vista que esses sao indicadores
da posicao do personagem. Caso o qua-
drado verde estiver ativado, com a pala-
vraWalk seguida de uma seta, entdo seu
personagem esta fora do Gear, andan-
do normalmente. Agora, caso o quadra-
do vermelho esteja em destaque, entao
vocé esta dentro do Gear. E como vocé
pode ter personagens em Gears e a pé
ao mesmo tempo, entao esta é uma gran-
de ferramenta.

Diretamente localizados abaixo
dos quadrados acima listados, estdo as
ARMAS (HE2) e ACESSORIOS
(4 ++1)—) possuidos pelo gear, da
mesma forma que seus pilotos.

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

- GET ON/ OFF: serve para entrar ou sair
do Gear, quando possivel. Em alguns
locais vocé podera explorar somente
usando Gears e ouiros somenie a |
Para fazer com que todos enirem ou sai-
am dos gears (quando possivel. c
sem ter de acionar tal opcao, basiag
sionar R2+L2;

- GEAR OPTION: Entra no menud

on dos Gears. Explicaremos na prox
matéria;

- ABILITY: Entra no menu de Ab
Gears. Outiro dos tdpicos gue 1
em uma matéria posterior;

- EQUIP: Paraatelade E
quinas. Apesar de ses
sonagens, VEremos ©m s
cao desta maiéria:
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Mais um para a cole¢ao! A série de maior suces-
so da Capcom esta ai mais uma vez. Mas como
diz o titulo do game, esta € uma das aventuras
do Rockman (uma aventura por fora, para ser
mais exato). O legal do game & que vocé pratica-
mente assiste, mais do que joga. A interatividade

PLAYSTATION

JERSEY DEVIL
AVENTURA
BHEIVIE(R)

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

NINTENDO 64
CHOPPER ATTACK

GUERRA/ TIRO
MIoway

Para quem nao abre médo de uma guerrinha, ndo
pode deixar de conferir Chopper Attack. E bem
interessante e divertide (quem naoc se diverte
destruindo as forcas inimigas), vocé pode esco-
Iher entre alguns helicopteros armados até os
dentes. Uma coisa que vai incomodar € a perda
de combustivel da sua aero nave (ao mesmo
naipe de Desert Strike, entre outro do género),
onde vocé vai ter que reabastecer ou caira, fa-
lhando na miss&do. A jogabilidade é muito boa,
mas os efeitos de luz e explosio néo sdo um dos
melhores. Mas como o que conta é a diversao,
entao nao deixe de conferir.

4 4 REVISTA GAMERS

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

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

PLAYSTATION |

B.LUE LFCEND OF WATER
AVENTURA

NUOSON

- g
A Hudson parece que caprichou nesta nova aventura,
onde vocé controla uma garota gue tem como melhor
amigo um golfinho (alguém por af ja assistiu Flipper...).
A bordo de um navio, sua miss&o & descobrir os miste-
rios do fundo do oceano, onde foram encontrados res-
tos de uma civilizagdo desconhecida. Os cientistas
contam com vocé e com o golfinho para explorar as
profundesas. A aventura vai se passar dentro do na-
vio, a Unica coisa chata & gue vocé vai controlar a
personagem através de um pequeno icone (onde vocé
clicar, a personagem vai). O gréfico é bem parecido
com os de Lara Croft (Tomb Rider). De fato s6 o que vai
deixar 0 game meio devagar séo os comandos, mas de
resto, s vai depender de vocé para solucionar este
mistério.

NINTENDO 64
STAR SOLOIER
navE
HUDSON

Mais um game de tiro para o console @
Nintendo,mais Hudson no pedago! O game rea
mente € bem divertido, na simplicidade (a simg
cidade é tanta que lembra bastante os anting:
nhos games de navinha do arcade...) mas in?
lizmente fraco em termos gréficos. Os efeitos @
luz ndo sédo la grande coisa, pois é algo mu
sem graca e desanimador. O desafio tambe
néo é um dos melhores, mas para compensa’
prejuizo, a jogabilidade é muito boa, isto &, pa
guem ja esta acostumado a usar o controle a
l6gico. Apesar dos contras, vale a pena coniz
pela diversdo.
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As guerras épicas ainda ndo foram esquecidas.
Em Sol Divide, vocé pode optar por escolher entre
trés personagens (entre eles ha uma mulher, pelo

PLAYSTATION
THE GRANDSTREAN SAGA

RPG
THQ
i
R A e
JOGABILIDADE[ Y | |
IVERSAD ek |3

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

SATURN

POCKET FIGHTER
V17
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E a sdlira também assola o console da Sega.
Depois de uma avaliagéo para Playstation (edi-
¢ao passada) pinta a de Sega Satum, trazendo
as suas pequenas diferengas. Tudo que estava
presente na versao para Playstation se mantem
na versao do console da Sega, com excecdo do
Demo jogavel de Rival Schools. Os graficos es-
130 um pouco maiores, dando a impressao de
que os tragos dos personagens estao serrilha-
dos, mas isso é apenas impressao. Apesar da
possibilidade de poder usar um cartucho de Ram
compativel (logicamente o cartucho de 4 Mega
da Capcom, gue fez um milagre e tanto em Vam-
pire Savior...), n2o se mostra muito eficiente, os
loadings séo um pouquinho demorado. Mas a
diversdo continua a mesma, muita tiragio de sar-
70 e pancadaria a gosto para ninguém reclamar.

Quem nunca ouviu falar de Off-Road, principal-
mente quando o Super NES e o Mega Drive
eram os video games do momento? Para N64, a
produtora ndo usou e abusou da capacidade
que o console tém a oferecer, mas nem por isso
0 game deixa de ser super divertido e legal. O
game ainda continua com o mesmo esquema,
sempre chegar entre os trés primeiros para des-
colar uma grana e equipar seu carango; também
pode-se contar com a coleta nas estradas, onde
vocé pode pegar Nitros e sacos de dinheiro. Ape-
sar do desafio ser excelente, muitas coisas es-
tranhas foram acrescentadas em Off-Road Chal-
lenge, como por exemplo discos voadores w=-
gando pelas beiras de estradz (a2 gue = =nor=
cado), bem ao pé de Cruisin World Trando o=
exageros, o desafio desie geme sSEoiesweTE
destroilll

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

aprender como usar a magia e ser forte (lem-
bra um pouco Dragon Ball); saindo numa aven-
tura onde vai solucionar varios mistérios e ad-
quirir o conhecimento necessario. A abertura
em anime ja passa a idéia do game. A visdo do
game ndo & uma das mais agradéveis, o per-
sonagem é simplesmente desarticulado (quan-
do anda, s6 0 que se mexe ndo os bragos e as
pernas..), as vezes vocé ndo sabe se perso-
nagem esta de costas ou ndo. Na hora das
batalhas, vocé tem a liberdade de se movi-
mentar enquanto ataca com uma espada e se
protege com um escudo. Vocé ainda vai poder
contar com magias (sendo estas usadas com
0 tempo). O game ndo demonstra muita acdo,
sendo até um pouco parado demais. Mas por
ser um RPG, vasculhar os lugares néo deixa
de ser um ponto basico.

NINTENDO 64
OFF-ROAD CHALLENGE
6T INTERACTIVE
coRRIDA
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SUPER B. DANMAN BATLE PHOENIX

NINTENDO 64

HUDSON
V// (/4

{JoGABILIDADE]
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Ela outra vez (Hudson) tentando prows: cus
pode. Em Batle Phoenix, voce pods s= deloes
em joguinhos bem legaizinhos. pocerce = &
controle nanaldgico ou o contra =2 Sacna
do de corridas onde ganhz gus— corsea .
tar mais pontos positivos c=so oot s
primeiros desafios. estz= = decescae
zinhe para o modo 2P onde s @
detonam dois oufros mbis. A
base do &e parz o= do TTEE o
for_ . O pobems o wa 3

O TESTE £ mE =S
e I ST # T
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FINAL FANTASY VII
EIDOS INTERACTIVE

RPG

1 jogador

AVALIACAO

Um dos RPGs de maior sucesso no Playstation, acaba
de sair para seu PC. Estamos falando, é claro, de nada mais
nada menos que Final Fantasy VIl, a mais tradicional série de
RPGs japoneses, que por mais de uma década permaneceu como

exclusividade dos consoles. A épica histéria do jogo gira em torno
de um grupo de rebeldes que enfrentam uma corporagao tirénica, JOGAB‘LI_DADE 8

a Shinra Corporation. Mas, ao desenrolar da historia, problemas
ainda maiores irdo acontecer, conflitos internos e até um triangulo eIl ] 718 ]07:15] 3 1 O
Esta verséo de PC, & uma copia quase idéntica da original ] =
para Playstation, conservando a interface e o estilo tipico dos DIVERSAO 8
jogos de video game. Uma melhora evidente no game s&o as =
coTACAO FINAL (&)
para dar uma qualidade grafica ainda mais sofisticada, com maior
resolugd@o e velocidade. Entao, nés recomendamos néo joga-lo
As cenas em CG que se destacam na vers&o do Playsta- [l EEINIgES
tion ndo sdo de alta qualidade na conversao para PC. As impres-  [SiEMISHe R ARI CleilIctel R {
E i
L | a falta dos chips de descompresséo de video existentes no Plays-  SSIBESRVGIeCIIEEZE TR
| tation, e as misicas estdo iguais as do console, caso ndo tenha EERIELS Fermi(% 2, ATl Rage
Esta versao para PC ndo deixa de ser uma étima opgéo
para quem nao teve a oportunidade de joga-lo no Playstation,

amoroso.
batalhas em 3D, que se beneficiam da versatilidade das placas 3D
| REQUERIMENTOS
sem uma boa placa 3D.
. sionantes animagdes em CG perdem muito em qualidade, devido Gompativel com:
L uma boa placa de som.
entdo aproveite bem e divirta-se.

| FICHA TECNICA

FATAL FURY 3

GAMEBANK
LUTA
1 a 2 Jogadores

AVALIACAO

Um dos grandes games da SNK em uma conversio
| perfeita para PC. Fatal Fury 3 néo é um game muito recente, mas
| como s agora chega em nossas maos e pelo fato de ser um dos

% melhores games de luta (convers&o de Arcade / PC) até hoje,
| ndo poderiamos deixar de menciond-lo na revista, ndo é verda- AL 8
| de?
Em Fatal Fury 3 vocé podera escolher entre dez perso- s [e{{ TR [s].Ys] 8
nagens, sendo eles: Terry Bogard, Hon Fu, Mai Shiranui, Geese
Howard, Bob Wilson, Sokaku Mochizuki, Andy Bogard, Franco P
e BaChH, Joe Higashi e a gatissima Blue Mary, cada um com seus RiVERSAD 9
i | golpes originais do Arcade. Graficamente o game é perfeito (com- z
parando sempre com a versdo do Arcade), aparentemente ne- AL RE L LY 9
nhum quadro de animacao foi cortado, o que é excelente, mas
além disso, 0 melhor do game certamente é a jogabilidade, ja que l HEQUEFHMENTOS
geralmente os jogos de computador tém esta como ponto fraco. :
As musicas, como nao poderiam deixar de ser, estdo de ;iﬁu"éoﬁg Mdzlf_'a'“; %I:';?( de
. arrasar, sempre na medida certa, e claro, combinando sempre Compativel com:
| com o game. Resumindo, o game possui uma diversdo nota 10,  RSyEr RV HC 16 Bits

| 0 Unico ponto negativo mesmo, € conseguir encontra-lo, de res-
to, ele estd muito bom. Pode crer! L e

4 6 REVISTA GAMERS



A Greenleaf acaba de trazer ao Brasil um dos melhores games
de corrida do momento (ndo esquecendo-se que o game con-
tém manual inteiramente em portugués), este é MotorHead,
produzido pela Gremlin. O jogo possui 6tima qualidade grafica,
uma jogabilidade excepcional, 6timos efeitos e muita, mals
muita velocidade.

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

O game proporciona as mais incriveis sensacées de ve-
locidades em enormes retas e curvas de alta e baixa velocida-
de.Vocé poderd optar pelas opgdes: um jogador, corrida rapida,
corrida nica e corrida de liga. A opgdo multiplayer permite que
um maximo de oito jogadores entrem no mesmo jogo. A interfa-
ce de MotoHead é excelente, facil de ser ativada e interagida.
Pode-se escolher configuragées de video e audio. Os graficos
de MotorHead comtém poucos detalhes, mas limpos e bonitos,
os efeitos de luz séo realmente o ponto forte, efeitos de ilumina-
¢ao incriveis, mesmo sem o uso de uma placa aceleradora 3D,
O som também esta muito legal, efeitos sonoros bem realistas,
como por exemplo, cantadas de pneus e batidas contra o guard
rail, e finalmente a jogabilidade, que d4 um show a parte. Entdo
depois de ver tanta coisa positiva do game, entao “ndo espere,
jogue-jar”

esguerdo ...
&2} esquerdo Qlhar para tras
..Menu.de opgdes do game
Cémera interna (no carro)
Cémara externa (fora do carro

FICI-IA TEGNICA )

MOTORHEAD !
GREMLIN
CORRIDA

8
< ]
T o)
o @)
&)
eoncto s )




COMANDOS BASICOS

| A: Soco Fraco B4
B: Chuss Fraco ks
C: Soco Fors =
D: Chus= Forie =
CD: Golpe Forts c
—=>+C: Amemessar para frente Py
—>+D: Arremessar para Irés 2
| AB (2o cair no chao): evitar a gueda rolando o
CD (durante a defesa. no momento do impacto -]
| do golpe): cancelar defesa com ataque (com uma
| =bolinha na barra ou POW cheio) Py
i ABC quando estiver tonto ou sendo agarrado: :
A febre de King of Fighters se fortalscs 2 cacz ass:s‘fenma (meriibro iEdE. T e aju(?ar) Ea
ano que passa, com a chegada te cada novo game da Start: Provocagdo (se ambos os lutadores estive- = |
série. A SNK consegue sempre inovar e se superar e nss- | 1S 8M modo Extra, diminui a barra de POW do E |
1e ano néo foi diferente. KOF'98, o quinto game da série, | adversario) o
quatro anos apGs o primeiro, honra o nome & a fradigio de ADVANCED vs EXTRA -
;‘3_!':10239’3"'10'93 como o melhor da série, em todos 05 | Assim como em‘97, vocé pode escolher entre dois s
i e modos de jogo: o Advanced e o Extra. Ambos tive- be
- mﬁz;:zg:r%ﬂzaig;:’zﬁa: ?tsaﬁ’:?gmmé ram algumas mudangas significantes em relagao Al
3D). Sao 38 lutadores basicos, sendo que 13 deles possu- Eaame anEeri?r. \eideiesiagata suasinovidades
em uma versao alternativa (12 normais e mais a versao | © COMPparagoes:
turbinada de Rugal, o ltimo chefao, nao-selecionavel), to- I. Madﬂ ‘dvﬂm&d
talizando 51 lutadores (uma boa idéia). Se compararmos Caracteristicas -
com outros gamsd.‘,ila. n:ssamsciante de jogos como Mortal KombatTrilogy para Playstation, com seus 37 Esqui I d4_ =
Jrtadorss (s=-oo Que weros cees S50 0 mesmo lutador com cores e golpes trocados, os famosos “palette swaps”, | © squ!va ig e.m D K
como £ o caso dos inies Sus-Z=m Scorpion, Ermac, Noob...) ou Toshinden 3, poligonal e com 32 lutadores, ou | ~ Possivel evitar arremessosi 5 7 o =
e o D= Sv== Egre=s 2200 3, com Seus 28 personagens (contando os secretos). Assim vemos que | - Farafazer SDMs, & necessario queimar uma bo- 4
MIDFS2 30 = me= = smooes o= hsadores como ainda abusa na animagéo e tamanho dos lutadores (ndo sdo | linha” para ativar a barra Time -
“perze® 57 Lmmceres me =mimades como em MKT). Além disso, a SNK, como sempre, consegue reuniro elenco | -O primeiro lutador pode acumular até 3 “bolinhas” es
5= persoregee —me cace—atcos dos games. Todos os lutadores da verséo passada estae presentes em seus | na barra de POW =]
sescectuns Smes #yn S=eumanu = Goro no time do Japéo; Terry, Andy e Joe no time Fatal Fury; Ryo, RoberteYuri | - O segundo lutador acumula até 4 “bolinhas” o
o e 9= A o Sgring S0 lean Team temos Leona, Ralf e Clark; Athena, Kensou e Chin vém do time da China; | - O terceiro lutador pode acumular até -
Chimure M = g s com o time Neo Femalle; o time de Kim vem com o préprio mais Choie Chang;oNew | 5 “bolinhas” N -
Fec=s inue =oo nEe s=re ais new faces”) continua com Yashiro, Shermie e Chris; e o Special Team voltacom | - SDMs feitos com a barra Time ativada A
W=mesaw Many = Sl Singe retorna ainda como lutador solo, enquanto lori agora forma o (velho) novo Yagami | y30 gastar todo o restante da barra, im- & -
T oo _ewi:-_ =s s=cretdrias de Rugal que ha\ngm sido mortas pelo préprio lori em ‘96. Pra alegria da possibilitando fazer dois SDMs seguidos 5
g=== = S\ ancs Srmeu um Sime com os saudosos Heidern, Takuma e Sasyu (posto s0 pra “tapar buraco”) e | _ O sistema de relacionamento ainda & exis
SEmbeEs Touss o Sme USA o2 94, com Heavy DY, Lucky e Brian (alegria pros americanos, que depois do ‘94 nao tonte
Seerms mas S = nechum KOF). Rugal também voltou do mundo dos mortos para uma carreira solo (solo B
player camees soiel Esiendeu? Ha, ha... he, he, he. E, ndo foi engragado). A mancada é que n&o hé& nenhum personagem =
medie. soesas Limcoess = conhecidos de outras versdes, e também a auséncia de enredo é fatal. Como um KOF pode nao ter D
sordre” e =
Fsesue-s= == graficos e som, fica ainda mais claro que a SNK reuniu o que ha de melhor em todos os KOFs. Come- s
sEroe pees gaiees moi=-s2 gue o tamanho dos personagens é de 10 a 20% maior que nas versdes anteriores, permitindo um B
Pis o= sEmbes amc= maor, & ainda assim os lutadores sdo excelentemente animados. Mas a preocupagéo com detalhes nao =
5= meume soenas 208 Wt=dores, ela é ainda mais notavel nos cendrios. S&0 9 cenarios (sendo 2 jé vistos em KOFs anteriores, P
m@s som um e wsw=) czaprichadissimos e com muitos objetos se mexendo ao mesmo tempo. Quando trata-se de musica o P
Joee & s=seceeci= morsssionante, principalments pelo fato que vinha seguindo a evolugéo da série: a cada novo KOF, a
Tuse= sesoe wess=ments proporcional a qualidade geral do jogo, ou seja, a cada novo game, o jogo melhorava e a misica
SerEeE TEmm Du= 2 54 2 considerada a de melhor trilha sonora da série (seguida pela também excelente ‘95, a96 que € muito — £
See = = mmwmege 57, gue tem uma ou duas musicas que se salvam, principalmente a da Orochi Shermie). Agora este quadro se c
S=wscw = WDE2E S22 0 que ha de melhor em toda a série. A musica do time do Jap&o é a mesma da ‘96, a do Fatal Fury Team =
& U mowe = o2 musica de Terry de FF2/Special (diferente do remix de RBS e KOF'97, que também era baseado nesta =
wemie. oo wee o= ADF & uma versdo remixada da musica de Ryo em AOF2, a do Ikari Team é um remix da ‘96, do time das P
mmaEs @ Neo Femzls) £ a2 misica da Chizuru da ‘96 (para todas), do Special Team permaneceu como em KOF'97, uma musica
e sece sesonagem (sendo que a de Mary é um novo remix de Blue Mary's Blues), a de Shingo é uma inédita (mas ainda € «
pErs=ocE com = 0o 27, com arranjos de gaita), do time do USA é um remix do rap da ‘94 (tem até arranjos orientais misturados - |
o= smess = 2inda tem a musica de Orochi Yashiro, as remixes das musicas do time de lori da ‘96 (para Mature e Vice) e ‘95 a
\ma= o oesore lor), 2 misica do time de Kim da ‘96, um remix da musica de Athena da‘95... A diferenca é que a musica nédo mais )
wEre 2= acoedo com O personagem que entra na luta (isso s6 acontece se um dos times for o Special Team). Ainda na parte -
‘ Soore o cuceco sspecial tambem foi tomado nas vozes dos personagens (alids, este € um ponto muito considerado no =
| _EmEe & e 2 S clube de alguns voice actors). Nota-se que a voz de lori ficou mais animal, seus gritos expressam ainda mais |
; £ 5. Se atsciun pele acversanc, lembrando um pouco sua vers#o Orochi. A voz de Athena também mudou (de novo), e agora »
| Sums e seie el cesongpeces (Salkobooooooru) e com voz de menininha. A voz da anunciante dos rounds também é nova, 3
| SErscce son = oe M0FSE m= smaicace. 2 voz da anunciante é da mesma voice actress de Blue Mary e King). Um detalhe é que -
o TomE oh eEnoEanr TEG & TES anunoiEco. 2gora a anunciante fala apenas “winner” (seré que fizeram isso para economizar i
Tedrs” S5 DoTuE T O BT T asEe =
SESTEr U DS THEETL i D}dgn.malhomu em abso- =
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tutamente todos os aspectos

enquanto os ditos ixSes” oz ormecoes O 7 L
novo sisterna de jogs, implementzco sobre o s COomo ma apresentagao traz uma mu3|qumha canta-
tema da versdo passada, Ca sangus nowo 255 o= s ciz=r=s 520 0S seguintes: It all began in 94, Kept on

e o o o o, Qoing in 95, Mesefighting in 6, It came again in 97, And now

KOF'98 traz nara vock, & ndo se esqueca decon- WE KNOW. S0 Bes= we go. KLO.F is here again, Nothing's go-’
ferir goipes & combos na prixima edico. ing b sinp ¥ m 19582




Comandos

Bloquear: segurar < (defesa média/alta) ou & (de-
fesa baixa)
Defesa Aérea: segurar < ou ¥ no ar
Salto curto para tras: <<
Corrida: >->
Pulo Baixo: dar um toque rapido para K ou 1 ou
2 5
Pulo Normal: pressionar para § ou 1 ou 7
Pulo Alto: para frenie - £2

para tras - 3K
Pulo Longo: 7 durante a corrida
Rolar para tras: <+AB ou apenas AB
Rolar para frente: >+AB
Evitar arremesso: AB no momento em que o ini-
migo for arremessa-lo (ndo evita arremessos de
comando)
Cancelar defesa rolando: AB durante a defesa
no momento do impacto do golpe (se segurar 2> a
esquiva serd para frente; com uma “bolinha” na
barra de POW)
Ativar barra Time: ABC

2. Modo Extra

Caracteristicas
- Esquiva com desvio
- Pode contra-atacar durante a esquiva (como em
KOF95; é possivel cancelar este contra-ataque
com outro golpe para fazer combos)
- Pode carregar a barra de POW
- Pode usar DMs sem a barra POW se a energia
estiver piscando
- SDMs s3o feitos apenas com a barra de POW
cheia e a energia piscando -
- O primeiro Iutador tem uma barra de POW enor-
me
- O segundo lutador po$ui uma barra de POW
média
- Oterceiro lutador tem uma pequena barra de POW
Comandos
Bloquear: segurar < (defesa média/alta) ou (de-
fesa baixa)
Defesa Aérea: segurar € ou ¥ no ar
Salto curto para tras: €<
Salto curto para frente: >->
Pulo Baixo: dar um toque rapido para K ou 1 ou
A
Pule Normal: pressionar para K ou-* ou 2
Pulo Alto: para frente - £A
para fras - N
Esquiva com desvio: AB
Contra-atacar na esquiva: A ou B ou C ou D du-
rante a esquiva
Carregar Power: segurar ABC (carrega a barra de

POW)
SISTEMA DE JOGO

KOF'98 nao teve mudangas radicais no sistema de jogo
se comparado com a vers3o anterior, pelo menos nao
como as mudancas da ‘95 para a ‘96 (a transigao que
trouxe mais novidades). E claro que ha uma coisinha
ou outra que foi alterada, vejamos entéo o sistema ba-
sico de jogo para saber o que mudou.
- O sistema de times permaneceu (é claro, né Pedro
bd), continuande com 3 lutadores em cada time (ndo
diga!). Assim como nos anteriores {com excegdo do‘94),
em KOF'98 voce também edita seus times livremente
(como na ‘96 e ‘97, sem precisar escolher YES ou NO
para a edigao, como acontecia na ‘95). A diferenca é
que agora vocé tem um quadro parte de baixo da fela
de selecdo de personagens (enire os quadros de

Rugal e Shingo) chamado “Roullete™. Com
> este quadro vocé fara uma selegao alea-
toria de um lutador, mas nédo simplesmen-
te como nos outros jogos de luta. Vocé
1! pade escolher o Roullete para qualquer
um dos irés lutadores do seu time, em

0 segundo ou terceiro) ou ainda para dois
! lutadores e até para os trés se vocé quiser.
= Ouseja, assim vocé pode escolher um ou dois
lutadores que vocé gosta e ent3o, se esti-

riamente com o Roullete. Outra diferenca é que o per-
sonagem escolhido aleatoriamente muda a cada luta,
ou seja, vocé tem um novo time a cada batalha. Pra
variar, o jogador derrotado é aquele que tem os trés
lutadores vencidos (dadaa, tava demorando).
- Uma mudanga drastica ocorreu na precisao dos movi-
mentos para executar os golpes. Agora vocé deve rea-
lizar os movimentos com uma exatidao perfeita, ou seja,
para realizar um golpe com o movimento v N->Nb &,
vocé tera que fazer exatamente este movimento (um
quarto de lua para frente, comecando de baixo, e uma
meia lua para tras, tudo em apenas um suave maovi-
mento). Nas versGes anteriores, para realizar este mes-
mo movimento, vocé podia até fazer € LV N> NV €
(meia lua para frente, meia lua para tras) que o golpe
ainda seria executado. Isso tras uma jogabilidade mais
precisa, exigindo uma maior habilidade do jogador. Uma
outra manha que facilitava a vida de muitos era a abre-
viagao de comandos. Vocé podia, ao invés de fazer
S>abr €, fazer N€ para a execucio de um golpe (este
€ o principio usado para facilitar o combo infinito de Ter-
ry na ‘97, onde, ao invés de fazer seu Power Charge
com <K N->+chute, vocé podia fazer com ¥—>+chute
e tornar a execugdo mais rapida). A diferenga se mos-
trava ainda maior na execugédo de alguns DMs. Para
realizar o Ultra Argentine Backbreaker de Clark, por
exemplo, vocé deveria fazer >3 &> NV ¢+s0c0,
com o comando simplificado, bastava fazer
N<&N<&+soco. Notou a diferencga? Pois agora esta ma-
nha foi eliminada, nada mais de comandos abreviados
para fazer os golpes, voceé tera de realizar os movimen-
tos certinhos mesmo.
- Mais uma mudanca radical fica por conta do sistema
de arremessos de comando. Voltemos & ‘96 para citar
um exemplo. Pegue um jogador de Clark bom e pule
em sua diregdo com uma voadora ndo muito atrasada,
digamos, na altura da cabega. No momento em que vocé
atingir o chao, com certeza vai receber um Super Ar-
gentine Backbreaker, um arremesso de comando sim-
ples (apenas €& N>+chute, ou ainda ¥->-+chute com
comando simplificado). Ou poderia ser ainda mais gra-
ve, pulando contra Goro na ‘97, por exemplo, vocé po-
deria tomar um DM Hell Paradise Drop. Todos estes
sa0 armemessos de comando realizados com o oponente
de perto. Nas versdes anteriores estes arremessos eram
instantaneos e, se feitos fora do alcance, o seu lutador
apenas faria o golpe equivalente ao botio que vocé aper-
tou no comando para fazer o arremesso (se vocé fez
<\ N—>+chute forte, por exemplo, seu personagem
faria um chute forte). Agora tudo isso mudou com as
trés alteractes basicas nos arremessos de comando:
eles nao sao mais instantaneos, o timing para realiza-
los é diferente e, se errar, ha uma animag&o de falha.
Primeiramente, eles ndo sao mais instantaneos porque
nem sempre ocorrem imedialamente apods a realizacdo
do movimento, o que leva a terceira alteracdo: a anima-
cdo de falha. Caso vocé realize o movimento para o
arremesso de comando fora do alcance do oponente,
seu personagem fard uma animagio indicando a falha
do arremesso, agarrando 0“nada” (mais ou menos como
ocorre com Zangief em Super Street Fighter 2). Assim
0 seu personagem fica vulneravel por um periodo de
tempo curto, mas que pode ser fatal. A segunda altera-
cao trata-se do tempo cerio para realizar o0 movimento
e agarrar o oponente com sucesso: o timing para fazer
0 golpe. Se o seu inimigo pular em sua direcéo, por
exemplo, e vocé tentar antecipar a sua queda com o
movimento para realizar um arremesso de comando,
seu personagem acabard agarrando o “nada” e ficara
aberto para que o inimigo faga o que quiser. Agora o
tempo para realizarem-se estes tipos de arremessos €
diferente. Além disso, estas regras iambém sao vélidas
para os DMs que sao arremessos de comandos, o que
& ainda pior. Assim, se vocé realizar o movimento de
um DM que seja um > fora do all
migo, seu personagem vai ativar o DM (gastando um
bolinha na bama ou sua energia MAX na barra de Po-
wer) e agarrar o “nada”. Este sistema deixa o jogo ain-
da mais equilibrado, removendo apelagoes de armemes-
so (era ridiculo vocé pular sobre um inimigo e sempre
tomar um agamdo).
- A quantidade de dano provocada por golpe foi dimimes-
ida, principalmente nos DMs. Isso vaioriza mais = =
iard Ak oo o
mas também significa 2 exiingao dos combes o= TN
(pelo menos por enguanin nenfurT T SSSSINETm, ©

doini-

que & bom e ruim aoc mesmo i==po. Gom porme DmE
as lutas mais justas e ruim porue 2 el atoee
descobrir e realizar esies combos (SO S0 grsS= e
tomava). Todos os combos infinfics essientes S
foram retirados (mas ha rumores de um combe S
com Kyo no modo Exira, fazendo = =+C =oemmmen
te, conira o computador de preferénc=. =rc= o
firmado).

- O sistema de Counter, Critical € Guard Cruss cerms
neceu inalterado. Para fazer um Couni=r. === =clicar
um golpe contra um outro golpe do oponeni= '=mic o
pe comum quanto especial para ambos). eniEs. = o
seu golpe cancelar o do oponente, ele causara um Cou-
ter. Um golpe feito em Counter inflinge mais dano gue
normal. O Critical € um golpe que, além de causar mas
dano, ainda abre possibilidades para combos anies im-
possiveis. Se vacé acertar um golpe no oponente € apa-
recer a indicacao Critical Hit na tela, a tela vai tremere
o oponente podera ser acertado por outros golpes nor-
malmente n3o aplicaveis. O Guard Crush ocorre quan-
do um lutador aplica muitos golpes em seqiéncia sobre
um lutador que fica apenas defendendo, entdo aparece
na tela a indicagdo Guard Crush, a defesa do persona-
gem é quebrada e ele fica vulneravel por um curto peri-
odo de tempo.

- Como na“97, ha dois modos de jogo para se escolher:
o Advanced e o Extra. Basicamente, estes modos ain-
da s3o0 os mesmos, Advanced basea-
do na‘96 com barra de energia ver- 7

de e Extra baseado na ‘95 com m
barra de energia amarela, mas "
ambos sofreram pequenas al-
teragdes. O modo Extra foi o
mais modificado, talvez por
ser pouco usado na‘'97 e con-
siderado desequilibrado. Agora vocé
tem as mesmas variagdes de pulo do
modo Advanced, o que traz mais técni-
ca, e agora a esquiva € baseada na‘95, |
ou seja, vocé pode cancelar a esquiva
comum golpe (e ainda pode ,
usar este golpe para fazer
um combo, pois ele € can-
celavel). O modo Advan-
ced apenas recebeu uma (3
alteragdo que o Extra _:‘L
também recebeu. Esia
nova alteragéo torna o famoso
“3 com 17 (derrotar os trés lutado-
res do adversario com um seu)
mais dificil. O proximo lutador de
seu time sempre ganha uma van-
tagem: no Advanced cada luta- [
dor pode acumular uma bolinha
a mais na barra (ficando o tercei-
ro com até 5), e no Extra cada um
iem a barra de Pow menor, ou seja.
mais répida para carregar. Isso da §
vantagens progressivas para seus
personagens, fomando-os mais efe-
tivos a medida que vocé os vai per-
dendo. O sistema de relacionamen-
1o ainda estd presente (segurando |
Start na tela de escolha da ordem.
Order Select), mas ainda ndo s=- |
bemos ao certo se teve alleracoes
neste sistema. Veja os comandos
de ambos 0s modos no pico A0~
VANCED vs EXTRA™.

- Ainda h4 os famosos personagens
(n@o tao) secretos. Basi= s=gu=r
Start para selecionar a2 versso slisr-
nativa de Kyo, Termy. Ande Jo= Fam
Robert, Yuri, Yashim, Sherme Tims
Mai ou Billy. Além VICE DOCE =
lecionar enire 4 corss carE cEE pETE--
nagem (com os boiges & E Conllhee
também escolferz 3 =

randc e 9os Doesess
- P e .
Ee————3

=



CONHECA OS NOVOS ESTAGIOS

JA PAN STREET STAGE

=) O cenario do Jap3o

o estagio do JapSo da 95). As lufas ocomrem
sob o viaduto € no msio da rua. No primeiro
round ha carmos vindo do fundo da tela para fren-
te e vice-versa mo kado esquerdo do estagio (com
efeitos de zoom mfout e sem afetar nem um
pouguinho 2 jogabilidade, nada de cAmera-len-
i2 ou guaiguer coisz). Tem algumas pessoas
forcendo no fundo do cendrio e também uma
peck-up azul (com uma mina pulando como doi-
ga. o carro deve ter uma suspenséo excelente)
= um fusca amarelo, além de dois executivos e
mais um carinha no meio da tela. No segundo
round, a pick-up e o fusca saem, deixando o
transito livre. Ha carros e motocicletas trafegan-
do para a esquerda e direita, tanto no primeiro
plano quanto no fundo da tela. No lugar dos exe-
cutivos agora ha uma multiddo torcendo na cal-
cada. Neste round é possivel perceber no fun-
do da tela, bem I4 longe, um lori e uma Mai
dancando (ou qualquer coisa assim). Do tercei-
ro round em diante hd um engarrafamento no
transito (até o fusquinha amarelo esta de volta)
e todos que estdo esperando aproveitam para
assistir a luta. Na multidao aparece um carinha
vestido de Kyo e algumas estudantes (que pa-
recem com a Yuki, namorada de Kyo).
CHINA STAGE
A luta se passa o tem-
po inteiro sobre uma
balsa em movimenio.
ga Tem um tiozinho sen-
tado no exiremo direi-
e 0 do estagio e um ou-
tro remando do lado
esquerdo (ambos com chapéu de Rayden). A
balsa fica balancando durante toda a luta, si-
mulando a movimentacdo na agua. No inicio da
luta a balsa passa em frente 2 um templo e pros-
segue por um estreito canal com altos pareddes
rochosos com muita vegetac@o. No segundo
round a balsa ainda estd passando pela area
rochosa. Com o passar da batalha, a balsa pas-
sa em frente a uma bela cachoeira enguanto
folhas e passaros passam pela tela. No terceiro
round a balsa ja ndo esta no canal estreito, mas
sim navegando por um grande lago. No fundo
da tela ha montanhas com uma bela tonalidade
de azul e um bonito reflexo na dgua. E possivel
também ver outras balsas passando pelo lago
(uma delas parece estar levando Sokaku).
MID EAST STAGE
Cenario da arabia. O
nivel de detalhes € im-
pressionanie. H2 uma
espécie de feira-livre
1 ocorrendo nas ruas. No
inicio do primeiro round
€ possivel ver um ga-
roto tentando convencer a mae dele a deixar
gue ele assista a luta, a mae entéo deixa e ele
vem para frente (com um zoom in) para torcer.
H2 varios cidaddos se protegendo do calor com
roupas claras. Tem até um burro de carga e al-
Quns gatinhos tentando aproveitar uma sombra

50 revistacamers

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

cada um).
KOHEA STAGE

Cenario que lembra um
pouco o estdgio da Ita-
{ lia em KOF'95. A luta
« ocorre a beira de um
lago onde estao encos-
tados dois barcos que
ficam balangando o
tempo inteiro com o movimento da agua (a mo-
vimentagdo da agua também é super bem fei-
ta). No lado esquerdo da tela ha uma pequena
caminhonete parada com algumas caixas de fru-
tas. Do lado direito ha um outro barco (parecido
com um caiaque) encalhado/jogado. No fundo
da tela hd uma construgdo com toldos (mais a
esquerda da tela) onde ha uma espécie de feira
também. Mais a direita ha uma ponte com uma
cerca, la algumas pessoas assistem de longe a
luta que esta ocorrendo. Bem no fundo do ce-
nario, numa espécie de rochedo, ha um templo
com algumas gaivotas voando. Durants toda 2
luta as gaivotas ficam voando pela tela em dire-
GOes variadas. Este € outro estagio gue nZo varia
de acordo com o round.
SPAIN STAGE

Um dos estagios mais
‘ simples (e ainda assim
ﬂ’ impressionante). A luta

¥ rola em um corredor de
. uma construcédo pare-
cida com um templo. O
chao tem um brilho de
dar inveja, tanto que é possivel ver o reflexo
dos personagens (apenas dos dois que lutam,
nao daqueles que estédo esperando; o chdo es-
colhe quem vai refletir?). As paredes tém deta-
lhes incriveis e ha muitas colunas. Hd um enor-
me jardim ao fundo da tela, com uma fonte jor-
rando agua no centro (e a fonte ainda jorra de
maneiras diferentes durante a luta). Tem tam-
bém um gato branco que anda trangiilamenis
pra ld e pra ¢4, parando algumas vezes para s=
lamber. No primeiro e no segundo round o ssiz-
gio permanece 0 mesmo, ja no terceiro round 2
luta acontece de tarde e a fonts para de jorrar,
ficando apenas com filsies de 2gu= pinganda
Aslampadas nos dois extremos d= sz s acen-
dem e as colunas &m wma sombra projelada
para a tela. O gato corinus passsando pelatels.
O quario e quirsio roends rolam 2 nolis. as pare-
des ficam com uma TusminacSo esverdeada
MUSo bonil=.

USA YARD STAGE

B O mesmo cendrio do
& ome USA dz versZo
B4, mas com algumas
novidades. A grade
que aparecia no inicio
da batzha ndo apare-
ce mais (s6 um peda-
¢o dela, destruida, no canto direito do estagio).
A batalha ocorre numa espécie de balsa sobre

g % Mo
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o mar (gue n3o esta em movimento). Na versao
“04 havia um ringue montado sobre a balsa para
os personagens lutarem, agora tiraram o ringue
tambeém. Ao fundo do cenario estd Manhattan e
€ possivel ainda ver a ponte do Brooklyn pas-
sando sobre a tela (o refiexo dos predios na dgua
do mar € muito bonito). Ha algumas pocas
d'dagua no chdo que reflete ndo os lutadores,
mas a ponte do Brooklyn! A Kombi e o fusqui-
nha “depenado” que apareciam na ‘94 ainda
estdo la (mais detonados ainda). No lado es-
querdo da tela ainda ha algumas caixas e uma
tabela de basquete, mas a redinha esta “so o
p6”. No primeiro round tem um carinha sentado
na Kombi, Duck King sobre o fusquinha com
Todoh em pé e torcendo ao seu lado, mais a
esquerda esta Mr. Big com duas gatas (as mes-
mas que apareciam em sua pose de apresenta-
¢éo da ‘96; mas o que ele estd fazendo ali?) e
mais trés desconhecidos de éculos escuros. O
segundo e terceiro rounds ocorrem um pouco
mais tarde e ja ndo ha ninguém com excegdo
dos lutadores na balsa (a partir do segundo
round, o ninja Eiji Kisaragi aparece misterioso
no canto direito). Ja o quarto round ocorre a noi-
te, com uma fumaca azul no fundo (que vai pas-
sando com um efeito muito bem feito) escon-
dendo a dgua do mar, mas dando um destaque
especial as luzes da cidade e da ponte. No quinto
round o estagio € quase o mesmo do anterior,
mas ganha um tom azulado no cendrio.
JAPAN TEMPLE STAGE
Lembra do estagio do
time Art of Fighting de
KOF'85? Aquele que
comecgava numa estrei-
ta plataforma que ia su-
bindo. Pois ele também
estd presente em ‘98.
O fato estranho é que na ‘95 ele era 0 Ameri-
ca01 Stage (o America02 era o de lori, Eiji e
Billy) e agora ele se tornou o Japan Temple Sta-
ge. O que aconteceu? Transportaram o estagio
inteiro dos States para o Japao? Se foi isso, com
certeza nao foi uma boa transportadora, pois o
cenario agora esta todo destruido. Muitos dos
objetos que estavam no templo sumiram, dan-
do lugar a muitos arbustos, arvores e pedagos
de madeira por toda parte. Um dos poucos de-
talhes que permaneceu foi a lumindria do lado
direito da tela. Um efeito notavel € a poeira que
cai do teto toda vez que um personagem é der-
rubado ou ocorre algum tipo de impacto. A luta
tem inicio em plena noite, com muitos vagalu-
mes voando pela tela. No segundo round o céu
=xibe 0s primeiros sinais da chegada da alvora-
da com sua coloragdo amena. Um ou outro va-
gzlume ainda vagam pela tela. No terceiro round
2 manha ja chegou e alguns vagalumes ainda
insisiem em permanecer voando. O quarto round
exibe um dia cinzento e no quinto o dia ji cla-
reiz mais, revelando uma paisagem bonita na
fioresta ao fundo.
M’m
- =S Aqui a pancadaria
| acontece bem na linha
do trem. Uma idéia nao
original, ja que o esta-
| gio de Fatal Fury em
| KOF'96 também era na
linha do trem, mas ago-
ra € em plena cidade. Ao centro temos o trilho
principal e é possivel ver uma passarela que
passa por cima da linha mais ao fundo. Do lado
esquerdo da tela hd uma grade com uma lata
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de lixo em frente e alguns prédios (tem até um
letreiro de hotel em neon). Do lado direito ha
dois trens parados (o da esquerda esta soltan-
do fumaga). No segundo round aparece um trem
parado no trilho central bem |& no fundo e um
cachorro fica andando pra |4 e pra cé sobre o
trilho da esquerda, perto da lata de lixo. No ter-
ceiro round o céu muda de cor, indicando o en-
tardecer. O trem do trilho central vem para fren-
te e fica mais perto da tela (com efeito de zoom
in) e o trem da esquerda para de soltar fumaca.
O cachorro péra de andar e agora fica fugando
a lata de lixo. No quarto round comega a ventar

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

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

de vidro que permitem
ver o movimento no fun-
do do mar. No centro da
tela esta uma fonte de
cranios com um liquido
vermelho (sangue?).
Come Rugal é vaidoso,
ele deixa dois quadros seus pendurados (proximos
as extremidades da tela). Perto de cada quadro ha
um monitor que exibe um olho piscando (esta ima-
gem se repete incansavelmente). A pantera negra
de Rugal também esta presente, perto do quadro
da direita, para assistir ao massacre. O estagio de
Rugal também n&o varia de acordo com o round.

O QUE MUDOU NOS SEUS PERSONAGENS FAVORITOS?

JAPAN TEAM

KYO KUSANAGI
Ainda é um lutador forte e ndo mudou muito em
relagédo ao ‘97. Ele tem uma nova pose de vito-
ria onde ele fica de costas e, com suas maos
para trds, apaga sua chama. Em seu DM Abso-
lute Flair (v N-> V' N->+soco), Kyo mudou seus
dizeres. Agora no ‘98, sua versdo alternativa nao
€ mais 0 ‘94 como no ‘97, mas sim o ‘95. Com-
plicou? Bom, basta dizer que se vocé selecio-
nar Kyo com o botédo Start pressionado, vocé
vai selecionar o Kyo ‘95. Com isso ele tem al-
guns golpes a mais em relagdo a sua versao
alternativa do game anterior.
BENIMARU NIKAIDO
Foi bastante enfraquecido desta vez. Agora ele
fica muito vulneravel apés o Shinkuu Kakatego-
ma, pois Beni ndo pula para tras com o término
do golpe. Seu DM Voltage Fist
(N> N->+s0c0) perdeu seus momentos de
invencibilidade e demora mais para sair. Beni
ainda estréia um modelito novo, com um look
de Rody Birts (AoF3) na roupa de Sarah (VF3).
GORO DAIMON

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

FATAL FURY TEAM

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

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

Nenhuma novidade aqui também. Continua com
sua provocagao hildria. Sua versao alternativa

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

N ‘ e
RYO SAKAZAKI
Ganhou um novo ataque de comando (>+B) e
ainda possui seus trés DMs da versZo anterior.
Ainda pode emendar um Tiger Cannon
(> ¥ N +soco) apés o Heavenly Chop
(V2 €+s0c0) e seus outros golpes continuam
eficientes. Também possui uma verséo alterna-
tiva baseada em KOF’95. Nesta, Ryo possui a
magia que atravessa a tela, pode fazer magias
no ar e ainda possui o eficiente lllusion Punch
(> €~>+soco). Além disso seu Tiger Cannon
(> N+soco) tem uma eficiéncia muito maior
nesta versdo. O estranho é que o seu Haoh-
Shoukou Ken (= € N->+s0c0) continua sen-
do um DM e ndo um golpe especial (como era
na ‘95 e continua sendo para Takuma nesta‘'98).
ROBERT GARCIA
N&o mudou muito em sua verséo normal. Ape-
nas ganhou um novo ataque de comando (2>+A;
enquanto seu antigo =>+B foi alterado), conti-
nua tendo trés DMs eficientes e seu Hurricane
Swing Kick (= N\ £ €+chuis) perdeu poder (ain-
da bem!). O Robert alternaiivo (nzo. ele nao &
pirata) ficou excelente também. Baseado na
versdo 95, ele traz seu antigo Flying Double Kick
com 0 comando classico (£ —>+chuie) e apenas
dois hits, mas continua com a vers3o aérea do
golpe com o mesmo comande (V¥ €+chute, no
ar). Também possui magia que atravessa a tela,
o lllusion Kick (= €<—>+chute) e o Haoh-Shou-
kou Ken como um de seus DMs.
YURI SAKAZAKI

Yuri fol forialecida desta vez. Seus golpes ga-
nharam eficiéncia. O Spin Kick (Vi &+chute)
agora tem uma curvatura diferente. Ainda tem o
s=u Uppercut (=¥ N+soco) que pode ser feito
duas vezes seguidas (se feito duas vezes com
o botdo C). Tem uma pose de luta diferente e
sua provocacao voliou a ser o famoso “kocchi
kocchil”. Yuri alternativa, baseada na versao‘95,
estad muito eficiente. Logicamente, possui ma-
gia que atravessa a tela. Ela tem o Raikou-ken
(v N->+chute) de volta (uma magia aérea) e
também o Saifa (V& €+soco), além dos famo-

sos “tapinhas na cara”, ou Deadly Slaps -

(= NV <+chute). Possui trés DMs, sendo um
deles o Haoh-Shoukou Ken. Um DM que mere-
ce destaque é o Super Vertical Uppercut
(Va>V N> +5000), que parece um Dejin Shou-
ryuken de Ryu, com um visual poderoso.

IKARI TEAM

LEONA

Foi enfragquecida um pouco (também, do jeito
que era apelona), mas continua muito eficiente.
Ganhou um novo ataque de comando (=2+B)
que derruba o oponente. O Grand Saber
[(c)&=>+chute) ainda continua lento (na'96, Leo-
na podia cancelar o C agachado no Grand Sa-
ber e ainda contava como um combo), mas tam-
bém da para emendar um Saber Finisher (=+D)
no final do golpe. O Eye Laser (VK <+soco),
ganho na versado ‘97, continua um golpe lento e
pouco eficiente, mas continua pegandonaida e
na volta. Seu novo golpe é o Earring Bomb
(V2 &+chute), onde ela mostra que seus brin-
cos ndo sdo apenas enfeites. Continua tendo
0s mesmos trés DMs de grande eficiéncia (sen-
do que ainda é possivel emendar um Rebel
Spark, Ve €\ N>+chute, apés um chute forte
duplo de perto). Se feito em SDM, Leona assu-
me sua versdc Orochi no Rebel Spark. Suas
novas poses de vitéria sdo de babar.

RALF JONES
N&o mudou muito, mas também nem precisa-
va. Tem todos os seus antigos golpes de volta,
inclusive os DMs, e com a mesma eficiéncia. A
melhor novidade é que seu destruidor e inde-
fensédvel Galactica Phantom (\vN=>N->+s0c0)
agora tem autoguard, ou seja, se o adversério
pular para cima de seu Ralf, Galactica nele. O
comando de seu DM Horseride Vulcan Punch
voltou a ser o mesmo de KOF'96
(v« €V N> +chute, na verséo ‘97 era
VNS> Nl €+chute).

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

PSYCHO SOLDIER TEAM

ATHENA ASAMIYA
Praticamente uma atragéo especial de KOF no
Japéo, Athena é sempre uma novidade a cada
jogo. Desta vez ela mudou novamente a sua
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roups © ImmoeT = oD = Tesme voice actress
do game M=ry's S = do amime Lets & Go).
Quandic ormen= pessonagem do time, ela vem
oo SuE TDuDE S SSucante 2 entdo vai trocan-
do = ==Endo Sues roupas de KOF'94 e '35,
95 T = T=mes= o seu novo traje da ‘98.
Tecmcamerss mEc mucou grande coisa. A prin-
OEE AowiiEse = Qe =2 tem o seu velho e bom
Ssycee S=feone | — N S ichute) para reba-
=
SIE KENSOU

CorimuE o pouwco airapalhado, mas é bem
Sompet=i= Anda tem o seu DM para recupe-
= enerD= Aoorz pode cancelar o seu ataque
2= comanoo — A com um DM se o inimigo es-
Swer mo canio (mas nao é possivel cancelar em
SOWE oois Kensou fica muito afastado apés o
2ooe se estver no MAX ou com a barra de Time
Z=c= S=u especial anti-aéreo perdeu efici-
a2 Em sua nova pose de V|t0r|a sua bermu-
dacal

CHIN GENTSAI
2 “veio pingaida” teve algumas mudangas sig-
niicanies. Pra comecar, ganhou o golpe Booze
Spoit (W N->+s0c0), que é uma versio enfraque-
iz de seu DM Flame Blast. Continua com seus
dois DMs da versdo anterior. Muitos de seus
golpes agora séo realizados com comandos di-
ferentes (para deitar no chao desta vez, por
exemplo, é necessario fazer V-+chute).

NEO FEMALE TEAM

CHIZURU KAGURA
Ganhou uma nova danga na pose de vitoria.
Seus golpes “ilusionarios” continuam bons. A
prncipal novidade é seu artwork, agora Kagura
n20 parece mais urna mulher de meia-idade em
suz tela de vitoria ou em sua ilustrac@o original.
“gorz ela tem trés ataques de comando.
MAI SHIRANUI

C20a vez mais gost... uh, quer dizer, linda. Tem
7 novo atague de comando (0 >+B), mas €
o™ golpe muito lento e ndo serve para fazer
Comoos. Seu antigo N+B ainda pode ser usado
=7 combos (so ndo da para cancela-lo) e agora
S=wuns 0 imimigo no 2° hit. Seu Hakuro no Mai
=+ =-—=oco). gue era um golpe excelente, ago-
= ==ouecido. Mai fica muito vulneravel no
= 2= oolbe El= fem também sua versdo al-
EmEe. S=ssa=da em BB2, com o golpe Night

Bird (¥« <—chuis) e o DM Flower Hurricane
(%4 N—>-+soco) onde ela sai girando com
s=us legues e fermina com um Uppercut.
KING

Suz nowa roupa é parecida com aquela de AOF2.
A= garconetes aparecem em sua pose de apre-
Sentacao (como primeira lutadora do time). Fora
=50, fem fodos os mesmos ataques de coman-
@0, golpes especiais e DMs.

KIM TEAM

KIM KAPHWAN
O “paladino da justica” (esta foi lamentédvel, mas
€ isso que ele é) continua o mestre dos chutes.
Ganhou o Triple Slash (V¥ &+soco, pode ser
feito até trés vezes seguidas) e o Ground Era-
ser (\\+chute). Continua com seus ataques
de comando (mas ndo d4 mais para cancelar o
—>+A com 0 DM Phoenix Combo). No Time Over,
Kim faz sua pose de provocacao de FF2/FFS.
CHANG KOEHAN

N&o mudou muito em relagdo ao‘97. Chang vem
cantando uma musiquinha em sua pose de apre-
sentacdo. Em seu DM Pressure of Death
(N> N>1s0c0), Chang agora corre um pou-
co para frente antes de realizar o golpe. Seu
Ball Swing (soco repetidamente) continua su-
per eficiente, principalmente porque ele pode ser
cancelado.

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

NEW FACES TEAM

YASHIRO NANAKASE
Como ja era um lutador equilibrado, ndo mudou
muito para esia versdo. Seu chute forte em pé
de perto, gue continua sendo imbloqueavel aga-
chado, agora estd um pouco mais lento. Agora
voce deve apertar o soco repetidamente em seu
DM Million Bash Stream. Ele possui duas no-
vas poses de vitoria. Sua versao alternativa é o
Orochi Yashiro de KOF97, também sem gran-
des novidades. continua um bom lutador de
agarrao.
SHERMIE
Agora o Shermie Cluich (> N+chute) é movi-
mento fofalmente novo. Agora ele serve como
um arremesso anfi-agreo, assim como o Napalm
Streich de Clark. O Shermie Spiral
(£ ¥ N—>-soco. de perio) agora é rapido o bas-
ianie para ser usado em combos. Tem uma nova
pose de vitoria onde ela manda beijos (obal!l).
Em suz vers3o alternativa. baseada em Orochi
Shermie da ‘97, ela foi um pouco enfraquecida.
Agora seu DM Eleeiric Blast® Kick
(W&l N> -chule) agora afravessa o opo-
nenie e para do outro lado.
CHRIS

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

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

SPECIAL TEAM

RYUJI YAMAZAKI

Seu Snake Arm (V12 <+A ou B ou C) agora esta
um pouco mais lento, 0 que ndo é um grande
problema, ja que ele era incrivelmente rapido
na ‘97. Além do Sand Kick (=>¥N+D), que ndo
foi retirado, Yamazaki agora tem o Foot Crunch
(>N14B) de RB2, que pega duas vezes e ain-
da deve ser defendido em cima no 22 hit. Ele
ainda possui seu movimento anti-projéteis e
seus dois DMs (o Guillotine esta mais eficiente
e o Drill agora tem novas poses para tirar um
baraio do seu oponente), além de seus socos
fories exiremamente rapidos.

BLUE MARY
N2o pode mais fazer o Mary Snatcher
(=>N-:chute) apés o DM Mary Splash Rose
(W N=>N3 < +soc0). segiiéncia que era usa-
da em s2u combo de 100% da ‘97. O DM Mary
Dynamite Swing (¥ N>V N->+chute) perdeu sua
invencibilidade no inicio do golpe.

BILLY KANE
Aindz fem os seus ataques comuns de longo
alcance com ssu bastao, mas Billy perdeu seu
Dragon Buster. Possui dois ataques de coman-
do (#+A e —-+B) e também os dois DMs da
versao antenor. Tambem possui uma versio al-
fermaiva. baseada em BB2, onde ele possui o
Spamow Kiler (£ <$+s0c0) da versdo 95 e tam-
bém dois DMs.

YAGAMI TEAM

IORI YAGAMI
Seu Demon Fryer | =+ N=soco) esta com habi-
lidades ant-2cr=2s mehoradas e agora faz sem-
pre o inimigo c=ir. O movimento do Scum Gale
mudou um pouca. 2gorE € >NV K €3 +50C0,
ficando um powco mais dificil de se fazer. Em

seu DM Faitn Yaotome
(YN=>Nde<-s0c0). lor ainda tem suas anti-
gas falas (Asobl w= . owarida! Nake, sakebe,
soshite.... Shinel]. mas agora a Gltima fala do
golpe € prolongadz. como se lori realmente ti-
vesse um odio profundo do oponente (e o golpe
continua um ant-2ere0 maravilhoso). Se feito
em versao SDM, lori € fomado pelo sangue de
Orochi neste especial. Seu golpe novo é o Nail
Gale (> x=chuts). gue & parscido com o Mir-
ror Killer de Orochi Chris. e ainda pode ser se-
guido com irés Hazy Fists (V£ &+50c0).
MATURE

Seu atague forie com CD ganhou mais quadros
de animac&o, mas perdeu um pouco de sua uti-
lidade pois ficou lento. Mature tem dois novos
golpes: o Sacrilege (2 ¥N+s0c0), no qual ela
faz um movimento giratério para o alto e acerta
0 oponente varias vezes (parece funcionar como
um anti-aéreo, mas também acerta inimigos no
chao), e sua enorme magia, parecida com a de
Eiji Kisaragi, que pode ser feita sem MAX ou
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Time. Seu Metal Massacre (Wi ¢+chute) ndo
& tdo util quanto antes (agora ele acerta de lado),
mas seus Death Claws (VK€ +soco, até 3 ve-
2zes seguidas) séo tdo Uteis quanto os Hazy Fists
de lori e acertam de maneira diferente da ‘96.
Sua pose de luta e seu andar sdo de uma ele-
géancia notavel (suas pernas ainda séo belissi-
mas).
VICE

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

MIDDLE AGE TEAM

HEIDERN
O que era bom ficou ainda melhor. Além de con-
tinuar forte & com golpes excelentes, Heidern
ainda ganhou velocidade. Seu ataque forte com
CD tem curto alcance, mas pode ser usado
como anti-aéreo. Ainda tem seu Neck Rolling
[(c)¥A+chute], mas agora ele ndo pula tao lon-
ge se 0 oponente defender o golpe, deixando-o
mais vulneravel. O novo DM Heidern’s End
(Vrd N> +chute) é parecido com o Rebel
Spark de Leona. Seu antigo DM Final Bringer
(N> N> +soco) ainda causa um bom dano,
mas ele recupera pouca energia de volta se
comparado com o golpe da ‘95 (que era um ab-
surdo) e o golpe pode ser defendido agachado.
Outra diferenca é que neste golpe os bragos de
Heidern ndo sdo mais envolvidos por eletricida-
de, mas sim por sangue (do oponente), forman-
do uma bolha vermelha que passa para Heidern
no final do golpe. Seu ataque de comando (>+B)
é excelente: além de ser rapido e ter longo al-
cance, ele causa 2 hits e ainda pode ser cance-
lado (tanto no primeiro quanto no segundo hit)
com um de seus DMs.
TAKUMA SAKAZAKI
Suas magias atravessam a tela e, como antes,
tém um tempo de recuperag&do bem rapido, evi-
tando que Takuma fique vulnerével. Seu Flying
Double Kick [(c)«->+chute] continua muito ra-
pido e com uma recuperagao incrivel, permitin-
do que ele faga umTiger Projectile (VN->+soco)
ou um lllusion Punches (= <->+soco) imedia-
tamente ap6s o golpe e pegue o inimigo ainda
caindo. Seu velho e bom Dashing Knees
(>N ¢ €+chute) continua rapido, com longo
alcance e agora é indefensdvel. Takuma pode
fazer Haoh-Shoukou Kens (=€« N=>+50c0)
como golpe especial (ndo DM), e ainda pode
carregar o golpe para um maior poder. Seu novo
DM, o Demon’s Death Shot (¥ N->\N-+s0co,
de perto) é um combo que faz a tela tremer com
um visual poderoso. Seu antigo DM Dragon’s
Dance (¥ NN« €+s0c0) ndo golpeia sobre
um oponente defendendo como os outros mem-
bros de AOF, mas tem um momento de invenci-
bilidade no inicio do golpe (e ele ainda solta trés
Haoh-Shoukou Kens no final do golpe se feito
em SDM). Assim como Chizuru, Takuma pare-
ce rejuvenescido em sua ilustragéo de KOF'98,
nem tem cara de ser o pai de Ryo e Yuri.
SASYU KUSANAG!

Sua voz mudou em relagZo ao ‘85. Sasyu pos-

sui um novo DM, o Combo Flamer
(¥ N>\ N> +soco), que parece um Burning
Shingo com chamas. Sua magia, a Darkness
Sweeper (VN->+so0co) ainda atravessa a tela
inteira e continua muito rapida. Tem um novo
golpe que parece o chute aéreo de Kyo.

USA TEAM

HEAVY D!

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

LUCKY GLAUBER
Seus projéteis, o Death Bound (v N->+soco) e
sua verséo aérea, onde ele joga bolas de bas-
quete, sdo lentos para sair, mas fazem uma tra-
jetdria diagonal que pode rebater no chao e pega
o oponente tanto antes de rebater quanto de-
pois. Seus golpes especiais em geral sdo dif(-
ceis de se aplicar um Counter. Ele ainda possui
seu velho teleport, que continua rapido, bom
para enganar os adversdrios. Lucky é um per-
sonagem extremamente alto, sendo alvo facil
para combos.

BRIAN BATTLER
Seu Brian Hammer (Vi €+soco) é parecido
com o Swing de Eiji Kisaragi, mas é um golpe
muito lento (em compensag&o, derruba o inimi-
go se acertar). O bom deste golpe é que é pos-
sivel continuar com vérios outros golpes com o
término do primeiro. Brian tem um anti-aéreo, o
RocketTackle (= ¥ N+chute), mas perdeu o seu
giro no ar da ‘94. Sua principal vantagem s&o
seus golpes com autoguard. Ele possui dois
DMs: o antigo da ‘94, o Big Bang Tackle
(¥ N>\ N->+s0c0), que percorre a tela inteira
trés vezes com ombrada, e o novo American
Super Nova (VN> N-+chute), que deve ser
feito contra um inimigo pulando (e bem de per-
t0).

SOLO PLAYERS

RUGAL BERNSTEIN 4
Agora estd com uma pinta
de “Macho Man”, com um
corpédo “sarado” e fazendo
poses de bonz&o. Mas tudo isso
néo passa de frescura, pois ele €
foi muito enfraquecido. Rugal
ainda tem o Reppuken, mas
com uma recuperagido um
pouco mais lenta. Seu Kai-
ser Wave também foi en-
fraquecido, agora esta
mais lento ainda e com
recuperacéo lenta, mas
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é possivel carregar o golpe e ele pode sear feito
a qualquer hora, sem necessidade de estar no
MAX nem com bolinhas na barra de Power. Ssu
Genocide Cutter é quase uma l&stima. foi o goi-
pe que mais perdeu poder: além de nZo Sm=r
muita energia, ainda pode ser facilmeni=s acer-
tado com um Counter, até voadoras tiram sst=
golpe (e olha que era para ser um anti-aér=a &
necesséario um timing perfeito para usa-lc coma
um). S6 para néo esquecer, 0 movimento do Ge-
nocide Cutter mudou, agora é 2>V N+chute. Uma
boa é o seu Dark Barrier (VN->+chute), que
estd de volta para rebater magias, um pouco
mais lento na recuperagéo, para variar. O God
Press (- N\ & €+soco) ainda sai com extrema
velocidade, mas Rugal fica encostado no opo-
nente se o golpe for defendido, ao invés de se
afastar como na ‘95. Seu antigo DM, o Gigatec
Press (Vi €K\ N->+50c0), além de mudar de
comando, sofre 0 mesmo efeito do God Press:
se o inimigo defender... Seu novo DM é o Dead
End Screamer (VN> N->+chute), onde ele
pula e desce com uma voadora que, se acertar
o oponente (mesmo defendendo), derruba o ini-
migo, entéo Rugal comega a dangar como uma
bailarina em cima do coitado e termina com uma
pose de mach&o. Vendo desta maneira, vemos
como Rugal foi enfraguecido, isso até vocé ver
o ultimo cheféo, que é uma verséo ferradona do
cara (quase como um Omega Rugal). Seu Ge-
nocide Cutter é simplesmente supremo, além
de tirar uma quantidade de energia enorme &
serum anti-aéreo incontestavel, ele“puxa” o ad-
versario para dentro do golpe para tomar o res-
to dos hits. Sua magia, que é carregada como
um Super Armor de Magneto, o deixa invenci-
vel neste momento (e quem chegar perto ainda
toma dano), e quando & desferida sai com uma
rapidez incrivel (como poder é o que nao falta,
esta magia ainda pode atravessar Haoh-Shou-
kou Kenslll). Isso sem falar no seu golpe de &
hits em que ele simplesmente teleporta atraves-
sando o oponente. Mas (feliz ou infelizments)
esta versdo de Rugal néo & selecionédvel (quem
sabe na versdo CD).
. SHINGO

YABUKI
Shingo =sf2
para KOF
como Dam
estd pam SE
8 engracado,
Shingo comil-
nua forte. Agora ele vem com as knzs 2= Se
Kusanagi, mas ainda ndo consegus === un
ataque com chamas. Para compensar == o=
de a vers&o anterior ele & o verdaders “Triea-
man”, a maioria de seus golpes causas Conos
Hit, aumentando o dano infigide ~c coomeme
Seu antigo DMTackle Dash [+ 5=« 5——ann
agora percorre a tela intsiez = amze
€ indefensavel. Ganhou o Samge
Throw (> N:chuis) que & uma -
espécie de Ateminage (con=—go- y
pe).
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os golpes. comibx
mudancas drasticas!

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

" lie, 0 vivo que devia estar.

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

Finalmente chega um dos mais
esperados games de luta de todos
0s tempos. Com langamento oficial

no Brasil pela Romstar durante a Sa-

lex, feira de arcades que ocorrera em
Sao paulo nos dias 23, 24 e 25 de
julho, Street Fighter Zero 3 chega
para mostrar que 0s guerreiros mun-
b diais ainda estdo em alta. Com grafi-
icos incriveis e animagdo soberba
(apesar de nio se utilizar da placa CPS3, o nivel de detalhes é assus-
tador), o game que fora, durante muito tempo, um dos maiores segre-
dos da Capcom (houve até um boato que surgira apés o anunciamen-
tode que o g NAO seria produzido!), traz varias e varias novida
des. Assim sendo.
Uma das maiore
possibiliﬁade de se optar en

of Fighters 97 e 98. Apesar de alguns personagens na Alpha

Zero j& possuirem suas versoes classicas desde o segundo game
estas opgdes permitem ao jogador uma liberdade incriveimenie mai-
or, uma vez que sao fodos os personagens a ganhar suas versdes
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morto, € ainda com a joe-|
lhada com avango de Gui-|
le; Vega / Bison, de Psyco|
Crusher e tudo mais; Dan|
e todas as provocagdes que

dese]ar quantas vezes quiser; Birdie, sem nada muito novo; Zangi-

ef, sem nada de especial; Dhalsin e o no-

vissimo especial Yoga Tempest; Rolento,

com o novo especial Steel Rain; Gen, mais

irival de Akuma que nunca; Rose e seu

Psypower; Adon; o “demonio” Gouki / Aku-

jma; Cody, de Final Fight, mas agoraum pre-

sididrio que tenta provar sua .

Flambow Mika, a estrela da luta li-

vre e dona de varios agarrdes e es-
peciais estranhos; Blanka, anima-
lesco como sempre e com o Speci-
al Tropical Hazard; E. Honda, agora
com vdrios novos agarroes;
Cammy, com 0s novos especiais
Reverse Shaft Breaker e Phantom |
Riot; Karin, o belo anjo- malvado,
com golpes que lembram bastante |
os de Fei Long de Super Street FR
ghter 2; e o todo poderoso Vega /8
Balrog, com o incrivel especial {i
Scarlet Mirage; isso sem contar os {i
secreto M.Bison / Balrog, o boxea-
dor, que vocé pode enfrentar,as {2
duas personagens que valem por |}
uma sé, ou Shin Vega /@son um
Vega / Bison turbinado), vocé tera
de escolher entre os trés modos de
jogo, tendo cada um seu estilo e até
comandos préprios, sem contar a ja
citada diferenca entre personagens. ||
De cima para baixo temos:

- X MODE: Também chamado de S

S ( S mo-

s (mass até que o gasio.de fres
niveis doZ MODE). Além disso vocé
naopede defender no ar. Alguns gol-{




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

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

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

Finaliza

...Mesmo aqueles que se consideram
mestres de Street Fighter Zero 2 sentirao a
necessidade de se aprender tudo novamen-
te, 180 profundas foram as transformacées. Em
uma comparagéo pratica, SFZero 8 estd para
SFZero 2 como KOF96 esteve para KOF95.
~Ainda assim, ndo perca a oportunidade de jo-
gar este expléndido trabalho da Capcom!
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nheceu OJogo vamos
aos golpes! Os Lutadores estéo colocados
em ordem alfabética, com seus golpes di-
vididos em golpes normais primeiro e Spe-
cials em seguida. Precedendo o nome do
golpe, ha a indicagdo para o (s) modo(s)
para o(s) quais o comando vale. Um
Shinkuu Hadoken, por exemplo; pode ser
executado nos modos X e Z, mas nédo no

Soco Rapido
Soco Médio
SE...... Soco Forte
Chute Rapido
Chute Medio
... Chute Forte
... Qualquer Soco
... Qualquer Chute
... Dois botdes de soco
quaisquer
Dois botoes de chute
quaisquer
S8S....Trés botdes de soco
CCC... Trés botoes de chute
Soco + Chute de mesma
intensidade

ccC

Arremesso (vale
no ar)
Tech Hit***
Zero Counter**
CC ao ser tocar o solo
apds um arremesso Recuperacédo
rapida
SS no ar apés um
arremesso. .. Cair em pé
.. Start *+*
Custom Combo*

* Somente para o V-MODE. Vale também
no ar;

** Somente para o Z e V-MODE, realizavel
durante a defesa. Gasta 1/3 da barra de
Special;

*** Para qualquer modo, mas deve ser exe-
cutado para evitar ser arremessado;

**** Somente uma vez por round, exceto
Dan, que pode provocar o quanto quiser;

Golpes Es|
ADON

XZV Jaguar Kick: N> + C

XZV Jaguar Tooth: >NV ¢ + C
XZV Rising Jaguar: >V 4+ C

KZV Jutting Kick: N + CM

XZV Jaguar Crunch: <> + SM

XZ Jaguar Varied Assault: ¥ N=>4N
XZ J.V.A. (Jaguar Thousand)
damente durante um JaguarVean

o

vwh/ﬁ

<}
XZ  JNVA. (Jaguar Assassinl-

damente durante um JaguarVarnied Assault | evel
3
Z Jaguar Revolver: Y N>483 = C
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AKUMA

X2V Gou Hadouken: VN> + S
XZV Zankuu Hadouken: Pulo, ¥ N=> + S
XZY Shakunetsu Hadouken: >NV & + S
»./‘J Gou Shouryuuken: >4\ + S

/UTatsumakrzankuukyaku e+ C
XZV Kuuchuu Tatsumakizankuukyaku: Pulo,
Ve +Couduéer +C
KV Zenpou Tenshin: Yz & + S
XZV Ashura Senkuu: >¥N ou €VK + SSS
ou CCC

ZV Hyakki Shuu: VN> + S

ZV Hyakki Gouzan: Nao faca nada apés o
Hyakki Shuu

ZV Hyakki Goushou Aperte S ap6s o Hyakki
Shuu -
ZV Hyakki Gousen Aperte C apés o Hyakia
Shuu :

ZV Hyakki Gousai: De perto, S apés o Hyakis
Shuu -

£V Hyakki Goutsui: De perto, C apds o Hy=k
Shuu
XZV Tenma Kuujinkyaku: Pulo, >4 = CM
XZV Zugai Hasatsu: > + SM

XZV Senpuu Kyaku: > + CM

Z Messatsu Gou Hadou: S>NJwredwre -
S
XZ Messatsu Gou Shouryuu: Ju=>dw =
Z Tenma Gou Zankuu: Pulo, ¥ 8>3
XZV Shun Goku Satsu: SR. SR =>_C=
Level 3
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BLANKA

XZV Electric Thunder: Aperte S rapidamente

XZV Rolling Attack: (c) €=> + S
XZV Backstep Rolling: (c) €> + C
XZV Vertical Rolling: (c) ¥ +C
ZV Suprise Forward: > -
ZV Surprise Back: €&
{ZV Rock Crush: De perto, < ou = + SM
XZV Amazon River Run: N + SF*

Ground Shave Rolling: (c) €>¢~> +S

Z Tropical Hazard: (c) “><¢A + C

* O Amazon River Run passa magias e demais
projéteis, exceto magias baixas, como o Tiger

Shot baixo;

BIRDIE
Y7V Bull Head: (c) €=+ S
JZV Bull Horn: Segure e solte SS ou CC
01 - 02 Segundos: Level 1 Punch
03 - 04 Segundos: Level 2 Punch
05 - 08 Segundos: Level 3 Punch
09 - 16 Segundos: Level 4 Punch
17 - ou mais Segundos: Final Punch
XZV Murderer Chain: 360° + S
HZV Bandit Chain: 360° + C
{ZV Body Press: Pulo, ¥ + SF
XZV (heel smash): Aperte CF
XZ The Birdie: (c) €><> + 8
Z Bull Revenger: vwN->VN + Sou C

5O revisra camers

CAMMY

XZV Spiral Arrow: ¥N=> + C
XZV Cannon Spike: >4 + C
XzV Axle Spin Knuckle: >NV ¢ + S
X Hooligan Combination: €4 N=>7 + S,
CM ou CGF*
(Z Spin Drive Smasher: VN> UN + C
Z Reverse Shaft Breaker: V&Vt é + C
Z Phantom Layette: (c) ¥>V7 + C Level 3
* Uma vez comegado o Hooligan Combination,
se vocé nao fizer nada Cammy ira terminar com
um golpe rasteiro. Vocé pode pressionar CM ou
CF -quando né&o estiver proximo de seu oponen-
te para abortar o golpe ou pressionar quando
estiver perto dele para arremessa-lo. Vocé pode
também arremessa-lo do ar e, se vocé conse-
guir acertd-lo quando ele estiver proximo de ater-
rigsar, vocé fara um tipo diferente de arremesso.

CHARLIE
“\ Sonic Boom: (c) €> +S
! Somersault Shell: (c) V4 + C
Dash: >—>
ZV Knee Bazooka: Corra, entédo aperte CM
¥ Knee Bazooka: < ou > + CR
XZV Jumping Sobat: < ou > + CM
XZV Step Kick: € ou > + CF
XZV Spinning Knuckle: > + SF
Z Sonic Break: (c) €><-> + S, aperte S
rapidamente® 2
Z Crossfire Blitz: (c) ¢>¢> +C
XZ Somersault Justice: (c) k>€7 +C
* Pressionando Soco durante o Sonic Break fara

_ Charlie soltar mais Sonic Booms; 1 a mais no

Level 1, 2 no Level 2, e 3 no Level 3. Vocé pode
usar os exira Booms para pegar seu oponente
ainda no ar.

COoDY

XZV Bad Stone: VN> + S (segure S para atra-
sar)
XZV Ruffian Kick: N> + C
Criminal Upper: V& + S
/ Bad Spray: De costas, >¥N + S

XZV Knife Hiroi: ¥ + SS quando proximo de
uma faca*
KZV (knife attack): Aperie S estando equipado
de uma faca
XZV (knife throw): VN> + S equipado com uma
faca 3
XZ Final Destruction: VN>V N> 4+ 8%

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

DAN HIBIKI
(ZV Gadouken: VN> + 8
XZV Kouryuuken: >N 4 §*
¥ZV Dankuukyaku: V£ & + C
ZV Kuuchuu Dankuukyaku: Pulo, V< + C
ouVKER £ C
V Saikyou-ryuu Bougyo: Enquanto estiver
bloqueando, = + SSS rapidamente
XZV Zenten Chouhatsu: V- + Start
XZV Kouten Chouhatsu: V£ & + Start
XZV Jump Chouhatsu: Pulo, aperte Start
¥XZV Shagami Chouhatsu: ¥ + Start
Shinkuu Gadouken: YN=>VN-> + S
Kouryuurekka: vN->¥7 + C
V Hisshou Buraiken: V&L & +C
Chouhatsu Densetsu: VN>V N-> + Start
*O Kouryuuken de Dan tem uma chance em oito
de ser flamejante, como o de Ken. Quando isso
acontecer, vocé estara invencivel durante o gol-
pe.
- Agora Dan enche a barra de Special cada vez
que ele insulta alguém, com excegédo do execu-
tado durante o salto.




DHALS

XZVYoga Fire: ¥ N> + g

ZVYoga Flame: >Nl ¢ 4 g

Yoga Flame: ¢l N 4 g

ZV Yoga Blast: >NV & 4 C
X Yoga Blast: ¢V N> + C
XZV YogaTeleport: 34\ oy €K 1+ 888
ou CCC (no ar)
XzV Yoga Escape: De costas, €ud + ¢
XZV Yoga Palm: > + SR
XZV Drill Zutsuki: Pulo, L + SF
X Drill Kick: Pulo, v + GF

ZV Drill Kick: Pulo, ¥ + C
XzV Kuuchuu Fuyuu: Pulo, aperte Start
X Yogalinferno: bu¢die 4 g

Z Yoga Inferno: v n>yN-> 4 g

Z Floor Inferno: Ve &¢yire 4 g

Z Yoga Strike: ¥ N>\ N + C*
* O Yoga Strike pega s6 no ar;

Ctd 70,18 # TS AL
EDMOND HONDA
ZV Hyakuretsuharite: Aperte S rapidamente
{  Hyakuretsuharite: Aperte S rapidamente,
mova com € ou >
Z Super Zutsuki: c)e>+8
“ZV Super Hyakkan Otoshi: ¥ +c
* ¥EV Ooichou Nage: 360° + S
A2V Hiza Geri: De perto, < ou = + CM
XZV Harai Geri: < oy > +CF
XZV (low punch): > ; SF
XZ Oni Musou: ) €>€>+8
Z Fujieroshi: (c) €3> <> +C*
Super Buit Splash: 720° + §
« " 8e n&o for capaz de agarrar, Honda nao dara
continuidade ao golpe;

ZV Ansatsuken - Sou-ryuu: SSS*
XZV Hyakurenkou:Aperte 8 rapidamente
KZV Gekirou: SUN + C, aperte C lentamenta
€, entdo, mais rapido
XZ Zanei: YN>UNS 4 g

Z Shitenshuu: Vw ey e +§

ZV Ansatsuken - Ki-ryuu: CCC
XZV Jasen: (c) ¢ + 8

ZV Ouga: (c) L + G

£V Launch Kick: V' + CR

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

Z Jakouha; VNS O
Z Kouga:Pulo, br&dire o C, aperte qual-
quer C”**ﬁ_
* 86 neste modo Gen usa Chain Combos:
" O Shitenshuu fara com que o oponente brilhe
€ Um contador apareca. Quando chegar a zero,
0 oponente cal e fica tonto. Gen pode fazer o
contador andar mais acertando seu oponente
com vérios Shitenshuu (trés desses em Level 1
vao atordoar seu inimigo mais rapido que um
Unico de Level 3). Se Gen for acertado, o conta-
dor desaparece;
**Vocé pode fazer (€) ¥R ou (¢} ¥ para mo-
Ver para alguma parede durante o Ouga. De I3,
ele descera na voadora se VOCEé nao fizer nada.
Se direcionar para =, o chute tera maior alcan-
Ce, com < o golpe sera abortado e 1 faré ele
pular no teto. De I, ele darg um pis&o na cabe-
¢a do oponente se deixar o direcional neutro, &
/ 7 para fazé-lo chutar nessas direcdes, ou < /
- para fazé-lo cair nas respectivas directes.
** O Jakouha s6 Pegano ar. Pega aié Ryu no
Tatsumaki Senpuu Kyaku, por exempio!
***** Dependendo do boizio usado no Kouga, o
golpe saird diferente. CR faz ele pular na parede
em frenie e chutar. CM Bz ele pular para o ieio
€ execular um pis3o na cabeca. CF faz ele pular
pamaga%‘eeﬁésde%eedwcernavoadom.
Vocé pode mudar os ataques de Gen uma vez
Ppor rebole de parede (ele rebate duas vezes no
Level 2 e trés vezes no Level 3).
Obs: Gen no X-MODE combina ambos seus
eslilos. DN

Xz

CHUN-LJ

ZV Kikouken: €@ N 4+ S
X Sou Hakkei: (c)€>+58
X Spinning Bird Kick: (c)€=>+C
X Kuuchuu Spinning Bird Kick: Pulo, (c)
€>+C £

ZV Tenshoukyaku: (c) ¥4 + G

ZV Sen'en Shuu: 2NMre 1 C
xXzZv Hyakuretsukyaku: Aperte C rapidamente
X Kouhou Kaiten Kyaku: N + CM
AZV Kakukyakuraku: N + CF
XZVYousoukyaku: Pulo, ¥ + Cm (repetidamen-
te)
XZV SankakuTobi: Pulo contra a parede, aper-
e >
Z Kikoushou: N>y N3 4 g
Senretsukyakus: () €2>¢>+C

Z Hazan Tenshoukyaku: e>€n40

XZV Bushin Izuna Otoshi: J N> + S, aperte §
de perto
XZV Izuna no Chuu Otoshi: N> + S, aperte
S de longe

ZV Houzantou: V< 4 g
XZV Hayagake: ¥N> +
XZV Hayagake: Kyuuteishi: YN 4 CR, C
XZV Hayagake: Kage Sukui: ¥ N> + CM, C
XZV Hayagake: Kubikari: 4 N-> +CF C
XZV Bushin Senpuu Kyaku: Yu<¢ + C
XZV Chuu Otoshi: Pulo, ¥ + SM

/ Kubi Kudaki: > + SM
Kamaitachi: N + CF

YZV Bushin Gokusaken: De perio, aperte SR,
SM, SF, GF
¥ZV SankakuTobi: Pulo conira a parede, aper-
e>
¥Z Bushin Gouraikyaku: V- N>yy & ¢

~ Bushin Hassouken: YNSUN 4+ S

2 Bushin Musourenge: >NV ebire ;g
no Level 3=
* O Houzantou & passa magias no inicio;
** Guy deve estar bem proximo de sey oponen-
te para o Bushin Musourenge pegar;

REVISTA G4




KARIN KOZUKI

¥%zV Kourenken: VN> + §, S, S
XZV (apés usar um dos S): > ou ou P +C
XZV (ap6és usar o terceiro S): € ou > + 8 ou
N + S5 s
XZV Mujinkyaku: ¥ N> + C
X2V Hou Shou: >¥N + 8
XZV Ressen Ha: ¥N>71+ S
X7V Yasha Gaeshi (Uwadan): V£ < + S quan-
do atacar
X7V Yasha Gaeshi (Gedan): v« < + C quando
atacar

ZV Foward Kick: > + CM

Kozuki-ryuu Shinpikaibyaku: ¥ x>\ x>

+S
Kozuki-ryuu Kououken: v N>{VN-> + C

=]
KEN

7V Hadouken: VN> + S
7V Shouryuuken: >N + S
V Tatsumakisenpuukyaku: V£ & +
V. Kuuchuu Tatsumaiasenpuukyalm: Pulio
VS +CouvwER +C
Y Zenpou Tenshin: V€ = S
V Zentou: ¥ N-> + Start
/ Inazuma Kakato Wari: > + CM
(step kick): > + CF
Shouryuureppa: VN34 + S
Shinryuuken: VN> 7 + C, aperte S ou
C rapidamente™
Shippuujinrai Kyaku: Ve <V < + Cem
Level 3™
* Durante o Shinryuuken no Leve 2 e 3, aperte S
ou C rapidamente para aumentar o dano causa-
do. Porém, se seu oponente fizer o mesmo, o
dano seréd minimizado;
** O Shinpuujinrai Kyaku agora prossegue até o
fim, com o Tatsumaki Sempuukyaku, mesmo que
seja defendido;

B8 revisra camers

\
\
|
[

M. BISON
Z\ Psycho Shot: (c) €> + S
X Psycho Crusher Attack: (c) €=> +S
AZV Double Knee Press: (c) €2 +C
XZV Head Press: (c) V1 + G, aperte €/ >
2V Somersault Skull Diver: (c) V1 + S, aperie
“ou>+S
X Devil Reverse: (c) V1 + S, aperie € ou=>
+S
#V Vega Warp: >N / €4 + SSS ou CCC
Z Psycho Crusher: (c) €>¢= +S
X7 Knee Press Nightmare: (c) €2>¢=> +C

irieen’s Peach Special - Hashiru:

333N £ C, aperie € ou >

T.PS. Dageki: Aperie S ap6s o Hashiru

T.P.S. Moonsault Press: Apos o Dageki,
proximo ao canto, aperte S
X7 T.P.S. Missile Kick: Apos o Dageki, proxi-
mo ao canto, aperte C
X7 T.P.8.Wingless Airplane: Apds o Dageki,
proximo ao canto, aperte 2 + S
XZ T.P.S. Paradise Hold: Apés o Dageki, pro-
ximo ao canto, aperte = + C
XZ T.P.S.Tobikoshi: Aperte C apds o Hashiru
XZ. T.P.S.Enzui Lariat: Ap6s o Tobikoshi, atras
do inimigo, aperte S
XZ T.P.S. Enzui Drop Kick: Apds o Tobikoshi,
atras do inimigo, aperte C
XZ T.P.S. Rainbow Suplex: Apds o Tobikoshi,

- atras do inimigo, aperte > + S

XZ T.P.S. Daydream Headlock: Apds o
Tobikoshi, atras do inimigo, aperte > + C

ROLENTO

XZV Patriot Circle: VN> + S (repetidamente
até 3 vezes)
¥ZV Stinger: >¥N+C,SouC
¥ZV Mekong Delta Attack: Aperte SSS, S
XZV Mekong Delta Air Raid: Y« & + 8, S
37V Mekong Delta Escape: V< + C,SouC
Z\ Trick Landing: Pulo, aperte CCC quando
vocé tocar o solo*
ZV High Jump: £ ou MR
7V Spike Rod: Pulo, ¥ + CM (pode repetir)
ZV Fake Rod: < + CM**
Iron Rain: VN->UN-> 4+ S
Z Mine Sweeper: VL&V & + S
Take No Prisoner: YaS>UNS + C
K mendar o Trick Landing com um

¥4'} SOI.ﬂ-PIEﬂ'E = = CF
Aura Soul Sparic ¥ &l € + S
Aura Soul Throw: ¥ N34 N + S
Soul Hlusion: 324N +C
* The Soul Reflect pode ser usado para absor-
ver um projétil (SR), refletir horizontalmente (SM),
ou verticalmente (SF). O tinico Special refletivel
€ o Shinkuu Gadouken de Dan. Se vocé conse-
guir refletir o Gadouken ou Shinkuu Gadouken,
eles se tornam magias de lengo alcance;
** O Level 3 Aura Soul Spark pede refletir projé-
teis horizontalmente;
*** Vocé pode agarrar oponentes no solo com
um Aura Soul Throw em Level 2 ou 3, contanto
que dé alguns socos para levantar o oponente;




RYU

X2V Hadouken: ¥N- + S
¥ZV Hadou no Kamae: 3= + Start
XZV Shakunetsu Hadouken: €4 N> + S
XZV Shouryuuken: >¥N + S
XZV Tatsumakisenpuukyaku: V£ < + C
HZV Kuuchuu Tatsumakisenpuukyaku: Pulo,
V€& +C ou YeER +C 8
XZV Sakotsu Wari: > + SM

ZV Senpuu Kyaku: > + CM

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

Z Shinkuu Tatsumakisenpuukyaku:
Yeebee +C
Z Shin Shouryuuken: ¥+ N=>VN + Cem Level

3

SAGAT

XZV Tiger Shot: VN> + S
XZV Ground Tiger Shot: ¥ N> +C
ZV Tiger Blow: 2>V¥N + S
X Tiger Uppercut: >N +S
ZV Tiger Knee: >V + C
X Tiger Knee Crush: 27 + C
XZV Fake Kick: Aperte deprgssa CR 2 vezes
Z Tiger Cannon: VN> +S :
XZ Tiger Genocide: VN>V N + C
Z Tiger Raid: VL &b< +C
Z Angry Charge: VN~ + Start*

* A cafia Angry Charge executado, umTiger Blow -

ird causar muito mais dano que o normal;

988 SEL R
SAKURA
Hadouken: N> + 8§, S, §*
¥ Showouken: >V'N + S

X5Y Shempuukyaku: V€ + C

2Y Salawa Otoshi: >VN +C, S, §, S, S...
XZ¥ Fower Kick- > + CM .

Z Shinkesu Hadouken: VN>V + S
XZ Widgye Zalowa: N> UN + C

Z Harsichiban: ¥ &lue +C
* Quanto mais vezes sionar-se S durante o
Hadouken, maior se: amanho da magia e
menor sera o alcance;

Obs: 86 uma curiosidade: Sakura aprendeu tudo
que sabe com Dan Hibiki.

SODOM

XZV Jigoku Scrape: VN> + S
XZV Butsumetsu Buster: 360° + S
XZV Daikyou Burning: 360° + C*
XZV Shiraha Catch: >N + C**
XZV Yagura Reverse: &<\ + C***
XZV Tengu Walking: Durante uma recuperacéo
rapida, <ev +C
XZV Kouten Okiagari: Durante uma recupera-
cdo rapida, >NV + §****
%ZV Sliding: ¥ + CF
¥Z Meido no Miyage: V' N>¥ N> + S,

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

VEGA
XZV Rolling Crystal Flash: (c) €=> + S
#ZV Sky High Claw: (c) ¥ +S
XZV Flying Barcelona Attack: (c) ¥ + C,
direcione com € ou = + S*
¥ZV lzuna Drop: (c) v + C, V + S de perto®
X Scarlet Terror: (c) €= + C**
XZV Back Slash: Aperte SSS
XZV Short Back Slash: Aperte CCC
XZV Forward Kick: > + CF o
Z Super Crystal Flash: (c) Es3¢3+8
Z Scarlet Mirage: (c) < ><>+C
¥Z Rolling lzuna Drop: (c) K>€7A +C, ¥ +
S de perto*** t
Z Rolling Barcelona Attack: (c) V<>¢27

+C,€ou>+S

Z (22?):(c)gk>€A=Sle
* Vega agora salia para o ©
de saltar para iras e executa
Attack / Izuna Drop:
** O Scarlet Terror funciona muiio bess comp wm
anti-aéreo;
*** Se errar um Rolling Izuna Drop woc=
tara somente um ataque normal com = gan=
um simples pouso;
Obs: Se Vega receber muitos golpes enguanio
estiver defendendo, ele perderd a gamae. se==n
acontecer estando sem a garra, perderaa mas-
cara. Sem a garra vocé causa mengs dano &
sem a mascara perde mais energia. Voce pode
agarrar & ambas simplesmente passando sobre
elas; 7

ZANGIEF

XZV Screw Piledriver: 360° + S
XZV Flying Powerbomb: 360° + C
XZV Atomic Suplex: De perto, 360° + C
XZV Double Lariat: Aperte SSS, move € ou
S
XZV Quick Double Lariat: Aperte CCC, move
< ou->

ZV Vanishing Flat: >¥N + §**
X Vanishing Flat: >NV + 5**
XZV Body Press: Pulo < ou =, ¥ + SF
%ZV Double Knee Drop: Pulo < ou =, ¥+ CR
ou CM
XZV Headbutt: Pulo ™ + SM ou SF
X Headbuit: ¢ ou > + SMou SF
XZV Russian Kick: £ + CM
XZV Dynamite Kick: ¥ + CF
¥ZV Stomach Claw: De perto, N + SM ou SF
¥Z Final Atomic Buster: 720° + S

Z Aerial Russian Slam: VN> 4N 4+ G
* Zangief € imune a atagues baixos durante o
Quick Double Lariat;
**Vanishing Flat anula projéteis (s6 pra lembrar);
*** O Aerial Russian Slam s6 pega inimigos no
ar; .




Hadoken: 4N-> + S
Shakunetsu Hadoken: V£ & + S
Shoryuken: >4 1 S

Hurricane Kick: V¢ +C
Senpukyaku: > + CM

Shinkuu Hadoken: VNS4 N> 4+ S
Shinlal Tatsumakisenpukyaku:
bralre + C

Shin Shoryuken: ¥ N>VN-> 1 C, C, C
Obs: Shinkuu Tatsumakisenpukyaku,
pode ser feito no ar. Shin Shoryuken re-
quer 3 levels da barra de power.

Hadoken: VN> 1+ S

Shoryuken; >VN + S
| Hurricane Kick: Yz ¢ +C
, Forward Roll: 2 < + §
Jigokukazaguruma: Qualquer direcdo
enquanto estiver no ar, exceto D + SM ou
SF

Shoryureppa: Yn>UN> 1 S
Shinryuken: V3>V N>+ C
Shitsufuujinraikyaku: Vv el € + ¢
.Obs: Hurricane Kick pode ser feito no ar.
Shitsufuukinraikyaku pode ser cancelado
ifazendo V£ € + C. i

Ve L g

Hyakunetsukyaku: Aperte chute repeti-

damente

Hienshuu: vz ¢+ C

Spinning Air Kick: VN> 1+ C

Gomenne I: SR, SR, >, CR, SF

Soushouda: > + CM

Yousoukyaku: Enquanto estiver no ar, \»

+ CM

Ayuseiraku: Qualquer direg&o enquanto
2r' no ar, exceto P + SM ou SF

shyaukyaku: b &dué + ¢
=2 um 32 level para Kikoushou
1 boides ao invés de um.

Sonic Boom < -
Somersault Kics

Air Suplex: Qualquer diregdo enquanto
estiver no ar, exceto 1 + SM ou SF
Spinning Back Knuckle: > + SF
Rolling Power Kick: € ou-> + CM
Heavy Stab Kick: < ou > + CF

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

Super Moves

Opening Gambit: < (c) > ¢« > + S
Double Somersault Kick: ¥ (c) N 71+ C
Sonic BoomTyphoon: € (c) > € >+ §

Chuugekihou: ¥N-> + 5

Shougekiha: Durante o Chuugekihou >

+8

Shinnkuugeki: Durante o Chuugekihou <

+8

Shinnkyakugeki: Durante o Chuugekihou

< +C

Gokyakukou: €V + S

Shinnkuugeki: V£ & + S

Shinnkyakugeki: Y & + C

Chuuhou: > + SF

Gaishuu: > + CF

Ryusui: 360° + S

Furi: Apés executar o Shinnkuugeki ou

Shinnkyakugeki, faga V€ + S ou C
Super Moves

Kireneki; Ve &l e + 5

Kyakuhougi: Y&l ze 4 ¢

Renshaugeki: VN>V NS 1 S

Ranbu: SR, SR, 2, CR, SF

=g =

o .
N(YVE =
VITICK

|5 a4 s

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

Super Moves
Final Atomic Buster: De perto 720° + S
Super Stomping: ¥YNSYU NS 1 C
Obs: Havera um 32 level para o Fina|
Atomic Buster, apenas aperte 3 botdes
a0 inveés de um quando voce tiver 3 levels.
Super Stomping pode ser cancelado fa-
zendo Vi€ + C apés executd-lo.

W

Dark Wire: VN> =

Dark Hold: Apés golpear com Dark Wire. .
<+8
Dark Spark: Apés golpear com Dark Wire. |

Kill Blade: >J¥xn + S
Explosive: VN> + C
Knife Nightmare: > + SMm
Death Spinkick: > + CM
Super Moves
Death Trump: Y'NS>U NS = 5
Dark Shackle: V' N>UN-=> : C
EX-Plosion: b &lve ¢

CRACKER
JACK

Dash Straight: € (c)> + S
Dash Upper: < (c) > +C :
Final Punch: Segure SSS ou CCC por dois [§
segundos e solte
Batting Hero: VN> + S
Soccer Ball Kick: vN-> + C
Angry Fist: = + SM

Super Moves
Homerun Hero: Ve &b e + S
Crazy Jack: € (c) > €« > + S
Raging Buffalo: € (c) > « > +C X
Ground Slam Crasher: V¢V ¢ +C (i
Obs: Apds executar o Crazy Jack, aperie i
S para Straight Punches e C para
Uppercut Punches.

Skullo Dive: Durante o Skullo Head quan- & &
do estiver subindo aperte S 2
Skullo Crasher: YN + S
Skullo Slider: N> 4 C
SkulloTkatchov: €Vv + C
Skullo Dash: >>
Skullo Backflip: <<
Step In Upper: > + SM
Dangerous Hit: > + CM
Skullo Suplex: Qualquer direcéo enquan-
to estiver no ar exceto P + SM ou SF
SkulloTaunt: 360° + S

Super Moves
Super Skullo Crasher: VN3 UNS + S
Super Skullo Slider: N>\ N> 4 C
New Skullo Dream: S, S, >, C, SF
Skullo Energy: V&b e 1 C 3
Obs: Super Skullo Crasher pode serfeito
no ar.




= - Yoga Blast: V< +C
# 4\ Yoga Catch: NANE R
5% Yoga Contact: Apds oYoga Catch aperte
— C e solte
Drill Heading: \ + SF
Drill Kick: ¥ + CF
“ Yoga Field: ¥~ + C
- \ YogaTeleport: >N ou ¢ + CCC ou
§ SSS
Yoga Taunt: Enquanto estiver no ar > 7

(’*"!'FRGHD

*) Yoga Inferno: \I/N-)\I/N9 +8

/= Yoga Drill Kick: Enquanto estiver no ar
2N UNS 1+ C
] Yoga Legend: Ve&biué + C

i
Rolling Crystal Flash: € (c) > + S
Flying Barcelona Attack: ¥ (c) ™+ C
48| entéo S
| Izuna Drop: V (c) ™ + C, quando estiver
de perto em qualquer direcdo exceto 1 +

é Sky High Claw: ¥ (c) 1 + S

s Whirlwind Supplex: Qualquer direcdo en-
(—— quanto estiver no ar exceto N + SM ou SF
{&=""J Back Flip: Aperte todos oS C

G q)‘ Attacking Claw: &4 +

y =

S
m Rolling Izuna Drop: ¥ (c) ¥ ¥ A + Chute

& § quando estiver de perto em qualquer di-
' 'Jfé reciio exceto P + S

Phantom Destruction: € (c) > € > +C

| Spinning Izuna Drop: Apos o Phantom
7 Destruction e aterrissarno chdo €k N>
1 +S

'l Ground Crystal Flash: € (c) > < >+ 8
J ) Sky High Claw: Durante o Ground Crystal

] Flash, ™ ou 2 + S, segure e solte
w] lzuna Drop: Durante o Gorund Crystal

Flash, 4 ou 7 + C, segure e solte

Sky High lllusion: ¥ ()N 71+ C

Obs: Rolling Claw(??) s6 pode ser feito
| quando vocé perde sua garra.

WS
y o
-

@] Electric Cresendo: Aperie S repetida-
¢ Jmente
== Rolling Attack: ¢ (¢) > +3S
-+ Back Step Rolling: € (c) 2> + S e aperie
| em diferentes d‘regées junto com 0s bo-

Amazon Rebellion: N + SF
Surprise Forward: Aperte CCC
Surprise Back é i CCC

Ground Saber Rolllng <(c)>€«>+S
Beast Hurricane: Enquanto estiver no ar
NASE AUANE SR

Jungle Beat: € (c) > € > +C

Obs: Durante o Ground Saber Rolling,
vocé pode apertar S para continuar gi-
rando no ar mudando de direg&o.

Halfmoon Kiss: < + C

Prism Scissors: Durante o Halfmoon
Kiss em qualquer diregdo exceto ™ +C
Gale Hammer Punch: 3= + S
Bermuda Symphony: VN>¥N-> +C
Step Combo Punch: 2> + SM

Crush Punch: > + SF

Step Combo Kick: > + CM

Sliding Sweeper: N + CF

Crimson Terror: 360° + S

Flylng Double Knuckln Q

Sharon Special: Y3332+ C
Hammer Head Rush: ¥N>¥ N> + 8
Shadow Combination: VL&V < +5
Obs: Apos o Gale Hammer Punch, vocé
pode fazer & + S ou C para fazer alguns
hits extras. Pode ser feito duas vezes.

Sickle Draw: VYN + S

Rushing Blade: VN> +C

Spinning Slice: >N +8

White Blade Spinner: €V + S
Magical Throw: Qualguer diregé@o en-
quanto estivernoar, exceto '{\ +SMou SF

Super Sickie Draw: vxexw—} S
Rising Lighting Slice: VN>V N> + C
Extreme Burning Sun: Enquanio estiver
noar Vie&ee + S

Obs: Apos o Rushing Blade faca - +
S para um hit extra.

Attack Fang: vN-> + S
Devil Slash: >4 N + S
Serpent Fang: €V + S
Thunder Fang: >¥N + C

Roaring Fang: €V N5+ C

Dance: >V + SSS

lllusion: Aperte SSS g

Devil Slash: > + SF

Insane Serpent: > + CF

Advancing Devil: Pulo, € ou v 0

SM ou SF

Devil Swallow’s Dance: V&4 & = S
(no ar)

Devil Swallow’s Flight: Yz & b€ =S
(no ar)

God Spirit Invocation: V= + S
Demonic Dragon Rending Light: >4~
+S

Nature Spirits’Whirling Vortex: V2 & +
C(€+0)

Miasma God Invocation: YN>¥ N> + 5
Devil God Invocation: Pulo, ¥N>¥ N>
Jackal WolfWicked Hand: V£ &V£< +
Refined Dragon Destroying Kick: Pulo,
Y4 NS - C

Wicked Disaster Rapid Dance: SR, SR,
=, CR, SF (reguer Level 3)

Death Crusher: VN> + 8

Death Break: vN-> + C

Death Press: €V4N +C

Death Sword Kick: Pulo, ¥y +C
Death Somer (sauli) Puto bre +C
Super Death Crusher \LN-NAH +8
(no ar)

Death Government: ¥ N>4N-> + C
Death Dream (Ground): SR, SR, =,
CR, SF

Death Dream: Pulo, 720° + S (no ar)
Death Energy: V<V < +S

SanRenKon: ¥N=>+ S, (2 +Sx8) /(1 +
Ten Shou Kon: >4+ S

Kasumi Oroshi: Y€ + CCC

Gekkyou Botan: <\« + S (mantenha o
botdo de soco pressionado)

Ryuusui: De peno 360" +S

Izayoi Rekkon &N%\lfﬂ-} +S
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PROCURE A LOJA MAIS PROXIMA DE SUA CASA,
LA COM CERTEZA, VOCE VAI ENCONTRAR 0S OLTIMOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEY
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORI0S:

I.ouis Frundus

LAPA - R.Pio X1,230 -Tel.: (011) 3641-0444/831-0444 :
SANTANA -R. Voluntarios da Patria 3229 -Tel.: (011) 6950-6329
IPIRANGA -R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.:(011) 2736784
MOOCA-R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039

V.OLIMPIA - R. M. Jesuino Cardoso,534 -Tel.: (011) 829-1142
VLCARRAO - Praca Aurélio Lombardi, 62 -Tel.: (011 )295-1190
POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,1 15-Tel.(011)3862-1125
AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.: (011) 693-7813
STO.AMARGQ - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (01 1)523-9657
JD.BRASIL -R. Julio Buono, 1486 -Tel.:(011) 201-0373
GUAHUIJ-IOS - Av. Paulo Faceini, 03 -Tel.: (011) 208-3033

S. B DO CAMPO - R. Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612
DIADEMA - R.Antonio Dlas Adorno ,344 -Tel.: (011) 746-1986
SUZANO-R.Behjamir Torstant 1093 Tl (011)477-6350

OSASCO-R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.:(011) 7085-2701- (B.VISTA).
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.:(011) 7086-1594 - (MUNHOZ JR)

" RIBEIRAO PRETO-R.Floriano Peixolo,905-Tel. (016) 625-3094
MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 55 -Tel.+(014) 422-4019
S.J.dos CAMPOS - Av. Dr. Adhemar de BarmS;*i319-Te] (@
OURINHOS -R. Nove de Julhio, 189/B -Tel: (014
INDAIATUBA - R. 13 de Maio, 805 -Tel(08
PIRACICABA -R.Gov. Pedro deToledo, 1765
SALTO-R!?aa?r{i 158-Tel:(011) 7828-1163
SOROCAB -

S.J.do RIO PRETO -R. Del. Pinio deT
LIMEIRA - R. 13 de Mai 5 288-

19)434-7179.

% aracasd-av Av B0 do Maruim, 943-Tel -(079) 2130699 (SA0JOSE),

SALVADOR - Ladleirado Acupe, 2A -Tel.:(071) 356-1372-(BROTAS)
ASANORTE - SCLN,313 - BL - E . Loja - 64 -Tel.: (061) 274-3311
FORTALEZA -R. Jiilio de Abreu, 291 -Tel.:(085) 287-’3684-(ALDEO?I'A) ‘.

POUSO ALEGRE - R. Cel. Otavio Meyer, 160-L.130-Tel.: (035)421-7693
SAO LOURENCO - Av.Comendador Costa, 295 Loja15-Tel.: (035)331-1683

JOAOPESSOA-Av. Nego, 200 Sala 112-Tel:(083) 226-2369

'.;s:-q;asz-mg

MEIER - R. Ana Barbosa, 47 Loja 106 -T=1.-{021) 596-2111 Lol
ILHA DO GOVERNADOR-R.Eng. Coelho Cinira, 10-Tel.: (021) 462:0657
BOTAFOGO - R.oluntérios da Patria, 459 -Tel -(021) 266-7079
TIJUCA-RuaPinto de Figueiredo, 42 SIL -Tel.-{021) 569-9043 -
BONSUCESSO- R.Adail, 24 -Tel.- (021) 564-3508

NILOPOLIS - R. Ant. José Biftencourt, 124 -Tel.-(021) 691-0417

CAMPO GRANDE -Estr. doMendanha,660-Tel.-(021) 413-9194-
LARGO DO MACHADO-R. doCatéte,311-L 117 -Tel.:(021) 557-1141
COPACABANA -Av,N. Sra Copacabana 680-22S S-L_b-Tel.: (021)547- 2644»;
NITEROI-R.Marize Barros, 351 -Tel.:(021) 610-3786 ICARAI] “\wﬁ
PETROPOLIS - R. Dr. Nelson de S4 Earp. 95 106 -Tel.: (024)231-4071 ,
BARRA -Av.das Américas, 7707-L.104-8L01- TeE.,(021)438-8317(Shop Mlllenmum%}{

PORTO'ALEGRE-R,J.Simpll'cioA Canvalho,908-Tel.:(051)341-3027 (V |PIBA[\!GA }

FLOR}ANOPOLIS R.LauroLinhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (T RINDADE) _;
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