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CONSERTOS, TRANSCODIFICACOES, CHAVEAMENTOS,
PARA TODOS OS VIDEQO GAMES E ACESSORIOS.

CONSULTE NOSSA RELACAO DE LOJAS FRANQUEADAS
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LOJISTA.
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PARA QUEM E LOJISTA £ UMA BOA OPCAO DE RECEITA
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Em ritmo de Copa do Mundo

Este vai ser um més em que todas as aten¢oes estardo voltadas para o esporte maior do Brasil,
o futebol. Neste clima de confraternizacéo, entre um jogo e outro, sempre da para disputar um contra
(ja que todos se retinem). E para cair no ritmo, temos games de futiba para todos os gostos este més.
World Cup 98, lancamento da Electronic Arts, € o jogo oficial da Copa do Mundo de 98 e chega arrasando
no Nintendo 64, Playstation e até nos PCs. E ainda tivemos algumas surpresas. O SNES reaparece em
nossas paginas com Fifa 98, mais uma boa op¢ao para se bater uma bolinha. Agora, se o seu negécio
for ficar ligadinho na TV até a Copa terminar, acompanhe todos os jogos na tabela da Copa que
preparamos especialmente para vocé. ;

Mas o SNES ndo para por ail A Capcom decide investir no ainda vasto mercado do 16-bit da
Nintendo, e traz, para nossa alegria, mais um game da saga de nosso heroéi azul de titanio, Rockman.
Rockman & Forte é o mais novo langcamento para o console e contagiou a galera aqui da redacéo e, por
isso, trazemos uma mini-estratégia com todos os chefes e explicacdes de como conseguir os CDs
secretos.

E tem mais! Em conseqiiéncia do aniversario de cinco anos da Gamers, House of the Dead teve
de ser adiado para esta edicdo, mas chega com uma mini-estratégia para sobreviver aos zumbis
poligonais (texturizados? E... Quase isso). Damos também continuidade & matéria explicativa sobre
Grandia, enfocando desta vez o sistema de batalha. Por fim, Shining Force lll: Scenario 2 marca o
segundo episddio do terceiro game da saga.

Da mesma forma queTHOTD (Saturn), Xenogears e seus Mechas tiveram de ser adiados para esta
edicéo, trazendo, como o prometido, a explicacao dos menus e

alguns outros afins em japonés. Ainda para Playstation, temos

todas as tabelas de Parasite Eve, a fantastica versdo americana de
Breath of Fire lll e muitos ouiros.

Para N64, Bomberman Hero e Bust-A-Move 2, além de vérios
Previews na secdo Game News.

Tocando neste assunto, nesta secdo vocé encontra também
todos os detalhes do Sega Dreamcast, o novo console da famosa
empresa, que finalmente
promete coloca-la no primeiro
lugar do mercado da nova
geragao dos video games. Sem

ENTENDA 0S NOSSOS
METODOS DE AVALIACAO

contar também o fantastico
anunciamento de Final Fantasy
VIII, ja considerado o game do
milénio.

Sem mais, vamos la!

ERRAMOS

Na edigdio 29, na matéria sobre Xenogears
(pég. 53) o nome da irmi de Billy Lee Black
€ Primera, e ndo primeira, como sain. Em
Marvel Vs. Capcom (pags. 58 e 59)
cometemos mais duas mancadinhas, confira
a correcio no Espaco do Leitor na carta com
o titulo Leitor ligado. E na se¢do Pré-Dicas,
pag. 20, na dica de Langrisser DE, Saturn,
onde estd O, considere C. Jd na edi¢fio n° 30
(pdg. 28), na matéria de Vampire Savior,
trocamos Incubus por Mancubus e na pagina
51 (Parasite Eve), onde diz que Kunihiko
Maeda nio tem dificuldades com mulheres,
na verdade era para ser dito que por seu jeito
ele "tem" dificuldades com as mulheres.

i

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.), {h
o género (RPG, corrida, luta, etc.) e o
nimero 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 séo citados os Prés e os Con-
tras do game. Por fim vem a Classifica-
¢ao Final do game, que é uma média
entre as 5 cotagbes (com énfase em di
versdo). Confira a tabela de notas para
as caracteristicas dos jogos.

0.1-0.7=Péssimo 3.0-3.7=Bom

0.8 - 1.4 = Ruim 3.8-4.4=0timo
1.56-2.2 = Fraco 4.5 - 5.0 = Excelente
2.3 -2.9 = Médio




ARCADE

Soul Calibur’
Namco
Luta - N/A

Sem previsdo de lancamento

Ha cerca de seis meses atras, a Namco divul-
gou imagens de seu novo game de luta com
personagens utilizando armas brancas, lembran-
do bastante Soul Edge, um antigo e saudoso
titulo da empresa, lancado na mesma época de
 Final Fantasy VIl e possuidor de uma das me-
" lhores apresentagdes em CG do Playstation.
= Logo de Inicio, as imagens agradaram e até
| surpreenderam a muitos por sua alta qualidade,
~|tanto em termos de texturas quanto em de na-
mero de poligonos, tudo gracas & nova placa
Ca empresa, a System 23, superior até a System 12, de Tekken 3 (mais informagées
na sec&o Game News da edigfo 26), criada para competir com a Cobra (Konami, que
aligs n&o dera mais nenhuma noticia desde entdo) e a mais nova versao da Model 3
(Sega). Todavia, as imagens foram liberadas somente como uma amostra do poderio
da nova placa, sem apresentar o nome do game mostrado. Foram abertos, inclusive,
concursos onde as melhores idéias para golpes, mov;menios € personagens seriam
colocados em tal jogo. Mas ainda assim, naque-
las imagens, havia algumas pistas, como a pre-
senca de um personagem muito semelhante a
Mitsurugi e os mesmo efeitos de luz caracteristi- |
cos das armas do game, que levavam a crer que
se tratava de uma nova versdo de Soul Edge
(Soul Blade nos States). Para quem néo sabe, §
Soul Edge contava a histéria de vérios guerrei-
ros, de diferentes partes do mundo, que busca-
vam a temlda espada Soul Edge que concedia 5
j poderes inimaginaveis a quem a possuisse,
mas que, ao mesmo tempo, passava a domi-
nar seu usuario. Alguns a queriam para si,
outros queriam destrui-la. Nada inovador, sim,
mas o carisma e o storyline de cada persona-
gem teve um papeljg
muito importante|
para seu (elogiavel) |
desempenho. Perso- |
= - ’ nagens COMmO§
Siegfried e sua bastarda imensa, o samurai Mitsurugi, o
maniaco Voldo, a brava Sophtia ou mesmo o pirata espa-
nhol Cervantes, portador da Soul Edge. Apesar de ainda
nao ter realizado o langamento oficial da maquina (ou mes-|
mo sua versdo teste, como € o costume no Japdo), af
B cpresa finalmente libera mais ima-|
gens e informagdes sobre a verdadei- |
ra continuagéio de Soul Edge. Soul|
Caliburtraz a mesma simplicidade efi-
caz de seus antecessores (“antecessores" sim, no plural, logo
que houveram duas versdes de arcade de SE, sendo uma delas
com Cervantes e Han Myong selecionaveis logo de infcio), com
trés botdes principais (Defesa, Ataque vertical e lateral) e uma
novidade, batizada de Advanced Running System (ARS), que
permite uma movimentag&o muito mais livre pelo estagio, assim
como o recente Ehrgeiz, o game de luta para Arcades da
Square. Cogita-se também a possibilidade de se escolher entre
trés modos (semelhante a The King of g
§T, sendo sles Begginner, Intermediate e Advanced). #
nis com as Uliimas imagens divulgadas, quatro per-
s foram confirmados para esta verséo, sendo dois do
inal \Valdo e suas garras e Sophtia e sua aparéncia |
helénica) e outros dois no- |
vos, sendo a chinesa de
espada curta Shang Fa, e
0 guerreiro de langa, Kirik.
Como a data de langamen-
to ainda nao fora estipula-
da, resta-nos esperar an-
siosos por mais este otimo [~
langamento da Namco.

NINTENDO 64

Kimba: The Emperor of The Jungle
Nintende
Adventure - 96 Mega

Sem previsdo de lancamento

Na Shoshinkai Show (importante feira de games no Japéo,
onde a Nintendo mostra suas principais "armas” para seu
consoles) de 96, a Nintendo anunciou o mais nov :
adventure de Shigeru Miyamoto, criador de Mario e Zelda, [
batizado de Janguru Taitei (algo como Imperador das Se
vas). Baseado na obra homénima de Osamu Tezuka, autor |
de obras-primas da animagéo japonesa, como Astro Bay £ &
(Atomu), A Princesa e o Cavaleiro (Ribbon no Kishi) e -
Speed Rac:er (Mach Go Go Go), além de considerado o criador da atual forma
g estilizada dos mangas, Janguru Taitei conta a histéria de
Kimba (originalmente conhecido como Leo, mas que fora
mudado para algo proxime a Simba, ledo no dialeto da tribo
africana Swahili; alias, ha pouco tempo, a prépria empresa
ue pertencera & Tezuka processou duramente a Disney e
eu Lion King, sob a acusag&o de plgio de varios elemen-
0s da série ariginal), o pequeno ledo branco que tivera o
pai assassinado por cagadores e a mae capturada para um
zoolégico na Europa. Assim, Kimba toma posse de seu lugar por direito como
imperador das selvas africanas e comega a construir,
seu reino com ideais de pacifismo e harmonia. E & aqui
que o jogador entra. Vocé controlard Kimba através de |
seu vasto reino, com o intuito de pregar tais ideais, §
tendo de passar por vérias provas (como colher frutas,
enfrentar aqueles que ndo conseguem abandonar a na-
tureza carnivora, etc) e acompanhando todo o desen-
volvimento do protagomsta que passa de um filhote |
impetuoso a um jovem impera-
| dor, justo e bondoso. Com graficos poligonais bastante boni-
0s, liberdade ampla de movimentagac e efeitos surpreen-
| dentes, sem contar o toque artistico de dois génios como
| Shigeru Miyamoto e Makoto Tezuka (presidente da empresa
de Osamu), Kimba: The Emperor of the Jungle promete ser a
nova palavra em adventures para N&4.

NINTENDO 64

The Adventures of Superman
Titus
Adventure - N/A
Previsto para Agosto de 98 nos EUA

“Para o alfto e avante!” Esta frase, apesar de inesquegivel]

| (e deprimente), ndo faz parte (gragas aos céus!) do pantedo

de dizeres de Superman na nova série de animagéo, produ-
zida pelos estldios Warner e entitulado The Adventures of
Superman. Do mesmo time criador de Batman: The Animated |®
Series / The Adventures of Batman & Robin, a série vem
agradando a muitos com o certo clima misterioso desta

versdo do Super (ndo, nio, sem pausas para fotos e
autografos...) e, claro, ndo poderia deixar de ganhar seu
game. Fruto do trabalho em conjunto da Titus e da Wamer,
The Adventures of Superman traz Metrépolis inteira para
um mundo poligonal e texturizado, onde o azuldo podera
| voar e se movimentar da forma que bem desejar. A histé-
ria & bem simples, tendo Super de enfrentar seus velhos
adversarios Bizarro, Brainiac e, claro, o mais conhecido

de todos Lex Luthor. Tudo para salvar a cidade e sua amada Lois Lane. Os cenarios

variam bastante, indo desde os subterrineos de Metrépolis até a nave de Brainiac.
A softhouse anunciou a existéncia de um modo 4 Player,

no sistema de Versus, sendo um o homem de ago & os

outros alguns de seus incontdveis oponentes. Talve

com este il‘tulo a Titus alcance a fama t50 desejada...

REVISTA GAMERS £} 5




NINTENDO 64

Turok 2: Seeds of Evil

Nintendo / Iguana
Tiro - 96 Mega

Sem previsdo de lancamento

Novas imagens de Turok 2: SoE foram liberadas. Mas antes, um pouco do Storyline:
com a derrota de Campaigner (na primeira versac), ¢ indio lowa destroi o Chronocepter
atirando-o em um vulcdo ativo. Mas, o que ele ndo sabia, & que ali permanecia
adormecido, dentro de sua nave selada por um campo de forga
ctiado por cinco totens de energia. Com a forga
&, liberada pela destrui¢&o do artetato, o tirano
“:alienigena conhecido como Primagen des-
erta, comegando a maquinar seu plano para
se libertar de seu cércere e, finalmente,
conguistar o mundo. Com seus poderes psidnicos,
Primagen comanda as criaturas pré-historicas para que =
estas destruam os fotens que o mantém preso no vulcdo. Mas ha um problema como
qual ele ndo contava: Turok, o cagador de s ;
dinossauros, que jamais deixaria que isso acon
tecesse (ou, pelo menos, ndo sem uma boa bri
ga). Entdo, Turok deve proteger os totens, en
contrar as chaves para a prisdo e, sd entdo,
derrotar a criatura. Tudo isso em 96 Mega de
‘ muita ag&o, com uma le-
gi&o de inimigos muito mai-
or, mais inteligente {com o
= novo sistema de Inteligéncia
Artificial) e com um visual mais
perigoso. Esta confirmado o modo de quatro ]ogadores simultaneos, em
competigdes do tipo DeathMatch, Team-Player Cooperative, e até um
modo de “Capture a bandeira do time oponente”. Segundo a Iguana,
T2 esta muito mais violento e sombrio que seu predecessor, com
efeitos de luz em tempo real. Agora cbjetos como caixas ou extin-
tores podem ser explodidos, bem como armas podem atravessar
os oponentes, fazendo com que as paredes atras destes fiquem A
banhadas em sangue. Por tudo isso, Turck 2: SoE é um étime candida-
to a game de tiro do ano.

NINTENDO 64

International Superstar Soccer 98
Konami
Futebol - N/A
Previsto para agosto de 98 no Japde

Anunciado na ultima Tokyo Game Show (gue vocé pode
% conferir no Game News da edigdo 29), a sequéncia de

ores estrelas deste ano de copa
Apesar de & primeira vista pa
recer ndo existir nenhuma me- §
‘lhora se comparado a se
= antecessor, 1SS 98 traz varia:
novidades. A jogabilidade simplificada mas, ao mesm
tempo, mais eficiente que qualquer outro game do géne-
ro ja langado, € uma destas melhorias. S40 64 timeg, =8
entre eles Brasil (claro), EUA, Jap&o, etc, com duas variedades de umforme cada;
; nove estadios por todo o globo, podendo os jogos acon-
& tecerem durante o dia, manh& ou noite e em qualquer
condigao climatica (furacdes também? Oras, se hé neve
no Brasil...); o fator “altura”, adicionado aos chutes de
escanteio e pénalti; e algumas novas estrateg[as de
: formag&o de time. Em ter- -,
“m mos gréficos, novos an-
S : ‘gulos de camera foram
adicionados, além de agora existirem cerca de
dezessete mil quadros de animagéo criados atra-
vés do S|stema de Motion Capture, o que, em ou-
tras palavras, significa
“luma animag&o mais flu-
" " ente e inovadora. O
§ Flep!ay foi incrementado, bem como o sistema de cria-
céo de jogadores, agora com quase noventa faces
|para maior liberdade de escolha. E sendo um langa-
‘mento da Konami, j& podemos esperar por uma se-
éncia de alta qualidade.

NINTENDO 64

GT 64: Championship Edition
Imagineer / Ocean
Corrida - N/A

Previsto para agosto de 98 nos EUA

Do mesmo time criador de MRC, GT 64 g R

Championship Edition promete ser um dos

melhores titulos do género para N64 de 98. &

Diferindo-se das loucuras na lama e nos mais

diversos terrenos das corridas Off-Road de [

MRC, GT 64 traz, além de graficos muito su-

periores aos do titulo supracitado, catorze

7 8 carros oficiais

aastit = de Grand Tour, permitmdo que vocé pos- - 3 i
 sa pilotar os mais rdpidos carros do mun- :
do. Hlaveta tlezesssis, trajotos (im i Previsto para 14 de julho de 98 no .lapao e 31

mero bastante alto, diga-se de passagem) . - de agosto nos EUA ,
por todo o mundo, indo dos States até o A NEEltendO mantéem sua promessa para o iang?mento_de F-Zero X. Aposﬁsua der_nons_;
B Japéo. O nivel de detalhes dos graficos tragdo na E3, o game sera lancado I:o Japag emﬂjulhg, para um més d_ep0|s' ser
3 tambem &incrivel. com 6timos ofeitos do I@ngado nos S_tates. Um langamento quase simultdneo” para um dos mais antigos
titulos prometidos para o N&4. E a produgéo parece bastante avancgada, ja apresen-
uz, sombra e : tando alguns dos personagens que vocé podera escolher, come Captain Falcon, Dr.
neblina. Em termos de jogo, as configura- & ~d Bl Stuwart, Jody Summer, Pico, MMGasell, e Samurai. Fora isso, 0 logo e mais algumas
; imagens para vocé matar (mals) a sua impaciéncia.

uma boa corrida, diferindo-se de certos |

games gue apenas simulam isso. Um pneu,

por exemplo, define o quanto o mesmo se

desgastaria ou o quanto seu carro derrapa-

ria correndo um uma pista molhada, cober-

ta por neblina ou aquemda pelo sol. As batidas também influem na

. : . performance do veiculo, Alids, estas podem
ser vistas através do 6timo sistema de Replay
possuido por GT64. De resto, o game perma-
nece uma incognita. Mas aguardem por mais
informagdes, pois este serd um dos desta-
ques da E3 (Electronic Entertainment Expo,
nos States).

REVISTA GAMERS



ENDO 67 SATURN

: Earthwo.rm Jim 3D Lunar: Eternal Blue
Vis Interactive / Interplay Game Arts
Adventure - N/A RPG - 2 CD

Sem previsdo de lancamento Previsto para 23 de Julho de 98 no Japio

, Nofsso incansavel herdi Elarthwgllrm Jim flr:ja\meme Bormn, enquanto a Working Designs ndo move mais um dedo para trazer Lunar: The
s” 1St pzr:)g;a;ug aEt”.rlab tesmoEEen 2‘15:;; : =7 Silver Star Story do Saturn para os States, a Game
glos pengos alvec) il batenl By, 200 Arts estd a todo vapor na remixagem de seu Lunar:

 a princesa das garras do terrivel Psycrow na versio . L :
5 o = A s ser] T 5 I
| anterior, talvez Jim nao esteja preparado para a zona > e Eternal Blue para Saturn. Contando histéria de Hiro,

mais misteriosa de todo o universo dos games. Um il T R UM aventursiro que, Somo el avd, possuihum graere

lugar além da imaginacio (in) humana... A mente de 8 b, | amor pela arqueologia e, de repente, se vé envolvido

filJim. Sim! Apds ser atingido por uma vaca-cadente i lisze B = - |por uma misteriosa Jovem de cabelos azuis chamada

| (aligs, o que diabos o e _ : " | Lucia, vinda de Blue Star, uma das luas de Lunar, para

pessoal da Shiny, cri- [N s P ‘| encontrar a deusa Althena encarnada. Sua missao é

adora do game, tem contra estes adoraveis mamife- Sh : i s drelatar sobre um grande perigo ao qua\ Lunar ESta

ros ruminantes?), o mintsculo defensor fica incons- T S ; SUJeIlO para que a grande deusa tome alguma providén- = "

ciente, sendo levado para dentro de si mesmo. Vocé B8 g cia. Ao mesmo tempo, Leo, o cavaleiro branco, lider da
tera de guiar Jim por seis “imensos” mundos, que B 4 ; el guarda de elite de Althena, € mandado pela mesma para
representam, cada um, uma parte do cérebro da mi- ik acabar com a causa de uma destruigdo que esta por
nhoca (1?1). A maior novidade & que agora a aventura acontecer, vinda de Blue Star... E assim a trama esta
se passa em um universo completamente peligonal, formada. Hiro e Lucia partem em uma jornada pelo en-
0 que proporciona uma liberdade de movimentagao [EFEIRE ¢ contro com a deusa, encontrando ao longo do caminho
imensa. Mas néo se Dfeocupe pois o protagonista grandes aliados, como Jean, a dangarina da caravana
r continua sendo nosso amado anelidec-vestide-em- de Carnival; Lemina, a aprendiz de maga, parte da fa-

uma-armadura-titdnica, com seus bons e velhos mosa guilda de magos da cidade mégica flutuante de Vanne (assim como Nash e

mo\_rmentos, como a phlcotada €COm O Proprie corpo, Mia, de L:TSSS); Ronfar e seus dados mégicos, o curandeiro que, apds ndo ter

Heli-Jim, os saltos mirabolantes e, claro, as tonela- podido salvar sua amada, renegou seus servigos 4 Althena e passou a viver como

das e toneladas de rajadas laser de seu Secador- &
= n ta a
Blaster-de-Cabelos-Patenteado. E n#o podemos es- um omade e muwtos outros Cerca de 65% do game estd pronto, mas a produtor:

quecer das famosas “expressbes faciais” da criatu- : e j garante que o game estard pronto até o dia anunciado.
ra, que estardo presentes gragas a Um novo siste- ! Mas vamos as inovagtes. Em relagdo a versdo de
ma de construgdo de poligonos, que acrescenta ao Sega CD!RO _Sﬁtf!’m leva uma vantagem colossal. As
game uma aparéncia de desenho animado e permi- ; cenas de “anime” (na verdade, sprites em movimento)
tindo os closes mais ousados. Quanto aos estdgios, estes vio desde as memdrias 1  |foram melhoradas (transformando-se realmente em ce-
da infancia de Jim, passando por seus piores medos, como a BEE (Bovinos de Eleite o ¢ |nas de anime, como feito na conversdo de L:TSSS) e
Especial), as noticias de Elvis nda morreu (com a aparicdo de varios zumbis e |2lgumas outras foram adicionadas, garantindo a nés
dangantes em um cendrio tipico Qa era das discotecas), até chegar ao centro de seu sl A mais algumas horas de fascinio. Quanto aos gréficos
cérebro, onde enfrentard seu pior inimigo: Earthworm —————— em si, eles continuam nossos adoraveis bonequinhos
Kim! A Interplay prometeu que as fases bonus tam- }, SD em 2D, tanto nas batalhas quanto fora delas. Mas claro, algumas magicas

bém estaréo de volta, com provas como Snowboarding | | tiveram seus graficos melhorados e, em alguns casos, até refeitas. O préprio
; - em porcos, levar o ca- SRS storyline recebeu alteragoes A vers&o original era longa e cativante. Agora, cerca
i chorrinho (Puppy, lem- BoSae & de dez horas de jogo foram adicionadas, “tapandc” de
bra-se dele?) para pas- g s : vez 0s buracos existentes no =
|sear e até um passeio ] roteiro. Porissotudo, LEBterafs -
.y @M foguetes de bolso.| T i i 8 dois CDs. E como ndo ha pos- i
3

Parece que a safra de

bons jogos de N64 co-

|mega a crescer. Ah, ¢ ha noticias de que uma versao

e i para Playstation tambem vém por al. A qualguer mo-
mento, mais notlcnas sabre este langamento...

SATURN

Langrisser V
NCS / Masaya
RPG / Estratégia - N/A
Previsto para junho de 98 no Japao

A Ultima batalha de Langrisser estd para comegar... Desde

seu langamento, a saga de cinco capitulos competia com

a saga de Shining Force pela hegemonia de melhor game

de estratégia / RPG do Mega Drive e, em seguida, no

Saturn, onde ganhara as belissimas cenas de anime, ain-

da hoje consideradas as melhores feitas para o console. O

préprio SNES teve uma verséo, Der Lamgrlsser com um
sucesso bastante satisfatorio no
Japdo. Mas agora, a saga de
risser chega 2 sua ultima era. E o fim de um capitulo na
dos games. Langrisser V est4 diretamente ligado ao

u antecessor. Adotando alge semelhante ao utilizado em 8

ing Force IIl - Scenario 2, vocé terd a oportunidade de
wrolar o outro lado da histéria. Em outras palavras, vocé
CD’T'ijara agueles que foram os oponentes na 4 verséo,

permitindo uma compreenséo total da trama e da prépria histéria deste épico. O

sistema de batalhas desta versdo serd mais voltada para

|as batalhas, diferenciando das outras quatro versdes,

~|mas ainda com o JPS (Judgement Phase System), que,

_4|baseando-se nos Status dos personagens, determina a

. |ordem des tumos de cada um dos lados. Este game marca

o fim de uma lenda. Langrisser sempre proporcionara aos

jogadores uma otima dosagem de Storyline, graficos, di-

versdo e estratégia, tornando-se um dos mais perfeitos

titulos do género. Mas a Iuta final precisa ser encarada...

sibilidade da Working Designs
trazer tal titulo, temos de nos |4
contentar com a vers&o japo-
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PLAYSTATION

Final Fantasy VIil
Square
RPG-N/A
Previsto para o final de 98 no Japdo ¢ marco
de 99 nos EUA

“Uma imensa frota naval cruza os mares. E
no convés de um destes colossais navios,
um jovermm homem se destaca. Em sua face
naturaimente palida, além dos olhos negros
S e determinados, as marcas de cruéis bata-
has diversas. Muitas batalhas para alguém
de pouco mais de 17 anos como Squall
4 Leonhart. Mas para um soldado, as cicatri-
zes sdo como troféus. Néo que isso impor-
= tasse para ele, claro. Afinal, nada, nada mes-
mo, reaimente importava para ele. Com os cabelos de coloragdo escura,
castanha, esvoacando com o vento, ele observa o mapa adiante. Flashs do
passado chegam a sua mente, reavivando antigas memodrias... A areia quente
e o ar seco dos desertos entrando em seus pulmbes como ldminas... Suas
pernas fatigadas, dando tudo de si para correr da ameaca que o perse-
gue..”
QO dia 15 de maio de 98 ficard marcado na histdria dos
games. O Laforet Museum Roppongi, Tokyo, foi o local
escolhido pela Square para sua tdo esperada conferén-
cia para o anunciamento oficial daquele que (realmente)
promete ser o melhor RPG do milénic. A softhouse da
continuidade a sua mais famosa saga, apresentando
oficialmente & imprensa a oitava verséo de Final Fan-
tasy. Apenas para se ter uma idéia do pesoc do aconte-
cimento, basta mencionar que este fora um dos motivos
do adiamento da apresentacéo do SegaDreamcast antes da data esperada (mais
detalhes na edicdo antenor) E, sabendo da importancia, a Square soltou, nos dias
L que antecederam a conferéncia, a imagem do logotipo
definitivo de Final Fantasy VIII, tendo um homem e uma
mulher abracados. “Mas qual a importancia do logo de
4 um game?”, vocé se pergunta. Nenhuma, talvez. Nenhu-
ma, néo fosse esta uma verséc de Final Fantasy. Os
logos de FF sdo divulgades somente quando uma boa
parte do Storyline esta concluide; Assim fora com FFIV,
1 com a silhueta de um cavaleiro negro; FFV com a de um
- dragéo; FFVI, um Magitek Armor; ou, mais recentemen-
te, FFVII, com um meteoro. Em outras palavras, pelo menos uns 80% do enredo deve
estar pronto. Em seguida, uma nova imagem surgiu, mostrando o personagem princi-
pal, ja batizado de Squall Leonhart (pronuncia-se “Leon-Rarti"}, em alto mar, tendo
vérias embarcagdes ao fundo, juntamente com um belo céu ao pér do sol. Mas
voltemos a conferéncia. Estavam presentes os trés grandes responsaveis pelo titulo:
0 presidente da Square, Tomoyuki Takechi, o vice-presidente e criador da saga,
- S Hironobo Sakaguchi, e
Shinji Hashimoto, o
® produtor desta verséo.
# Um dos pontos toca-
dos fora a velocidade
da producao desta ver-
: = sdo, a mais rapida de
Asy m todos os tempos. Isso
| . lalvez se deva a reu-
TP AT RV g nido do time de produ-
cao de FFVII, sob a di-
regéo de Yoshinori Ki-
tase além da, claro,
experiéncia ganha com
os varios titulos lan-
"= cados para o console,
o Playstation. O cargo
Character Designer
| {que cria o visual basi-
|co dos personagens)
continua sendo de Tet-
Suya Nornura, respon-
savel por Cloud e seus
aliados e por todo o
Monster Design dos
demais FFs. Tocando
neste assunto, o ar-
# twork sofreu uma alte-
" | racdo bastante drasti-
| ca, que pode ndo agra-
dar muito aos amantes
£ ¥ |do estilo anime das
versdes anteriores.

Sy will Loonbart

R R T Tl S

Contrariando toda a tradi¢go da saga, |
Final Fantasy VIII tera personagens me- |
nos estilizados e mais realistas (suas
proporgdes e movimentos estio mais se- |
melhantes a pessoas mesmo; repare nos|
olhos de Squall e de Laguna), fato que|
pode causar uma certa perda de identi-}
dade da série. O compositor das can-|
¢des, épicas e engrandecedoras, como§
néo poderia deixar de ser, continua sen-
do Nobuc Uematsu, que promete utilizar
de todo o seu talento neste titulo, ele-L-— z
vando novamente a confianca que os fas possuiam em suas composi¢des. Apds tal
comentério, ¢ video demonstrativo foi apresentado. Os gue tiveram a honra de
presencia-lo, disseram que fora um dos melhores trabalhos da Square em termos de
CGs e graficos poligonais. O video se iniciava com Leonhart em uma frota (como
descrito antericrmente). Apds os flashs do protagonista, uma espécie de clipe surge,
mostrando varias cenas do game e cenas de batalhas, além do segundo dos perso-
nagens, Laguna Loire, um ex-soldado que abandonara o cargo para se tornar um
jornalista e, em completo contraste com Squall, tem uma preocupagdo muito grande
consigo mesmo e com agueles que o cercam, sendo otimista por natureza e popular
por maioria de votos. Ao fim do video, o logo oficial do game. Segunde Hashimoto, o
time de produgéo conseguiu fazer tudo que gostaria de ter feito em FFVII e até mais.
O sistema de batalhas parece ter sido um pouco alterado, visando mais a divers&o.
Como afirmou Sakaguchi, "Dedicamos muito de nossa energia na criagéo de um novo
estilo de jogo (ele se refere a FFVII). Desta vez, dedicamos essa energia em fazer o
jogo divertido". Mas nada além disso foi informado. Quanto aos graficos deste,
continuam sendo em 3D, mas com uma diferenga gritante. Enquanto em FFVII os
personagens possuiam poligonos chapados (puros) mas em grande quantidade (sis-
tema chamado de “Gouraurd Shaded”), a FFVII| foram gg
adicionadas texturas e ainda mais poligonos, tanto aos &%
personagens quanto aos monsiros e oponentes em ge-
ral. O mesmo vale para situacoes fora das batalhas. Os
personagens serdo muito mais semelhantes as CGs,
abolindo de vez nossos “adorados” bonecos SD. Além
de mavimentarem-se de uma forma mais viva, mais real,
eles serdo muito mais expressivos, dando ao Storyline
todo aquele togque que faltara a Final Fantasy VII (lem-
bra-se dos dois Gnicos movimentos de Hojo? Tirando a posigédo normal, ele apenas ria
e “ordenhava vacas”...). Para se ter uma idéia vaga, seria algo como o recente
Parasite Eve, mas com graficos varias vezes melhorados. Outra inovagao é a presen-
¢a de todos os integrantes do grupo na tela (como em Secret of Mana / Seiken
Densetsu), algo inédito na saga. O Frame Rate também é uma incégnita, mas rumores
dizem que sera algo em torno de 60 fps (frames per second), o que € pouco provével.
Mas tratando-se da Square, pode-se esperar de tudo. E claro, ndo poderiamos
esquecer das ainda belissimas cenas de CG, de naipe superior a0 de seu antecessor
(talvez devido ao auxilio prestado pelo time da Square nos States, responsavel por
Parasite Eve), sem nenhuma destas em baixa resolugdo (assim como no titulo
supracitado). Por tudo isso, Final Fantasy VIl promete ser o game que mais exigiu do
Playstation, mais ainda que Tekken 3. Falemos da esséncia de todo RPG: o enredo.
Infelizmente os trés grandes da empresa se recusaram a dar qualquer informagéo

-sobre este, a ndo ser que este sera ainda mais intrincado que seu anterior (alias, uma

tendéncia seguida & risca) e que Leonhart € membro de um grupo militar (assim como
0S quatro nght Warriors, Cecil e os “Red Wings”, Terra / Tina e Celles do “Empire”,

. 3 Cloud da SOLDIER...). Mas Sakaguchi adi-
antou que "Existem muitos elementos no
game, mas um dos membros do grupe de
& desenvolvimento, Tetsuya Nomura, o Cha-
racter Designer, diz que o tema sera o
‘amor’...". Em sua maioria, os titulos de
Final Fantasy possuem um toque de um
relacionamento amoroso entre 0s perso-
nagens, como Cecil € Rosa, Terra / Tina
dividida entre Leo, Edgar e Locke, Locke
dividido entre Celles e Rachel, Cloud e
seus sentimentos por Aeris, Tifa por
Cloud... Mas sendo o tema central o amor



(s6 para lembrar: em FFI,
Ile Il o tema era o “hero-
{smo”; em FFIV, era“con-
fie em si mesmo”; em
FFVI, “as conseqliéncias
do homem brincar com
forgas que ndo conhece”;
e finalmente FFVII, seria
“a protegdo da vida®), en-
l 140 prepare-se para algo
que realmente tocara o
mais profundo de seu co-
[ r2c&o. O cendrio todo se-

=gl o fluxo temporal de
Final Fantasy, ja tendo abandonado o estilo medieval em Final Fantasy VII. A socieda-
de continua com seus cativantes contrastes, com construgfes da Europa neo-

I Aqw vocé confere o visual de SC;uaII Leonhart o personagem principal de Final 1
| Fantasy VIII. Parte integrante de um grupo militar, Leonhart é mestre em uma

i arma bastante peculiar, chamada somente de “Gunblade”, que consiste em uma

| arma de grosso calibre, tendo uma Iamina no lugar do cano. Como usa- Ia’? Bem,

| isso somente a Square pode responder... |

| Agora os personagens integrantes do |

grupo poderdo ser vistos na tela, diferin-
do-se de toda a saga, onde os demais

“entravam” no primeiro. E pode-se perce- I

ber que os graficos estdo muito mais

realistas, além de melhor trabalhados,

com texturas e um nimero de poligonos

surpreendente. O mesmo vale para as

batalhas, como ¢ possivel se notar pe-
| las imagens acima.

Julho deste ano, assim como em Tobal n°1,

|Alguns” dos novos cenarios pre-|
texturizados. Final Fantasy VIl segue |
a-mesma linha cronolégica de seus
| antecessores, em constante evolugéo
| tecnologica. S6 para se entender um
pouco mais sobre isso, até FFV, a ma-
gica era a principal forma de se resol-
ver os problemas. Mas apés a “War of
Magi”, em FFVI, esta fora banida e os
humanos se viram obrigados a criar |
meios de ‘sobreviver. Em FFVII, j& era |
possivel se notar o ponto que a|
tecnologia atingira, com aparelhos de |
TV, existindo até o intento de se con- |
quistar o espaco. Mesmo assim os con-
trastes eram muito grandes, com espa- |
das dividindo espago com armas de fogo.
E essa tendéncia continua. Até ante- |
nas parabdlicas foram inventadas... Masl
instaladas em construgdes tipicas da
Europa Neo- Vstorlana'

vitoriana convivendo com antenas parabollcas € cagas a la F-15. A Square pretende
ultrapassar a marca de seis milhGes de cépias vendidas porlodo o mundo de FFVII,
atingindo um minimo de sete milhfes para
FEVIIL E para garantir isso, a Square afirmou [
que a Electronic Arts (estranhou? Vide as|
Rapidinhas da edigéo passada) trara o titulo
para os States em muito menos tempo que
0s seis meses de demora de FFVII. Por fim
um demo jogavel de FFVIII serd langado jun- |
tamente com Brave Fencer Musashiden, em

que viera com um demo de FFVII. Prepare-se |
para o maior langamento do milénio...
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Dreamcast. |
De Katana para Dreamcast, ° console de 128
Bit da Sega meostra tode o poderio da empresa

Mas que diabos de nome ¢é
esse?

Apostamos que esta fora sua primeira reac@o ao conhecer o nome do nove
console da Sega. Bem, antes de mais nada, basta dizer que esta palavra, Dreamcast,
fora criada pela empresa e, literalmente traduzindo, significaria algo como “Elenco
dos Senhos” (Dream = Sonho; Cast = Elenco). Até seria uma escolha coerente, tendo
em vista que o time de produgdo da maquina em questdo & um verdadeiro Dream
Team. A Hitachi, encarregada do processador central de 200 MHz de velocidade e 128
Bit; a NEC, responsavel pelo chip acelerador grafico Power VR2; aYamaha, com seu
chip Yamaha Super Intelligent Sound Processor; e a Microsoft, com o sistema
operacional Windows CE. Todavia, a explicacdo dada por Shoichiro Irimajiri, presiden-
te da Sega of Japan, durante a conferéncia para a promogao de seu mais novo
console, ocorrida no dia 21 ultimo, no Akasaka Hotel New Otani, foi um tanto
diferente. Como ele mesmo disse, Dreamcast“deriva da sintese de ‘Dream’(Sonho) e
‘Broadcast’ (Difusdo, Dispersdo através da midia), para exprimir a jdéia de que este
novo entretenimento digital pode ‘perseguir’ sonhos e crid-los para todos. Dreamcast
foi desenvolvido com a mais alta resolugdo de imagsm, a mais alta versatilidade de
desenvolvimento (de jogos), e tendo a diversdo do sécule 21 como meta principal.

Agora, c4 entre nés, Dreamcast é um nome realmente... Hmm... Inadequado.
Talvez servisse para definir alguma tintura-de-cabelos, uma variedade de bananas,
um novo modelo de forno microondas, qualquer coisa, menos um console. A propria
Sega of America pode alterar seu nome, mesmo a S(ega) o(f) J(apan) tendo declarado
que os dados e especificagtes divulgadas para o Dreamcast sdo universais. Bernard
Stolar, o presidente da SoA, por exemplo, em sua conferéncia, tratava o novo
console por “Dreamcast’, quase indicando que este é somente mais um nome provi-
sério, assim como Katana, Dural, Black Belt...

Sem mencionar este estranho logotipo. De colo-
racao alaranjada, a pequena espiral sélida mais se asse-
melha a uma mangusira de incéndio, dessas de cinemas e
outros locais do género. Talvez nao tenham tido tempo o
bastante para bolar algo melhor, talvez tenham feito isso
de propdsito (sendo uma espiral, algo ndo muito dificil de
se encontrar, a probabilidade de associagao ac aparelho
é bastante grande; “Olha o sfmbolo do Dreamcast ali!” ou algo assim)... Mas, de
qualquer forma, vejamos o que rolou nas duas conferéncias, decorridas no dia 21 de
maio de 1998.

im, sinta der!
Sim, sinta O Poder!

No Game News da edicAo passada, demos o preview de quais seriam
provavelmente as configuragoes bésicas do Sega Katana. Com a capacidade de
manipular cerca de 1.000.000 de poligonos simultaneamente, com 8 Mega de memd-
ria RAM e CD-ROM de velocidade 6x, milhares ficaram abismados com tal poder,
mesmo sem saber ao certo se seriam 84 ou 128 Bit. Mas qual ndo foi nossa surpresa
a0 perceber que o Sega Dreamcast seria MELHOR QUE © PROMETIDO! Ou seja,
com as atuais configuragOes, em tese, o Sega Dreamcast é 1.4 vezes melhor que a

placa mais poderosa da Sega, a Model 3 Step 2! Aqui vai a configuragdo basica oficial
do console:

Dreamcast.

- Processador Central Hitachi 128 Bit com um processador SH4 (freqiiéncia de
operacao de 200MHz, 360 MIPS / 1.4 FLOPS) on-board (direto-na-placa) RISC
(Reduced Intruction Set Computing);

-Chip Acelerador Gréfico NEC PowerVR2 Second-Generation (Mais de 3.000.000
poligonos por segundos e ndo menos que 60fps)

~Resolugdo 640 x 480;

-Chip de SomYamaha Super Intelligent Sound Processor (Yamaha SISP),com 64
canais de som;

-Sistema OperacionalWindows
CE (com suporte para Direct
Xy

-Meméria principal de 18
Megabyte (72 Megabit SD-RAM
x 2), sendo 2 para o som, 8
para video e 8 principais;

- CD-ROM de 12x (maximo);

- Modem de 33.6 Kbps (Kbyte
per second);
-Controles de seis botdes, um
Start, um direcional analdgico
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e um normal, em forma de cruz, nas cores vermelha, amarela, azul e cinza, com
entrada para oVMS;

- Visual Memory System (VMS), vendido separadamente, com um display de
cristal liquido para armazenamento de dados e troca dos mesmos. Funciona
também como um sistema de jogos independente;

-Dimensodes: 190mm x 195mm por 78mm de altura, na cor cinza e com os botoes
Power e Open;

-Pesa cercade 2Kg

O processador central, desenvolvido pela Hitachi, &€ um dos principais
fatores que tornam o Sega Dreamcast uma maquina tdo poderosa e fascinante. A
versdo utilizada pelo console da placa Hitachi SH4 RISC (Reduced Instruction Set
Computer, um tipo de arquitetura de processador que, apesar de comportar menos
comandos que a tecnologia original, a CISC, tem um tamanho mais reduzido e traduz
muito mais rapidamente programactes em C++ para a linguagem da maquina em
guestdo) é uma especialmente otimizada para a utilizago total de seus recursos em
games, a chave para a grande capacidade de aplicagdo de softwares em 2D e 3D. A
velocidade de 200 MHz (Megahertz, unidade de medida usada para medir a velocida-
de geral de um processador) pode parecer ja superada pelos atuais Pentium |l com
266 ou 300 MHz. Todavia, sua estrutura personalizada para jogos, e seus 128 Bit
(hipétese que sempre divulgamos e defendemos, alids, que sempre fora rebatida por
nossas amadas concorrentes... Mas, como dizem, “errar é humano, mas insistir no
erro € burrice”), tornam o processador central do Sega Dreamcast cerca de quatro
vezes mais rapido que os PCs supracitados. Sem contar, claro, seus 360 MIPS
(Millions of Instructions Per Second, ou Milhdes de Instrugdes por Seqgundo, uma
medida do poder de um processador; o Nintendo 64 possui 125 MIPS, sendo o que
mais se aproxima deste valor; o Playstation, 30 MIPS e o ‘Saturn, 25 MIPS) e 1.4
FLOPS (Floating Point Operations per Second, Operagtes de Fontos Flutuantes par
Segundo, medida matematica da destreza de um processador), que o torna superior
a qualquer outra maquina de jogos ja langada. E mais: com tal performance grafica,
a passagem do dia para a noite ou vice-versa podem ser reproduzidas em tempo real!
E, como disse Tsutomu Kanai, “nossa companhia foi encarregada de produzir o mais
eficiente processador de alta qualidade possivel para o Dreamcast. No desenvolvi-
mento do console, por causa de nossa companhia querer quebrar os limites do SH4
e maximizar nossa contribuicdo, noés procuramos trabalhar nela o quanto fosse
possivel antes que isso fosse liberado para as vendas. Dreamcast € o mais poderoso
de todos 0s consoles ja langados, e dd origem a uma nova era para a multimidia.
Entao, estou confiante de um grande sucesso’.

Mas o processador sozinho ndo conseguiria atingir a espantosa marca de
mais de 3.000.000 (quantos zeros!) de poligonos simultaneamente. O Frame Rate
minimo de 60 fps (Frames Per Second, quadros de animag&o por segundo) € obra'do
chip acelerador de video Power VR Second-Generation, da NEC Electronics Inc.
japonesa e da Videologic inglesa. Este chip seria, literalmente, o coragéo visual do

g § Sega Dreamcast, ofe-
Dreamcast ﬁrnphacs recendo um novo ni-

Mithées  |velde realidade visual
Poligonos por Segundos i aos games e comple-

ta compatibilidade com
o Direct X e OpenGL,
0 que, largamente fa-
lando, permite que
qualquer game utili-
) zando-se destes rode
,é no Dreameast. S6 um
w porém: a Model 3 pode
= |manipular 1.000.000
= poligonos por segun-
-

h

-

~

1

1 Milhdo

do, enquanto o
Dreamcast 3.000.000.
Entretanto, a Model 3
produz poligonos de




quatro lados (retdngulos e losangos em sua maioria),
enquanto o Power VR S-G, tridngulos, ou seja, séo
necessarios dois poligonos do Dreamcast para se
formar um da Model 3. Mas ainda assim o Dreamcast
é 50% mais poderoso que a Model 3 Step 1, com a
vantagem de poder manipular tal quantidade com to-
dos os efeitos visuais ligados (fog, anti-aliasing, trans-
paréncia. apagamento, luz e sombreamento, etc) e
totalmente texturizados, em contraste com os 160.000
poligonos do N64, os 200.000 do Saturn ou 0s pouco
mais de 300.000 do Playstation, sendo ambos nas
mesmas condigdes. O nimero minimo de poligonos
gue o Sega Dreamcat poderd manipular serd 25.000
por frame a 60fps, enquanto o console da Sony roda
2.000 por frame a 30 fps. Como diria o proprio Hisashi
Kaneko. presidente da NEC Company, “os gréficos 3D
s40 0 coragao do Dreamcast. Nos estamos orgulho-
508 por estar contribuindo com nossa lecnologia Power
VR. O chip foi desenvolvido pela NEC em parceria com
a Videologic britdnica, e se tornou o verdadeiro chip
para PCs e demais plataformas multimidia. Esta é uma
imensamente poderosa tecnologia bdsica. Agora esta
tecnologia PowerVR foi adotada por tdo maravilhosos
parceiros e encontrou seu caminho para o mundo das
maquinas caseiras. Eu hao poderia estar mais encan-
tado”.

Agora. a resolugéo. O valor minimo para os
poderosos processadores graficos do Dreamcast é
640 x 480 pixels (uma abreviacao de Plcture ELement,
elemento da figura. que seriam, vulgarmente falando,
0s pontos que compdem a imagem no televisor ou
monitor), a resolucdo do Playstation. forgando ao
maximo seu engine, valendo o mesmo para o Saturn e
0 N64., com um valor maximo néo definido (talvez 800
x 600, algo gue. para uma televisdo de resolucio
comum, cerca de 480 x 360, seria assombroso).

O Yamaha ARM7 (baseado no ASIC), origi-
nalmente escolhido para estar no Dreamcast, foi subs-
tituido pelo novissimoYamaha Super Intelligent Sound
Processor (Yamaha SISP) que, apesar de ainda pro-
porcionar os 64 canais de som (para guem nunca
entendeu os canais de som, agui vai uma rapida expli-
cacao: peguemos Street Fighter 2 como exemplo. Se
tivermos somente dois canais de som, entdo, mesmo
numa tela simples como a de Ryu, onde n&o existem
sons de fundo mas somente a musica, caso dois
Hadokens sejam soltos ao mesmo tempo, apenas a
voz de um dos Ryus / Kens serd reproduzida. Trocan-
do em miados, quanto mais canais, mais sons simul-
taneos podem ser reproduzidos), o dobro do Saturn e
40 a mais que o Playstation, a qualidade serd varias
vezes superior ao que o chip anterior proporcionaria e
ainda em efeitos de som 3D em tempo real. De qual-

Dreamcas Audio quer forma,
r,ﬁ (i rt‘.af;f VOcé a'inda
@@z
Sega Ureamcast vir 64‘- VCi-
zes simul-

A
(G Dreamcest
Station No pronun-
ciamento
,f 7 do presi-
o "o S dente dos
Super Mario 64 Diretores

| de Placas Eletronicas da Yamaha,
| Wakioshi Ishimura, “Yamaha tem
| atingido grandes disténcias no de-
| senvolvimento da tecnologia de Sis-
tema de Som Digital, entdo nds con-
| sideramos uma grande honra quan-
do vigram com a oferta do desen-
| volvimento(do sistema de som) para
| 0 Dreamcast e a lideranca do es-
| forco para produzir a base de suas
capacidades sonoras. Claro, novas
ecnologias (normalmente) signifi-
am que as capacidades gréficas
D sédo vastamente melhoradas,
| mas estou confiante de que nds
| podemos também oferecer uma
xperiénicia sonora muito mais rica
ara @ fogador’.
| Quanto ao sistema operacional, a
icrosoft ainda garante que seu
Windows CE (largamente utilizado
nos laptops atuais) serd o CS (Cperational System)
do Dreamcast. Porém, esta sera uma versdo comple-
tamente voltada para a produgéo de jogos para o
Dreamcast, ou seja, personalizada para tanto, per-
dendo em exigéncia de hardware e ganhando em
perfermance de games. Tal fato garante uma interagéio
muito maior entre o jogo e o console, mas ainda
mantendo toda a flexibilidade e versatilidade as pro-
dutoras, tudo garantido pela eficiéncia da linguagem
de programacao Microsoft Visual C++ 5.0, rapidas
mente convertida por chips RISC. Os recursos do
DirectX também sofreram madificagées, visando uma
performance tao rapida quante a arquitetura avanca-
da do Sega Dreamcast. Resumindo tudo isso, a ver-
s&o personalizada do Microsoft Windows CE dara
aos produtores (que terdo & méo ferramentas de
simples manuseio, como o Win32 ou o DirectX API, e
as vastas libraries do DirectX, o que inclue suporte
para som e graficos em 3D, além de um étimo
gerenciados de memoaria e arquivos em CD; ou ferra-
mentas de jogos em rede, como ¢ Winsock e o
DirectPlay AP, permitindc um proveito maior do Modem
do Dreamcast) a certeza da possmmdade de se to-
mar total van-
tagem de cada
componente dojj
console. E com|
toda a versal
lidade do
Windows CE e
do DirectX, as|
préprias
softhouses po-
derdo substituir :
as Libraries originais pelas proprias (em outras pala-
vras, as Softhouses poderéc desenvolver suas pro-
prias tecnologias). Isso trara beneficios nao somen-
te aos produtores ou a Sega, mas também & Microsoft,
que terd seu pantedo de softhouses grandemente
aumentado, logo que a esséncia dos games para
Dreamcast sera completamente compativel com os
PCs que possuam a tecnelogia do Microsoft DirectX.

Os 18 Mega RAM totais (na verdade, duas
memorias independentes tipo SD-RAM de 78 Megabit,
formando 156 Megabit, o que equivale a 18
Megabytes) foram mantidos. Sendo 2 Mega reserva-
dos para o som (onde eles s&0 armazenados tempo-
rariamente, durante o jogo, por exemplo) & outros 8
para video (possibilitando a altissima resolvugéo e o
excelente Frame Rate), sobram ainda 8 Mega somen-
te para a meméria principal, 0 que garante a possibi-
lidade de empresas como a Capcom converter livre-
mente seus titulos de arcade em 2D para a platafor-
ma, mantendo ainda “clientes” que necessitem de
RAM para seus Sprites. Aligs, vale lembrar que este
€ o valor mais alto de RAM Principal ja possuido por
um censole (em segundo lugar estd o Neo-Geo CD,
com 7 MB), com a possibilidade de expansio, como
seu antecessor de 32 Bit. O Playstation possui 1
Mega, o Saturn 2 (com a possibilidade de expansao)
€ 0 NB4, 4 Mega. E como-ja citado outras vezes, se
empresas como a Capcom e a SNK ja faziam maravi-
Ihas com 3/ 6 Mega de RAM, imagine as conversdes
possiveis com mais de 8 Mega!

Fora toda esta velocidade, temos ainda o
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CD-ROM de 12 velocidades, o dobro daquele que originalmente seria utilizado (redun-
dante dizer, mas 6x). Tal drive fora desenvolvido pela Sega em conjunto com a
Yamaha, devido & sua ampla experiéncia tecnolégica na 4rea. Se comparado com
outros consoles, novamente o Sega Dreamcast leva uma vantagem enorme. Tendo o
Playstation e o Saturn drives de CD-ROM de duas velocidades e o Neo-Geo CD com
duas versoes (1x e 2x speed), pode-se dizer que o drive sera seis vezes mais répido
que qualquer outro do mercado. E, claro, ndo podemos nos esquecer que tal drive
esta programado para aceitar tanto CDs normais (de 660 MBytes de capacidade, em
média) quanto discos especiais que comportam até 1GB (1024 MBytes).

Outro componente inédito presente na verséo bésica do Sega Dreamcast
serd o Modem de 33.6 Kps (Kbytes per Second, Kbytes por segundo; indica a
quantidade maxima de dados que o modem pode transmitir e receber por segundo;
quanto maior o valor, mais rapido as informagdes trafegam na rede), possibilitando
assim que dols jogadores de dois pontos diferentes do mundo se desafiem em alguns
jogos, acabando com o problema dos Lone Rangers que possuam um Dreamcast.
Ainda nédo esta definido o sistema utilizado para que tais acontecimentos se déem,
mas & bem provédvel que o mesme seja semelhante aos servicos do MegaNet (para
Mega Drive, onde era possivel, inclusive, se executar depésitos e movimentagdes
bancarias) e o SegaNet (para Saturn, com algumas implementagdes em relagéo ac
seu predecessor), onde os jogadores podiam também acessar um Chater (onde é
possivel se conversar com outras pessoas pelo mundo) antes de jogar. Todavia,
cogita-se a possibilidade de acesso total & Internet, podendo-se navegar através dos
melhores Sites de games ou de assuntos diversos.

Agora vem o nosso maior medo, jogadores, em relagdo ao Dreamcast: o
controle. Sim, o joystick dos consoles de Ultima geragao langados (entenda-se, N64
e Jaguar) s&o verdadeiros desafios por si so, sendo quase necessdria a realizagéo
de um curso (ou talvez formar-se em Telefonista no caso do Jaguar) para que se
utilize-os com maestria. Como diriam alguns mais radicais, “deveriam colocar um
aviso de ‘experiéncia altamente necessdria’ nas caixas de tais consoles’! Mas desta
vez parece que a Sega, tendo em vista os problemas que o joystick de suas
concorrentes sofreram, resolvera simplificar um pouco as coisas. Apesar de grande,
ao invés de trocentos botbes, o controle do Sega Dreamcast possuird somente SETE
BOTOES E DOIS DIRECIONAIS (um anal6gico e um digital)! Se tratarmos os dois
i direcionais como botBes, entdo teremos o0 mes-
mo ndmero possuido pelo Super NES (alias,
inda hoje considerado um dos melhores, mais
" anatbémicos e mais precisos joysticks do mundo
| dos games)! Podemos dizer que o controle do
Sega Dreamcast € um amalgama entre o
| Analogico do Saturn (aquele que vinha com o
game Nights) e o do 16-bit da Nintendo. De
ormato arredondado, quatro botdes dispostos
em cruz, sendo eles A, B, X ¢ Y, coloridos e
ocupando quase as mesmas posigdes que es-
. \tes ocupavam no SNES (Y é verde, e estd onde
| se localizava o X, que agora & amarelo e fica
onde Y estava; A é rosa, enguanto B, azul, com
suas posu;,oes mverhdas) Praticamente idénticos aos do joystick analégico do
Saturn, os botdes laterais (que ainda néo foi informados se serao C & Z ou R & L),
posicionam-se na parte de trds, mas em um local bastante anatémico, néo dificultan-
do, por exemplo, o acionamento do L / Z. Como é costume da empresa, o botdo Select
inexiste, havendo somente o Start, agora redondo e ainda ao centro. O direcional
digital (que é acionado ao maximo, independente da pressdo sobre ele exercido) &
muito parecido também com o do SNES, em forma de cruz. Ja o analégico (que,
dependendo da pressio colocada sobre alguma diregao, resulta em uma certa velo-
cidade para esta dirego) ¢ muito mais semelhante ao seu antecessor, utilizando-se
de uma esfera (e ndo um mini-manche). Ha ainda, na parte superior, uma entrada para
o Visual Memory System, com uma pequena tela para a visualizag8o do LCD do VMS.
Segundo a empresa, o controle serd colocado no mercado em quatro cores (azul,
vermelho, amarelo e cinza), mas talvez este pantedo seja aumentado ou diminuido,
dependendo da aceitagdo do puablico.

Por fim, o visual do console em si. A cor cinza e o logo laranja ao centro da
tampa do drive de CD ddo um qué de Playstation, mas os dois
botdes e a pequena viseira (que permite a visualiza¢do do CD
rodando, muito Gtil para nao ficar horas esperando pela
carregagdo de um CD que ndo estad sendo lido), além das
quatro entradas para joysticks, trazem novas marés para as
praias da Sega. Ele pesa cerca de 2 Kg (4,5 Libras), com
medidas relativamente pequenas (pouco menor € mais alto que 2
um Nintendo 64), sendo perfeito para o mercado mundial (compacto e poderoso)
Quando perguntado se o Design e a cor do Sega Dreamcast sdo definitivos, Irimajiri
disse que “a ferma do console é a final, mas continuamos pensando na cor’. Além
disso, ele ainda acrescentou que “o modem é removivel. Ele pode receber uma
atualizagdo quando um mais poderoso estiver disponivel. Hd uma grande possibilida-
de de utilizarmos Modems externos para o sistema no mercado americang”.

O prego também parece ter caido. Dos US$ 300, agora comenta-se sobre
250 doletas. Claro, como o préprio presidente da Sega of Japan disse, eles terdo um
prejuizo de 25% sobre o custo de produgdo, mas os pregos ajudariam a elevar a
moral de seus clientes e conquistaria novos consumidores.

O cronograma da SoJ parece ja bastante definido. Em 8 e 9 de junho havera
a apresentagdo das empresas que farfo parte do time da Sega. Dai entdo, somente
em setembro outra noticia sera liberada. Nesse més, o nome dos jogos serdo
revelados. Na TGS (Tokyo Game Show, que acontece duas vezes por ano em Tokyo)
de outubro, uma amostra do Dreamcast estara disponivel para o publico, bem como
no Sega Digital Circus Show. O prego correto sera anunciado préximo & data de
langamento, em novembro, para ser langado dias depois, no dia 20 deste més.

Game Boy + Memory Card =
Visual Memory System

Uma das maiores novidades do Sega Dreamcast é seu Memory Card. O
Visual Memory System (VMS) é, além de um Memory Card propriamente dito com

capacidade idéntica & do MC do 32-Bit da Sony (128 Kb), uma agenda eletronica de
compromissos (talvez de telefones também... Quem sabe?) e um relégio de bolso, &
também um console independente. Issc mesmo, © VMS é um console de 8-Bit, com
um display de cristal liquido, direcionais e botdes préprios, se assemelhandc muito
(talvez’ ndo ainda em capacidade) ao Game Boy da Nintendo! Existe também a
possibilidade de se conectar dois VMSs (através de slots que estes possuem, que se
ligam ao controle do Dreamcast) para a troca de informa-g :

¢bes, sem a necessidade de um gerenciador de memdria
do video game (diferindo-se do Playstation, por exemplo).
Além disso, tais slots serdo utilizados para, fuluramente,
serem conectados a arcades e até telefones para, assim, |
conseguir dados especiais e uliliza-los no mesmo’game ji
em seu proprio Dreamcast. Games no estilo “Tamagochi”
ja foram prometidos. E, algo mais impressionante ainda, &
que o VMS serd co!ocado no mercado antes mesmo da :
data de langamento oficial do Dreamcast. O VMS ja devera estar dlsponlvel nos
meses de julho ou agosto.

-Unidade de Processamento Central 8-bit;

-Capaz de armazenar 128 KB de memdria;

-Tela de cristal liquido de 48 x 32 pixels de resolugéo,
monocromatico;

-Tela medindo 37 mm x 26 mm;

~-Tamanho total de 47 mm x 80 mm por 16 mm de altura
(ndo mais que um cartdo de crédito);

-Funciona com duas baterias de relégio;

-Fungdo Auto-Desligamento;

-1 canal de som PWM

-Pesa 45g

o Rei dos Tamagochis

E um dos primeiros games do VMS
B serd uma verséo "tamagochiana” (um
simulador bioldgico) de Godzila, cha-
mada Godzila: Great Monster Picture
Book aproveitando o embalo do lan-
gamento do filme nos States. Vocé
poderé alimentar seu Gedzila e até
mesclar seu DNA a de outros mons-
tros para encarar criaturas como Kingdora, Mothra, Mecha- Godzna etc etc Tudo
isso por cerca de 18 délares. Uma étima escolha, ndo acha?

Nada de jogos? Mas tudo bem...

[ Até o dia 21 de maio, data do pronunciamento
4 oficial do Sega Dreamcast, infelizmente nenhum game
para o console estava pronto ou com imagens, com
excegdo de D2, da Warp, que foi apresentado somente
dois dias depois (e que vocé confere na proxima edigdo).
Todavia, eles ndo iriam, na propria conferéncia do “con-
i sole do milé&nio”, deixar de mostrar seu poederio. Entéo,
| dois programas de demonstragdo foram apresentados.
O primeiro, mostrava uma construgdo poligonal
da face de Irimajiri, preS|dente da Sega of Japan que condu-
zira toda a conferéncia. “E qual a novidade nisso? A Nintenda
fez o mesmo com seu Mario no langamento do N64... S6 por
que agora € um modelo humano?”, vocé deve estar se per-
guntando. Mais ou menos. O NB4 tinha a cabega de Mario,
mas com poligonos razoavelmente texturizados e, sendo um
modelo de fantasia, ndo seriam possiveis expressbes com-
plexas. Foi exatamente isso, o que faltara na apresentacio @ ;
com a cara do Mario, que o Sega Dreamcast fizera. A face que ali flutuava parecla
real! Ela parecia viva, com muitas expressdes complexas, e
com todos os poligonos texturizados em tempo real. E cada
expressdo executada, cada movimento da grande cabeca,
& parecia incrivelmente viva! E mais, ndo era uma seqiéncia
ré-gravada em estudios graficos, como fora o caso do
rimeiro video promovendo o Project Reality (antigo N64,
# com os carros de corrida futuristas e etc). Irimajiri tinha
- . . completo controle de sua cabega poligonal através do joystick
do Sega Dreamcast. Efeitos de luz, com helicépteros circulando o membro, simbolos
do Dreamcast deformando-a, uma transformagéo em metal liquido... Tudo através dos
comandos realizados por lrimajiri.

Mas isso ndo fora nada, se comparado ac vio
_realizado no demo denominado Babel Tower. A camera js
sobrevoava a grande torre, tendo ali embaixo uma cidade
magnificamente detalhada. Os poligonos, as texturas...
Todas de qualidade acima da média, mais parecendo pré-
texturizadas. Mas ndo eram. Todos os poligonos ali pre-
sentes eram texturizados em tempo real, como mostrara i
Irimajiri ao comegar a rotacionar a camera. Apesar da rota
desta ser pré-definida, com o joystick tinha-se completa liberdade de mawmentagao
de cAmera. E ndo se viam poligonos se construindo, como se eles ja estivessem la
h4 muito tempo, mas texturizados em tempo real. Era como uma CG controlavel.
Irimajiri finalmente divulgou que aquelas eram imagens de
um provdvel RPG criado por Yu Suzuki, do time da AM2.
Com estas duas seqiéncias, 0 Sega Dreamcast mostra-
ra ser capaz de realizar coisas que, em tese, seriam impos-
siveis para os consoles da plataforma atualmente mais
avangada, quebrando barreiras e tornando o mundo digital
mais préximo da realidade...
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 Dificil mas n&o impossivell Ralei e abaixei em 5 minutos ;
| sem codigo e sem salvar. Foi mal, desculpal!???!
Sancler A. Silva do C.R.P Toca do Vicio - Jaragua - GO

| Estamos aqui mais uma vez, eu e mais dois novos fas de
Rsident, Leonardo e Cleiton. Agora com todos os meéritos |
' para recebermos o titulo de jogadores mais rapidos do Bra-
. sil em Resident Evil 2. Depois de um trabalho de mais de
| trés méses, tudo gue é possivel nds realizamos.
Luis Carlos Machado de Jesus Junior - Salvador - BA

| Sou perito em Mario Kart tanto no N64 quanto no Super
NES. Conforme li na edigdo n® 29, na secdo “Rapidinhas”,
| que quem batesse o recorde da Luigi Raceway iria para o |
| Guiness, mando esta foto com meu recorde.
Daniel Pesse Candido - Campinas - SP

i ATENCAO! I
| Asassinaturas estio suspensas temporariamente. O telefone i
| para mimeros atrasados continua (011) 266 3166. |

Ola camaradas da Gamers! Depois de uma andlise das revistas que
estdo presentes no mercado, gostaria de comunicar-lhes: vocés ga-
nharam um leitor assiduo. Porisso, na condicao de leitor desta revista,
gostaria de saber se hd alguma chance de langarem Shining Force i1,
Grandia e Panzer Dragoon RPG em inglés. E se ha chance de Tomb
Raider |l para Saturn. Também gostaria de saber, na opinido voces,
quais os dez melhores RPGs para o Saturn?
Leonardo Ferreira de Souza - Belo Horizonte - MG

Bom, valeu pela assiduidade, Leo. Vamos entdo para as respostas.
Shining Force Ili - Scenario 1 e 2 talvez saiam juntos, em meados de
agosto. Sobre o terceiro cenario, nada se sabe. Grandia s6 ganha uma
verséo em inglés se for para o Playstation (como acontece com
Lunar:TSSS). E Azel: Panzer Dragoon RPG, como vocé confere nesta
edico, ja saiu e com o nome de Panzer Dragoon Saga. Tomb Il para
Saturn? Nem pensar. A Eidos abandonara oficialmente o Saturn. Agora,
os dez melhores RPGs para Saturn na opinidao 'claqui daredacdo:

12 Grandia (Game Arts, 2 CDs, japonés)

22 Tengai Makyou Daiyon no Mokushiroku: The Apocalypse 1V (Hudson,

2 CDs, japonés)

32 Lunar: The Silver Star Story (Game Arts, 1 CD, japonés)

42 | angrisser IV (NCS / Masaya, japonés)

52 Sakura Taisen Il (Red / Chunsoft, japonés)

6° Shining Force lIl (Sega/Camelot, 1 CD cada, japones)

72 Dragon Force (Sega /Working Design, 1 CD, japonés / americano)

82 Magic Knight Rayearth (Sega, 1 CD, japonés)

92 Panzer Dragoon Saga (Sega, 4 CDs, americano)

102 Albert Odissey: The Legend of Eldean (Sunsoft/Working Desngns 1
CD, japonés / americano)
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Final Fantasy para Game Boy
E ai galera da Gamers, tudo em cima? Para que serve aquela entrada
debaixo do SNES (EXT), & algum tipo de acessério? Existe algum Final
Fantasy para Game Boy? Qual? Continuem com esse 6timo trabalho e
valeu a atencao! :
Erani José da Silva Jr. - Embi das artes - Sdo Paulo

Pelo que temos conhecimento, esta entrada gue vive criando davidas,
teria a finalidade de expandir o Super NES, como, por exemplo, acoplar
um Disk Drive, que nunca saiu do papel. Quanto aos “Final” da vida,
foram langados Final Fantasy Legend, FF Legend I, FF Legend il e FE
Adventure. Por coincidéncia, a Sunsoft estd relangando todos eles nos
EUA.




ALUNDRA - Campeaéo de duvidas desta edicdo
No jogo Alundra, cheguei até uma parte onde tenho que ir no cemitério,
argar um buqué de flores em um timulo e depois vou para um lugar onde
tem umas estatuas onde aparscem almas de anjos. Encalhei e ndo consi-
go sair, help!
Alberto M. Azevedo - Porto Alegre - RS
Estou com problemas no joge Alundra, no Despair Desert au jd pegusi o
item Sand Cape e fui nos dois tornados. Entdo, eles me levam a um lugar
com duas pedras, resolvo o puzzie e vou a uma parte com varios pilares.
Em qualquer lugar que eu v&, volto para perto des ternades. © que fazer?
. Fernando Jose dos Santos - Pod - SP

Estou quebrande a cabeca para detonar Alundra e gostaria de saber se
vai sair uma revista com estrategia para esse jogo ou se ele tem algum item
ou arma secreta. Se tem, como faco para pega-los?

Airton Santana - Jaragua - GO
Estou jogando Alundra e estou sem saber o que fazer para encontrar o
Sol. Isso ocorre No Despair Desert (Ancient Shrine) onde deve seguir para
0 noroeste, seguir para onde o vento sopra.

Paulo César Teixeira de Almeida - Porto Alegre - RS

No jogo Alundra, qual a seqliéncia que devo usar na alavanca para fazer
funcionar a segunda maquina?

Claudemir L. - Diadema - SP
Qi pessoal, tudo bem? Por favor, me ajudam! E sobre o joge Alundra,
cheguei numa parte onde ocorre o seguinte; & um tipo de Santuario que se
chega atraves do deserto. Apds encaixar as quatro pedras em botdes
piscantes (que ficam se alternando) , abre-se caminho para a tela seguinte
e al e que esta o problema. Mato quatro bichos e cai mais quatro pedras
para encaixar num botdo no centro da sala. Qual das quatro pedras déve
ser encaixada? Ja tentei todas as combinacdes e nada acontece.

Anderson Vanderlei Guedes - Sao Paulo - SP.
Estou preso no cemitério do jogo Alundra, na parte em que entro em uma
sala e ha 8 globos, acendo eles ao mesmo tempo e as portas se abrem.
Sigo para a direita e entro em outra sala com 3 monstros; mato-es, as
portas se abrem, sigo para a direita e estou de novo na mesma sala dos
globos. Como faco para passar desta parte.
Steve Jackson - Taguatinga - DF

Realmente, Alundra é o campedo de dividas desta edicéc. Entdo vamos
ver o gue podemos fazer, certo?
Alberta, nesta parte vocé deve ir primeiro numa entrada do lado direito (na
parte de cima) da tela e conversar com um fantasma, depois saia e va
mexer nos tumulos no andar de baixo, na seguinte ordem da esguerda para
a direita: 3% tumulo, 22 timulo, 42 timule, 1° tdmulo & o 52 tamulc. Depois
suba a escada, va mais uma vez falar com o pr\merro fantasma e depois
desca. Os fantasmas vao abrir caminho para vocé.
Fernando, na parte dos pilares, suba no mais baixo (perto da escada) e va
fazendo a volta por cima dos outros até uma inclinagdo na parte de baixo
da tela. Dai em diante vocé pode seguir para um brilhe que vaij leva-lo para
dentro de um castelo.
Airton, acredite, vocé néo é o lnico! Quanto & uma estratégia, parece que
esta sendo obrigado sair uma urgente. Por enquanto estamos ecaminhando
a do Breath of Fire lll (que tambéem foi muito pedido). E como todo bom
RPG, sim, ha armas secretas que vocé adquire depois de chter 50 Gilded
Falcon (estatuetas de um passaro ou algo assim que vocé ja deve ter pego
pelo menos algumas). Depois de juntar as 50 (coisa que ndo é facil), vocé
vai trocar ou comprar uma espada do capitdo Merrick numa casinha na
beira da praia, mas isso € |4 pelo final do game.
Paulo, sua pergunta néo foi bem explicada, mas se vocé se refere a uma
sala localizada na parte de cima de uma outra sala onde tem um monte de
desenhos de alhos (abertos e fechades) ne chio, tem uma pedra do sol
atras da coluna do lado direito. Se ndo for esta, talvez seja uma que estd
escondida afras de umas plantas na torre do castelo. Case ndo seja nenhu-
ma destas alternativas, mande-nos outra carta e especifique tudo (como
chegou ai, 0 que tem no cendrio, os tipos de armadilhas e puzzles que
vocé passou, etc).
Claudemir, mesmo com © mapa gue voecé naos enviou, fica dificil de saber.
Mas se vocé se refere a maguina na gual vocé pode subir (depois do
pesadelo de um carinha dentro de uma mina), nenhuma das alavancas vai
funcionar! Vocé vai ter que ser educado com a maquina, dande uns pulos
em cima dela para fazé-la funcionar. Quande houver estes casos, tente
mandar cartas que expliguem bem a situagdo ou ndo poderemos ajudar. E
a gente que se perdel
Anderson, ndo se desespere. Depois de detonar os quatro monstros e as
pedras cairem, vocé deve encaixar as danadas tudo no mesmo lugar uma
em cima da outra. Entdo, cologue uma sobre a outra em cima do botdo no
centro da sala, na seguinte ordem: 12 agua, 22 sol, 32 lua e em 4° a estrela.
Se feito corretamente a perta na parte de cima vai se abrir.
Steve, nao é tdo dificil assim. Depois que vocé acender os trés globos, va
Uara a entrada do lado direito e destrua os monsiros para abrir a porta.
tre pelo lado esquerdo. Voltou para a sala com trés globos de novo,
? Errado, acenda os globos e saia pelo lado esquerdo de novo.
ne os bichos da sala (de novo) e na hora em que as duas portas se
. saia pelo lado direito. Se deu certo, vocé vai sair j& no caminho do
Realmente, esta sendo necessdrio uma super estratégia para este
. Tente adquirir a verséo americana para facilitar as coisas.

Velhos bla, bia, blas

Caros editores, meu nome & Eduardo, tenho 23 anos e sou
técnico mecanico. Acompanho a revista desde que comegou a engati-
nhar e o progresso de vocés € uma coisa evidente. Porém, com o
progresso veio um pouco de descaso. Explicando: tenho um N64 e o
que vejo & a escassez de jogos para o console (bons principalmente) e
VOCces gue tem o compromisso de trazer as noticias ao conhecimento
do leitor estao deixando de fazé-lo de uns tempos pra ca. Ao contrario
de outros leitores, eu admiro e acompanho também os outros consoles,
mas acho injusto que o espago para o N64 seja reduzido a ponto de ir
para a secdo Flash Game.

Com excecéo do pentiltimo nimero (Tekken 3) que foi espléndi-
do no geral, as matérias passadas foram reduzidas ao maximo dando
lugar aos RPGs. Nada contra RPG, mas acho que o espaco ocupado
por eles poderia ser melhor aproveitados pelos leitores em geral. A
Gamers € uma 6tima revista, porém o mercado esta ficando + disputado
e estdo surgindo + revistas de peso, também tenho uma grande bronca
relacionada ao jogo Gambare Goemon 64, pois vocés ha alguns n°s
atras fizeram uma estratégia sobre o jogo dizendo que era s6, e o jogo
nao havia chegado nem ao meio. Acredito que vocés tém um grande
debito conosco, 0s possuidores de N64 que, pelo menos aqui em Cam-
pinas, estamos insatisfeitos com a procedéncia da revista.

Finalizando, volto a dizer que a Gamers & uma Gtima revista,
mas precisa ouvir os leitores e que minha carta ¢ uma critica sim, mas
no sentido de ajudar o processo de evolugao da revista. Gostaria tam-
bém que pelo menos respondessem minha carta.

Obrigado desde ja,

Eduardo Balbinos - Campmas SP

Continuam as criticas e continuamos levando em consideracao
amaioria. Cartas como a sua chegam de vez em quando, antes era por
causa do Saturn gque ocupou pouco espago em algumas edicoes, por
falta de bons jogos, e ultimamente ja ndo estdo reclamando mais. Primei-
ro foram os 16 bit que ocupavam o maior espaco na revista e, de
repente, pararam de produzir jogos para esses consoles. Ficamos muito
tempo sem falar deles, e demos pulos de alegria quando soubemos dos
dois lancamentos para SNES, que vocé confere nesia edigaoe. Veja na
se¢éo Game News a lista de jogos que estdo para serem langados para
0 N64 e talvez, em breve, os espagos estejam melhor distribuidos.
Quanto a Gambare Goemeon 64 estamos para fazer uma matéria com-
pleta de Mystical Ninja, que & a versao americana do mesmo.

T e R

Leitor ligado
Vocés cometeram alguns errinhos na edicdo 29 em Marvel Vis. Capcom.
Na explicacéo dos Special Partners, Magneto é o 42 personagem da 32
fileira e ndo o 32 da 42 fileira, como foi dito- Também nos Special Partners,
houve uns erros para selecionar Jubilee e Psilocke, veja:
Errado - (14) Jubilee = SR+SM+SFE+CM, (16) Psylocke = SM
Correto - (14) Jubilee = SM + SF + CR, (16) Psylocke = CM
Ah, tentem fazer este combo infinito do personagem Red Venom: com o
inimige no canto, arremesso com SE SR em pé, CR em pg, SM em pé,
CM em pé, SF em pé A (SUPu)SR, (SUPU)CR, (SuPu)SM, (SuPu)CM ==
> Diving Bite, CR agachado (OPC), SE em pé A (SuPu)SR, SuPu)CR,
(SuPu)SM, (SuPu)CM --> Diving Bite, CR agachado (OPC), SF em pé
A

Vale a pena tentar. Até a proximal
Thiage Maciel da Silva - Sdo Paulo - SP

Como um conhecedor de criaturas misticas, venho por meio deste mail

corrigir um erro que foi cometido na edi¢do n% 30. Quando se dirigiram ao

representante masculino da espécie de Morrigan (Stceubus), voces ufili-

zaram o termo Mancubus, o que é errado. O “macho®se chama Incubus.
Leonardo Raffo Coutinho - Via E-mail

Valeu, pessoall Escrevam sempre!

Torneio de Magic tipo 2 na Progames Salvador - Bahia
Todos os sabados de junho, as 14:00 horas, 32 vagas
Inscricdes pelo fone: (071) 356 - 1372
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BELO HORIZONTE - MG

MARLI R. SANTOS
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IGOR PINHEIRO DA SILVA
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FABIO C. FRANCA
MAUA - SP

EDIELSON G. PIMENTEL
RIO DE JANEIRO - RJ

~ CARLOS GUEDES
~ MAUA-sP

" Omelhor PROVEDOR INTERNET

Acesse GRATIS por 3 dias e saiba porque !

- Provedor Internet de padrdo internacional (01 1 ) 849-0909

- -~ Sistema de autenticacgdo centralizado
{ - Suporte técnico via 0800 master@cyberspace.com.br]

- Alcance Nacional http://lwww.cyberspace.com.br/franquia

vber 9 pace

Venha navegar com a gente !

Temos disponibilidade de franquia para todo o Brasil.




Playstation
FIFA SOCCER '98: ROAD TO THE
WORLD CUP ‘

Ajuste a iluminacao
Szuse 0 game e pressione: [, A, X, [ A (2 vezes), X (2
v=z=s). [ ] (5 vezes), A (5 vezes) natela de options.

Big Head Mode
Nz opcao Player Edit, mude o nome de um jogador para
“eac rocks". Selecione "Special Option" para habilitar o
Crazy Ball Mode
Mude o nome de um jogador para "dohdohdoh". Ent&o se-
lecione "Special Option" para habilitar o cédigo.

Dive Mode
Mude o nome de um jogador para "johnny atomic". Entao
selecione "Special Option" para habilitar o codigo.

Grana facil
Para editar seu bankroll, pressione[ |, X,[]. L2, L1 na tela
ClubTransfers.

: Modo batata quente
Mude o nome de um jogador para "xplay". Entao selecione
“Special Option" para habilitar o codigo.

Barreiras invisiveis
Mude o nome de um jogador para" surlofus". Entao seleci-
one "Special Option" para habilitar o cédigo.

Jogadores idiotas
Mude o nome de um jogador para "footy". Entao selecrone
“Special Option" para habilitar o codlgo

Atributos infinitos para os jogadores
Na tela Player Edit, pressione L1, L2, X, [], X.

Saturn
FIFA SOCCER '98: ROAD TO THE

WORLD CUP '98
Big head mode '
Mude 0 nome de um jogador para eac rocks.

Jogadores pulam mais
Mude o nome de um jogador para johnny atomic.

Crazy ball :
Mude © nome de um jogador para dohdohdoh.

. Barreiras invisiveis
Mude o nome de um jogador para urlofus.

Modo batata quente
Mude o nome de um jogador para xplay.

Movimentos idiotas-
Mude o nome de um ;ogador para footy

’ 8 stsmamms

~_ Nintendo64
'AEROF{GHTERS ASSAULT

- Pintura alternativa -

: ,.raesc;olhera plntura alternatlva no game pnnc;pal Prac-

: Level secreto
consegmr o level secreto, vocé deve completar cada

level, inclusive o bonus. Quando vencer o Ice Cave com

S 0s outros levels completos voce ira para um novo

vel The MOOn

T : Aviao bonus
Na feia "F’RE'%S START" pressaone{ Y } A 4

'PV

_Para‘ganhar seis novos jatos, venca os primeiros dois es-
tagios para ter o MIG 25 e MIG 31, complete o terceiro e
quarto estaglos para ganhar o F- 22 e KER C2, e termine o

A\noes extras no Battle Mode

game para tero EFA e RAFALE.
. : ~ Lady Pilot no F-15
Entre com este codlgo na tela tltule 4 da . A, 4

'-P V

: Jogue com Mao Mao
~Espere as palavras "Press Start Button" aparecerem na

tela titulo e pressnone 4 V.p.A 4P cV.Natecla

-.’"PIIO'I Select! vocé encontrara um novo personagem cha-
“mado Mao Mao que pilota um F-15. Nota: vocé ja deve ter

ganho acesso a Mao Mao se vocé continuou mais que
trés vezes no estagio Tokyo.

. . Jogue com Spanky
Para jogar com o personagem secreto Spanky, complete
k’todas as trés missdes bonus.

_ TomahawkTrick ;

Escolha oF-14 € comece um novo game. Enquanto voa,
use seu special, missile e chaff nesta ordem. Se vocé fi-
zer certo tera 5 Tomahawks e 4 explosivos heat-seeking.

PC
FIFA SOCCER '98: ROAD TO THE

WORLD CUP

Cheat Codes

Va para player edit e mude o nome de qualquer jogador
para um desses nomes e um box de opgoes ira aparecer.

Nome Efeito

eac rocks Cabecao

johnny atomic Saltar

dohdohdoh Crazy ball

urtofus Barreiras invisiveis

xplay Batatas quentes

footy Movimentos idiotas




Y  Nintendosd = . &

Jogue com ngh Five
Na tela de selecao de personagens, segure obotdo L en
quanto entra com o seguinte codigo: AV, < p.B A
der certo, vocé ouvira um beep. Entdo mova o Ccursor sol
um dos pontos de mterrogagao e pressmne lo} b
High Five aparecera‘ R G A

_ Jogue com Bo:.b'ger'“‘

'Na tela de selecao de personagens,
sione B, B, p, > 4 4 Entao p

) para jogar com Boogerman

Playstation
ACTUA SOCCER

Jogador bonus
Na tela titulo, segure Select + K para conseguir um
Gremlin Star escondido chamado Crossi.

Playstaton

Cheat Codes : g ‘ 'Plrély'st_ation W _
Insira estes cddigos no menu inicial i _ 1qQ7- -
el vl FORMATION SOCCER '97: THE
 SUPERFURY ANIMALS: €,€,[,5,5.048% ROAD TO FRANCE
GHOST BALL:[[],[],€¢,¢,>,>.,00 - ‘ Novo nivel de dificuidade
BEACH BALL: ’r,%,é,ft\,é-,—),il,lj 'l Para acessar um novo nivel de dificuldade, termine o Hu-

SMALL PLAYERS: O V[ ]44,€,=> 'l man Cup e salve o game.
INVISIBLE PLAYERS: [,0,4,0,1,> [ 1, ¢ Time forte
GIGANT PLAYERS: ¥ N, = [11,0,0 "B Apos terminar a Human Cup e salvar, no Exhibition Mode

, BREAK REFLECTORS: €,¢,€,0,2,2>,> [ - va para esta ordem: HOL, USA, MEX, ARG, NGR, entdo
BLACK-WHITE COLOHTV IVIODE 4* ~l« 'I* D O gk \I/ o pressione[].

oo 3
VT EEARy
s

~ CAMARA Games
- Rua 25 de marc¢o, 1026 - Sdo Paulo - SP
Tel.: (011) 228-0822 Fax: (011) 228-3365
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BOMBERMAN WARS

Move infinito, inclusive inimigo (pressione L1 e R1)

T R S R e R S T e e P e S

Gl S SRR O DOOSACCS 0404
e R R 80026DOE A090
e e B RL G DOOBACCS 0408
it R IR < e 80026DOE 8090
§ Bomba infinita apés um round (pressione L2 e R2)
AR N RO IR W L DOOSACCS 0402
LR R s e e 8002C128 0000
R n e e DOOSACCE 0402
Prothe RE BRI T ) 8002C12A 2402
E e DOOSACCS 0401
e e Gl A e 8002C128 FFFF
......................................................... DOOSACCE 0401
......................................................... 8002C12A 2442

X-MEN VS STREET FIGHTER EX
EDITION (japonés)
Cédigos para player 1

§ Encrgia infinifals 0 o 80042B6C 0090
”?* 28 de energia... . n ....80042B6C 0060
R liBidesneain. 80042B6C 0030
? Thitmata L .o 80042B6C 0001
B Senbenergia . ..o e b 80042B6C 0000
& Barra de power no level 3.................. 30042B70 0003
¢ Barra de power no level 2.................. 30042B70 0002
Barra de power no level 1.................. 30042B70 0001
Sem barra de power .........ccoeeeeeuenen... 30042B70 0000
Jogar com Apocalypse........ e RO 8004299C 0010
Cddigos para player 2
SEfcrmianinita ... 80042EB4 0090
213 06 BNETGIA ... cocnemcireriisasavensesssesian 80042EB4 0060

B liSdeanotga . oo L .80042EB4 0030
Riawmates - 0 e 80042EB4 0001

Playstation

ANCIENT ROMAN: POWER

OF DARK SIDE
GRRfinD R e 80122028 FFFF |
........................................................... 8012202A 0OFF |
12 personagem com level 99 e experiéncia
........................................................... 801573D4 967F |
........................................................... 801573D6 0060 |
2° personagem com level 99 e experiéncia
........................................................... 80157448 967F |
........................................................... 8015744A 0060 |
32 personagem com level 99 e experiéncia
........................................................... 801574BC 967F |
........................................................... 801574BE 0060 |
4° personagem com level 99 e experiéncia i
........................................................... 80157530 967F
........................................................... 80157532 0060
52 personagem com level 99 e experiéncia |
........................................................... 801575A4 967F ¢
........................................................... 801575A6 0060 |
6° personagem com level 99 e experiéncia
........................................................... 80157618 967F |
........................................................... 8015761A 0060 |
Todos os codigos do Level 99 s6 fazem efeito apés |
uma batalha.
MOTORHEAD PAL
Difictlidade (Nofa 1) -l e 801A 8388 000? |
Terminar em primeiro |
800CAB48 0001 800DAC68 0001 800DOCAS 0001
800CBC88 0001 800C3DDO 0001  8OOC5FCO 0001
800C5588 0001 800D34B0 0001 8013C650 0001 |

Nota 1: Mude a ? por 0 para Easy, 1 para Medium ou 2
para Hard.

Seonadia e NG L e 80042EB4 0000 i FORSAKEN 7
Barra de power no level el B ore 30042EB8 0003 Pulsa_r lpf!nlto ..................................... 8008628C 8000
Barra de power no level 2................. 30042EB8 0002 Mug inflﬂlto...: ...... Sl e e 800862D6 0507
| Barra de power no level 1................. 30042EB8 0001 MFRL e Graviton infinitos ................. ST 20
Sem barra de BOWEE s 30042EB8 0000 Pl.lll'ge mflnito_.......:.._ ........................... 800862DE 0009
Misseis Solaris infinitos ..........c.c........ 800862D8 0009
SlowiMellaptes b i oo 800220C8 8526 Shields INAAIGS C e e e el 80086284 1000
Hullgibfinilo: cnsn sl e 80086286 1000
.' G DARIUS (Japones) neEh FORSAKEN DEMO PAL

Vidas infinitas para Player 1 ............ 800B9DBE 0005 ahzf!dffnfanlto ..................................... 8008775(E) 1000

Vldas infinitas para Player 2 ............. 800BA4CA 0005 UMD oo 80?%;3 c 1003
* Invencibilidade para Blayer i 800B9DC2 0092 F’ulsarRO(,ketsmflnl’[os """"""""""" 280877 AE 0287
& ibilidad PI A 800BA4 2
et et ibata Blayer CEO092 "M thieices 80087788 0003

2 0 REVISTA GAMERS
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¥ Mastercode ...... F6000924 EFFF

......................... B6002800 0000

| Dinheiroinfinito .. 160302DC 0098

......................... 160302DE 967F

Personagem principal

" Level=99 ... 36034033 000A
§ EXP=100....... 360340B5 0064
| Méx. HP (Joker Command) pres-
| sione M eosbotdes L para ativar
§ ocodigo.......... D6021464 1008

......................... 36034031 00FF
Méx. MP (Joker Command) pres-
sione 1 e os botdes L par ativaro
codiger S S D6021464 1008

......................... 36034032 00FF
HP atual (Joker Command) pres-
sione 1 e os botbes L para ativar
Ocodigotoiate D6021464 1008

......................... 360340A3 00FF
MP atual (Joker Command) pres-
sione 1 e os botdes L para ativar
0¢Adigo ... ..ueui D6021464 1008

......................... 360340A4 00FF
max. attack ....... 360340A5 00FF
méx. defence .... 360340A6 00FF
max. speed ....... 360340A7 OOFF
MAX. MOVe ........ 360340A8 00FF
max. lucky ........ 360340A9 00F0
méx. MP (Joker Command) pres-
sione 1 e os botdes L para ativar
0 codigo ............ D6021464 1008
360340AC 0063
De021464 1008
... 360340AD 0063
D6021464 1008
360340AE 0063
...D6021464 1008
360340AF 0063
...... D6021464 1008

-..360340B0 0063
D6021464 1008
360340B1 0063
D6021464 1008
360340B2 0063

2% personagem
Level=99 .......... 360340E3 0063
EXP =100 "% 36034165 0064
max. HP (Joker Command) pres-
sione M e botdes L para ativar o
codige) T8 D6021464 1008

......................... 360340E1 00FF
max. MP (Joker Command ) pres-

| sione 1 e os botdes L para ativar

ocodigas, T D6021464 1008
......................... 360340E2 00FF
HP atual (Joker Command) pres-
sione 1 e os botbes L para ativar

0codigo............. D&021464 1008
......................... 36034153 O0FF
MP atual (Joker Command) pres-

Saturn

SHINNING FORCE lll: SCENARIO 2

sione 1> e os botdes Lpara ativar o
codigo D6021464 1008
......................... 36034154 00FF
max. attack ....... 36034155 00FF
max. defense .... 36034156 00FF
max. speed ....... 36034157 O0FF
max. move ........ 36034158 00FF
max. lucky ........ 36034159 QOFF
méx. MP (Joker Command) pres-
sione N e 0s botdes L para ativar
Geodigeina D6021464 1008
.3603415C 0063
D6021464 1008
3603415D 0063
D6021464 1008
3603415E 0063
D6021464 1008
......................... 3603415F 0063
D6021464 1008
36034160 0063
......................... D6021464 1008
......................... 36034161 0063
D6021464 1008
......................... 36034162 0063

32 personagem
Level=99 ......... 36034193 0063
EXP =100 2k 36034215 0064
max. HP {Joker Command) pres-
siome 1 e os botdes L par ativar o
COHIGORSS D6021464 1008

......................... 36034191 O0FF
méx. MP (Joker Command ) pres-
sione /™ e os botbes | par ativar o
Codigo SR D6021464 1008

......................... 36034192 00FF
HP atual (Joker Command) pres-
sione > e 0s botdes L para ativar
o codigo D6021464 1008

......................... 36034203 COFF
MP atual (Joker Command) pres-
sione 1 e 0s botdes L para ativar
o0 codigo D6021464 1008

......................... 36034204 00FF
max. attack ....... 36034205 00FF
méx. defense .... 36034206 OOFF
max. speed ....... 36034207 O0FF
MaX. move ........ 36034208 00FF
max. lucky ........ 36034209 00FF
max. MP (Joker Gommand) pres-
sione P e os botdes L para ativar
eieodigon it D6021464 1008

......................... 3603420C 0063
D6021464 1008
3603420D 0063
......................... D6021464 1008

.......... 3603420E 0063
............. DB021464 1008

.......... 3603420F 0063
... 06021464 1008
... 36034210 0063
... DB021464 1008
36034211 0063

......................... D6021464 1008
......................... 36034212 0063
42 personagem
Level =99 36034243 0063
EXP 106 e 360342C5 0064

max. HP (Joker Command) pres-
sione D e os botdes L para ativar
geodigo.. i D6021464 1008
......................... 36034241 O0FF
max. MP (Joker Command) pres-
sione 1 e os botdes L para ativar
o coHdign i D6021464 1008
......................... 36034242 00FF
HP atual (Joker Command) pres-
sione /M e os botdes L para ativar
0 codigo .......... ~.D6021464 1008
......................... 360342B3 00FF
MP atual (Joker Command) pres-
sione 1 e os botdes L para ativar
0codigo i D6021464 1008
......................... 360342B4 00FF
max. attack ....... 360342B5 00FF
max. defense .... 36034286 00FF
max. speed ....... 360342B7 00FF
max. move ........ 360342B8 00FF
max. lucky ........ 360342B9 00FF
max. MP (Joker Command) pres-
sione /M e os botbes L para ativar
0codigo ............ DB021464 1008
360342BC 0063
D6021464 1008
360342BD 0063
...... D6021464 1008
...... 360342BE 0063
...... D6021464 1008
......... 360342BF 0063
D6021464 1008
360342C0 0063
D6021464 1008
......................... 360342C1 0063
......................... De021464 1008
......................... 360342C2 0063

52 personagem
Level=09 ......... 360342F3 0063
EXE—i0g = = 36034375 0064
max. HP (Joker Command) pres-
sione 1 e os botdes L para ativar
G.codige i uE D6021464 1008

......................... 360342F1 00FF
max. MP (Joker Command) pres-
sione 1> e os hotdes L para ativar
0 eotige ot D6021464 1008

......................... 360342F2 00FF
HP atual (Joker Command) pres-
sione M e os botbes L para ativar
0 cOdigo oonuii D6021464 1008

......................... 36034263 00FF
MP atual (Joker Command) pres-
sione 4 e os botdes L para ativar
0cadigo .....

.............. fereeenn. 36034264 00FF [
max. attack ....... 36034365 00F0
max. defense .... 36034366 00FF
max. speed ....... 36034367 00FF |
max. move ........ 36034368 00FF
max. lucky ........ 36034369 00FF |
mé&x. MP (Joker Command) pres- |
sione 1 e os botbes L para ativar §
ocodigo............ D6021464 1008 §
.. 3603436C 0063
..D6021464 1008 |
..3603436D 0063 |
..D6021464 1008
3603438E 0063
D6021464 1008
-.... 3603436F 0063
6021464 1008
... 36034370 0063 §
......................... D6021464 1008 &
......................... 360343710063 |
D6021464 1008
......................... 36034372 0063

6° personagem
Level=09. 0. 360343A3 0063
EXE=100 0 36034425 0064
méx. HP (Joker Command) pres- :
sione D e os botdes L para ativar |
0c6digo ............ D6021464 1008 |
......................... 360343A100FF £
méx. MP (Joker Command) pres- ;
sione 4 e os botdes L para ativar
0¢0digo ........... DB021464 1008 £
......................... 360343A2 00FF §
HP atual (Joker Command) pres- |
sione 1 e os botdes L para ativar |§
0¢odigo ............ D6021464 1008 |
......................... 36034413 00FF &
MP atual (Joker Command) pres- |
sione 1 e os botdes L para ativar |
0¢odigo .......... D6021464 1008 |
......................... 36034414 00FF
max. attack ....... 36034415 0OFF
max. defense .... 36034416 00FF
max. speed ....... 36034417 OOFF
M&X. Move ........ 36034418 00FF
max. lucky ........ 36034419 00FF
max. MP (Joker Command) pres- v
sione 1 e os botdes L para ativar
0codigo ............ DB021464 1008 |
...3603441C 0063
...DB021464 1008
...3603441D 0063
D6021464 1008
......................... 3603441E 0063
...D6021464 1008
......................... 3603441F 0063
DB021484 1008
...36034420 0063
DB021464 1008
360344210063 |
.....D6021464 1008 §
36034422 0063
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Playstation
SKULLMON KEYS

: ~ Levelbbnus e vidas extras
Para' ac:assar um novo level e comegar o game com 86
Vil j__s,,'_va paraa tela de password e pressione Ri, Lf R2,
L2 F-’{*l_ U RZ L2 Fh L1, R2 L2.

- : Free Stuff
Durante o jogo, pause o game e entre com quaEquer dos
| codrgos abarxo

'Oble-ta-_-
Halos
Shield
Bullets

 CurlyCue
FartHead
Phoenix Hand

- 'UniverseEnem_a ;

'F“i“l (-“ L

‘ SuperW;itre : : _
Select

' Pause Klaymen

| Color Klaymen

Psyco Klaymen v, >, A L2

SlowMo o L1, A6
{Stperbast - ¢ € IR OR

fFIeaKLaymen W BL <1 4 1
¥

' _'L2 0.0, €-* Select L:Z-,;-’]\, »tf

<. A Seiect ;
A < Select

¥, 0, i

e

B,
R2,
R1, B2

~ World 2 (15 vidas)

. World 9 (31 vidas)
~ World 10 (40 vidas)

TA .

= ;Lévei -

World3 (31vidas) R2[JR2RI[JXRIXXR1 A
World4 (35vidas) O A[JAORIRILIXRI[]
World 5 (36vidas) L1 LI[JLI[JRICILIE]
World 6 (33 vidas) [JR1L2XAXOLTIIX[IX
World7 (33vidas) [JR1OL1OR1OLIXX[]R:
World8 (25 vidas) [JL2R1 A AX[IL1CIRT
R2ORIRIOXOLILIALI
XL2[JAORIOL2[ ] ALl
RIXXL1L1RI ALIL2R1IL2
L1L20L1R2R2R1 L2L2Fi1[3l_.2
O[JXR2OR1L2LIR2[] A

V r_Id 11 (38 vidas)
rld 12 (44 vidas)
World 13 (45 vidas)
World 14 (49 vidas)

 World 15 (23 vidas)

World 16 (29 vidas)
World 17 (16 vidas)

Sootead DiEY ot A

: ~ Nintendo 64
- WORLD CUP '98

Narragao do gol
Pressione A, B, o, ou' ¥ apos um gol para ouvir dn‘erentes
sons.

' Ponha o CD do Burning Rangers em um PC ou Mac -

Saturn
WORLDWIDE SOCCER '97

Movimentos especiais
sione &, >eB

' Para um sound test secreto de todos 0s navigator sam-
. ples, e praticamente outros 300 outros samples (todos con-

_,  "Smart Dog | pressio
Start Se der certo voce devera ouvrr u

2 e press:one Seleot

Saturn
BURNING RANGERS

Imagens bénus

para a pasta/diretério. Como em Nights, vocé te
pasta com bitmaps em alta e baixa resolucges. Ha ta_ _
‘bem uma pasta com varros sons na pasta 'extra’.

' Hosto fam:llar -
Natelade password entre com HTL2IRIAS0

. SoundTest
tidos no game) entre com este codrgo ne ta a de password
NAVIXXTEST :
Jogue com Chris ‘Partner

Entre com este codigo na tela de password
E DHSCHFHSSH .

Jogue _oom o

Use a seguinte password: B’IG?BPLCK

Joguecomo deer

| Para jogar com o lider de BR na prlmelra fase use a se-I
 guinte password: GS4LEADQZU . =




Playstation
BUST-A-MOVE: DANCE &
RITHM

Jogo mais disputado
Quando for executar o solo (desafio)
do seu jogador, ignore a seqliéncia que
esta no video e faga a seqléncia abai-
X0, seguindo a nova sequéncia que
surgira:

Frida: dPNVAO; Heat: AVAO; Gas -
0: €V > 0O; Short e Columbo:
VN O; Kitty N U =>0; Hamm e
Burger: &> 1NO; Strike: M €O; Ke-
lly: = € = O; Hiro: ¥ 2> 20O:; Pink:
MEANO; Capoeira: >P>X

Ver o final
Escolha o seu personagem, comece o
jogo, segure L1+R1 e aperte Start.
Obs.: so funciona depois que terminar
com todos 0s jogadores.

Fever times diferentes
Apds vencer uma danga, deixe 4 ou
[ ] pressionados e vera o fever 1.
Para ver o fever 2, pressione O ou X.

Valdivino da Silva
Andpolis - GO

GOLDENEYE 007

Pode-se escolher varios membros da
equipe de programacao, funcionarios
da empresa e até dois fundadores da
Rareware. Para acionar a dica, entre
na tela de Multiplayer e faga a seguin-
te seqiiéncia:

: Segure L, R e aperte Start

: Segure L e aperte A

:Segure L, R e aperte <

: Segure L e aperte >

: Segure R e aperte ¥

:Segure L, R e aperie <«

: Segure L e aperte A

: Segure L, R ¢ aperte >

:Segure L, R e aperte ¥

10: Segure L e aperte ¥

Obs: 0 jogo ndo grava este codigo na
. bateria. Para i%ip € preciso aciona-
lo sempre.que®i§ar o console.

CO~NOOOTA WMN =

T ek

- Paulo Martins de Barros
Séo Paulg;: SP

Para anunciar
ligue: (011)

3641 - 0444

Locacdoe
playgame de:

5\
GAMES
Os,
5 oo

PRONTAENTREGA  DA0E
Breve CD ROM
Trav. Tupinambds, 262 Fone: (091) 222-6777

CEP 66025-610Belém - Para

LOCADORA
Locagdo de CD's Musicais

ARCADES:
Mortal Kombat 4,
Marvel Super
Heroes vs. Street
Fighter
MarvelVs. Capcom

ANGELICA 321, CJ.3-SA0 PAULO. SP
011-3666.6079/578.7163

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




FIFA

- ROAD TO WORLD CUP
,

O SUPER NES AINDA RESPIRA'

uem diria, o Super NES ainda respira. Dois jogos muito bons aca-
bam de chegar para ele, um é o mais novo Rockman & Forte da
Capcom, que vocé confere também nesta edicéo, o outro ¢ Fifa 98 que
L sai é claro, em boa hora, bem perto da copa do mundo.
' Bem, nao pense que neste Fifa 98 para SNES ficou parecido
com a versdo do Playstation ou a de Saturn, algumas opg¢oes fo-
ram tiradas, como por exemplo o modo Customize Squad, onde
vocé podia editar seu time, editar seu jogador ou até mesmo fazer
transferéncia de jogadores para outros clubes. Em compensacao,
b ® 0game possui 6 idiomas: inglés, francés, espanhol, sueco, italiano e
~ w alemao; 5 modos de jogo: Friendly, Road To World Cup 98, Leagues,
,e’ PK Shootout e 0 modo Practice, e podendo jogar até 5 jogadores e 17
~ confederacdes, time é o que néo falta. Os graficos ndo mudaram nada da
versdo anterior, o som esta meio chato, a torcida parece que esta em uma
panela de presséo, o que se salva mesmo no game é jogabilidade, que ficou
razoavel e também a divers&o. Aproveite para jogar agora porque ndo é toda
hora que ser&o langados games para o invencivel e poderoso Super NES.

J Sernany
e Os gmﬁcos ndo mudaram Segure 0 botdo B e deix
coctidtat ot e uite nada em relacio ao Fifa 97. € jogador, meta uma bica para o gol, de preferéncia cruzado,
NES que por incrivel que pare- vocé terd 99% de chances de acertar o gol e correr g#==

ca continua na ativa, pelo me- R paréa o abrago.
nos aqui no Brasut |

B!L{ﬁdﬁﬁ

. 15| Comandos

#~ O somdogame ficou muito | e TN e e s e Langamento
r chatinho, nem os gritos das Bisemiaibola:. .. i sl Troca de jogador

Shscic ool B com a bola Chute forte para o gol

| e b G S e SRS i T Sl Cabecada ou peixinho
Yo e Mt e e e T B Lenvantar a bola
e e S S SRR Proximo (da um empurréo)
R imeiednn s Tl St eiel o Nl e e Toque de calcanhar
Start. oo bl e i et e i S T Menu

2 4 REVISTA GAME”




Finalmente, mais uma super aventura de Rockman para o Super
NES.

Esta aventura se passa depois de Rockman 8 (Playstation,
Saturn). Dr. Willy (incansavel pregador do mal que sonha em dominar o
mundo) estd de volta e desta vez ele vai ter uma surpresa ao ver que
Rockman une forgas com Forte para acabar com a sua onda de terroris-
mo.

Mas a Capcom deu uma pequena mancada neste game, esta
muito parecido com Rockman 8 (na parte grafica ficou legal), mas vocé
vai reenfrentar alguns chefes da aventura anterior. Como exemplo, te-
mos Tenguman e Astroman.

Nem tudo pode ser um mar de rosas, mas fora isso o game estd
simplesmente animal. A seguir, vocé vai conferir algumas manhas de
chefes e umas dicas (nada de mais) para dar uma ajudinha. De todos os
games da série, este & o que apresenta um maior desatio.

Fora a repeticdo de inimigos, a Capcom decidiu colocar um de-
safio um pouco maior para deixar a galera horas e horas na frente da
telinha. Durante o game vocé vai encontrar alguns CDs! Para que ser-
vemn estes CDs? Oras, servem para vocé ver a grande leva de integran-
tes do game, desde o 12 Rockman (Nintendinho) e os seus piores inimi-
gos até os melhores amigos. Em outras palavras, € um mar de lembran-
gas que vocé vai encontrar durante todo o game. No total sdo 100 CDs
para serem encontrados (o legal é que vocé vai ser obrigado a jogar com
Forte e Rockman para poder encontrar estes benditos CDs, sendo que
alguns estdo enterrados e outros estdo em lugares altos demais).

Depois que vocé acabar o game, no final vai aparecer quantos
CDs vocé pegou durante a sua jornada. Serd que a Capcom pretende
langar uma vers&o para o console da Sony, ou da Sega, junto com al-
guns animes? Vamos torcer! Confira algumas manhas.

f::

ROCKMAN & FORTE
e

CAPCOM 16 MEGA
~ 1JOGADOR

JOGABILIDADE

3 S
\ORIGINALIDADE
IDIVERSAOL =

A Capcom caprichou nas
graficos do game, mostrando
que o bom e velho Super |
Famicom ainda é capaz

Dois personagens dando |
um desafio maior ao game,
que ficou animal!

As armas poderiam variar |
entre os dois personagens |
As musicas sao meio chati-
nhas e a Capcom pao usou

tanta imaginacao
para criar outros

inimigos

STACE Ci EAR

REVISTA
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rAIguns itens gue vocé vai"r;‘ompraa
servem de complemento. Per exem-
| plo, tem um item que vocé compra,
que impede a sua morte imediata,
caso toque nos espinhos. Vocé so-
fre apenas um dano, mas apenas
uma vez! Tem um item também que
garante uma recarga de life ao che-
gar no check point (caso morra, vocé
comega de uma parte da fase a0 in-
vés de voltar a0 comeco). Mas como
a inflagdo ndo para de crescer, haja
parafuso! Vocé pode juntar no maxi-
mo 999 parafusos. Por exemplo, este
aqui na minha méo é da Roll, estou
meio duro e ela ndo usa mesmo,
entdo eu desparafusei da cabeca
dela. Por isso ela esta falando bes-
teira. Onde ja se viu, usar um CD
para se fazer Squash! Hoje em dia
se usa um destes para tocar bateria
com direifo a um remix sertanejo...
Lhé' esquecal )

Raiz do Crime
(mapa)

-Para facilitar ainda mais, refizemos o mapa
(bem estilizado), e para mudar um pouco, co-
locamos o nome de raiz do crime! A numera-
cao ao lado das fotos representa a ordem de
inimigos a ser destruida. Isse porque como mui-
tos ja estdo cansados de saber, a arma de um
serve para detonar o outro com mais facilida-
de. No total, vocé vai encarar treze fases, sen-
do que a Ultima é dividida em trés e depois
aparece Dr. Willy; sem contar também a bonus|
/ teste (a placa amarela; nomeamos ela de bo-

nus teste porque vocé vai testar suas habilida-
des com as armas adquiridas). Destruindo os
cristais com a arma certa, Vocé sera recom-
pensado com um parafuso especial. Coletan-
=+ do todos os parafuses, vocé completara o es-

. tagio e abrira caminho para as batalhas finais

"lIsto agui na minha méo & um CD.

. Se voce nao sabe o que é um CD,

i0 somos dois. Até o fim desta |

aria, quem sabe a gente des-

| cobre para que serve isto? Eu vi |

| num filme, que é com iss0 que 0s |
DJs fazem Squash! |

Antes de chegar ao primeiro chefe, vocd  CHEFE: Permaneca no canto da tela e
vai passar por uma &rea a céu aberto dé tiros carregados, seguldos de tiros ra-

De comego ndo ha nada de muito com- Na préxima etapa,

apenas fique esper-  (onde vai estar caindo um tord sem  pidos e ele néo durara muito. Gaso es-
Plexo (se € que h& alguma complexida-  to com as rajadas de fogo, espere que  igual). O vento empurra seu personagem  teja jogando com Forie, figue pulando e
de neste game) para se preocupar. No  ela se manifeste para depois poder pas- @ portanto, pule sempre dapontadapla-  afirando sem parar para acabar com o
corredor de espinhos, apenas va des-  sar numa boa. taforma (com excegéio de Forte que fem  verdinho bem rapidinho. 3
fruindo e avangando. seu pulo duplo).

2 6 REVISTA GAMERS
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No estagio de Coldman, fique atento aos
coelhos que vao pintar. Ande sempre
com a arma carregada para facilitar o
SErvigo,

LRI
Quando chegar nesta parte, dé um tiro
carregado para detonar dois inimigos
que vao estar obstruindo o caminho. Se
voceé cair, jd eral

Quando encarar o subchefe (boneco de

neve), fique correndo para o lado opos-
to ao que ele estd puxando o ar. Ele vai
jogar bonecos de neve que vAo cair e
atrapalhar seus pulos. O bonecéo vai dar
um ou dois pulos em cima de vocé, pas-
se por baixo dele escorregando (com
Forte, fique pulando e atirando sem pa-
rar, quando 0s bonequinhos de neve co-
mecarem a cair, atire na diagonal e pre-
pare-se para passar por baixo do
bonecéo com Dash).

Depois de destruir o bonecao, uma pas-
sagem se abrird. Na parte de baixo, suba
na plataforma de gelo do lade esquerdo
onde tem a abertura na parede ¢ escor-
regue; vocé vai pegar dois CDs!

Quando chegar na parte a céu aberto,
va pelas plataformas. Com Rockman, ao
chegar na segunda maquina de gelo,

pegue uma carona na pedra de gelo para
poder chegar ao outro lado. Com as de-
mais que se encontram no caminho,
tome cuidado para ndo levar uma pan-
cada das pedras lancadas.

CHEFE: Contra Coldman, vocé sé pode
usar a sua prépria arma (grande ajuda).
Mantenha o botdo de tiro carregado e
sempre atire antes ou depois que
Coldman mandar uma pedra de gelo.
Quando ele arremessar a pedra, dé um
pulo sem sair do lugar.

T

Depois de um certo nimero de arremes-
so de pedras, Coldman vai dar um salto
para mudar de lado. Nesta hora vocé
(tanto jogando com Rockman ou Forte)
tem que esperar Coldman tocar o chao
e logo em seguida dar um salto por cima
dele e ir para o outro lado. As vezes,
quando ele manda a pedra de gelo, um
pequeno jato de gelo sai do chdo onde
vocé estd, prendendo-o no chéo por al-
guns instantes.

Assim que voca tirar a metade do life de
Coldman, a cada atague que ele der, o
cara solta uma nuvenzinha para atrapa-
Ihar {sem cessar a pedra de gelo). Es-
pere a pedra de gelo vir, pule parado e,
enquanto isso, mantenha o seu tiro car-
regado para pegar a nuvenzinha. Com
Forte, basta dar tiros na diagonal e em
seguida atirar em Coldman.

si¢éo para poder pular através do teto
(que é falso} e detone o carinha sem dé.
Com Forte, basta subir por aqui e seguir
adiante.

Ao chegar nesta parte, va em linha reta
(na direcéo da 4rea & frente de Rockman
na folo) para entrar numa drea secreta
onde tem um CD. Detone o rinoceronte
7024 = depois use a Ice Wall para poder
subir na plataforma.

3 SIS 2 =%}

Na hora da subida, use sempre a lce Wall
para descobrir onde tem buracos camu-
flados e néo correr o risco de cair.

Na parte de baixo, va dando escorregtes
para chegar no fundo do pogo e esca-
par do ataque inimigo. Com Forte, vocé
é obrigado a detonar o rinoceronte. Na
hora de cair no buraco, do lado direito
hé um recarregador de energia & um CD.
Obs.: 80 € possivel pegar com Forte; caia
€, quando chegar na abertura do lado
direito do buraco, dé um segundo pulo &
tchan! Na parte de baixo, do lado esquer-
do tem mais um CD, vocé s6 vai pega-lo
mais tarde.

Quando aparecer estes bichos verdes,
cuidado com as bolas que ele soita (sio
fatais). Fique em lugares altos.

Encarando este dragdo, atire somente
na sua cabeca.

=
=
-
£

CHEFE: Ao encarar Burnerman, preste

atenc@o em seus movimentos. Seu pri-
meiro ataque no geral é-.uma investida
com a cabeca. Procure sempre ficar na
borda da édrea de ataque dele. Havera
horas em que ele vird num rasante que,
ao tocar o chéo, vai liberar uma peque-
na ondulacéo de energia verde {procure
ficar longe dele quando fizer este rasan-
te). Quando Burnerman der um pulc e
mandar umas espécies de armadilhas,
ele vai ficar dando pulinhos e mandan-
do um fogo verde da mao. Nesta hora,
use a lce Wall para mandar ele para tras.
Repita a operacéo até ele morrer.

27
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Um pouco mais adiante, siga pelo cami-
nho de baixo, ignorando a escada. Se
vocé estiver jogando com Forte, ai sim
siga pelo caminho de cima. Na parte de
cima tem um CD.

Quando derrubar ele dentro
tente acertar de novo a cara dele

: e

uando encontrar estes inimigos rastei-
ros (0 que parece uma mina), dé um tiro
de W.Burner para detona-los. Mas tente
chegar ao chefe com a arma completa-
mente recarregada.

‘ 8
s =
Fique atento com esta baleia robé. De-
pois que ela passar, saia 0 mals rapido
que puder para a direita, paranio se
deparar com ela de novo,

Depois da baleia, vocé vai chegar num
lugar com bolas de espinho. Na parte de
baixo tem tubos que o envolvem numa
bola de ar (que ndo estoura com o peso
de metal do seu personagem) que pode
ser controlada para cima onde voceé vai
pegar mais um CD (do lado esquerda).
De preferéncia pegue os CDs depois de
detonar todos os chefes e obter todas
as armas. S6 nao deixe de pegar os que
estdo no seu caminho.

CHEFE: Piratemnan néo é muito dificil de
se derrotar, o chato vai ser esquivar das
suas bombas-teleguiadas. Figue em
uma das exiremidades da tela, quando

ele for atirar em vocé, va para perto dele
€ dé um pulo; depois que ele for soltar a
primeira bomba, va para trés e dé outro
pulo. Ele pode chegar a dar trés tiros
(mas ele pode variar). Quando
Pirateman der um pulinho e ficar flutu-
ando, prepare a W. Burner. Ele vai virar
uma bola e partir para cima de vocé, ou
vai simplesmente ricochetear pela tela,
Um tiro de W. Burner vai para-lo. Com
Forte, faga 0 mesmo, s6 na hora de es-
quivar das bombas aproveite bem o pulo

R.Mine para acabar com ele. Mais & fren-
te, vocé vai encontrar mais alguns, mas
também haverd alguns pedacos de es-
cada (n&o em todos), suba e espere o
bicho passar para seguir caminho (seja
rapido, ou sempre vai aparecer mais
umy).

Chegando neste ponto, onde estd com
a letra A, indica que tem um CD. A seta
proxima da letra A, indica que tem uma
escada atrés da queda de areia (com
Forte, o pulo duplo ajuda bastante).

Nesta parte, vocé pode tentar pegar o
CD (indicado pela letra A) usando o Ice
Wall, mas deixe este servigo para Forte.

; o B ]

A areia vai impedir que o pulo do seu
personagem seja alto. Mais abaixo, o
ponto B indica que tem um CD (apesar
de ndo aparecer), mas vocé tem que
estar com Rockman e que o mesmo es-
ieja com R. Search para poder cavar. A
seta mais abaixo, indica que vocé tem
que cair e colocar para a direita, para
poder pegar mais um vaca sabe o qué.

O subchefe nbo & dificil, use algumas R.
Mines para detonar ele bem répido.
P B TR o S B T b 6 R,

Nestas plataformas-armadilhas (que se
viram depois que vocé pisa), tome cui-
dado para ndo cair e se estrepar! Ndo &
necessario destruir o inimigo, apenas fi-

Assim que pintar esse bicho, use uma

28 REVISTA GAMERS

que perto dele e, quando a plataforma
virar, saia. Depois destas plataformas,
tem um buraco (uma descida) que vai
leva-lo a mais um CD que...

e A Ao

-..esld atras de uma parede onde vocé
vai usar a W. Burner. No mesmo lugar
havera duas caixas, destrua apenas a
de baixo (onde tem uma vida) e despre-
ze a segunda mais acima. Depois volte
e siga caminho.

Quando estiver nesta sala, ao destruir
as estruturas de metal, os espinhos véo
descer. Quando destruir a estrutura
avermelhada, a porta adiante vai se
abrir; ndo entre com Rockman, va com
Forte depois de ter todos os Gospels e
um item que impede que vocé morra (de
primeira) assim que tocar os espinhos.
Nesta drea vocé vai pegar dois CDs,
sendo que, para pegar um deles, vacé
vai ter que atravessar uma parede de
espinhos (mas vocé ainda vai ter que
estar com o item na sua tela de acessé-
rios). Com Rockman, destrua a estrutu-
ra no chéo (foto) com a Ice Wall oua R.
Mine e desga.

CHEFE: Groundman é um dos mais fa-
ceis de serem derrotados. Fique atento
quando ele subir no teto. Quando ele se
mover pelo teto, fique atento para dar um
escorregéo (ou mesmo um Dash se es-
tiver jogando com Forte) para escapar
da broca gigantesca que ele vira. Na
hora em que ele se transformar numa
espécie de veiculo perfurador, aprovei-
te para acoplar uma R. Mine nele. De-
pois que ele se destransformar, aperte
0 botdo de novo para destruir a bomba.
Ele também fica entrando no chao e sa-
indo em seguida de surpresa. Quando
ele soltar a broca (que se divide em va-
rias), tente ficar perto de Groundman e
ela ndo atingird.




Na primeira parte do estagio de
Tenguman, a tela vai se deslocan-
do, fazendo com que vocé va
acompanhando-a. Pule nos baldes
alaranjados, mas néo fique muito
tempo em cima deles ou eles vao
estourar. Ande com o botio de tiro
pressionado para poder carregar o
tiro ao maximo e acabar com as
nuvenzinhas. Mais a frente, vocé
pode pegar uma vida (se matar a
nuvenzmha bem rapldo)

Siga caminho pela escada de balbes (dé
um pulinho de um bal&o a outro, ras nio
pule tao alto, ou vocé pode se estrepar

- Logo de comego, vocé vai dar de cara
com alguns soldadinhos (trombadinhas
para ser mais exato}, se eles consegui-
rem lhe agarrar, os danados v&o arran-
car uma boa quantia de parafusos.

Quande vocé chegar numa plataforma
com espinhos, pule em cima dela e ndo
se apresse. Espere outra locomotiva
aparecer para poder continuar.

Assim que esta roda comecar a destruir

nos espinhos acima). Chegando no fi-
nal, a tela vai parar de se mover, acima
da porta de safda tem mais um CD que
s6 pode ser pego com Forte. Na tela
seguinte, com Rockman vocé so pode
seguir pelo caminho de baixo. Os baldes
verdes néo estouram se vocé permane-
cer em cima deles, mas a 4rea a qual
vocé tem que seguir caminho estd cheia
de bolas com espinhos.

Tome cuidado na hora de dar pu-

los e fique atento com uns passa-

ros que atiram pedras de ponta em

vocé. Com Forte, na parte de cima

da tela. voce vai pegar dois CDs
» ]

Vocé ¢ obrigado a destruir esta

o chéo (que ndo é bem chao). Fique es-
quivando até ele abrir caminho, nem que
seja a parte de cima da porta para po-
der passar.

Na hora das plataformas, fique atento
para os inimigos voadores. Neste ponto
(foto), vocé pega um CD na parte de
baixo com Forte. Na préxima parte tem
duas plataformas, espere a primeira pla-
taforma (de frente para o lugar por onde
vocé veio) descer. Ao subir, ela ¢ sus-
penderd até um CD.

Nos cubos com espinhos, fique atento
quando o soldadinho da tela de fundo
bater no sino. Cada batida representa
uma virada dos cubos. Chegando nesta
parte, vocé vai permanecer em cima de
um dos cubos. Espere o soldadinho dar
um segundo toque para virar o cubo e

dupla para poder prosseguir. De-
pois daqui, vocé vai pegar mais um

Em determmados lugares, vocé vai
notar alguns canos quem tém uma
rachadura. Caso atire em uma des-
tas rachaduras, uma pequena (po-
rém irritante) rajada de vento vai
ficar soprando e atrapalhando na
hora dos pulos.

CHEFE: Na hora de encarar
Tenguman, fique atento aos seus
ataques aéreos. Fique sempre per-
to (mas nem tanto) dele para po-
der marcar seus ataques. Se ele
ficar voando baixo, quer dizer que
vai jogar uma espécie de shuriken
em vocé, use a S. Drill para cortar

liberar caminho.

Quando chegar nesta parte, detone os
surrupiadores de parafusos da escada
(dica ndo vélida para Forte, s6 funciona
com ele se 0 mesmo estiver usando seu
acessorio especial, lhe permitindo atra-
vessar paredes). Depois de acabar com
os trombadinhas, fique onde eles esta-
vam e siga para a direita contra a pare-
de para pegar um parafuso.

CHEFE: para encarar Magicman ndo ha
segredo. Use a T. Blade nele que vai ser
um dois para acabar com ele. Fique es-
perto toda vez que ele vier para cima de
vocé. Dé um pulo quando ele der uma
investida (ele fica invencivel neste ata-
que). Quando Magicman soltar uma bola
na sua direc¢éo, ignore-a dando um pulo.
Se voce ficar atirando nesta bola, sé vai

o barato dele. Quando ele jogar seu
Tornado Hold (o miniciclone que vai
vir bem baixinho), fique esperto
para puld-lo ou vocé sera arrasta-
do para o buraco.

Quando ele vier com um rasante
dé mais um tiro de S. Drill para
impedir que ele complete. Use
sempre esta arma quando
Tenguman estiver baixo ou arris-
gque e pule dando tiros (aperte (o]
botdo de tiro g
mais de uma
vez para a
broca se
transformar
em mais).

chamar mais inimigos. Assim que ele
soltar uma carta da sua manga, tente
fazer até o impossivel, se necessario,
para que ela nac o toque, caso contra-
rio, ele roubara seu life e recarregara o
dele. Um esquema é ficar perto dele
dando pulos e a cada pulo um ataque
com a T. Blade. Obs.: a carta que
Magicman solta, age como um
bumerangue (val e volta).

REVISTA GAMERS 2 9




ASTROMAN STAGE )

tiver pulando os buracos, uma destas
sombras vai sair e vird para cima de
VOCé.

No estagio do j& conhecido e manjado
Astroman v&o pintar alguns CDs que ndo
serdo tao faceis de serem pegos. Logo
no comego (um pouco mais adiante),
voce vai ver um CD embaixo de uma pla-
taforma (use Forte para pegar). Mais
abaixo, vocé vai notar outro GD para ser
pego em cima de uma plataforma alta
cdemais. apesar de uma outra que se sus-
12ni2 No ar um pouco mais baixa (que
cai guando é tocada). Deixe este servi-

Mais adiante (depois de umas platafor-
mas) numa descida, do lado direito tem
mais um CD que esta atrds de uma pa-
rede com um pavio. Como pegar’? Ape-
nas com Forte, usando a W. Burner e
dando um pulo répido de ida e volta,
acendendo o pavio para poder pegar o
bendito e falado CD. A seguir, vocé vai
chegar num lugar cheio de sombras (dos
inimigos), fique atento para quando es-

Figue no ponto da foto ( mas voltado para
o lado direito) e use a Ice Wall para po-
der subir e pegar o CD, dando um
escorregac. Na proxima tela, tem um
outro CD (deixe com Forte), va apenas
descendo.

Lembre-se, ndo destrua as caixas ver-
melhas. Use tiros carregados para dsto-
nar com estes inimigos que mandam ti-
ros elétricos quase perseguidores. Mais
2 frente, chegando nas esteiras, se vocé
permanecer parado nelas, elas vio au-
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Depois da subida da escada, vocé serd
presenteado com um puzzle musical
(aperte 0s mesmos botdes depois que
amaquina terminar). Repare os canhdes
(se é que se pode dizer que aquilo sdo
canhdes), errou leva tiro!

A seguir, vocé pode matar dois coelhos
com uma cajadada s6, ou melhor, pegar
dois CDsl Destrua a pedra de gelo usan-
do aW. Burner ou a S. Drill. Depois pule
para o outro lado e dé& um escorregao
para poder pegar outro CD. No caminho
gue se segue, vocé encontra um inimi-
go e um life atras de uma parede. O life
pode ser pego com a Magic Card. Che-
gando nesta parte (foto), seja rapido na
hora de passar pelas plataformas camu-
fladas no chéo (elas sobem assim que

mentar a velocidade, chegando a um
ponto em que seu personagem vai ser
arrastado para o buraco. Fique pulando
para que isso ndo acontega. Ja na parte
final da primeira leva de esteiras, vocé
vai notar uma escada acima de uma pla-
taforma (apenas Forte pode chegar até
12), 4 vocé vai pegar mais um CD.

Nesta parte (foto) suba a escada e acen-
do o pavio da parede para liberar pas-
sagem. Numa escadaria mais acima (do
lado esquerdo), vocé pode pegar mais
um CD, dando um escorreg&o e voltan-
do (para néo se estrepar nos espinhos).
Depois dé a volta e desca a escada do
lado direto da tela, onde voca vai ver uma
remessa de caixas vermelhas (que néo
podem ser destruidas). Pule com cuida-
do e siga caminho até onde vocé des-
truiu a parede para pegar mais um CD.
Depois faga o caminho de volta até a
parte de cima e entre pela porta que esta
no canto superior direito.

vocé passar em cima delas), o teto é le-
tal. V& dando escorregbes (com vocé
sabe quem, use Dash} e tome cuidado
na hora de um pulo.

Antes de chegar aqui (foto), tem um blo-
co gue é falso e esconde um
recarregador. Decore a seqUéncia de
blocos que somem e reaparecem para
poder chegar até a plataforma do outro
lado (com Forte, apenas dé um Dash se-
guido de um pulo e um outroc em segui-
da para chegar até 1a). No andar de cima
tem mais plataformas do mesmo naipe
das anteriores. Na segunda seqiéncia
(no préximo andar) vé@o haver dois ru-
mos; um para a direita (a saida) e outro
para a esquerda (?77). Esta dltima al-
ternativa citada fica por conta de Forte
depois que estiver com Gospel e puder
voar para pegar dois CDs; um na plata-
forma e um outro mais alto ainda. Conti-
nuando com Rockman... Suba pela di-
reita onde, dentro da sala, vocé vai en-
carar ma|s um puzzle musacal

Suba com bastante cuidado, passando

Atras da porta, vocé vai encontrar um
desafio um tanto chato. Dois comparti-
mentos (um em cada lado do teto) vao
liberar duas espécies de visor que vao
agir em conjunto. Néo & dificil, use a S.
Drill ou a R. Mine para detonar os com-
partimentos nos cantos superiores, cui-
dado com os tiros. Nas salas escuras a
seguir, vd acompanhando a bolinha lu-
minosa (ou use a W. Burner) e siga ca-
minho. Fora a primeira sala, o resto tem
espinhos letais.

CHEFE: Dynamoman é bem pr[antra no

a primeira e subindo na segunda plata-
forma. Prepare-se para entrar numa
abertura do lado esquerdo (a platafor-
ma vai leva-lo para um tsto com espi-
nhos letais). A préxima plataforma tam-
bém é traigoeira, apenas vire a direita
quando ela subir. Na entrada para o che-
fe, atrds de duas paredes tem um
recarregador de arma e um de life. Pe-
gue primeiro o recarregador de life para
depms pegar’o recarregador de arma.
B TG < Ea—ry

CHEFE use a Magic Card para detona-
lo. Quando ele se centralizar no auge da
tela, figue abaixo dele e dé& um tiro para
cima (com a Magic Card), ele vai jogar
suas duas bolinhas (sem malicia, hein!)
nos cantos da tela, elas vdo voltar pelo
meio. Pule para um dos lades quando
elas estiverem voltando. Assim que
Astroman produzir cépias, fique em uma
das extremidades e, guando a cdpia ata-
car, v4 para o ou- . [
tro lado. Quando :
ele der tiros no; £ &
chéo, apenag |
saia de cima.

seu primeiro ataque ele vai dar um pulo
para onde vocé estava e depois vai dar
uma investida de um lado a outro da tela.
Quando ele raanifestar cinco bolas de
energia no centro da tela (a seu redor),
dé um pule e atire no ar com a Copy
Vision para atrair os tiros e enquanto isso
atire nele. Quando Dynamoman estiver
morrendo, ndo cante vitérial O cara é
pilantrao, quando ele pular para o cen-
tro e ficar entre duas pequenas colunas
de metal, equipe a lce Wall e pule em
direcdo a ele. Atire guando estiver bem
préximo dele para destruir a coluna, de-
pois va para o outro lado, destrua a ou-
tra coluna e comece a fazer os esque-
mas ja citados. Obs.: Dynamoman pode
ficar fazendo isso vari-—

as vezes, portanto

tente ndo desperdi- e A

caros ataques




A

A tabela abalxo mostra os portars
nos quais vocé vai usar as armas
adquiridas para poder prosseguir.

‘nafrente) use a Copy Vision quando ele

ds cima (que ele levanta quando vai sol-
aras bcmbas) Usea R. Mine. Fixe uma
de olho nas  R. Mine na parte de cima {mesmo que:
: ele esie;a abaixado), fique circuiando;

5 van?ar a parte de ama acnone a mlna

O proximo objetlvo vai ser dsstruiro ca- i

_nhéo (ou o olho vermelho que el abre

abiir o olho. Por dltime, destrua a parte

pela parte de baixo e assim que ele lo-

N

Willy

Depois de encarar todos os chefes (como
em toda série), para detonar Willy use a
mesma tatica de Rockman 8. Quando ele
estiver no seu primeiro ataque, esquive-
se das investidas dele dando escorregdes
-2 (com Forte, d& um pulo duplo no canto da
¢ tela). Se a boca da caveira comegar a bri-
7 Inar, use uma R. Mine para impedir o ata-
2 g que de raio. Se ele soltar a roda pulando,

L% passe por baixo; caso ela venha rasteira,

pule rapxdamente para frente e pule de volta quando ela vier. Use tiros carregados
nos olhos da nave-caveira. Depois de destruir a primeira nave, o cara vai voltar
numa menor, que fica desaparecendo. Fique nos canto quande ele usar bolas de
energia que contornam a tela. Quando ele mandar quatro bolas de energia, pule e
passe por baixo. Com as minas que ele soltar, faga a mesma coisa (pule e passe
por baixo). Toda vez que ele aparecer, atire. Se Rockman estiver precisando de
life, ndo hesite em chamar o Eddie para dar uma forcinha, j& com Forte a coisa vai

ser na raga!
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.! — Entdo, Sr. Rogan, o que aconteceu =
L=\ apds os senhores entrarem na mansédo que
servia de fachada para o centro de pesquisas genéti-
cas do Dr. Curiem?
— Bem, avancei, tendo meu parceiro G a meu lado. As criaturas
-atacavam sem parar mas, mesmo estas nao pertencendo mais a
este mundo, continuam nao resistindo ao bom e velho .38, mes-
mo que demorassem um pouco mais para cairem. Os subsolos
estavam infestados de seres inacreditdveis, mas prosseguimos.
E entdo que ouco um grito. Um grito feminino, bastante conheci-
do... Era a voz de Sophie. Ela estava em perigo. Corremos como
nunca, atravessando em segundos o hall de tapecaria vermelha.
" E anfes de adentrar pela porta de madeira velha, ainda derruba-
mos mais dois zumbis. Gracas a Deus ela estava a salvo. Mas foi
entdo que aquilo caiu atrds dela. Nos o reconhecemos dos dados
que tinhamos conseguido. Seu codinome era Chariot Type 7. Com
o machado ensangtientado; ele golpeou Sophie. E ndo pude con-
ter minha firia. A forte couraca era imune a nossos tiros, mas o
pequeno orificio na placa peiforal permitia-nos atingi-lo diretamen-
te. G conseguiu fazer com que CT7 perdesse a armadura, mas
néo sem antes ser ferido no braco, indo ao chao devido a grande|

dor que sentia. E ndo tive piedade. Destrui cada membro com umy|

tiro, até que mais nada sobrasse... Mas Sophie estava morta...”

[ y 7 I'
CHAPTER I: TRAGEDY
Sophie foi avistada, mas uma criatura alada levou-a para longe. Quando finalmente a
reenconfrar Chariot Type 7 aparece E mais uma vez ela é levada de VOCE..
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Cada personagem fem suas proprias
caracteristicas. Hit Points representa
quantas vezes o agente pode ser atin-
gido antes de morrer; Chamber € o n?  der:
de balas; Bullet Damage & o dano cau- |
sado; Reload Time é o fempo levado
para recarregar a arma; e Hit Size é
tamanho do tiro, literalmente...

* Seu ponto vull
gido, CT7 recua ce

por este local. Assim qa
plodir sua armadura e ficar.

The House of the Dead foi lan-
cado em meados de 98, nos
arcades japoneses. Produzido pelo
time AM2, utilizando-se da (velha,
diga-se assim de passagem)
Model 2, THOTD talvez nao dife-
risse de outros games do género,
mas a acéo incessantemente fre-
netica, o sangue jorrante e os mem-
bros decepados conquistaram al-
guns adeptos, garantindo aTHOTD
um sucesso bastante razoavel, ga-
nhando assim, pouco tempo depois,
sua verséo americana. Muito pro-
vavel que vocé nao esteja familiari-
zado com o titulo, logo que poucas
maquinas deste chegaram ao Bra-
sil (nem mesmo em algumas casas
de arcade famosas ela podia ser en-
contrada). Mas aqueles que tiveram
a oportunidade de jogar este hit dos
games de tiro, devem saber muito
- bem do que falamos.

A CASA POS
MorTOS

: O Storyline pode nao
ser dos melhores, mas ja basta
para manter o clima. Uma gran-
de corporacao governamental,
a DBR Corp., sob o comando
do diretor Curien, designada
para desenvolver armas bioldgi-

SEGA SATURM
i

CLAS. FINAL

3 3 i § b 5 < i i
CHAPTER 2: REVENGE
“Detenha Curien..””. Estas foram as dlitimas palavras de Sophie. E Flogan pretende
satisfazer o tltimo desejo de sua amada, custe o que custar... G

e ST TN

Se nao tiver cerieza que um firo na ca-
beca derrubaré os zumbis, entio acer-
te seus bracos, desarmando-os e im-
pedindo-os de atacar

Salve 0S cknﬁsfas marando os zumb:s :
que se aproximam. Eles poderao Ihe
dar itens de recarga de energia, algo
mm‘to ttil nesta casa...

WGE‘!’MAN TVPE' o9

Este é um pouco dificil. Todo o seu cor-
po, com excecdo das asas, € vulnerdvel. Issa. j
pode parecer bom, nao fosse este um oponente extrema-
mente rapido. Sua estratégia de a z
padendo causar-lhe u

ndo atmgr-!os, entdo eles retirardo uma boa parte
| de sua energia. Quando todos os morceguinhos
rem mortos, entdo ele mesmo parte para o ata-
= que, execufando v60s rasantes pelos
1 flancos. A unica saida de escapar disso
i atmgmdo-o duas / {rés vezes no corpo.
] Com isso, ele recuard e voltard a se pre
| parar para atacar. A certa altura da bata-
lha, ele agarrara e derrubara os persona-
gens do piso onde estédo. Continue atiran-
do sem parar, minando sua barra, mes-
Mo com oS araques rasam‘es pela frente.




sobreviver.a jsso?

2 TRUTY

ora o nimero de zumbis & maior. Vocé pode

O laboratério central fora Iocahza

estaa umma parte antes do epi-
inal, emaa espere por grandes
variedades de zumbis,
eis, esperam
ire para ma-

vel é sua miniiscula cabega (aqui sim vocé
omo ele se mantem em constante movimen-

-tem de esro rar seus
tacdo, as vezes tal tarefa;

= passara a lancar bolas de teia.- Des-
trua-ashoare

Hangedman Utilize-se da mesma estratégia usada anteriormente e reze para

caso tenha reparado, formam um rostinho feliz no ar...). Atire

eo do Iaboratono guarda os mais poderosos
espémmes da DBR Esta ia Curlen tramando algo ao trazer os agentes até aqui?
e e

nesta parte éa necessrdade de se enfrentar Chariot e

que nada corra errado. Vocé vai precisar de sua energia...

MAcICIAN TYPE O

Sem diivida o tiitimo chefe do game. Ele é ripido o bas- i
‘tante para deixar um rastro de sombras azuladas, con- ", &
~ fundindo um pouco a vis&o. E como seu ponto vulners- il
conhecido, alire feito uma vaca louca até acertd-lo. Atinja . f’
 bolas de fogo que ele soita das maos, tomando sempre . -f“
cuidado com sua energia. Quando se cansar de usar as bolas de fogo
simples, dard inicio a um ataque deestrelas cadentes (que, .

mbém para manier seu nivel de vitalidade, atingindo
Mag N enquanto ele estiver carregando o ataque. Apés uma
quantidade de balas, ele estars morto. Caso seu Scare|
tir o “Good
_|End”. Do,
~ |contrdrio,
. |contente-se

\com a linda
|imagem de

|

- |he entre Arcade Mode, Saiurn Mode, Boss Mode...), realize

cas para o exercito americano, foi palco do desaparecimento de uma
importante celebridade no mundo cientifico. Em conseqtiéncia disso,
um grupo fora mandado anteriormente para averiguar a situagdo.
Contudo, nenhum de seus membros retornara. Assim, Thomas Rogan
e G (Agente G?) sdo mandados para I4 devido a suas qualidades. O
primeiro, o melhor atirador em seu meio, enquanto o misterioso se-
gundo, sempre mantém a frieza e competéncia em seus trabalhos.
Sua misséo, na pele desses dois, é invadir o complexo, localizado no -
subsolo de uma grande mansao afastada da civilizacéo, prestar auxi-
lio para todos os sobreviventes e encontrar Sophie Richards, a espe-
cialista em pesquisa genética desaparecida. Mas as ordens nio sio
o lnico motivo pelo qual Rogan est4 ali. Sophie é sua noiva... E ele
fara tudo para salvé-la. Para completar, tudo isso deve ser mantido

sob sigilo absoluto. A noticia da participagdo do exército em pesqui- -

sas de engenharia genética poderia abalar as estruturas governa-
mentais. ‘

Em termos de jogo, THOTD é pura munigdo para todos os
lados. Atire em tudo que vier pela frente (com excecdo, claro, dos

sobreviventes do massacre que ocorre, 0s quais podem-render itens

de recarga de energia ou, no minimo, um obrigado.. ..). E atire muito.
Algumas vezes um t;ro nacabecanioéo sufzmente para derrubar um
zumbi...

Hd também a existéncia de vérios caminhos a serem toma-
dos, dependendo de suas agdes, seu desempenho ou mesmo passa-
gens abertas a bala. Deixar um pesquisador morrer, por exemplo,
pode custar-lhe a oportumdade de se seguir por um caminho compie-
tamente diferente.

No Saturn Mode ha a possibilidade de se escolher entre qua-
tro personagens (na verdade apenas Rogan e G, mas com suas ver-
sdes “2”), tendo cada um sua arma (que determina o dano infringido,
a velocidade de recarga e o tamanho do estrago) e resisténcia (a
energia do personagem).

Por fim, cada chefe possui um ponto fraco 0 Unico local onde
ele pode ser ferido. Qualquer local fora daquele inicialmente especifi-
cado resultara em balas perdidas...

PERFEICAOT VEIO PROCURAR NO LUCAR
ERRADQ...

Apesar da 6tima agdo (que proporciona uma grande diversao), se
comparada a verséo do Arcade, THOTD do Saturn perdera em muito. O
som parece ter ficado mais abafado (fato, alids, que vem se tornando
uma constante para os games do console), prejudicando demais o audio.

. Graficamente mesmo esta versfio perdera. Além de mais granu-
lados (ou, em uma linguagem mais técnica, com texturas pobres e uma
resolucio baixa) e a perda de alguns poligonos, algumas vezes o game
chega ao cimulo de apresentar somente o Wireframe (esqueleto grafico)
do elemento! Bem que a Sega poderia ter tido um cuidado malor com
esta.conversao...

Resumindo, THOTD & um game mediano, com uma diversao alta,
6timo para deixar de lado um pouco aguelas tramas maquiavélicas ou
estratégias super bem boladas. E s6 atirar. Ponto (ndo tdo merecido) para
a Sega...

L AT RN T G TR N R

PICAS
Debug Mode: Para poder configurar o estégio onde vocéi
quer comecar, a coloragdo do sangue dos oponentes (origi- |
nalmente colocada em verde) e seu numero de vidas, entdo|
faga o seguinte. Na tela de menu principal (onde vocé esco- -

STAGE RE20CT

b G
Ll FLiRE

a'sequéncia L, R, R, L, L, R-Se um som estranho (uma i |
espécie de “PLUM!") for ouvido, entéo o truque funcionou. Lo . = .J
Agora, antes de qualquer coisa, pressione e mantenha R e L. Escolha um modo
(Arcade, Saturn...) com Start, ainda sem soltar R e L. Escolha seu personagem ainda
estando com R e L apertados e escolha seu personagem. Manténha-os até entrar na
tela de Debug e faga a festa!
‘Sophie e Researcher como personagens se|ecxonave|s Para usé-las (se bem
que, nos momentos em que qualquer uma das duas falar,.a voz de Rogan serd ouvi-

.da...) segure L e R na tela de selecdo de personagens do Saturn Mode e faga a

sequéncia M, ¥, X, Y, Z. Novamente o PLUM sera ouvido e vocé terd a sua disposi-

&0 as duas personagens, tendo cada uma sua prépria arma & energia. -

Ver a pontuagéo durante o jogo: “Para que diabos isso serve?”, vocé deve estar se
perguntando. Bem, basta dizer que isto é Util para verificar se seu Score é superior a
62.000 pontos, para assim conseguir o segundo final. Durante o;ogo Pause e segure
R'e L. Aperte entdo X trés vezes. Tdo simples...

Auto Reload: Durante o jogo, Pause, segureRel e aperteY trés vezes...
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Agora os “Magic Casters” ELLETED)
um cuidado maior. Além uma infini-|
dade de novas falas, fora adicionada
uma espécie de aura, de coloragio |
varidve, que envolve o personagem

—Héd pouco haviamos desembarcado em Salaband. Nao sei quanto aos
outros, mas sentia-me estranho. Ter de abandonar nossa terra natal, lutan-
do por outros em uma terra distante... Sentia um vazio em meu peito. Campbell
era o dnico que entendia pelo que eu passava. Afinal, enfrentamos tantos ! _ﬂ
perigos juntos. Tantas criaturas de aparéncia indescritivel e de poder i ¥

- imensurdvel... Aquele centauro era uma das poucas pessoas que eu pode-

ria chamar de amigo..” :

E a saga de Shining Force continua. Com mais este
episodio, langado com cerca de cinco meses de difernga em
relagdo ao cendrio anterior, a Sega consegue implementar ain-
da mais seu grande sucesso (que, alids, sempre esteve palmo
a palmo com a série Langrisser pela lideranca dos games de
estratégia para Saturn), e tapar, pelo menos em parte,
alguns furos contidos no primeiro cendrio.

: “Hmm... Acho que peguei o bonde andando”,
vocé deve estar se perguntando (caso nio tenha confe-
rido as matérias das edicées 27 e 28). Ok, voltemos um
pouco. Para aqueles que estfio chegando agora, o sexto ‘*
game da série Shining (tendo ela se originado em Shining in The Darkness,
para Mega Drive) ganhou um cuidado todos especial por parte da Sega,
ganhando, inclusive, uma reestruturacdo bastante consistente. A principal
inovag&o deste com relagéo aos outros titulos é sua divisido em trés partes,
a serem lancadas ¢ vendidas em separado, como trés jogos distintos. Vocé
néo precisaria do jprimeiro Scenario (como ficaram denominados os trés
iogos) para jogar o segundo, mas as informagées do anterior seriam, de
alguma forma, reaproveitadas pelo posterior.

; Em termos graficos, Shining Force passou de um 2D com persona-
gens em SD para um “3D” (na verdade, Sprites trabalhados através de
computagdo grafica)... Com personagens em SD (Super Deformed, nossos
amados bonequinhos de cabeca enorme e corpo pequeno)! Mas, devido a

grande quantidade de Zoom In (closes dos personagens), a resolu-
GAo tonava-se precaria 4 décima poténcia, lembrando muito (MUI-

TO mesmo) os personagens utilizados em Shining Wisdon e
. Shining the Holy Ark. Para falar a verdade, eles pareciam
reaproveitados dos games citados... Mas, em contrapartida,
todo o cendrio era poligonal, texturizado em tempo real (algu-
mas muito boas, diga-se assim de passagem, como as das
aguas e lava), proporcionando um controle total da camera.
Além disso, esta adotava um sistema inteligente de focalizagéo,
ultrapassando o cendrio caso este se localize em sua frente,
diferindo-se completamente de Xenogears, por exemplo.

Os sons também ganharam qualidade, mas podiam muito
bem ser comparadas com as das versdes anteriores,
bem como o fator estratégia (que ganhara somente um elemento
novo, o Relacionamento entre os personagens; este implicava em
adicdes de bonus sobre algum atributo dos status dos mesmos).

Todavia, a maior alteracdo grafica ndo fora em relagdo ao
mapa ou ao cenario, mas sim as batalhas. Estas se tornaram com-
pletamente 3D, com um bom frame rate (30 fps, mas de qualidade
muito boa; alias, vale lembrar que o tnico iogo de Sat com 60 fps &
Virtua Fighter 2) e lembrando bastante Tobal N1 (Playstation, Square).
E o melhor, o Load Time & nulo! Um trabalho primoroso da Sega e @
da Camelot, como ja dito anteriormente. ?

o

7 AL LA L &

Neste segundo episodio, vocé observara tudo do ponto de vista de
y, Sir Medion, o segundo dos trés personagens-chave de Shining
Force 3 (o primeiro era Simbus, protagonista de SF3:51 e o tercei-
ro era Julian, que se perdera do grupo de Simbus). Famoso por
Suas proezas, o Black Knight Medion chega a Salaband e se vé
envolvido, juntamente com o sabio Grantack, o centauro Camp-
bell, a maga elfa Syntesis e o clérigo ando Ullurd, por uma trama
1\ que envolve um jovem aprendiz de espadachim, um dos mais
| ilustres habitantes da cidade, Benetorein, e o rapto do rei. E
' Nisso se desenrola toda a historia, que toma rumos inesperados
ate atingir Aspinia, cidade onde o primeiro Scenario se encerra-

' As CGs perderam um termos |

| de resolucao, mas ganharam em movi-

mentacéo, ficando um pouco mais natu-

rais. Além disso, estas foram criadas jus- {

| tamente para engrandecer a imagem do

| Black Knight Medion e seu grupo
Ak

Aqueles a quem vocé consider:
, Seus oponentes, como Cruel, Arrog
e Spirited agora serdo seus aliad
% Serd que Sir Medion terd de confi
ar Simbus? :

Algo que realmente impres
sionara foram os implementos adici
onados a este segundo Scenario. |
Alguns pontos falhos foram cortigi
dos ou, na pior das
hipéteses, melhora- %
dos. A prépria parte
grafica sofrera algu-
mas pequenas modi-
ficagdes. Os Sprites
dos personagens ga-
nharam novas anima-
¢Bes (e ndo o terrivel i
efeito de inflamento, ST
como ocoffia na versdo anterior), algo |
visivel logo na primeira batalha, com-
Medion desembainhando sua lami-
na. Sem contar a resolugio durante |t
0s Zooms, que tornaram-se muito R
menos granuladas. Nas batalhas, ao
se soltar magias, por exemplo, agora
uma aura de cores multiplas aparece
ao redor do perscnagem. E, por fim,
apesar de um pequeno estreitamen-
to da tela, uma seqgiiéncia de qua-
dros de animac&o surgiu para identi-
ficar quande um personagem ganha
um nivel. No sistema de batalhas,
uma das novidades é que, ao se|
acionar-um Counter Attack vocé nio |
mais perde energia, somente o opo
nente, além de outros pequenos|
detalhes. g

Resumindo, caso tenha jo-|
gado o primeiro Scenario e gostado,{
é obrigatério. Se nunca jogara mas f
gosta do género, é imperdivel. Pon- |
to para a Segal
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Depois de uma edicao sem
‘Grandia (justamente a edi¢do de ani-
versario, na qual nio coube a maté-
ria que vocé val conferir agora, sor-
ry) voltamos a programagao normal.
'Nesta edigdo vocé vai conferir o
quarto capitulo, abrangendo deta-
Ihadamente o sistema de batalha, ou
quase todo ele. Sem churumelas, va-
mos logo & matéria.

cnpilo 4 !
O Sistema de
Bata

- 1.ENCONTROS (¥2)

Nao, nde, nao..Nao estamos falando
de encontros amorosos. Estamos nos refe-
rindo aos encontros com inimigos,e é neste
tépico gue vamos expllcar como se déo.es-
- tes encontros.

_ Primeiramen-
te, é necessario
citar que, em
Grandia, os en-
- coniros ndo sao

- aleatorios como

. nos RPGs classi-

possivel v:suallzar os cos(Final Fantasy,
linimigos na tela e entao Breath ‘of Fire,

itentar fugir ou partir para Wild Arms, entre
cnma outros} No siste-

ma de encontros
aleatonos, vocé pode estar andando tranqiii-
lamente que, a qualquer momento, do nada,
surgem os inimigos e vocé entra no modo
de batalha, mesmo que nio queira. O siste-
ma empregado em Grandia &€ o mesmo de
Final Fantasy Mystic Quest (Super NES)e Lu-
nar: The Silver
Star Story (Saturn,
Playstation), ou §
seja, o sistema de |
encontros com ini-
migos visiveis.
Neste s:stema, g
vocé pode visuali-| imigos o pe-|
zar o inimigo, que ' guem guando o lider do
é representado ‘SELI grupo estiver de cos-
por um (ou vérios) | \tas, eles (os inimigos) te-
bonecos andando [_rao o First Attack.

- sim. Apesar de os 2
seus personagens Pegue os inimigos quan-
ndo ficarem em o o lider estiver de cos-

pela tela, e, se for rapido o bastanté, pode

desviar-se dele. O encontro se da quando
voceé toca no inimigo, entdo o modo de bata-
lha é ativado.

Sendo assim, quando vocé estiverem
dungeons ou outros lugares habitados por ini-
migos, vocé podera vé-los e até tentar desvi-
ar-se se bem que ndo é uma boa idéia, é sem-
pre bom continuar evoluindo, ainda mais em
Grandia, que tem tantas coisas para se obter
evoluindo, ou ir de encontre ao inimigo.

A maneira como vocé se encontra:

com o boneco inimigo influi no inicio da ba-
talha. Se o lider do grupo inimigo tocar em

algum dos personagens de seu grupo en-.

quanto seu:lider (do seu grupo) estiver de
costas, ou seja, o inimigo pegar seu grupo
por tras, vocé tera desvantagens Perceba
também que, quando vocé se aproxima dos
inimigos e eles o percebem, eles saem atras
de vocé em disparada e piscando em verme-
Iho, este é o chamado BERSERK mode. E

| muito mais dificil fugir de um grupo inimigo

em berserk, eles tém mais chances de pega-

lo de costas se vocé o fizer.Vale lembrar que
. & ainda mais dificil fugir do inimigo quando

se esta com 3 ou 4 perschagens no grupo,

pois 0 modo de batalha ser4 ativado se ele

tocar em QUALQUER personagem-do seu

grupo (detalhe: vocé apenas tera desvanta- ~

gens caso os inimigos tocarem alguém do
seu grupo quando o seu LIDER, no ¢caso Jus-

tin, estiver de costas, ou seja, ndo lmporta
'Se 0 personagem .— :

tocado pelo inimi- WW@&
go esta de frente, | Caso um inimigo o pegue

se o lider estiver pelas costa, esta sera a
de costas vocé mensagem que vaiapare-

' sera prejudicado). ‘cer no inicio da batalha,
Caso aconteca de |indicando o First Attack

VOCE ser pego por | ‘dos i |nlmlgos
trds (he he), apare~
cera, logo no inicio da batalha,a mensagem

“TEx 2h7= 7 (Unexpected Tiredness, ou -

cansaco inesperado). Entao os inimigos te-
rao a iniciativa na batalha, o First Attack, ou
seja, todos eles vao realizar suas primeiras
acoes antes de qualquer personagem de seu
grupo. Assim, eles poderdo ataca-lo e atra-
sar ainda mais o seu progresso na barra IP.

Mas isso pode ser facilmente evitado. Basta

que voce nao de as costas para um inimigo,
ainda mais em berserk, pois se ele o pegar
de frente, a batalha tera andamerito normal,
sem nenhuma alteracao. © mesmo acontece

caso voceé encontre um mlmlgo de frente que

nao esteja em berserk.

Na batalha normal, seus personagens :
' comegcami'com uma pequena vantagem S0-

bre os inimigos, iniciam um pouco a frente
na barra IP. “Mas =
nao tem como eu
conseguir o First
Attack?”, vocé
deve estar se per-
guntando. Tem

modo bersetk, se tas para obier o First At-

. VOC@ pegar o ini- 'tack.

migopelascostas —

(a ndo ser que ele esteja em berserk; pois
assim a batalha sera normal) as vantagens
serao suas. Neste caso, a mensagem
“SFHIREE I (Before Attack System, ou siste-
ma de ataque antes) vai aparecer logo no ini-

- cio da batalha. Entdo seus personagens te-

rao o First Attack, ou seja, vao agir antes de

. qualquer inimigo.

saiba aproveitar as oportuni-
; I dades para pegar
= o inimigo sempre
Se vocé pegar os inimigos por trés (sem levar
por tras, esta mensagem g malicia) e obter

Agol

'vai aparecer no inicio da | o First Attack, as- '

'batalha, indicando o seu
Flrst Attack

simvoce facilita e
. agiliza as coisas.

2. INDICACOES NATELA
Apés o encontro com os inimigos,

vem o modo de batalha, onde vocé vai exe-
cutar todas as suas acoes e assim fariao tam-

- bém os inimigos. Como n#o podia deixar de

ser, ha uma porcéo de indicacées na tela.
Vamos ver entdo o qué significam estas in-
dicacoes (siga a numeragan nos téplcos se-
gumtes) . v

-[21 Characteerdow]

1: Cada personagem seu Ry
possui uma janela propria | Sos

onde vocé pode conferir suas |
condicdes atuais. Esta jane- |
la é denominada “Character Wlndow” e flca
no topo da tela. Aqui vocé confere o rosto do
personagem & esquerda (A), seu home logo
a direita (B; em japonés), o HP atual abaixo
do nome (C) e, por fim, abaixo do rosto do
personagem, sde exibidos os Status atuais,

- as mensagens de Level Up para eiementa:s
' & armas e a mensagem de o e

Auto Battle (D). Repare que ha
uma espécie de barraatrés do &==TFIP= 13
HP atual, como vocé ndo. Segurandon
pode visualizar o HP total .

esta barra serve como indica- UEw. SEATIY
dor. Quando ela esta total- |8S%op

mente amarela é que seu HP Seguraﬁdo k|
estd no maximo, conforme
vocé vai tomando dano a barra vai descen-
do. Outro detalhe é que vocé pode mudar o

~ marcador de HP para marcador de SP ou

MPs. E simples: -quando vocé segura o bo-

-~ tao R, ao invés do HP, serao mostrados (o] 3

MPs atuais dos 3 niveis {neste caso a barra
atrés nao é utilizada para indicar o MP méxi-

" mo); e se vocé segurar o botdo L, sera mos-

trado o SP atual (e agora tambem a barra'
atras indica o seu SP maximo).
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(2:2. Just Command)

2: Como nos RPGs tradi-
cionais, vocé executa as
acoes de seus persona-
gens através de um menu.
Mas em Grandia este £
menu nao é como os tradicionais, e]e segue
o modelo de “Menu de Argola” de Secret of
Mana. Neste menu nés temos o nome (em
japonés) do personagem para o qual vocé
esta definindo o comando (A), logo abaixo
vem o icone do comando atualmente seleci-
onado (B) e ao lado esta o nome (novamente
em japonés) do comando atualmente seleci-
onado (C).Vocé navega por este menu usan-
do o direcional para a direita ou para a es-
querda, podendo assim, escolher um dos 8
comandos disponiveis (explicados logo
mais, no proximo topico, o 3%, denominado
“Comandos”).

2.3. In-Battle Status
Window

onde
vocé pode
conferir algu-
mas condicoes de seus personagens duran-
te a batalha, ha também a “In-Battle Status
Window”, com muito mais detalhes que ire-
mos conferir agora. A diferenca desta janela
€ que, além de ser mais completa, também &
possivel visualizar Status dos inimigos. Esta
janela aparece no turno de cada personagem
seu, mostrando as caracteristicas deste per-
sonagem, e é neste momento que voceé pode
usar o comando Look (explicado mais adi-
ante, no topico 3.6) para visualizar também

o Status de inimigos. Na in-Battle StatusWin-
dow, temos o icone (rosto) do personagem

no canto superior esquerdo da janela (A),
também com a indicacao alfabética (A, B, C,
D, E...) no caso de inimigos (estas letras séo
. apenas para referéncia, para voce identificar
qual inimigo é qual, ndo tendo nenhuma fun-
cao especifica além dessa); ao lado do ico-
ne representativo do personagem, temos o
nome (no campo NAME) em japonés (B), o
HP (no campo HP, logicamente) atual/total (C)
€aacao gque o inimigo ira realizar (no campo
ACTION) indicada em japonés (D; agui vocé
fica sabendo o qué o personagem vai fazer,
mas so podera utilizar este campo com efi-
ciéncia se souber japonés). Na parte de bai-
X0 a esquerda da janela, temos o campo de
STATUS (E), que indica todos os Status que
O personagem esta carregando (representa-
dos pelos icones de Status, mostrados na
préxima edicéo, no tépico 5, ainda do capi-
tulo 4). Por fim, temos, na parte inferior direi-
ta da janela, as alteracGes de habilidades (F).
No total, sdo 5 habilidades diferentes, repre-
sentadas por icones, que também serao ex-
plicadas na préxima edicao, no topico 4.

(2.4. HP Gauge }

4: E muito fécil se distrair e esquecer de ve-
rificar o HP de seus personagens na Charac-
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ter Window (na parte superior da tela) ou na
In-Battle Status Window (na parte inferior

esquerda da tela), onde vocé pode também

conferir.o HP de inimigos, e como hio ha o
Status “Near Death”, ou qualquer alteracao
na aparéncia dos personagens quando es-
tao perto de morrer, vocé pode, sem querer,
deixar que um- personagem de seu grupo

~ morra e acabe com sua estratégia, podendo

levar a uma derrota rapida. Para evitar que
isto aconteca, hd a maravilhosa“HP Gauge”
(ou barra de HP). Todos os personagens da
batalha téem suas HP Gauges, que aparecem
ao lado do personagem propriamente dito,
mas elas nao estao ativadas o tempo todo. A
HP Gauge aparece nas seguintes situacgoes:
1- quando chega o turno de cada persona-
gem {no momento em que vocé deve esco-
ther o comando, a acio a ser realizada), nes-
te caso aparece a barra do personagem que
esta com o turno ativo; 2- quando vocé visa
algum personagem da batalha com uma acao
(apds vocé escolher um comando, no mo-
mento em que voce deve escolher um alvo,
seja ele alvo de qualquer agéo, tanto modifi-
cadora de HP, de Status ou qualquer outra
acéo), neste caso aparece a barra de HP do
alvo sobre o qual vocé estd com o cursor; 3-
ao utilizar o comando Look, entao aparecera
a HP Gauge do personagem com o qual vocé
esta com o cursor sobre, seja ele aliado ou
inimigo; e por fim, 4- quando um persona-
gem, inimigo ou aliado, tem alteracao de HF,
seja ela negativa (dano) ou positiva (cura), e
neste caso aparece a barra do(s)
personagem(ns) ao(s) qual(is) o(s) HP(s)

« foi(ram) alterado(s). As HP Gauges de seus

personagens sao amarelas, enquanto as bar-
ras dos inimigos sdo verdes, ambas véo fi-
cando vermelhas conforme os.personagens
recebem dano. Assim fica mais facil admi-
nistrar suas condicoes, pois vocé vé, em tem-

_poreal; a quantidade de HP que seus perso-
_nagens estéo perdendo (ao tomar dano), po-

dendo rapidamente agir em prol de sua cura.

(2.5. IP Gauge)

5:“Mas afinal, como eu sei quando é
minha vez de agir?”, uma pergunta oportu-

. ha, levando-se em consideracao a grande di-

ferenca enire
os sistemas | A

TIHELAT

st

::istg:::;ha HQITl 8 COM ~ ACT ~
Ja conhece-

mos o velho
sistema de |
turnos (o
super basico “minha vez, sua vez”); o ATB,
mais conhecido como ActiveTime Battle (in-
troduzido em Final Fantasy IV e largamente
utilizado mais tarde), no qual cada persona-
gem tem o turno ativo determinado por suas
caracteristicas (que vao influenciar na sua
barra de tempo, indicando quando.é chega-
do o seu turno); e o mais recente CTB, ou
Charge Time Battle, introduzido em Final Fan-
tasy Tactics, que além do fator tempo de tur-
no ativo, ainda possui o fator fempo de car-
regamento da acao (ha o tempo para se che-
gar ao turno e depois disso ainda tem um
tempo para se realizar a agdo); além das va-

ridveis destes trés sistemas basicos.

Mas Grandia ndo se encaixa em ne-
nhum destes sistemas, digamos que este é
um amalgama entre todos e um pouco mais.
O qué o diferencia dos demais games, é a
barra IP, ou IP Gauge. Nos games baseados
em ATB ou CTB, ha uma barra de tempo-para
cada personagem, fazendo a relacao “barra
para personagens”, ja.em Grandia, ha uma
barra (nao apenas de tempo) para todos os
personagens, fazendo a relacao “persona-
gens para barra”. A IP (Initiative Péint, ou
Ponto de Iniciativa) Gauge, determina a ve-
locidade com que cada personagem chega
ao seu turno ativo e também o tempo para a
execucéo de cada acdo a ser realizada na
batalha.

No nosso modelo (A) ou no modelo
real (B), vocé confere a IP.Gauge e suas divi-
sbées. Note que ela se divide em 5 partes
iguais. Durante a batalha, os icones repre-
sentativos de cada personagem (rostos no
caso de seus aliados; icones em ordem alfa-
bética no caso dos inimigos) estio presen-
tes na barra IP, indicando a sua pesigao (re-
lativa ao tempo). '

Logo no inicio da batalha, os perso-
nagens ndo iniciam seu primeiro turno no
comeco da IP Gauge [veja mais detalhes no
primeiro tépico, “Encontros (¥ ?)”], mas va-
mos pegar um turno desde o inicio para ex-
plicar. Digamos.que seu personagem tenha
acabado de iniciar.um turno, entao seu ico-
ne representativo estard no inicio da IP Gau-
ge (representado pelo“WAIT”em nosso mo-
delo). Com o passar do tempo, o icone dele
vai se movendo para a'direita, passando pe-
las subdivisoes da barra até chegar no COM.
Este tempo, o qual ele passa por 4 subdivi-
soes até chegar no inicio da tultima subdivi-
sdo, onde estd o COM, é chamado de TtAT
(Time to Active Turn, ou Tempo para Turno
Ativo), ou seja, € o tempo que o personagem
deve esperar até chegar ao seu turno ativo,
quando ele vai definir sua acao (o TIAT é de-
finido pela caracteristica Speed e pela habi-
lidade Agility, quanto mais altos estes valo-

~ res, mais rapido sera o avanco do persona-

gem na barra IP). Quando o icone de seu per-
sonagem chegar na subdivisdo indicada por
COM, entao ele devera escolher o comando
a ser realizado (dai a abreviacao COM). Apés
escolher o comando, ha mais uma subdivi-
sao na barra IP que deve ou ndo ser percor-
rida.Veja que no fim de nossa IP Gauge, hd a
indicacdo ACT, e é I3 que o personagem vai
realizar a stia acdo. Se o comando escolhido
tiver sido “Skill-Magic”, “implements”, ou
“Conflict”, seu personagem ainda tera que
percorrer mais uma subdivisdo da barra para
chegar até o ponto ACT, onde ele vai realizar
este comando [aqui, o tempo para se chegar
até ACT é determinado pela acgao utilizada,
se vocé utilizar uma magia de baixo nivel
(com poticas estrelas) o tempo sera maior,
ja se vocé utilizar uma Skill com nivel alto
(umas quatro estrelas), o tempo até que a
acéo seja executada sera menor]. Este tem-
po decorrido do ponte COM até o ACT é cha-
mado deTtA (Time to Action, ou Tempo para
Acéao). Agora se, ao chegar em COM, vocé
escolher “Combo”; “Critical” ou “Defense”,
o TtA sera ignorado e seu personagem ira



logo para o ponto ACT, quando ele vai exe-
cutar o comando escolhido.

A descricdo acima é valida para to-
dos os personagens na batalha, ou seja, cada
turno passa por todas estas condi¢oes (mas,
logicamente, o turno dos inimigos é defini-
do pelo computador). "

Ha agoes que fazem, literalmente, o
~ tempoparar paratodos, e neste caso nenhum

personagem tem avanco na barra IP, esteja
onde estiver. Isto acontece quando algum
personagem usa Skill-Magic ot Implements
(independente de visar apenas um ou todos
" 0s.alvos). O tempo também péra cada vez
gue chega um turno de um personagem seu
{quando ele chega na indicagdo COM na IP
Gauge), assim vocé pode escolher a sua agio
e fazer o seu turno como bem entender sem
se preocupar com as acoes do inimigos; pois
o tempo para para todos.
Ha um caso particular onde apenas
um (ou alguns)personagem tem seu progres-
* so adiado na barta IP. Isso se dd sempre que
algum personagem recebe dano, neste mo-
mento, ele para de progredir na barra de IP,
* ficando paralisado por um breve periodo de
tempo (independente de ele estar noTtAT ou
no TtA). Se voeé causar dano em trés inimi-
.-gos ao mesmo tempo, por exemplo, estes te-
rao seu progresso cancelado por um tempo
enquanto seus personagens continuam
avancando na IP Gauge:

Repare também que, sempre que nin-
guém executa alguma agdo durante um tem-
po na batalha, o avanco na barra IP de todos
os personagens € acelerado. Isto ajudaa dar
« mais acdo ainda a batalha (é como se vocé
estivesse assistindo um filme dotipo“Me da
a grana caral” e nas partes chatas apertasse
~-0 FF para avancar mais rapido).

3. COMANDOS

_Agora vamos conferir todos os comandos do
menu em argola (o Just Command) que vocé
pode realizar quando chegar o turno de um
personagem seu(aqui temos o tépico e sub-
topico, seguido pelo nome do comando em
inglés, este mesmo nome em japonés logo
abaixo e, por fim, o icone de comando, com
_ a sua explicacao subsegiiente):

3.1. Combo

723

Basta selecionar oy
comando Combo
no Just Command
€ entao selecionar
um simples alvo
para executar esta
acao. O combo ig-
nora oTtA, ou seja,
do ponto COM na barra IP, o personagem
salta direto para o ACT, realizando a acao
logo em seguida. Mas, apesar desta vanta-
gem, o personagem deve percorrer a distan-
cia entre ele e o alvo para que a acédo seja
realizada (a nao ser que ele esteja equipado
com uma arma de'lenga distancia, como Shu-
rikens ou Bows). O Combo é uma segiiéncia
de dois ataques rdpidos e seguidos de po-

)

dermédio que, juntos, causam um bom dano.
No final da acdo, os dois ataques sdo soma-
dos paratotalizar o dano causado, aparecen-
do a indicagdo“2 hits”e o dano total (se vocé
fez dois ataques de'dano 53 e 65, por exem-
plo, o dano total sera 118). A vantagem do
Combo € que voce causa dano no oponente
duas vezes seguidas, ou seja, vocé atrasa o
progresso dele na barra IP em dobro. Cada
um dos dois ataques do Combo recupera 1
SP do personagem realizador dos ataques,
recuperando 2 SPs caso tenha sucesso nos

.dois ataques (isso se 0'seu personagem nao

estiver com 0 SP cheio, desta maneira nio
ha ganho de SFP). Caso seu personagem te-
nha escolhido um alvo com pouco HP e, no
primeiro ataque do Combo, este inimigo seja
destruido, entdo seu personagem vai auto-
maticamente desferir 0o segundo ataque no
inimigo mais préximo.

3.2. Critical
25 A (FE)

O Critical é o se-
gundo tipo de ata-
que. Vocé deve se-
leciona-lo 'no Just
Command e entdo
escolher um sim-
ples alvo. Assim
como o Combo, o
Critical ndo precisa passar peloTiA para ser
realizado, mas também & necessério que o
personagem percorra a distancia até o.alvo.
O Critical é um unico ataque, lento mas de
grande poder, causando um dano alto com
um simples golpe. Apesar da desvantagem,
em relacdo aoc Combo, de acertar o inimigo
apenas uma vez (atrasando apenas uma vez
o progresso do alvo na barra IP), o Critical
recupera, com seu tinico acerto, 2 SPs.Como
o Critical é um ataque muito lento (o perso-
nagem chega perto do alvo e entdo carrega
o poder antes de desferir o ataque), é mais
facil o opanente acertar seu personagem
antes dele o fazer. Se houver apenas um ini-
migo com pouco HP na batalha, ao invés de
usar o Combo (matando-o com um golpe e
recuperando, assim, apenas 1 SP), prefira
usar o Critical (matando-o também com um
golpe, mas ganhando 2 SPs de uma vez).

3.3. Skill-Magic
e - ZESE)

O Skill-Magic (Waza-Mahou em japo-
nés) ja se difere um pouco dos dois.coman-
dos anteriores. Com este comando é que
vocé utiliza as magias e Skills de seus per-
sonagens. Primeiro vocé deve escolher o co-

‘mando Skill-Magic no Just Command, em se-

guida vai aparecer umajanela onde vocé vai
complementar sua escolha.

Vejamos agora o significado das in-
dicacdes. Prim’eiramente, a Character Win-
dow (A) ficara a direita do Just Command
(que estara no topo a esquerda da tela) e, ao
invés de indicar o HP do personagem, estara
mostrando o seu SP atual(caso esteja sele-
cionando uma Skill) ou os MPs atuais (se
vocé estiver selecionando uma magia de
qualquer nivel). Como vocé vai escolher en-

tre Skills ou magias dos 3 niveis, ha janelas .

separadas para cada uma destas, e vocé pode

navegar entre estas 4 janelas usando os last/.

next pages, no topo da janela, a esquerda e
direita respectivamente (B e C). O last page
(B) volta para a janela anterior e o next page
(C) vai para a préxima janela. Vocé pode aci-
onar o last/next page de.duas maneiras: a
mais simples e recomendada é apertando L
(last page) ou R (next page) e a outra manei-
ra é levar o seu cursor (com o direcional) para
o topo da‘janela e entdo ir para a proxima
janela ou a anterior apertando'<ou . Logo
que vocé escolhe 6 comando Skill-Magic a
partir do Just Command, a primeira janelaa
aparecer é a de Skills, entfo, indo para next
page, temos, na ordem: MagicLV1, MagicLV2
e MagiclV3; indo mais uma vez para next
page, vocé voltard para o Skill e assim por
diante. Para vocé saber em qual janela esta,
o nome dela aparece na parte superior cen-
tral (D). Mas como 6s nomes estdo em japo-
nés, vamos apenas relembrar; &=Skill,
BEELV1=MagicLV1, izl V2=MagicLV2 e
B V3=MagiclV3. Além da‘indicagdo de SP
ou MP na Character Window, temos também
na janela de Skill-Magic, a indicacao de MP

-ou SP atual/mdximo (E). Neste caso, nao sao

exibidos es MPs dos trés niveis, mas sim:o
MP total/maximo do nivel selecionado (se
voce esta na janela MagiclV2, por exemplo,
o MP total/maximo de nivel 2 sera exibido).
Abaixo do topo da janela, temos as Skills ou
magias ja aprendidas por seu personagem.
Em cada Skill ou magia (F) temos, em pri-
meiro lugar, 9 seu nome em japonés (confira
as tabelas de magias da edicéo 28 e as de
Skills da edigéo 29 para ndo se confundir),
abaixo estd o seu nivel (LV, indicado por es-
trelas) e, ao lado do nivel, o gasto dela (em
SP no caso de Skills e MP para as magias).
Se alguma magia ou Skill estiver “apagada”
na lista, & porque vocé nao pode utiliza-la no
momento (por falta de SP ou MP, ou ainda
por n&o estar com a arma necessaria, no caso
de Skills). Abaixo da janela de Skill-Magic,
esté a barra de help, que descreve a Skill ou
magia selecionada (em japonés, nao neces-
sita maiores detalhes). Por fim, temos a ja-
nelinha Learning Skill (4> < 2%J), onde
estao indicados os elementais da magia (in-
dicando que a magia selecionada causa dano
pelos elementais exibidos) e também a arma
com a qual vocé esta eqmpado (no caso de
Skills).

Depois de selecmnar a magia ou Ski-
Il e o alvo da mesma (se ela visar todos os
alvos, inimigos ou aliados, nio sera
necessario escolher alvo), seu per- g
sonagem vai iniciar o progresse do
TtA, tendo que esperar o'avanco na
barra IP do ponto COM até o pon- -
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“ 10'ACT. A velocidade deste avanco depende
do nivel da magia ou Skill selecionada. Quan-
do o personagem chegar ao ponto ACT, a
acdo selecionada sera executada sem a ne-
cessidade de o personagem se mover (ele
vai realizar a acao do local em que ele esti-
ver e independente da localizagdo do seu
alvo, salvo raras excecoes em Skills).

3.4. Implements

oL (@
Agora vamos ao
comando “Imple-
ments”, que € utili-
zado para se usar
ositens. Basta vocé
escolher o coman-
do Implements al
partir do Just Command e a janela vai apare-
cer. No topo da janela estd o nome em japo-
nes (5, Implements). Abaixo estdao todos
os itens que estio com o personagem. Os
primeiros itens da lista sdo 0s equipamen-
oS que o personagem esta usando no mo-
menio (com o nome “apagado”, escrito
EQUIP) e abaixo estao os demais itens. Aque-
les que voce pode usar no momento estédo
com o nome “aceso’’. A janela abaixo da lis-
ia é a janela de help. Apds escolher o item a
ser usado (e o alvo, caso seja um item de
alvo unico), o personagem vai iniciar o TtA.
Chegando no ponto ACT na barra IP, o uso
do item sera realizado, sem a necessidade
de movimentagao do personagem.

3.5. Defense
> E £ (@)

Nem s6 de ataque;
se faz uma bata
Iha, vocé deve sa
ber usar a defesa
e reacoes evasi
vas. Para tanto.
escolha o coman
do Defense no
Just Command. Em seguida vocé tera uma
tela complementar. No ceniro estd o nome
do comando (i5¢}=Defense) e nas pontas
estdo as opgoes. O primeiro comando é o
Defense Performance (A;F5i12247), que é usa-
do para realizar a defesa propriamente dita.
Vocé pode selecionar o comando Defense
- Performance colocando o cursor sobre ele e
confirmande com o:botédo C ou apenas aper-
tando o botao L. Depois de escolher este co-

mando, 0 persochagem vai ignorar o TtA, pu-~

lando diretamente para o ACT, entéo ele fica
em posicdo defensiva e permanece no ACT
por um breve periodo de tempo. Enquanto o
personagem estiver na posicao defensiva,
todo o dano recebido serd reduzido a apro-

ximadamente 1/3, assim como as chancesde

receber Status negativos, que serdo reduzi-
das na mesma proporcao. Ao acabar o tem-
po de defesa, o personagem vai sair do pon-
fo ACT e voltar para o inicio da barra IP. O
outre comando € o Evasion (B; [@), usado
para se movimentar pelo campo de batalha.
Voce tambeém pode seleciona-lo confirman-
do com o boiao C com o cursor sobre ele, ou

'38 REVISTA GAMER&

_pode fazer da for-|

utilizar o botao R como tecla de atalho para

confirmar o comando. Apds escolher o co-
mando Evasion, voce devera escolher para
qual lugar do campo de batalha o persona-
gem vai se'mover (a sua escolha é represen-
tada pela bolinha amarela e suas opcoes de
movimentacdo dependem da sua localiza-
¢ao). O Evasion também ignora o TtA e seu

.personagem ira direto para o ACT, onde ele

vai permanecer ao iniciar sua movimentagao
para o loeal escolhido, progredindo nova-

_mente apenas ao chegar no lugar desejado.

3.6. Look
2 (

Com esta opca
vocé pode dar um
olhada geral nas
condi¢oes da bata-

mando Look, vocé [

ma convencional; escolhendo este éoman-
do no Just Command, ou usar o botdo A
como tecla de atalho. Para fazer desta segun-
da maneira, basta segurar o botao A a partir
do Just Command, com o.cursor sobre qual-
quer opcao. Seja qual for o-'método escolhi-
do para utilizar o comando, vocé verd o Sta-
tus dos personagens na batalha com a In-
Battle Status Window (explicada no topico
2.3). Padronizadamente, ao escolher o co-
mando Look, seu cursor vai para um dos ini-
migos, ou seja, vocé estara verificando o Sta-
tus dele. Vocé pode alternar entre os inimi-
gos que estao na batalha apertando € ou .

“Se voceé quiser ver os Status de seusperso-

nagens, basta apertar\.. Desta maneira, te-
mos o seguinte: vocé deve apertar ¥ ou
para alternar entre os inimigos ou.aliados e
< ou - para mudar o personagem gue vocé
estd verificando. Repare ainda que uma seta

~indicativa aparece sobre o personagem se-

lecionado na [P Gauge (assim vocé sabe tam-
bém a posicao dele relativa ao tempo).

3.7. Strategy
=< A (@)

Este é um comando bem complexo e
que exige uma explicacao detalhada, entdo
vamos la. Com o comando Strategy vocé ati-

_va a'batalha automatica, algo que pode eco-

nomizar seu tempo e oferece outras vanta-
gens se voceé souber utiliza-lo. Escolha o co-
mando Strategy no Just Command e veja-
mos a tela seguinte.

- Este comando'possui um menu com-

“plementar vasto. No campo superiot, ao cen-

tro, vocé confere o nome desta janela, que é
Strategy Change (A; {Fi 255).

Ha duas maneiras de se ativar o co-
mando Strategy. e, assim como em coman-
dos anteriores, estas opcoes estido nos can-
tos superiores da janela. No canto esquerdo
temos o Individual Strategy Performance (B;
18] )\f'ﬁb?cﬁ), para ativar batalha automatica
para personagens especifncos (que pode ser
apenas um ou até mais) e no canto direito
temos o Whole Strategy Performance (C;
2k {Ekiz=47), usado para ativar batalha au-
tomatica para todos os personagens. Assim
como, anteriormente, voce pode ativar estes
comandos com o direcional e confirmar com
o-botao C ou utilizar os botges L (para Indi-
vidual Strategy Performance) ou R (para
Whole Strategy Performance) como teclas de
atalho. ‘
Se voce quer- utilizar batalha automa-
tica para personagens especificos, basta
definir algumas estratégias ne campo Indi-
vidual Strategy (D;{B A {£4#). Repare que aqui
vocé tem até 4 campos,; destinados a cada
personagem do seu gr'upo Em cada campo
(E). vocé tem o rosto do personagem e a es-
tratégia (como ele vai agir) escolhida (em ja-
ponés). Vocé deve definir a estratégia para
cada um de'seus personagens

Para utilizar batalha auto_mética para
todos os seus personagens, é so definir a
estratégia no campo Whole Strategy (F;
%{IIS{‘E%) Aqui s6 ha um campo (G), onde

'vocé vai definir a estratégia que todos as

personagens vao realizar.

“Mas quais s&o estas estratégiasafi-
nal?”. Agora vem o mais mportante as es-
tratégias a serem usadas por seus persona-
gens. Vocé escqlh_e_entre_ 8 estrategias gue
estdo no quadro de baixo (H), mas todos os
nomes estao em japonés e a linha de help,
que; além de indicar o tipo de estratégia, ex-
plica cada uma delas, também esta em japo-
nés. Mas isso nio é problema, confira a se-
guir todas as estratégias e suas funcoes (com
o nome em inglés, seguido pelo nome em
japonés ap6s o hifen; o tipo de estratégia
entre parénteses, em‘inglés e japonés res-
pectivamente; e, finalmente, sua descricado):

® Manual - ¥ = 5 FJl- (sem tipo-es-
pecifico): é o tipo de estratégia padréo para
todos os personagens: Na realidade ndo &
um comando de batalha automatica. No Ma-
nual é vocé quem define as acoes do seu per-

_ sonagem, ou seja, é 0 comando a ser esco-

lhido para o personagem que voce quer con-
trolar manualmente.

® Fairand Square ~1[E % ifz(Economy
- E5%4): é o tipico “sangui hu zdiu”. Com esta
estratégia; o personagem nio faz nada além
de atacar, atacar e atacar. Ele nio vai utilizar
Skill-Magic, nem ltem e muito menos Defen-
se.Tudo o que o personagem fara é atacar,
ou com Combo ou com Critical. Esta estra-
tégia é atil para acabar rapidamente com ini-
migos mais fracos sem gastar MP, SP ou
Itens. Uma estratégia bem economlca e ao
mesmo tempo ofensiva.

® Real Preparations -£/E 5 (Impro-
vement - [d |): do tipo “Ai, ai. Ndo vou lutar
enquanto nao estiver preparado”. Utilizando



a esfratégia Real Preparations, o personagem
vai procurar fortalecer a simesmo e aos seus
companheiros, aumentando todas as suas
habilidades. O personagem vai se utilizar de
magias que melhoram habilidades e também
vai curar Status negativos sempre que pos-
sivel. Ele s6 vai parar quando nio tiver mais
MP ou itens para melhorar as habilidades,
“ou quando as habilidades ja estiverem chei-
as e nenhum personagem estiver com: Sta-
tus negativos, Ao parar de melhorar seus ali-
‘ados, o personagem vai atacar normalmen-
te. Boa para enfrentar chefes, fortalecendo
‘sempre seus personagens e evitando Status
negativos.
¢ Another Force Main Desire -
ftt737<EF (Conservative -35i%): é do tipo “Ah-
hhhhhhh!”. Com esta estratégia, o persona-
gem vai apenas ter reacoes defensivas, sem
nunca atacar ou fazer qualquer outra acao.
O personagem vai procurar ficar longe dos
inimigos usando o Evasion e entdo vai ten-
tar ficar na defensiva usando o Defense Per-
formanece. Sempre que um inimigo chegar
perto, ele vai tentar se afastar. Se houver
muitos inimigos, o personagem procura ir
para onde tem menos. A estratégia Another
Force Main Desire é ideal para voceé colocar
€m um personagem que nao quer utilizar ou
evoluir no momento (assim vocé nao preci-
sa se preocupar com ele ou perder seu tem-
po escolhendo suas ac6es).
® \any People Many Colors -+ A48
(Charge - Z{¥): “vaca-louca”. Usando esta
estratégia, o personagem vai fazer de tudo.
Ele vai utilizar Combo, Critical, Skill-Magic e
Implements, ou seja, todas as agdes possi-
veis. Nao ha um objetivo certo, as acdes sio
-usadas tanto para ataque, quanto para forta-
lecimento ou cura: Mas ha uma certa freqiién-
‘cia. A maioria das agoes é utilizar magias de
-ataque; algumas vezes vém alguns ataques
comuns; magias e itens de fortalecimento
_héo sdo dificeis de ocorrer; curar HP ja é um
. pouco mais incerto; raro mesmo é a cura de
Status negativos (se alguém pegar um Sta-
tus negativo, corre o risco de ficar batalhas
- e batalhas sem uma cura). Uma estratégia
pouco 4til, mas que pode ser usada com efi-
“ciéncia se o seu-objetivo & evoluir elemen-
tais (nao especifico, mas sim aleatérios) sem
muito esforco.

® Safety First - Z25— (Security -

JEEE): o tipico “nao sem antes estar impeca-
vel: Oh! Faca um curativo neste horrivel ar-
ranhao!” (esta foi lastimavel). A estratégia
que visa sobretudo a cura, tanto de HP, quan-
to de Status, MP ou SP. O personagem usud-
rio de Safety First, vai curar tanto ele quanto
os demais aliados sempre que necessario e
possivel. Sempre que um aliado receber um
Status negativo ou estiver com potico HP, MP
ou SP, este personagem vai tentar cura-lo
com magias, Skills ou itens. Se ninguém es-
fiver em perigo; tudo o que ele vai fazer é
atacar com atagues simples (Combo ou Cri-
tical). Otima para manter seu grupo sempre
em boas condigcées, sem precisar se preo-
cupar em ficar curando ninguém.

®Crazy Rejoice War Dance - jT S| &=

(Whole Energy « =7)): do tipo “quebra tudo

meu cumpadi”. Com esta estratégia, o per-

sonagem visa a vitéria rapida, o massacre

total, a carnificina, a matanca, ou seja, ele se
torna um serial killer. Para isso, o persona-
gem vai se utilizar principalmente de Skills e
magias, mas eventualmente ele também faz
alguns Combos e Criticals. As magias e Ski-
lis utilizadas serao as mais fortes e podem
visar tanto um (nico alvo gquanto todos os
inimigos. Quando seus MPs ou SP estiverem
acabando, entdo as magias mais fracas se-
rdo utilizadas, mas a ordem basica é das mais
fortes para as mais fracas.ldeal para bata-
Ihas rapidas e belas, mas apesar da boa evo-
lugdo deelementais e armas, o gasto de MPs
e SP é pesado.

® Low Dry - BT FH (Evil Nature -
$%): é puro-“golpe baixo”. O personagem
que usar esta estratégia vai procurar preju-
dicar os inimigos enquanto beneficia seus
aliados. Ele vai se utilizar de maglas para
diminuir as habilidades dos i inimigos e cau-
sar Status negativos nos meésmos. Além dis-
S0, Sempre que necessdrio, ele vai curar seus
aliados, tanto em Status quanto em HP, utili-
zando-se de magias e itens. Acabando seus
recursos, ele vai apenas atacar os inimigos.
A Eow Dry é mais uma estratégia boa contra
chefes, enfraguecendo o inimigo enguanto
mantém seus personagens em boas condi-
coes.

Conhecidas as 8 estratégias diferen-
tes, o que fazer entdo? E simples: se vocé
quiser definir uma destas estratégias para
apenas um personagem, escolha o coman-
do Strategy, entdo selecione o persohagem
que vocé quer deixar em Auto Battle na par-
te de Individual Strategy (D; é possivel atri-
buir uma estratégia diferente para cada per-
sonagem), depois selecione a estratégia que
ele vai usar na janela abaixo (H), por fim, con-
firme com o comando Individual Strategy Per-
formance (B). Feito isso, o personagem se-
lecionado (e apenas ele) vai entrar em Auto
Battle e isso sera indicado pela mensagem
& < A (Strategy) na sua CharacterWindow
(*), passando a agir de acordo com a estrate-
gia escolhida. Se vocé deseja cancelar o Auto
Battle deste personagem, ha duas maneiras:
a primeira é deixar chegar o turno de um de
seus outros aliados, entdao entrar no coman-
do Strategy e voltar a acao do personagem
com Auto Battle para Manual e confirmar.com
o botéo L; a outra é simplesmente apertar o
botdo B em qualquer momento da batalha
{com excecdo do momento em que chega um
turno ativo de seus personagens), isso vai
cancelar automaticamente a batalha automa-
tica para todos os personagens gue a este-
jam usando.

Se vocé quiser que to-
dos os personagens realizem' 3
08 mesmos tipos de acéo em g‘fﬁl
Auto Battle, basta es-
colher o comando
Strategy, entao definir
no campoWhole Stra-
tegy (F) a estratégia
que todos irdo usar
(obviamente, acui nao ‘&

& possivel escolher o comando Manual),ai é -
s6 confirmar com o comando Whole Strate-
gy Performance (C). A estratégia escolhida
serd exibida no canto infetior esquerdo da
tela (**) e todos os personagens passarao a
agir de acordo com ela. Para cancelar esta
estratégia, basta apertar o botéo B e todos
0S personagens passarao |medlatamente ;
para o controle Manual.

3.8. Conflict
*SF (@)

Este € o dltimo co-,
mando do Just Com-
mand. O Conflict é
usado para fugir das
batalhas. Bastaseleci-
onar o comando e en
tdo o personagem vai o
entrar no TtA, tendo que esperar um pouco
até chegar no ponto ACT da barra IP, onde
ele vai fazer a fuga. Se fiver sucesso, uma
mensagem Vvai aparecer na'tela e todos os
personagens do grupo vao deixar a batalha.

Seu grupo vai apatecer novamente no esta-

gio em que estava quando encontrou o ini-
migo. ‘Os inimigos estardo de volta la e seu
grupo estara piseando, indicando a invenci-
bilidade temporadria, tempo esse em que ne-
nhum inimigo podera pegé-lo e nenhum ele-
mento da tela podera lhe causar dano ou Sta-
tus. O sucesso na fuga depende do parame-
tro Move (L»} 3; a quarta habilidade) do gru-
po, quanto maior, mais chances de escapar
da batalha, mas ndo é possivel fugir de algu-
mas batalhas (contra os chefes por exemplo).
Qutro detalhe € que, mesmo que voce tenha
destruide um ou mais inimigos na batalha,
depois fugido sem termina-la e entrado na
mesma batalha posteriormente, todos os ini-
migos estarao de volta, Se vocé entra em uma
batalha com trés inimigos; por exemplo, mata
um e foge, depois entra hovamente encon-
trando o mesmo grupo inimigo, os trés esta-
rao de volta. Se algum inimigo, ao ser morto,
deixar dinhefio ou iteme vocé fugir durante
esta batalha, ird perder tanto o item quanto o
dinheiro. A experiéncia ganha também é ze-
rada ao fugir, o dnico ganho € em evolugio
de armas e elementais. Se vocé bater no ini-
migo, seja com armas, seja com magias, vocé
ganhara a experiéncia correspondente a es-
tes golpes mesmo que fuja.

DD
JII DD I

Ainda ndo acabou o capitulo 4, O Siste-
ma de Batalha, mas, por falta de espa-
¢o, os 3 lltimos tépicos deste capitulo
(4.Alteracoes de Habilidades, 5.Altera-
¢cbes de Status e 7.Depois daTempesta-
de...) ficaram para a préxima edicéo.
Nela vocé também vai conferir o capitu-
lo 5, Operacdes Basicas, para finalizar
a'parte introdutoria do game e iniciar a
estratégia.

3 be Contmued,.,
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~ « Noruega
s Marrocos Escocia

Grupo . Camardes . Austria |

Brasil [] X [] Escocia 12:30 - 10/06 Saint-Denis Camarges [ X ] Austria » 16:00 - 11/06 » Toulouse
Marrocos [] X [] Noruega 16:00 - 10/06 Montpellier Italia [] X [[] Chile 12:30 - 11/06 Bordeaux
. Estécia [] X [] Noruega 12:30 - 16/06 Bordeaux Chile [1X[J Austria 12:30 - 17/06 » Saint-Etienne
U Marrocos [] X [] Brasil 16:00 - 16/06 Nantes Camardes [ ] X[] ltalia 16:00 - 17/06 Montpellier
b_ Marrocos [] X [] Escécia 16:00 - 23/06 Saint-Etienne halia X[ Austria 11:00 - 28/08 » Saint-Denis
i Nantes

.. Brasil [] X [] Noruega 16:00 - 23/06 Marselle Camartes [ ] X [] Chile 11:00 - 23/06
: C «Franca  » Af.doSul D - Paraguai - Nigéria

H(;mpo Ar. Saudita » Dinamarca Grupo '« Espanha _ « Bulgaria
D

inamarca [] X [] Arabia 12:30 - 12/06 Lens ' Paraguai [] X [] Bulgaria » 09:3 - 12/06 Montpellier
= Franga [] X [] Africa 16:00 - 12/06 Marselle Espanha [] X [] Nigéria 09:30 - 13/06 Nantes
T Franga []X [] Ardbia 16:00 - 18/06 Saint-Denis Nigeria [] X [[] Bulgaria » 12:30 - 19/06 Paris
B Dinamarca [] X [] Africa 12:30 - 18/06 Toulouse Espanha [] X [] Paraguali 16:00 - 19/06 Saint-Etienne
Dinamarca (1 X [ Franga 11:00 - 24/06 Lyon Espanha [] X [] Bulgaria » 16:00 - 24/06 Lens
Arabia [] X [] Africa 11:00 - 24/06 Bordeaux Paraguai [] X [[] Nigéria 16:00 - 24/06 Toulouse
E o Holanda  « México F ' Alemanha  « USA

Grupo , CoréiaSul . Bélgica | Grupo s lugoslavia _

Coréia [] X [[] México 12:30 - 13/06 Lyon lugoslavia [] X []Ird »12:30 - 14/06 Saint-Etienne
Holanda [] X [] Bélgica 16:00 - 13/06 Saint-Denis Alemanha [ X [JEUA - 16:00 - 15/06 Paris

Bélgica [] X [] México 12:30 - 20/06 Bordeaux lugoslavia [] X[] Alemanha»ogzso - 21/96 Lens
Holanda [] X [] Coréia 16:00 - 20/06 Marselle EUA (X []Ird 16:00 - 21/06 Lyon

Bélgica [] X [] Coréia 11:00 - 25/06 Paris Alemanha []X[]lra »16:00 - 25/06 Montpellier
Holanda [] X [] México 11:00 - 25/06 Saint-Etienne lugoslavia ] X [] EUA 16:00 - 25/06 Nantes
G > Ingla-féi‘i'é S Colémbia H l 'Argel'ﬁina o - Croécia

Grupo Tunisia » Roménia Grupo - Jamaica _ Japdo

E Inglaterra [] X [] Tunisia 09:30 - 15/06 Marselle Argentina [] X [] Japdo » 09:30 - 14/06 Toulouse
Roménia [] X [] Colémbia 12:30 - 15/06 Lyon Croacia [] X [] Jamaica 16:00 - 14/06 Lens
Colémbia [J X ] Tunisia 12:30 - 22/06 Montpellier Croacia [] X [] Japdo 09:30 - 20/06 Nantes =
Inglaterra [] X [] Roménia 16:00 - 22/06 Toulouse Argentina [] X ] Jamaica » 12:30 - 21/06 Paris
Roménia [] X [] Tunisia 16:00 - 26/06 Saint-Denis Jamaica [] X [] Japdo » 11:00 - 26/06 Lyon
Inglaterra  [] X [[] Coldmbia 16:00 - 26/06 Lens Argentina [] X ['] Crodcia 11:00 - 26/06 Bordeaux
; Qitavas de Final : Quartas de Final
jResu"ado dos Jogos Data Horario Resuliado dos Jogos Data / Local Horario
12 de A Ox0o 22 de B (1) 27 JUN  16h U e [EaniEl s N 3 JUL - Nantes 16h
°de B CIX0 22 de A (2) 27 JUN 11h30m e [ G il S (B 3 JUL - St Dennis 11h30n
de C OxX0O 22 de D (3) 28 JUN  11h30m et LT ] ) ) BB (), 4.JUL - Marselle 11h30m
de D OxXo 22 de C (4) 28 JUN  16h 68 a7 (D) 4 JUL - Lyon 16h
°de E X0 2¢ de F (5) 29 JUN  16h Semi-Finais
de F axg 22 de E (6) 29 JUN 11h30m Resultado dos Jogos | Data / Local Horario
12de G OXO_ - 22deH (7) 30 JUN 11h30m A EPdE (e} 7 JUL - Marselle 16h
12de H X[ 2° de G (8) 30 JUN  11h30m B OXxXO D 8 JUL - St Dennis 16h
Disputa deTerceiro Lugar Final
Resultado do Jogo Data / Local Horario Resultado do Jogo Data / Local Horaric
11 JUL - Paris 16h

X0 12 JUL - St Dennis  16h
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“Isso dconteceu hd muito tempo atrds. Um grande transporie
Celonizador, navegando enlre as estrelas, de repente encon-
fraram uma anormalidade em seus sistemas. Por um dnico
instante, uma enigmatica luz brilhou e os monitores, um a
um, anunciavam.o perigo. Nao houve tempo para resis-

tir: seus sistemas foram toimados por alguem. Ati-
rando.sem pledade nas pessoas que lentavain es-
capar estavam 0s canhioes laser da propria nave.
O capitdo decidiu que ele precisava afundar a
nave agora € iniciou o sistema de auto destrui-

/PLAYSTATION

cdo. Um flash ténue estremeceu, e lentamente a nave afundou nas esirelas...”

Antes de tudo, devemos desculpas a vacés. Em decorréncia da ediczo de aniver-
sério (a 302 correspondente ao nosso aniversario de cinco anos), a explicacdo sobre
sistemas de batalhas, téchicas, combos;, itens e afins, prometida na edicdo anterior a
supracitada, teve de ser adiada. Mas, como promessa é divida, aqui esta ela, com as
explicacdes sobre os sistemas de batalha, 0s menus e Status dos personagens.

5%_ !m | Prepare-se...

Como em todo RPG que se preze,
existem vdrias e varias telas de menu, para
diferentes fins. Menus de batalha, menus de
opcdes, menus de Status... Mas antes fosse
este, a quantidade de menus, o Unico proble-
ma. Para desespero da maioria de nés, brasi-
leiros, quase todos estes estdo no idioma ja-
ponés! Mas, como de costume, a Gamers da
uma forcinha para vocé, que se descabela di-

_ante de um kaniji, e explica a finalidade de

cada um destes me-
nus.
Enfoquemos o

B it R menu rincipal,
. i _ .

i @-{A_}I 1 acessivel desde o
t # - oo

i 1 ‘2536 | principio do game.

" | Acionavel através do
botao ., o menu

principal Ihe indica, com os valores a direita
da imagem da face do personagem, as carac-
* teristicas mais bdsicas daqueles que com-
poem seu grupo. Sao poucos, mas merecem
_uma explicagao. De cima para baixo, da es-
querda para direita temos: !

-LEVEL (LV): Como vocé ja deve ter presumi-
do, esta caracteristica indica o hivel em que
o personagem se encontra: Redundante. di-
zer mas, guanto mais alto o nivel, mais pode-
roso ele (o personagem) é; »

-NAME (Variavel): O nome do personagem,
sempre em katakana (um dos trés alfabetos
silabicos do idioma japonés). E:-como nao &
possivel se alterar seus nomes durante o
game, entdo eles CONTINUAM em katakana.
Assim sendo, confira c nome de cada umdos
personagens: :

GOD ONLY KNOWS

-TO NEXT LEVEL (PEDLAILE T): Literal-

mente “Para o préximo nivel”. Indica a quan-
tidade de experiéncia (Exp) necessaria para
se atingir o proximo nivel. Ele avanca em or-

dem decrescente (ao receber Exp durante as

batalhas) e, por isso, quanto menos, mais
préximo de se ganhar um nivel o persona-
gem estara;

-HIT POINTS (HP): Os pontos de energia, de
vida. Em outras palavras, é o quanto o perso-
nagem pode ser atingido antes de morrer.
Quanto mais alto, mais dano pode receber,
nunca ulirapassando o valor maximo de 999.

Os numeros da esquerda indicam o HP atual

e o dadireita, o total;

-ETHER POINTS (EP): Em Xenogears, 0s co-
nhecidos Magic Points (MP) foram substitui-
dos por Ether Points, mas mantendo sua fi-
nalidade. Trocande em miudos (Blarg! Que
expressao horrivel...), & a quantidade de ener-
gia espiritual que o personagem tem para
gastar com magias. O valor da esquerda in-
dica o EP. atual e o da direita o total;

Abaixo destes Status, a direita, loca-
liza-se uma pequena janela com a indica¢cao
da quantidade de grana que o grupo possui,
representado pela letra G (de Gold). Logo
abaixo desta, mais uma janela, apresentan-
do o-iempo total de jogo, meramente para
medicédo, como em FF.

Mas ainda ndo acabou. Ainda temos °

algumas opcoes que dao erigem a mais al-
guns menus, localizados a esquerda. Rotula-
dos em inglés, temos, de cima para baixo,
Status, Equip, Item, Ability, Gear, File, Exit.
Como um unico paragrafo seria pouco para
explica-los todes, entdo expliquemos em se-
parado...

A iy

W A No

Bem, como 5
i e
vocé deve saber, ' d
um personagem HEE
de RPGéfeitoba-| = .
sicamente de ni- ™" * ot W B0
meros e Storyli-| 4" sl Blaoen
.| gh S5
ne. Tudo mais| s - E S

que serelacionaa| ** :
ele (aparéncia, temperamento, formas de ata-
que, magias, etc) surge baseando-se nestes
dois fatores principais. Mais exatamente, sur-
gem em conseqiiéncia destes. O Storyline
basico dos principais personagens (Fei, Ellie,
Shitan, Bart, Rico e Billy Lee) vocé conhece-

ra na edicao 29. Sim,

existem mais persona-

gens (Emeralda, Maria

e Chu-Chu,como voce

pode ver anteriormente

nesta matéria), mas deixemos

pata nos aprofundamos em todos de uma tini-
ca vez. Partamos entao para os Status.

Os Status sao valores numéricos que
determinam as caracteristicas do persona-
gem. Um valor alto no atributo forca, por
exemplo, poderia identificar que o persona-
gem tem um grande poder de ataque. Em
Xenogears, cada personagem possue onze
caracteristicas préprias, um nimero bastan-
te considerdvel. Alguns destes atributos sao
novos, nunca vistos antes em um-game de
RPG (vide peso, por exemplo), enquanto ou-
tros s3o tao comuns gue aparecem em qua-
se gualquer titulo do género, como Attack e
Defense Power. Entfo, deixemos a conversa
de lado e comecemos com as explicacoes.
Ah, mas antes vale lembrar que, pressionan-
do-se R1 ou L1 nesta tela, os Status mostra-
dos serao os do persenagem anterior ou pos-
terior (muda-se o personagem). Mas vamos
Ia (de cima para baixo, da esquerda para a
direita, como sempre):

-LEVEL (LV): Ja vimos isso antes...

-TOTAL EXPERIENCE (Exp): Quantidade to-
tal (total mesmo, desde o inicio do game) de
experiéncia conseguida pelo personagem.
Quando o nivel 99 for atingido, somente este
valor continuara subindo;

-TO NEXT LEVEL (2E @ LA JLZ ©): Idéntico
ao do menu anterior;

Agora,as informacoes estao divididas
em duas colunas. Primeiramente enfocare-
mos a da esquerda (com informa-
caes sempre de cima para balxo)
e, depois, a da direita: i
-NAME: O nome do personagem _
em questao, ao lado de suafoto...

-HIT POINT (HP): Disposto da
mesma forma que no menu &
-ETHER POINT (EP) Idem; b (
-WEIGTH ({ie&): O peso do per- .~
sonagem... Pode parecer inutil,

ca aparecera com tal importan-

cia em um RPG), influencia di-
retamente na agilidade do per-

anterior;
mas tal atributo (que, alias, nun-

sonagem. Com o uso de alguns g‘f; ﬂ
-
it

itens é possivel, inclusive, se & "
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alterar este valor;
“ATTACK POWER (I¥EE):
Um bom e velho conhecido
nosso. Como de costume, in-
dica o poder de ataque do
personagem, influenciando
diretamente no dano causa-
do pelos ataques. Muito im-
portante, principalmente para
guerreiros que hao se utili-
zam de armas;
-ACCURACY (5 q::) A mirado
peérsonagem. Valendo-se de
outro termo, este atributo po-
deria ser chamado de Hit
Rate (como em Front Missi-
on), funcionando como tal.
Indica a chance que o perso-
‘nagem tem de acertar o opo-
@ nente. Quanto maior, menor
i achance de se tirar um MISS;
=~ e -DEFENSE POWER (%11 7):
Outro conhecldo nosso, o poder defensivo. E a resisténcia a danos
normais (ou néo “Ethereos”), onde se incluem os valores das prote-
coes (capacetes, armaduras e acessorios) e a constituicdo natural
do personagem. Guanto maior o valor, menor o dano recebido:
-EVADE ([o]if%): Pouco menos comum que a Defense Power, mas fa-
cilmente encontrada, a esquiva indica a capacidade de desviar-se de
ataques normais (ndo Ethereos), fazendo com que os atagues dos
inimigos errem (MISS!). Quanto mais-alto o valor, menos chance de
ser acertado;
-ETHER (T —7 J): O poder “magico” do personagem. Em Xenoge-
ars, a magica ndo existe, mas sim o poder misterioso conhecido
somente por Ether. Assim sendo, podemos dizer que este valor indi=
ca o poder Ethereo possuido por certo guerreiro. Quanto maior, mais
dano ele causara com ataques Ethereos, mais HP ele restaurara com
curas Ethereas, € assim por diante;
-ETHER DEFENSE (I —5 JL.f}#): E como a Defense Power contra
efeitos Ethereos. Indica o quao vulneravel é o personagem ao Ether.
Com um alto valor de Ether Defense, ataques Ethereos por parte dos
oponentes removerao muito menos energia;
-AGILITY (2 =):Ea representacéo numeérica da agilidade do per-
sonagem. Influi diretamente na velocidade com que a Time Bar se
enche. Quanto mais alto o valor, menor o tempo com que ela se en-
che, ou, se preferir, o tempo entre o turno atual e o préximo;

Agora passemos para os escritos em azul elaro (excluindo o
nome, claro). Este € um pequeno resumo dos pertences do persona-
gens, indicando as armas, acessérios e até mesmo o Gear por ele
utilizado. Assim sendo, temos (das esquer... Bem, vocé ja sabe):

-WEAPONS (Etﬁf?-) Nada mais, nada menos gue a arma equipada

pelo personagem, cujo nome aparece
logo em seguida. Apesar disso, vocé
nao pode equipé-la ou desequipa-la,
algo possivel somente no menu Equip;
-ACCESSORY (¥4 1ztt!l)—): O
mesmo dito sobre as armas vale para
0s acessorios aqui listados. N3o se es-
_iqueca que sdo {rés espacos reserva-

dos para este “atribufo”;
-GEAR (£ J7): O Gear pilotado pelo personagem;
Finalizando este menu, o Relégio na janela logo abaixo aos equipa-

mentos e as trés opgoes no canto inferior esquerdo que, como as da
tela anterior, dao origem a outros menus: Skill, Ability e Equip.

ﬂ

Merwis de Skil]

7o
[ = —
LL}S,J,, COEOWE S oK .
- Acessivel atraves do menu de Status. o menu de Sknlls lndl-
¢a, antes de tudo, as técnicas possuidas pelo personagem, seguidas
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de seu custo emTime Bar (elemento este, o qual
sera melhor explicado no t6pico sobre batalhas).

As técnicas sdo combinagoes que, acionadas du-

rante a batalha, resultam em efeitos espegiais.

As Skills sao aprendidas através do uso cons-
tante de certos combos (chamemos os golpes gue
néo sejam técnicas, que nao desencadeiem nenhum
efeito especial, de “combos”), até o momento que,
nesta tela, aparecera o nome da técnica e uma barra
verde, que sobe em ordem crescente a cada vez
que o combo em questdo é usado. Quando atin-
gir 100 pontos, o comando exato finaimente é
revelado e seu efeito especial é desencadea-
do, tornando o combo uma Téchica. Compli- & b

cado? Nem tanto assim. OK, vamos exemplificar entao Bllly Lee pos-
sui aprendidas todas as técnicas até o Nut Crack (- w25y h,
de comando [}, [], [] e ©), sem mais barras verdes ou coisas do
género. Caso ele se utilize do combo [, 4 e O algumas vezes, uma
dessas barras verdes surgira neste menu, seguida de um niimero e
sob o nome de Sky Walker (2 -1 7 + — #;—). Entéo, Billy Lee entra
em mais uma batalha, realiza 0 combo vencendo o oponente e, as-
sim, aumentandao sua barra verde no Skill Menu em 15 ou 20 pontos.
Quando este nimero chegar a 100, o comando exato da técnica ([, A

e ) Sky Walker e seu cus-
to, 6, é revelado. Se usada
novamente em batalha, de-
sencadeard seu efeito espe-
cial,

Repare também que
néo é necessario se matar o
oponente, mas sim usar o

o

LS

combo. Todavia, isso dimi-
L Lt - {nui a quantidade de pontos

da barra verde ganhos. Billy

Lee, por exemplo, antes de
aprender a Sky Walker poderia ter atacado um grupo de inimigos
uma vez com o comando [ ], A e O, mas fugido em seguida. Isso
concederia algo entre 5 e 10 pontos. Em resumo, cada vez que se
mata um oponente com o combo, 15 a 20 pontos sédo recebidos.
Quando o combo & somente usado, ndo matando ninguém, entao
recebe-se de 5 a 10 pontos (variavel de acordo com o nimero de
vezes usadas; se for usado trés vezes na batalha e sem matar nin-
guém, entdo vocé recebera 15 pontos; se usado quatro sem matar,
20 pontos; e assim por diante).

“Mas meu personagem nem usou 6 combo, s6 o meu princi-
pal usou a técnica de mesmo comando da que ele vai ganhar, e ele
recebeu o valor correspondente ao gue ele receberia se tivesse usa-
do! Por que isso?” vocé pergunta. Bem, agora vem as observacoes
sobre este sistema. Quando vocé vé uma pessoa fazer algo, vocé
aprende (ou mais-ou-menos isso...), pelo menos em parte, o que essa
pessoa acabara de fazer, nao? E isso nao poderia ser diferente em
Xenogears. Quando um personagem usa uma técnica (e somente
uma técnica, ndo um combo) com comando correspondente ao da
gue um outro personagem esta aprendendo, entéo este segundo re-
cebe cerca de 1/3 ou mais da quantia de pontos que ele proprio rece-
beria caso tivesse executado o comando. Um pouco complicado,
sim, mas vamos por partes. Peguemos agora Ellie e seu combo[ |, 4
e U, a caminho de aprender o Sky Attack (Z }j -1 F 4 « %), como
exemplo. Durante uma batalha, Black usa sua novissima técnica Sky
Walker. Mesmo se a Solaris ndo
fizer nada a partir daf até o final
da batalha (n8o use combos,
nao ataque inimigos, ou mesmo
morra), ela (e qualquer outro
gque também esteja na batalha
e aprendendo a técnica) recebe-
rd os pontos correspondentes
a1/3 dos que seriam ganhos por
ela (cinco ou seis, baseando-se
na hipétese de ter matado so-
mente um oponente com a Skil
de Billy). Assim, ndo é uma ma
idéia se ter varios personagens
aprendendo Skills com o mes-
mo combo, acelerando assim o




ey

- Points no lugar de Magic Points. Seu po-
. der estd intimamente ligado ao atributo

processo

egal, estou com a Mugiraijin

&= 1., Martial Art Swift Bolt), a primei-

ra Skill de Fei, mas nao consigo a proxi-
ma, o Mugirensetsu (f‘ttﬁ%’w%’é ou Martial
ArtsThousand Explosions). Sera que € por
meu hivel ser muito baixo (nivel 7)?” vocé
pergunta. Bom, é exatamente este o proxi-
mo ponto. Algumas Skills possuem algu-
mas exigéncias. Algumas necessitam de
niveis, outros de que se utilizem alguns
itens e algumas somente com o andamen-
to do jogo... Afinal de contas, vocé nao
aprende algo bem de uma hora para ou-
tra! A Mugirensetsu, por exemplo, nac po-
deria ser aprendida antes de se atingir o
nivel 10, nem mesmo se executando o
combo um mithao de vezes... :

. lllas passemos para o menu pro-
priamente dito. A esquerda, ao alto, esta o
nome do personagem. Ao cenfro, no qua-
dro, os nomes das Skills, sequidos ou de
seus custos emTime Bare o comando ne-
cessdrio para que sejam executadas, ou

- da barra verde e do valor de aprendizado

da Skill. Com R1 e L1 pode-se visualizar

" as Skills do personagem anterior ou pos-

terior ho grupo. Ah, e antes gue esqueca-
mos, nas proximas edigoes daremos as ta-
belas de Skills de todos os personagens,
com os devidos eomandos e as exigénci-
as necessatias.

Este menu, assim como o de Equip,

- possui uma peculiaridade: pode ser

acessado de dois locais distintos. O pri-
meiro, voceé ja conhece, o Menu de Status,
O segundo... Vocé também j4 deve conhe-
cer, o menu principal! T4, ndo é algo real-
mente incrivel, que ira mudar sua vida e
torna-la mais feliz... Mas ainda assim pode
ser acessada de dois locais, tornando-se

- até um pouco pratico...

Deixemos de lado a conversa e
partamos para o menu de Ability. Primei-

. _ramente, abilities sao feitos (que incluem
» cura, dano, alteracao de Status, etc) que
‘utilizam-se da energia Etherea (Ether
.Points, os EP) dos personagens e causam

dano./ efeitos Ethereos e, em alguns ca-
sos, até por alguns tipos de elementos.
Para todos os casos, as “habilidades” sdo
“magicas” mascaradas, que gastam Ether

Ether des personagens. Como ja dito,
guanto maior o valor do Ether maior o po-
der da habilidade. E como todas estas ha-
bilidades consomem energia Etherea, en-
tio passemos a chama-las simplesmente
de Ethers.

Os Ethers tém alcances diferentes.
Alguns atingem somente um alvo, outros
afetam somente aquele que soltara a ma-
gia, outras, mais avancadas, atingem a to-
dos os oponentes / aliados. Além de habi-
Bdades utilizando-se diretamente da ener-
gia Etherea bruta, como nao poderia dei-
zar de ser, algumas habilidades causam
dano por diferentes elementos, como fogo,
g=io, venio ou mesmo eletricidade, tudo

para afetar pontos fracos de
alguns tipos especificos de e
oponentes. ;
_Cada personagem
possui seus proprios Ethers,
de poderes e funcoes varia-
das. E todas elas sao listadas
e descritas no Ability Menu. £
Este consiste em quatro ja-
nelas. Na maior, central e
principal, a listagem dos
Ethers e seus respectives
custos. Os nomes também
estdo todos em japonés,
mas nao se preocupe, pois
também faremos, posteri- |
ormente, uma tabela de
Ethers. Como nos menus
anteriores, pressionando-se
R1 ou L1, vocé tera acesso aos
Ethers dos demais persona-
gens do grupo.
Na parte esquerda,
tem-se novamente o nome do
Ether, uma pequena descricao
sobre ele e, por fim, o tipo de
dano elemental (caso o pos-
sua) causado. A direita des-
te, temos os alvos das ma-
gias. Este ponto merece ¢
um pouco de nossa atencao. Enquanto as
tabelas ndo chegam... O primeiro caractere
indica se a magia afeta a aliados (k7),
oponentes (i) ou somente aquele que uti-
lizou o Ether (4}). Em seguida, existe a
area de acao, o alcance do Ether, gue tam-
bém sao frés:
-All (£{f), onde, como o proprio nome diz,
atinge a todos os oponente ou aliados;
-Simple (Bi{#), que atinge somente a um
oponente / aliado;
-Area (. !] ), atingindo todos aqueles
que estiverem em uma certa drea de agao
(que aumenta com o elevar dos niveis).
Por fim, 0 quadro do canto direito, que in-
dica a quantidade de EP do personagem
em guestéo.
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NAiD ESOUEGA A TABELINHA!

Nestes dias dificeis, a palavra de ordem &
se prevenir. Entao, nada melhor que as famosas
tabelas da Gamers, que sempre quebram “aquele”
galhdo. e

Desta vez, o escolhido foi Parasite Eve, com
suas centenas de armas, armaduras, itens e ‘magi-
as”. Como sempre, quebramos a barreira que o idi-
oma japonés impde aos jogadores, tornando a sua
tarefa mais facil e divertida.

Confira nas paginas seguintes, as 19 tabe-
las que nds preparamos para vocé. E néo é s6, na
préxima edicdo tem a estratégia com a qualidade
que voceé ja conhece. N&o percal

CAMPOS NDAC
CAMPQOS DAS

No total, Aya utiliza 7 tipos de armas: “Handguns?, “Clubs”, “Sho-
tguns”, “Rifles”, “Machine Guns”, “Grenade Launchers” e “Ro-
cket Launchers”. A linha superior destas tabelas tem o fundo ver-

| vamente. A segunda linha de cada tabela, em amarelo, indica os
i campos abrangidos, dos quais, na ordem, temos: NeJ (Nome em
Japonés), que € o nome da arma em japonés (se bem que muitas,

no préprio-jogo, tém nomes com caracteres romanos); no campo

Nel (Nome-em Inglés), indicamos o nome da arma traduzido para o

inglés (pelo motivo j& mencionado, muitas vezes este campo é dis-
pensavel). Conhecidos os nomes em japonés e inglés, temos a se-

guir 0s campos gue indicam os va]ores de cada arma (os valores

que as armas tém como padréo, que podem ser estendidos com

itens ou upgrades), com o nome em inglés e seu respectivo nome

&m japonés abaixo. A comegar pelo pardmetro Attack, que define,

po Range, onde ¢ indicado o alcance, ou raio de agdo da arma;
finalizando os campos de valores principais das armas, temos o
Bullets, que mostra a quantidade de balas que a arma suporta (quan-

xando-a com o valor méximo de balas novamente). Sendo que cada
arma possui um valor base e um valor plus para cada uma das trés
caracteristicas supracitadas (Attack, Range e Bullets), indicamos
estes valores no formato “XX(YY+2)", 'onde XX é o valor total, YY &
o valor base e Z & o valor plus. Assim, caso tenhamos a ocorréncia
“49(47+2)" no campo Aftack, a arma tem 49 como valor-total de
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aiague, sendo que o valor base é 47 e ela tem mais 2 de plus.
Continuando, temos o campo que indica o nimero de Siots que a
arma possui, ou seja, até quantos atributos ela suporta (este valor
pode ser estendido com upgrades). No pentiltimo campo, indica-
mos os Afributos que cada arma possul (veja qual a utilidade de
cada atributo mais adiante). Por fim, temos o campo Localizacao,
indicando onde vocé obtem cada arma. Da terceira linha em diante,
estAo listadas (nas linhas listradas de cinza claro/branco) todas as
armas do tipo em questao.

DISTINCOES ENTRE 0S TIPOS

Além de todos estes valores e caracteristicas, cada tipo de arma
ainda difere no tempo de carregamento da barra AT (Active Turn),
ou seja, o quanto ela demora para ter outro turno, sendo que os
Clubs sdo as armas mais rapidas e armas como Rifles e Shotguns
demoram mais para ter outro turno. Lembre-se que isso influi mes:
mo se a sua acdo ndo for um tiro, ou seja, se vocé quiser usar
magias ou itens e estiver equipado com um Grenade Launcher, vai
ter que esperar um bocado para fazer tal acéo (neste caso € acon-

_selhavel equipar um Club). Para compensar, as armas que tém re-

cuperacéo de AT mais lenta, possuem uma répida recuperacéo da
barra PE, ou seja a recuperacao de AT € inversamente proporcio-
nal & recuperacdo de PE; se uma arma recupera AT rapidamente,
ela val demorar mals para recuperar PE e vice-versa. Sendo assim,
nao seria vantagem usar um Club para fazer uma batalha de magi-
as rapidas, ja que vocé gastaria rapidamente a barra PE e depois
iria demorar para recarrega-la. A estratégia ai seria usar magias

" até esgotar a barra PE e ento trocar a arma por um Rifle e se virar

com ele até recuperar tal barra. As Handguns sdo as armas mais
equilibradas, com boa recuperacao de AT e PE. Cada tipo de arma
ainda tem como caracteristica um numero médio de tiros por turno,
um Grenade Launcher, por exemplo, dispara menos tiros que uma

Machine Gun, pois seus tiros sdo mais poderosos e a arma € mais .

lenta. Ai vocé pensa: “Mas como eu posse passar atributos de uma
arma para outra & ‘Shot x7' € um atributo, eu posso-dsixar o meu
Grenade Launcher com 7 tiros por turno!”. Pode sim, mas ndo é tao
bom assim, ndo va pensando gue vocé vai poder disparar varios
tiros destruidores com sua arma potente. O poder dos tiros é distri-
buido juntamente com o nimero de disparos. efetuados por turno.
Vamos exemplificar: se vocé disparava 3 tiros por turno (ele possui

"0 atributo “Shot x37), causando 40 de dano por tiro, com um Rifle, e
.. fazer um upgrade na arma, passando o atributo “Shot x5 de uma
" outra arma para este seu Rifle, ele vai passar a disparar 5 tiros por

turno, mas causando apenas 24 de dano por tiro & ndo mais 40

‘como anteriormente. A vantagem nesté caso, é que vocé pode dis-

tribuir melhor os seus tiros. Outra observacdo a se fazer é que 0s
Clubs n&o se misturam com armas de fogo, ou seja. vocé ndo pede

pegar nem os atributos e nem os valores plus de uma arma de fogo
e passar para um Club, apenas de um Club para outro, e ainda, ndo .

& possivel usar itens que aumentam parametros neste tipo de arma.

SEUS ATRIBUTOS

.Cada arma possui (ou nao) am ou rhais atributos, represéntados
© por certos icones em seus Slots. Nas tabelas, estes atributos estéo

_880 intuitivos, mas caso VoG8 Ndo conhega 0 efeito de alguns, con-
. fira agora.na lista abaixo:

Shot x2 (E5{E 2): a arma sfetua dois disparos a cada turno;
Shot x3 (GEHIE 3): a arma efetua trés disparos a cada turno;
Shot x5 GE5T/Z 5): a arma efetua cinco disparos a cada turno;

- Shot x7 (EET[E 7): a arma efetua sete disparo’s a cada turno;

Shot x10 (257 1 0): a arma efetua dez disparos a cada turno;

Random Attack (3 7.22%): todos os tiros efetuados pela arma séo .

aleatorios, vocé nao escolhe os alvos;

" Burst Attack (/x—2X ): os inimigos que estiverem proximos ao

alvo atingido também tomam dano;

Rapid Attack (:25¢): adiciona ataques para todos os inimigos;

-Heat (&= — |): apds ofs) tiro(s) disparado(s), o(s) inimigo(s)

atingido(s) é(sao) afetado(s) com um dano exira por fogo;

Freeze (7 |/'—2): apds o(s) tiro(s) disparado(s), o(s) inimigo(s)

atingido(s) é(s&o) afetado(s) com um dane extra por gelo;

Cyanide (-1 7+ - K): apos o(s) tiro(s) disparado(s), o(s)

inimigo(s) atingido(s) é(sdo) afetado(s) com morte’ subita (ndo fun-

ciona com todos os inimigos); i

Acid (J73- [): apds ofs) tiro(s) disparado(s), o(s) inimigo(s)
atingido(s) é(sdo) afetado(s) com um dano extra por envenenamento

€ fica(m) com ¢ Status Poison;

Tranquilizer (~= /ﬁ:l‘v) ap6s o(s) tiro(s) disparado(s), o(s)

mmigo(s) atingido(s) é(sdo) afetado(s) com o Status Paralyze;

Counter Attack (R=2): eventualmente, contra-ataca a investida do

g §go:

Preempt Attack (;-gﬂjl*'s'é) eventualmente, faz um atague inicial

TSt Attack). uma acéo ahtes de todos 0s m|m|gos,

M(z_ %): eventualmente, rouba um item do inimigo no momenta

oo ===gu=. 0 poder do ataque cai pela metade se houver SUCEsSs0;

%-
Shot 15
ol e -
: _

__Shot x3
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36(35+1)] _ 43(43+0) 2423+1) 1]
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114(112+2); lscwz} Shotx3| _Crysien
M'ISAZ (53+2) 124(124«1: 19(13«»1 _ Shotud|
— 75(75+0)] 120(120+0)] 19(18+1)|

86(85+1) 136{135+1) 16(1S+0)
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Critical Up
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Torres
y 5i
LAWSO 153(1 s+u) 94{84+0) oa(m-z-u) Nie Possui NYP.D)
Nio Possuil = Crysler|

P B ) [ rysier

Capture (334, ¥ H): eventualmente, rouba um item do inimigo no momento do atague; .

Critical (% '} 5 - #1)1): aumenta a porcentagem de ocorréncia de Critical Attacks;

Double Command (57 )l = ~ F): vocé pode usar dois comandos por turno, ou seja, pode executar

duas agdes; .

Triple Command () 7 '{,:]T( >/ I): vocé pode usar trés comandos poriurno ou seja, pode executar i

trés agdes. : : /
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CAMPOS DAS TABELAS

~,  Para se defender contra todas- aguelas
% % criaturas mutacionadas, Aya conta com
' 5 tipos de equipamentos de defesa:
- “Vests”, “Protectors”, “Jackets”, “Suits”
. e “Armors”. Nas tabelas de equipamen-
i - o, tos de defesa, a linha superior tem o
\ﬁ*@;‘ 327 fundo preto, onde estdo os nomes em

e

0

-

~ = japonés e em inglés de cada tipo de
4 equipamento. Na segunda linha (com
~ fundo amarelo), como de costume, estio
indicados os diferentes campos utilizados para os equipa-

mentos. Vejamos entdo quais séo estes campos. Para co- -

mecar, nos dois primeiros campos temos os usuais Ned e
Nel, indicando, para variar, os nomes em japonés e inglés
respectivamente. A seguir, temos os valores para os trés
parametros principais dos equipamentos de defesa: a co-
mecar por Defense, que indica o poder defensivo do equi-
pamento; em seguida temos o campo PE, ou PE Defen-
se. que indica o poder de defesa contra atagues do tipo

“Parasite Energy”, ou seja, as magias; o ultimo dos cam-

pos de pardmetros principais € o Critical, ou Critical Eva-
_ sion Rate, que indica a taxa de evasdo de Critical Attacks,
ou seja, a probabilidade de se evitar um atague em Criti-
cal do inimigo. Estes trés campos possuem, primeiramen-
te. o nome em inglés, logo abaixo, © nome em japonés.
Novamente o formato usado para estes trés pardmetros é
0 “XX(YY+Z)", sendo XX o valor total, YY o valor base e Z
o valor.plus. Depois disso, vem o campo com-os Slots,
indicando 6 nimero de Slgts que cada equipamento pos-
sui {lembrando-se que este valor indica o maximo de atri-
butos que o equipamento suporta, sento um valor exten-

divel). Agora.temos o campo dos Atributos que, como vocé _

ja sabe, indica quais atributos o equipamento possui como
padr&o (desde o inicio, ja que vocé pode transferir atribu-
tos de um equipamento para outro). Os atributos dos equi-
pamentos de defesa séo explicados mais adiante. Final-
mente, temos novamente o campo com a Localizac&o de
cada um destes equipamentos. Nao ha muitas diferencgas

entre o0s 5 tipos de equipamentos de defesa, entéo pule-

mos direto para a explicacéo de seus atributos.

SEUS ATRIBUTOS

Os equipamentos de defesa também possuem seus pro-
prios atributos. Alguns deles ndo os tém logo de inicio,

mas como vocé pode fazer upgrades, € possivel passar -

os atributos de um equipamento para outro (respeitando
- sempre o limite de slots). Veja agora o que faz cada atribu-

to de equipamento de defesa:

Anti-Polson (&[@##): aumenta a taxa de evasio de ata-

ques que causam o Status Poison; .

Anti-Paralyze (i [@)#:): aumenta a taxa de evaséo de ata-

ques que causam qualquer restricdo de movimentacéo

(tanto Status Slow quanto Paralyze); ;
- Anti-Darkness (85E3E8): aumenta a t

o

3

de evasao.de .

- PE Light (PE= -1 1): diminui o custo para se fazer as Pa-
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ataques que causam o Status Darkness;
Anti-Confuse (E£l[i): aumenta a taxa de evasdo de atagues que causam o Status
Confuse; ;

Autoheal (;+— |~ - —JL): quando Aya estiver perto de morrer (Near Death), usa um Reco-
very Drug automaticamente. Obs.: o primeiro item usado & o mais poderoso, ou seja, se
vocé tiver um Full' Recovery Drug e um Recovery Drug 1, quando Aya tomar um dano e
ficar perto de morrer, o item usado serd o Full Recovery Drug, mesmo que vocé nao
queira; :
Autocare (;f — 47 77): no momento em que Aya é atingida por um Status anormal, usa
automaticamente a Treatment Medicine para curar o Status causado, ou seja, se Aya fo
atingida por um ataque que causa o Status Confuse, por exemplo, a Confuse Treatment
Medicine serd usada automaticamente para atingir este Status;
ltem Slot +1 (F-rF 4 20 v b+ 1): aumenta o nimero de
slots para itens no inventario de Aya em um:; ;
ltem Slot +2 (-1 7/ 20w ++2): aumenta o nimero de
slots para itens no inventario de Aya em dois;

Item Slot +4 (77 /. R0+ k+4): aumenta o nimero de
slots para itens no inventario de Aya em quatro;
HP-Max Up (AHP 7 7): aumenta HP maximo de Aya;
Attack Up (%5 7F »7): aumenta o nivel de Attack de Aya
(ndo da arma); EheSi

AT Down (AT#5:/): aumenta o tempo de carregamento
da barra AT, ou seja; a barra demora mais para carregar e
disponibilizar outro turno;

55(54+1)

76(75+1) 343440

33(32+1)
49(48+1)

[sa)
4
45(45+0) !
10[35+7)
o) s
434244}

104{102+2)]

rasite Energies, ou melhor, as magias; .
Attack Down (1% 14 >): abaixa o nivel de Attack de Aya
(ndo da arma). ;
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08 ITENS
CAMPOS DAS TABELAS

Durante o jogo, vocé vai encontrar uma enorme variedade
de itens. Para facilitar o seu entendimento, listamos todos
os itens do jogo, separando-os em 6 tipos distintos: “Pa-
rameter Up” (itens que aumentam os valores plus das
caracteristicas principais de armas e equipamentos de de-
fesa), “Bullets™ (itens relacionados & munigao em geral),
“Medicine” (itens que so destinados & cura), “Special

Trading Cards” (um tipo & parte, explicado mais adiante), -

"Special ltems” (chaves e outros itens de uso breve) e
“Common ltens” (itens comuns, que ndo se encaixam
em nenhuma das categorias anteriores). Na linha superi-
or das tabelas de itens, vocé confere o nome em japonés
seguido pelo noms em inglés do tipo de item em questio,

n&o se esquecendo que o fundo desta linha superior, nes-"

te tipo de tabela, € vermelho. Na linha amarela, logo abai-

x0 da linha indicativa do tipo de item, estdo os campos,

vamos explica-los. Como semipre, nos dois pfimeiros cam-
pos, temos os famosos Ned e Nel, que a esta altura vocé

ja deve estar careca de saber o que significam. No tercei- .

ro campe, temos a Descricio, que... hummm... bom, dei-
xa pra l&. Em seguida ¢ indicada a Localizagéo de cada
item. Por Gltimo, no campo Nota, temos uma explicacéo
exira, se necessario. " 5

PARTICULARIDADES

Todos os itens do tipo “Parameter Up” sdo de uso Unico,
saiba usa-los com sabedoria para fazer um bom proveito
de suas vantagens. N&o os use logo de cara na arma ou
colete com os quais vocé esté equipado, procure usar estes
itens guando vocé pegar um novo equipamento (que com-
pense equipar, ou seja, um que seja bem melhor que aque-
le gue vocé possui atualmente), caso contrario, vocé terd
que esperar até encontrar um tool para passar os valores
plus para o novo equipamento. Por falar em tools, sdo 4
tipos delas {todas listadas na tabela “Common ltems”).
O primeiro tipo, a Tool, é encontrade com mais freqiién-
cia, geralmente em bals, e, como os outros, & usado para
fazer upgrades em seus equipamentos. Com este tipo, vocé
escolhe dois equipamentos, um do qual vocé vai tirar o
atributo ou valores plus e outro para a qual estes serdo

transferidos, mas o primeiro equipamento ¢ destruido apés

0 processo. O segundo tipo é (bem) mais raro, encontrado

eventualmente, mas.com uma vantagem bem grande, éa

Almighty Tool. Sua fungéo é a mesma do tipo anterior, a
diferenca & que o equipamento do qual os valores plus ou
atributo & retirado néo é destruida. Assim, vocé pode usar

uma Almighty Tool para retirar um afributo, por exemplo, -

de um equipamento, sem destrui-lo, e entdo usar uma Tool
comum depois para retirar também os valores plus deste
equipamento. Os outros dois tipos de Tools s&o Unicos,
vocé apenas os consegue no EX Game Mode, ou sgja,
depois de terminar o game uma vez. Isso porque voce




necessita de itens especiais, os Special Trading Cards,
listados em sua propria tabela, que séo todos encontra-
dos no desafiante Edificio Crysler, com seus longos 77
andares, s6 acessivel no EX Game. Para obter o Tool Kit,
vocé precisa obter 6 Special Trading. Cards e entéio levé-
las para Wein, na segdo de manutengio do N.Y.PD.. O
Tool Kit tem a mesma fungéo (e desvantagens) da Tool,
mas seu uso € infinito (a solugdo para acabar de vez com
0 seu problema de espaco no inventario). Se vocé conse-
guir 8 Special Trading Cards, basta leva-las para Wein e
vocé vai ganhar o Almighty Tool Kit. Sacou a manha?
Com ele vocé terd as mesmas fungdes (e vantagens) de
uma Almighty Tool, mas com infinitas vezes! Assim, vocé
pode usar este seu Almighty Tool Kit para passar os atri-
butos gue mais lhe interessarem de todas as armas, sem
destrui-las, para apenas uma e depois usar o Tool Kit para,

ao mesmo tempo, passar os valores plus de todas as ar-

mas para apenas uma e livrar-se de todas aquelas bugi-
gangas que ocupam espaco em seu inventario. Os mes-
mo vale para 0s equipamentos de defesa, e com isso vocé
pode fazer os equipamentos dos seus sonhos. Qutra par-
ticularidade fica por conta dos Garakuta (tabela “Com-
mon ltems”), itens que nao tém utilidade alguma... & pri-
meira vista. Mas juntando muitos, vocé podera leva-los
para Torres, na se¢do de manutengdo de armas do

N.Y.PD.. & ganhar algumas armas muito boas - listadas

em suas respectivas tabelas com a localizagdo “Torres

(N.Y.PD.)". Os itens Remodeling Permission Proof e Tra- ..

Ca - Tra(ding)Ca(rd) - tém uma peculiaridade em comum,

. com eles vocé pode adicionar slots a um equipamento. O

numero de slots de um equipamento determina gquantos
atributos ele pode possuir, se uma arma tem 4 slots, ela

. pode, € claro, comportar até 4 atributos. Como alguns equi-
. pamentos possuem um nimero limitado. de slots, mas

valores base e plus bem altos, que fazem destes, equipa-
mentos em potencial para evolucéo, as Remodeling Per-
mission Proofs e TraCas véem bem & méo para executar
esta funcéo. As RPFs vocé recebe eventualmente de

- Baker, como recompensa por tarefas bem executas, e os

TraCas vocé encontra em locais variados. Ambos devem
ser levados para a segéo de manutencéo de armas (que

vocé ja deve saber onde fica). As RPFs vocé deve entre--

gar para Torres, enquanto que os TraCas devem ser entre-
gues_a Wein. Em ambos os casos, vocé deve escolher o
equipamento que ganhara um slot a mais (cada item per-
mite ¢ acréscimo de apenas um slot). Novamente, neste

-caso vocé deve saber tirar proveito destes itens, ndo va

- para o famigerado N.Y.P.D. e entra na tfo falada secéo de manutencdo de armas, vocé

utilizando-os em qualquer equipamento logo de cara, j& que néo & possivel passar slots
de um equipamento para outro (apenas valores plus e atributos, lembra-se?). E melhor
guardar estes itens para usar apenas no final do jogo, ai basta escolher sua melhor arma
e o melhor equipamento de defesa, enché-los de slots & entéo passar varios atributos
bons para eles. Nao ha nenhuma particularidade a ser citada nos itens da tabela “Medi-
cine”, ja que seus efeitos sdo bem conhecidos. Os itens da tabela “Special ltems” sao
chaves de locais especificos em geral. Sendo assim, & aconselhavel, para economizar
€spago em seu inventario, que apés seu uso, vocé os deixe guardados com Torres (nem
é preciso dizer onde, este cara s6 fica l4). Ah! S6 mais um toque: sempre que vocé vai

pode pegar munigdo no bat ao lado deTorres, no balcao, e uma Recovery Drug no bau
do lado direito da sala. A quantidade de munic&o recebida e o poder da Recovery Drug]
variam de acordo com o dia em que vocé estd, sendo que no 52 dia, sua-Ultima oportu-
nidade de passar por 14, vocé recebe Bullets +30 & Recovery Drug 3 sempre que entrar}
no Departamento. Mas n&o abuse, se vocé entrar e sair muitas vezes para acumular]
itens e munigdo,. esta mamata vai acabar, ambos os bays estardo vazios sempre que
vocé entrar. 4
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CAMPOS DA TABELA

Ao conlrario das demais, aqui temos uma tabela Unica: a tabela de “Le-
vel Up Parameter”. Nesta, vocé confere a evolugéo de Aya nivel a nivel,
Na linha superior, de fundo azul-escuro desta vez, temos o titulo da tabe-
la, primeiramente em inglés e logo abaixo em japonés. Na segunda linha,
de fundo amarelo, temos novamente os campos da tabela. No, ndo, ndo. _
* Desta vez néo temos os NeJ e Nel (orra, demorol). @s campos abrangi-
dos nesta tabela s&o totalmente diferentes dos j4 vistos. Comecando
pelo Level, que indica o nivel atual de Aya para a situaco indicada (se
nao entendeu, tudo bem, j& vamos exemplificar para nao complicar). No
campo HF, indicamos qual a quantidade de HP maximo que Aya obtém
a0 atingir o nivel indicado. J4 no campo Exp., temos a quantidade em
| pontos de experiéncia que Aya necessita para atingir o nivel desejado,
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. Por fim, temos, no campo PE ganha, a Parasite Energy que Aya recebe
20 atingir cerlos niveis {com o ‘nome em japonés seguido pelo nome em
inglés, como ndo podia deixar de ser).

EXEMPLIFICANDO

Sendo assim, temos o seguinte: no nivel 1 (primeira linha), Aya tem 45
HP e como ¢ o nivel inicial, ela néo precisa obter ex
lo, além disso.ela tem a PE Heal -neste nivel; se .
pegarmos como exemplo o nivel 14, veremos

que. & necessario ganhar 568 pontos de experi-

éncia para atingir este nivel, ficando com 181

de'HP maximo e sem obter nenhuma PE nova;

ja no nivel 30, Aya fica com 573 de HP maximo,

mas ‘é necessario ganhar 73151 de experién-

‘cia, em compensagéo, ganha-se a PE Pre-Raj-

se. Indicamos os valores apenas até o nivel 34, .
mas Aya pode evoluir até mais que isso.




‘AS “MAGI
'CAMPOS DA TABELA

.Assim como para Level Up Parame-
ter, esta também & uma tabela uni-
ca: a “Parasite Energy”. A linha su-
perior desta tabela tem o fundd lilas
e indica o tipo em japonés e inglés
respectivamente. Novamente com o
fundo amarelo, temos na segunda
‘linha, os campos da tabela. Desta
vez, temos novamente os NeJ e Nel,
no primeiro e segundo campo, indi-
“cando o nome de cada PE nas duas
linguas. Em seguida vem o campo

Dascricéo, que é auto-explicativo. Por -

fim, no campo Level, indicamos o
nivel necessario para se obter a PE
{algo gue também temos na tabela
“Level Up Parameter”).

GASTO E
| RECUPERACAO DE PE
h.  Cada magia (neste pa-
b ragrafo, chamaremos
as Parasite Energies

as, para nao confun-
di-las com a barra
de Pgrasite Ener-
¥ 0y) gasta uma cer-
"ta.quantidade de
Parasite Energy (in-
- dicada na sua bar-
ra PE, onde a parte
verde & a quantidade
de Parasite Energy
que-vocé ainda pos-
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simplesmente de magi- -

Edificio Crysler, no EX Game Mode.

sui e a parte vermelha é a quantida-

de gasta). Algumas magias gastam
pouco, como a Heal, outras gastam
muitg, no caso da Full Recover, e
outras gastam tudo, como a Revala-
te e Energy Shot (esta Ultima gasta
toda a sua PE restante, ficando mais
forte dependendo da quantidade
desta energia restante). Quando ndo

€ possivel usar uma magia por falta

de PE, o nome desta estara apaga-
do (lembrando-se que para acessar
0 menu de magias durante a bata-
lha, basta apertar A gquando sua
barra AT estiver cheia e entao sele-
cionar o icone de PE). No caso da
magia Pre-Raise, que tem funciona-
mento automatico,. se a quantidade
de PE n#o for suficiente, ela ndo serd
ativada e Aya vai morrer. Se, de qual-
quer forma, sua barra PE for gasta
durante a batalha, ela vai comegar a

‘'se encher automaticamente de pou-

co a pouco. No inicio da batalha, esta
recuperacao € rapida, mas ela vai fi-
cando cada vez mais lenta com o an-
damento do combate. Isso_pode ser
um problema grave caso vocé este-
ja em uma batalha demorada que

exige muito uso de magias. Para re-

solver este problema; quando a re-

cuperacdo de PE estiver muito len-

ta, apenas trogue o seu equipamen-

to de defesa e a recuperagdo volta-.

r4 a ser rapida, como se estivesse
no inicio da batalha. Repita sempre
gue necessario (esta manha é bem
util guando vocé precisa usar a ma-
gia Revalate repetidas vezes).

' Bom, com todas estas tabelas, ex-

plicagdes, dicas e manhas, a sua

- miss&o com certeza sera mais facil.

Mas s6 isso ndo basta. Portanto, na

" préxima edicdo vocé confere a es-

tratégia completissima, com tudg o
gue é necessario para destrinchar o
game de ponta a ponta, inclusive o

Aya adquire um poder imenso durante sua
_ transformagéo na mais poderosa magia: Revalate

Fy 7R [pex | Cura o Status Paison
Recupera60HP| 11|
Barrier

Heatt |
- Temparariamente, todo o dane recehido é transferido para
asuabarra PE
Umiiro cairegads gue causa dano elevardo np ahvo,
gastande o restante da sua harra PE

Acelera arecuperagdc da suaharra AT por certe tempo,
sua defesa £ diminuida durante este lempo

Cura’o seu HP gradualmente pefo tenipo que durar o
restante de sua bafra PE, diminundo-a proporcionalmente

AT w4
STIEET

Comn suaforma alterada el
tatla sua harra PE para desfesi

acandrias, Aya gasta
aiues de dano elevada.
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O neme do game pode c:heg
uma certa confusao (o nome & o m
po musical Enigma, que mistura ritme
para produzir o melhor techno do mundo !
tanto forgado, mas este é o objetiva da banda)
mas passa batido. Vocé tem a escolher entre
tres personagens, sao eles: Akira, Catherine
minas com os olhos mai_s sensuais ja
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MATERIAS E FOTOS INCRIVEIS DOS SEUS iDOLOS.IMPERDIVELN!

i

il

Cod. FEV-35 Cod. FEV-36 Cod. FEV-37 Céd. FEV-38

RS 3,50 R$ 5,00 R$ 2,90

Cod. FEV-45 Céd. FEV-46
R$ 3,90 R$ 3,90 R$ 2,50

R$ 3,90 R$ 2,90 R$ 3,50

Céd. FEV-55 Cad. FEV-56 Céd. FEV-57 Cad. FEV-58
R$ 3,90

R$ 3,60

Cod. FEV-48
R$ 6,00

Cod. FEV-40
R$ 6,00

Céd. FEV-50
R$ 3,90

Cod. FEV-60

RS 3,90

Cod. FEV-41 Céd. FEV-42 Céd. FEV-43 Céd. FEV-44
R$ 3,60 R$ 2,00 R$ 3,80 R$ 2,50

LY
£y

Céd. FEV-51 Cod. FEV-53 Céd. FEV-54
R$ 2,50 R$ 3,90 R$ 2,90 R$ 3,90

R
o
L 9
L
o
N = B
8 s =l G STONES
Céd. FEV-61 Cod. FEV-62 Céd. FEV-63 Céd. FEV-64

R$ 3,50 R$ 2,80 RS 3,00 RS 3,00

AD

c 4 s = - S ek =
Céd. FEV-65 Cod. FEV-66 Cod. FEV-87 Cod. FEV-68 Cod. FEV-70 Cod. FEV-71 Cod. FEV-72 Cod. FEV-73 Céd. FEV-74 . °
R$ 2,00 R$ 5,00 R$ 3,00 RS$ 3,00 R$ 3,50 ‘R$ 3,50 R§ 3,90 R$ 2,50 RS 3,90
Assinale abaixo as referéncias que deseja receber.
Cod. FEV.35( ) COd.FEV49( )  Cdd.FEV.62( )
Cod.FEV.36( ) Cod.FEVS0( )  Cod.FEV63( ) |Nome
Cod. FEV.37( )  COd.FEV.51( )  Cod.FEV.64( )
Cod. FEV.38{ )  Cod.FEV.52( )  C6d.FEV.65( )
Cod. FEV.39( ) Cod. FEV53( )  cad.FEVes( ) |Endereco
Cod. FEV.40( )  COd.FEV.54( )  Cod. FEV.67( )
CSA.FEVA1( ) Cod.FEVS5( )  Cod.FEV.68( ) :
| Cod.FEVA2( ) Cod.FEVSs( )  cod.Feves( ) |Cidade Estado Cep
Co4.FEV43( )  COd.FEV57( )  Cod. FEV.70( )
Cod FEVA4( ) Cod.FEVSB( )  Céd.FEV.71( )
CiA FEVAS( ) Cod.FEVS9( ) cod.FEvz2( ) | Mande CHEQUE NOMINAL ouVALE POSTAL para EDITORA ESCALA LTDA.
P FEh_VVAG () COdFEV6D( )  Cod.FEV73( ) | CP 20.009 - Cep 02597-970 - Sdo Paulo, SP - Maiores Informagdes: Tel.: (011) 266.3166 - Vocé receberd em sua
ﬁ ;;vg s } COd.FEVET( )  COd.FEVTA( ) | tasa sem nenhuma outra despesa. Ndo € necessario recortar sua revista. Basta enviar xerox ou copia deste cupom.
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PLAYSTATION

.Elite/Hobgoblin
Implode Eye.. .Lizard Pet Trickster

| Jump........... ..Roach/GiantRoach

Charge................. ....Thundercry/Armor Pooch/Eye Goo |

| Double Blow NutTroop/Lizardman Timed

Blowi ol erasmsranisees cissneensenenennenene- HippEr Wind

Stilke. v i sl Lizardman
4| Flying Kick........ : Trickster/Old Man
BMindElay. 0o e o Headbanger

Disembowel...... Assassin ||
Reflector

........................................... weeeenennne-. Reflector
....................................................... .....0ld Man

I'Focos - % e e Penetrator |
IiTorade: .5 i e st senen SCOTPION |
IiMagicBall. 2> . o oo o b s s T Egg Giang

ReSISE T nli: S hier - S cialih e R—. 1| \¥=1dl =lo ol
SpiritBlast................ccccooeeiieennn. A A e Hobgoblin
SuperCombo.................. i Eliminator |
RiskyBlow........o. o ot e

| Meditation................




“Pra que vou perder meu tempo pescando?’, muitos devem
pensar. Mas além de deixar seu persenagem principal mais confiante na
hora das lutas (se vocé pescar até atingir uma pentuacao muito elevada,
0 que nao vaiser de imediato, seu personagem fica mais confiante nas
batalhas, fazendo golpes fortes com mais frequiencia), além disso, serve
também para ganhar mais\uma habilidade para Ryu. Pesear também aju-
dajaleconomizar um pouco a sua grana, que quanto mais longe chegar
no game, maior os precos dos itens vaoficar (voce ja deve estar acosti-
mado) a enfrentar a inflacao do nosso pais), ninguém precisa ser um

génio para deduzir isto, mas o preco sobe uma barbaridade!

Como dito, a pesca tambem serve para economizar um pou-

.\ co,0s peixes e outros frutos do mar. que Vocé pescar vao
- servir de recarregadores de life, de magias, vao cu-
=& rar Status (poison ou confuse) e além de tudo,

. servem como dinheiro para comprar itens de
Manillo (uma espécie de homem-peixe que este-
Ve presente como um personagem em Breath of
» Fire 2). Manillo e bem pilanira, ele chega a enfiar a
~ “faca” na quantia de peixes que ele pede por al-
“gunsitensgue vende (explicagoes de como en-
contrar Mamllo mais tarde).

achar ou ganhar de [mmugos. As areas de pesca sao bem variadas e
Como oS peixes 1em gostos diferentes, ao escolher as iscas voce tem
que comprar. variadamente (pelo menos alisca nio é tao cara). Todo

| pescador que se preze 'sempre tem suas artimanhas para a pesea, como
por exemplo, atrairo peixe fazendo com que alisca balance dentro d’agua
de forma que atraia o predador. Aqui tambem tem essa! Com uma certa
combinacoes de puxoes e enroladasi de linha voce pode atrair o peixe
brincando. Estas tecnicas de “atracao fatal’ que ha entre o peixe e o
movimento da iscal se identifica como TEC, ela pode variar de 1 a 4.

Assim que estiver na pescaria, aper-
tandol [0, voceé vai abrir o menu de
pesca do seu persenagem. Nas op-
¢oesi(nos blocos superiores acima do
quadro), vocé tem trés opcoes, sao
elas: Gear (onde voce pode trocar de
isca ou vara de pesecar), Data e Rule.
Obs.: 0! A serve para sair quando
| estiver dentro dos menus.

No Pata (onde voce pode ver os pei-
Xes que pescou e se pode ser usado
como recarregador de life ou mesmo
item de ataque), e Rule (onde vocé
pode aprender algumas manhas que
voce confere logo mais). Caso aperte
o A.natelade pesca(onde vocé pode
€omecar a pescaria), vai aparecer
duas opcoes: Reiry (para continuar
na pescaria) e Exit (para sair da pes-
caria e voltar para o mapa).

Os peixes sao bem variades (tanto em
tamanho como em pontos), através
delesivoce adquire pontos de experi-
encia que tem uma certa funcao (além
de deixa-lo mais confiante nas bata-
Ihas; pescando e atingindo uma certa
poentuacae, voce acaba conseguindo
outra Skill para Ryu). Para sua pontu-
acao ir aumentando, o tamanho e a
especie vao influenciar bastante. Se
Vocé pensa que, se ficar pescando e pegando peixes a toda hora vai

Vamos a uma breve explicacao.

aumentar na sua pontuacao, esta completamente enganado. Para ir au-
; mentando seus pontos € necessatio que se quebre o recorde do tama-
LA nho do peixe pescado. Nas primeiras pescarias isso vai ser constante,
mas no decorrer do game, 0S maiores peixes vao ser um pouco raros de
serem fisgados. Entdo o jeito é partir para outra drea de pesca e tentar
pescar ouiros 1ipoes de peixes. Obs.: os pontos ganhos a cada peixe
fisgade variam de peixe para peixe (Se vocé pegar Uuma Trout por exem-
plo'e pegar uma outra maior, o recorde sera quebrado, garantindo mais
pontos.Sevoce pegar uma RainbowTrout & depois pegar uma outra maior,
o'recorde sera quebrado). Explicando melhor, para ganhar pontos de
experiencia, voce deve quebrar o recorde, mas tem que ser um outro
peixe'da mesma espécie gue a anterior, o tamanho dos outros peixes
nunca se cruzam (nao tem nada a ver um com o outro).

.-abre menujde saida (apertando outra vez, anula saida)
--abre menu principal (efetuar troea de iscas, vara de pescar,
- Ver os tipos de peixes jd fisgados, ver regras de pesca)

..... recolhe a isca

...recolhe a isca

-arrasta a isca pelo/lado direito
....arrasta a isea pelo lado esquerdo
»1/ .puxao para tras

Fhil Quando o peixe morder a isca, mantenha o X pressionado. Mantenha a barra verde cen-

b tralizada (ou pelo menos de forma que foque no peixe que vailaparecer abaixo da escrita

Player vs Fish) no peixe- Abaixo da peguena figura do peixe, vai aparecer uma barrinha

vermeiha que indica aforea do'mesmo. Entao mantenha X pressionado enguanto arrasta

=N o peixe concentrando ele no meio da barra verde e, caso o peixe saia em disparada para
o lado direito da barra, coloque = para acompanhar o peixe sem soltar o botao.

estas técnicas, voce precisa fazer uma certa
dos. Apenas a tec+4 vai apresentar um pouco

nao perder mo use o dlreclonal (quer dizer apenas finja estar
‘apertando’sé para continuar o ritmo). Veja as fotos e a sequencia
‘logo abaixo de cada tec e lembre-se de usar o dlreclonai apenas para

5 _d:sfargar e NAO perder o ritmo. Pela recomendagao nem preclsa-
mos dizer que as sequéncias sao ritmadas. O quer dizer para aper-

) botao de mesmo nome no controle (daaaa) e os (.) pontinhos
-.querem dizer que vocé deve usar o direcional (apenas colocaro dedo
‘ele sem fazer pressac) apenas PAHA NAO PEHDER 0 RITMO‘

ipresie atengao na| barra com uma setmha verde
_mfundldadeda isca. Algumas iscas aiundam quan-

er a :sca, mantenha a barra verde (que vai aparecer em-
baixo da eserita Player vs' Fish)envolvendo a figura do peixe para
poder puxa-lo, se a barralverde estiver muitolonge do peixe, a linha
vai estourar e ja era peixe e iscal

REVISTA GAMERS



PLAYSTATION

Como néo poderia deixar de
ser, o mascote da copa estd
presente.

A.S comemomg 0es Sado as maz
varigdas.

2l do Campeonato Mundial de
8, um espetaculo recheado d
estrelas que Voce. vé (© a vez na vida. Com arbitragem com-
petente, animac&o super real capturada de movimentos humanos, o

O unico jogo oflc:al dispon
W =

jogo d4 uma sensacéo muno Vrealista dando um gostinho a mais. em;

ganhar a Copa pelo.seu.pais.

World Cup 98 da EA Sports, um jogo interativo exclusrvo el

oficial da Copa do Mundo 98, o maior evento esportivo do século. Feito
pelos criadores da série FIFA Soccer, aclamada internacionalmente,
World Cup 98 proporciona toeda acdo e emogao da Copa com detalhes
precisos, incluindo todos cs 32 times e os 10 estadios simulados em
detalhes da Copa do Mundo e hino nacional de cada pais.

Novidade exclusiva do World Cup 98, Gary Lineker e Chris
Waddle (estrelas da Copa do Mundo de 90) emprestam seu conheci-
mento e se juntam a John Motson e Des Lynam para formar o time de
comentaristas “All Stars” para o WC98.

Uma outra novidade € uma opgao que se abre guando voce
ganha a copa do munde, chamada Cup Classics. Ela recria os maiores
jogos da historia da Copa do Mundo; ende vocé controla alguns dos
maiores times do passado, lnciumdo lnglaterra 1966, Brasil 1970, Holan-
da 1978, Itélia 1 982 Alemal muitos outros destaques.

Os graflcos ‘desta
demais, cores vivas e muitos detalhes que voce percebera durante o
jogo. A jogablhdade esta bem convincente, Ja gue existem muitos e m
0S gue ¢ ferece. O som deste game, como em Fif
98, vem com uma mus;ca conhecida. Desta vez, o grupo & Chumba

wumba e a musica & Tub Taumping, 0 maior sucesso deles atualmente;

qguem curte musica e escuta radio o tempo todo, ta ligado.
Enfim, este game tem tudo para ser o melhor jogo de futebol
deste ano, por isso ndo fique al parado, este ¢ obrigatorio!

o para Playstation de WC 98 sdo

A escalacdo dos times estdo
bem atuais, mas ninguém
garante que o Denilson.ird
Jogar.

s o ;i
No modo Friendly, escollha
entre 08 dez estddios oficials da
copa na Franga.

Ataque
Corrida ...

Segure L2/F!2 +
Sklll Made (no final da legenda)
Defesa
Correr
Agarrar 0 adversarno ........cccceoceceiienns 6]
Interromper o chute do adversario
Carrinho
Falta intencional
Receber o passe
Chute de primeira .. :
Atigar o chute de prlmelra
(repetldamente)
Passe de ataque de primeira ... Rl
Passe de primeira
Voleio de primeira
| Passe longo de primeira

P damente)

Quando a bola estiver noar
Nao deixar o Jogador encostar na bola
S EES ou O

 LEGENDA

" Cabeceada alta.

. (abértado) :
V@Iejo ou bicicleta .. 0]
(repeudamente e segure)
Passe de cabecga ............ X (apertado)

Passe de voleio .. s )
(repetldamente e segure)

Voleio forte ...

(repetidamente, e segure)
Tiro livre i
Trajetdria da bola.
Alternar o modo de
/ receber/ destino) ;
Efeito da bola para a esquerda
Efeito da bola para a direita

Seu goleiro com a bola

Reponhe a bola em jogo ....
Langamento
Lancamento para o jogador

Cobranca de Pénalti (jogador)
= R 0]
Mudar de lado para o chute sss........ X

Corpo de um lado, bola doeutro ......
Cobranga de Pénalti (goleiro)

Pular para a bola...............0, X ou []
Skill Mode .
Segurar L2+ Botdo (para fazer os co-
mandos para direita. aperte Botde)’
Correr a toda velocidade
Correr pela lateral ...
Girar 3602 para esquer
U lengol no oponente
Drible desconcertante
Mergulhar ....

Start ...
Select

g Tancai 2,3
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" Ter sido lancado bem perto

da Copa do Mundo
_ Escalag6es originais e atu-
ais de todos os times

A torcida parece mais um
monte de zumbis, fica estati- |
i ca,tlrando umpoucoavidado




actua
5]

Acaba de ser langado pela Gremlin e trazido com
exclusividade para o Brasil totalmente em portugués pela
Greenleaf, a segunda versdo de Actua Soccer para PC.
Actua Soccer 2 tem gréficos inteiramente em 3D e uma
jogabilidade muito boa, os dngulos de cdmera sdo os mais
variados. O game possui 64 times, 20 jogadores para
montar sua propria selecéo, 4 estadios diferentes basea-
dos nos originais e narracdo intensa durante jogo. A vari-
acao climatica também esta presente, desde uma neve
bem branquinha até um sol bem forte. O game permmite a
troca de nomes dos times e a edigéo das cores.

Um aspecto interessante de Actua Soccer 2 é que
0s jogadores foram baseados em captura de movimentos
humanos. Enquanto os outros jogos utilizam normalmen-
te duas cdmeras para a captura de movimentos, Actua
Soccer utilizou dez cadmaras, fazendo com que os deta-
Ihes dos jogadores ficassem mais reais. Os graficos deste
game ficaram apenas na média, mas o som ficou bem
legal, principalmente o som das torcidas, que ficaram bem
realistas. E diversdo garantidal

Com a Copa do Mundo chegando, ndo ha nada
melhor que jogar uma pelada com os amigos, ou até
| mesmo em casa, sentado em frente de um computa-
| dor, ndo é verdade? Ainda mais se este game te dd a
| sensacdo de estar presente realmente em uma copa
do mundo, junto de seus idolos. World Cup 98 ¢ seu
game.

Com graficos muito bem desenhados, detalhes
| surpreendentes dos estadios e também dos jogado-
res, World Cup traz o que ha de melhor em termos de
diversdo, ndo se esquecendo, € claro, o principal em
um game de esporte: a jogabilidade, que esta demais.
No total sdo 10 estadios, simulados em uma
preciséo incrivel, com quase todos os detalhes exis-
entes. Todos os 32 times que participam da copa es-
&0 presentes e 0s hinos nacionais de cada uma das
selecoes.

Esta versado para PC é a melhor das versoes,
ainda mais se voceé tiver em seu computador uma pla-
ca aceleradora 3D, ai vira o bicho!

_ FUTEBOL =
124 Jog. (Rede ou Modem) _‘

DIVERSAO

COTACAO FINAL

| REQUERIMENTOS )

Pentium 90MHz, 16Mb de Ram
150Mb de Hard Disk
Compativel com: _
3DEX, Power VR, D3D, MMX

~ ELECTRONIC ARTS
FUTEBOL

JOGABILIDADE ]
E /)
ECT ]
COTAGAO FINAL ' 8]

| REQUERIMENTOS

Pentium 100MHz. - 16Mb de
RAM - 15Mb de Hard Disk
Placas de video compativeis:

3DEX, Power VR e VR2.
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PLAYSTATION

BOMBERMAN WARS
RPG/ESTRATEGIA

HUDSON

:f-;\_vﬂ

Olha a Hudson mostrando que sabe fa-
zer games de estratégia também! Ten-
do como protagecnista seu mais famo-
so astro, Bomberman, Bomberman

PLAYSTATION

G-DARIUS
Tro
o

Dando continuidade a saga de Darius,
a Taito lanca seu novissimo G-Darius.

PLAYSTATION

. BIASTO
ADVENTURE
SONY INTERACTIVE

Mais um game para Playstation em 3D... Com
graficos simples, mas que podem até agradar
ao0s menos exigentes, o jogo segue a ja conhe-
cida acao vista em Rascal e outros do género.
O enredo também nZo € 14 estas coisas: Blasto
€ um defensor espacial (com um topete... Um
tanto rebelde, diga-se de passagem) que é cha-
mado para resolver um problema estranho em
uma galaxia distante... Se vocé ndo tiver nada
melhor para fazer, pegue este...

5 6 REVISTA GAMERS

Wars segue a linha de Final Fantasy
Tactics, mas com algumas alteragtes.
Existe também o sistema de profissdes,
com cavaleiros, magos, monges, cléri-
gos; etc. Mas o objetivo é outro. Vocé
tem de comandar as suas tropas para
que matem o Rei do oponente sem que
0 seu proprio seja destruido. Alguém por
acaso citou "cheque-mate"? Pois é mais
ou menos esta a idéia. Mas a comilanga
(quem-come-quem) do xadrez pode ser
substituida por quem-explode-quem. E,
claro, vocé tera & sua disposi¢cdo mui-
tas, muitas bombas. Diversdo garanti-
da.

Ap6s Darius Gaiden, para Saturn, a
série andou meio em baixa, mas agora
sangue novo corre em suas (da série)
veias. Ainda com o sistema de sprites
(gréfico em 2D) mesclados a outros 3D,
em chefes e fases. Vocé ainda conta
com varios Power e Speed Ups, para
melhorar, respectivamente, suas armas
e sua velocidade, fatores ja conheci-
dos por aqueles ja familiarizados com
o titulo. Em suma, € uma 6tima opgao
para os amantes de Shooters.

PLAYSTATION
FORSAKEN
Acaam
TIRO EM PRIMEIRA PESSOL

| Z

i

M b

| JOGABILIDADE| 7" [
" DIVERSAO . db.dbo

A Acclaim parece comegar a investir em
games de qualidade. Lancado também
para PCs, Forsaken é um game de tiro em
3D com uma liberdade de movimentagéo
jamais vista antes. Além disso, o game uti-
liza-se de todos os comandos que o
joystick do Playstation permitem, acaban-
do um pouco com a jogabilidade. Apesar
de tudo, é uma boa opcgéo para jogadores
com uma coordenacdo perfeita...

PLAYSTATION
TACTICS OGRE
RPG/ESTRATEGIA

o R e ’,-.\( ":;’ T—
JOGABILIDADE| 77
DIVERSAO * 3
.m

Originario do saudoso SNES, Tactics Ogre faz
parte da grande saga de Ogre. Primeiro, Ogre
Battle (que também tem seu remake, em versdo
americana), seguido logo depois por este episo-
dio. Conta a lenda que criaturas grotescas, que
habitam os coracdes dos homens, travam uma
constante luta contra a bondade, tentando domi-
nar seus "hospedeiros”. Tactics Ogre foi o jogo
que deu origem ao seu primo mais famoso, Final
Fantasy Tactics e, em alguns pontos, chega a ser
até mais complexo que este lltimo. Era a melhor
opgao para quem gostava de FF Tactics mas ti-
nha um SNES. Ainda assim, imperdivell




PLAYSTATION
resoor
ADVENTURE
ELECTRONIC ARTS

Fren e

F o
JOGABILIDADE|)
DIVERSAO ok [

i

"Mainframe. Minha fungdo: guardido. Para re-
parar e proteger...". Asssim comecava uma das
melhores séries em computagao grafica ja cri-

PLAYSTATION

GRAN TURISHO
CORRIDA
SONY INTERACTIVE

Gran Turismo, considerado um dos
melhores games do género, ganha
sua versdo americana. E, como

NINTENDO 64

KOBE BRIINT IV NBA COURTSIDE

BASQUETE
NINTENDO

== t
Mais um game de basquete para o N64
que, para variar um pouco, hao se utili-
za do potencial da maguina. Com uma
construgio grafica semelhante a NBA
inThe Zone, NBA Courtside traz varios
astros da NBA direto para vocé. A
jogabilidade € razoavel, dificultando um
pouco as agdes. A movimentagéo dos
‘ogadores é meio estranha, prejudican-
00 a parte grafica. Assim sendo, NBA
Couriside é somente "mais um game
2= basquete para N64". ..

ada. Contando as histérias de Bob, o mais
novo guardido da cidade de Mainframe, um
computador de jogos, Reboot fora, apesar de
curto, surpreendente do inicio ao seu encerra-
mento. E, claro, ndo poderia deixar de ganhar
um game & altura. A bordo da sua Zipboard,
capaz de manobras radicais, Bob tem de en-
trarem 19 "jogos" para impedir que o usuario
seja o vencedor e anule certa regifio da cidade,
contando somente com uma arma de fogo e
seu fiel Glitch. N&o bastasse ter o usudrio como
obstaculo, Bob se vera as voltas com os virus
da cidade, Hexadecimal e Megabyte, que con-
tam com todo 0 seu exército. Diverséo garanti-
da para alguns finais de semana.

ocorrido com Final Fantasy VII
(Square, Playstation), esta versdo
€ melhor que a original. Além de tra-
zer varios novos modelos de car-
ros e produtoras como a Ford (sim-
bolo do capitalismo americano, ali-
as), ela traz uma nova musica de
abertura e varias outras novas tri-
Ihas de bandas de sucesso (la,
bem dito...). Se Gran Turismo j& era
bom com os quase cem carros,
imagine agora, com uma varieda-
de muito maior?

NINTENDO 64
BUST-A-MOVE2

7
(PR
AV e

e

e

65
T

|5

O grande sucesso dos arcades estd de
volta. Seu objetivo é ajudar os
dinossaurinhos de Bubble Boble a
transpor desafios com... Bolhas! Se-
guindo a mesma linha de seus
antecessores, vocé tem de mirar com
0 canhéo de bolhas e tentar criar com-
binagées de trés bolhas de uma Unica
cor, fazendo com que elas explodam.
Os gréficos sé@o bem simples, a apre-
sentag&o decepciona (na verdade irri-
fa...) e o som até agrada. Recomenda-
do para quem é fa da série...

SATURN

PANZER DRAGOON SAGA
RPE
SE6hA

: s
JOGABILIDADE|

I DIVERSAO w Y

1=

Decepgéo com a Sega of America. Além de ter
abandonado os proprietarios de Saturn, ela traz
para os States um 6timo game, mas de uma
forma t&o descuidada que deixa a nds, jogado-
res, revoltados. Como vocé ja deve saber, a
maioria dos didlogos é falado. Mas a Seganem
se deu ao cuidado de dublar as vozes. Ela so-
mente adicionou LEGENDAS e traduziu os de-
mais menus! E, para piorar ainda mais a situa-
¢&o, ela produziu somente 6.000 unidades do
game de guatro CDs, um numero ridiculo em
termos de jogos {(mas uma segunda remessa
ja foi providenciada. Este game marca o des-
respeito que a Sega of America tem com seus
conhsumidores...
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O game parece mais uma

L, S = v 5 . copiade Mario
P o 111 (o] : . |- Algumas fases sao muito
B............arremessa bomba (se man (7 | curtas

N .0 gréﬁco'pOderia se|

do pressionado por alguns segundos, i

manda mais bombas)
¥V .....deixa bomba no chio (aperte no-
: vamente para chutar a mesma)
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i ;4= ].| EOLEAODE NEMHA
1 Conhega a verdadeira historia
2 do grande herdi grego; através
| de um CD-ROM cam desanhos

Peca ja sem

1ir de casa!
ES()- PREENCHER O CUPOM AO LADO!

so R$ 12,80

Revista + CD

TITULOS INCRIVEIS EM CD-ROM
PARA VOCE COLECIONAR!

éollection
Revnsl'a 4

SRS Afrlca

ParqueseAmmals ; | Apenas Enciclopédia Animal f
oLumE 1 DE 2 : =

I peEncHAESTE CUPOME ENVIE JUNTAMENTE COM CHEQUE NOMINAL OU VALE POSTAL

| PARA: EDITORA ESCALA LTDA. - CX POSTAL 20010 - CEP: 02597-970 - SAO PAULO - SP.

I VOCE RECEBERA EM SUA CASA SEM NENHUMA OUTRA DESPESA. NAO E NECESSARIO -
RECORTAR SUA REVISTA. BASTA TIRAR XEROX OU GOPIAR ESTE CUPOM.

] NOME
| ENDERECO

CEP
CIDADE ESTADC

e e e e e e S T B S5
ASSINALE ABAIXO AS REFERENCIAS QUE DESEJA RECEBER

g o UBLC) RO DO PRECO UNITARIO
I CD-003( ) CD-006( ) -




NINTENDO 64 ¥

Quem pensou que a galerinha do N64 ia ficar de fora, se
enganou! Por vérios motivos este super jogaco da EA Sports
‘Divis20 de esportes da Electronic Arts para quem n&o sabe) fez
um trabalho e tanto. Diferente de FIFA 98 (que nio saiu 14 uma
maravilha), este promete desbancar qualquer game de futebol ja
ancado para o console. O game estd uma maravilha (tirando
gue. praticamente ndo tem uma abertura e que a musica do
nicio € apenas um pequeno trecho, mas o que importa é a diver-
s2o!):menus bem incrementados e bonitos, uma coloracio mais
escura (que deixa o game até mais chamativo), o tamanho dos
jogadores ficou um pouco maior em relacdo a FIFA 98 e mais
uma pilha de comandos, manhas, esquemas, trugues, macetes,
super jogadas, bater no juiz, brincar de pega-pega, dar cabeca-
da no asfalto e... opa, a gente forgou um pouguinho, desculpem
2 empolgagaol .

As jogadas s&0 animais, simplesmente 6timas! A sensa-
c&o que se tem quando se joga € étima. Os comandos sobre os
jogadores s80 excelentes, dando uma jogabilidade muito preci-
sa; em outras palavras, vocé vai esquecer do tempo quando es-
tiver jogando.

L, Wi

Olha so a escalagdo brasileira.
Serd que a selegéo vai chegar na
final e conseguir o penta? O jeito
€ torcer ou jogar até ndo poder
mais. V4 no Team Management e
tire a cabeleira do Ronaldinho e do
Roberto Carlos antes de jogar.

Durante a comemoragéo de um gol
marcado (por vocé ou pelo adver-
sério), o goleiro que frangou, as ve-
zes fica completamente furioso. O
bestdo do camera vai dar um foco
nele e ele acaba dando uma voa-
dora na camera.

MOVIMENTOS BASICOQS:

| forca do toque)
Ch..: escapa de carrinho

ZB. o girar com a bola
Z+A..

Z:CVY..
Z+CPe............Toque de letra
Z+CA,.........cavarfalta

DEFESA
B.............irna bola (6timo para roubar a bola sem causar falta)
....rasga no carrinho (sujeito a falta)
CA ..........carrinho para quebrar o adversdrio (perto do adversario, dd empurrao)
ATAQUE
A ..._.passedebola
B.........chute a gol (mantenha pressionado para chutar mais forte)

| C«.......corre (aperte seqiienciado para correr)
......levantamento de bola (aperte duas vezes para langar mais longe)
CP.......togue rapido (aperte duas vezes e mantenha pressionado para aumentar a

Z ouR.............usar habilidades (se mantido pressionado)

HABILIDADES
As habilidades a seguir podem ser feitas com Z pressionado (que usaremos), L ou R

driblar {(coloque para os lados para incrementar mais o drible)
-....chapéu (segure B para cabecear em seguida)
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Mas como n&o existe game perfeite (acreditem, os ga-
mes de futiba estio cada vez mais bem feitos e cheios de deta-
Ihes, dando um realismo e tanto, coisa de louco!), mas os produ-
tores azucrinaram a selecéo brasileira.

Vocé néo acredita se dissermos que Roberto Carlos e
Ronaldinho tem cabelo, ndo é verdade? Vocé vai encontfar este
detalhe, putz! Mas fazer o qué? Lembre-se que na frente daTV a
gente xinga e outras coisas mais. Mas fora isso, esta tudo legal
(como a torcida, que para nio ficar apenas como uma mancha,
foram acrescentadas umas bandeiras dos times que estdo em
campo) assim também como a narrago que ficou muito boa,
passando a sensacéo de desespero e alegria na comemoragao
de um gol ou uma jogada perigosa (no geral, em alguns games
de futebol a narragao enche o sacol).

Tudo bem que ndo somos um Zagallo da vida, mas vocé
vai curtir bastante a pequena, mintiscula e quase microscépica
tabela de comandos e manhas para extrair o maximo de diver-
s80 que o game tem a oferecer. Chame a sua galera e dispute a
Copa da Franga na sua casa, talvez até seu pai entre na brinca-
deira, s6 ndo vale deixar as mulheres de fora, OK! Gamers o
vocé, tudo a ver e até talvez um caso de amor. Ha, deixa pré |a!

Os replays estdo animais. Depois
de comemorar um gol, aperte Start
e coloque sobre Instant Replay.
Aperte o botao A para parar o lan-
ce, com o controle analégico vocé
pode passar o lance em camera
lenta. Com C4 e CV¥ vocé muda
as cdmeras de visdo. Se vocé ain-
da acha que os angulos de visao
sdo fraquinhos, selecione a Free
Cam e mantenha o botédo R pres-
sionado. Com o controle analégico
vocé pode rotacionar os angulos.

 excelente.
ada de diver

ong:
sdoduranteaCopa
~Semload time paraatra
thar (g :

Olha s¢ a tela de sele¢io de esta- -+ {[Bloreida desepeignaum pou-
dios, aqui vocé vai poder escolher ='°°"r_r'la'§e_ l;:l'é.amba‘ga .
quanto tempo _de jogo vai querer, rro felo na personalidade
escolher se vai jogar de dia, tarde lguns joga E

ou noite e ainda escolher o clima :
que pode fazer suar a camisa ou
deix&-lo numa fria! Mas isso $6 no
Friendly.



\'?

—

OPGOES

Para entrar nas opgoes que vao estarfs.
constantemente presentes nos menus 5 &
de World Cup (na geral em todos os :
menus), aperte R para ter acesso eZ para
voltar.

TRAINING

O training & um excelente lugar para se comegar (ou no caso,
para se acostumar com os novos
passes, novas manhas e trugues)

um verdadeiro aquecimento.

Se vocé estiver no Training,
escolha um time (havera ape-
nas um a se escolher) e con-
firme. A proxima tela vai mos-
trar o mesmo time, s6 que um
@ para defesa e outro para ata-
que. Na hora que vocé esco-
ther um desses, & possivel tro-
car durante o treino.

TRAININ

CUP CASSICS

(DISPUTAR COPAS ANTIGAS) PENALTY

SHOOTOUT

Depois de escolher o que vocé
quer praticar, vai aparecer a
tela do jogo mostrando o que
vocé quer treinar. De cima para
baixo, vai estar assim: pénaltis,
chutes livres (onde vocé esco-
Ihe de 1 a 10 jogadores parti-
cipantes), treinar Iangamentos
de escanteio e treinar uma par-
tida (time contra time). Além
destas, mais abaixo vocé tem
o Options e o QuitTraining (sair
do treino). .

WORLD CUP

Nem precisa mencionar que vocé vai disputar a Copa da Franga.
N&o ha nada em especial a ser mencionado, s6 que voce néo vai
poder escolher o tempo “climatico” do game.

Quando for jogar a World Cup,
vocé deve selecionar um time
{ou mais e assim vocé pode
determinar quem vai jogar na
final) apertando A e depois
apertando Start. Na préxima
tela, vai aparecer 0s grupos e
0s jogos de quem contra quem.
Aperte Start para confirmar.

4 f St Mriag e

Depois vai aparecer a tela
onde vocé pode escolher o
tempo, escalagio e formagéo
do time. Ainda vai mostrar a
data do jogo, vai mostrar mais
dois jogos que véo estar sen-
do disputados e a que horas.
Apenas confirme.

: FRIENDLY

No Friendly, vocé disputa um
amistoso. Quem jogou FIFA 98,
vai estranhar um pouco os coman-
dos, por isso é bom dar uma jo-
gada aqui para relembrar. Lem-
bre-se de que em todas as opgdes
do game, vocé deve apertar A
para mexer e B para anular.

‘,s;

Im &\Nl"

Em seguida vai aparecer esta
tela, onde vocé vai poder es-
colher em que estadio quer jo-
gar (aperte A na opgdo que
Vocé se encontra). Nas opgdes
abaixo da selegdo de estadio,
vocé pode ajustar o tempo de
jogo, escolher o clima que vai
predominar durante o jogo e
também escolher jogar de dia/
tarde/ noite. Depois de todos
08 seus ajustes, aperte Start
para confirmar. Na préxima tela
vocé escolhe qual time quer
controlar.

PENALTY SHOOTOUT

Batendo algumas penalidades, vocé vai se sentir na Copa de 94
(que foi um sufoco e tanto pelo tetra campeonato). Aqui &€ um
¢timo lugar para se treinar umas defesas e chutes

No Friendly, vocé vai escolher
os dois times que vocé quer
que disputem o amistoso
(aperte A em cima de um dos
times para poder selecionar
outro), aperte Start para con-
firmar.

CUP CLASSICS

Esta opcéo, a principio, ndo estara disponivel. Para habiliti-la,
voCé precisa terminar a Copa do Mundo na dificuldade Normal
‘Professional no caso). Depois da volta olimpica, o préprio game
vl acusar que hd uma nova opgéo disponivel. Jogando 14, vocé
/2! se sentir na pele do rei Pelé (se vocé jogar com o Brasil
“2camente). Até os uniformes séo extra diferentes em relagao
= =Doca dos grandes classicos. Realmente espetacular!

N&o ha nada a ser dito, ape-
nas marque gols e defenda seu
gol. Nao fique tenso na hora de
defender, faca o melhor que
puder.

Se perder, tudo bem, o impor-
tante & competir. Se ganhar, ai
€ 50 correr pro abrago e come-
morar.
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MANHAS, ESQUEMAS E TATICAS

ESCANTEIOS, LATERAIS E FALTAS

rangas, vocé pode escolher para quem quer tocar ou simples-

o gol (ou pelo menos tentar fazer um gol olimpico). Os boiGes

uintes fungdes:

chuta a bola com forca (se manter o botdo pressionade, ¢ chute

ca). Obs.: 0 botdo A serve também para mudar de jogador para o

tocar a bola na hora da cobrancga

—..possibilita um chute com efeito (fazendo com que o chute saia
te para fazer gols olimpicos que sdo uma raridade em games de

- —.....muda tatica de cobranca. Vocé tem trés planos de cobranga bem
=io=m== o=c2 assim, poder fazer grandes golagos neste game que é simplesmente

= =77~z hora de cobrar uma falta, escanteio ou lateral pode aparecer uma seta.
i# iz vocé tem uma visdo melhor do rumo da bola, podendo colocar efeito
irvas ou mesmo fazé-la pegar altura, pessibilitando uma grande chance
1 de bicicleta e até mesmo de peixinho).
se vocé apenas quer fazer um foque estratégico, apertando Cp» vocé
olar um dos jogadoeres (com excegdo da cobranga de lateral) que estdo
2 perigo, Mas vocé também controla o jogador que vai realizar a cobran-
do colocar efeito na bola apertando Z ou R. Seu jogador vai apenas mudar
(nao vai aparecer a seta para indicar o efeito que a bola vai ter).
3: 0 terceiro plano ndo é um dos melhores, mas é bem divertido e atrapalha
o goleiro. Ao invés de aparecer um seta ou mesmo o controle sobre um dos
que esperam a cobranca, vai aparscer um X que vocé pode controlar por
o de cobranga. Obs.: vocé pode controlar por uma grande parte, mas o
== 2o seu jogador ndo tem muita chance de chegar a lugares muito distantes.

COMPLETANDO O PASSE DE ROLA
mandos a seguir servem para enganar o adversario. Assim que vocé passar a
ara outro jogador do seu time, aperte os botdes abaixo em seguida para:
....passar a bola para outro rapidamente apos o togue
...chutar de primeira (mantenha pressionado para encher o ded&o na bola)
fazer um levantamento para outro jogador (aperte duas vezes para le-
com mais forca)

...labelar com cutro jogador para o ataque

oM A BOLA NO AR
ndo a bola estiver no ar-(no caso de um cruzamento), aperte os botdes abaixo

cabecear para outro jogador (aperte duas vezes e mantenha pressiona-
para pegar a bola de primeira num voleio baixo)

cabecear longe (aperte duas vezes e mantenha pressionado para pegar
la de primeira num voleio baixo)

cabecear alto (aperte duas vezes e mantenha pressionado para pegar a
de primeira num voleio alto)

s.: estes comandos tém fungéo diferente quando dentro da area (apds um cruza-
10 por exemplo). O jogador pode dar uma bicicleta, um voleio ou dar um peixinho,
manter a dire¢do para o gol.

JOGADAS ENSAIADAS
iogadas ensaiadas sdo uma das melhores alternativas para se fazer os mais
gols em World Cup, porém vocé estd sujeito a levar um contra casc o seu
ro de toque pode perder a bola para um jogador do time adversério, mas isso
de menos. Obs.: ndo é possivel fazer estas jogadas com o goleiro.
znha pressionados Z+R e passe a bola (botdo A) para outro do seu time, o
outador vai fazer o jogador do seu time que estd com a bola ficar avangando e
do ac méximo que ele puder. Enquanto isso, vocé pode avancgar e pedir um
nto de bola, ou mesmo acompanhar o jogador com quem vocé fez a jogada.
es abaixo definem a fungéo das jogadas:
...loca a bola de volta para o jogador que vocé esté controlando
...para encher o dedo na bola em dire¢éo ao gol (mantenha pressiona-
2 o chute sair mais forte)
...para fazer um cruzamento de bola para o jogador que vocé estd con-

FOH @@/

\
o
= "l
o

¥

toque forte e rasteiro para o jogador que vocé estd controlando
...vocé passa a controlar o jogador com quem fez a jogada
= _stas jogadas nédo funcionam com o goleiro

(&}

|||’|

PENALIDADE MAXIMA
ranga de falta também ha alguns macetes que d&o uma ajuda e tanto. Entéo,
s nessa. Veja a situagdo de goleiro e jogador a seguir:

DEFENDENDO O PENALTI

< goleiro, vocé vai sofrer e tanto para conseguir defender uma bola, mas aqui
umas explicagbes para defesas rasteiras e defesas altas.

-.......580 estes 0s botdes que vocé pode usar (mas também pode usar
0es com excecdo do Z e do R). Os mergulhos de defesa vao depender da
=20 gue vocé colocar na hora de defender. Por exemplo, se vocé acha que o
no canto superior direito do gol, mantenha o direcional na posigdo descrita
aperte um dos botbes para mergulhar. Os jogadores podem dar chutes de
(eles ddo um chute que vai bem devagar e por cima de goleiro, que fica
Ihado) coloque para cima e aperte o botio vérias vezes para o goleiro
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COBRANDO O PENALTY Ty
Quem chuta tem mais vantagens e privilégios. Ha vérios esquemas de como fazer
gols bem facil. Veja alguns:
...chute
...roca de jogador
roca a pesicao do jogador (bater de esquerda ou direita)
.matenha o direcional ¥~ em uma destas posi¢des (fica
a seu gosto escolher onde quer fazer o gol) e mantenha a posigio. Aperte o botdo de
chute assim que o juiz apitar (ou faga um drama e espere um pouquinho antes de
bater) e aperte o botéo para chutar rasteiro e deixar o goleiro-chupando o dedo. Ha,
ha! Obs.: a troca de jogadores n&o esté presente no Training.

ARMANDO TATICA DE 1060

Os games de futebol estdo cada vez mais co x0s & bem definidos. Se vocé quer
armar jogadas de ultima hora. ape nha pressionados Z+R. Enquanto
mantém estes dois botdes pressio es abaixo para realizar tati-
cas de ataque, de defesa ou recu mpo. ou mesmo fazer uma
defesa cerrada, fechando do meio ¢ 1do o botdo B, vocé vai
fazer aparecer escrito IGM (In- 1do completamente do pé
da letra, vocé pode mexer na 0 corre-corre no meio do
campo) no canto inferior do sZ0 trés:

IGM.........faz com que seu i rada. mantendo um homem
perto da drea de ataque e d & quatro no meio de cam-
po;

IGM 2.....faz com que ¢ ssu fime figus do meio o campo para trds, fechando e

marcando bem na defes
IGM 3
que vai abrir a sua de
Obs.: 0 esquema arm
(caso vocé queira ed
plo).

perto da érea adverséria, s6
0S;

mexer na formagéo do time
Team Management, por exem-

ESQHEHA TATICO DE JOSADAS
Estes esguemas néo & ncionar, mas fique sabendo
gue vocé vai ter algun jogadas. Mantenha pressiona-
dos Z+R, enquanto ap

a 0 time adversério (fazendo
rsario impedido)
~nzndo quem esta com a

¢ando rapidamente pelo meio
uma boa defesa
Gl vocé dev
alguns jogadores da llnha de
a bola para um destes, os o
quase todos simultaneam
zaga mas véo deixar os adv
do toque

:gadores vai avan-

= r=alizar este comando,
Quando vocé tocar
cador vao correr
ores vao abrir a
zado um segun-

A. -..langamento curto

cY ...langamento curio

Brer ==t .chute forte

Tiro livre. ..vocé pode escol =)

Para nao deixar de fora, até o golen
mos que as combrangas de falia,
de futiba que se preze, vocé ta
fizer uma defesa e o goleiro estiver
ele. Pela area, vocé pode chegar 1
aperte C« e ele vai soltar a bola. Co
bola. Os comandos sobre o golei
vocé ndo pode realizar toques com o
bola, seu goleiro voltara correndo
avanga e dribla, fique certo de que
e assim que pegarem a bola, vdo chu

dele s@o os mes-
maioria dos games
Se voce, por exemplo,
passara a controlar
< gueira sair com ele,
sair correndo com a
fas ha um porém,
Caso vocé passe a
2 bola enquanto
nao vao ter dg,

RECEBENDO EIEI.RAHEHTOS E LA.II!ES
Para fazer golagos de cabeca e até m
Por exemplo, se vocé esté cobrando um
co, esteja em primeiro plano (com a
R). Mova a .seta para diregdo do gol e
vai entrar (a altura ndo podemos deter:
jogador e também depende do goleiro g
vazado). Preste atengéo na posicédo
golago de bicicleta, mantenha o bota
méximo de efeito na bola. Deixe a seta o
bola em cima de um jogador do seu fi
mantenha o direcional para a reta do gol.
nado. Claro que a posigéo do seu ;ogaﬂ”
Caso ele esteja um pouco atras de onde
pouco atrasado, ele pode dar um mergulho
talvez até de voleio. Ele também estd sujeito
chute tao forte que o goleiro nem se mexe, apen
também pode arriscar um passe de segundo plan
dor que vocé deseja cruzar a bola e realizar o com
vocé mantém o botdo B pressionado, maiores ser.
bem alucinante.

ser bem criativo.
r um gol olimpi-
220 ao gol (Z ou
menos onde a bola
de jogador para
mals ou um bem
guiser tentar um
e cologue o
ize a queda da
mandar a baola,
tenha pressio-
ra do lance.

de peixinho,
eira e dar um
Bem, vocé
posi¢ao do joga-
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