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EDITORIAL

0 COMECO

Jaentrando no segundo semestre, o
mercado de games comeca a esquentar como
nunca. Varios titulos comegam a dar as ca-
ras, preparando o terreno para os pesos pe-
sados de setembro / dezembro, como o lan-
camento do todo poderoso Sega Dreamcast
nacional, as versdes norte-americanas de
Dino Crisis e Final FantasyVIIl, além de tan-
tos outros. E se vocé pensa que esses "ape-
ritivos" ndo passam de tapa-buracos, apaga-
rd por completo essas idéias ao conferir o
elevado naipe de alguns deles.

Enquanto aguardamos ansiosos pelo
esperado Resident Evil 3: Nemesis, a Cap-
com lanca seu novissimo e arrasador Survi-
val Panic, Dino Crisis (PS), para preparar nos-
505 nervos. Ainda da Capcom, temos o se-

| *gundo Evolution Disk de Rival Schools, enti-
tulado Nekketsu Seisyun Nekki 2. E as outras

softhouses nao ficam atras nos titulos para
0 32-bit da Sony, com o turbinado Metal Gear
Solid Integral (Konami), o revoluciondrio Ape
Escape, o selvagem Tarzan (da Disney Inte-
ractive), o envolvente Star Ocean: Second
Story (Enix); o ferrenho Fatal Fury Wild Ambi-
tion (SNK), o magnanimo Grandia (Game

Arts), etc, etc.

Para a novissima plataforma da Sega,

5 puhli: dﬂﬂ e Iesp:mdid:a que 15 est
17. onde sua carta fora publicada du
no justifi rLdTI\. A POr nosso emo — que, alid
suas cartas publicadas — mas ai
O pior nem foi a publicagio du

ou seja. ele ja ter

: 0 més de marco do ano que vem. No miais,
{comc 0 dolorose "Un” Jammer Lammy... Bom, se
010 feio como "Um Lammer Jammy"!)

e a falta da secio multimidia no indice,

—

DA SAFRA!

temos o mais bem feito remake deThe King
|:|f Fighters' 98, TKOF Dream Match 1999, mos-
trando como um game deve ser realmente
convertido. Ja Expendable traz os velhos tem-
pos de Contra a era da Gltima geragdo —ape-
sar de nao ter o mesmo glamour...

O Nintendo 64, meio caido ultimamen-
te, recebe um dos mais bem trabalhados ga-
mes de corrida lancados, World Driver Cham-
pionship, juntamente com Quake 2 e seus
graficos acelerados. *

E a secao Multimidia com a linha dire-
ta com o perigo, mostra que o crime com-
pensa e apresenta dois games que prome-
tem deixar as autoridades de queixo caido:
Kingpin - Life of Crime e Need for Speed -
High Stakes.

Isso tudo sem mencionar a segdo
‘Game News, quentissima este més com a pre-
senca de duas paginas repletas do mais com-
pleto preview sobreThe King of Fighters' 99
que voceé poderia encontrar; e mesmo nossa
promocao, que terd seu resultado na edicéo
44. E entdo? Ja preencheu e mandou sua pes-
quisa para concorrer aum Sega Dreamcaste
varios outros prémios? NAO!? Entéo o que

- estd esperando? N&o deixe esta oportunida-
de escapar por entre os dedos!

\ssinat

co do Leitor, O

Nenhuma empresa do Grupo
Escala de Publicagdes (Hditora
Escala, Editora Canaa ¢ Editora

que nuneca
Mpensa por sua
Ok, ok, ndio

Heavy Metal), trabalha com

privou a oportunidade de SR RTRRRREN DARETN ) quem quer
cixa de BEL que seapresente com tal finalidade

niag. € pessoa autorizada pelg

do langado L'”.'Pm"'“.' S :
Qualguer dividi-on Geornéncia nesse

sentido. favor lizar para (011) 266-

pa'm‘idém‘i.‘:s cabiveis.

NOSSA FICKA DE AVALIACAO

Esta € a nossa cotagdo, mais compacta que a
anterior, mas ainda trazendo a mesma quantida-
de de informagoes e de forma mais compreensi-
vel. E facil e répido identificar o console, ja que ha
uma lombada onde indicamos o nome do conso-
le (ao topo) e seu respectivo nome em japones
(& esquerda) com uma cor diferente para cada
sistema. Além disso, o logo respectivo aparece
no canto superior esquerdo da ficha de avalia-
¢ao e, na parte de baixo. o joystick do mesmo. A
nacionalidade do game € indicada na bandeira
triangular (amarela no exemplo). Ao lado desta
temos o nome do jogo em destaque. Logo abaixo
seguem-se o nome da fabricante, a memoria, o
geénero do game e o numero de jogadores. Em
seguida temos as notas (que variam de 0.1 a
5.0) para os 5 quesitos avaliados: Grafico, Som,
Jogabilidade, Inovagao e Diversao. Estas notas
resultam numa meédia final, que aparece desta-
cada em seguida. Por fim, seguem-se 0s pontos
positives, em Pras, e os negativos, em Contras,

dotitulo em guestao.
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Desde sua apresentagao durante a E3
algumas novas informacoes foram divulgadas so-
bre este que ja e considerado um dos melhores
games de plataiorma 3D para o 64-bit da Nintendo.
Segundo a Rare, todos os emos presentes em Ban-
jo-Kazooie foram analizados e, de uma forma ou de
—joutra. contomados com o uso do cartucho expan-
3 sor de RAM — alias. o primeiro a se utiizar do peri-
¥ i ferico nao apenas para apresentar graficos em alta
v - resolucao, mas também para suportar a animacao
| praticamente perfeila. Seguindo o padrao dos ga-
imes anteriores, DK64 tera uma variedade de fases
; ;lﬂstantc ampla, indo desde o lipico género plata-

m—__l forma 3D até corridas com carrinhos de mina (e

ar'lcdlh:' elas sao EXTREMAMENTE rapidas...) e
tllotelos alem de contar com ambientagtes bas-
* lic'mta, diferentes como campos de gelo {com direito
|a ursos polares e tudo maig!l), fabricas e selvas
tropicais. A novidade, no entanto, & a adigao de
tarefas a serem cumpridas, no melhor estilo Banjo-
Kazooie. Um bom exemplo disso ocorre na fase

I—mmgnaww— e —

e e

EXPECTATIVA: t****

Jungle, onde Kong precisa abrir uma grade que o
levara a uma teia de cavernas. Para tanto, € necessa-
rio subir as arvores, saltar de cipo em cipo até chegar
ao topo da montanha onde se localiza o interruptor
que aciona o mecanismo da porta. Tudo com um con-
trole extremamente preciso, tornando todas as maca-
quices, como sallar entre cipos e subir em Arvores,
algo extremamente natural. Desta vez vocé nao tera
sob seu comando somente deis personagens
(Donkey/Diddy, Diddy/Dixie e Dixie/Baby), mas de cin-
co, lendo cada um suas habilidades e fraquezas bas-
tante caracleristicas, obrigando a vocé usar o primata
certo na hora certa. Além do bom e velho Donkey e
sua gravata, vecé conta também com Diddy, o maca-
co do boné vermelho; Lanky, o orangotango com bra-
cos elasticos; Tiny, a macaca voadora; e Chunky, o
grande gorila. Isso sem mencioar seus amigos ani-
mais. Apesar de nac comportar mais dois jogadores
simultaneos, como seus parentes para SNES, havera
um modo DeathMaltch para até quatro jogadores. Dia
22 de novembro promete ser o dia DK...

= |

EXPECTATIVAL e ok

r-lc.vas infcrrmaq_:" liberadas pela Square para o langamento do
quinto game da série Front Missicn (contando também Front Mission Gun Ha-
zard e Front Mission Alternative), batizado simplesmente de Front Mission Third.
A continuagéo direta de Front Mission Second a primeira a d
ocidente, sob as asas da Square Electronic Arts. Focalizado nas
teriais entre USN & OCU e manipulagdes politicas intrincadas n
ferrenhos combates entre as méqumas de combate definitivas, os Wandrug
Panzers — ou simplesmente
ne até mais elaborado que s essores. O foco dos conflitos agora séo
a Asia de 2112, iados apés uma misteriosa explosdo no territério de Yoko-
suka, territério da OCU, onde a USN é a principal suspeita. Entre os protagonis-
tas estdo Kazuki e Arisa Takemura, Ryogo Kusama, Yun Reifa, Isao Takemura
(todos do lado da OCU), Emir Kramskoi, Lukav Mineav e Dennis Weikath (da
USN). Quanto a relagac entre eles ou se existirdo outros, nada foi revelado.
Como ja dito, agora os personagens paderdio abandonar suas unidades gigan-

tes e dar continuidade ao combate a pé. Foi confirmada também a existéncia de |

missdes de infiltragao completamente a pé. Os movimentos de cameras também
foram implementados, com novos angulos e até mesmo a possibilidade de livre
controle quanto a visdo durante os embates entre duas unidades. Com data de
langamento marcada para 9 de setembro no Japdo (mesmo dia do langamento

do DC na Eurcpa, Brasil ¢ EUA), a Square ja assegura o langamento do titulo |

gos States para a metade do proximo ano.

GAME NEWS - ESPECIAL E3

as caras no §
cladas a |

— esta terceira verséo promete um storyli-
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"GROWLANSER -

Atliis _'_-“

RI‘G f Eslratcgla' ‘N/A

EXPEI::T.ATWA. Akt

A Aflus comega a ser mais conhecida por seus jogos de RPG estfategmo H
Com o sucesso de Rebus / Kartia, a softhouse passa a investir pesado no género, &
4 trazendo para seu time criadores de lendas do universo dos ga {como Yoshi-
taka Amano, Character Designer oficial de FF & FFVI) para : acao de novos
titulos. Este é o ¢ Growlanser, desenvolvido pelos ) is pela lenda-
ria saga de Langrisser, incluindo o famoso character $ohe
Urashihara, criador do manga Plastic Litlle e dono de um trago 4
dremamente caracteristico. O quinto episodic deveria ser o
timo titule baseado no mundo da épica mitologia que se
formou ao redor do game, 0 que causou a saida do time. d
Masaya (produtora de Langrisser). Foi quando a Atlus convi-
dou 0% parq a pmduq.éc ds Grov lanser. E iatﬂ €o0ca

ontar“i com tal time — d.|-'.'|0 iné ro dentro da saga. II.1'-1: vthpmos ao qdmrz o
em guestdo. A historia de Growlanser tem inicio ha muito tempo,
~ guande o colapse do sol durante a idade média provocou o
Armageddon do planeta, permitindo gue apenas os mais
fortes sobrevivessem. Portadores de grandes poderes méagicos, a hurmanidade realizo
. conhecido como Fezarions, detentores de grande poder tecne , @ uniram seus es lc-nro.- p"ll"i escapar para
© uma dimens&o paralela. Entretanto, esta nova dimenséo era prn.'ada da energia mistica conhecida
a fonte de toda a mag © que obrigou ©s humanos, exiremamente dependentes da magia, a desenval
psiguicos muito inferiores a seus aniigt‘.:s metodos. Flutum,uea no tcmpn =R spaw ouomdo somente durante e
a gue pequenas
quantidades de "rovmey atravessassem o Iwrnar que as divide e chegar ao nove mundo. Criangas nascid
durante estes fendmenos possuiam tal energia dentro de si, o que permitia que usassem de forma livre a magia,
ficando assim conhecidos como Growsians. A humanidade voltava finalmente a prosperar, tendo o auxilio do
Growsians, quando uma criatura extradimensional atacou e, somente com o poder combinado de todos os usudrios de
E ele pode ser derrotado e banido. No entanto, o preco a ser pago foi alto demais: a vida de todos que participaram da batalha fo
tomada. Muitos seculos depoi aca humana conseguiu apagar de sua histdria os Growsians e o ser que um dia enfrentaram... Mas, como dizem,
“aqueles gue esguecem do passado 10 fadados repetir os mesmos erros”. Um enredo digno de grandes produg,oes Apesar da aparéncia
de um Action RPG, este RPG Estraiégico introduz um novo sistema de batalha, batizado de Real Time Mission Clear — onde todos os #
participantes das batalhas, sejam seus personagens, sejam unidades oponentes ou transeuntes quaisquer, tomam parte na batalha; 4
isso adiciona muito & estralégia, uma vez que serd possivel se agarrar pessoas e tornd-las reféns durante uma fuga ou tantos outros
recursos. O character design, como ndo poderia deixar de ser, fica por conta do talento de Urashihara, o que ja é motivo de sobra para
tornar Growlanser um sucesso, assim como fora com Langrisser. Com o lancamento 4
previsto para o final de 99 no Japao, o game ja estd bastante adiantado em sua
producéo, com cerca de 70% do trabalho ja completado. E, com a presenca cada vezGR
4 mais constante da Atlus no mercado americano, é quase ébvio que podemos espe-"
rar por uma versaoc americana.

desses mais de 500 personagens possui seus proprios modos de vida, reali-
zando diferentes actes em diferentes dias e em variados periodos. Em outras
palavras, vocé podera encontrar um personagem, na sexta-feira, indo de

5&53 { B - para o trabalho de manha, trabalhando durante a tarde, dormindo em
T sua morada durante a noite e esse mesmo personagem fazendo coisas
FREE GD B completamente diferentes no dia seguinte! Além disso, cada personagem

tera um numero indeterminado de falas, diferinde-se dos RPGs atuais, que
possuem duas ou trés caixas de didlogos. Vocé podera falar com um mesmo
personagem e ficar horas e horas até que ele repita algo, como no mundo
Desde sua concepgéo, muito se cogitou a real. Para os amantes de um bom didlogo de plantdo, aqui esta a solugao.
respeito da dita obra-prima de Yu Suzuki, res- FPara as batalhas vocé podera aprender novos movimentos através de Dojos
ponsavel por classicos como Virtua Fighter e especializados em certas técnicas de luta (permitindo a vocé mesclar diferen-
Hang On, que revolucionaria o universo dos tes formas de combate, indo desde karate até Tae Kwon Do) ou mesmo outros
. |games com seu nova género, o FREE — Full lipos de aulas (como de danga, por exemplo, que permite movimentos mais
i Reactive Eyes Entertainment. A idéia de se ter amplos e com maior capacidade de esquiva) e, para aumentar sua habilidade,
um simulador de vida tao complete agugou a & possivel dar continuidade aos treinos em sua prépria casa. Nas ruas vocé
expectativa dos jogadores e conseguiu, mes- também poderd encontrar casas de arcades, onde vocé poderd relembrar
mo antes do langamento de um projeto que classicos da Sega, como Space Harrier e After Burner. Entretanto, vocé preci-
comecgava a ficar maior e maior, criar pequenas Sara de grana para poder jogar. Qutro ponto incrivel é que vocé poderd
legides de fas do Sega Dreamcast Tanto que, agarrar praticamente qualquer coisa, desde latinhas de refrigerante na rua a
apos muitos adiamentos e protestos, Shen Mue canetas e panelas nas casas, podendo até mesmo carrega-las consigo até
foi dividido em dois episodios a serem langados quando desejar. Claro que existem excegfes, como mesas oU camas, mas
separadamente, sendo o primeiro deles em nada impede que vocé possa empurrd-las, por exemplo. Por essas e por
outubro deste ano e o segundo ao seu final. outras caracteristicas, Shen Mue mostra ser um game Onico, deixando trans-
: Isso tude, caso tenha acompanhado nossa parecer bem a distAncia que ha entre os games de outras produtoras e a
secao, provavelmente vocé ja sabe. Mas vamos &s novidades divulgadas Sega — afinal, Power Stone pode ser bonito, Marvel Vs. Capcom e TKo-
no pre-langamento do tdo esperado titulo. Sendo um simulador de vida FDM'92 podem ter uma 6tima jogabilidade e D2 uma alta interatividade, mas
altamente realista, voce terd mais de 500 personagem com quem interagir. nenhum deles se iguala & grandeza deste projeto. E o mundo se prepara para
Até ai, tudo bem. O fato mais impressionante, contudo, & que cada um a chegada de um novo cldssico...
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. Na edlg.ao paésada divulgamos os games que &
estariam presentes no CD de demanstragdo que acom- g : ; Ass |STENGIA
panharia Seiken Densetsu: Legend of Mana, Chono
Cross (ja suposto como continuacio de Chrono Trigger), TEcN Ic A
+ Front Mission Third, Dew Prism... Mas, entre essas es- 4

peradas continuacbes, estava um game completamente | LY Has AcEssoalos :

' novo e com caracteristicas, por assim dizer, bastante : |
- peculiares, come um sistema de batalhas que reuniria \ - o
... o melhor de Metal Gear Solid e Parasite Eve, apesar ; i '; VENDA
.0 de se situar em uma linha cronololégiea completa- | ; : £
. ...mente diferente. Seu nome: Vagrant Story (Baigu- T . - L COMPONENTES
' ranto Sutoori, em japonés). Dapols de muitos mista- r : ot
rios por trds do titulo e muitas especular;oes por parte |
da midia, finalmente a Square divulgou cficialmente de-
! _talhes sobre seu mais novo game para Flaystation. De- |
{-senvolvido por Yasumi Mitsumoto e Akihiko Yoshida, i
tigos lideres da Quest e responsd pela eonc
- de Final Fantasy Tactics e Tactics Ogr
_;3’:’ ./{da mesma forma que Dew Prism & Brave Fencer Mu—
" sashi) tem como cendrio base a idade media européia,
na pequana cidade de Curia, com todos os seus sombrios mitos & |
assustadoras lendas. Vocé encarna Ashley Riot, um cacador de L
criminosos da mais alta pencmosldade cuja fama de Risk Brsaker ik
(como sdo chamados os membros de elite da Valendia Knights of |
‘the Peace, o protetorado local) de Primeira Classe (Hmm... Primeira |
Classe... Ja ouviu isso em algum lugar ou sera apenas um Deja vi?) |
se espalhou por todo o continente. Mas mesma isso nao garantiu
credibilidade em sua palavra guande acusado do assassinato do b imm———
Duke Bardova, um importante estadista de Curia, em sua prépria
mans&o, a0 mesmo tempo em que seu maior rival, outro Fiisk Bre- “Fa-RRzbas0T
aker de Primeira Classe e detentor de grande poderio psiguico,
Sydny dasaparecsu misteriosamante. Durante sua jernada pela ver- |
dade, vocé terd de se infiltrar na colossal mansao ao mesmo. tempo
que liberta as pessoas ali presas e tenta evitar aqueles que procu-
ram capturd-lo. Além de um enredo bastante coerente e replato de I
reviravoltas, traicoes e revelagoes supreendentes, o titulo ainda
“trard uma. série de inﬂva(,'oes 0] |nad|tu s:stema de armamsnlos
permite qu :

‘ons RPG, ccnfeﬁndo a cada part' do corpo — a0 {vo ; II'IG'IISIVE p[cansertos |

lodo seis: cabeca, bragos, pernas, tronco e pesco- X . |
o — uma determinada quantidade de HPs, o.que '/ ; : - 4
determinara os modificadores, sejam bonus (ahqlé 7 | b 'Pagamento fﬂﬁilltado ':. l
Entao quer dizer que vocé pensa melhor por estar A ' i
com uma perna guase decaptada...) ou redutores, . .- | ;
para velocidade, destreza e outros atributos. Os .\ | | T Lt TE
graficos serdo completamente poligonais e texturi- & b ;
zados — alids, com uma quantidade bastante gran- X E i
de de detalhes — em fempo real com angulos corm " :
alto dinamismo, assemelhando-se a Silent Hill. Aacao . e e Tl
n Metal Gear Solid, incluindo os ; 5 Agﬂra t';om' novo
elementos de espionage inz contas, N B | ot Tai e e
estd sendo persequido, oras!) & oulios que exigirdo” . el endereco:
‘@ tipica ot | A R
ira para chamar a atem;ao de um guard i Rua Santa Ifigénia, 256
Mas quando nao far possive §oiTA, 3°A dar - Coni. 31
: , - Angar - Gonj. .
apesar de existirem a]gu vios toques do. Guast Mode de Tob i - e it P : Toro it S
fie2 0 game sera rslalwamenré?:?.lrto com cerca de seis hora i ; CEP 01 207!000 e

Ern compensagdo haverd uma série de elementos que mnentwar 3 1 : i ;
0 jogador a terminar mais de uma vez o game. Gom cerca de 15% do o _ Sao Paulu -SSP

game compiatado & data de langamento por valta do final do ano no | il
Japao, é uma boa idéia ficar atento a este lancamento da Square |

que promete ser o mais novo concorrente dos Survival Horrors da | | TrAeN: Fone/Fax: (01 1 ) 222-[47 1
 Capcom e Adventures da Konami. : : i ot
www.tecnofax.com.br
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THE KING OF FIGHTERS '99:

EXPECTATIVAL %k k ik

| Depois de manter os fas
sem noticias per quase um
ano, a SNK finalmente libe-
ra as informagdes definitivas
a respeito de uma das mais
! esperadas seqiéncias de
games de luta. Ja em Beta
|Test (quando a maquinas
e & | sao colocadas a disposicdo
Y r do publico, como num pré-
S8 langamento, para a desco-
berta de bugs e outras com-
plicagcbes nao esperadas a
seram removidas da versao
final), The King of Fighters'
99: Millenium Battle & o pri-
meiro passo de uma nova
= |saga, ocorrendo diretamen-
dte apds os acontecimentos
dados em 97, com a qucda de Orochi e a vitoria do Three Weapons
of Ged. Em outras palavras, a “reuniao” de 98 fora mantida fora da
cronologia, sendo somente uma verdadeira festa onde todos retor-
navam para o bem maior da versao. Assim sendo, dois anos se
passaram & muita, mas MUITA coisa mudou.

A Trama

Diferindo-se de KOF'98, o cam-
peonato de 99 tem seus motivos para
acontecer, dando o primeiro episodio de
uma nova trama. Mas vamos do princi-
pio: o final do torneio de 97. Com a forga
combinada de lori Yagami e seu poder
incontrolavel, Kyo Kusanagi e as cha-
mas sagradas, e Chizuru Kagura, a for-
¢a ancestral conhecida per Orochi fora
finalmente derrotada e selada na eterni-
dade. Terminada a batalha, o dltimo re-
presentante dos Yagami desaparecera
misteriosame enquanto Kyo, exaus-
to, lombara. E entdo que surge uma nova
ameagca, conhecida somente por Krizalyd.

Acompanhando o campeonato desde

seu principio, via ali a possibilidade de
alcancar seu ambicioso plano: a domi-

o do mundo através de soldados
criadn_, com base no DNA do mais pode-
roso guerreiro do notério torneio. o desaparecimento de lor,
Krizalyd capturou Kyo que, impossibilitado de lutar, acabou sendo
alvo facil. Quando finalmente despertou, meses dep Kyo conse-
guira fugir do nefasto laboratério. Contudo, o principal objetivo de
Krizalyd ja haviam sn:i'o atlnuldn e os dois primeiros clones foram
criados. Entretanto, a ados no combatente das chamas
vermelhas, eles p iencia de batalha. Para con-

Kyo 1 & 2: nenhum
desses é o original?

g ] acoes para suas copias, o vildo ressuscitou o tor-
neio The King of Fighter. Assim, apds dois anos sem sua realizagao,
0s maiores combatentes do planeta recebem a carta de convite.
Alguns recusam, enquanto outros aceitam, formando novas e ines-
peradas aliangas. Dessa forma, tem inicio mais um campeonato...

O sistema

Muitas coisas mudaram de dois anos para ca. E, além das
mudancgas afetarem profundamente algumas estratégias e até mes-
mo a jogabilidade, talvez elas sejam tao profundas quanto as causa-
das pelo impacto da versao 96 (para agueles que pegaram o honde
andando, da 95 para a 96 ocorreram as modificacdes mais marcan-
tes, como a adigac dos super-pulos, das corridas. rolamentos e tan-
tos outros). Em primeiro lugar a bomba maior: agora os times compor-
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“ltam ndo mais trés, mas quatm
personagens. Todavia, vocé tera
a sua disposicao um quarteto in-
teiro. Em lugar disso vocé tera de
escolher um dos componentes
para ser o Striker na batalha. Os
I Strikers sdo lutadores reserva,
que sao chamados durante a |
batalha (através de B+C) para |
auxiliar 0s personagens, como 0s iy
Special Parlners de M.anrel ‘v‘s_ Capcom_ E, da mesma forma que o
game citado, ha um limite de Strikers, indicado pelos “S"s azuis no
canto inferior da tela, havendo tambéem a possibilidade do oponente
atingir o Striker antes que realize sua acdo. Esse sistema de Strikers
tambem se aplica ac seu oponente. Cada personagem possui sua
prapria fungdo como Striker, que também varia de acordo com o |
relacionamento de seu lutador com [z
o Striker. (Shingc! por exemplo.
abraca os pés do oponente e dei-
xa-0 imobilizado por alguns instan-
tes, enguantouri recarrega a ener-
gia de seu personagem ou ataca
0 oponente. Outros, porém, saol,. i
mais ortodoxes e loge apelam para L
os Danger Moves durante seus movimentes de Strikers, como Terry, |-
que solta seu Power Geiser, ou Takuma, que desfere um Haoh-Shou- J
kouken. Por esse mesmo motivo, vocé terd a opgdo de escolher o
componente gque sera o Striker antes de cada batalha, Alis, tocando
no assunto de selegdo de ordem do personagem, agora a ordem dos
combates serd secreta, uma vez que vocé definird suas posicoes
pressionando-se os boldes (A para o primeiro personagem, B para o
segundo, C para o terceiroe D para o quarto). Terror para aqueles que
variam seus personagens de acordo com a aparicio de seus oponen-
tes, vantagen para os que adotam a mesma ordem independente-
mente.
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Qutro fator que deixou de existir aqui foi a possibilidade de se
escolher entre 05 modos Advanced e Extra. Agora a jogabilidade fora
simplificada a um amalgama de ambos. © nimero de “bolinhas” acu-
muladas (mostrada no canto superior, logo abaixo da barra de ener-
gia) agora & limitado a trés independendo do numero de batalhas, §
apesar de se encher com uma facilidade muito maior (dois projéteis
atingidos, por exemplo, sdc suficientes para se preencher a barra
uma vez). Por isso mesme, as bolinhas ndo mais sdo transferiveis de
um persenagem para outro apés uma batalha, ndo importando relaci-
onamento entre eles. Sem mencionar gue agora tais bolinhas servem
nao somente para realizar os Danger Moves (gue, alids, podem ser
acionados também enguanto a energia estiver piscando, uma heran-
ca do modo Extra). mas também para ativar o Armor Mode e o Coun-

| ter Mode. O Armor Mode consome trés boli-
'nhas do medidor, sendo feito com B+C+D e

". 4- ,,‘Q |fazendo o personagem brilhar em amarelo.
.Por cerca de nove segundos vocé nao so-

|frera as consequéncias de ser atingido por
Iqoipes ou projéteis — em outras palavras.

,.. ; {vocé ndo ficard paralizado ou sera derruba-

- 2l do — apesar de sua energia continuar a cair

normalmente caso ndo defendido. Isso impede, no entanto, sua ca-
pacidade de executar os Danger moves. Resumindo, é guase como B
um Super Armor de Mega-Zangief em Marvel Super Heroes vs. Strest
Fighter, mas com tempo limitado e sem especiais. Desnecessario dizer
que & um dtimo modo para personagens z
com agarrdes, como Clark. O Counter Mode i
& exatamente o oposto disso: duranto tam- H
bém um tempo médio de nove segundos
(quando vocé(Brilharalem vermelho) e con-
sumindo trés bolinhas com A+B+C, os seus
ataques causardo mais dano — como es-
tourar uma bolinha em KOF'97 e 98 — e
vocé ainda terd Danger Moves mais rapi-
dos e ilimitados, podende ser executados apds se cancelar alguns
especiais. Por outro lado. nada de Guard Cancels. Ambos os modos
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{Counter e Amor) possuem um periodo de “resfriamente”, durando cerca de 15
segundos, onde vocé ndo podera encher sua barra e acumular bolinhas, Isso
obriga vocé a usar com moderagio os dois modos (em uma luta de 60
o| Sequndos, 15 seria uma eternidade!). E falando em defesas, chegamos a
o outro tdpico: as esquivas. A boa e velha escapada do modo Advanced
L5 continua, mas recebera uma série de modificagdes, ganhando algumas van-
tagens do modo Extra de 98 / normal de 95 e sendo rebatizados de Slides
T . I (ainda acionados com A+B). A distdncia do
deslocamento foi reduzida, ao mesmo tem-
po que a velocidade elevada e seus grafi-
cos alterados, assemelhando-se mais as
esquivas de Leona e Athena de 98. O luta-
dar fica provisoriamente invencivel duran-
te os(Slides — excetuando agarrées nor-
mais & especiais — e pode ainda realizar
SE8Ed um atague para canceld-lo, seja avangan-
do, seja recuando. O mesmo comande também pode ser ulilizado para cair
€om seguranga quando arremessado. Vale lembrar que vocé pode realizar os
Slides durante a defesa da mesma forma que
&M na versdo 97 em diante, ao custo de uma
Bl bolinha. Esse custo é aplicado também aos
ataques que cancelam a propria defesa, reali-
gl zados com C+D (versdo 97 para frente). Por
i outro lado, em KOF'99 nenhum dano serd cau-
4 sado. No mais, o titule agora nao conla com
um Score, mas sim um(sistema de rankingide
quatro digitos que se eleva ou diminui de acor-
y I do com suas agoes, como golpes atingidos,

Danger Moves defendidos, especiais cancela-
hL N

dos e arremessos bem sucedidos. Contra o

computador sdo(Sete batalhas, sendo seis com-

bates com os times e mais um contra o chefe
HPRY final. Como de costume, entre a quinta / sexta
TETEPReE € a sexta / sélima existem algumas interven-
gOes acerca da historia.

Os graficos

Qutro fator importante foram os gréficos. Com um frame rate bastan-
te superior aos antecessores, algumas vezes as animagtes chegam a lem-
brar um pouco Street Fighter 3 pela qualidade. No mais, a maioria dos perso-
nagens ganhou novos visuais, além de novas apresentagtes (Robert & Ryo
-{ ddc uma demonstragdo de suas artes antes de se enfrentarem, enquanto
§ Andy e Mai continuam no chove e ndo molha...) e provocagoes. Em compen-
sacao, 0s membros que virdo nas préximas batalhas ndo mais ficam na arena,
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faram reduzida de quatro para duas por personagsm.

O site nacional

A partir do dia 4 de agosto a Polygame, representante oficial da SNK
4 no Brasil, em parceria com a Sports Arcade e a AMZgamas estard inauguran-
do o site brasileiro oficial de KOF'99. Na pagina os jogadores poderdo ficar
sabendo das dltimas novidades a respeite do joge, propor desafios, baixar
papéis de parede, sons e imagens. Os operadores e distribuidores, por sua

vez, poderdo obter informagbes sobre como adquirir o titulo. O endereco é&:
T Www.sportsarcade. com/kof99.

Os times

: Como em todos os KOFs, a escalagio dos times (parece papo de
futebol...) & sempre uma das mais esperadas informagdes a serem liberadas.
E, apenas para garantir o suspense, a SNK procura manter em sigilo até o
ltimo momento, Mas os dados finalmente foram revelados. Para este torneia,

fato de que agora s&o quatro componentes por time. Novas aliangas foram
fermadas (Shingo Yabuki finalmente fora aceito come membro em tempo
integral do Japan Team), tendo em vista que alguns combatentes recusaram
uas participagbes (Chizuru Kagura foi um bom exemplo disso), ao mesmo
tempo que outros foram afastados por motivos ébvios (como é o caso do
Band Team deYashiro Nanakase, Shermie e Chris). Com o desaparecimento
de lori Yagami e Kyo Kusanagi, alguns times foram profundamente alterados
€ & vaga para personagens principais fora preenchida por dois guerreiros-
chave para a trama: K' Dash e Maxima, dois membros do cla conhecido por

i Nesz, Mas deixemos de lado os detalhes e vamos aos times!

y JapanTeam: Agora liderado por K’ Dash & Maxima,
08 NOVOS personagens principais do game, o time
japonés esta de cara nova. Ambos membros do cla
Nesz, K’ possul poderes sobre o fogo, da mesma
forma que Kyo, mas o utiliza de forma diferente. J&
Maxima & especialista em forga bruta, lembrando
um pouco Brian Battler, do time americano de 94
/ 88, em seu estilo de luta. Do original, somente
Benimaru Nikaido se manteve. Shingo Yabuki foi
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o que impede que haja a intervengéio destes durante a batalha, e as cores™

finalmente aceito como membro integrante do grupo — mais pela HH’”HH”
necessidade de um quarto componente que pela melhoria de suas  §
técnicas. Goro Daimon, o segundo rei dos agarrdes, se recusou a
entrar no tomeio, pela lideranga ndo ser mais de Kyo, Cogitava-se
que um dos integrantes do grupo seria Kuniharo Nikaido, irmé&o mais ! ['.
velho de Benimaru que fora citado em KOF Kyo. Os rumores, contu-
do, se revelaram falsos.

AIHENA

d Psycho Soldier Team: De ex-
traordindrio, 56 Sie Kensouque %
perdeu seus poderes psiqui- |
cos, Athena Asamiya que cor-
k1 tou seus longos cabelos purplreos
A4l (NAAOOI) e a entrada de Bao, um meni-
&% node 12 anos mas com grande potencial
4| _ psiquico.

Fatal Fury Team: Continua com a boa e

valha formagéo, com Joe Higashi, o lider

Terry e seu irmao Andy Bogard... Excetuan-

do a extremamente criticada (por Andy, cla-

ro) entrada de Mai Shiranui no time... Tem

certeza que isso val mesmo acabar em ca-
samento?

v

-
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Artof FightingTeam: Como 5 @4
o esperado, o velho Takuma ¥
“Mr. Karate” Sakazaki voltou | Elm}
como quarto integrante. No ’\\ )
mais, o gré-fino Robert Garcia | |
(de visual novo), o lider Ryo e |
sua irma Yuri Sakazaki. i

Kim Team: Kim Kaphwan retor-
na como lider de Choi Bounge
e Chang Koenhan. Entretan-
to, seu antigo rival, Jhon
Foon, aparece como quar-
1o membro para controlar
as agoes de Kim, acredi-
tando que ele esta erra-
do em ter os crimino-
505 como discipulos. |

Ikari Team: Leana, Clark Steel, Ralf -
Jones e... Whip! Ao contrério do que §§
muitos pensavam, Heidern néo faz
parte deste grupo, mas sim a no-
vissima Whip, de 16 anos e um
chicote como arma.

1!;

muitas foram as alterages a respeito das formagdes, em especial devido ao ¢ 1

HeroineTeam: Com o time quase gue completa-
mente dissolvido, King se une & Blue Mary (j&
livre do dever de investigar Yamazaki & Billy
Kane) e sua antiga parceira, KasumiTodo (que
asteve presente em KOF'96). Come quarta per-
sonagem, ninguém mais ninguém menos que Li
AiangFel, de Real Bout Fatal Fury 2. Sera que
essa allanga finalmente dard certo?

Kyo 1 e Kyo 2: Os dois Unicos clones eriados com sucesso por Krizalyd. O
primeiro deles corresponde & verséo 95 do original, enquanto o segundo, 4 98,
distinglindc-se em aparéncia somente por alguns detalhes do uniforme. Por

serem personagens distintos, é possivel se ter ambos simult&neamente em
um mesmao time.

loriYagami e Kyo Kusanagi Original: Iniciaimente cogitava-se a auséncia de
Kyo e lori, mas tals hipdteses foram apagadas apés suas aparigdes durante a
aprasentagédo de KOF'99. Eles sio personagens secretos, acessivels através
das roletas sob Kyo 1 & 2 (uma delas, com o simbolo do cla Yagami, a lua
crescente, & outra com o sol dos Kusanagi). lori continua com sau visual
classico, apesar de possuir a velocidade de sua verséo Orachi. J& Kyo retorna
com um novo visual, sem seu uniforme escolar, e novos golpes. Dessa forma,

vocé podera ter até trés Kyos em um mesmo time! I
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de mais nada, vale citar que a Max Fn.r e

r1~ml~.'imenlo de grandes sucessos como

d SO & Hnuhlqamr F{mmng Blue Earth 0

meiro tilulo da nova prcn:lutora_ pr_a.rd_ o
2 Fin-al Fantaa\,r Tacti

na po,:ul'&qic:- de seu mundr;: medieval com a
8 xistia somente em lendas. No desenrolar de suas
1h.-.ua a d:-hnrn;::dnhld~ d véraoq outros peraunagerra I'E'!drt"ll'lh?h como & maga Tin, o monge Reimari e uma
/a, cujo nome n&o fora revelado, além de TREZENTOS outros aliades, sequindo a linha de G
<onami. Os graficos coloridos, o alto nivel etalhes, seja nos personagens em sprite ou nos cend
egaveis influéncias dos games da Quest e semelhantes, como o préprio Tactics Ogre e
Tactics, da Square. Entretanto, existern ainda elementos Unicos no titul

té mesmo Final

mapas sera adicionado
personagem em rela
ataque, caso um bof

ou Super Mario RPG. Antes do ir

bastante grande de novidades. Sendo este o
esperar por boas surpresas no inicio de 200

RPG NIA

Preuustn para novemhro de 99 no Iapae
; EXPECTATIVAI ki
Entre as demonstracoes contidas no CD de demo que acom-
panharia Seiken Densetsu: Legend of Mana estava um titulo baseado
em um dos mais famosos games da Square, Chrono Trigger. Se este}
seria um remake ou uma verdadeira segléncia, nada se sabia. As (ni-
cas informacgbes provinham de rumores de que o ex-time de producao
de Xenogears estava desenvolvendo um game cuja inicial era “Ch".
Chocobo Magical Dungeon 3? Chocobo Racing 27 Pouco provéavel,
uma vez que a Square nac daria a seu lime altamente gualificado tal

bem como diferentes fungd
o oponente. Qutro fato in
eja pressionado no instante

0. Um sistema completamente inovador de
indices de pontaria e forca de armas 1 altitude do

0 em um game de RPG estrategico € a possibilidade de, durante um
orreto, elevar a quantidade de dano inflingide, como em Final Fantasy VIII

cio das batalhas, vocé ainda terd a oportunid ir- de alternar, além da posicio dos persona-
gens, a ordem em que eles serdo movimentados, o que indi
na pﬂdena deixar de ser, havera tamt:u.‘:m um novo 3| stems

ao de um sistema de turnos bastante peculiar. E, como
0 @ ganho de r'n;agi s e Skills, o que ja garante uma margem
ndo a natureza daqueles que desenvolvem o titulo, pedemos

te By
s - 3
Jeals i
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¢ao de Xenogears fora um dia também o ex-grupo responsavel por CHrono
Trigger. Isso até que a Square finaimente divulgou oficialmente a produgao
de Chrono Cross, o sucessor de Crono e seus amigos. Dando continuidade
& saga das viagens temporais, vocé encarna o jovem Juujinkou Serge e
sua inseparavel amiga Kid, dois aventureiros gue se verao as voltas com
seu grande rival, ¢ Thundercat renegado Yamaneko (alias, seu nome signi-
fica Gato da Montanha, como os Linces). Mas, clare, vocé ainda tera a
ajuda de varios outros aliados, como o cavaleiro Glenn (seria este a valoro-

= so Frog da primeira aventura, com seus
longos cabelos verdes?) e tantos outros.
Apesar disso, o Character Design ndo
pertence mais a Akira Toriyama, para o
desespero de muites. O criader da saga
de Dragon Ball rompeu com a Square
apos Tobal 2, estando ocupado com a
: i producio de Dragen Quest VII. Em seu
e lugar foi escalado o artista de animes
v Nobuteru Yuuki, responsavel pela nova
versdo de Record of Lodoss War (a ex-
clusiva para QVA), Escaflowne no Tenku,

Seguindo a onda Darth Maul de ser, Serge
usa uma espada de lamina dupla, podendo
executar combos nomelhor estilo Jedi. Alias,
coma é possivel se notar, o Character De-
sign n&o esla mais por conta de Akira Toriya-
ma, criador da saga de Dragon Ball, para a
tristeza de milhoes. Mesmo assim, agora 0s
peraonagrhns possur.m um visual mais re-

funcédo. Os mais antenados poderiam se lembrar que o ex-time de produ- ==

X: The Movie, Vision of Escaflowne e também o
artwork de Seiken Densetsu 3, para SNES. Os|
cendrios sao desenhados 4 mdo, como em Saga
Frontier Il mas, em contrapartida, tanto os perso-
nagens quanto os cendrios de batalha sao poli-
gonais e texturizados em tempo real. Alias, abolin-
do o jeito SD de ser, os modelos estao com um
visual mais realista, & moda Final Fantasy VIII,
com um cuidado bastante extremo acerca de ri- T
queza de texturizacdo, com destaque para as pre- [
sentes nos combates, lembrando um pouco Le-
gend of Legaia, da Contrail / Sony. Tocando neste
assunto, o sistema de batalhas recebeu algumas |
implementacoes. Uma das marcas registradas de |,
Chreno Trigger, as Double e Triple Techs, onde o
vocé combinava magias de dois ou trés persona-
gens para resultar em poderosos efeitos, retor- [§ d
nam batizadas de Cross Sequences. E essas mesmas Cross Sequences
dao a vocé a opgdo de emendar os golpes de um mesmo combatente,
numa espécia de heranga de Xenogears. Ainda sobre ‘as magias, exisem
agora Summon Magics que permitem a invocagio de seres ja conhecidos
do universo da Square, como Salamando de Seiken Densetsu / Secret of
Mana. Além disso, nada fora dito, inclusive nenhuma palavra fora revelada
a respeito da principal caracteristica do game original: as viagens tempo-
rais. Entretanto, alguns indicios indicam que personagens de diferentes
linhas temporais farao parte de seu grupo (o proprio Glenn parece estar
meio delocada no fempo com suas armaduras medievais). E j& podemos
contar com uma versao americana, uma vez que a Square Electronic Arts ja
prometeu trazer Saga Frontier 2, Chocobo's Mysterious Dungeon 2, Le-
gend of Mana, Dew Prism e Chrono Cross para os States para o primeiro
semestre de 2000. Preparem-se para o verdadeiro sucessor de Chrono
Trigger...
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ExP ECTATIVA? J

Novas imagens liberadas pela Capcom de
seu mais novo Survival Horror para Playstation. Resi-
dent Evil 3: Nemesis estrelara Jill Valentine as voltas
com a devastadora agdo do G-Virus sobre a cidade
de Raccon, esclarecendo alguns fatos ocorridos entre
0 primeiro e o segundo episddios da série. Além de
trazer Jill de volta para o universo de RE, este tercei-
ro game para o 32-bit da Sony ainda apresenta o
“mercendrio” brasileiro Carlos Oliveira (ufa, pelo me-
nos o nome dele & realmente algo brasileiro, e nao
como uns Jimmys...), com gquem vecé terd de jogar
durante a passagem dos acontecimentos passados
com Claire e Leon, para encontrar uma cura para Jill,
que parece ter contraido o virus, da mesma forma
1 que o piloto de helicdptero Brad Vickers. Uma das

novidades aqui e a passagem do tempo (anoitecen-
(| do, amanhecendo, chovendo...), o que abre mar-
gem para que alguns eventos sejam determinados
pelo tempo, ou seja, caso vocé faga tal coisa em
certo momento, alge que nao aconteceria em outros
periodos ocorrerd. Além disso, as acdes tomadas
inicialmente influenciardo no enredo. Fora isso, os

: mais de dez tipos de zumbis, tendo cada um um
i : “modus operandi” e aparéncia, as varias novas are-
: as a serem exploradas de Raccoon City, um novo
L sistema de esquiva, uma jogabilidade mais livre, a la
] Dino Crisis e outras coisinhas mais. Com o langamen-
; to programado para o final de 99 no Japéao, os fas j&
podern preparar os nNervos para mais e maiores arre-
pios e sustos.

GAME NEWS - SONY PLAYSTATION

WILD ARMS 2ND IGNITIO

Com o langamento adiantado de novem-
bro para setembro deste ano ainda, Wild Arms 2nd
Ignition promete algumas surpresas. Um dos mais
2logi entos presentes no Wild Arms origi-
nal era, sem divida alguma, a apresentacdc em
anime. E, seguindo a mesma tendéncia, a Contrail
contratou uma das mais conhecidas produtoras de
animes para games, a Production IG (responsavel

sucesso da versao anime de Ghost in
ll, pela apresentacéio de Tales of Destiny e
tantas outras), para cuidar das cenas de anime de
WA2ndl. E o melhor de tudo é que ndo serdo ap
nas alguns instantes da apresent: as varias
cenas espalhadas durante todo o jogo nos dois
CDs. Uma noticia expléndida para os amantes de
animes. E outras novidades estdo a volta dos
Guardians, que podem ser conjurados para a pro-
dugao de diferentes efeitos e turbinar alguns atribu-
tos, e a presenga de um projeto pelude e fofo de
Rampan, pertercente & Riruka. No mais, 56 nos res-
ta esperar ansiosos por seu langamento proximo...

ExPEBTATWA: ok e d

. Apds algum tempo sem dar as caras, Gran Turismo 2 volta com
novidades apds a edigao de 99 da E3. Com cerca de 50% de seu desen-
volvimento completo, o principal concorrente de Ri Racer Type 4 (da
Namco) retorna com uma cara completamente nova, apesar de nio cau-
sar o mesmo impacto que o primeiro causara. Ainda as m, 05 produtores
afirmam que haverd ainda mais realismo e implements IcOes, uma vez que
o primeiro GT utilizava-se somente de 75% do poderio do PS, deixando
uma margern de 25% para melhorias. Diferindo-se do anterior, este trara
uma série carros de produtoras americanas e européias também, o que
garante um leque de opgoes bem mais amplo, totalizando mais de 400
veiculos & sua dispo (fato que deixa para tras qualquer concorrente).
Alias, cada um dos carros foi fielmente trans posto telas, com cada um
de seus detalhes tabilidade, velocidade, aceleracio, etc — reprnclu-
zidos com perfeigao, respeitando tz ] isica do mundo real. Assi
vocé poderd contar com maquinas o Dai Storia, Honda An..u:-rd
Wagon, Mazda Roadster, Mitsubishi Lancer Evolution V, Subaru Impreza,
Toyota Altezza, Peugeot 106 Rally, Mercedes-Benz CLK-GTR, Lancia Delta,
além de classicos como o Ford Mustang e o Chevrollet Corvette, tendo
cada um a possibilidade de se alterar cada aspécto do carro a seu bel
prazer para vocé cantar os pneus até nao poder mais nos mais de 20
circhitos. Prepare seus motores para uma das maiores corridas do plane-

ta...
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SNI( Vs. Capcom

ima-
|Iu-!ra

gumas
gens e

mes que enfo-

cara o mais

t lesperado

| combate do

milénio: SNK

Vs. Capcom.

Cape VS,

SNK: Clash

Card Fighters,

‘ para NeoGeo
et Color, sera terda uma gama imensa de
0s universos, inde-

ente da linha cro-

es. O pdster principal do ti-
tulo indica bem esse fato: de
um lado, a SNK com Chang
Koenhan (KOF), Marco Rossi
{Metal Slug), Kyo Kusanagi
(KOF), Mai Shiranui e Terry
Bogard (ambos de Fatal Fury e
KOF); do outro, a Capcom com
| Zangief (SF), Rockman (Rock-
{man), Sakura, Chun-li e Ryu (os
trés de SF). Além destes, Clash
Card Battle também trara mais de 300
nagens, tendo cada qual sua carta
como em cardgames reais. Isso sem mencio-
nar que havera combatentes mais recentes,
como K' do novissimo KOF'89, e outros ndo
tdao novos, como Demitri de Drakstalkers. En-
tre 0s games de personagens citados estiao
Rival Schools (como Batsu e Hinata), Gekka

IPIDINHAS

Metade do ano e as noticias comegam a
pipocar por fodos os lados. E, para ndo deixar
vocé de fora das maicres novidades, aqui vao

as mais quentes rapidinhas do mundo!

no Kenshi / Last Blade (Kaede e Akari), Resi-
dent Evil, Samurai Spirits, Power Stone, Buri-
ki One, & tan-
tos  outros.
Este & apenas
o primeirg dos
aperitivos até o
langamento do
tdo esperado
Capcom vs.
SNK, a ser lan-
¢ado para ar-
cades em me-
ades do ano
que vem. Pre-§
parem-se para o confronto dos sonhos...

COMEL AT

He

DC cada vez mais proximo...

Com o langamento do tdo esperade Sega Dreamcast programado para 9 de setembro, mais e mais informacgdes surgem sobre
o console. Entre elas esta especuladissima lista de demos que estardo presentes no GD que acompanhara o console nos States, Europal
g Brasil. Alids, diferindo-se um pouco dos CDs de demo convencionais, este trara uma série de games de variadas softhouses, e nag
somente da Sega. Assim, o GD trard varios géneros e uma boa idéia do poderio do console. Sem mais demora, vamos aos games! Demos
jogdveis: Ready 2 Rumbie (boxe, Sega), Sonic Adventure (Acdo, Sega), House of the Dead 2 (firo, Sega), Cart Racing (corrida, Sega),

Monaco GP (corrida, UbiSoft), Power Stons (luta, Capcom), Get Bass (pescaria, Sega).

Videos: Hydre Thunder (corrida de lanchas, Midway), Sega NFL 2000 (foolball americano, Sega), Sega NBA 2000 (basquete, Sega), Blitz

Enquanto ele nao ﬁs‘f‘*?%_%%‘

versao de seu RPG estratégico, Black Matrix,

2000 (football americano, Sega).

Mais algumas sobre a nova plata-

forma da Sega. A Tecmo anunciou que seu
principal game de luta, Dead or Alive 2, sera
langado cerca de meio ano apds o lancamen-
to da versao Naomi. O esperado Climax Lan-
ders, que antes seria lancado jusntamente
com o cansole mas acabou sendo adiado
para dia 15 de julho, recebeu novo adiamen-
te para uma data indefinida devido a um bug
inesperado. No mais, o titulo ainda contara
com a capacidade de gerar novas dungeons
a cada nova jogada e ainda possuira varios
mini-jogos para o VMS, comoalimentar mons-
tros pagos no jogo — serac mais de 80 tipos,
sendo que vocé pode trazer dois deles para
auxilid-lo nas batalhas — ou explorar mini-
dungeons para acumular experiéncia para o
game normal. ANEC Interchannel lancara uma

tonelada de Gtimos titu

isode I?

Mal foi aunciada a seqliéncia de

Chrono Tngger Chrono Cross, e o time de

a a dar novas d obre

da Square: 0s epistdios

O primeiro game

isadio V, o que

stam outros quatro pe-

riodos nao revelados do envolvente storyli-

ne, contande sobre as vidas anteriores de

Fei como Lacan, Abel, Kim e outros. Batiza-

do provisoriamente de Xenogears 2, a Squa-

re guarda os detalhes trancados as sete

chaves. Como de costume, nada mais seré

divulgado até gue o préximo game, no caso
Chrono Cross, seja lan i

estamos de olhos abert

fora o dltimo da
sugere que ainda

(Setembro: um més
repleto de otimas

&
| novidades...

Setembro serd um més quente para lan-
camentos. Além da chegada do Sega Dre-

amcast aos States, Brasil e Europa, sera

amento de uma

. A versao ame-
ricana de Final Fantasy VIII, por exem-
plo, foi confirmada para o dia 7 de setem-
bro. Além da Sega e da Square, teremos
também a Atlus e seu ambiciose Thou-
sand Arms, a Capcom e seu Survival Ter-
ror Dine Crisis americano e a Konami com
o estratégico e envolvente Genso Suiko-
den Il. Haja bolso para tantos langamen-
os de alto nai

também o més de lan

originalmente lancado para Sega Saturn,
batizado de Black Matrix Advanced para
Dreamcast até o final de setembro no Japao.
Entre as implementagoes estao a amplifica-
cao dos vilarejos e mapas existentes, além
de dizias de mini-jogos e side-gquests onde
voceé podera recolher toneladas de novos itens
e eqguipamentos. No sistema de batalhas
apenas mais uma adi¢ao: quando o oponen-
te atingir 0 de HPF, ele ficara em eslado de
choque mas nae morrera. Voceé devera atin-
gi-lo mais uma vez para poder mata-los. O
mesmo vale para seus personagens. A Cra-
ve langara uma versao de seu Sword of Ven-
geance ate o final do ano. Para agueles que
nao conhecem, Sword of Vengeance & um
game de agao poligonal com toques de Dun-

geon & Dragons, onde voceé deve atra-
vessar cerca de 15 fases com ambientes
abertos e fechados, enfrentando mais de
30 tipos de inimigos através de centenas
de combos e magias. A Ecole também
divulgou novidades sobre seu Death Cri-
mson 2, game de tiro que se ulilizara da
Dreamcast Gun. Vocé podera soltar tiros
poderosos quando atingido um cerlo ni-
mero de vezes, numa espécie de Danger
Move. Além disso, em alguns estagios voce
terd de procurar por cerlos itens e acabar
com alguns inimigos especificos para li-
berar novos eventos durante a aventura
A maior novidade & que o game permite
até guatro jogadores simultaneos. Langa-
mento previsto tambem para o final de 99
no Japao.
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ESPACODOLEOR

Este novo espago serd destacado para mostrar os melhores jogadores
de games de corrida. Os games de corrida podem ser de N64 e Playstation
(mas isso nac quer dizer que nac possa haver records de games
pertencentes a outros consoles). Um game de corrida de cada console
vai ser escolhido, durante alguns meses ele permanecerd em destaque
neste espaco. De cada game, serda escolhido uma ou trés pistas, por
mes, e serao destacados os trés melhores tempos feitos na(s) pista(s).
Ficara a disposigdao dos leitores (gamemaniacos) propor desafios a
outros gue gueiram participar, mas sempre respeitando as regras e a
escolha dos games por parte do pessoal da redacao.

DESAFIOS ENTRE CLUBES --------------
Basta um clube mandar as fotos dos trés melhores tempos da pista
proposta referente ac consocle. Se houver outro clube mandando fotos
da mesma pista, ou mesmo propondo um desafio, os melhores tempos
vao ser postos lado a lado, aqui, para comparagao e escolha entre os
trés melhores.

AINDA OS MESMO GAMES -

PLAYSTATION NINTENDO 64
Jogo= GRAN TURISMO Jogo= DIDDY KONG RACING
Mandar os trés melhores tempos Mandar o melhor tempo da pista:
da pista: High Speed Ring Anciet Lake, Fossil Canyon e
Nome do console e Jogo Jungle Falls
Nome da pista REGRAS

12 Melhor Tempo | 1- Nio vale usar Game Shark para
retardar o tempo nas corridas.
2- O game Shark pode ser usado
somente para abrir pistas (quando
necessario).
3- Caso gueira mandar records em
fitas de video, cerdifique-se de que
seu video game seja NTSC e grave
a fita de video, também, em NTSC.
~ 4- Caso um unico jogador, que n&ao
faca parte de nenhum clube, queira
desafiar um clube, ele também pode
mandar trés records das pistas
referentes aos jogos citados.
5- Nao ha prémios ou gratificagtes
pela participacéo. Qualquer um pode
participar, mas apenas por pura
diversao.
6- Quando naoc houverem records,
J neste lugar serdo publicadas cartas
dos leitores. Este espaco voltard
| guando surgirem records.
7- Quande mencionarmos nomes de
| trés pistas, basta mandar o melhor
| tempo de cada uma delas, se for
| citado apenas uma pista, mande os
trés melhores tempos feitos nela.
8- E permitido o uso de carros
| secretos em qualguer uma das
pistas.

FOTO
(RECORD)

(RECORD)

——

~ Nome do clube ou jogador

Nome da pista
3% Melhor Tempo J

FOTO
(RECORD)

Nome do clube ou jogador

E ai galera da Gamers, como vai a melhor revista de games do Brasil? 12
No jego FFEVIII, depois que a Garden se transforma em uma nave
utilizavel, o que devo fazer? 22 Vi na Internet que para pegar a GF
Phoenix (se & que existe) devo ter quatro pedras em um lugar chamado
ShumiVillage (ou algo assim). Eu pego todas e o bicho da dltima casa néo
me dd nada! O qué devo fazer? 3% Na ShumiVillage eu pago 5000G para
dar um “Draw” em uma magia; & a Ullima? 4® Perto dali existe uma
floresta onde eu alugo um chocobo e um filhote. Como pegar sem pagar?
Ha chocobos especiais? Como pega-los? 5 Qual o nivel de HP/AP e
alaque maximo de Breath of Fire 117 6® Ha Weapons em FFVIIZ 72 A
versao americana terd mudangas como FFVII? Grato!
Miguel H. Herrera
Canela - RS

Bem, Miguel, como nés resolvemos dar uma adiantada para o pessoal
que estd curtindo FFVIN, iremos responder as duvidas mais comuns,
incluindo as suas. 12 Depois que a Garden de Balamb torna-se uma
Airship (com a habilidade limitada de apenas planar baixo), vocé tem
uma porgdo de opcoes. Ha uma série de eventos paralelos que podem
ser realizados (como obter a G.E Odin, entre outros), mas para continuar
avancando com no enredo principal, vocé deve seguir para a cidade de
Balamb (note gue a Garden de Galbadia, vermelha, estd planando na
drea). O segredo aqui é conversar com as pessoas varias vezes. Uma
didvida comum também & como entrar no Hotel nesta parte. Primeiro
vocé deve ir para a cozinha na casa de Zell, e ficar perto da fumaga
(para pegar o cheiro da comida). Depois vocé deve ir para o porio e
chegar perto do cachorro, ele sentira o cheiro e vai sair correndo. Siga-
0 alé a esiagdo de trem e o cdo vai perseguir Raijin. Ai & so seguir Raijin
ate o Hotel. 22 O jocal é mesmo Shumi Village, a vila do povo da raga
Shumi (a mesma de Nouge, o dono da Garden de Bafamb, que vocé
conhecerd mais tarde, em nossa esiralégia). Perto da estdtua de Laguna,
o cara pede para vocé achar cinco pedras (e ndo quatro). Pegue a Pedra
Azul na sala com a estdfua, na parede de trds, examinando a grande
pedra de cor azul. A Pedra do Vento vocé encontra voltando para a
primefra tela da vila (onde vocé encontra o Hotel); procure perto das
pedras. Para encontrar a Pedra da Vida, vd para a sequnda tela da vila
(onde vocé encontra a casa do chefe da vila); va para o meio da drvore
e examine-a, assim Squall ird subir e pegar a pedra. A Pedra da Sombra
vocé encontra logo na entrada da vila (/& em cima, antes de descer pelo
elevador; procure do lado direito, atrds da sombra do pilar. Finalmente, a
Fedra da Agua, vocé encontra na casa ao lado daguela com a estdtua de
Laguna; procure do lado esquerdo da pia. Depois de encontrar cada
pedra, fale com o cara perfo da estdtua. Entregando a ditima delas, vd
para a casa do chefe da vifa e ele vai fthe eniregar o item Phoenix Wing.
Geralmente isso causa confuséo, pois Phoenix ndo & exatamente uma
G.F, mas sim um item. Por isso vocé deve estar com o comando ITEM
e usar a Phoenix Wing na batalha para invocar Phoenix. Vocé pode
conseguir mais uma Phoenix Wing em troca de 100 Phoenix Tails, usando
uma das habilidades de Menu dos G.F.s. 3% Sim, esta € a magia Ultima.
Como este Draw Point se recupera rapidamente, vocé pode voltar vérias
vezes para acumular a melhor magia do jogo. 4° Até dd para pegar sem
pagar, mas é mais demorado. Primeiro vocé tem que falar com o garoto
em uma das florestas de Chocobo. Depois vocé deve apertar o botdo [ ]
para ativar o menu. Agora escolha a primeira opgao para ativar um sonar.
Dar ¢ sd apertar o botdo X e, se a barra estiver alta, vocé tem chances

Na edigao passada, vocé deve ter visto a primeira parte de nosse apelo,
mas vamos continuar... Para mandar folos dos desafios, ndo cologue
objetos, consoles, controles, e ndo deixe fazer reflexo diante da tela da
TV; isso s6 prejudica a visibilidade da imagem. Caso venham a pedir
alguma dica antiga (ou que ndo tenha saido na Gamers, ainda), seja

expecifico para facilitar, a0 invés de complicar. E por enquanto é s6...

de pegar um Chocobo. Se isso acontecer, aperte ["] de novo e escolha a
segunda opgdo. Quanto aos tipos de Chocobo, de certa forma nao ha
diferentes. O que muda realmente é a técnica usada por ele quando vocé
o invoca em batalha. Para chama-lo, assim como a Phoenix, vocé deve
usd-le como um item em batalha. Normalmente o Chocobo faz a técnica
Choco Fire, mas vocé pode evoluir para Choco Flare @ Chocobo Meteor.
O problema é que, para isso, & necessdrio ter um Pocketstation, muito
raro de achar por aqui. 52 O badsico: HP 9999, AP 999 e Atague 255. 62 A
resposta é sim, E ndo é s6 um! O primeiro Weapon que vocé vai encontrar
e o Ultimate (aquele mesmo de FFVII). Vocé s6 podera enfrentsd-lo depois




de conseguir a Airship Ragnarok, no 3 CD. Siga para a Warship Island,
no exiremo sudoeste do mapa (ela ndo consta no mapa). Entre 4 e siga
para o reator central (sé mova-se quando as luzes estiverem apagadas)..
Examine e escolha a primeira opgdo para enfrentar um Rubulmdragon
(aquele dragae vermelho que Laguna enfrenta atuando em um filme).
Derrote-o (falar é fdcill) e examine o reator novamente, escolhendo a
segunda op¢ao, vocé enfrentara outro Rubulmdragon. Ganhando, repita
a operagdo e escolha a terceira op¢ao para enfreniar o Bahamut. Depols
de vencer Bahamut, entre na Ragnarok (aperte 4 no mapa) e fale com
seus companheiros, depois entre na Warship Island mais uma vez.
Agora vocé vai ter que descer alguns andares, escolhendo algumas
opgoes. Escolha na seguinte ordem: 2, 2, 1, 1. Quando chegar ld embaixo,
deixe Zell usar a méquina a vapor (segunda opgdc). Agora continue
descendo (e enfrentando muitos, muitos inimigos) e vocé encontrard
uma mdéquina 4 embaixo, escolha a primeira opgdo e vocé enfrentard o
Ultimate Weapon. O segundo é o Omega Weapon, que apareceu tambem
em Final Fantasy V. Vocé o encontrard apenas no 4% CD, na dltima dungeaon,
o castelo de Altemisia. Da sala principal, suba as escadas e vd pela porta
da direita no 2° andar. Agora desga as escadas e vocé verd um clreulo
verde. No canto inferior esquerdo da tela hd uma manivela. Examine-a e
o0 sino vai tocar. Agora suba as escadas de volla para a sala principal.
Entre pela porta neste piso e passe pelo corredor. Vire a esquerda e
chegue & sala do banquete. Entre pela porta do meio e enconltre a drea
da fonte (com um Draw Point e um circulo verde). Siga para cima e
chegue até a sala onde vocé encontra o 6rgdo. Ali estard Omega Weapon,
o chefe mais dificil do jogo (de longe). Boa sorte, vocé vai precisar! 74 Até
agora nenhuma mudanca significante foi anunciada. Um fato curioso €
que, apesar de a Sony americana anunciar que ndo vai langar o
Pocketstation nos States este ano, o game continuara tendo suporte
para o aparelhinho.

Tenho uma divida em Final Fantasy Vill. Para enfrentar o segundo mestre
da torre de radio, vocés falam para usar o comando “Draw”, mas eu uso
e nao acontece nada, s6 vem os raios do corpo dele e nada de G.F. Siren.
Gostaria que me explicassem como devo usar o “Draw” e qual o correto,
pois ha varios comandos. Essa pergunta nao € so minha e sim de muitos
leitores daqui do pedaco, pois estamos loucos para fechar FEVIIL. Um
colega pediu para perguntar também sobre o comando “Double”, que
nés usamos e ndo acontece nada.
Henrique T. de Oliveira
Sao Paulo - SP

Bom, Henrique, vamos ld. O Draw é uma habilidade de comando dada
por qualguer G.F. que vocé equipa nos seus personagens. Para definir
esle comando, vocé deve entrar na primeira opgdo do menu principal
(5% 4 2 3 3 / Junction), e enldo a terceira opgdo no topo da tela
(7 & 15 < / Ability). Com isso vocé poderd definir os comandos que o
personagem usara nas batathas. O primeiro comando obrigatoriamente
e 0 Atague. Os outios vocé pode definir & vontade. Basta escolher um
dos frés espacos da janela “Command” e entdo o comando que voce
quer ‘equipar” (~ O — / Draw, neste caso). Os comandos gue vocé
definir aqui vao aparecer no menu de comando do seu personagem nas
batalhas. Para usar ¢ Draw, vocé deve seleciona-lo (na batalha) e entao
escolher um alvo (um dos inimigos). Em seguida, ao lado da janela de
comando, vai aparecer uma lista com as magias que ele lem disponiveis
para Draw (se ele tiver uma G.F, esta sera sempre a ullima). Neste
momento vocé deve escolher a magia gue vocé guer fazer Draw. Agora
vocé terd mais duas opgdes. A primeira (de ¢ima), € para vocé usar a
magia instantaneamentie, ou seja, voce usa uma magia da lista do inimigo,
mesmo se hdo a possuir no inventario do personagem gue a usa. A
segunda opgdo (de baixo), serve para estocar a magia, ou seja, enviar
a magia do inventdrio do inimigo para o inventdrio do seu personagem,
ou simplesmente roubar a magia. Quando vocé estoca uma G.F. desta
maneira, ela ndo aparece no inventdrio de magias do seu personagen,
mas, ao final da batalha, vocé terd o menu para renomear a G.F. e entdo
ela vai aparecer na opgao G.F. do menu principal a partir dai. Ja no caso
do Double (57 )l,), ndo é um comando, mas sim uma magia. Quando
vocé a utiliza, o efeito ndo é aparente, mas quando vocé tentar usar
magias, verd que pode utilizar uma tnica magia duas vezes por turno (o
mesmo acontece com Triple, mas trés vezes por turna).

sobre o 64DD e se tera algo haver com algum jogo? 28 Cadé os games
de Juta para o N64, como Marvel, X-Men e The King of Fighters? 32
Quando saira os games Earthworm Jim Donkey Kong e Metroid para o
N647 42 E verdade que a SNK ird produzir games para o N647? 5° Por que
a Nintendo nao traduz seus jogos mais famosos? Por favor, quero que
respondam pelo menos algumas, e sdo todas para N64, porque tenho
um.
Carlos Alexandre da Cruz
Jundiai - SP

Obrigado pelo elogio, Carlos, estamos sempre fazendo o possivel para
oferecer uma revista melhor para nossos leitores. Vamos entdo esclarecer
as suas dividas: 1° Este acessorio para o N64 jd estd virando navela.
Agora ja faz alguns anos que a Nintendo vem adiando o aparelho (e olha
que ele estava anunciado desde o langamento do N64, em 96). A BigN
ainda nao fixou uma data definitiva para o langamento do 6400, mas
sabe-se que ele ainda esta planejado. Inclusive, duranie a Nintendo
Space World ‘99 (também conhecida como Shoshinkai), que ocorre entre
27 e 29 de agosto no Japéo, a Nintendo estard exibindo o DD com alguns
jogos (enfre eles, o proximo projeto de Shigeru Miyamoto: a serie Mario
Artist). Também nao sabemos sobre prego e /angamento no mercado
americano e nacional. 22 Bem, a SNK nunea fez parte do time de producao
de jogos para Nintendo 64, por isso mesmo nde hd esperanca de que
nenhum de seus jogos de luta aparega no console. Ja a Capcom, entrou
para o time hd pouco tempa, e jd vem apresenfando resultados (até
anunciou Resident Evil 2 para o console!). Mas a empresa ainda nao
divuigou nada sobre seus jogos de luta aparecerem nesta plataforma. 32
Earthworm Jim 30 anda meio sumide nos uGltimos tempos, mas nao foi
cancelado. O que se sabe & gue o game continua previsto para o console
e deve ser lancado em breve. Donkey Kong 64 tem data previsia para
novembro (gue nao deve ser alterada, afinal, todos os Donkeys de
Super NES safram no més de novembre). Quanto a Metroid, infelizmenie
ndo fora informado mais nada, e agora ndo se sabe nem se ele vai ser
mesmo langado para o N64, pois a Nintendo agora também tem o Dolphin.
42 Como j4 dissemos, a SNK ndo produz e até hoje ndo mostrou nenhum
interesse em produzir seus jogos para N64, e como ela fambém nao
licencia seus jogos atualmente (como nos tempos do Super NES), ndo
espere nenhuma conversao de Neo-Geo para o console. 5° Boa pergunta!
Com tanto joge bom para seu console de 64 bil, bem que a Gradiente
poderia traduzir um ou outro jogo para o pertugugs. Com lodas as
perguntas respondidas, até a proxima.

Ola pessoal da Gamers, tudo OK? Bom, essa ndo é a primeira carta que eu
escrevo porém, ndo obtive resposta nas outras e é por isso que digo que
tenho todas as 40 edi¢gbes da Gamers e algumas muite especiais; e & por
iss0 gue peco que me respondam, ou seja, por uma gquestao de respeitol
Brincadeirinha! Ai vai: 12 Onde, pelo amor de Deus, esta a continuagéo do
roteiro de Xenogears? Vocés irdo continuar ou nao, ou irdo colocar na
Gamers Book n%5, ja que a n®4 é de Zelda, que eu ja comprei. 2 Como eu
sou fanatico por Arquivo X, gostaria de saber o gué vocés queriam dizer
com ‘fatos de Arquivo X estao presentes no game!l”, que voces responderam
na edicaon® 40 para o Maicon B. Costa, em relagao a Final Fantasy VIll que
também sou fanatico (por toda a série)?
Walter V. de Souza
Itabuna - BA

Tiido nos conforme Walter, jd que esta & uma das suas ‘muitas” carlas,
vamos responde-la agora com tudo que vocé merece. 17 Ha... O peixe
engoliu? Brincadeira Walter, devido a alguns confratempos, tivemos de
deixar a estratégia na pindaiba, mas estamos organizando uma Gamers
Book, que também pao é a n5. Realmente lamentamos, mas cobriremos o
erro com uma (ou mais) Book(s)! 22 Pelo jeito vocé ndo chegou em cemntos
trechos do jogo, onde se pega uma revista de nome “Ocult Fan™. Ela revela
alguns fatos estranhos, como a presenca de OVINIS, os mesmos que o
agente Mulder acredita existir. Captou a mensagem? A verdade estd Id fora,
em algum lugar. Té a proximal

E ai pessoal da Gamers, esta & a primeira carta que escrevo, e estou
escrevendo para parabeniza-los pelo 6timo trabalho que vem fazendo e
também para fazer algumas perguntas: 12 Vocés tém alguma informacao

Ola pessoal da Gamers, estou jogando Legend of Legaia para Playstation
e estou com uma duvida. Apos salvar a cidade de Jeremi e passar pela
cidade de Vidna, em Sebucu lslands, continuei seguindo para Leste,
onde vi uma placa dizendo South= Octam; East= Shadow Gate; Wesi=
Ratayu. Primeiro fui a Octam. Dentro do templo encontrei quatro estatuas
que diziam: East Gate, the key is Wind. North Gate, the key is Earth. West
Gate, the key is Fire. South Gate, the key is Water. Depois fui para
Shadow Gate e enconirei quatro estatuas idénticas as de Octam, mas
urma enorme pedra no centro. Essas estatuas diziam gue o cadigo esta

escrito em cima da superficie da estatua. Depois fui para Ratayu e era




um lugar sem saida. E claro que eu ja saguei que isso é um quebra-
cabega, qual & a solugao?
Denis C. da Silva

Mogi das Cruzes - SP
E ai Denis, tudo na boa? Essa duvida é um pouco cruel, mas ndo chega
a ser o fim do mundo. Por isso, vamos lago & sua resposia: Segundo sua
descricdo, e nossa pesquisa rapida, vocé encontra a solugdo deste
puzzle em Octam, mas para resumir seu trabalho rapidamente, confira
as coordenadas a seguir: North-Earth, East-Wind, South-Water e West-
Fire. Use estas coordenadas em Shadow Gale, depois da seqliéncia de
Gi Delilas, checando a pedra na frente da estatua de Cabeca, para abrir
o caminho. Eis ai o que vocé precisa, mas caso pinte gualquer outra
dovida, procure pela revista World Games n®4.

4
i
ii

E ai muvuca da Gamers, beleza? Pra variar, sou mais um ser vivente que
paga um pau para esta revista, afinal, durante minha era AG (Antes da
Gamers), eu sabia bulhufas do queé era uma cena em CG, Super Deformed,
nao sei 0 qué é texturizado em tempo real ou que Sprites nao eram aqueles
“Geloucos” verdes da promogdo da Coca Cola Company. Depois veio a
absurdamente estupenda Gamers Book e virel um parasita, passei a ter
uma prapria linguagem Gamers. Bem, continuem assim, ou melhor... Piorem!
E que ja ta até dando raiva de tanta perfei¢iol Ta, também nao é assim.
Também tenho minhas reclamacdes. Ok! Chega de enrolar, puxar o saco e
vamoes ao que interessa. Eu tenho muitas perguntas e muitas sugestoes a
fazer, mas porem - contudo - entretanto - todavia, alem de, vou indagar
apenas a mais importante pergunta para minha futura vida profissional para
que voces pensem: “Ah! Mais um babaca que escreve uma carta quilomeétrica
para perguntar coisas indteis que nao vao ajuda-lo a se ternar mais rico,
mais forte, mais feliz e tampouco vao ajudé-lo a dormir mais tranquilamente.”
Sequinte, o que guero saber &: COMO SAO FEITOS O GAMES? Simples!
qualquer coisa servel Um programa de computador, o endereco de uma
produtora, um site na internet, o namero do celular do Shigeru Miyamoto...

(?27), qualquer coisa mesmo! E que passo boa parte dos dias rascunhando
Ryus, criando novos personagens, novas histérias, com novos sistemas de
jogo e muitas outras coisas relacionadas a isso, mas nao sei como passar
tudo isso erm um cartucho, & telinha. Nao & exagero, mas tenho misicas,
artworks, enredos em mente que acho que se forem passados a realidade,
derrubariam muites Final Fantasies! Nao acreditam? Por favor, me déem
uma chance! Preciso expressar minhas criagoes! E podem ter certeza: se eu
consequir realizar meus objetives gragas a vocés, farei o maxime para que
a Gamers vire preferéncia nacional! Bem, é 06 isso! Valeu e até a proximal

Joseé Augusto Altran
Sao Caetano do Sul - SP

Escapou por pouco! Quase gue voce foi parar na nova secao al ao lado, a
Secdo ‘Nolado!”, mas reconsideramos a carta pelo seu pedido e a ida da
carta para o novo espaco foi vetada por 3 votos a 2. Como deve ser o seu
dia de sorte, vamos fazer o possivel. Em primeiro lugar, muito obrigado pela
parie que nos toca (no bom sentido!). Agora, respondendo as suas davidas,
05 games que vocé conhece sdo feitos por enormes equipes & levam
meses, as vezes anos, para serem produzidos. Digamos gue vocé quisesse
trabalhar em uma empresa como a Nintendo. Vocé seria um entre centenas,
ou seja, faria apenas uma pequena parie (por mais importante que seja) do
produto final. Se vocé quisesse fundar uma produtora sua, feria que ter um
kit de programagdo fornecido pelas produtoras dos consoles (Sony, Sega,
Nintendo) e também uma série de eguipamentos carissimos. Poderfamos
tambem encher vocé de enderegos de produtoras, mas o falo é que elas,
em sua maioria, nao atendem pedidos de jogadores que guerem criar jogos.

o

[ [ ] RESILD" RESPOSTH

Para vocé que tentou responder as perguntas, tomando as mesmas
como um passa tempo, confira suas respostas com as que estao abaixo
e veja se seus conhecimentos no mundo dos games estdo em dia.
1: O Odyssey, da Magnavox, lancado em 1972,

2 O 3D0, fangado em 1893.

3- O Jaguar, da Atari (1993).

4- Em 1984, apenas 100 mithdes de dolares.

5- Em 1987.

6- Em 19392

7- The Legend of Zelda (NES), 1987

8- Alex Kidd in Miracle World.

9- Da abreviacdo de “Family Computer”,

10- Conira.

11- Wolfenstein 3D.

12- Chaotix, para 32X,

13- Zitz, Rash e Pimple.

14- Conrad Hart.

I‘s—'t—-".t'v*m—ﬂ'|

As respostas acima pertencem a Douglas Oliveira Matoso, de Sto Antbnio.

Agora se vocé guiser fazer games por conta propria, pode crid-los
inteiramente. Isso € possival se vocé tiver um Playstation Net-Yaroze (o PS
preto, langado no Japéo, na faixa de 700 ddlares, e ndo mais enconirado
hoje em dia), que vem com o kit de programacado para criar games de
Playstation. A Sega também lancou alguns kits para vocé criar games de
Sega Saturn, sdo as vdrias versdes do Game Basics (tem até sites que dao
dicas para vocé usar este fipo de kit). A maneira mais facil é voce descolar
um compulador. Se vocé manjar de linguagens de programacao (C++, Visual
Basic, etc.), vocé poderd até criar alguns jogos, mas bem simples. Pela
Internet, em alguns sites de emulagdo, vocé pode baixar kits de programagéo
para oulros consoles (Super NES, por exemplo). Mas, desta maneira, mesmo
que vocé crie um jogo para o console desejado, nao tera o equipamento
para passa-lo para um cartucho, e terd gque contentar-se em joga-lo apenas
na forma de ROM, rodando em um emulador. Seja ld qual for o método que
voce vai escolther, desejamos boa sorte e, lembre-se, promessa & divida!
Néo se esquega de criar um jogo como Ultra Gamers Fighter 3 Turbo, ou
Gamers RPG. E s6 brincadeirinha, mas escreva-nos se voceé obtiver algum
resultado.

N4 ei]st"a télo e
UHVs 22 chés

possuem o Playsmtien 0 SN
hasta la vista... ou em 36 vez

dando sopa na gau‘efa
tarefa da qual o enca:fmg

pr:lucos ZEHOS Mas ; : esenhamos mais
a}guns Zeros ou mesmo oufma numera&,:! E ﬂfﬁ'c.if d;zer muﬂ‘os an.-ma _is

nosso;s supenore nﬁa paermnem que d‘;vu.‘guemc.fs o5 nomes l

uma caﬂﬂha da segunda sén'e e decore-&~_ . cediﬁque-se de que nela
quantidade de nomes que
mats mforrnagaaes escn!as

e.-onsegmr e pronm! Ante ds f" na.'fzar, '
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Playstation

Cidade bonus
Complete com sucesso o0 game
uma vez para habilitar uma ci-
dade secreta.

Cheat mode

Entre com um dos seguintes
codigos no menu principal. Se
o0 codigo der certo, vocé ouvird
um som. Entao a funcao corres-

de cheats.

Invencibilidade
Pressione rapidamente L2 (2
vezes), R2 (2 vezes), L2, R2, L2,
L1, R2, R1, L2, L1 (2 vezes).

Sem policia
Pressione rapidamente L1, L2,
R1 (4 vezes), L2 (2 vezes), R1 (2
vezes), L1 (2 vezes), R2.

. Controlar aroda traseira
Pressione rapidamente R1 (3
vezes), R2, L2, R1, R2, L2, L1,
R2,B1, L2 [1:

Suspensao alta
Pressione rapidamente R2, L2,
R1, R2, L2, L1, R2 (2 vezes), L2
(2 vezes), L1, R2, R1.

Carros pequenos
Pressione rapidamente R1, R2,

=

pondente sera habilitada na tela o,

g =1R1, R2, L1,
a2 R1, R2,
--WU, Ri, L2
se| (3 vezes).

8 '~ |Nota: as co-

g L.,"“.
lisbes ain-
da acontecerdo como se os car-
ros tivessem o tamanho normal.
Tela de ponta-cabeca

Pressione gm———
rapida- [*——""%
mente R2
(2 vezes),
B2 ]
R2,L2, L1, =
R2 (2 vezes) L2, R2 L

Ver os créditos
Pressione rapidamente L1, L2,
R1, R2, L1, R1, R2, L2, R1, R2,
L1, L2, R1.

=

 —

Nintendo 64
STAR, WARS

= EPISODE I-—
U TN

Jogue com CY Yunga
Nota: Bullseye Navior precisa
ser liberado para completar cer-
tas pistas antes de usar estes
codigos. Selecione o Tourna-
ment Mode, entao escolha um
slot com nome vazio (empty).
Segure o botdo Z e insira o co-
digo “RRCYYUN” como seu
nome, apertando L para inserir
cada letra. Nota: Ignore o fato de
que apenas trés letras podem
ser inseridas para suas iniciais.
Depois de inserir cada letra,
elas devem aparecer no canto
inferior esquerdo da tela. Entéao,
coloque o cursor sobre “End” e

aperte L seguido de A. Selecio-
ne qualquer arquivo que ja te-
nha Bullseye Navior e ele sera
substituido por CY.

Todos os cheats
Selecione o Tournament Mode,
entao escolha um slot com nome
vazio (empty). Segure Z e entre
com "RRTANGENT" como seu
nome, apertando L para inserir
cada letra. Nota: Ignore o fato de
que apenas trés letras podem
ser inseridas para suas iniciais.
Depois de inserir cada letra,
elas devem aparecer no canto
inferior esquerdo da tela. Entao,
cologue o cursor sobre “End” e
aperte L seguido de B. Selecio-
ne 0 mesmo arquivo, entao se-
gure Z e entre com "ABACUS"
como um nome, apertando L

para inserir cada letra. Entao,
coloque o cursor sobre "End" e
pressione L sequido de A. Co-

mece uma corrida em qualquer |||
pista do Tournament Mode. En- |||
tao, pause o game e pressione |||
M, €, \, > para acessar o che- |||
at menu. Todas as opgdes dolfl"
cheat menu serao destravadas. |||
Jinn Reeso e Cy Yunga seréo|||

também habilitados.

Piloto automatico
Habilite o cédigo para todos os
cheats. Entdo, durante o jogo,
pressione R + Z para ativar o pi-
loto automatico, onde vocé sé
tem que controlar a velocidade
de seu podracer. Pressione R +
Z para desabilitar o piloto auto-
matico e retomar o controle de
seu podracer.
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Playstation Nintendo 64
FATAL FURY WILD AMBITION QUAKE 2
Lute com Mr. Karate Twists level
Complete 0 game com sucesso sem usar nenhum Entre com a password "FBBC VBBB FBBC

continue ou perder nenhum round.
Lute com Duck King
Complete o game com sucesso com cada perso-

VBF7". Este € um level com um tempo de 1:40
e com a rocket launcher.
Municao infinita no modo muiti-player

L egsn. Entre com a password "S3T1 NF1N IT3S
% HOTS". Nota: este codigo também permite
( pulos mais altos.
Playstation Baixo gravidade no modo multi-player
CROC 2 Entre com a password "S3TL OWGR VITY
Cristais infinitos LR
Na tela titulo, segure L1 e pressione [] (2 vezes), Cores alternadas
; O, ¥, €, 2, €, >. Comece o jogo, segure R2 e Entre com a password "S3TC 00LC OLOR
pressione [_]durante o game para acrescentar 100 S22
cristais no seu inventario; repita para conseguir uma Passwords para as fases
quantia ilimitada de cristais em seu inventdrio. Ease Password
£l g o omectins agho e 2 PGBR VK?B 65BH Y3HD
ODDO desalla L.roc na lorvillage para pular mais
alto que ele. Para fazer isso, fique préximo do tram- 2 ;Etg ggg‘: zﬁ\B!Z YDgSi{(Q
polim com Gobbo pulando e pressione X (2 ve- ;
zes). Entao, enquanto estiver no ar, proximo do S VK3T 7LFC 94B7 D3R3
chao, pressione X mais uma vez para fazer um pulo 6 WK3H QNBW NLV5 XGL3
mais alto. 7 TK7P 6LLP KWGY XD4V
Croc vs. Dantini 8 STON QPX4 2WGY JXTS
Procure a cachoeira na Sailor Village para encon- 9 R??P 7NY4 2WGX 99TX
trar o Ultimo cristal colorido. 10 Q??K BBBY NBQ1 7GCV
7/ 11 P647? ZM5B ?BMO0 5YH6
— e N 12 N664 SQ63 XB?K B7LF :
Game Boy 13 M682 M7QT 1215 8098 .
BEAT MANIA GB S —————
Passwords para as musicas secretas | = : N
REMIX: Bigbeat Mix ureamcast o
GENERATION: Euro Beat STREET FIGHTER ZERO 3
VISUAL: Bigbeat Mix . Euro beat Lute como Super Gouki _
FEVER: Disco Coloque o cursor sobre Gouki na tela de selegdo |||
SENSE: Disco . Bigbeat Mix de personagens, segure Start e pressione A.
WORLD: Disco . Euro Beat R\ =
ALLERGO: Disco . Bigbeat Mix . Euro beat r = N
MOTHER: Disco . e.n.k Nintendo 64
PASSION: Disco . e.n.k . Bigbeat Mix OGRE BATTLE 64
NOISY: Disco . e.n.k . Euro beat Music test
ALTERNA: Disco . e.n.k . Bigbeat Mix . Para entrar no modo sound test (onde vocé pode
Euro beat : ouvir todas as musicas e sons do game), come-
RELAXATIQN: Disco . e.n.k . classic 3 _|ll ce um novo jogo e no lugar do seu nome escreva
SILENT: Disco . e.n.k . classic 3 . Bigbeat Mix |l 'MmUsIC ON..
MOONLIGHT: Disco .e.n.k .classic 3 .Euro beat ||| |  Deletar o save do game
KOBEBEEF: Disco .e.n.k .classic 3 .Bigbeat Mix Il lfl para deletar todos os dados do jogo salvos, entre
. Euro beat ||l com 'DEL_DATA' no lugar do seu nome. |
= L
~ PRODICAS




Playstation

TACTICAL ESSIONAGE ACTION
. ot L

A TAL GEAR

INTEGRAL
Nova cena de

abertura
Acabando o game uma vez,
comece uma nova partida (dan-
do loading na informagao sal-
va depois do casting). Quando
comecar, o angulo de visao vai
focalizar Snake na diagonal.
Municoes infinitas

Termine o game salvando
Meryl (resistindo durante a tor-
tura). No final do game ela vai
Ihe entregar a Bandana. Salve
a informacédo e dé loading.
Quando comecgar uma nova
partida, a Bandana vai estar no
seu menu de itens. Com ela
equipada, vocé pode usar
quantas bombas quiser ou ati-
rar sem preocupar-se em recar-
regar os tiros.

Stealth Camouflage
Termine o game salvando Ota-
con (desistindo durante a tortu-
ra). No final do game, Otacon
vai lhe dar a Stealth Camoufla-
ge. Salve a informacao e dé lo-
ading na informacao salva.
Quando comecar uma nova
partida, a Stealth vai estar dis-
ponivel no menu de itens. Com
ela equipada, vocé pode pas-
sar despercebido pelos inimi-
gos. Obs.: a camuflagem da
Stealth ndo engana os chefes.

Ninja vermelho
Termine o game duas vezes
(uma vez salvando Meryl e uma
Otacon), adquirindo a Bandana
e a Stealth C. Quando for jogar
a terceira vez (salvando as
informacdes e dando loading na
mesma). Chegue pela terceira
vez até a luta contra o ninja (nao
use a Bandana e nem a Stealth
C., até chegar nele). Se fizer tudo
certo, 0 ninja vai aparecer quase

todo vermelho.

Tela de titulo
alternada
Na tela titulo, ao invés de
apertar Start (para acessar o
menu), fique mexendo no
direcional para a coloracao do
fundo mudar.

As caretas de Mei Ling

Fique entrando em
contato com Mei Ling
varias vezes segui-
das, sem salvar seu
progresso. Durante

estas ligagoes, ela vai
ficar meio nervosinha.

Bond, James Bond
Termine o game duas vezes
(uma vez salvando Meryl e uma
Otacon). Quando for jogar a
terceira vez (salvando as
informacoes e dando loading
na mesma) e subir pelo
elevador da Cargo Dock,
Snake vai sair mé gravatinha
da vida!

Meryl de calcinha

Vocé ja sabe que descendo e
subindo a escada, e olhando
Meryl em seguida, ela vai mudar
de exercicio. Para ver ela
fazendo os mesmos exercicios,
sO que mais a vontade, repita a
mesma operacao (depois de vé-
la fazer os trés exercicios
anteriores,
novamente).

desca e suba




DREAMCAST

KING OF

FIGHTERS
DREAM MATCH '99

Lute como Omega Rugal
Coloque o cursor sobre Rugal
na tela de selecao de perso-
nagem, segure Start e pressi-
one X.

Tela de pause cheia
Pause 0 game e pressione
X+Y.

Modificar o modo Survival
Complete com sucesso o
modo Survival uma vez. En-
tao, cologue o cursor na opgao
"Survival Mode", segure Start
e pressione A para lutar com
personagens individuais ao
invés de team battles.

Versao alternativa dos
personagens
Na tela de selecao de perso-
. nagens, coloque o cursor so-

_ |||bre um dos seguintes lutado-
~|lires, segure Start e pressione
= llA, B, X, ouY:

||| Kyo Kusanagi
||| Terry Bogard
Andy Bogard
Joe Higashi
Ryo Sakazaki
Robert Garcia
|| Yuri Sakazaki

NS

Mai Shiranui
Billy Kane

Orochi
Shermie
Orochi Chris
Omega Rugal

|

Orochi Yashiroff|

Neo Geo Pocket
SAMURAI SPIRITS

Jogue com 2 personagens
secrelos

-_ jogar com Asuka.

Na tela de selegé@o de perso-||i
nagens, coloque o cursor so- fi-
bre o box Random, entre com |||
[, e, N, D N, N, A, parajo- |||
Il gar com o chefe. Entre com A, |||
&, V¥, Y, para poder|fl

PC
KINGPIN

Carregue o game com a linha de comando "+developer 1". Entéao,

pressione (') para trazer a caixa do console e entre com um dos se-

guintes cédigos para ativar a funcao correspondente:

RESULTADO CHEAT CODE
AlarTar GadImME e o e e e S T e, god
Allemarmodo RO CRPING ... ..craannsomnder aomes nis g mms e g ds s e noclip
Jogar com 0 mapa selecionado ............c.c.cco.... map [nome do mapal]
iados osilens /eXeeloCash ..o nin . mr sl irrn l ts give all
BUNCIS i o i it o s s A R B M bullets [nimero]
SEIIS . i R A St v b T e e e shells [nimero]
GAS Lo i e L e entlden s gl LR R gas [numero]
Mihicaio chigia s immne 1 s s s b v give ammo
Crowbar, crts i e o s e R O crowbar
BIStOl e R s e e R R i a s pistol
Shotgun . Ny R et shotgun
Flame-thrower ............cccocvieeiiieninnee. AR s R flamethrower
IO S a S A IS S e e Pever e give weapons
S e cash [nimero]
=g | e e S S e O R e give health |
027 o L e e B S T oty Tt key1-10
GOl i b R N Wt o, R RO e S coil
A7 | (o g WIS i b 5 S e Ay R e watch
L Battery ..o e nie it e e e battery )
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Vende *Troca * Locacio * Compra

Novos e Semi-novos
Linha completa/lancamentos

POSSUIMOS
GRANDE
ACERVO DE
JOGOS E
CONSOLES

. Assisténcia Técnica

. Facilitamos o pagamento
. Entregamos a domicilio

. Despachamos via sedex

ENVIAMOS
Central de vendas: (011) 875-2737 PARA TODO
O BRASIL

Site: www.teknobank.com.br/nikasgames

VENDEMOS
TAMBEM
JOGOS PARA PC
E PRESTAMOS
ASSISTENCIA
TECNICA COM
GARANTIA PARA
TODOS 0S GAMES

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

FONE: (011) 260-1393
FAX: (011) 261-1020

Para
anunciar
ligue: (011)
3641 - 0444
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Playstation

GRANDIA

apods as batalhas

|| sooacesc FFFF
Level Up instantaneo
apos as batalhas
8009C688 FFFF
Pontos infinitos para
conseguir magias
1|1801A97E0 0001
Dinheiro infinito
80010164 967F
80010166 0098
Todos os itens
B1100002 00000000
800121105A5A

Justin

SP infinito e maximo
{|800C0O9EE 03E7
800CO09F0 03E7
Maximo nivel de

- [llmagia

80010288 270F
8001028A 270F
8001028C 270F
8001028E 270F
Nivel maximo de
A Skills
1180010290 270F
80010292 270F
80010294 270F
MP infinito
800102A8 6363
800102AA 6363
800102AC 6363

Sue

SP infinito e maximo
800C0OBDA 03E7
800C0OBDC 03E7
Maximo nivel de
magia

80010388 270F
8001038A 270F
8001038C 270F
8001038E 270F
Nivel maximo de
Skills

80010390 270F
80010392 270F
MP infinito
800103A86363
800103AA 6363
800103AC 6363

Ganhar muito dinheiro

Playstation
DINO

CRISIS
Cadigo de
destravamento
D014957E 1040
8014957E 1000
Energia infinita
800AE1DC 04B0
Item infinito para
todos os slots
(pressione L1 eL2)
E00B71B8 0005000A
B00A0004 00000000
300B6535 0060
ltem infinito - Slot 1
(pressione L1 e L2)
D00B71B8 0005
300B6535 0060
ltem infinito - Slot 2
(pressione L1 e L2)
D00B71B8 0005
300B6539 0060
Item infinito - Slot 3
(pressione L1 e L2)
DO0B71B8 0005
300B653D 0060
Item infinito - Slot 4
(pressione L1 e L2)
D00B71B8 0005
300B6541 0060
Iltem infinito - Slot 5
(pressione L1 e L2)
D00B71B8 0005
300B6545 0060
Item infinito - Slot 6
(pressione L1eL2)
D00B71B8 0005
300B6549 0060
Item infinito - Slot 7
(pressione L1 e L2)
DO0B71B8 0005
300B654D 0060
ltem infinito - Slot 8
(pressione L1 e L2)
D00B71B8 0005
300B6551 0060
ltem infinito - Slot 9
(pressione L1e L2)
DO0B71B8 0005
300B6555 0060
ltem infinito - Slot 10
(pressione L1 e L2)
D00B71B8 0005

300B6559 0060
Todo o mapa
B0060002 00000000
800B6238 FFFF
Salvar em qualquer
lugar (Select+L1)
D00B71B8 0104
800AC6B0 0007
Custome Newgame
D0O0OBC8A2 0003
800BC8A2 0503
D00B695C 0001
800B695C 000F
Special Move mais
rapido (Pressione X)
D00B71B8 0040
800AE1080100
Turbo shooting
D0049208 0007
80049208 0001
Bullet infinita
D0062708 0000
80062708 2821
Todas as armas
(Select+L2)
D00B71B8 0101
800B6210 07FE
Todas as bullets para
todas as armas
B0050002 00000000
800BAEFE 0008

Usando os cddigos a
seguir vocé pode
pressionar um botio
para ver o final
imediatamente. Apos
ver o final, voceé tera
um Secret mode .

Primeiro final

Ship e hand-grenade
(Select+L2)
E00B71B8 01010002
800AC6B0 000A
300AC6C3 0000

ou

D00B71B8 0101
800AC6B0 000A
D00B71B8 0101
300AC6C3 0000

Segundo final

Ship e rocket
(Select+R2)
EO0B71B8 01020002
800AC6B0 000A

300AC6C3 0001
ou

DO0B71B8 0102
800AC6B0 000A
D00B71B8 0102
300AC6C3 0001

Terceiro final
Helicopter
(Select+L2+R2)
E00B71B8 01030002
800AC6B0 000A
300AC6C3 0002
ou

D00B71B8 0103
800ACEB0 000A
D00B71B8 0103
300AC6C3 0002

Tempo infinito no
Secret Mode
"OPERATIONWIPE
ouT"

Mission 1
800B696C 2330
Mission 2
800B69701C2C
Mission 3
800B6974 1520
Quando terminar o
game

Tempo = 00.00
800B612C 0000
800B612E 0000
Continue =0
300B6132 001E
Numero de save =0
300B612B 0000

Personagem pequeno
800AE168 0500
800AE16C 0500
800AE170 0600
Personagem grande
800AE168 4000
800AE16C 4000
800AE170 4000
Mudar a cor
300AE174 00XX
300AE175 00XX
300AE176 00XX

XX voceé pode tentar
qualquer valor....

Playstation
RIVAL

(JUSTICE)

SCHOOL 2
Cdadigo de
destravamento
DO0OAGCFA 1040
800A6CFA 1000
HP infinito para
jogador 1
801EFA02 00C8
HP infinito para
jogador 2
801EFEO2 00C8
SP infinito para
jogador 1
801EFC18 0900
SP infinito para
jogador 2
801F0018 0900
P2 sem energia
801EFE02 0000
P2 sem power
301F0019 0000
Max Point
801F5B04 869F
801F5B06 0001
Todas as opcoes
Omeke
BO0OE0002 00000000
801F5B08 FFFF

Story Mode

Max Friendly Point
B0060003 00000000
301F18C1 0030
Max Status
B0090001 00000000
301F18E3 0012

Playstation
DRIVER

Testado na versao
3.1 do Game Shark
Cddigos parao
modo ParkTest
[Nota 1]

Semdano
801E35B8 0000
Tempo infinito
801E4278 0000
Burnout completo
301E35A0003C
Handbrake completo
301E35A1003C
Slalom completo




[301E35A2 003C

180 completo
301E35A3 003C

360 completo
301E35A4 003C
Reverse 180 completo
301E35A5 003C
Speed completo
301E35A6 003C
Brake Test completo
301E35A7 003C

Lap Completo
301E35A8003C

Codigos parao
game normal
Semdano
800SAEEO0 0000
Barra Felony vazia
800973C8 0000
Parar tempo
800C6E62 D600
800CBE64 OF28
Carros inimigos
destruidos
8009D274 5050

Codigos variados

|l| Todas as pistas
800964A0 0004

Ver os créditos
800863DC FFFE
Invencibilidade
80086416 FFFF
Sem policia /
Imunidade
8008644E FFFF
Controlar roda traseira
80086486 FFFF
Carros pequenos
800864BE FFFF
Habilitar Stilts
800864F6 FFFF
Habilitar Antipodean
80086566 FFFF
Comegar na tltima
volta - Dirt track
DOOCG6CAB 0000
800C6CAS8 0002
Apenas 1 Checkpoint-
CrossTown
Checkpoint
D0O0OC6C94 0000
800C6C34 0004
Nota: use esses
codigos apenas no

modo Park Test. Salve
e desligue.

Nintendo 64
STAR WARS
EPISODE 1:
RACER

(Vocé deve usar estes
codigos na versao 2.2
do Game Shark ou
acima e o game deve
estar no modo LOW
Resolution. Se vocé
tentar usa-los no
modo HI Resolution,
eles ndo irdo funcio-
nar e o game ira
travar)

Destrancar todas as
pistas do circuito
Amador

80113E68 00FF
Destrancar todas as
pistas do circuito
Semi-Pro

80113E69 00FF
Destrancar todas as
pistas do circuito
Galatico

80113EGA 00FF
Destrancar todas as
pistas Invitational
80113E6B 00FF
Todas as pistas
81113E68 FFFF
81113E6A FFFF
Todas as pistas do
circuito Amador

" completadas

81113E6C 3FFF
Todas as pistas do
circuito Semi-Pro
completadas
81113E6E 3FFF
Todas as pistas do
circuito Galatico
completadas
81113E70 3FFF
Todas as pista
Invitational
completadas
81113E72 00FF
Todos os personagens
81113E74 007D

81113E76 FFFF
Trugets infinitos
81113E78 7FFF
81113E7A FFFF

P1 sempre em primei-
ro lugar

80118FED 0001
Timer baixo - P1
81119004 3F80
Ativar modificador de
voita - P1

D011900B 0000
8111900A 002?

P1 - Sempre com
modificador de volta
8111900A 007?7?

P2 sempre em
primeiro lugar
80119075 0001
Timer baixo- P2
8111908C 3F80
Ativar modificador de
volta - P2

D0119093 0000
81119092 0077

P2 sempre com
modificador de volta
811190920077
Digitos que acompa-
nham os codigos
modificadores de
volta

00-Lap 1

01-Lap2

02-Lap 3

03-Lap4

04-Lap5

Nintendo 64
BEETLE
ADVENTURE
RACING

Testados na versao
2.2 do Game Shark
Timer baixo
§1025DD4 3F40
Todas as pistas
8002CFF3 0006
Todos os carros
8002CFF7 000B
Acessar Airport
(Multi)

8002D000 0001
Acessar Parkade

(Multi)

8002D001 0001
Acessar Stadium
(Muilti)

8002D002 0001
Acessar Castle (Multi)
8002D003 0001
Acessar lce Flows
(Multi)

8002D004 0001
Acessar Volcano
(Multi)

8002D005 0001
Acessar Dunes (Multi)
8002D006 0001
Acessar Raoof Tops
(Multi)

8002D007 0001
Acessar Woods
(Multi)

8002D008 0001
Acessar o cheat
Number of Ladybugs
8002D009 0001
Acessar o cheat
Ladybug Color
Change

8002D00A 0001
Acessar o cheat
Health

8002D00B 0001
Acessar o cheat
Power-ups
8002D00C 0001
Acessar o cheat Time
Limit

8002D00D 0001
Acessar o cheat
Hadar

8002D00E 0001
Acessar o cheat
Damage

8002D00F 0001
Acessar o cheat ?
Mode

8002D010 0001
Acessar o cheat Time
Attack Bonus Boxes
8002D011 0001
Acessar o cheat
Breakables
8002D012 0001
Acessar o cheat
Environment
8002D013 0001
Acessar o cheat Cars
8002D014 0001

Acessar o cheat
Handicap-Two Player
8002D015 0001
Acessar o cheat Color
Change

8002D016 0001
Acessar o cheat Field
of View

80020017 0001
Acessar o cheat Horn
8002D018 0001
Acessar o cheat Track
Music

8002D019 0001
Acessar o cheat
Handbrake Power
8002D01A 0001

Todas as dificuldades
8002CFFB 0003

Nintendo 64
SUPERMAN

Testados na versdo

2.2 do Game Shark
Modo Single Player

99 Rings

801442E9 0063

Energia infinita
8122CDD4 42C8 !
Freezing Breath
infinito

8122CDE8 42C8
Running Boosts
infinitos

8122CDDC 42C8
Laser Eyeinfinito
8122CDE4 42C8
Visdo de raio-x infinita
8122CDE042C8
Pressione > para
mais tempo
DODEAOBO 0008
8115ED72 1724
DOOEAOBO 0008
8115ED7A 0026

Modo Multi-Player
Energia infinita - P1
812415C4 42C8
Energia infinita - P2
8124189042C8
Energia infinita - P3
81241B5C 42C8
Energia infinita - P4
81241E28 42C8
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ou épocas até tornar-se uma
aveniura diferente de fudo
wiu. E nem mesmo o filme

vel encontrar letras gue formam o nome
TARZAN. Juntando fodas até o fim da fase.
vooé acaba ganhancio a cena do inme- g

se encontra.

Ha também frutas que

servem para atacar os inimigos e elas podem ser altemadas
usando os botoes L2 ou R2; mas ainda [¥

h& a pequena pedra de ponta como a

segunda melhor arma, pois ela nao se

gasta como as frutas na hora de acabar

com seus inimigos. Falando em acabar

cOm 05 iNimigos, no game nao ha presen-

ca de sangue. Os inimigos quando s@o

aos cinemas por agui e o
gam e logo deu as caras, trazendo um:

pouce de tudo visto no filme (o visual
de Tarzan e tudo mais). Desta
ney optou pelos graficos 3D
ils] -.de sjeus c-uiros games,

mortos acabam se transformando em bor-
boletas. Mudando novamente de assun- i
to, o visual do game nao s6 vai conquistar o publico | jovern (como a galera
mais velha) pelos graficos e a beleza dos cenarios. A jogabilidade também
ficou dez, mas um pouco presa em cerfos momentos (do tipo quando vocé
pula numa dire¢ao e pretende voltar, enquanto ainda esta no. ar} d xando-
SEu personagen preso no ar durante os pu- | 9 i
los de cipé em cipo. O resultado séo a falta de |
paciéncia para continuar e a perda das suas
vidas extras (& nessa hora que sapo tem bigo-
de, ou seja, acaba ficando nervoso rapida-
mente pelo resto do jogo...). -
A ambientagae 3D lembra um pouco | &
As bonus sdo as pequenas aventuras que §
Tarzan e Turx passam na infancia, como montar
|| 05 passaros bicudos ou andar pela correnteza
% do rio em cima de uma folha aquatica (algo pa-
uela coisa quadrada e artificial | Fecido eomo se estivesse prestes a pegar uma
A am .D’S personagens posstem uma Eonda na praia). Os cendrios chamam a atencéo
me mesclades com o ambiente. ‘F'E"'&’ mistura de cores.

(GRAFIco )(.7)(INovacho )G.3)

(som )(3.4) (DIVERSE0 ) [z.2]
(CoNTROLE

PRUS
) Graficos 3D mui-
to bonitos e cenari- |
os bem coloridos @ | —
Muitas cenas do fil- | | © Ajogabilidade fica
e inGusss enle ’ eslranha as vezes 1
uma fase e outra i_ Os loading times sdo

imuito demarados

antes de certas fa-
ses

ansper, de uma forma mais proxi-
.game segue _é' risca o enredo

ra mantendo 0 game interes-

iar‘nbém as melhores ce-

se e outra, e vocé. pode
3 para ver quando ¢ qun-

e b;ern_ ;:01::-ri'c_i'o, com ur_n m'onte
de inimigos e até cami-

nhos alternativos. Duran-

te as fases voce pode
‘procurar e pegar todas as

moedas para fazer 100%.
Conseguinde mais de
100 moedas, vocé acaba

“fganhando um a vida ex-

fra. Mas ndo pense que

‘as moedas ficardo em Iu-
gares faceis (apenas no

comeco do game). Além

de coletar todas as moe-

das que conseguir, vocé
ainda pode procurar por
quatro partes de papel

\para formar o desenho do

filhote de macaco. Conse-

‘guindo juntar todas as

quatro partes, voce pode-
ra entrar na fase bonus,
onde podera pegar mui-
tas moedas e ganhar mais.
vidas extras. Como em

‘quase todos os games da

Disney, tambem & possi-+.

‘conformar em desviar das coisas que |

| existentes no jogo q
alguns errinhos, cumu ver

mentos sao em detalhados e nao fica aqueia coisa muito quadro a quadro)
Durante o jogo vocé nao sé controla
Tarzan, mas pode centrolar Turk, o go
rila topetudo que se acha o esperto
(de uma certa forma ele leva vantagem
sobre o ingénuo Tarzan). Ele nao pos-
sui golpes de atague e vocé terd de s

machucam, ‘conformando-se apena
cam 08 pulos Burante a fuga de Jane

possuem “o clima® da floresta, encai-
xando-se nas fases. Além de tudo, voce
ainda curte um pedage da misica can-
tada por Phill Colins (a versao cantada
por Ed Motta, nem em sonho!). Os sans.

- dos bichos e o barulho do ‘ambiente.
estdo de acerdo, mas poderlam Ser um pnuoo melhores.
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Durante a transmissao de TV da esta-
¢do de Timber, na qual o Presidente Binzer
Derring fazia um pronunciamento para todo o
_ mundo, Rinoa dos Forest Owls e seus contrata-
- dos da SeeD, Squall, Zell e Selphie, pretendiam
invadir e impedir a transmisséo; mas decidiram
esperar quando souberam gue a seguranga foi
aumentada. Durante o programa, Quistis e Seifer
invadem o estidio e fazem o Presidente de re-
fém. Seifer leva o homem para os bastidores e
uma mulher misteriosa, a bruxa, aparece. Ela
consegue persuadir Seifer, que solta o Presiden-
te, e entdo impede que os membros da SeeD se
aproximem usando sua magia, desaparecendo
com Seifer em seguida...

0 ESCONDERIJO EM TIMBER

(depois que Seifer desaparece e o Presiden-
te foge, os outros personagens ainda estao
nos bastidores do estudio de TV de Timber)
Rinoa: (entra na sala correndo) “Agqui!”(clha pela
sala) “Ei, onde estd Seifer?”

Squall: “Eu nao sei.”

Rinoa: “E sobre o Seifer
d gue nds estamos falan-
do, ele deve estar bemn.”
(todos saem da estacgéo
{de TV. Agora ha um guar-

: . '|da bloqueando a entra-
da do loca i enlao apenas desga as escadas)
Rinoa: (do lado de fora, descendo as escadas)
“Nosso esconderijo foi descoberto e destruido.”
Selphie: “E quanto aos outros?”

Rinoa: (sorriu) “Estd tudo bem. Afinal, fugir é a
especialidade deles.” (desce as escadas)

(siga Rinoa escada abaixo e encontre-a atras
da taverna, junto corn Quistis)

Rinoa: “Nds teremos que deixar Timber por um
tempo”(vira para Squall) |
“Fi, leve-me para um lu-|§
gar seguro.” (vendo que
Squall abaixa a cabeca,
relutante) ‘Isto é uma or-
dem. Esta no conirato de

cliente.”
Squall: (vira o rosto e demora um pouco, mas
acaba cedendo) “....... Entendido.”

(Rinoa da pulos de alegria e sai, seguida por
Quistis. Siga-as até a taverna, onde Rinoa con-

ele”

: P A (-]
O citavo epistdio da maior & mais co-
1 ade RPGs de todos os tempos ago-
uma parte de nossa estratégia.
S edicdes contando a histo-
S, Uma nagao coman-
g uerdominar o mundo e
a figura misteriosa de uma bruxa.
Em nossa estralégia, nao s6 os esque-
mas de jogo e as dicas para passar cada parte

77477 7455=Nl

séo publicadas, mas também a traducdo e trans-
cricao dos didlogos mais importantes, para vocé
entender o cativante enredo criado pela Squa-
=

A seguir, voce confere a continuagao da
estrategia, com mais tradugoes, explicagoes e
tabelas.

versa com uma mulher) [ 3
Mulher: “Rinoa, eu cuvi! |
Néo é terrivel o quel;
acontecey a0 NOSso es- k&
conderifjo? Por favor, fi-
que em minha casa até ;,_rff
vocé se recuperar”
Rinoa: "Oh, vocé & muito gentil..”
Quistis: (vira-se para o grupo de Squall) “Squall
eos ourras venham rapido tambem.”

= ¥](ela, Rinoa e a mulher

tros entram} “As coisas esa‘ar&o mudando em
breve nesta cidade. Alé ld, vocés podem des-

cansaraqui.” -

Rinoa: “Obrigado, chefa.” -

Squall: (estranhando) “Chefe?”

Rinoa: (explica) “Ela é a lider dos ‘Forest Foxes'.
Nesta vila, quase todo mundo é membro de al-
gum movimento de resisténcia.”(sorrindo) “Mas
a verdade € que quase (odos esles movimentos
sdo praticamente do nosso nivel.”

{0 tempo passa)

Selphie: “Eu ainda ndo entendi. Seifer, para que
ele veio aqui?”

Rinoa: “..... Eu realmente acho que ele veio
para afudar os Forestf
Owls. Eu convérsel bas
lante com ele. Entao, fa
zendo o favor, nao falem
muito cruelmente sobre|

Soldado de Galbadia 1: {batendo na ports.) “Tem
algueém em casal?”

Soldado de Galbadia 2: (repreendendo o outro
soldado) “O gue vocé estd fazendo? Pare com

- issol Hd criangas pequenas nesla casa. Basta

deste compartamento violento!”

Garota: (desce correndo) “Para o segundo an-
dar... rapido!” (entdao todos se apressam para
subir as escadas)

_Rinoa: (antes de subir) “Sua mée ficard bem?"

Garota: “Estara ludo bem, com certeza. Quan-
do ela era jovem... minha mae era famosa por
suas habilidades em lutar, cozinhar e por sua
beleza.”

Selphie: “Certamente ¢ lenddrio."

(o grupe todo sobe e se reline no segundo an-
dar. Fale com Quistis.) [

i

Quistis: “Quando ele soube que eles esravam
mandando apenas vo-
ces trés para Timber, efe
ficou muito frritado.” (imi- | §
tando Seifer) “Eles po-| .4
dem ter gue enfreniar| §
todo o exército de|
Galbadial E mesmo assim, eles decidem enviar
apenas os trés novos membros da SeeD! Maldi-
¢do! Eumesmo vou para Timber!’ Eu nao pensei
que ele estivesse falando tdo sério.”
Squall: [pensando] “(Ele sempre é sério. Vocé
nao enfendeu ainda?)”
(fale com Quistis novamente)
Quistis: “Seifer, eu fico imaginando o que acon-
feceu com ela.”
Squall: “Muito provavelmente, ele ja esia mor-
fo."
Rinoa: “Como vocé pode falar assim, tdo insen-
sivel... pobrezinho.”
Squall: [pensando] “(Pobrezinho? Seifer, ndo
seja louca.)” [vira as costas]
Rinoa: (se Ievantando) ‘0 que € tdo engra¢a~
do? Vocé e cruell”
Selphie: “Ei, por que vocés todos ndo reconhe-
cem que Seifer estd morto de qualquer forma ?"
Squall: [pensando] “(Isso é...)" [entao fala] “O
Presidente de Galbadia e aguela bruxa esiao
trabathando juntos. E Seifer atacou o Presiden-
te. Para a bruxa, Seifer cerlamente & o inimigo.
Nao seria nenhuma surpresa se ela decidisse
acertar as contas com Seifer depois daquilo.”
Rinoa: (corre até Squall) “Mesmao assim!” (se
aproxima ern tom desafiador) “Eu quero pensar
que ele estd vivo.”

Squall: [vira-se de cos-
itas e pensa] “(Nao seria
M legal pensarisso?...Mas
xﬁ realmente nao € muito
W agraddvel. Ndo é bom
para ela pensar desta
manara, entio...) [ainda de costas, fala] "Se vocé
ndo tivesse estas expectativas... vocé seria ca-
paz de aceitar a verdade.”[vira-se de frente] “Mas,
seja ld o que vocé qu;'sar pensar, eu ndo tenho
nada a ver com isso.”

Rinoa: “..Vocé é terrivel.” (da as costas e se afas-
ta) Temveﬂ.f"

Squall: [pensando] (0 gue...)""...Me desculpe,
eu fui rude”

Mulher: (entrando no quarto) “As fropas de
Galbadia estdo se retirando. Exceto pela guarni-
¢do permahente, eles estdo todos partindo. Se
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voceés quiserem deixar a cidade, esta é sua chan-

ce! Em pouco tempo, as tropas certamente co-

megardo a cagada aos movimenios de resistén-

cial”

{todos saem. Rinoa é a ultima a descer, e olha

para Squall antes disso. Depois, todos estio reu-

nidos no primeiro andar}

Quistis: (quando vocé tenta sair) ‘Cap:!ao' Nos

vamos partir?”

Squall: “(J4 foi decidido que nds deixaremos a

cidade...)”

Quistis: “Em qualquer evento, nos devemos dei-

xar a cidade, vocé nao acha?"

Squall: “Vocé conhece algum lugar que nés po-

demos ir?"

Quistis: “Manual Informativo da Garden, Capi-

tulo 8, Pardgrafo 7."

Squall: [pensando] “(Capitulo 8... Pardgrafo 7.

Em uma emergéncia, quando & impossivel re-

tornar para a sua prépria Garden, o pessoal da

Garden contactard a Garden mais prd-xfma...)"

[entac fala] “A Garden mais proxima...

1 Quistis: “‘Muito bem! A

% | mais proxima dagui deve
e |ser a Garden de

Galbadia.”

Rinoa: “Oh, ha um trem

que parte daqgui! Ele vai

para a estagao ‘Campus Leste’”

Quistis: “Nds podemos cruzar a floresta a oes-

te da estagao e seguir para a Garden de

Galbadia. Eu ja fiz esfe caminho muitas vezes

antes, entao nos estaremos bem.”

Squall: “Ok, nos faremos isso. Nos deixaremos

Timber e seguiremos para a Garden de

Galbadia.”

O TREM PARA CAMPUS LESTE

Agora vocé deve escolher 0 Seu grupo
de batalha e sequir para a estagao de trem. An-
tes de sair, a dona da casa, lider dos Forest
Foxes, lhe da um Potion, um Phoenix Tail, um
Golden Needle, um Antidote e um Remedy. Do
lado de fora da casa, vocé encontra um soldado
de Galbadia mas descobre que & apenasWatts
Bjdisfarcado. Ele informa
dque a estacdo de trem
estard fechada por um
4 tempo, mas que ainda ha
um ultimo trern partindo,

Leste Depo:s das despedldase recomendagoes
com Watlts, saia pelo lado direito, em diregao &
estacdo. Voceé logo encontrard, um humem ve-
lho, que na verdade & _ T

vocé precisa pegar of=
trem mas nao tem pas-[ i
ses, Zaun encomendouf §

vocé pode prosseguur para a estau;ém de 1rem a
direita. Logo que seus personagens chegam e
embarcam, o trem parte.

Depois de umal
viagem nao muito longa, §
o trem chega na estagao
Campus Leste. Nesta
area, vocé enfrentara ini
migos voadores, Nos guais voceé pode fazer Draw
para estocar as magias Blizzard, Labeler e
Levitate (que vocé ainda ndo tem).

Saindo da estagao, vocé deve atraves-
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sar a floresta que ante-
cede a Garden de
Galbadia. Nao sera mui
to dificil encontrar a flo- &
resia no mapa. Elaficaa
oceste da eslagao, atra-[§ :
vessando um rio por uma das duas ponles (da
estrada ou da linha de ferro).

Ao chegar na floresta, o grupo para um
pouco para discutir a situagao.

DESCAHSO NA FLORESTA

Quistis: “A Garden de

Galbadia esta logo em

frenta!”

Selphie: “E um pouco

®l tarde para isso, mas..

i N¢s podemos nao rer

uma recepg;ao muito calorosa na Garden de

Galbadia...

Zell: “Mesmo assim, eu nao me importo! Ape-

nas vamos indo! Eu quero saber o que estd acon-

tecende na Garden de Balam. Se alguma coisa

acontecer a Garden, serd tudo minha culpa... Fui

quem disse a ele que nds todos éramos da

Garden. Ei Squall, serd gque o Presidente vai que-

rersevingar?”

Squall: “Talvez."

Zell: “_E. M-mas, hé

bastanie tropas da Seel)

fa na Garden! Eles ndo

perderiam para o exerci- i

to de Galbadia, certo?" !

Squall: “fsso depender;a do poder do exercrto

de Galbadia, nao é?"

Zell “Sim, mas..
2 S| Rinoa: “Oh, que lider

: maravilhoso... Vocé se di-

verte em coriar as espe-

rangas de seus compa-

#l nheiros com suas res-

postas frias?"

Squall: [pensando] *(...efa val querer me forgar

a isso de novo, ndo vai?)"

Rinoa: “Zell guer ouvir suas palavras, sabe...”

Squall: (...sim, talvez algo assim)”

Rinoa: “Algo como ‘estard tudo bem’, ou ‘ape-

nas faga o seu melhor. Se ele ouvisse algo as-

sim, Zell poderia...”

Squall: “{Estas palavras sao realmente alguma

consolagao? Eu sou ¢ Unico a pensar desta

maneira? Ndo, hd o Seifer...)"

Rinoa: “Falavras como estas elevam o astral e

coragem dos seus amigos...”

Squall: “(..isso ndo é otimismo demais?)”

Rinoa: “Vocé entendeu, Squall?”

Squall: “(_.vé se fica quieta.)”

- {(0-mesmo som estranho agudo e prolongado é

ouvidd e entao Squall pde as maos na cabaga}
Rinoa: “Ei, Sqﬂaﬁf"’ ;

Squall: (...0 gue é isto!?
Esta sensacdo...)” [cai
desmaiado]

Quistis: “Coooh.” (tam-
bém cai no chéo)
Selphie: “Eu também estou sennnd
Rinoa: “O gue esld acontecendo?”
Zell: “Eu acho... Com certeza eles foram para
outro mundo...”

(e cai)

Aquele mesmo fato estranho aconteceu
novamente, so que desta vez foram Squall,
Quistis e Selphie que tiveram um™desmaio” co-

letivo. Mais uma vez o estranho “sonho” toma
conta de suas consciéncias, a tela muda e vaocé
ve agquele homem, Laguna, vestido como solda-
do de Galbadia, em um estranho lugar, quando
entra seu amigo Ward.

0 SEGUNDO SONHO i'ﬂM Eﬂ@ﬂﬂ.ﬁ

Ward: “Este é o lugarfs
cerlo, Kiros?" i
Kiros: “Nédo pode haver|
engano.” Mg
Ward: “Estes dias, pare-|
ce que nos temos explo-f
rado locais totalmente errados...
tante.”

Laguna: “4h, nds cometemos um erro. Este ndo
& o lugar certo.” 7

Kiros: (balangando a cabega em negagao com
Ward) “Ndo, definitivamente nao é. Vamos indo,
Capitdo.”

Laguna: “?" (vira e confere o mapa} “Ah, meu
mapa estava errado. Eu tenho um mau pressen-
timento quanto a isso.” [

Eu jé tive o bas-

(vocé tem duas esco-|
Ihas) ;

"Tafvezseja minha ima-|
ginagdo.” j i
- “Ainda assim, é um mau pressenrrmenro

Laguna: (escolhendo a primeira) “Apenas minha
imaginagdo, apenas minha imaginagao... eu
acho. Vocé checaram seus equipameantos? Bem,
entio... Por enquante, eu acho que nds iremos
checar a situacéo.”

Agora vocé retoma o controle do grupo
de Laguna, Kiros e Ward. Nao se esqueca de
reconfigurar seus G.FEs, magias e Junctions de
acordo com oS personagens gue voce estava
usando.

Prossiga pelo caminho abaixe e vocé
logo encontrard uma nova drea. Na entrada, voce
pode pegar um Draw Point com a magia Sleep.

Os trés soldados param no meio do ca-
minho e discutem sobre o novo local explorado.

Laguna: “Meu, que lugar
|estranho é estel Esta
grande massa em um
penhasco ingreme... O
que, afinal, € isso? Seria
i i i%8  |apenas uma formacgao
narurar? Isso é ascu!prdo como um tdmulo ou
algo assim?”

Kiros: ‘Bem, hummm..."

Ward: “Falando em estranho... O que é aquela
coisa correndo de um jeito estranho?”

Laguna: “Seja ld o gue for, certamente & esira-
nho. Vamos prosseguir com cautela.” (vira-se e
percebe algo se aproximando) “"Ch? Eu achei um
soldado de Esthar. Viestindo uma roupa elegan-
te, como de costume...”

Kiros: (percebe gue alguém chega por tras)
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~ como Blizzard 2 (infeliz- |

Vocé & atacado por um soldado de
Esthar, que pega seuf 3
grupo com Back Attack.|
Vocé pode estocar as|
magias Fire, Thunder,
Blizzard e Cure dele. Ele
& um inimigo simples, EE= .
depois de estocar o que quiser, dem::te -0, O gru-
po estranha, pensando que asta era apenas uma
missao de reconhecimento, mas outros trés sol-
dados atacam, derrote-os também.
Agora vocé podera prossequir para den-
tro da estranha construcao Entre pela passa-
G B gem da esquerda e vocé
encontrara um Draw
| Point com Confuse. Vol-
#¥1 te o entre pela passagem
| da direita, descendo as
escadas. La embaixo,

Laguna volta a ter caibra na perna, mas logo
 passa (ndo sem antes Ward e Kiros tirarem um

barato, s6 de leve). _
Nesta area, vocé pedera enfrentar o ini-
migo Gesper (um com grandes bracos). Ele pos-

. sui as magias Shell e Protect, de grande utilida-
_de durante o jogo, tanto em batalhas quanto para

fazer Junction. Entao nao seria ma idéia passar
um tempo estocando algumas delas (ate 100
com cada personagem, se voce tiver paciéncia).
A &rea agui ndo é mmto grande, & tam-
bém ndo tem itens inte -
ressantes. O maximo
que vocé vai poder fazer, §
e explodir bembas que
fazer rolar pedras paral

Esthar, o que também nao tem efeito nenhum
Vocé deve chegar na parie norte desta area,

© onde encontrard um Save Point. A esquerdades--

ta parte VOCce encr;:-ntrara uma pedra encostada

\|examina-la, ela vai rolar,
¥ liberando caminho para
*|um Draw Point com Cure.

rece uma maqurna girante, o Invencible, que pos-
sui a magia Dispel para Draw.

De qualquer forma depms da exp[ora-
Gao, siga para norte dof
Save.Point, subindo

do a uma area a ceu
aberto, mais precisa
mente um abismo de
frente para o mar. _
Neste momento, soidados de Esthar
aparecerao para atacar [iF
Laguna e companhia
Estes soldados tém mais |
HP e podem fazer magi-
as mais poderosas,|

mente, nao dispenivel para Draw), mas nao ofe-

; recem grande desafio. O
i tltimo soldado derrotado
vai fazer o ataque Soul
Crash em Kiros e Ward,
reduzindo seus HPs para
: 8l apenas 1. Depois disso,
0s trés se aproximam da encosta e discutem o
gue fazer.

GAMERS

numa parede; se vocé

Laguna: (os trés se
aproximam agachados
da encosta) “Estou ven-|
do, & o oceano...|,
Estamos salvos! Conse-
guimoes... Pedemos fugiré
. para Galbadiall”

Kiros: "0 gue vocé guer dfzer é... nds esfamos
encurralados. E isso... 0 gue eu diria.”

Laguna: ‘Diga algo assim e isso se fornard rea-
lidade. Sua avo nao lhe disse isso?"(se levanta)
Kiros: “Diga algo ruim... e isto se fornard reali-
dade... Ah, ela disse.”

Ward: “Certa...mente...”

Laguna: “0 gue... o que & isso?”

Kiros: “Sua garganta... provavelmente arruina-
da... Provavelmente nao pode... expressar uma
palavra.”

‘Ward: ‘B...bo..."

Laguna: ‘O gue é isto?"

Ward: “Foi... mui... to... bom... Lagu...na.. K;ros
Foji...muito... bom.” g

Laguna: “Ward... pare com isso. Nao diga... uma
coisa dessas. Como casligo... hda uma penalida-
de por dizer coisas assim! Vocé vai mudar de
idéia? Se vocé mudar de ideia... vamos [a, olhe!”
Ward: ©....."

Lagunaﬂ“ e ANM Olhe, um barco! Nos pode-

mas embarcar nele!”

|Kiros: “Um bote... vooe
|quer dizer. E o que eu...

P M

reromaremos para Galbadia!”
(Laguna entao perde a paménma frente ao medo
de seus dois companhei
ros, e da uma maozinh
para eles descerem o
penhasco. Bom, na rea-
lidade, ele joga os dois|
de |4 de cima. Entdo, La- %) .
guna tenta arranjar um |e|t|nh0 de descer 1am-
bam)
Laguna: “Vocés dois... lém bastante coragem.
Para voar assim... de uma altura destas.”

Z (Laguna entédo, no seu
‘Imelhor estilo, tenta des-
© |cer a encosta, mas aca-
ba escorregando e des-
ce como Seus compa-

‘Al nheiros, pelo meio mais

rép:do mas nao sem antes bater a cabeca}

Depots do evento com Laguna a tela
volta para a floresta,
onde Zell e Rinca estao|
pacienternente esperan-|
do Squall, Quistis e
Selphie despertarem.|
Quando os trés se levan-
tam, Zell logo pergunta se era Laguna de novo.
O grupo explica, e Quistis fica surpresa, pois esta
& a primeira vez que isso acontece com ela.
.Como de costume,
Squall diz para nao se
preocupar com isso, pois
Jnao da paragentender
“lmesmo, e ordena que o
= lgrupo prossiga. Todos

entao deixam a drea, menos Squall e Rinoa, qua'
_se desculpa com ele por antes (Sguall agrade-

ce, mas apenas em pensamento).

Vocé esta na drea da Garden de
Galbadia agora. Lembre-se de reconfigurar os
seus personagens de acordo com o grupo que
voce esta usando, e ndo se esqueca gue Selphie
e Quistis estarao com 1 de HP (gracas aos sol-
dados de Esthar no sonho com Laguna).

: Se a sua memaria nao
for ruim, voce sabera que
deve seguir para a

Ao chegar na Garden de Galbadia, vocé
tera um visual belissimo apresentando a nova
escola. Cadetes estao planando com maquinas
voadoras, enguanto o majestoso prédio verme-
lho da Garden aparece imponente ao fundo.

Os estudantes na entrada falarn sobre a
bruxa, revelando rumo- = 2 ”
res de que ela esteja na
capital. Na area com as}
catracas, Zell e Selphi

estranham o ambiente
guieto e soturno, masj
Squall gosta do lugar (thoa acha engra:;ado a
atitude de seu contrata-
sl do). Quistis diz ja tervin-
Wldo algumas vezes para
_lesta Garden, e ela co-
inhece o Diretor, entao
decide falar com ele e
exphcar a situacgao (se ela estiver em seu grupo,
voceé devera formar um novo).

Apréximasala, o saguao pnnc:lpal pos-
sui um Save Point. No[WlE
centro do sagudo, ha um
Draw Point escondido,
contendo a magia Haste
{excelente para Junction |
em Speed). Ainda aqui, \
voce ouve o sistema de comunlcag;ao anunciar
que os cadetes da SeeD da Garden de Balamb
devem aguardar no escritorio de recepgdo no 2°¢
andar. Ilgnore o comunicado e va explorar um
pouco esta Garden.

Falando com alguns es-
tudantes aqui (principal-
mente 0s que estao reu-
nidos nas salas de aula),
“vocé pode jogar cartas
Ipara ganhar algumas
boas. Jogue até conseguir muitas cartas de Boss,
como Fuujin/Raijin e Granaldo. Na area das qua-
dras, vocé encontra um Draw Point com a magia
Shell. Perto da area de patinagdo, vocé encon-
trara o vestiario, com um Draw Point com a ma-

&
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gia Raise. Na sala com [
dois teloes, no segundo
andar, ha um Draw Point
escondido com a magia
Double (ainda melhor
gue Haste para Junction
em Speed).

Depois de explo- §
rar a escola, va para oy
corredor norte do sa-
guao principal. e suba as|
escadas & direita (onde |
tem alguns alunos fazen-
do flexoes). Logo em frente a escada; no segun-
do andar, vocé encontrara o escritdrio de recep-
¢éo, onde vocé deve aguardar novas instrugoes.

(la dentro)
Selphie: “Serd que eles tém festivais aqui tam-
bém?"
Zell:
perando?"
(Quistis entra na sala)
Squall: “E entao?”
Quistis: “Eles explicaram a s:fua-;:ao ‘(caminha
ate Zell) “E a Garden def " !
Balamb esta a salvo.”
(Zell se levanta) “Parece
que eles decidiram que
o ataque ao Presidente
em Timber foi um ato in- 5
dependente de um s:mp!es crrmmoso O gover-
no de Galbadia decidiu contra acusar a Garden
de Balamb no envolvimento.”
Zell: (desabafa de alivio, depois pergunta) “Este
‘crimingso’é Seifer?”
Quistis: “Ojulgamento acabou... e ele j& foi sen-
rencaado *(todos se espantam)
thaa' (desconsolada)
“_.Ele foi executado?”
(abaixando a cabecga)
“Deve ter sido... Afinal,
ele atacou o Presidente.
; Como um bode
expiaidrio para os Forest Owls, ele foj..."
Quistis: "Se eu me lembro bem, foram vocés
que trouxeram Seifer para isto. Mas em um mo-
vimento de resisténcia, vocés sempre esido pre-
parados para o pior, certo?” (Rinoa se afas!a)
“Eu acho gque Seifer tam-
bém tinha a situagdo emp
mente. Entao, seria me-
thar ndo se culpar pelof|
que aconteceu com el
(senta-se) “Eu sinto mui-
to. Sel que isto ndo e muito consolador”
(fale com Zell)
Zell: (abaixa a cabega) “Eu sei gue eu ndo su-
portava aguele cara, mas; daf a acontecer algo
assim...”
(fale com Selphie)
Selphie: “Ei Zell, eu pensei que vocé odiasse o
Seifer”
Zell: “Bem, talvez eu odiasse, mas... Ele ainda
era nosso colega de classe na Garden. E uma
vergonha, se eu pudesse, eu me vingaria.”
(fale com Rinoa)
Rinoa: “Eu... Eu gostava
t lanto dele. Sempre que
eu me sentia incerta, ele
me entendia tdo bem...
Sempre gue eu ouvia
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“Quanto mais eles vao deixar a gente es-

.estao fazendo aqui?”

suas palavras, eu senfia que podia fazer qual-
guer coisa.”
Selphie: “Ele era seu namorado?”
Rinoa: (vira-se para
Selphie) “Eu nem seif
bem o que era.” (senta-
se ao lado de Quistis) &
“Eu... eu acho que of % g i
amava. Mas nao sei sef i ¢ | m
ele sentia o mesmo...”
Selphie: “Vocé ainda o quer?”
Rinoa: “Se fosse assim, eu nao poderia ter esta
conversa. Isso foi ha um ano, no dltimo verdo.
Eu tinha 16 anos. Ainda me lembro tdo bem.”.
(fale com Quistis)
Quistis: (abaixa a cabega) “Bem, eu ndo tenho
nenhuma lembranca boa dele.”"(levanta a cabe-
ca) “Algumas vezes um garoto problema pode
serexemplar, mas ele cruzou os limites." (cabis-
baixa) “Ainda assim, eu acho que ele ndo era
uma md pessoa.”
(depois de falar com todos)
Squall: [pensandn sobre o gue os outros disse-
= ram] “(Eu gostava dele...
E!e nao era uma ma pes-
" soa... Ele era um colega
?' ' de classe... Seifer... Vocé
i | € uma pessoa memord-
[ L vel E eu... Quando eu
moner as pessoas falardo assim sobre mim?
Squall foi isso, foi aguilo. No pretérito... Falando
do que eles gostavam em mim? Estou vendo.
Entao, isto é a morfe...)” [anda mais um pouco]
“(...6u nao posso suportar a idéia. Eu nao supor-
toll)”
Quistis: “Squall, hd algo errado?”
Squall: (revoltado) “Eu ndo aguento isso!”
Zell: “O-o gue e isso?”
™ |Selphie: (corre ate
M Squall) “Vocé esta zan-
i gado!?”
" |Squall: (corre até a por-
ta) “Esta conversa no
i\ preterito, eu ndo quero
romarpan‘e d:s!of"(denxa a sala)

Squall sai da sala para acalmar os ani-
mos. Se vocé voltar, apenas Quistis estara 13, e
entdo ela diz que havera um comunicado em
breve, e vocé devera se juntar aos outros no
portao principal. Agora volte em diregao ao sa-
guao principal (Zell agora esta fazendo flexoes
com os cadetes!) e vocé encontrara duas figu-
ras conhecidas. 3

Raijin: (avistando Squall do segundo andar)
“Ooh! Squalll” (corre até ele no prlmeuo andar,
junto eom Fuujin)

Squall: ‘O que vocés

Raijin: “Vocé pergunta o
que nds estamos fazen-
do aqui, ngs viemos A
como mensageires.” (olha para Fuu]m < balanr;a
acabega, entde fala para Squall) “Nos lrouxemos
novas ordens para vocés, do Diretor Cid.” (ba
langa a cabega com Fuujin de novo)

Squall: “Que tipo de ardens ?”

Raijin: “Eu ndo sei os detalhes. Eles foram en-
freques para uma pessoa de alta graduacdo
desta Garden. Foi o que o Diretos Cid disse para
fazer"

Fuujin: “Uma explicagao.”

Raijin: “Nos pretendiamos ir para Timber, mas...
Como os trens pararam e ndo tinhamos outra
escolha, nds viemos para cd. Entdo nos ficamos
sabendo gue vocés vieram.”

Raijin: "Oh, isso mesmao!
Seifer ndao veio com vo-
ces?"

|Squall: “Eu acho que ele
" |estd morto... Eu figuei
sabendo que ere foi exe-
cutado pe!o go verno de Galbadia...

Fuujin: “Mentira!”

Raijin: "Gahahahahahaha! Clare que é mentiral
Ele ndo aceitaria uma sentenca assim tao facil!
Aceitar sua morte quieto! [sso ndo é atitude do
Seifer!”

Fuujin: “Uma chamada!”

Raijin: “Oh!? Nos vamos encontrar Seifer? Até
logo, Squall. Nos dois vamos para Galbadia para
encontrar Seifer”

Depois da corlversa com 0s capangas
de Seifer, eles vao deixar 0 saguao e vocé ouvi-
ra o comunicado, dizen- ?
do para os cadetes da
Seel da Garden de
Balamb se reunirem noj
portaode entrada, entao
dirija-se para la. Vocé en- e
contrara seus companheiros reunidos no portao
(Rinoa diz que vai fingir gue também é membro
da SeeD pcns seria um problema explicar tudo).

] Quando todos estao
{prontos, um veiculo se
laproxima e entao, o Di-
dretor da Garden de
Galbadia, Dodonna, des-
=={ce. Todos batem conti-
néncia para reverencid-lo (Rinoa olha eomo os
outros fazem e tenta imitar, um pouco atrasada).

]

0 PLANO CON
Dodonna: “Obrigado por terem vindo. Agora Vamos ao
assunto. Eu recebi novas di-
retrizes para vocés do Dire-
tor Cid da Garden de
Balamb, Nds tomamos as
providéncias, e confirmamos
suas ordens. Depo."s de um
exarme mais proxime, nos da 3
Garden de Galbadia chegamos a cam:!uséo qQue nos
vamos cooparar com o Direfor Cid. Na verdade, nos jd
eslavamos fazendo os preparativas para alingir o mes-
mo obfetivo. Para vocds compreenderem com clareza
a gravidade desta missao, deixe-me explicar a situa-
cdo atual. Descansar” (05 personagens voltam a posi-
gao normal) “Voces devem saber que uma bruxa fof
recenfemente apontada como uma enviada da paz pelo
governe de Galbadia. Contudo, esta é uma missao de
paz apenas no nome. O gue eslé acontecendo nao sdo
confaréncias, mas atos de ferrorismo. A Bruxa causa o
medao nos coragdes das pessoas. Como resultado, qual-
quer diseussdo imparcial & naturalmente impossivel
Galbadia e a bruxa prefendem usar estas taticas de
intimidagdo para poderem fazer relagcoes com outros
paises sob seus proprios termos. Obviamente este é o
objetivo final de Galbadia para dominar o munde. Claro
que nosso estabalecimento e sua propria Garden ndao
serdo excecdo a isto. De fato, nos j& fomos notificados

= d& que a bruxa prefende to-
mar esta Garden como sua

{tam-nos poucas apgdes.
Nds confiamos o futuro pa-
Ifico do mundo & nossas
4 Gardens a vocés.” (nova-

| GAMERS




mente os personagens batem continéncia, & Rinoa
espia para imitar) “Por gentilfeza examinem lodos os
detalhes da missdo, como escrito.” (ele entrega as or-
dens escritas para Squall) “Alguma pergunta?”
Squall: “De acordo com estas ordens, o método dado
¢ de franco-alirador’. Contudo, nds ndo temos ninguém
am nosso'grupo com habilidade de tiro confidvel.”
Dodonna: “Mao hd com o que se preocupar quanio a
isso. Nos pretendemos Ihe fornecer o melhor franco-
alirador da Garden de Galbadia. Kinneas! Irvine
Kinneas!”

@ atirador mais experiente da Garden de
Galbadia, o cenfiado de Dodonna, é entéio apresenta-
do a vocé. Um homem, com chapéu de cowboy, apa-
rentando ser um bon vivant, descansa sobre a grama.
Ao chamado do Diretor, ele se levanta, com seu sohre-

Mudo amarelado e seu rabo de cavalo, empunha sua

calibre 12, e apresenta seu rosto angelical ao grupo.

= Dodonna: “Este & Irvine
Kinneas. Quando se trata de
| atirar, ele deve sercapaz de
completar qualguer tarefa
] sern falhas.” (Kinneas anda
de um lado para outro; en-
&5 carando 08 personagens)
“Agora, faa;am 05 preparalives necassdrios e partam
logo que estiverem pronfos. E lembrem-se, a fafha ndo
€ uma opgdo.”(sai)

‘Irvine: (aponta para Dodonna) “BANG!”
. (fale com Irvine)

Irvine: “Enido vocés sdo os palhagos da Garden de
-Balamb?” (Zell fica nervoso) "Prazer em conhecé-los.”

Squall: [pensando] “(Zell, ndo exploda agora.)”
Irvine: “Entdo. vocds serdo o meu apaio?”

.Squall: “lsso depends i'nfgframen!e da sua atitude”
Irvine: “Sim, euacho que as coisas que eu digo trardo
-0 pior das pessdas. Apenas tente ndo se importar com

isso. Este & o fruque para se dar bem comigo.”
Squall: “(Eu acfio que seria mefhor manter Zell e esits

- ‘cara afastados...)"

Squall: “Eu vou me lembrar disso.”

‘(fale com um dos outros membros)

Squall: “Nossa proxima tarefa é... Ndo, esta ndo é uma
tarefa normal. Esta é uma ordem de ambds as Gardens:
Balamb e Galbadia. Nossa missdp é... assassinar a bru-
xa "{os personagens se espantam) ‘O mélodo serd ati-
rar de longa disténcia.

Kinneas aquival servir como
- | o atirador. O resto de nds ird
o auxilfd-lo.” (Irvine parece ndo
&l dar a minima para a expli-
cacao de Squall, entdo ele
.t S vai até Kinneas) “Se o plano
de tiro falhar, nds recorreremos ae combate mano-a-
mano,” ;

Irvine: (vira-se para Squall) “Eu ndo falharei. Entdo nao
se preocupe.”

Squall: "Oimportante € que nds acabemos com a bru-
xa a qualquer custo. Estas sdo nossas novas ordens,

-Daqui nds partireros para Derring Cily. Ld nds temos

um encontre marcado com o Coronel Carway para

maiores delalhes. Agora, vamos nios mexer.”

Irvine: “Tudo bem entdo. Para o grupo de batalha para

Derring City...”

(Irvine escolhe o grupo formado por ele, Rinca e

] o Selphie)

Irvine:
achou?"

| (voce tem duas opgoes)
- {Entdo, td legal)”
- *{..Eu escolha)}”

Se vocé escolher a primeira opgao, Irvine vai
dar uma de gostosdo e Rinoa e Selphie vao ficar
agarradinhas a ele. Assim seu grupo ser4 farmado por

| grande torre marrom. H4 uma jun

| Point. Para dormir vocé tem que paga

Squall, Zell e Quistis. Mas se vocé escolher a segunda,
vocé mostra a Irvine quem & que manda e pode esco-
Iher seu préprio grupo. 7 7
Reconfigure o seu
grupo de acordo com 0s
membros. Agora vocé deve-
ré partir para a estagdo de
tremn para partir para Derring
City. Basta seguir um pouco
a oeste da Garden (ndo sera muito dificil percsber 0
lugar, ha um trem parado no mapa).
Na pequena estagéo, suba
1 as escadas e fale com o bi-
lheteiro. Entdo escolha a pri-
== —Imeira opclo para pagar
“ 3000 gil & embarcar no trem
para Derring City.
Durante a viagem, Irvine
Tjtenta canlar as garotas do
~|grupo, sem muilo sucesso.
Entdo Quistis dé uma bron-
canele, dizendo que ele é o
elemento chave de toda a
operacao e que seria melhor
2 se ele sossegasse e tentas-
se se concentlar na missao. Kinneas faz um discurso
sentimental, dizendo gue a vida de um atirador é soli-
téria e que ele s6 faz isso para se distrair, para se des-
contrair um pouco e evitar a press3o (que dooe')
O trem logo chega
a estagdo de Derring City.
Saia do lugar e suba as es-
cadas rolantes. Vocé serd |
apresentado a nova cidade,
com direito a holofote no
melhor estilo Batman e até
um Arco-do-Triunfo.

NA CAPITAL DE GALBADIA

Derring City & uma cidade enorme, com mui-
tos lugares para se visitar. E a cidade que vocé viu no
sonho com Laguna (Squall até se pergunta se ele o
encontrara aqui). Ha pontos de énibus (cada um com
urn atendente veslido de verde) glie vocé pode usar
para ir rapidemente de um ponto para outro da cidade
(dependendo do ponto que vocé embarea, o itinerdrio
muda). Como & muito facil vocé se perder ac chegar
aqui, confira em seguida a descrigio dos lugares da
cidade.

0S LOCAIS DE DERRING CITY

| 1. Derring Fount

A primeira
aram com

nel. O caminho da
de Derring City (neste
Point com Thunder 2). Ha
dois pontos de
3. Derring Paracle Street*
. Este caminho
narme grupo de
0 Wear
2o m:m op (placa la
endidos nos shops de Bal
Timber).

4.Torre do Arco:

caminhos
ue leva para outra

“E entdo, o que 5. EmrrenteaF’fans':o do Presidente.

Vaocé pontos de Gnibus aqui,
ao sul fica a mansédo do Presidente. H4 uma grande
area, onde o Coronel exp bre a misséo.

6. Galbadia Hotel:

Seguindo a nordes

hegara atb

» @ ¢ruzando os cone
rua. Dentro do hatel hd um Save
100 gil (lembre-
se que em todos os is hé mplar da revi
Timber Maniac

7. Mansao do Coronel:
Em fI&:nle da mansa

site a cidade & vontade, indo para todos os
lugares para poder decorar o seu layout. Nao deixe de

- passar no hotel para pegar
aTimber Magazine no chao
{pague 100 gil para dormir).
Passe no Item Shop para
| atualizar o seu inventario, e
também no Weapon Shop
% | (talvez vocé ja tenha alguns
;tens para dar upgrade em alguma arma).

Depois de tudo, siga para a area Park Lane,
Fale com o guarda do lado direito da tela (pode ser
dificil de ver). Ele fala que vocé precisa provar ser um
cadete da SeeD para entrar na mans&o (o guarda fol
avisado de que vocé viria, mas para assegurar de que
néo fosse uma farsa, o Coronel impds um teste). Para
tanto, & necessdrio que vocé obtenha uma password.
O guarda diz que vocé descobrird a passwordindo para
a Tomb of Nameless King e encontrando um objsto no
chéo. Ele entédo lhe entrega
0 mapa da tumba e da a lo- Jig
calizagdo dela: a nordeste fu.
de Derring City. Depois vocé |-
terd 5 opgdes com o guar-|
da:

- Dizer a password.

- Comprar uma dica (3000 g|IJ

- Comprar um dispositivo de localizagio (5000 gil).
- Puxar uma conversa.

- Ser levado para os limites da cidade.

E recomendavel que vocé compre o dispositi-
vo de localizagao. Quando vocé for para a Tomb of
Nameless King, o local sera um tanto complicado, e
com este dispositivo em maos, vocé sabera sua locali-
Zacao exala no mapa.

Depois disso, escolha a dltima com o guarda
e vocé serd levado para a saida da cidade, onde ha um
shop para atharcanus Vocé pode alugar um por 3500

S gil para ir até a tumba (que
nao fica muito longe), ou
entdo ira pé, para enfrentar
algumas batalhas no cami-
nho. De qualguer forma, sala
de Derring City e siga pela
peninsula a nordeste da ci-
dade, até encontrar a entrada para a tal tumba.

A F&EFJEE@ DO REI SEM NOME

Ao chegar na entrada da
i tumba, vocé encontra duas
garotas correndo apavora-
4 das para fora (580 cadetes
da Garden de Balamb). Nes-
é*’}‘ ta drea fora da tumba, vocé
il oL &l encontra um Draw Point com
amagia Prolect a esquerda e um Save Point a direita.
Agora enltre na tumba.

Esta dungeon tem um-layout bem simples,
mas feito para confundir, en- o
tao fique bem atento para o
seu posicionamento. Vocé
pode acessar o mapa do lu
gar apertando Select (s
vocé se perder, podera aper- §
tar o botdo X a partir do mapa |
para refornar ao inicio, mas
isto custara um nivel de seu} = : -
rank SeeD). Se vocé comprou o dnsposn!wo de Iocanza-
¢do com o guarda em Derring Cily, o local atual de seu
grupo serd exibido.

Fora os muitos corredores da dungeon, ha
quatro lugares de importan-
cia para visitar, que ficam na
parte esquerda, direita, su-
perior e central do mapa.

Entrando na tumba, ande
duas telas para cima e vocé
enconfrard uma Gunblade

R )
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Téenlea: B 1-38 (Sibing Justice) Um alnque haseada
no sementa Earth (12} em todos os inimigos. Mo tem
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Status: Level 71850 HP

CHARACTER
Ro

Nal Funcio

= Ned
o disco 1, weE deve HE+20%

HE 0% Auimerta 6 HF do” pargonagem sm

Filk

HP +40%

HP +40% Aumanta o HP do personagem &m
&0,

HE+E0%

HE 480%
%

EiF ]

gﬂinh o HE- do “parsonagsm e

Duanda un peronsgem 26 s4u oo
& alacsdo, o que estiver usando Cover
ird entrar na frente, sofrendo o dano 80
FlAgu0 rd lugar de sou parcain

"|Cowver

HEF=7%

AP Bonet UANHG © prermoaRgorm ganka um Lavel
tete recebo uma bonifcaciin o8 30 HPY

il do gue grnhana a5,

PARTY

HE J

e Hal | Fungio

Mo Poases Narraimg

A7

Chikaen-d

Piarmite Bzer Junction com mMaged mo

G.F.

Poweer do parsonagem.

ST Saishind [Spintd

Ml Fungio

Parmite fazer Junction com magias na
it o

Med
BERGET 1 0%

Ra
Shoukan Mahou +10% Summnnmg‘enl:m Airenia o poder da recnica . da

Tokusel Kougeki-J Adtibute Aftack-

WS Y

Gogrdian Foeca em 10%,

Parmite fazer Junction com magiss no
LAdtribute Atack do personagem

EERCE+Z0%

él'okt.w Howgyo-d | Adinbnte Defense]

Shoukan Mahoy +20% |Summon Magic +20% |Aumenta o podes ds  téenica do

(Gudedian Foeco am 0%

[Parmile fazer Junclion com [magias m

DR+ 30%

COMMAND

pdtnbute Defarse do personagemn.

Shaukad Maho +30% [Summon Mag: +430% [Aumensta o pedsr da técnica da

Gussedinn: Forca. sn 0%,

Ra Hal

. . HP+T0%
Fuaieio

Mane (v

G F, HP+I0% G.F. HP+10% Aumgnta o HP méxime do Gusedian

Force am J056

Wiilizar o comando MAGIC, pary s GoFOHPFZOR

& F, HPe % GLF, HP 2% Aarmenta o HP rmiiime do - Gussdisn

Force am 0%

uar . magiee (e batathas ool
i)

G. F. HP+30%

GF

LAlizer o comandn GF,, park g8 Lﬂ-i;l

G.F. HP+30%

IG.F. HP+30%

| fAuments o HP mérime do Guardian

Fonte em 30%,

ardian Foces sguipados

BN

Dres

lé’m'si‘bm a0 cormnda, DRUAVY (s
batalhias e Oraw Pokeda) pars conseguit
riaging,

lpi‘-'“'i—'ﬁ GUR O pEMONEQET Ude o
{comanda MEM am botalws, para,
{logicamente, usar dens.

no chao. Examine-a e voceé verd algumas palavras com
um ndmero no final (este nimero muda a cada vez qgue
vOGcé um jogo novo). Este ndmero € a password
que vocé deve entregar para o guarda, entéo margue-
o bem. Como ainda ha mais coisas para se fazer, ndo
deixe a tumba ainda.

Agora w
conseguir a G.E Brolhn:r-:
ent&o vamos la. O primeiro T3
passo, a parlirdatela comal o
Gunblade, & sequir sempre
adireita, para chegar na sala
direita do mapa, onde vo

NOME: Sacred LEVEL: 16 HP: 2660

PONTOS: Fraco contra os elementos Poison e

Wind. Atagues baseados no elemento Earth nao

causam dano.

ATAQUES: Curar HF, Pole Swing
| DRAW: Shell, Protect, Berserk, Raise
{ AP FORNECIDO: 00
i ITEM FORNECIDO: nenhum
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Se vocé estiver com niveis baixos, este cheie

| pode ser uma complicacao.

Sacred tem grande poder de

atague fisico e também §

pode regenerar HP a cada

lurno (ele recupera cerca de

120 HP).

Como ele ndo faz ;
ataques magicos, apenas comuns, se vocé quiser au-
mentar a defesa de seus personagens, basta usar a
magia Protect em cada um deles.

O maior problema & mesmo o fato de que ele
regenera HP. Para resolver isso, vocé tem duas opgdes:
1) tentar usar a magia Silence (também conhecida por
Mute), para causar o Status que o inimigoe ndo pode
mais usar magias; e 2) usara magia Levitate (que vocé
pade estocar dos inimigos voadores da regifo em vol-
ta da Garden de Galbadia, lembra-se?) no chefe, as-
sim ele ficara flutuando e, como sua magia de regene-

FINAL FANTASY VIl
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Depois de resolvido o problema da regenera-
a0, basta usar o que vocé quiser para derrotar Sacred:
magias, G.Fs, atagues, qualquer coisa. Nio é neces-
sdario zerar o HP dele para derrotd-lo, depois de certo
dano, ele vai fugir.

Depols de d derolar Sacred, saia da sala dele

e volte para a dungeon. C

tinue seguindo sempre a

reita @ vocé chegard até a

sala superior do mapa. Aqui |,

vocé encontra um Draw

Point do lado esquerdo da

tela, contendo a magia

Levitate. Va alé o lado esquerdo e examine a parede
para En&:onlfar uma alavanca para desbloguear a pas-
sagem de dgua (este & o primeiro passo a ser feito
para chegar a sala central).

Saia desta sala e continue seguindo sempre

a direita. Viocé chegara na
sala esquerda do mapa.
Aqui vocé enconfrard uma
roda girando. Examine a pa-
i rede da esquerda para ati-
var as engrenagens. Desta
maneira, voc VOLU 8 pon-
te que da acesso d-.‘-:lla central da tumba. Antes de sair
daqui, examine a parede da direita para um Draw Point
com Cure 2.
Caontinue seguindo todos os caminhos para a
4 até o lado de fora da tumba. Use
o Save Point para salvar o
5eu progresso antes do que
sta por vir e entre novamen-
te na tumba.

Desta vez, suba todas as
telas até cruzar a ponte.Vocé
chega na sala central, onde

Sacred esta sobre um caixio, e chama seu irmdozinho,
Minotaurcs, para batalhar com vocé.

| NOME: Sacred LEVEL: 18 HP: 3065
i PONTOS: Fraco contra os elementos Poison e
| Wind. Atagues baseados no elemento Earth nao
| causam dano.
| ATAQUES: Ataque, Curar HP
| DRAW: Shell, Protect, Berserk, Raise
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NOME: Minotaurcs LEVEL:12 HP:2670

PONTOS: Fraco contra os elementos Poison e

Wind. Absorve ataques baseados no elemento

Earth.

ATAQUES: Ataque, Curar HP, Swap (em todos)

DRAW: Shell, Protect, Berserk, Double

AP FOBNECIDO: 40

ITENS FORNECIDO: 8X G-Returner, 8X G-Hi-

Potion, uma carta de Sacred
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Agora s8o dois deles! Os irmdos Sacred e
Minotauros podem regenerar seus HPs e seus ataques
sao0 apenas fisicos.

Use o mesmo esquema que vocé ja utilizou
com Sacred, 56 que agora nos dois, para evitar que
eles fiquem se curando. Depois, use a magia Protect
em cada personagem seu para aumentar a defesa con-
tra 0s ataques fisicos.

Vocé pode tambem querer gastar algum tem-
po nesta batalha, para estocar magias Double de
Minotauros (neste caso, procure destruir Sacred pri-
meiro),

Sua principal opgao de ataque, para uma vi-
tona rapida, é usar G.Es. Prefira Shiva e Quetzalcoall,
com a habilidade Assist e Summon Magic +XX%. Com
iS50 voceé causa dano logo nos dois inimigos.

Vencendo os Irmfcs Sacred e Minotauros,
ganha a G.F. Brothers. Alem disso, o calxo é aber-

to @ o espirito do Rei sem Nome & libertado (ele Ihe da
a carta de Minotauros).

Feito isso, basta sairda tumb= Salve seupro-
Qresso e, Como vocs ja ma
cou a password, basta se-
gulr para Derring City, para |
a proxima sequéncia de

Mas isto | as-
sunto para a proxima edicio.




MUITO PRAZER, GRANDIA...

i Em dezembro de 1997, um fatle muito especi-

gt al marcava a historia do console Sega Saturn. Era lan-

i cado no Japao nada menos gue Grandia, o maior pro-

" jelo da famosa Game Arls (Alisia Dragoon, a série Lu-
nar @ Gun Griffon).

Este langamento foi recebido com festa por

todos o3 jegadores fiéis ao consoledlsso porque, de-

I
: pois.de muitas doses pequenas de expeclativa, com
& imagens cada vez mais deslumbrantes e informagoes
|. ; |mpre~aaionanles ao lango do tempo, @ jogo tormbu-se
. urn dos mais esperados de sua epoca: ;
| A Game Arls iniciou o projete Visanda fanca-
| lo para Sega CD, mas s6 depois de muifatempa; com
| a chegada do Sega Saturn, decidiu move-lo para a
| plataforma de 32 bit, o que: a idéia muito feliz.
i Grandia demorou 4 anos para pggdgzldo degi;lafa
o fi-

sua concepgao original até @

nal. Um time de 1 5{} DE!E:-SCIEIS qslwa eniﬁolﬁdg_m pros

togo este kerr-po £ mag- d-:-v. obra nao foram
( ‘toa. A qualidade de Grandia foi. & continua
56 ndq. g maior qLie & majoria dos games do CoNso-
le. Apresentando gréficos nunca antes goncebidos na
Salun, som digno de filmes épicos@ Unyenredo sim-
plesmente irresistivel, Grandia torfiou- se um RPG de
primeira grandeza, sendo comparado, na época.a Fi-

. de ¢ caracteristicas marcantes.

“mas nos arred

nal Fantasy VIl para Playstation (ndo pelo jogo em si,
pois & natureza dos dois & completamente diferente,
mag sim pela grandiosidade e prestigio adquiridos).
Com isso; os donos de Saturn tinham uma
resposta na ponta da lingua guando perguntados 58 o
sel cansole possuia bons RPGs (se bem que, além de
Grandia, podia-se mencionar oufros come Tengai
Makyo, Sakura Taisen, Lunar...), e os jogadores de
Playstation, amantes de RPG, ficavam se remoendo
pordentro pelo fato de nac poderem apreciar Grandia.

- Mas isso ¢ coisa do passado. Um projeto tao

sublime merecia ainda mais, tinha um potencial maior
a oferecer. E foi entao que a Game Arts resolveu ex-
1t s limites, produzindo a versao de Grandia
para P!&?staumn que vocé tem o prazer de conhecer

agora. ‘_
QUEM E QUEM?
Grandia traz um elemento essencial para um
bom BPG: herdis e vilbes memoraveis. Os persona-

_gens que fomam parte de impartancia na histéria, e,

asvezes, alé 0s secundarios, tém personalida-

O personagern principal é Justin, T8
umgarofo de 14 anos, natural de Palm, cida-
de porluaria do continente de Messina, que &
admira seu pal @ sonha tornar-se um grande 4
aveniureiro como ele. Justin sempre esta pro-
curanda por novas missbes e buscas fantasi-
Bsas, como f@Zer espadas de pedagos de
madeira e encontrar tesouros em forma de
dlversas trangueiras diferentes.

T A companheira constanie de Jus'lm

. & Sue, uma garotinha de 8 anos que vive

b ycom seus avos em Palm. Sue & amiga de
Justin desde bebé, e sémpre 0 acompas-

nha em suas aveniugas maravilhosas. A pe-
quena garota carreda consigo a criatura co-
gcida por Pﬁoay Este bichinho foi en-
Justm € agora per-

quenaSue: | .

Fiena'é a beleza em forma de
unmia garota de 15/aR0s! Ela vive em
uma lenda, m}pstn.:\lia por ela mes-

dé"ﬁew Palm, no ~—=
continente de Eleﬁrﬂa Membro da So-
cladade dos Avenllreiros, Fiena é con-
siderada a aventureira namerc 1 de
Mew Palm. Fiena costumava viver com
Sua irma gémea, mas esta deixou a
casa ha algum tempo, para entrar no exéf- ;
cito de Garlyle.

Gadwin & um guenewa extremamen
t2h le poderoso, com 38 angs de idade, que
vive recluso em sua ¢asa noFlying Dragon
1) Valley. O grandalhao enira AG Qrupo para
escoltardustin, Fiena e Sue (gue realmente
gosta dele)para a vild de Daito. Gadwin
onhece técnicas poderosas de armas, e
pode ensinar um ou dois “lruquezmi‘los

<

Duranteajornada, Justin emm-
panhia encontram Rapp, um membro
deri5 anos do Povo da Floresta, que/ ;
vn.re na vila de Kaf, na Fq;gsj;ol Passibi-

ter sido -E:ausado por uma. al a, re-’
lacionada ao exercito de le. Rapp entra |
ne grupe para se Vingar culpados pel

‘morte de seus pais, rlheadcg na floresta. i
Na bas%aﬂyle, osHerois encontram uma
besta e e depois de liberta-la (ven-
cendo-a em uma voraz batalha). eles desco-
¢ & brem que ela é Milda, habitante da vila
i} de Lene, com 19 anas, que fol escraviza-
‘da e hipnotizada pelo exarcito paraact
acao de uma especie de super sold@;ﬁo:
Elatambém entra no grupo para se vin-
" gar de Garlyle. A vila de Milda é rival da
= tribode Kaf, e parisso elatem problemas quan-
¥ do o grupo retorna para la.
LN

~ mas toda

Gid & um Moge (raga de coelhos mer- |8
cadores), uma criatura misteriosa gue sem- )
pre esla por perto para ajudar Justin (em3
troca de alguma grana, é claro). Ele se tor- ;
na membro do grupo, ajudando Justin a ca-
minho do Alento, na cidade de Jeelpadon.
. A Ultima a entrar no seu
{74 grupo é Liete, a misteriosa garo-
ta, dacivilizagao Enjool, que apa-
rece e instrui Justin na direcdo da cidade |
de Alento durante a aventura. Quando o garo-
to e sua trupe finalmente atinge a cidade
1 magica, ela revela os segredos por tras da
destruicdo da civilizagdo Enjool e se une ao
grupo para auxilia-los na eliminagao deste

'_ mal.
E:IL Os viloes do game estao bem a altura dos

herdis, e lem papéis realmente Surpreendente na
histdria do jogo.

Bahl & o General do exército de

Garlyle, da Federacao de Jule. Ele & um ho-
mem de 48 anos, frio, calculista e que pre- '
tende atingir seus objetivos a qualquer pre- |
¢o. Bahl esta atrds das Pedras Espirituais, e
parece saber muito sobre o passado da civi-
lizacao Enjool.

Sob o comando do Gene-#"
ral, estd seu filho, o Tenente lmﬂ n, gue
comanda a forca de Garlp19°$l.ﬂ.‘i a tutela
de seu pai acs 23 anos. Mullen tem co-
£ nhecimentos vastos sobreé 8s antigas len-
das dos Kouyokuijin e das Pedras Espiri-
tuais, e dedica todos seus e.sfc'rqos
ao0s interesses de seu pal

Subordinada diretamente a6 Te-

nente Mullen, aTenente Leen, uma jovem .
da 16 anos, entrou no exército de Garlyle *
ha dois anos. Ela tem devogao e respeito
total ao Tenente Mullen e parece ser parte
importante nos planos do General Bahl.
Comandando diferentes esqua-f

droes dc- exérc;te as Tenentes Nana, Saki e Mio, lo-

das de 16 anos, seguem as
ordens de seus superiores
b de Garlyle. Juntas, elas
. forma o Trio Terrivel (que
| mais parece as Guerre-
" ras Magicas de Rayear-
th). Nana, Saki e Mio costu-

mam diseutir sobre tudo,

s concordam em um ponto.-ln&u!!en € um gatal
E além desles personagens dﬁaves Grandia
ainda traz figuras notaveis que reéalizam papeis secun-
darios, como Lilly, a mae de Justin que tem um restau-
rante em New Palm e foi uma pirata no passado, sem-

pre se preompmﬁo com seu filho (e dando umas be-
las paneladas na cabega: quando ele merece); ou Jin,

o velho rabugento que mora nas minas de Reku, nos
arredores de Palm, e se acha um grande aventureiro; o
estranho Pakon, novo premdenie da Sociedade dos
Aventureiros, em New.Palm, que € apaixonado por Fi-
enajou Darin, o amado de Milda, da vila de Lene, um -
hemem muito sébio (quer dizer, quase um homem...
err, na verdade, algo parecido com uma vaca).

Todas estas figuras tém suas proprias perso-
nalidades, o que da umtoque de encante ao enredo do
jogo, e contribui para que ele carregue o titulo de um
dos melhores enredos ja criados para um RPG.

CINZAS DO PASSADO PODEM
GERAR FOGO

es e crengas fazem a cultura de um
povo, e elas passam de pai para filho através das gera-
¢oes, transponde:séculas e virando lendas”

“0 homem deve sempre sondar o seu passa-

do, para fazer o seu fu’iurn se ndo deseja sucumbir
20s MesMmos eros.”
Estas duas Irases supnmam aessén-:na basi-
‘ca de lodo o enredo de Grandia, que conta a historia
de uma raga destinada a salvar o munde, ao custo de
sua propria existéncia.

Diz a lenda que, em um tempao muito longin-
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quo, nos primardios da existéncia, uma sagrada forga
soberana e suprema concedeu aos humanos uma bén-
¢ao, representada na forma de Pedras Espirituais {Sei-
reiseki), entregues aos serss humanos pelos Kouyokujin
(povo das asas de luz).

Enguanto o brilho das pedras espirituais ilu-
minasse o mundo, 05 humanos gozariam de grande
prosperidade. Porem, profetizou-se que, no momeanto
em gue os homens chegassem ao cume de sua pros-
pernidade, esta era teria um fim. As cortinas de sua época
dourada se fechariam subitamente, e apenas sete das
sagradas Pedras Espirituais deveriam restar. Juntamen-
te com esta era, 0s Kouyokujin seriam dizimados.

E desta lenda que surgiram os mitos sobre a
civilizagao Enjool (a qual pertenciam os Kouyokujin), a
cidade magica de Alento, que flutua nas estrelas, e tam-
bém o mistério em torno da autenticidade das Pedras
Espirituais. Desta civilizagio, apenas algumas ruinas
restamno mundo. A maior delas, & a que, supostamenta
pde um termo na existéncia do planeta: o Fim do Mun-
do; uma barreira colossal que divide o mundo em duas
partes: o mundo conhecido. & o outro lado gue ninguem
jamais ousou alcangar, & que, na realidade, todos pen-
sam haver apenas o ‘nada’.

O game comega quando 0 aventureiro garoto
Justin recebe uma Pedra Espinitual. confiada a ele por
seu falecido pai, e decide explorar ruinas da civilizagao
Enjool para descobrir sobre a autenticidade das len-
das deste povo. Justin encontra Liete, uma garota da
civilizagao Enjool, que Ihe informa sobre a destruigao
causada pelos humanos no passado. Quanda os ho-
mens e os Kouyokujin viviam lado-a-lado, ajudando-se
mutuamente, a humanidade corrompeu-se do caminho
o bem e 05 homens comegaram a lutar pala domina-
ca0 sobre seus irmaos. Mas Liete deixa uma ideia mul-
to vaga de como a civilizagio Enjool foi dizimada. Jus-
tin fica confuso, & a misteriosa garola diz: “Tu que pro-
curas raspostas, viajes para leste, na diregao do Fim
do Mundo, & as enconlrara em Alento”.

E enido que tem inicio a emocionante, cati-
vante erate surpreendente saga de um garoto e seus
amigos, eavolvendo mistérios e revelagoes inespera-
das.. O problema & que e e
Justin se depara com al- ﬁ i
tos membros do exérci- (IS
to de Garlyle, que pare-
ce estar MUITO interes- i
sado nos segredos es- . ;
condidos porgtra's da ci- LE’W'
vilizagao Enjool (princi-
palmente guando o assunto & o que causou a destrui-
Gao deste povoT).

Mo desenrolar da trama yocé vivenciara mo-
mentos marcantes, como (ndo leia se néo quiser estra-
gar sua surpresa) quando Leen {(surpresa se aproxi-
mando) diz que os Kouyokujin estio destinados & ex-
tingdo, mas que o poder para salvar o futuro nao esta

com ela, mas sim com Fiena. e Justin; contudo, eles

ainda nédo adquiriram o poder suficiente, e entao (sur-

presa aquil) Leen revela suasasasde luz, e fala para

Mullen, e o resto do pessoal no Forte Militar.J, quie suas
asas podem ser um simbolo da transafessat hdmana,

. mas.gue ela ainda & capaz de fazer aSL0ISAS cerlas;

-depois. nim alo de extrema nobreza (mais Sifpresa),
ela’thz para o mundo n30 repetir oS MesMEs.EMos do
passado, e, suas Ullimas palavras sdo: “TenSfte Mul-

‘len; por favor ougaminhas dltimas palavras. eu apenas
quero gue voce saiba, que eu amo vocé mais do gue
gqualquer coisa.. Eu realmente... E profundamente,
ama..”, eentdo usa todo o seu poder, e se sacrifica
pelo futiro da humanidade (fim da surpresa). Tocante,
nac? E olha que este é so um dos muitos momentos
gue mexem Com Seus sentimentos no jogo.

O FUNCIONAMENTO DE TUDO

O enredo nao é o Unico atrativo de Grandia.
seu sistema de jogo ‘minuciosamente elaborado, ao
mesmo lempo complexo e facl de entender, permite
gue voce tenha grande liberdade e possa se divertir
até nas bataihas.

Para comecar, nas dungeons, de design ge-
nial, vocé encontra os inimigos por contato (e nao pelo
conhecido sistema de encontros aleatorios), e pode

GRANDIA

evita-los sempre que desejar (e o local permitir).

QO sistema de batalha é uma evolugao do [a
conhecido ATE (Active Time Battle, de FFIV, V. VI, etc.),
implementado com elementos do CTB (Charge Time
Battle, de Final Fantasy Tactics). O sistema de Grandia
€ o Ultimate Action Battle (ou simplesmente UAB). Ele
€ baseado na barra de IP (Iniciative Point), na qual os
parsonagens definem seus comandos e realizam suas
agoes. O turno de cada personagem comega no inicio
da barra, & entio ele deve esperar o personagem che-
gar ate o ponto COM da barra, quando ele vai definiro
comando, 2 agao a se realizar. Depois disso, o perso-
nagem deve chegar aié o ponto ACT da barra para fa-
zer a acao definida (o tempo percorrido entre o ponto
COM e o ponto ACT depende da agao escolhida).

Além disso, Grandia possui algumas das ba-
talhas mais arrepiantes conhecidas (estando ao lado
de Star Ocean e Tales of Phantasia/Destiny no quesito
“acao em batalhas™). Fode haver até 10 personagens
na batalhas, entre inimigos e aliados, &, com o sistema
UAR, todos tém agao constante, ninguém tem de ficar
esperando o turno de ninguém. Ha ainda um sistema
de combos, quando varios ataques seguidos sdo des-
ferides em um mesmo personagem, o que traz panca-
darias ainda mais frenélicas.

As agoes realizadas sdo escolhidas através
de um menu de argola, e incluem Combo (dois ata-
gues medios consecutivos), Critical (um dnico atagque
forte), Skill-Magic (para usar técnicas ou magias), Im-
plements {para usar itens), Defense (para ficar em po-
sicao defensiva ou se mover no campo de batalha),
Look {para ver os Status de seus personagens ou dos
inimigos), Strategy (para escolher entre vanos tipos de
bataiha automatica para um ou todos oS Seus perso-
nagens) e Gonflict (para fugir da batalha).

O sistema de magias também & bem interes-
sante. Grandia uliliza o recurso inédito de dividir os
Magic Points em trés niveais diferentes, um para cada
nivel de magia. Ha @ P de nivel 1 para magias de
nivel 1, MP de nivel 2 p&ra magias de nivel 2 e, obvia-
mente, MP de nivej pa;a magias de nivel 3. Novas
magias sao ganhas evoluindo-se os elementos (que
voce atribuj aos personagens com Mana Eggs). Para
evoluir cada alame_ntq,-basta utilizar uma magia base-
ada nele para ganharexperiéncia ao elemento (magia
de fogo —= expernéncia para elemento fogo, e assim
por diante). Saoquatro elementos basicos: Fire (fogo),
Water (aguaj, Earth (terra) e Wind (vento), e cada um
gera magias detipos distintes. Ha também magias que
combinam dois elementas, gerando novos deles: Light-
ning (raio), gerado por Fire+Wind; Snow (neve), gera-
do por Wind+Water, Wood (floresta), gerado por
Water+Earth; e Meteor (meteoro), gerade Earth+Fire.

Além das magias, ha também as téenicas. Ao
inves de gastar MPs, as técnicas (Skills), necessitam
de SP pala.semmmairzadas.ﬂs personagens ganham
nwaﬁ,.eqﬂﬂasao evoluir suas habilidades com armas.
Cada perscnagem podeutilizar dois ou trés classes de
-armas (entre machados, espadas arcos, facas caja-
dos e m@m;*. devem evoluir estas usando-as con-
hnuameﬁ!er nas batalhas. Ha também tecnicas que po-
dem mblmr duas armas d:ferentes ou até armas e
elementos juntos.

O QUE HA DE NOVO?

Apesar da demora para a conversdo do Sega
Saturr para o Playstation, esta versao de Grandia nao
traz inovagdesrealmente significantes, e, mesmo 0jogo
ja sendo excelente, este falo conta como um ponto
negativo. Os gréficos poligonais continuam com o mes-
mo nivel de textura (que j4 era excelente), & nem o
frame rate melhorou (isso realmente poderia ter ficado
melhor). As cenas em Anime/CG 1&m praticamente a
mesma resclugac que no Saturn (isso nao e ruim, &
que no console da Sega os caras realmente capricha-

‘_’} = ram).

A maior mudanca
ficou por conta do visual
das magias. Todas elas
faram retrabalhadas para
utilizar a capacidade gra-
fica do Playstation. Por
is50, vOod serd presaente-

ado com deslumbrantes visuais de efeitos de fogo trans-
parente, raios que emitem luzes por toda a tela, além
de outros. S6 mesmo vendo as magias em agao para
conferir os lindos efeitos gue a8 Game Arts preparou
com a poténcia do Playstation.

Qutra melhora fol nos load times. No Sega
Saturn, 0 game carregava por um tempo (que ndo era
demorado, mas incompdava) no acess0 a0 menu prin-
cipal e batalhas. Agora, ©'jogo lem acesso ac menu
praticamente instantaneo e, quando voce tocar um inj-
migo, sera imediatamente enviado para a batalha, sem
load (mas ainda ha load guando a batatha termina, para
voliar a tela de jogo). G problema, & que para corlar o
tempo de carregamento para a entrada de batalha, .a
Game Arts diminui & resolucao dos cenarios de fundo
(que sdo bitmaps renderizados, ou seja, graficos 2D
que simulam um visual 3D). Ne Sega Saturn, o cenario
renderizado quase se confundia com os paligonos, mas
no Playstation, a reselugao é prejudicada e percebe-
se certa pixelagdo e embagamento.

Mais uma vantagem & o suporte para o joysti-
ck Dual Shock. Com ele, voce pode jogar o game nos
direcionais analégicos (L3 e R3). Com o L3, vocé con-
trola os personagens e cursores, ja com o R3, vocé
pode rotacionar a cAmera durante o jogo. Hatambém o
suparte para Pockelstation, para vocé jogar alguns mini-
jogos (nada comparado ao Digital Musgum, para Sega
Saturn), mas como o acessorio & um tantoraro, dificil-
mente vocé terd a oportunidade dejoga-los.

CONCLUSAO

Mesmo para quem ja f8m, ou apenas jogou a
versao para Sega Saturn, o game continua obrigaltorio,
O unico pecado foi a Game Arts nao ter adicionado
mais nenhuma side quast (o joge tem apenas trés dun-
geons paralelas). Mas apesar dos poucos extras, o jogo
compensa, e merece Ser jogado do comego ao fim (e
olha gue s80 em media 50 horas corridas até o final,
pelos dois CDs). Se vocé nunca jogou Grandia, nédo
sabe o gue esta perdendo, trate de comprar este jogo.
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) vasia imensiddo do.universe.for alvo da imaginagéo de
{ | ez bithdes de pessoas € representou um infinito ndme-
ro de possibilidades para elas. Dessés, nasceu uma
incontavel quantidade de senhos e inspiracées. Claro
|gue algumasgelas eram perversas. Fato que foi confir-
L o imado ne Selor Gamma, quande formae de vida. inteli-
——__Jgentas provenientes do planeta Rezonia declararam
guerra conlra os planetas da Earth Fede-
ralion, ¢ que nos jogou em uma violenta
série de batalhas. Ano univaréal de 342,
Neste ano, um homern,
zador Espacial Calnus, trilhou o camirjho§
para a vitoria contra as forcas de Rezo-
nia, No ano universal de 342 ele rumou
para o plangta subdesenvolvido de Roak,
résolvendo o incidente envolvendo um -
misterioso virus e frustrando os planos dolider do planeta Fargett, Jie
Revous, que conlrolava Rezonia secretamente. Como recompensa por
seus meritos, aos 38 anos foi promovido ao mais jovem comodoro da
Feredacdo. Eu respeilei meu pai por isso mais do que qualguer outra
pessoa. Cresci acreditando que eu seria Bm oficial da Federacdo téo
bom quanto meu pai. Foi quando percebi que eu deveria ser ey mesmo.
Nédo sou apenas um caozinho da Earth Federation ou o filho do Gomodo-
ro Honixis J. Kenni. Mesmo assim, aqui estou eu agora...”
! e oin Tanng
CLASSICOS RECLINTADOS
Os (llimos momentos do Super Famicom reservaram Bons momentos. Em
especial um, desenvolvid® sob a8 asas da Enlix, a responsavel pelo mega-sucesso
de Dragon Quesh Molivos para tal destaque? A supremicia grafica que chegavarn a
se equiparar a Arc The Lad (Sony, lancado para Playstation na mesma gpoca),
centenas de vozes, a apresentagéo completamente Barrada em inglés, sistema:
batalhas emocionante e inovador.. Tudo isso comporlado em umcartuche de 48mbit,
o segundo maior game para o cofole (dividindo este mérildicom Tales of Phantasia,
da Namco, outro game de elevado naipe, e perdendo somente pata Tengai Makyou
Zero, Hudson, com 72 mbit & um relégio interno}, e dando consisténcla a um dos mais
fantasiosos e envolvenles enredos da softhouse, ende vocé encarnava Ralix Ferrence,
umn Felipool cavaleiro da pequena vila de Clatos que, de repente, se vé s voltas com
- ; ? a ameaga de seu mundao por Jie Revols e 8lias
tropas alienigenas, Ao lado de seus amigos Milly,
sua amiga de infancia e curandeira; o entéo capi-
1ac RoAGS S d e B, membros da
Edirth Federation e responsaveis pela Cruzadora
telar Calnus; Cius, Joshua, Fear, Marvel,
Mo Presie, Ashley e Tinek, conseguem trazer a paz,
3 dando origem a uma aventura épica que figou
i @ w conhecida semente por duas palavras: Star
i i0cean,
Apesar do relativo sucesso alcangado no final da era 16-bit, a Enix conhecia
a grande oportunidade que tinha em maos & o potencial do conceito do titulo. Assim,
mais uma vez ao lado da Tri-Ace, @ lenda de Star Ocean renasce em grande esilo,
desta vaz no Playstation. .

/, e
Vinte anos se passaram desde a batalha travada no planeta
Hoak, que alcangou alé mesmo os confins do Universe conhecido e
{Omou-se exemplo de bravura nas paginas da histéria. Feito, aljds| que
fez de Ronixis J. Kenni o mais respeitado herdi da Earth ederation.
Mantendo seu celicisma, acabou porse apaixonar por Iria Si EFS!NF e,
dos lagos formados, nascera Claude. Um futuro brilhante cofno filhdde
Ronixis o esperava.,. Ou assim pensavam. Na ugrdade, a fama do pgi b
ara nociva, chegando a se torar um fardo. Fora ela quem g’pramira an,
jovemn membro da Guarda da Federagao {0 nao reconheci-
mento de seus méritos. Entre os proprios tripulantes corriam comentari-
05 desagradaveis de que Clauds sempre vivera & sombra de seu pai e
alcancara seu estado atual ao custo de sua fama. Aliado a isso sua
natural aversao as exigénglas dagueles que o cercavam —— “filho de
peixe, peixinho TEM a obrigagao de ser”, parafraseando o ditado — n@

oy

i

A
;

“,

‘idzos. |sso, somado 4 suspeita

# -

jokem Kenni sentia que tudo aquild estava errado. g
SEmum pasie longinguo do imenso universo, neiminusculo planeta”
. de Ejkpel. tima pequena menina era encontrada pela jovem Westa
na Floresta de Shingo, arredores do vilarejo de Arlia,

N Ladford
el \f'mw ela cresceu cercada d8 mistérios e se tornou
i
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I
g ,,.,h’ma bela jovem de cabelos azuis. “Come euteria chegado a flores-
1}? jﬂuem poderia ter deixado umaernanca em um lugar como este? Por
quue me sinto 130 apegada a Floresta?". Perguntas sem fespostas.

erguntas que desde o imicio fizeram parte cle sua consciencia. mas
nunca realmente a pregcuparam. Isso, alé o dia em que seus poderes
de cura, algo jamais vislo naguele planeta, se manifestaram pelat
primeifa vez. Mesmo.as Artes Heraldicas, responsaveis pelas misti-
). cas energias possuidas por cada ser N@ universo, eram capazes de
% dar uma explicacao para isso. Foi quando todas as dividas afioravam
simultaneamgnte em um turbilhdo gue a deixou confusa. “Sera que sol um mEnstro?".
Essas idéias somente abandonavam sua mente quando estava na Floresta de Shingo.
Fol quaRdo, por um capricho do destino, a —r
vida destes dois individuos t8o incomuns se cruza- e
r2m. Rumando pelo espaco, Ronixis'® sua nave
capitinesd, a . descobremum estranho planeta
de condicdes instaveis, mas Rabitavel|Por néo estar

.

rs

perficie. No grupo de reconhecimento, apanas Ronixis, §
Claude — entagitomn 19 anos — e alguns membros da |
seguranca @@ entao que Claude, contrariafido as nor- L :
mas de seguranca e as ordens de seu pai, aciona um dispesitivo misteriose queo
transporta para um destino desconhecido. "
Ao mesmo tempo, Rena segue para a floresta de Shingd, mesmo lendo sua
rmae alertado sobre 0 perigos que rondam por aquele lugar, Gom a paz que sente o
penetrar na floresta, ajovemn, na flor de seus dezessele anos, sequer percebe o colhar
agressivo a sudespreita. Sem que ninguém esperasse, a grande crialura saltow por
entre as drvores, revelando seu gratesco corpofecobarto por uma grossa pelugem.
Da boca de Rena, somente um grito pode Ser ouvido. %‘oihos cerrados, €m panico,
sentiu o halito quente da crialura em seu rosto... Alé que tim brado de fliria 1 &l
g B - @ Yencio, precedendo a aparigao de um jovem de
N | cabelos dourados que pds-se adegladiar com o ser,
tenda em punho uma estranha arma luminosa. Na
“imente de Rena, apenas uma antiga lenda poderia’
explicar o glie ocorrida dignte de seus glhos. A lenda
do Guerfeo queyina de Uma terra distante portando,
sua Espada de LUZ quando Expelestivesse em pe-
iiminefte. Aquels, confudo, ndo era o lenddrio
e m———— -0 Mbaténte. Era 56 GR 5 r
e Acteditando friamente que Kenni era o personagem das lendas que todos
esperavam, 8 jovem de gabelos azuis levou-o 4 suacasa, comoiniGito de apresentas
lo a@lider do vilarejo. Ela que, por um deseuido de Westa, mie adoliva de Rena,
Claude passa aconhecer a lenda do Combatente Lendario, narrada com mais deta-
Ines durante o encontro gom o velho lideride Arlia. Este também explica sobre a
Sorcery Globe, um estranhe corpo celeste que caiu sobre a cidade de Elluria, 20
mesmo tempo que dezenas de distorcies em lodos os aspeclos de'BExpel se inicia-
ram. Animaisiornaram-se mais viclentos, abalos sismicos tornaram-se -:onsxé%’tes ]
cidades foram tragadas pelo oceano... E o meteoro seriaia nnica explicacio para
lantas calamidades.
Claude lamenta, mas revela ndg Ser o herdi que solucionzra os problemas

LAYSTATION

tern desapontados, em especial
Rena, que acredilara com todas
as suas forgas nalenda Mesmo
percebendad® que fez, ele resol-
ve partir, percebendo quainéo [
conseguina obteffespostas de |
seu comunicaddf se permane- |
cesse all. E nessemomento que |
Rena & raptada por Allen, um |
amigo de infancia, mas logo &
salva por Claude e sua "Espada |
de Luz'ZAllen havia sido domi-
nado por um fragmento da i
\Sorcery Globé, o gue indicava |
. fjue 0 periga que representava |
somegava a atingir niveis peri- &

daguele pleneta. Todos se sen=
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de que'a Soreery Globe poderia
N&o ser exalamente um meteo- |
f:'r{l. i'lil'.‘as sim um fragmento de |
v arg/u’ma civilizacdo mais avanga- |
_dd gue pudesse Ihe dar pistas |
de como voltar@iierra, o viajan- |
le aceita a propoStd e parte em |
sua jornada. Entretanto, néo |
consegue fazer isso sozinho.
Renavé nas atitudes de Claude ¢
— "Ndo sou o Guerrelro da es- |

tradu-

& Alguma
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pada de Luz, mas lalvez eu possa me torar ele um dig, dizia ele — a coragem que

procurava para-dmpulsionar sua busca pelo passado, para finalmente desvendar
varias localidades e atravessandg contralempos até chegarem ao desti- .

¥ une aos demais em forma de agradecimento por lerem salvo as crrangas Q Ay "
de seus atos de bravura, se vé obrigadd’a conviver pelo resto dd seus

guem ou o que realmente ela é.
A partidal a avenlura dos dois protagonistas se desenrola, passando gor
no. E, como néo poderia deixar de ser, deparam-se eom aliados valiosos
na jornada. Entre eles, a mestra da Heraldry Magic Celine Julles, que se
de seu vilarejo, Mars, e seu pai, o Heraldry"Master local; oesquen!adn e ,-
azarado avenlurelfo das duas espadas, Ashton Anchors, que, ém F
-:has ||gada a dois dragdes que hrmarn cie suas.. Hmm... *C:nsta!:‘ (e,
| - Ina e

que de ladraes e consmera Rena como sua ifrma mais nova, mas
coni;a a Claude sua seguranca par perceber nele uma ceﬂa\
“forga”, um sentimento gue ele jamais possuiu; OperaVectra,
a a\?emuireira beberrona, & Ernest Raviede, seu namorado,
mem ide uma raca de esploradores eggamans coma
! “peculiar qaracterrshca de possuir umiterceifo olho, que cru-
& zam o esgaco & procura de aventuras: a inventora Precis F.
‘ Newman e lseu robd Mujin, gue se unem aos demals por estes )
serom oS UNicos que conseguem aguentar & menina (nem o pai #
o professor da Universidade de we = {4
fa colocar em pratica seusdotes : -

| 'Ringa, que a8 27 anos proe

de Lacool que, apesar dos doze anos dé?uda . & capaz de invocar
] magicas tao poderosas quante Celine. ISso até chegar ao temido continen te'de
Elluria, completamente dominado pela Sorcery%i_;i}obe. E aqui que a verdadeira
. histéria comeca a transparecer e os responsaveis por lodas as catasireies_
se manifestam. Mas, infelizmente, os neiasms planos desles comecarm a

entrar em sua fase final, & medida que os ult|mos Ry T s e
i tempos de Expel se aprodimam... it 1 8 ;
Nesse meio @mpu o unal de socorro de

gos esta a ponto de se colidir com um corpe de
imensa quantidcade energética, devido auma altera-i-

¢ao desua orbita causada pela Sorcery Globe. Aos fiesti e e e s

,._...m..._{,........l
Oiht}s de Claude ginda havia uma esperan(:a de impedir tidoisso. Emgm tltimo apelo,
S e g =) suplica pela permis=80 de seu paj para gue se despe-
S ’QE. de seus amiges.no planeta. Vendo no fitha a pro-
| pria imagem, PBonixis concede cinco minutos a mais
lem Expel Tempo o suficiente para, nurm ato de bravu-

comdtfum & partir com seus amigos para tentar evitar
desﬁ%ﬁu planeta.

todavia, saoinuteis. Oz DezSabi-
- losde Deus, poderosissimos criminosos, conseguem
!aze com gue :xpel se aproxime o suficiente da esfera de egergla, a gual chamam
de Nede, seu planeta natal, para poderem seltransportar parala. Nao esperavam, no
entanto, gue os aventureiros tambem fossem levados a0 COrpo energetico. Exper
desaparece ao colidir com Mede, engquants Ronixis vé com pesar a perda de seufilho.
“Dei o melhor de mim? Sim. Mas isso ndo foi o bastanite para salvd-lof Agera meu filho
asia mortof'. Diante dessa resposta, todos a bordo da nave capitanea se silenciam.

A

Quando acerdam. os herdis se véem en, um estranho lugar repleto de
anvores em Uma densa floresta. Rena se sente parficularmente familiarizada com o
ambiente, guiando o ,,;.. eomo se algo dentro de si revelasse o camifiho até um
552 teletransportador. At chegam aié Central City, principal cidade de Energy

; Nede. O prefeito, Narl, os espera em sua sala para dar inicio aos esclarecimentos.

Ha cerca dai¥.5 milhdes 08 anos, a sociedade Nedian ja superava ladas as
demais civilizagdes da galaxia em termos de avangos tecnoldgicos. Q@ mesmo valia
para.os conhecimentos Heraldicos, cedendo a eles o pgder para se tornarem os
mesires do universo. Ainda assim, 2 nalifeza pacifica dés Nedians fazia com que
naa almejassem o dominic sobre outros paWos. Ou ac mengs essa era a ideclogia da
maigria gos habitantes daquel eplageta. Dez homens de grande pndnr em posictes

o

: B8 dando ini-
= ico a ‘um tedrivel D‘ana de conquisia que se iniciara
{por Nede. Fercebendo a periculosidade dos renega-
Volse uniu e, apos muitas batalhas, conse-
prisionar cada um dos sabios e, como a pena
de morte n2o era permitida, foram selados em uma
1 Etemal Prison e langaram-nos no espago longingquo,
‘sem um destino e acaoando de Vez com a ameaca:
Entretanto, os Medizns ainda estavam receoses quants 3 possibilidade da
res mas intencdes dos Sabios. Assim, deram inicic a2 um
ma de precay Iminou nareclusao da civilizacso. Iniciara@_a cons-

~Sr

aparicao de se
progral
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\ '\ passado negro desse povo. De alguma forma, os Dez

g! como artista marcial na Ientaméa de solucionar o caso do gl iobo; e Leon/
=4 Geeste, ofelipool filho de Flara'e Murdoch, chefe das pesquisas do ca@k: ;

< da, G Clam‘e desobedecer mais Uma vez as ordens do

azeas ey

% 3

Irugdo de um planeta arlificial protegido por uma redoma de energia, fazendo as
vezes de um escudo, impedinde que nada enfrasse ou safsse dalii Os Nedians
migraram para esse planeta menar, explodindo Nede originalie dando inicio dera de
Energy Nede. Por fim, restringiram a producdo de armas e estudos na drea Herdldica
a duas gidades, Armlock e Givaway respectivamente. Essa atitude foi uma das
grandes responsaveis pelo desconhecimento da sociefiade Median por parte da Earth
Federationy quesmonitorava o planeta apenas como um cempn Eﬂerget-h{: sem
SUSDEItaI' gue algo'poderia se ocultar em seu interior. i,

Mas mesmo isso ndo consequiu apagar o

% Sabios ganharam o comando da Eternal Prison & co-
mecaram aformularuma forma de retornar ao pl

riatal. Para 1amo.precisan’ar1 de un 'EFEneta COm aro
1a proxima a
planeta er;
Globe era @

lamente A mesma Etema{ Prizon gue

‘continha os dez condenados. .. Jogando Expel contra o es-:udo de energia s '1traves das

ura Quadratic Sphere — criada a partir da condensacdo daenergiaHeraldica —

" gonseguiram quebrar a barreira de Energy Nede, ficando praximos o bastante para

usarem seus poderes e alcancar o objetivo primario.
o Narl explica ainda que, com o avango tecnolagico, o poder Heraldico dos

*Medians foi incrivelmente reduzide. Mesmo os mals poderosos usuarios de Heraldry

Arls ndo s50 pareo para os criminosos. Por isso, precisam de guerreirs com
7. grandes poderes, como Claude, Rena & os demais. Com a destruigao dos
i~ Dez Sabios de Deus, poderiam finalmente recuperar a cidade de Feenal e,
. com a ensrgia de todas as cidades de Energy Nede, reverter o fluxo do
espago lempo-continuo para voltar até pouco antes do colapso de Expel
e emt'ar sua destruicao, trazendo de volla lodos agueles que perdn am
suas s vidas durante a colisao.
' | € assim se inicia a sequnda parte da longa ayentura, om:[e
N hEmis sdo obrigados a transpor miditos desatias, Gomo 0
' mn%egmr um Synard, forma de vida capaz de voare utilizaga — ¢
L | como montaria pela elite do planeta, tendo a oportunidade de f./ e
* conhecer o bidlogoNoel Chandler &
que enriquecerac suas fileiras; & provagoes, como atravessar
I gada um dos quatn:icamp& de Ep y Mede — correspondentes
ao Conhecimento, Poder, Coragem e Amor — e tendn de estar -
frante a frente com cada um de seus medos mais profundos. as ﬁ
L jovemiKerni e Bena sao os Blvos das transformacgdes mais
. importantes. Claude ainda lestdmunha da destruigae da Calnus,.
nave capitanea de seu B8l diante de seus praprios olhos, sem que
nada pudesse ser feito. Rena, por outrpdado, descobre gue sua
verdadeira’ mae, a chefa de pesquisas da estacdo de Armlock, Reema,
viveu a mais de 7.3 milhdes de anos, sacrificando a propria vida para
mandar a menina de cabelos azuis para longe da explosio de seu labora-
torio, 8m Expel... 1sso tudo ale estarem pronlos para derrotar os Dez
Sabios e descobric que tudo em que acreditavam nao passara de menti- J
ras.

ate mesmo mudar todofd andamento do enredo, o
o que, obviamente, temum desfecho diferente. Por isso

| mesmo o titulo reserva QITENTA E SEIS FINAIS difes
| rentes, algo inedito no universo dos games — Chrono

{Trigger, da Square para SNES, um dos detentores do
maior nimero de finais da histéria dos games, possuia somente 11, ou seja, guase
0ito veres menos.

Apesar de serem a0 todo doze personagens, voce pede alé mesmo terminar
o jogo somente com Claude e Rena. Vocé pode recusar quantos persan&gers dase=ar
mas, uma vez recusados, eles nao mais farfo guestao de |
ingressar no grupo. Por outro lado, ha um limite de cito compo-|
nentes, sendo que alguns deles apenas oferecerdo seus seryi-
cos se algumas condicdes forem cumpridas. Dias Flac e Leon |
Geeste 580 casos aparte, uma vez que unem-sedependendo do }
personagem principal (Dias vem com o grupo apenas na histdria /s
de Rena, enquanto Leon apenas na de Claude). Por métodas 4
nonmais voce poderd conseguir somente seis persondgens, _SETﬁ"_ 5
do eles Claudee Rena, Celine, Bowman, Dias / Leon e MNoel.
Para os demais, voce terd de seguir por Side Quests, em ¥
sua maioria iniciados durante um Private Action (quandoo grum} :
se dispersa em uma cidade, realizando suas exploragies par con\
ta propria; é dqui que Va'ric-s evenids entre 05 perschagens
ocarrem), acionado com [] diante de uma cidade. Ppr isso,

SEMPre que uma nova pagma da historia for virada, yisite as i
cidades mais uma vez, reservando umipouco de sell tempo ® {
Esse ato rd 'ﬁi g

para convarsar com todos durante uma Private Action. ;
pode lhe valer Ashtono terceira melnor guerreaire do fqgo perdendo }
{a melhor atacante a longa <

apenas para Claude e Dias) /
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distancia; alias, ela pao se une caso o guerreirdidos dragoes ja

i %slej'a no seu grupo) (SRR (e seu podergso Mujin), Emest (com

-l ~=; @ maior distancia de atague, mas so aceitard vir com vacé caso
"l Opera ja seja nembro) e Chisato (a mais rapida dos personagens)!
|/“Entdo a confbinacdo de personagens em meu grupo que resulta
em finais difereni&s?”, vocé se pergunta. Bem, em partes sim.0s com-
gntes de selgrupo EBm u fande papel na obtencao de rentes,

f alla. Existern, entretanto, outros fatores que influenciam nisso. © pri-
[ LA eino deles & o protagonista escolhido. A historia sofre algumas pequenas
e ahera-:;ﬁeg_dependendp se Claude ou Bena é o personagem principal.
e é}%;’mgo normal. par assim dizer. Tadavia, S0:2ndS vai ainda além. Ha
-5

)/ atributos que medem o relacionamento entre os personagens, @ que
. deline o acontecimento ou ndo de eertos fatos (sem umialto nivel de Love

~_—~€nire o5 dois protagonistas, por exemplo, o evento em Fun City em que
Rena consulta a cartomante para saber se Claude gosia dela jamais aconteceria).
S&o trés os atributos que influenciam nesse aspécto: Love Level, responséavel pelos
envolvimentos entre personagens g sexos opostos; Friendship Level a respeito
dos sentimentos de combatentes @€ mesmo sexo; @ Emotion kevel, acerca do
respeiio que o grupo tem porClaude ou Bena. Estes niveis variam de acorde com
suas escolhas durante as Private Actions. Um bom exemplo disso ccorre em Salva,
na loja de Armas / Acessdrios, entre Claude & Rena, pouco antes de se encontra
com o Rei de Cross. Rena observa algumas das vérias joias da loja quando @ viajante
pergunta se ela encontrou algo interessante. Ela aponta paraim colar de Esmeralda,
enquamd pergunta o que achou dele. S0 dadas trés opgaeé;

A) Hey, ale & bonita!

Respondendo a primeira, Rena ri & diz ser incomum que umﬁpaz se
interesse por jdias. Claude nac gosta muito da resposta por achar que ela insinua
algo... O que resulta com um redutor de -1 ponta#io Friendship Lé'v'e%_e Rena em
relacdo a Claude e Claude para Rena. !

y B) Eu realmeante nio entendo muito de joias...

Com a segunda, Rena diz que esperava a resposta; sendo Claude um
garoto. Ele entéo vira para a aventureira e diz que talvez ele compre um dessespara
elaum dia desses. A dos cabelos azuis pergunta se ele fala sérig, enquanto Claud
confirma. Masiena recua g diz que nio esperaria nada de espetacular, terminan

camente.
C) Quer qua ey compre isso para vocé? (para esta Ultima voce vai precid’ar..
além da cara de pau,'de 200 Fold). II
Rena fica surprésa mas, antes que pessa dizer qualguer coisa, Claude

ando para que ele comprasse a j0ia. Mesmo assim, Claude diz que “De gualquer
Torma, esmeralda ndo g a pedra do sey anivagsanc?, deixando ela surprésa. “Ah,
errei, ne 7", diz ele, mas Reparesponde c&le ele havia acertado. Reyela também estar

conceded= o acessdrio Leaf Pendant, 2- a perda de 200 Fold, 3- um bénus
de +3 no Love Level de Claude por Rena & +3 no Lovae Level e +1 no
Friendship Level de Rena por Claude. e
O'Love & o Friendship Levels também influénciam ng Ang
\Exp!osionf Explosdo de Fiiri8, ocorridos quando alguéiiipol L
\se tem muito apreco tomba em batalha (quanda, por exéme
"-.ﬁena cal inconsciente e Claude “Explode de Firia”). Quando
\isso acontece, todosios atributos do personagem
bonus e cerca de 2/3 do dano recebido é reduzido

s

rentes (e pode acreditar: sao CENTENAS desles, indo de espada
; até metralhadoras...), enredos préprios e persondlidades caracleris-
ﬁ:? B (EESE e arrogante, dizendo irases como " Eu ndo preciso da sorte,
~__ed lenho a técrica’; Dias & amargurado, é o arquedlogo a la
Indiana Jones, Celine é azarada, Opera & alcdolatra e assim por diante),
sa0 detentores até mesmo de comidas favoritas e instrumentos musicais
ao0s guais tém mais afinidade!
Voltando ao assunto dos finais, ainda existe a Cave of Trials com
varios elementos e até mesmo chefes do primeiro Star Ocean (no Gltimo
andar deste dungeon secreto localizado em uma ilha deseriaide Expel, a décimo
terceiro, batizado de "Holy Cavern of the Winged Angel”, voeé ainda tera a oportuni-
dade de enfrentar duas das chefes mais poderosas de seu predecessor, Gabrie
Celesla e Iseria Queen), que, guando completads, também influencia no final.
Devido & grande quantidade de finais é até mesmo possivel se passar o
game inteiro realizando exatamente as mesmas agtes e terminar com um desfecho
diferente. £

| o SCIVE T BATILE SUcTEme

b Outra das caracteristicas marcantes de Star Ocean era seu sistema de
! batalhas, com agéo incessante e em lempao real (esqueca 0s turmos ou Time Gauges,
agora todos, aliados ou oponentes, atacam ao mesmo tempo no momento que
desejarem), da mesma formaque Tales of Phantasia mas com mais planos de agao,

W
gt

o
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com um medificador de +2 pontos no Love & +2 pomes no Friendship Level recipro- |II

compra o colar, colocando-o no pescogo da jovem. Rena diz que ndo estava insini__

impressicnada por ele terlembrado dg dia de seu aniversdrio"0 cavalheirismal

“balizado de :
nao poderia deixﬁge ser, a Enix conseguiu|trans- -
portar e implemefitar ainda s isso em sfia se- |
quéncia para o 32-bit da Sony.

Como anteriormente, as batalhas e dao
em uma velocidade fenética, exigindo do jogador
um senso estratégico extremamente apurado, ca-
paz de planejar formas de atague / defesa cﬁu
grande velocidade. Os peronagens aifidd tém livre! M
movimentacdo pélo campo de batalha ﬁb_ os antes Iés ou quatro planos de acado
Eora%subsiituidos por um campo de batalha completamente 30, possibilitands uma
capacidade de mobilidade ainda mais ampla. Sem mencionar o tamanho dos locais
onde osicombates oclrrem, agora agmentado e eom uma série de elementos gue
podem facilitar ou dificultar suas tdticas, como rochas que bloqueiam sua passagem,
carrinhos de mina que se movimentam independentemente e podem causar graves
‘danos a todos; pilares que, ao acertado, cagm e podem fruslrar planos, apenas para
mencionaralgungiodos esses elementos culminam na necessidade de uma estraté-
gia elaborada, rs%do queo tipico “ataguem tudo com tudo que-tiver’— bastane
usado em Tales of Desting — néo funciopard exggto sel8eu poder seja realmente
elevado, Emnder o oponente num canto ou entre dois personagens (o conhecido
“sanduiche"), coloca-lo na linhade um carrinho de mina ou na direcie.da queda de um
pilar serao atas realmentgmgcﬁssérios.

_ Entre as adigbes, podemos citar também o fato de que voce ndo precisara

i 38 batalhas contra chefes. S@@e varias as vezes que Serd preciso

jara pader prosseguirno -Ate al, nada incomum. Alinovacio

aguj é.o fateide que perna:anos duas vezes (na batalha contra Sin

\ na ronteira de Lacool @ Elluria, e no primeiro embaté éntre seus
| Personagense os Dez Sdbios de Deus) vocé precisara se manter

\ viv@por um detegminado perfodo de tempo, séja ele trinta segun-
{dosiBu cinco minulgs — nunca excendo esse limiar. Carra pelo,
g CEndrio, recarregue’suas energias ol seja o que for, o impor-

tante & se manter vivo. : .

A magica aqui tambe umanova ofigem. Chama-
as de Heraldry SKills (originalmente Grest Skills na verséo,
japonesga), esta é a fosma mais comum de canaligar
mhleﬂ forca interior, contida em todos os seres do.
upiverso e batizada de Manna, de difgrentes formas. As
aldic Arts séo ritos passados por Tria, o deus da criagao,
para suas sacerdolizas (como templos e transgritos na
forma de tatuagens. Oiﬁ ntes padrdes desses canlicos permi-
tem que a Manna seja l:gdwe diversas formas. Estas artegii
contudo, nde concedem ao usudrio a capacidade de curar, possuid;
somente por seres 6N a forca inleriorextréMamente pura, capazes

W de desenvolyer tais podgfes sem a ajuda dos Simbolos arcanos,

\ como & o.caso dos Mediaris. Seu u entiétanto, continua como em

: seupragiecessor, com um Upico diferencialiia necessidade de se
exaurir a uma barra de fempo para que as méé%@ poassam ser utilizadas novamente.

Cullanclu maior o/poder do usudrio, maisgapida o medidor se esvazia.

f O sistema de Killer Moves (HissatsWaza fia vers&o original) sofreu suas
dificacbes em relacao ao primeiro Star ?n. sendoao rrismu tempo simplifica-
oe melharad& Agora nao mais existem quatro botoes para Killer MoVes (doispara”
gurta distancia’e os demais para longa), sendo reduzidos a dois somente. Porém,

fanto seusrifaeitos quante quantidade de dangwariam de E

acordo cofiia distancia. Uma Shooting Star proxima, por :

exemplo, gera uma poderosa (éncia 50008, en-

——

Bomber (lon
em S0:2nd!

fs],} medida que sao utiliza-
das, tornando-se mais e eficientes (a Air Slash se'inicia azul, ganhando um
brilho esverdeadc§ atingir 100 pont@_ e, finaimente, dourado ao ser desfrido 200
vezes). ’ % .

Por outro lado, algumas regalias também foram cessadas. Os Link Combes,
que tornavam possivel se cancelar um Killer em outro para combos de até
quatro KMs, gue causavam um danc molsiruose; agora so estao disponiveis ao sef
equipar um acessorio homonimod@s Cugidlivragigie concediam His: alsua\Vazas:
poderosissimos que cembifavamVarios outros em um Unico por u:;(j . o ': }_\‘

custo relativamente balko (como as Sacred Skills de Stan de Tales 6f ¥
Destiny), tamb&n desapareceram sob o pretexta de glie desequilibra~
vam a jogabilidade. [

DA U1 6 S “

Voltandaum pouco aos personagens, poiﬁ-se dizer tambjé
que os status também sa0 esponsaveis por sua “unitariedade”. Al
de cada um dos atributos se encaixarem de acord@®om o storylin
seu possuidor (a Lucky de Celine jamais ulirapassa 18,
um alto GUTS; tem um Hit medianc para alguém que ai acaa
longa distancia... istem também os Skill Points, ganhos a[cada
ganho de nivel. Estes SPs sao utilizados para se comprar niveis na:
imensa lista de Skills que cada personagem pode possuir. Sk:ils Sa0
especialidades qlie permitem aqueles que as possuem a capacidade

' W
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de realizar ceros comandos, como malhorar (ou ®slragar...) as proprias ammas,
fofjando-asieom outros met mistirar arvas para criagmedicamentos mais fortes,
copiar ltens impeortantes ou — o mais Importante —fazer grana produzindgalimentos,
escrevendo livigs @ oulros para vender erm sequigdal E a5 vantagens nac param gor
ai: algumas delas aplicam’ bonificacd8s em diferentesfatributes, enquanto outras
copcedem vantagens em batalha, @emo contrasatagues e investidas que ignoram a
defesa alheia (contude, ao custe de 1 MP pard'serem ulilizadas aleatoriamente,
podendo ser ativadas ou desativadas no menu, da mesma forma que as artes

magicas).

W2 Cada individuo comeca com algumas Skills pro-
prias, mas nada impede que vocé compre oufras
nas Skill Shops. L4, bocs encontra SR divididas

& Oanl==ti=1l em quatrosdreas bagicas. sendo elas Knowledge
! ‘x’_:_::u. ?} (conhecimento em geral, como h..!_mer’;a-ugy e Herbal
e ] 4 Medicine), Technical (Writing, Musical Instrument...),
? Ebetows 14| Sensation (Courage. Perseverance, Danger Sense,

sic) e Combat (Feint. Counter Attack, Parry e ous

tros). Umavez comprados, tedos no giupaterde acesso a eles.

0 que define o quao eficiente alguem & em alguma area sao dois fatores: o
nivel da Skill e nsm. Os niveis de cada | .
variam de @% 10,#endo cada um seu custp, come
as vantagens e desvantagens de GURPS, profici-
encias de AD&D g outros elementos tipibos das
RPGs convenciondis. O indice de sucesse & pro-
porcional ao nivel'da Skill, ou seia, ntocmars
alto, maior a chance de'quie o efeito espetado saia
alcangado. Talents sao caracter.suca&térias
que jd iniciam com os personagens. dng dira ST .
que o personagem ¢ melhor com técnicas que ehvolva finha (Kitchen Knife g
Recipe, por exemplo), enquanto Love for Animals concede uma maior afinidade com
a fauna e aflora (Biclegy. Survival e outras). Entre oggnais estag Offginality, Skill

L
T‘:'mn eficacia situagoes de heroismo, p%sar, aleqgria e ¢
produto final expléndido, com a eapacidade de sel JR
adaptar ao seusistema de sor 1
Na@ podemas nos esquecar tamfm das

vozes. Superando seu antecessor, SO2mdS traz
exatas 12¥8 falas. entre goipes, e:-cpressbeti. gritos,
dialogies & narragdes, lodos conferiveis no inovador|
Volge Colletion. Amedida de vocé descobre as vo-
zagyum dos 1278 quadrados se abre, rev@landouma
peca de om grande guebra-cabegas. Alias, é exala-
menie este quebra-cabecas que da acesso a outragduas dificuldades e, por fim, um
‘Sound Test com equalizadores e tudo mais: Sem nenfiima voz na coletanés, vocé
pode comegar somente na dificuldade Earth. Compleando agmenos30% do quebra-
cabegas (384 vo2es), Ui'som soara informando que voc@iconsaguiu abrir a dificuls
dade Galaxy, onde os inimigos receébemiB@nus em seus HPs e ATTACKS, elevando
seu desafioi@om cerca de 50% (839), a dificuldade Universe'® abera, onde &
praticamente impossivel se vencer Gabrie Celesta e Iserda Queen e mesmo os

& fesmo romance. Um

inimigos mats fracos representardo umgrande obstéaculo devido a Inteligéncia Artifi- %
migos me y ¢

cial quas@humana. Porfim, com70% do puzzie complato (8S5)ioce findlmente tera
lidre acesso ao Sound Test.

O principal falo a ser apontado na versdo americana &: absolulamente
TODAS as 1278 vozes foram dubladas,algefincrivelmente raro quando um titulo
japonés com esse porte sonoro chega aos Stales. Claro, houve alguns probleras,
COma o paqueno problema dasvozes estarem um tanto fechadas aqui nesla versao,
mas nada que vaprejudicar esta extrema experniéncia musical, Dito isso, podemos
passar aos pormenores.

ASany foi a responsavel por converter este magnifico sucesso, merecendo
8 credito pela qualidade do trabalho. Os didloges fojam bem tigduzidos (apesar da

of Fingers, Design Sense, Literary Ability, Rythmic Sense, Musical Sense, Wild
Instingt e Bless of Manna. Esta tiltima é um caso a parte, possujda somenta por.
agueles capazes de se ulilizar de Heraldry Arls. @ B
Quando dois ou mais personagens possuem uma certa quaniidade de Skills
em nivel 5 ou maior, sdo habilitadas as Super Skills, técnicas com Seus proprios
niveis basea:fusna media dag caracteriscas dos paﬂbi-pat‘ﬁés%&"ias dao origem a
itens d@melhor qualidac!eegxﬁhm indice de sucesso variante de acordo comi o nivel

BT R histaria de Rena parecr ter recebido um cuidado me-
. - “Inos especifico que a aveniura de Claude, tendg alguns
{dialogos mais e traduzidos ao pédaleirale a
{destricio de todos os milhares de itens. incliindd os:
aiirrggﬂus e drogas (cigarettes, por exemplo) estao ali
:ftambem. Amaioria dos nomes foi mantido mas, infeliz-

r'!% mente, nessa "maicra” nao inclue o nome dos Bez

Sl = (e

total da Super Skill: # & j

7 Sabio de Deus. Antes, cagda uma das “Agnas’ recebiam

H :

Isso tudo concede uina grande liberdade de agéio. Cam a combinagio de.
Skills correta, voce pode fazer qualguer coisa, desde criar suas proprias armas.
alimentos e até'mesmo criar Drogas e dr%’s_.falsas (néo se assusle caso Uma de
suas Reverse Sideresultar em Heroine ol Fake Fol...)l Existem, inclusive, combina-
¢oes hildrias, como Come on Bunny! (literalmente “¥énia cd; Coelhiof. em que os:
personagens gritam bem alto essa frase e, de repente, um coelho gigante surge e
carrgea Vocé pelogmapa...) e Oracle (onde o grupo recebe mensagens enviadas
diretamente deTria, o deus criader... Qu
for Playing’ ot *Do you know this is the second Star Ocean Game?').

Deixandg de lado as Skillggos atributes sao exatamente as mesmos exis-
tentes no primeiro'game, da mesma%rma-ﬁl.'ie asalteragoes de Status (ainda quatro:
Paralyse, Petrified, Poison ¢ Fein) & os'elementais das magias e outros itens (Eaith,
Fire, Wather, Wind, Lightning, Star, Negalive, Light, Dark e Physicall. A dnica allera-
¢ao foi o atributo GUTS, uma especie de medidor do espirito do personagem, desua
raiva & ansia de luta, também viste na searig Breath of Fire, da Capcom. Cada
personagem comeca com umnumero fixo de GUTS e o demais sao ganiies medid
que danas sao recebidos em batalha, elevando a quantidade de dano causado pelos
Killer Moves, a DEF, o indice de Anger Explasions ou a capacidade e sobreviver a
um ataque gue mataria de forma istanianea seu alvo. Mo entanto, caso nenhuma
destas acoes sejam ulilizadas até o término do combate, o GUTS também detefmina
aquantidade de HP & MP recuperados pos-luta. E

R — A experienciafambem e eltrodatorabundante,

i s e e sendo relativamente facil atingir | f logo
o D no inicio. Issoraliado ao fato da possibilidade de se
B eeisea BE St ; il
o 1w 10n wr—sneas | lOF SOMENtE dois pefsonagens em umgripo (a van-
,.'\J::" T tagem disso se enfaixa exatamente aqui: quanto
ﬁ;g‘wh; * ¥ 22 Rer——weaen | MEROS personagens participarem de uma batalha,
Woe & neara HE maior serd a quantidade de EXP recebida), parmite

it ¢ mar——=lao jogador galgar rapidamente os degraus para os’

T8 43 P IRl A9ITAG EATTLEE  &0X

- niveis mais elevados @8lias, vale citar que,
daiferindo-se da maioria dos RPGs existentes, Star Oceah® Second Story permite
uma evomcr continua, ultrapassando até Mesmo o alto nival 100 ao qual o aclama-
do Final Fantasy Villi{Square, magscom certeza vocé ja sabe dissolidd direito.
Portanto, ndo se assuste se g ullimo chefe exigir Gabriel Indglaciaus de voce um

nivel 120 gu maior para ser vencido. ..
IR AVETLRASON0RA

Uma dasmais elogiadas qualidades de Star Ocean era seu som. As cente-
nasde v@zes e atrilha sonora incrivelmente envolvente foram elementos que coloca-
rameste titulo nas paginas da histéria do Super Famicom. E ndo poderia ser diferente
£om esta segiida historia. Apesar de valer-se somente de arranjos simples e efeitos

e £ L

¢ sonoros basicos, estes sagtilizados de lal forma que ofesultado @ de extremo bom

gosto. Cada musica se‘encaixa perfeitamente a sya respéetiva cena, expressando

STAR OCEAN: SECOND STORY

m mensagens interessantes como" Thanks

03 nomes dos affes que sefviam diretamente a Deus — Zaphikel, Jophiel, Nathanasl,
Michael@ackiel, Kamael, Raphael, Haniel, Lucifer e dinalinente, Gabriel. Porisso
mesmo o nome de Daz SabiéHomens de Dés. Entrelanto, por motivos desconheci-

dos, 05 noi foram subsjjfl}idos poroulios complelamente sem nexo, gomo Vesper
ou Idela . perdendo completament& o sentido do.titulo do Heraldic Improved
Weapons Group.

No mais;os comaﬂdo_:,gc_)ram mudados, mas ha a possibilidade de sealtera-

Jdus atravésdo%enu. para agragar a gregos e troianos. A falta de uma bussola nas

uas lormas 98 mapas continlia sendo um des problemas para localizagio, &m

especial com ammudanca do nome de algumas logalizagbes {Shinga Forest, por

exemple, podena ser traduzido como *Forest of Eternal Protection”, mas foi mantida
e sua forma ofiginal).

Esle efa um dos litulos presantas no eslande da Sony durante a E3 e, em
opinigo u messeu malarconcorrente foi Lufar:The Silver Star Story Gomplete, da
Working DesignstO pareo foi duro, uma vez que Star Ocean; Second Story possuia
uma'tliversio suparior. enguanto Lunar ultrapassava, e eriMilito, na qualidade do

Storyling.
DG
REGUT

i

Ha lempos pgo aparecia uma conversao tae boa de um RPG para Playsta-

tion, Enquanto alguns S& preocupavam exgessivamente 7 : it
comavelacidade (gamo Evil Zone, da A‘.lu*,i"que apenas 3 e

adicionoulegendas aos dialogos completamenta em ja- =i~ :
jponés) e com a jno o lema da S e i o
Working Designs, "adiamentos sao lemporarios, a medi- ST e A
ocridade & eterna’), esta foi um titulo que conseguiu tnir p==" "o = ] |
o methor deambos: a qualidade e a velocidade. Aclado fee - A %
de Lunar: The Silver Star Story Complete, este € um dos 5;.";.—»* i .é 3 i

RPGs gue prometem consumir as noites dos amantes de um bom enredo. Pont@para
a a Sony! ]

J§..
Os cendrios pré-texturizadas receberam um
i% | cuidado extremo, chegando a superam Final
| Fantasy VI em alguns aspéctos.

| Y 'V
A transigao de CGs para gendriosipré-textu-
rizados mesclados aisprites € quase imper-
ceptivel em alguns'pontos.




Metal Gear Solid Integral é apenas uma ver-
“turbinada” (ou melhorada) do game original, tra- 4§
o algumas novidades, enfocando o termo diversdo Bl
completo. Como todo apressado come cru, vamos §
pitular algumas coisas por partes, certo? Bem, co- {§
ando pelos graficos, este continua a mesma coisa, |
a de novos efeitos ou coisas do género. O mesmo &
. o para a diversao, jogabilidade (apesar de conti-
I nuar um pouquinho presa, ao invés de ter sido melho- @NER
m- r_ﬁda e tal... Mas € o de menos.), e tudo mais que voce §
: ’-pgssa se recordar em relagdo & Metal Gear Solid. A
ﬁ no idade & gue jogando Metal Gear Soilid Integral, havera
certa meuenr::la no tercelro CD (o VR-Disc), sem contar
= | também que ha um codi- §
| gode trava (se seu

|video game néo
- | for original, nda ' 4
| vai rodar, s6 com
| game shark). O
| carisma dos personagens, princi-
| palmente os bandidos, Liguid Snake
| e sua trama perfeita, Sniper Wolf
| | com sua precisfio e paciéncia, a
i sabedoria do g|gante Reauen em reial;‘c'lo a mae Terra, os poderes psi-
{ quicos de Mantis e seu ddio por tudo e todos, e por (ltimo, mas ndo
i menos importante, Revolver Ocelot e sua Colt Single Action Army Re-
| volver, para fechar o cerco dos inimigos; isso sem mencionar outros
- como Decoy Octopus, o mestre dos disfarces, e o Ninja Cibernético
i (que n&c é “bandido” nem *mocinho”).
i Ja do outro lado ha Solid Snake e sua frieza, Mei Ling e seu
i rostinho que conquista qualquer um, Roy Campbell & seu ar autoritario,
I a geneticista Maomi Hunter e seu conhecimento, Meryl e sua auto con-
fianga com ar de superioridade,
Matasha Romanenko e toda sua per- | 3
sonalidade (cigarro mata!), Master |
Miller e seu ar esnobe, Jim Houseman | =
e toda sua severidade (“Sirva e prote-
ja-nos, Solid Snake! Seu pais precisa
de vocé!”) e os demais como Otacon
(bnihante CJgntista criador do Metal

You're pretly geod.

Howma By (e Amoencans aie the fin ones
i Lex the P geaating tabile

o 'Gear Rex), Kenneth . -
* Baker (presidente da Arms Tech) e Donald Anderson
. (chefe da DARPA). T4, citou tanto nome que a maioria
L\ <. muitos nem se deram ao trabalho de saber quem séo
ou se estdo no jogo, mas como dizem, é sermpre bom
saber um pouco de tudo para nao ficar de lado. Se por

/ um acaso vocé é mais um dos que ndo tomou parte da
- mais ousada missdo de todos os tempos, eis uma boa
oportunidade de adquirir o game e bancar o super es-

- fq‘\‘

2,
:
2

pido. Pois em Metal Gear Solid Integral, vocé conta-com
um CD a mais de jogo, e os dois
primeiros CDs (os do jogo normal), |
vocé pode mudar a escrita dos di-
alogos dos personagens, esco- e
lhendo os textos em inglés ou japo-
nés. Em outras palavras, vocé pos-
sui um jogo internacional (mas o ||
game ainda conta como japonés, 3
mesmo vocé podéndo mudar a lin-

guagem). i i
-w? Assim como quase tudo, o enredo continua
intacto e bermn complexo, envolvendo traigbes, ver-
““dades, muito sobre genética (com peptidios e tudo

: mais...) e um monte de detalhes. Supostamente é possivel
i f"‘ fazer algumas coisinhas a mais no jogo normal, como ver
Meryl vestida com os trajes de Solid Snake (uma vez que
i me esteja vestido com seu traje de “gala®). Mesmo no
; jogo normal, as novidades sdo: poder escolher entre

m, didlogos em inglés ou japonés, editar os controles,
@, escolher entre as dificuldades Very Easy, Easy, Nor-
¥ mal, Hard e Extreme (mas & preciso terminar o game
uma vez para habilitar esta tltima difi culdade} Ha tam-

‘game uma vez, vocé

" pode brincar com um
i joguinho chamado
FOX DIE que é sal-
\ no Pocket
.Statmn (entre supaatos segradmhosl
que “dizem” ter presenga no game). |
Caso vocé ja possua um Metal |

Gear Solid, ndo pense que esta tudo
exatamente igual na versao Integral (até mesmo quando se fala “Inte-
gral’, da a impressao de
gue se estd falande de
algum cereal ou coisa
parecida...), pois MGSI
vem com um terceiro
‘CD, como dito a pouco,
sendo ele nomeado
como VR-Disc. O VR-
Disc traz o VR Training,
que ndo é igual ao modo
de treino do jogo nermal
{se bem que aguele
.mado foi removido do
jogo normal, indo direta-
mente para o terceiro
disco), que possuia ape-
nas dez missoes dividi-
das em guatro categori-
as (o préprie Training, o
Time Attack, o Gun
Shooting e finalmente o
Survival Mission). O bom
do VR-Disc e que nele
vocé curte diversas mis-
sdes, todas bem varia-
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das, como desafios de tempo, racio-
cinio rapido, ser silencioso, matar sem
ser notado, acabar com discos voa-
dores, salvar Meryl de ser esmagada
por soldados gigantes e mais algu-
mas coisas. Mas se voce é dagueles
que gosta de desafios além dos limi- ER Y
tes e dificuldades, entdo este é justa-
mente o que vocé estava procuran- L
do. Pois nele vocé ndo curte apenas dez missbes com quatro categori-
as, e sim uma porrada de missdes super variadas, além de poder con-
trolar o mais misterioso personagem do game, o Ninja (que como muitos
| ja devern estar carecas de saber, tra-
ta-se de Gray Fox, ou simplesmente
Frank Jaegger). Mesmo com tantas
| missdes, ndo pense que tudo se pas-
| sard numa base ou algo assim, pois
| foi pelo fato do VR Training possuir o
# mesmo fundo (um fundo virtu-

© al), que foram acrescentadas

tantas missoes. La vocé podera

___._______J

‘brincar com puzzles feitos com os Genome Soldiers, além do modo
Mystery (um dos mais divertidos). Ainda no VR Training vocé conta /’ﬁ %
com mals alguns segredinhos, como asmstlr videos que mostravam § f;

nao fossem os adiamentos e as mslhonas até chegar na versao final ,
{Snake deveria possuir uma voadora giratéria ao invés de um chute,
durante a sua seqiiéncia de socos). Entdo, continuemos...

] : e e
.;iwﬂ_?;/ _
Agora vamos para a parte mais interessante do VR- Dnsc e saber
UM pouco mais sobre suas muitas
missdes. A principio, ele ndo apre-
senta nada de especial, mas as mui-
tas missdes sédo daquelas que mar-
cam e instigam a persisténcia para
gue tudo seja concluido e os objeti-
' Vos sejam atingidos. Algumas mis-
s0es, assim como no VR Training de
MGS, consiste em desafios por tem-
po, tendo um termpo limite para au-
mentar o desafio. Pensamento rdpido é fundamental para que tudo sela
feito rapidamente no menor tempo pos-
sivel, visando obter sucesso e um
ranking de destaque. As missdes vao |
se abrindo conforme forem completa-
das, seguindo seqiiéncias de aparigao
e tudo mais. As missdes, de uma certa |
forma, ndo sac "tdo” variadas assim. |
Algumas delas constam em conhecer
a misséo e o0 modo como ela deve ser
feita, para depois entrar no desafio de
tempo e mostrar servico.

Antes de darmos inicio as apre-
sentagOes da missdes e alguns togues,
ha outras coisas que vocé pode conferir
neste terceiro CD. Caso espere um pou-
co, vocé conta com uma abertura de-
cente, com direito a cenas em CG (nao
com tanta qualidade ou sequer chegan-

METAL GEAR SOLID INTEGRAL

concluidas. A porcentagem maxima & de 100%, mas pode havar a

" do ao naipe das produtoras de peso,

| como a Squaresoft, entre outras) e

{ um verdadeiro espetaculo das mis-

:Soes que voce estard para enfrentar.

. Logo ao fundo da tela de menu estara

a imagem do melhor, o Ninja, que desta

| vez ganha um destaque a mais na’

| histéria, podendo ser controlado, Um
| verdadeiro tira gosto para quem es-

fa'.ra esperando uma Oportunldade ou torcendo por uma dica que permi-

tissem controlar um dos personagens que a principio do projeto o game,
nem se quer faria parte. Mas os produtores acharam gue colocando um

personagem meio “nada a ver’ com o joge, tornaria o enredo ainda mais
interessante, instigando o jogador a querer chegar ao final para desco-

brir tudo sobre a trama e também quem seria o Ninja e porgue ele

aparece em certos momentos. Mas foi entao que aproveitaram um pou-

co do enredo das primeiras missdes de Solid Snake (s6 para relembrar,

o primeiro Metal Gear foi langado em 1987 para MSX, no Japao, e mais

tarde para o Nintendinho 8-bit; o segundo game era mais que uma obri- |

gagéo, e acabou saindo sendo entitulado como Metal Gear 2 [Solid l

Snake]) Foi exatamente no Gltimo game, que Frank Jaegger acabou
sendo incluso na historia como o Ninja Cibernético.
Frank Jaegger foi o primeiro membro da FOX-HOUND,
) ‘tambem conhecido como Gray Fox, a entrar numa misséo
% suicida quando desapareceu. Solid Snake era o (nico com
qualificagbes para prosseguir a missdo. Mais tarde, Snake
acaba descobrindo que Gray Fox havia passado para o lado _
, do inimigo, e ambos travaram uma batalha até a morte. Sem t
| armas, apenas usando as maos; Snake leva a melhor R
4 Frank Jaegger foi dado como morto. :
: Anos depois, Snake foi convocado para infiltrar-se nﬂma_
'-\1 base secreta no Alaska e acompanhar todos os passe do
inimigo, que declarava guerra ao resto do mundo que nao_'
cedesse aos seus caprichos, pois os inimigos possuiam a mais avan-
cada arma de combate de todos os tempos. Ela era conhecida como
Metal Gear Rex (uma espécie de tanque de guerra bipede, capaz de
entrar em qualquer tipo de terreno e portar a mais pesada artilharia
nuclear). Durante a missao, Snake descobre coisas que nunca lhe Vie-
ram & cabega, assim como seu passado. Em certos momentos de Sua
misséo, ele encontra um Ninja, que aos poucos vai se revelando. Snal{e
entao acaba descobrindo que ele é Frank Jaegger
E pensar que os produtores
pretendiam deixar o cara de fora? Sorte
nossa eles o terem encaixado no game! |
Mas voltando novamente a falar doVR |
Training... Nele vacé tera quatro cate- |
gorias de missdo, cada uma delas por- |
tando estilos de treinos que exigem |
rapido raciocinio e até mesmo preci-
s30. Ainda assim, é necessdrio, em 2
algumas missdes, bater records e cor- L2500
rer contra o tempo, ou apenas concluir a tarefa. para poﬁer ga
porcentagem. Essa porcentagem mostra o quanto das missées ja fol

possibilidade desta porcentagem ser um pouco mais alta, talvez :_:11 =)
gando a uns 115%. s
Voltando a falar novamente das missbes, como supracltado,'
vocé pode escolher entre quatro categorias, sendo elas o Snealtlng
Mode, Weapon Mode, Advanced Mode e Special Mode Dentrg d
Sneaking Mode havera dois tipos de misséo, o No Weapon e o Socom,
e elas estdo divididas em dois tipos de desafios. O primeiro desafioie
basico dos demais nos outros modos de jogo, po:s ele é o Practice e nele
vocé fmara conhecendo a mlssac & pode maquinar um modo de congli
f ; i 3l la o mais rapido possivel para sedar
: % bem no Time Attack, que & o segun-
| do desafio de alguns dos outros Mo
. dos. No Time Attack, sua tarefa @
\ concluir a misséo no menor tempo
possivel e isso permite a vocé ga-
| nharum lugar de destaque no ranking
i dos trés melhores tempos. Alguns'-“ 5
¢ dos desafios possuem no maxi ;




S RS
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quinze estagios, ja outros desaﬁos (nos outros modos de ;ogo) podem
L possuir bem menos como apenas trés missdes ou uma para cada
tipo de missao com arma. Depois de concluir todas as
misstes ‘do Sneaking Mode, vocé habilitard o
Weapan/ Modhe MNeste vocé testara suas capaci-
dades no manuseio de todas as armas existentes
no joge. ‘Aquitambém estao presentes o Practice e
i o Time Attack. Algumas horas depois de concluir
. todas as tarefas em ambos os desafios (que por
sua vez estdo divididos por cinco estdgios), o
Advanced Mode sera habilitado. O Advanced Mode,
f.como o préprio nome j& diz, € um modo muito
'mais avangado do Weapon Mode. Nele vocé tera
tarefas bem mais complexas e algumas até muito
precisas (aquela coisa de que vocé deve fazer tal
- 4 coisa no tempo certo, na hora certa e no lugar certo)
s para obter sucesso.
A Concluindo todos os trés modos anteriores o Speclal
; Made ficara acessivel. E nessa opg@o que as mais interessantes mis-
soes estdo centradas e bem guardadas. Para habilitar algumas. delas
© wocé terd de se acabar de tanto jogar para obter sucesso. As opgoes
- /que se encontram dentro deste modo de jogo s&o:
/— 1 MIN. BATTLE, que consiste em destruir o maior nimero de inimigos
ou alvos dentro de 1 minuto, tendo os desafios Vs. Target (onde vocé
deve destruir o maior nimero de alvos, que podem ser maoveis ou fixos,

- Target, mas passando por situagées e estdgios diferentes e tendo
oldados como aivo]
S 12 BATTLE, aqui sua tarefa é abater 12 1n|m[gos antes que o}
,\i- o limite se esgote. Vocé poderd usar algumas armas ou mesmo|
raos para acabar com os solda- - ;
| Casosejavisto, 0 alerta sera dado’ i
utros soldados poderéo formar um ’
o de exterminio para acabar com
a tiros.
YSTERY é onde vocé passa por |
estaglos envolvendo mistérios |

sociar as pistas com o fato. Bancando o qetetwe vocé deve desco-
uem entre-os solados matou um outro. E bem simples, divertido e
original para um game como Metal Gear.

az desafios propostos. O segre- msx
os desafios é que tudo estd cal- |
do e possui um ponto exato ou
ordem para que tudo saia perfei-
qui o objetivo & matar todos os
das, as vezes usando 0s propri- =
para prosseguir na missdo. Mas
sempre deve-se matar os guar-
em algumas tarefas vocé deve /2
ar em um determinado lugar sem fazer barulho Ol MEesmo Sem ser
por um dos soldados (alge que ?‘-* TR

e muita paciéncia e inteligéncia
ra tramar como e quando as coi- |
sas devem ser feitas em relan;ao al
dadas circunstancias).
W — VARIETY vai ser o palco de &
‘% um pouco de tudo, envolvendo
mistérios, desafios de tempo L
e uma boa percepgao para* s
captar o sentido das tarefas e pensar como elas devem ser
" concluidas. -
— VR MISSION lrata s2 mais de g
* um Survival Mode. Mas & aqui que
. todo o conhecimento e novas ex-
._.'3."- periéncias realizadas, vao ser
. testadas em dez missées. Seu |
L objétivo é chegar até a saida |
; sem ser morto e dentro de
| quinze minutos. Caso seja
| visto por algum guarda, os

B o e

antes que o tempo se esgote) e o Vs. Enemy (sendo este igual ao Vs. |

vocé resolver. E fundamental estudar tudo que se passa no cendrio

demais vio caga-lo e far@o de tudo | 3*
para acabar com vocé. Ndo s6 os
. quardas, como 0s cenarios, |
_vdAo mostrar contratem-
pos & armadilhas (alar-
mes por raios|
__infravermelhos, cam- |
- pos abertos ou fecha- | :
dos completamente | _i,,,.;!*_ re
» minados por bombas Clayrnore cameras de vigildncia em
alguns cantos etc., etc., etc.).
- — NINJA, este simplesmente dispensa comentérios. Aqui
““wocé controlard Frank Jaegger, gue esta sedento por vin-
ganga. Infelizmente sdo apenas trés missdes. Na primeira
delas vocé deve destruir todas as estacas espalhadas pelo
galpdo, para entdo a saida se abrir e poder avangar. Na
segunda missdo vocé deve acabar com uma certa quantia
de soldados exigidos na contagem para poder seguir na misséo. A
terceira e Ultima missao é a mais simples de todas. Nela vocé deve
permanecer invisivel acs olhos dos soldados e procurar por Snake, que
estd disfarcado de guarda (ele estd sem o capuz). Encontrando-o, che-
gue sorrateiramente por tras dele e agarre-o, para que seja executado
sem alertar os outros guardas; com o objetivo concluido, basta seguir
para a sauda
- NG SE

a unde v-:)ce uaa testar amda mais sua capamdade

avallando seu pc‘tenma! ao maximo Este desaﬁo envolve todos 0s de-
| mais em uma dificuldade elevada, onde tudo deve ser perfeito para gue
a missdo possa ser concluida.
Com tanta coisa para se fazer, vocé ainda conta com um tempo
o limite que o fard ser rapido para to-
das a tarefas. Se os desafios de Me-
tal Gear Solid ainda ficarem muito fa-
ceis para vocé, entdo o VR-Disc fara
sua cabeca girar com tanta coisa
para se fazer. E isso nao & tudo. Ain-
da existe uma opcao secreta no VR-
Disc gue permite a vocé ver uma
segao de fotos tiradas de Mei Ling e,
&¥ | possilvemente, uma segao de fotos
com Naoml Hunter. !'u'las aparentemente vocée deve fazer
100%, ou seja, concluir todas as missdes existentes
neste VR-Disc para se deliciar vendo a graciosa Mei g‘
Ling ou até mesmo Naomi Hunter. ot 1L

METAL GEAR SOLID INTEGRAL
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Como se nao bastasse, vocé ainda conta com trés wdeos ;ﬁm

+¥

relacionados com a produgdo de Metal Gear Solid. Cansegumda uma |

R Ry e = =

arsenal coletado ao decorrer da mis-
sd0), podendo minar galpbes e gran-
des areas com C4 e causar um ver-
dadeiro inferno. E dai que surgem |
aqueles’ erros de alguns filmes ame-
ricanos, como a muni¢do da arma do
mocinho e do bandido nunca se

Quando o game ainda estava em fase de
testes, Meryl e Snake fariam uma dupla ;ﬁ
fomando “medidas desesperadas” para ;

ascapar de Psycho Mantis. Grande duplal 2¢2ber
s 4 i ‘teria flcadc interessante

Meryl e Snake ficaram muito bem, lade a'la
atirando em todas as diregbes para tentar p
Mantis. ‘Até mesmo na torre de comunica
onde vaté enfrenta Liquid e seu helicéptero,
tomaria parte para ajudar Snake na batalha ¢t
tra Liquid. J& no segundo video, mostrad
TGS {Toklo Game Show) é praticamente o g
gue vocé joga hoje, substituindo as cenas'er
/| CG e as alteragdes no enredo, cenarios, inj

| nagem & pelo enredo bem trabalho e comp!
.| para desenrolar a trama, ao invés de usar
cenas em CG para embelezar o game (mas [
ndo quet dizer que o game nao possua uma
ta beleza, temos a Mei Ling... brincadeirar)
O terceiro vrdso também mostrada

trado no mundo
Y Snake e descob
toda a trama. Mas
| Ihorar o que jd esta bom
tambemedemans 2

porcentagem considerével (digamos uns 50 g
ou 60%), vocé habilita dois videos demons- 7
trativos, sendo um deles apresentado na E?,
em meados de 97, mostrava como poderia |
i ter sido o game de hoje. De um certo modo, c:-
game possuiria cenas em CG, e uma gama |
maior de detalhes nos soldados, cenarios, |
efeitos de luz e visdes de cameras. Até mes- |
mo 0s golpes de Snake sofreram Uma mu-
dang:a sagmhcatwa pols nosso herdi finaliza- |

| giéncia de socos com um chute gi-
| ratério (dando um ar de superiorida-
de).

Qutro ponto que também teria
sido bem mais interessante, se per-
manecesse, seria a grande rivalida-
de entre Snake e Frank Jaegger.
Ambos seriam inimigos mortals, onde

v 3 o dio chegaria ao extremo. Durante
o wdeu vocé vé como Snake e Frank se “gostavam” (Snake pratica-
mente destréi todo o laboratério de Otacon tentando metralhar Frank, ou
mesmo na cena anterior a essa, no corredor.). A agdo praticamente nédo
parava a cada encontro de destes dois. Masmo com iantas mudangas
viu-se também exageros no game - ST
como a quantidade de municdo das
armas que chegavam a uma quanti-
dade astronémica (se bem que até o
momento ninguém sabe responder |
onde Snake consegue levar uma |
arma tao grande como a Stingerou a |
Gy Nikita, e até mesmo como todo seul

rAqw es!é fo] Nm;a e sua Shakuto
lria sua se- Sword num visual em CG.

onde Snake tenta metralhar Frank a todo custo. Uma
cena tipica de filme americano, do tipo “mate e destrual”

METAL GEAR SOLID INTEGRAL

Meryf contribuiria na batalha contra Liguid,
| e seu helicdptero super equipado, na. for- .
- re de comunicagso.

Quem perdeu Metal Gear Solid, agora pode contar com a veséo
*Integral”, onde acaba ganhando um CD a mais, recheado com
- missdes suicidas e exigentes, além de pader controlar o Ninja
e ver videos das versbes anteriores, quando Metal Gear
Solid ainda estava em fase de acabamento. Além de 477
/tudo isso, 0 game normal possui opgoes de escolha de g

com tudo e um pouco mais, do game.
D Para aqueles que possuem a primeira ver-

séo, Metal Gear Solid Integral & um desafio a mais,
tendo mais dificuldades e segredos, além;, wﬁ'ﬁﬁ% >
do terceiro CD. Um desafio obrigatério para/ ;
vocé gque se acha um verdadeiro espiao,
podendo avaliar suas capacidades com 0S|
muitos mini-jogos e missées. Esta ver-
‘¥ s30, sem duvida, é |mperdwe| e obriga-*
74 toria!




utro Resident Evil? Esta deve ser a primeira pergunta que vem a
‘cabeca de muitos jogadores. Embora seja da mesma softhouse e
" do mesmo criador dos games anteriores, ndo se trata de outro
Resident Evil, ou...

Depois que a Capcom langou Resident Evil, um dos maiores hits
da empresa, muitos jogos baseados neste classico foram langados.
Estando produzindo varios games relacionados ao jogo que deu origem
a serie Resident Evil/Bio Hazard, que sao Resident Evil: Code Veronica,
Resident Evil 3: Nemesis (0 mais esperado, previsto para novembro de
99, no Japao), Oni-Musha (RE no estilo samurai, ainda sem data de
langamento) a softhouse langa a versdo japonesa de Dino Crisis. A
versaoc americana esta para sair ainda antes do Matal.

H-snRELE

O game é uma nova excurséo no estilo survival-horror, uma
experiéncia que abandona o horripilante Umbrella laboratory para povo-
ar um Jurassic Park. Mas cumprindo o steryline, este game néo é total-
mente baseado em Resident Evil.

Concebido e dirigido por Shinji Mikami, a inteligéncia dominante
por tras dos games RE, Dino Crisis parecerd muito familiar para quem
jogou Resident Evil. A perspectiva da camera, o esquema de controle e
as colocagdes misteriosas sao tudo de Mikami. Porém, ao invés de
zumbis, vocé enfrentard velociraptors e outros enormes dinossauros
com reflexos rapidos e muito apetite.

O esquema de controle é idéntico ao de Resident Evil. Os botdes
e o direcional fazem exatamente as mesmas coisas em Dino Crisis,
como mira, corrida, tiro, chamar tela do mapa, tela de status.

Depois dessas semelhangas vamos a outras similaridades, como,
por exemplo, o esquema de misturas. Resident Evil tinha trés agentes
basicos para mistura, que eram blue herb, red herb e green herb. Neste
game, eles foram mudados para coagulantes, medi pacs, anaesthetics e
darts. Isso possibilita criar sua municdo limitada a tranqilizantes.

Em relagéo as diferencas, os inimigos ndo sao muito abundan-
tes. A primeira visdo de sangue e intestinos vem logo no comego. O
game é baseado em um time de espides em uma missio que consiste
em espionar as atividades de um suposto professor morto. A area de

pesquisa dele parecia
ser no campo da aero-
nautica e armamento,
contudo, por alguma
razao, ele parecia pre-
ocupado com a idéia

de recriar dinossau-

ros.

-

O game co-
mega com 0s trés
personagens princi-
pais, Regina, Gail e
Rick, chegando a um gran-
de complexo para investigar, quando
descobrem que alguma coisa estd seriamente
errada. O time aterrissa e encontra corpos terrivelmente mutilados, o
que aumenta a evidéncia de que o pessoal foi atacado por algo mais
poderoso que carnivoros comuns. Eles verificam logo que o lugar esta
completamente infestado de dinossauros. O action/adventure comega
logo, com um ‘thriller” similar a Resident Evil. "Isto nao é uma piada, seu
idiota! Nos fomos atacados por um enorme lagarto!” diz Regina, a ruiva
fatal de Dino Crisis, a Rick, gue tenta destrancar as portas protegidas
eletronicamente ao longo da base, onde procuram o desaparecido Dr.
Kirk.

b

O Tipo de armamento também é parecido com Resident Evil.
Grenade gun, Shot gun, Hand gun séo as trés armas principais disponi-
veis. Contudo, 0 game naoc & muito generose em munigao, assim, crian-
do seus tranguilizantes e pondo os dinossauros para dormir ao invés de
fazé-los em pedagos & uma solugdo. Porém, isso pode ser frustrante as
vezes porque, uma vez que os imobiliza temporariamente, eles podem
se levantar e atacd-lo enquanto vocé tenta executar outra tarefa. Os
tranqlilizantes variam em forga, comegando do mais fraco, que requer
varios liros para fazer pequenos raptors dormirem por um curto espago
de tempo, para o mais forte, que os deixardo desligados alguns minutos
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com-um dnico tiro. A forga dos tranqgUilizantes aumenta acrescentando
mais e mais anestésicos. Assim, continuar misturando é a chave, j& que
0s aneslésicos sdo em grande quantidade (ao contrédrio das balas).

Visualmente, a principal melhoria de Dino Crisis em relagédo a
Resident Evil foi o uso de ambientes totalmente poligonais em tempo
real, ao contrdrio dos cendrios renderizados usados anteriormente. Tal-
vez por isso a Capcom tenha demorado todo este tempo para melhorar
a velocidade do jogo no Playstation, e isto fez toda a diferenca. Apesarde
ser completamente em 3D, o game ainda roda na mesma velocidade que
os anteriores, sem slow downs. O uso de ambientes poligonais aumenta
o sentimento de medo, ate mais que Resident Evil. Para os padroes do
Playstation, o visual no game & caracterizado por muitos locais interes-
santes para explorar. No lado ruim, 0 game parece um pouco embacado
em alguns lugares, porém, por ser em 3D, permite mais dngulos de
camera e elimina alguns problemas de luz. O Load entre as salas fam-
bém foi sensivelmente reduzido, devido aos ambientes poligonais gasta-
rem menoes espago para serem armazenados.

Como é a jogabilidadade? Bem, em primeiro lugar, por se tratar
de uma versao japonesa, pode haver algum problema para identificar as
informacgdes necessarias para passar todos os puzzles (embora seja
falado em inglés, as legendas sdo em japonés), mas a maior parte delas
sac desnecessarias. Considerando que o game é totalmente 30, ndo &
téo facil pegar pistas necessdrias com em Resident Evil porque tudo
parece uniforme. Em RE os detalhes poligonais se ressaltavam dos
ambientes pré-renderizados. Em Dino Crisis vocé deve realmente revis-
tar tudo.
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Os angulos da camera foram projetados para proporcionar a
maxima tens&o possivel. O game consegue causar um impacto maior
no visual gracas aos impressionantes dinossauros que hahitam o jogo.
Todas as criaturas séo detalhadas e muito bem animadas. Ha algumas
grandes cenas no jogo, como logo no comego, onde vocé tem que fugir
de um raptor, ou quando a cabega de um enorme T-Rex invade a janela
da sala que vocé estd vasculhando. Esses momentos ajudam a criar
uma atmosfera fantastica, cheia de tensao. Se isso ndo fosse o bastan-
te, a trilha sonora é designada para provocar calafrios e emocdo. O
simples ato de caminhar em um corredor provoca muito medo quando
os violinos cortantes comegam a tocar. Se vocé nao for muito medroso,
tente jogar no escuro, com o volume no méximo.

Como dito antes, os controles em Dino Crisis sdo virtualmente
idénticos acs de Resident Evil, com algumas adaptacées. A configura-
¢ao basica dos controles funciona bem e os problemas surgem pelos
velociraptors serem mais rapidos que os zumbis de Resident. Como
resultado, ajustes para o sistema de combates foram necessarios. Quan-
do vocé pressiona o botao R2, seu personagem gira 180°, permitindo
gue voce fique de frente para seu perseguidor. A sequnda mudanca é a
habilidade para caminhar com sua arma em punho, preparada para
atirar. E com tantos carnivoros espreitando os corredores, seria incé-
modo ter que admnistrar o sistema de save de Resident Evil, onde vocé
tinha que encontrar Ink ribbon para poder registrar seu progresso numa
maquina de escrever. Ao invés disso, Dino Crisis possui salas de save
{para saber como localizar estas salas, veja o mapa e procure as salas

DINO CRISIS

que possuem um “S") que vocé pode salvar sempre que
passar por elas. O nimero de vezes que vocé salva (ou
continua, se morrer) afeta sua pontuagao final, sendo

assim, use essas opgdes com moderacgao.

Dino Crisis possui alguns detalhes bem le-
gais. Nao ha barra de energia e sua energia tem que
ser calculada observando o modo como Regina ca-
minha, ou sua expressédo. Se ela recebe um peque-
no dano, ela segura o abdémen e anda com o outm‘f

braco pendurado. Se ela recebe um grande dano,
ela anda cambaleando, deixando rastro de san-
gue, 0 que da mais realismo a Dino Crisis. Quan-
do vocé e atacado e sangra, sua energia dimi-
nui e, as vezes, pode ser fatal. E importante ter
misturas de coaggulants e medipacs como pre-
vencao. Felizmente, ha muitos power-ups (he-
alth kits, armas, etc.), como em Parasite Eve,
além de mira automatica. O combate com os™
dinossauros € bem legal. Os dinossauros des- .
moronam no chao e o sangue jorra de seus
corpos. Os efeitos sonoros sdo muito bem feitos e o
som das armas € quase perfeito.
Assim, ao que tudo parece, a Capcom tem

outro game de sucesso em suas maocs. Dino Crisis
possui mais agéo do que Resident Evil. A melhora
nos controles e graficos fazem DC ter seus pro-
prios meritos. O storyline é sélidoe o 5
replay apresenta trés diferentes fi- ,
nais, revelando muitos secrets para i
encontrar, COmo novas roupas, uma |
cagada cronometrada, mini Regina, E
"% Regina gigante, etc.). Com Dino Cri- :

" sis, RES3: Nemesis, RE: Code Vero- J
nica e Oni-Musha a Capcom devera
confirmar um titulo que ja era seu, de
rei dos survival horrors.

PLAYSTATION
DINO CRISIS

APCO
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em tempo
{ o bem legais
il & com muitos deta-

Poderia ter mais per- § |
nagens para se | i
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- A SNK e sua persisténcia no console da Sony chegam a bons
resultados. Ultrapassando novas fronteiras, a pmclutnra dos mais famosos
titulos de pancadaria (Fatal Fury, King of - E
Fighters e Samurai Shodown) mostra mais |
g Uma vez seu potencial em aprender
, COmM 05 erros, fazendo uma con-
versao surpreendente. Fatal
Fury Wild Ambition fora lanca-
do para Hyper-Neo Geo 64, e
agora ganha sua versao
Playstation com uma qualidade acima do que foi viste no arcade.
& " Quando mencionamos “aprender com seus erros”, referimo-nos a ver-
’&san de Samurai Spirit/'Shodown €4, que ndo atingiu um grande suces-
| so como a produtora esperava (o visual do game ficou legal, mas muito
quadrado, lento e com uma jogabilidade nao muito de acordo e sem
qualidade como ndo se esperava, principalmente tratando-se da
SNK). De uma certa forma, o novo visual do game e sua jogabilidade
nao agradaram a todos como o previsto, sendo descartade rapida-
mente pelos jogadores.

Mas este erro foi corrigido com
FFWA, tramendo uma boa jogabilidade e
um visual 30 muito bom. Se no Hyper-

ego Geo 64 o game ja atraia a galera
-iinsa. a versao para Playstation ficou
lhor que o esperado. N&o é de hoje
" | que a SNK tenta acompanhar o ritmo da
_| dura rivalidade com cutras produtoras e
saus lltulos de peso, como a Capoorn e seus Street Fighters ou mesmo a
Namco e seu arrasador Secul Calibur. Ha algum tempo ela, a SNK, tenta
mostrar um bom servige convertendo jogos para o Playstation, comoe Samurai
Spirit/Shodown 4, que ficou com grafricos bonitos e ganhou a presenga de
um personagem extra, alem de poder controlar o poderoso chefao. Mesmo
assim nao agradou e perdeu bastante em relagdo & versdo arcade, além de
1 possuir load times demorados e irritantes. A SNK também emplacou seus
i King of Fighters 95, 96, 97 e 98, sendo apenas este Ultimo quase tao fiel &
versao arcade, possuindo loadings bem répidos. Mas também teve a versao
de Fatal Fury Special Dominated Mind, sendo algo realmente de qualidade

- apresentando dois novos personagens, sendo um exclusivo.

E para permanecer em ritmo de
festa, vocé confere Fatal Fury Wild
Ambition para Playstation, trazendo algo
completamente inovador para a- série
gue ja virou um classico. A adaptacao
dos persenagens para-um visual com-
pletamente 3D ficou muito boa, mesmo
tendo ficado um pouco quadrado de- :

" mais, mas isso nao vai intervir na jogabilidade e tao pouco na diversao. A

. -Geese, que matou seu pai. Dez anos depois Terry avista um carro &
| dentro dele, o assassine de seu pai. Uma corrida para a batalha

b dal
O visual dos personagens na tela de selegdo possui o estilo 3
| classico dos games da SNK, mas um pouco variade, quase todo mun-
do possui algum traco facial parecido (com a excecéo de alguns gue .
ficaram com o rosto feio, muito feio...), mas ainda assim néo deixa de
ser um atrativo para qualguer fa de Terry e companhia. Até as telas

de loading estdo com um visual nove, seguindo o esguema parecido

.com o da Capcom e seu Rival Schools, possuindo artworks {a Mai ta ,

com um visual super sexy...). Também existem os desafios exiras, s

L. GAMERS)

» pintando toda vez que vocé consegue um bom desempenho durante as

Wy
abertura em uma longa cena em CG mostra um pequenc trecho darﬁ‘ﬁf&
vida de Terry e Andy; e também mostra a erigem do ddio de Terry por &

L Gl

comega e dai em diante é a linguagem universal dos jogadores; porra- ua” -

\ personagem frata-se

lutas. Mas as coisas no param por ai, vocé ainda conta com a presenca do

| todo poderoso Geese Howard, que € um personagem selecionavel direto,

ao invés de terminar o game ou fazer algum trugue. O cara ainda € a
apelagiao em pessca, mas se recordarmos de tudo, Geese ja morreu, caiu
de um prédios, voltou como anjo (com direito a auréola e tudo mais...). Os
golpes dos personagens possuem um visual bem destruidor e até muito,
mas muito, exagerado. Com tanto exagero, ndo va pensar que o dano
causado pode ser monstruoso, como o Triple Geyser de Terry ou o Deadly
Rave de Geese, isso sem contar o especial de Kim e dos demais. Quando
os personagens desferem os especiais, percebe-se que a SNK fez um bom
trabalho, pois os golpes saem mostrando um impacto violento, onde o
personagem aplica o golpe com vontade. O Drill cle Yamazak| é o maihm
exemplo de todos, exagerado, violento S

e combina com a personalidade do per-
sonagem; um verdadeiro doente!

A longa cena, em CG, de aberiura ficou|
muito boa, com movimentos bem naturais (B8
e realistas. O ruim € gue ela estd meiof
embagada nos melhores momentos. ;

As musicas sofreram uma peque-
na adaptacaoc, ou seja. vocé pode es-
colher entre a versac original ou
remixada, dando um clima mais favora-
vel durante a luta. A jogabilidade € um
dos melhores, e piores, pontos do jogo.
De comego a jogabildade & otima para
o estilo, sem contar tambem que ela é
bem precisa e as respostas acs comandos sd0 rapidas. Mas com tudo isso,
vocé até imagina por gqué mencionamos gue ela lambém & um dos piores
pontos. Para fazer os comandos vocé precisa ser um pouco exato demais,
pois raramente os golpes resumidos funcionam. Pegando o jeito, as coisas
passam a ser mais faceis, os comandos comecam a funcionar muito melhor,
pois é facil pegar a manha e se habituar com a precisao. Mas ainda assim,
caso vocé jogue na dificuldade NORMAL ou acima desta, sera possivel
notar que o computador consegue fazer uns combos destrutivos e quase
indefensaveis. O pior erro da jogabilidade vai ser na hora da defesa, nao é
sempre que ela vai funcionar, em especial quando voce estiver—‘-“h\r
caindo depois de um pulo ou depeois de ter levado um combo.

"‘-‘%
lete, neda e pmfa;o." o N e,
Os novos personagens que entram no desafio em Fatal J
Fury Wild Ambition sdo Toji Sakata, um velhinho super &gil e rapi- & ==
do com seus atagues, usando apenas seu jornal (trata vocé feito £2 |
um cachorro). ‘Ha também Tsgumi Sendo, uma mina com pinta = =&

de travessa que possui'golpes a la Zangief (agarrGes e pildes); ¥ » ~
e também surge uma outra lutadera praticante de Kung Fu,’
chamada Li Xiangfei (estes presentes na versac H-NG64). Dos
antigos personagens, vocé conta com Terry e And}f Bogard, Billy

Kane, Geese Howard,
PLAYSTATI I:l N:

Raiden, Ryuji Yamazaki,
FA'I'AI. Flllﬂ'

Joe Higashi, Mai Shiranui,
'H'II.D MBITlOH

Kim Kaphwan e mais dois
personagens secretos. Os
dois personagens secra-
tos j& sdo0 conhecidos da
galera, pois trata-se de |
Duck King, o mais aloprado
e zoeira dos personagens
que retorna com um visu-
al completamente novo |
2 uma roupa bem extra- |
vagante (e bota extra-
" vagante nissol). Infeliz-
i mente Duck nac volta
,,-1 com seu mascote, o

plnilnho amarelo, du-

,H rante as lutas, mas

‘em compensagio o

andar do cara ficou

coisa de louco (& ver

pra crer!).
Ja o segundo

zmjl;'xco [31 INOVAGEO ||z.
i(som (s-3)(pvERSZO |

PG E s S

L

\1\_:' ...._.—“-..‘5,"

-gb“:

=de Ryo Sakazaki,
que veio diretamente de
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Art of Fighting (como se ninguém nunca /4
livesse ouvido falar...). Ryo ja & um per-
sonagem secreto de carteirinha, pois ele
esla presente em todos as versdes de
Fatal Fury Special (Neo Geo, Arcade e
Super NES). Ele & um forte candidato a
disputar com Geese pela pinta de mais

E

apeldo do jogo, j4 que Geese nao pos- §

sui Haou-Shoukou-Kens ou o temido ﬁ |

Ryuuko Ranbu (o primeiro golpe especi- & . -ﬁ?'
al criado para um game de luta e que apareceu em Art of Fighting), que 1 Lf c
causa um dano fora do comum se for emendado com outres golpes. Mas i

" Ryo ndo vai aparecer com seu nome nor-
mal e sim como Mr. Karate, assim como
seu pai apareceu em Art of Fighting. Ryo | 4
ndo possui a mascara Tengu (uma mas- &
cara com nariz um encrme), mas nem por
I550 0 legado de Mr. Karate foi esquecido.
O visual de Ryo esta diferente, pois ele
estd mais velho e mais violento do que
nunca.

Cl lutas nie 360 wmals a3 mwesmas...

Para alegrra de uns e tristeza de outros, o esquema de luta mudou
um pouco, favorecendo agueles que s6
il ficam na apelagdo (gragas ac pessoal
da SNK, nao tem mais apelagao de can- ||
to de telal). Nos outros games da série
Fatal Fury, excetuando os primeiros trés,
vocé contava com dois especiais. O pri- A
meiro golpe especial poderia ser usado . W oe %
quando a barrinha de Heat estivesse
cheia ou quando a barra de life ficava
piscando; ja o segundo especial (mais
violento que o primeiro) 0 podia ser feito se a barra de life estivesse®
piscando e a barra de Heat estivesse cheia. Isso tamhém fazia parte de
Fatal Fury Special Dominated Mind, mas
a SNK fez uma pequena alteragdo no
sistema de especiais em FFWA. Cada
(- personagem conta com dois ou trés §
especiais, sendo o primeiro deles sim-
ples, o segundo ja causa um dano mais
elevado e o terceiro ja faz um dano
consideravel com golpes mais exage- |5
rados (este pode tirar ou nédo mais ener- |[ &
gia que o segundo). Mas agora vocé -
pode usar um destes trés especiais quando quiser, submetendo-se apenas
a encher a barrinha de Heat. Mas caso a sua barra de life fique vermelha, e
piscando, ainda serd possivel usar o primeiro especial, mas os outros dois
56 funcionam se a barra de Heat esti-
ver cheia, ou seja, a barra de life nao !
mais influencia guando se desferem os {i
especiais mais fortes (ndo importa se
vocé estd ou ndo com a barra de life
4| cheia, os dltimos dois especiais, se o
personagem possuir mais de dois es-
peciais, s6 funcionam com a barra de,
Heat). O nivel de apelaggo sera eleva-
do, mas se vocé é daqueles que gos-
tam de mostrar raca durante o pega pra quebrar, com algum camarada,
fique esperto, principalmente se seu desafiante for do ramo apelativo.

r

para cima Zr

vara baixa | ‘Para desferir o Heat Blow, v
| barra de Heat cheia.

“*Apenas alguns personagens possuem os dois ata-

Qulros podem possuir apenas um ou nao

A pracisa estar com a

“'Dppcut de derrubar o adversario, espere ele ficar
t] .:r:d-:- para um atague extra.
irio, ele estando de frente,

... Empurrar=*

Cada personagem possue dois ou mais agolpes especials 05 especiais | marcadns com *, podem ser usados
tendo a barrinha de Heat cheia ou quando a barra de life estiver piscando. Os especials marcadns com ™, sb
podem ser feitos se a barrmha de Heat E.-stnre: cheia (lembrando-se que a barra de life nao influencia m-:us}

FATAL FURY WILD AMBITION

ANDY BOGARD
Sokugai: de perto, >+E
Shiranui €hichu Karami: de perto, =+E (por trds)

: Jukuka Uchi: de perto, > <+E

‘Abise Geri: >+C ;

Kaiten Kesa Geri: €+C

Ushiro Chuu Kaeri Shuu Age: <+E
Gyaku Mawashi Geri: L+E
AgeTsura: xM+E

Zan'ei Ken: £=>+E

Hishou Ken: ke <+5

Geki Hishou Ken: Y €+E

*  Bakushin: 334 €+C (imbloqueavel)

Shouryuu Dan: 54345
Kuuha Dan NN%_C

C b ew>4CE
.'- ¢-z<—z—>+E
==—————= COMBINATION ATTACKS ———
555
SEE
C.C2+C .
CGE
NaC.E
S.CE oy 17
5.C+E fﬂg
S,.Co8+E b R A
L8 s C, b4 E ek /
L8 LsCE e T
S EEE i

BILLY KANE
Ibbon Zuri Nage: de perto, >+E :
Sansetsu Kon Seoi Nage: de perto, »+S (p-DrIrt‘ls)

- Jigoku Otoshi: de perto, > ¢+E

Dai Kaiten Geri: »+C

- Zugatsu Gegata Geki: <+C
. TaryuuTaikyaku: €34C

SeimenTobigeri: ¥+ E AR
Sansetsu Kon Chuudan Uchi: (c) €=>+3
Kezn Sansetsukon Chuudantsuki: aperte <=+E du-

| rante o Sansetsu Chuudan Uchi

Senpuu Kon: +3->+5 anerte S rapldamanle
Suzume Otoshi: Ji£ €45 -

KaryuuTsuigeki Kon: Le€4C !

Kyoushuu Hishou Kons k- 53+C, move € ou—>
Kyoushuu Senpuu Kon: aperte E durante Kyoushuu
Hishou Kon : :
Kyoushuu Hikuu Kon: 1+E durante o Kyoushuu Hishou
Kon

Lon: -)N¢+'CE :
| on el CE

] freams: -9(-.Ic-~lfat+E
========== COMBINATION ATTACKS =——=—
S.C.E il
SCAE ,&* wh
5,Ca+E .",.-GL'I:- e . 8 .‘?‘I
L4584 CHE -
V+SHCE qﬁ = W
EEE T o
| /""‘ %‘ﬁf L -]
N

DUCK KIN’G

Rolling Neck Throw: de perto, >+E

Rolling Neck Throw (rear): De perto, > +E (por trds)
Mad Spin: €+5

Needle Low: 3+C

Hop Buoy: 4-4+E

Sway Kick: Durante a defesa, aperte >+C
AeroTurn: no ar, aperte o botao D

Head Spin Attack: (c) €=24+SouE

Flying Spin Attack: noar, + £ <+SouE

Secret Kick: aperie E apds v k< +E no ar

Dancing Dive: J e €+C

Break Storm: > ¥+C

Break Storm King: 21 N37¢C

Beat Rush Star: 2 € 2+E

Beat Rush Star (Fake): aperte-S durante o Beat Rush
Star -

Beat Rush Star (Up): aperte C durante o Beat Rush Star
Beat Rush Star (Down): aperte E durante o Beat Rush
Star

“Break Spiral: de perto, €83 AL3CE

“Spival Brother: noar, €N 2>+CE

e o




§

i
|
i

| L S.CARE

“Space Cowboy: dEr1E

- O Secret Kick funciona apenas se vocé fizer o Flying
Spin Attack com E no ar, e acertar. Apenas aperte E
enquanto Duck rebate seu oponente, e ele vaichutd-lo.
- O Break Spiral e o Spiral Brother sdo inbloquedveis.
Note que o Spiral Brother acerta apenas o inimige no ar
(mas vocé também pode emendé-lo a partir de uma
voadora com S ou C).

=========== COMBINATION ATTACKS ==———
S.CE 2 T

5,Cu+E

44 S, CHE
45,4+ C.E
===

GEESE HOWARD
Kosetsu Nage: de perto, >+E
Rinkai Otoshi: de perto, > +E (por trds)
Shinkuu Nage: de perto, «—=2+E
Kosetsu Shou: de perio, > <+E
Amatou Sakkatsu Nidan Geri: 8+CE
Raikou Mawashi Geri: €+C
Hien Shikkyaku: Agachado, >+C
Tobi Renda Shou (special pursuit): no ar, aperte E,
entdo EE.(\+E)>+ N+C apds Jasei Ken ou Deadly
Rave
Shippuu Ken: no ar, Ly3>+Sou E
Reppuu Ken: Le<+5
Jaei Ken: bz €1E
Gedan Atemi Uchi: €14 S
Atemi Nage Rasen: €24 C
Atemu Nage Koge:su rdanE
5 E—}N¢E(—NFCE
1: () L€ F4CE

>3l €>+E,5,5,5C.C,CEE,

**Deadly Rave:

E,be<c+E
- Vocé so pode consegurr todos os hits do Tobi Renda
Shou se vocé usa-lo contra um oponente no ar.

- Os golpes "Atemi” sdo,todos counters; se Geese for
acertado enquanto faz o movimento, ele néo receberd o
dano e atacard o inimigo ao invés disso.

- Depois de fazer o Raging Dead End, as mios de
Geese vao brilhar por um tempo limitado. Se vocé usar
o Gedan Atemi Uchi ou o Atemi Mage Kogetsu com
sucesso (em counter), entdo Geese vai fazer uma série
gspecial de ataques ao invés do counter normal.
-Vocé pode parar o Deadly Rave em qualquer momento,
ou até iniciar um combo a partir do Gltimo acsrto [ao
invés de usar Y ¢<+E).
=== COMBINATION ATTACK S =
S.CN4E (combomech) SC(N+E) [
S.CE e
S.Col+E .
S,Ca+E
LS+ C o+ E
Y-S N+ CE
EEE

JOE HIGASHI
Joe Special: de perto, > +E
Honoo no Koma Mawashi: de parto, =+E (por tras)
Joe Cut: de perto, 2> <+E
Kubisume: de perto, §5+E
Hiza Jigoku: aperte C rapidamente durante o Kubisumo
Joe Final: aperte »+E apds o Hiza Jigoku
Vertical Upper: €+S
Tiger Sword: €+C
Sliding: 3+C (uppercut punch) 3+E
Slide Deep: >+C
Ougon no Hiza Kozou: aperte S durante ¢ Slide Deep
Hurricane Upper: €il-a=48
Bakuretsu Hurricane: €&N-N-=+E duranie o Hurrica-
ne Upper
Tiger Kick: > 4-~+C
Slash Kick: ¥->+E
Ougon no Kakato: L &+C
Bakuretsu Ken: aperte S rapidamente
Bakuretsu Hook: 4 3-2+S durante o Bakuretsu Ken
Bakuretsu Elbow: 8- +E durante o Bakuretsu Ken

GAMERS

“S,CM+E

-5,5,8 448

[ 1 M AT
O Bal-:urelsu Elb0w & um overhead attack.
COMBINATION ATTACKS s==———=meemr

SCC

+L+8,C,T+E
5E
€+S5S.E,2+E
CleeE
S.CE
S5.CA+E

S+ CAHE
Y54+ CE
EE.E

KIM KAPHWAN
Karada Otoshi: de perto, = +E
Engetsu Shuu: de perto, *+E (por trds)
Souryuu Kyaku: no ar, aperte CE
Neri Chagi: 2+C
Bandal Chagi: 3+C
Myondokal Chagi: aperte E durante Bandal Chagi
Bakkan: aperte J-J-
Kazawa Kyaku: aperte C quando o inimigo estiver atras
de vocé
Haki Kyaku: v x->+C
Hangetsu Zan: £ &+C
Hien Zan: (c)41+C
Kuu Sa Jin: (¢} ¥4+S
Tenshou Kyaku: aperte \-+5 durante Kuu Sa Jin
Hishou Kyaku: no ar, aperte 4-+C
Kal Kyaku: aperle N+C durante Hishou Kyaku

Usar o Bakkan faz Kim dar as costa$ para o oponen-
te.

= COMBINATION ATTACKS =
E.C.E
pule diagonal, 5,C.E
quick dash attack,d+GC.E
quick dash attack,4+C,>+E
S,S:5.5

foundaticn techniques,2+C
S.G.E

S,Co+E

S.Ca+E

PSS P o NP =

N R P o

===

MAI SHIRANUI
Fuusha Kuzushi: de perto, >+E
Yo Zakura: de perto, 2 +E (por tras)
Yume Zakura: de perto, N+E
Shouri Ryuu: €+C
Shinobi Zakura: =+5
Sakura Shu: aperte C durante o Shinobi Zakura
Hien Kyaku: >+C
Hien Renkyaku: -+C durante o Hien Kyaku, entdo
>+C
Kachou Sen: 4545
Ryuu Enbu: Lt €45
Hissatsu Shinobi Bachi; €wl-x-34+E
Kagerou no Mai: (c) +1+E
Musasabi no Mai* no ar {(no auge do pulo), ¥+SC
*Ch Shinobi Bachi: 2+€EN-2CE
fana Arashi: 2 €LV N+E
COMBINATION ATTACKS

F"‘
C.E s Sy
4!+S V+E ,, G
NG AE ¥
S.CE \‘:l' --
L} \.\

S.C+E
S,C.8+E
NS b G+ E
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EEE

Mr. KARATE

Tani Otoshi: de perto, >+E
Kyo ChuudanTsuki: de perto, > +E (por tras)
Kakato Otoshi Geri: de perto,2+C
Dai Gatana: aperte E durante o Kakato Otoshi Geri
Sokusaki Goroshi: 3+C
Koshuu Senkyaku: L+E
Kiryoku Juujitsu: segure S+C+E
Ko'ou Ken: 4 N-+5 ou E (segure o botdo para carre-
gar)
Kuuchuu Ko'ou Ken: no ar, v y-34E
Ko Hou: >4-3+Sou E
Kyokugen-ryuu Renbu Ken: <+S
Shichou Ken: y<E+SouE
Zanretsu Ken: > €4S
Hien Shippuu Kyaku: VN->+C, bN-24C

2> €N CE (pode ser feito
no ar)

RSN E SN PTRL S S

-0 Kiryoku Juujitsu enche sua barra de Heat. Os fas de
AcF1 devem se lembrar que o ex-Mr.Karate tinha este
peder (mas ele podia encher muito mais rapido). Néo
tente isto quando vocé ja tiver a barra de Heatcheia, ou
entdo vocé fard um Heat Blow no lugar.
- Carregar o Ko'ou Ken faz ele crescer mais e explodir
quando & desferido (causando mais dano, obviamente).
- O primeiro acerto do Kyokugen-ryuu Renbu Ken & um
overhead attack.
- 0 Shichou Ken tem uma finalizagdo especial se pegar
COmo um counter.
= COMBINATION ATTACKS =33 :“-;Z‘%t—

S.CE
S,C+E L3

8,CE ;ﬁ
45,4 CA+E 3
4S8 +CE
===

RAIDEN

Front Suplex: de perto, >+E
Scrap Driver: de perto, >+E (por fras)
Death Lake Stamp: de perto, €—=>+E
Doctor Bomb: de perio, >—2+E
Buffalo Carry: de perto, >€+E
Neck HangingThree: enquanto abaixado, M+E
Buffalo Centorn: no ar, J+E
Double Sledgehammer: >+C
Hammer Swing: 3+C
Buffalo Ball: w+C
Dokugiri: VE<+SouE
Giant Bomb: K=>+E
Super Drop Kick: segure C por mais de 5 segundos e
solte
Thunder Death Driver: de perto, 360%4E
BerserkTrident: de perto, 360%+CE
*Thor’s Hammer: 3 €435+ CE
**Circle Hurricane: de perto, > ¢ +E
- Se voce fizer um counterhit com o Dokugiri, o oponen-
te de Raiden ficara tonto momentaneamente.
- O Thunder Death Driver, Berserk Trident, e Circle
Humicane sao todos inbloguedveis.

COMBINATION ATTA C‘,‘(‘ S Fem==——=
CCE e
S.CE
S.C+E
S,C.a+E
V1S G+ E
J+S b+ CE
E.E.E

RYUJI YAMAZAKI
Bun Nage: de perto, >+E
Kamahori: de perto, =+E (por tras)
Bussashi: >+5
Metsubushi: aperte E quando for dermubado
KachiWari: x+5
Dokan: 3:+C
Jigoku Geri: corrida, entéio aperte CE
Kachi Age: no ar, aperte CE
HebiTsukaiTaikuu: J-i2 €+5 (segure para atrasar)
HebiTsukai Zenpou: k& <+C (segure para atrasar)
HebiTsukai Gedan: - €+E (segure para atrasar)
Hebi Damashi: aperte D para cancelar o Hebi Tsukai

FATAL FURY WILD AMBITION
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Sadomazo: €V u-24C
Bai Gaeshi Kyuushuu: 4~3->+E, entio faga de novo
Bai Gaeshi Dan Hassha: ¥ ->+segure E
Dokute: 2=2+5, aperte S rapidamente
Bai:udan Pachiki: de perto, 2 &L 1+E
ine: S &EluCE

() €&=>+CE
: 360" + E, aperte E rapidamente

Se far atrasado, o Zenpou Hebi Tsukai derfuba, e a
versdo Gedan vai tontear o oponente. A versao Taikuu
apenas manda o oponente para longe.
- Ryuji vai atacar seu oponente se ele for acertado
durante o Sadomazo. Contudo, nem todos os ataques
ativaro esle contra-ataque — ele apenas val tomar
dano como faria normalmente.
- O Bai Gaeshi funciona um pouco diferente dos jogos
anteriores. A versdo Kyuushuu faz Ryuji absorver o
projétil do oponente. Ele ndo pode mais absorver projé-
teis depois disso, mas faga o movimento novamente e
ele vai jogar seu proprio projétil em seu oponente. Vocé
poda fazer isso a qualquer hora depois de absorver um

" projétil, fazendo dele um grande ataque surpresa.

- Quanto a versdo Dan Hassha, ela simplesmente refle-
te o projétil do oponente de volta para ele — Ryuji ndo
arremessa sua prapria magia.

- O Bakudan Pachiki e o Drill s3o imbloquedveis.

- Durante o Drill, aperte E rapidamente para escolher
que estilo de Drill vocé quer. Ha cinco niveis —jumping
fist, stomps and kicks, rapid headbutts, ground guilloti-
ne, ou rapid Hebi Tsukais. Se vocé fizer o Drill de longe,
Yamazaki ndo perdera o arremesso, mas ao inves disso
carregara e fara a versio de nivel 1, ndo importando o
quanto vocé aperte o E.

==== COF;EH‘JA‘”DIVHW:Q%“—'&"‘——.———;

¥,

S,CE
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TERRY BOGARD
BusterThrow: de perto, 2>+E
Neck Hanging Crusher: de perto, >+E (portras)
Back Spin Attack: de perto, 2 €+E
Neck Breaker Drop: corrida, entéo aperte S+C
Back Spin Kick: »+C
Jumping Knee Kick: 3+C
Power Dunk: aperte E durante o Jumping Knee Kick
Fire Kick: <+E
PowerWave: 13->45
RoundWave: - 3->+E, sequre E
Burn Knuckle: 42 €<+S ouE
Crack Shoot: Jr &+ C
RisingTackle: (c) -1 +8
Puwer {c} €448
3 =4 CE

v EED+E
or: DN ANHE

O Neck Breaker Drop & um arremesso de corrida.

- O Rising Tackle acerta embaixo (apenas o primeiro
hit).
- Vocé pode acertar alguém que estd no chio com o
Round Wave.
- Se vocé fizer um counterhit com o Power Charge,
vocé pode canceld-lo em urn golpe especial.
= COMBINATION ATTACKS
SE
CC
JeaS b E
de4C b E
S,-+EE
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TOJI SAKATA
Shihou Nage: da perto, 2+E
Hiza Mawashi: de perto, =+E (por trds})
Karasu Otoshi: de perto, N+E
Irimi Nage: de perto, < 3+E
KatahaneWari: aperte \+E durante o Irimi Nage
Ura Irimi Nage: aperte E quando seu oponente estiver
atras de vocé
Hinaka Satsu: aperte t+E durante o Ura Irimi Nage
Hyouri: aparte 4}
KurubushiWari: aperte SC quando o oponente estiver
atras de vocé
Haki Age: aperte CE quando oponente estiver atrs de
vocé
Shihou Giri: aperte SE quando o oponente astiver
atrds de vocé
Nisou Renzan: Vi ¢+SouE
Tatsumaki Hobaku: €i24-3345
Aiki Kyousatsu: =J3+S
Gouten Satsu: de perto, > <L +E
S 3 +CE, entio €L N3+E
: de perto, 3607+ E
- A manmra mais facil de fazer o Hinaka Satsu é apertar
L +E quando vocé tiver seu oponente atrds de voce,
entéo T+E. Isso porque vocé deve fazer o golpe real-
mente rapido.
- Usar o Hyouri faz Toji dar as costas para seu oponen-
te.
- O Tatsumaki Hobaku é um contra-atague, assim como
0 Sadomazo de Ryuji ou os Atemi counters de Geese.
- O Gouten Satsu e Fugutaiten sdo imbloguedveis.
===m——————— COMBINATION ATTACKS =5

¢+S RURY o\ PRV R
V+S 4G E
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TSUGUMI SENDO

Tsugumi Driver: de perto, 2+E
Tsugumi Suplex: de perto, >+E (portrds)
Monkey Flip: de perto, N+E
Rainbow German: MY+E se o inimigo estiver alrds e
abaixado
Hold: aperte E,E,E durante o Rainbow German
Catch: de perto, 2> ¢+E
Body Slam: aperte J+E durante o Catch
Grand Pass: aperte >+E, durante o Catch & dapois
“+E
Rope Nage: aperte <+E durante o Calch
Hiki Modoshi: aperte €+E durante o Rope Nage
Hiki Kikoshi: ¥+5 se o inimigo fizer um atague de
perseguicac
High Up Sobat: aperte C durante o Hiki Kikoshi
Rolling Sobat: >+C
Benkeijiki Gekil: €+C
Noutenjiki Gekil: <+E (segure para carregar até 3
levels)
Rolling Breaker: J+E durante o Noutenjiki Geki!
Octopus Heat: +-N2>+E
Tsugumi-chan Elbow: 4345
Hunting Blitz: J<+C
Tsuutenkaku Driver: €4¥+SouCouE
Naniwa Lariat: (c) € =>+S
Okonamiyaki Ire: (c) 4-1+C,C,C,C.E
Power Bomber: € \+E contra oinimigo abaixado
Tripping Up: <& ~-+E contra o inimigo parado
Tsugumi Hip: aperte 1+E durante o Tripping Up
Super Drop Kick Light: segure C por mais de 5 segun-
dos e solte
L rop: > €lN+CE
apds oTripping Up, €d-x->4+CE
’ Li 12 e +E

-0 Dc!upus Heat, Hunting Blitz, Tsuutenkaku Driver,
Power Bomber, Tripping Up e Rope Line Crash s&o
todos imbloquedveis.
== COMBINATION ATTACKS —=——————

E.E.T+E

C+C4E

C agachado,E.A+E

C agachado E.€N3+E

S.CE

S.C4E
5,C.3+E

RS R P i P
445,4+CE
E.EE X

LI XIANGFEI
Ryouku Senkou En: de perto, 3+E
Inshir Kusu: de perio, = +E (por trés)
Kaiteri Komateki Kyaku: >+C
KakaiTai: €+C
Senpuu Kyaku: > ->+£
Sen Shippo: 2345
_ Tenshin: apeita i
Tenshtn SenShippo: aperte S durante o Tenshin
NanpaShou SN34S
Nanpa Dai: bx-3+E
Senri Chuukou Kankuu: 4 <+5, para mais acertos
faga -k N=2+C
Senri Chuukou Shinsaiha: J&48
Kita Senri: Ve €+C -
Suida: Vi <+E, aperte e segure para atrasar (aperta D
para cancelar)
Tenhou Zan: 2-3+.C
Chou Hakuryuu Kai: Acerte com E, entdo b 2->45C ou
«348C
*D jin: > €lu CE
“J 1: de perto, 360°%+E

- Durante o Suida, Xiangfei s6 pode ser acertada por
projéteis, ou peﬂa& costas.

- O Kita Senri Suida e Majinga sdo imbloguedveis.
===—=—=——== COMBINATION ATTACKS =
2+C,CC i
S->+EEE e
>34EE €+E sﬁ@%

2>+E Ed+L

S 3+E,+C

SCE ® ¥
S.Co+E

S.CaE

bt Sk C+E
445+ CE

EiEE

R L
8&cfatm»mmt¢ ufp

A listagem de golpes que vocé confariu,
pode ser usada tanto na versdo Hyper-Neo Geo
64 quanto na vers&o Playstation. Por isso, ape-
nas especificamos os comandos do Playstation,
indicando cada tido de fungao para os botdes,
soco, chute, especial e desvio. Caso esteja jo-
gando no arcade, basta vocé localizar os botdes
com as fungbes descritas e fazer os demais co-
mandos da lista, como os ataques falsos, ataque
extra e tudo mais, substituindo os comandos da
versao Playstation com os da versao Hyper-Neo
Gec 64. Antes que esquecamos, Mr. Karate e
Duck King fazem parte do jogo apenas na versao
para Playstation portanto ndo insista em guerer
pegar um destes personagens.

S0 mais um toque, para habilitar Mr.
Karate, vocé ndo pode perder nenhuma luta e
entdo finalizar o game, sem continues; e para
habilitar Duck King, vocé deve terminar com to-
dos os personagens.

Qﬂ&wﬂﬁ;ﬂ({#

Assim como em Fatal Fury Dominated Mind
e KOF'98, mais uma vez a SNK mostra suas habi-
lidades, fazendo uma conversao com qualidade
e adicionais, trazendo toda a agdo e diversao

proporcionada na versao arcade, melhorando-a
em quase todos os sentidos, incluinde dois 'pem,%
¢

sonagens extras e musicas remixadas.
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: "F’m' que diabos inventaram de criar um Festival na escola? Odelo
" Ve-la repleta de alunos de oulros golegios, em especial o pessoal esno-
. bedo terceiro ano, como o Nagare. Serd que ele nunea tira aquela toueca
ou fala alguma colsa? Alras daguele balcao de infermacdes entdo, ele
serd de grande ulilidade... Bom, a0 menos héd um lado bom msso fudo. A
Hmatar havia avisado, entre uma mesa _
atendida e um pedido fe&tﬂ. que nosso nu- 8
. mero de dan;:a seria fogo apos a encena
cao de Roy e dos demafs_ i afgc:- parec

do que algo desse errado, Mas, em

lugar:

disso, sinlo dma ansiedade ssIfan‘ha, numa vonfade rremenda de mos-
trar & todos que treinamos durg estas Ultimas semanas. 86 espero que
'essa conﬁan;:a dure o basi‘ante.

Anunc‘iado recenlemen!e duranle a ultima ediqaa da TGS, Nekket-
SU Selsyun Nikki 2 nao & axatarnante a segunda versao do sucesso dos
arcades Justice High School: Legion of Heroes / Rival Schools: United by
Fate, mas sim a seqiiéncia do Evolution Disk que acnmpanhava a versao
Playstation, ha cerca de um ano atrés. Com uma série de mini-jogos e a
inovadora possibilidade de criar seu proprio personagem, com golpes, afini-
dades e golpes singulares através dos populares — ao menos no Japao,

bem dito — simuladores de enconiros @ vida escolar, logo o Evolution Disk
se tornara o principal atrativo da versao 32-Bit da Sony, o que logo invertet tion. Mm ‘quie foram adicionados personagens.
08 papéis: Rival Schools passara a complemento do Evolution Disk em dois
(2 gue nunca t(];a siia touca e seus dculos de mergulho), & Ban, a jomnalista

~ tesponsdvel pelo jomnal de circulacdo interna da escola, cada um com gol-

Tempos.

g

I D
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“Tamanho 101 o sucesso da primeira versao que Iogﬂ a Ca,:com '_

decidiu criar um segundo episadio. O resultado ndo poderia ser melhor.

Alem de possuir todos os elementos que tornaram o primeiro Evolution Disk :.\
um sucesso absoluto, este val além, introduzindo toneladas de novos per-
sonagens, Novas opcoes de eriacao e mini-jogos, além de uma aventura

completamenta nova.

A criagan de paféonagans foi um dos pontos que recebeu as alte- =

ragaes mais significativas. Sendo uma alune de segundo colegial, além de
escelher o nome, sobre-nome e apelido, vocé ainda podera adotar um dos
esteredtipos comporiamentais (entenda-se: o tipo de cara gue seu perso-
nagem sera), indo de CDFs e largadoes aos populares e playboyzinhos, O
leque de opcoes de escolas tambem foi ampliado. Além das quatro institui-
goes col maonats (Tayou Paclflc, Gorin e Gedo), ha a possibilidade de

= § fazar ingressar na Justice High-School, a elite do
ensino, onde 0s alunos sao treinados em regime
militar @ se tormam pessoas influentes e de altos
 carges na soclsdada em que vivem. Em termos
|de fjogo, Voce apenas tera mais contalo com 08
prqiesso!’gs incluindo o misterioso Hyo (ganhar

el - mats’umé ééna de data!hﬂs COMa Sexo, corte de

cabelc: {quano pc: escola, santlo dms por género) e milhares de olhos,

hina-

: bqeas € narizes peculiares para dar ongem a uma milmdade d

- Feilo isso. voce tera de gutar as deci-
s0es de sua Griagao por tedo um ano escolar.
: -fazendo amtzadea esiﬂhacando coragoes ou|

" ho pode render uma bo opmlao dos demais a
rESDéitt} de seu personagem) durante os aindai
~ mais nUMeroses evantos, ou presentes em datas comemoraivas, como o
Dia: dos Namorados 8 o Matal: Mais uma vez sao estas definicoes que

i :ﬁeterminam_us relacionamentos com outrgs membros das escolas.

. Outra novidade aqui & a existéncia de mais testes tedricas que,
-.‘Juntameme ci:lm 0s ‘testes fisicos de Hayate (agora reduzidos a trés, mas

: to} e Syuighi {baseball).

| tambem conta?). Fora isso,

b Masmo assim, este @ um oti-

com niveis de dificuldade bastante elevados), os desafios de’ Sakura (aquie-
la maluca que gosta de bater em jovens indefesos...) e as variadas aulas,
denominam os atributos possuidos, como velocidade, forga & numero de
barrinhas de GUTs gue voeé comeca. Alids, tocando no assunto de aulas,
o panteao de professores do segundo ano e bem mais elevado, ccam uma
série de novos instrutores, como lincho (de longes cabalos negros, que o
acompanha desde oinicio e ensina a passear por lojas, dormir, jogar video
game, limpar janelas... Sabe, coisas extremaments uleis pai’a um lutador),

Kinzan, Sizune (aluna do te'r‘r’ ro ano que da pag - 1

coloca sob tratamemo de choque ou ..rocoes
desmnheciﬁas} iKaohtaro (volei), Kozue (artes),
Mari Naraze {prafessora de futebol), Sayuri (can-

Mas nﬁc— ‘pense gue somente no Evolu

' Nagare, o sllengioso aluno do terceiro ano que faz parte da I:ga da natagao

pes prﬁpnoa g est;ios ingditos, enriguecem as linhas de Hinata, Batsu e

w1 todos os outros (incluindo Hayate & Datgo ine-
| xistentes na versao arcade original). J& na drea
tde minisjogos foram adicionados dois oulos: ‘o

1 ritmlramente para ganhar velocidade ‘& vencer
ﬁ sel gpanente) g o Doici-Waku—Danr;e fum ;ago
-* nos moldes de F'arappa The Rapper), sem men-
-_-jc:lonar o retorno dos ja presentes Home Hun,

M R
Penalty Kicks Valey etc.
Outra novidade é a posmbmdade de se comprar cards, paslares

jeguinhos para Pocket Stati-
on, seqiéncias do final e
outros na loja de Shizuku na
opgac Omake, valendo-se
do pontos ganhos com a cri-
acao de personagens, que-
bra de recordes nos mini-jo-
gos e o término do game, o
que instiga o jogador a jogar
| varnas vezes.

F’LAYETATIEIN

RIVAL SCHOOLS:
NEKKETSU SEISYUN NIKKI !I

CAPCOM-CD
LUTA-1A 2 JOGADORES. \

O tinice ponto nega-
livo deste segundo Evoluti-
on Bisk e a impossibilidade
g carregar seus antigos
‘personagens do primeiro dis-
_co te evalucao para dar con-
tintidade, elemento que co-
gitava-se estar presente.

f? Novos persona-

gens com golpes

préprios @ Mais

it eventos e mini-jo-

il gos, além de insti-

| gar o jogador a jogar
mais e mais

4 Impossibilidade *
de se carregar per-
sonagens do primei-
ro Evolution Disc
Algumas tradugies
ao pé da letra, pre-
judicando

~mo titulo, merecendo uma
atengao especial. Agora, se
voce ja gostou do primeiro,
aste @ um game obrigatorio.
Ponto para a Capcom!

RIVAL SCHOOLS 2 NEKKETSU SEISYU NIKKI 2




DOS MESMOS

Na histéria dos games de corrida para o Playstation,
nédo houve até agora nada tao prazeroso quanto a experiéncia
de jogar Driver. Este € mais um grande sucesso da Reflections,
que vem na sequéncia de Destruction Derby 1 e 2, apds uma
auséncia de trés anos.

A série Destruction Derby levou os joagadores para um
ambiente de destruigao de carros muito realista, causando dano
até que ficassem impossibilitados de se moverem. Até entao,
nada havia sido mostrado neste estilo, em nenhum console.
Cada parte do carro podia ser danificada, o motor pegava fogo,
os vidros se estilhacavam, calotas saltavam e a lataria amas-
sava guando era atingida. Ainda assim os carros andavam até
que um golpe final os parasse de vez.

Em Driver, a GT Interactive e a Reflections se basearam
em Destruction Derby e fizeram um game de corrida/persegui-
¢ao que é praticamente um centro de entretenimento. As boas
idéias de DD sao brilhantemente alcancadas em Driver, nao
importando 0 modo em que vocé decida jogar. A alma do game
esta nos anos 70, onde as séries de TV como Starsky and
Hutch e filmes de Steve McQueen abriram caminho para gran-
des perseguigoes de carros.

Driving Modes
Ha muitos modos para se escolher, sao eles:
Undercover - O Story mode, em que vocé realiza todo tipo de
missdes com o objetivo de descobrir o bad guy, Castraldi.
Car Chases - Onde voceé pode armazenar e assistir seus me-
Ihores momentos e a filminhos pré-gravados.
Training - Composto das areas de teste Desert e Garage, em
gue voce ganha sua pintura.
Cheats - Cheats codes.
Driving Games - E composto de cinco sub-games que sao um
tipo de divisao linear do que tem de melhor em Driver. Inclui
Pursuit (perseguicao e destruigdo do carro indoi-
cado em qualquer uma das oito pistas), Geta-
way (onde vocé tem que fugir dos polici-
ais, com um cronébmetro marcando
quanto tempo vocé leva para isso),
Cross-Town Checkpoint (para encon- &
trar varios checkpoints antes que o
tempo se esgote), Trail Blazer (checar
100 cones em uma quantia limitada

-2 ) GAMERS

DESTRUCTION DERBY 1 & 2

*RINDORES DE

de tempo), Survival (permanega vivo o tanto quantop possivel
enguanto uns policiais super-agressivos tentam destruir seu car-
ro), Dirt Track (teste a si mesmo contra um fantasma do seu
proprio carro em um time trail).

Take A Ride - Onde cada cidade revelada fica disponivel para
investigacao completa. Ideal para descobrir atalhos e lugares
escondidos que ndo aparecem no mapa.

Options - Para escolher entre 3 niveis de dificuldade, colocagio
na tela, etc.

Na missao Undercover vocé joga como um policial secre-
to que deve se misturar a vendedores de drogas, ladroes e alco-
viteiros para conhecer o chefao, o lider da Familia Castraldi. Os
jogadores tém aqui a chance para testar um novo sedan em
uma garagem para ver se se encaixa ou nao no trabalho. Essen-
cialmente, este pequeno teste minucioso permite que vocé veja
as habilidades gue precisara dominar para o game inteiro. Vocé
aprendera a linguagem de Driver, composta de nove opgoes
essenciais: Burnout, Handbrake, Slalom, 180, 360, Reverse 180,
Speed, Brake test e
Lap. (Para uma pro-
va mais completa, os
jogadores devem pe-
gar os varios niveis
do Desert, com tests
drivers com slaloms,
mistura de asfalto e
superficies sujas.) O
melhor € o branch
system gue conduz a
trabalhos variados e

Eemm e R e
| (som )(z.2)[pIvERSEO )

diferentes carros para | CONTROLE @
dirigir. =
PROS

@ Uma jogabilidade

nunca vista em um |

Jjogo deste estilo 6 |

| Retrata com fidelida- |

| de as perseguigdes
dos anos 70

© Vocé ndo pode l
selecionar carros ¢ ||
Faltou um modo de §
dois jogadores 0 Os
load times estdo um
pouco lentos




A maquina da fisica

A Reflections & uma verdadeira mestra em maximizar as
capacidades do Playstation e com a excecao de Gran Turismo
{que é rival de Driver em fisica), Driver exibe a fisica do carro
como nenhum outro jogo disponivel. Usando carros que podem
ser completamente destruidos, Driver desafia os jogadores a
aprenderem como dirigir comeo um poderoso carro de persegui-
¢ao com habilidade.

Nao é s0 seu carro gue leva dano, € todo carro gue voce
encontra. Voe pela luz vermelha e esmague o sedan na sua
frente. Os jogadores podem fazer o mesmo com os policiais,
para uma emocao maior. Atravesse um bloco de cinco policiais
na estrada e bata a 192 kph.

Ainda melhor é o jeito em que superficies diferentes alte-
ram a jogabilidade. No modo Survival por exemplo, os jogadores
partem em grama. O carro derrapa por um segundo ou dois an-
tes de adquirir trag8o, enquanto os policiais comegam a agita-
¢ao para destruir seu amado carro. Entéo ha sujeira, que é dife-
rente da grama e vocé deve se acostumar com isso. Ao todo, as
varias superficies determinam a habilidade necessaria para do-
minar os carros.

Tecnicamente, Driver & um dos games mais completos ja
feito para o Playstation, ao lado de Gran Turismo. A quantidade
de fases é superior a maioria dos games de automabilismo, que
se tornaram bastante nos ultimos anos. E elas saoc bem GRAN-
DES mesmol!

O outro aspecto surpreendente da parte tecnica é gue
cada fase e jogade completamente diferente. Somente SF Rush,
do Nintendo 64, fez os jogadores alcangarem esse sentido de
euforia.

Director Mode

Ha ainda o modo Director onde em guase toda fase do
game, 0s jogadores podem, uma vez que a missao esteja com-
pleta, revisitar a fase para criar um filme. A Reflections criou ins-
trumentos para te ajudar no seu novo papel como um diretor de
filme de perseguicdo, como cdmeras para serem colocadas em
qualguer lugar, em seu carro, no carro de policia, no topo de um

DRIVER

habilidades da camera sao incrivelmente flexiveis e o ato de
recriar suas cenas & mais viciante que os melhores games de
puzzle e mais envolvente que os games de aventura. Isto & mais
um ponto a favor da Reflections gue criou um game de perse-
guigdo onde vocé joga as melhores partes, foge de policiais e
ainda pode filmar tudo e gravar no memory card. Luz! Camera!
Acéol

Graficos

Uma das melhores partes de Driver é seu realismo gra-
fico e, em particular, sua ateng@o para os detalhes. O time de
produgéo voou da Inglaterra chuvosa para a Florida ensolara-
da, California e as ruas de New York para filmar e mapear cada
uma das cidades. Assim, se vocé esta familiarizado com as ruas
de SF ou Los Angeles vocé provavelmente vai reconhecer as
areas onde o game se passa.

Até mesmo melhor que Destruction Derby, Driver mistu-
ra uma quantia fenomenal de texturas em um jogo. As texturas
dos carros sao legais também.

Como nos games anteriores, quando a magquinaria dos
carros sao danificadas, s motores soltam fumaga em graus
diferentes. Quando um motor esta realmente danificado, se in-
cendeia. Driver ndo inova nesta parte, mas continua legal como
em DD. Outros efeitos especiais a serem notados sdo a luzes
usadas nos cenarios noturnos, e os periodos de tempo e condi-
coes climaticas.

Som
Em Driver, os efeitos sonoros sao da melhor qualidade.
O som dos pneus dos carros como da aceleracdo das podero-
sas maquinas e das sirenes dos carros de policia séo excelen-
tes.

Musicalmente, Driver mergulha no melhor e no pior dos
anos 70, se baseando estilos Disco Funk e Surf Music.

edificio, no chao, do lado do seu carro, movel ou parada. As I




Muitos games neste estilo foram langados sem muito
sucesso. Ape Escape, porém, supera o gue muitos
; jogos de platatorma em 3D tiveram falta: inova-
cdo e um solido design.
A histéria do game € um tanto infantil,
mas bastante inteligente. Macacos esca-
param de um pargue de diversoes lide-
rados por Specter, que era 0 Macaco 3
mais atraente do zoologico ate aquele dia fatidico, o dia em que eles
arrombaram o laboratdrio de um cientista local e acharam o capacete
de transporte P-Point. Cansado de divertir os visitantes, Specter envia
um exército de macacos ao passado para reescrever a histdria e
dominar os humanos que o envergonharam durante toda a sua vida. O
plano deles € apagar os humanos da historia ou torna-la seus eternos
escravos no futuro.

Vocé joga com Spike que tem que voltar no tempo e capturar
todos os macacos antes gue o incidente desastroso acontega.

O game contém mais de 20 fases enormes em 3D, baseadas em
uma variedade de zonas temporais. Para terminar uma fase, Spike deve
capturar um certo numero de macacos. Apos completar esta cota, vocé
acessard a proxima fase. Para alcangar os macacos vocé terd que pular,

nadar, escalar e voar em varios locais e situagbes. Em seu arsenal
estdo uma rede e um lightsaber. O lightsaber incapacita as vitimas o
suficiente para jogar a rede, enquanto solta efeitos especiais para
trazer os macacos de volta para o presente.

Ao longo do jogo, Spike ira coletar seis itens adicionais, como um RC Car para espagos pequenos, um radar para localizar os macacos a
serem capturados e um bambolé que quando girado, o faz correr mais rapidamente e o deixa invencivel por um certo tempo. Retornando para as
fases anteriores com novos itens permitira que Spike capture os macacos que tenha deixado para tras. Os macacos variam em velocidade e forga
e sdo equipados com armas proprias para deixar sua perseguigdo mais interessante. Além dos macacos, cada fase tem moedas para coletar.
Pegando um bocado de moedas, vocé habilita minigames para mais diversao.

Ape Escape é o primeiro game do Flaystation que requer um controle Dual Shock tirando grande vantagem de seus boibes e ambos os
direcionais. O game s0 pode ser jogado se vocé tiver o controle Dual Shock e por isso € o titulo que mais se utiliza dos recursos do mesmo, como
por exemplo os botdes L3 e R3 (ou seja apertando os direcionais analdgicos para baixo, nunca utilizados até agora). Embora isso possa causar
certo receio, os controles de Ape Escape sao facilmente executados, usando ambaos os direcionais,
o esquerdo controla seus movimentos e o direito controla os itens. Cada item vem com uma
sessdo de treinamento para vocé praticar. Vocé pode selecionar até quatro itens para usar a P L AY STATl D N
qualquer tempo, reduzindo a selegao do inventdrio. O direcional digital controla o movimento da
camera, ajudado pelo botao L. O Gnico problema & para controlar Spike em baixo d'agua, mas vocé
se acostuma logo.

Ainda sobre os controles, Ape Escape é inovador, os produtores procuraram forgar os :
jogadores a usar ambos os analégicos juntos e isto & o que mantém o game desafiador. Sempre ha T smw (1]
um momento onde vocé tem gque aprender uma nova maneira de controlar o personagem, item ou : AVENTURA-1JOGADOR. Y,
veiculo. Um bom exemplo disto é durante uma seqiéncia onde vocé deve atravessar um local com
uma criatura do mar gigantesca que solta fogo pela boca e para conseguir isso sem receber dano
vocé tem que usar um barco. Para controlar o remo esquerde vocé gira o analégico esquerdo, e
para controlar o direito, o analégico direito. Movendo ambos ao mesmo tempo, na mesma diregéo,
vocé pode mover lentamente para frente e para tras. Outro exemplo onde isto pode ser usado é
durante uma segiiéncia com tangue onde o direcional analdgico esquerdo controla a roda esquer-
da, enquanto o direito controla a outra.

Come se podia esperar de um game produzido pela Sony, Ape Escape possui um belo
wsual Os graficos sdo um dns rnelhores ja wstos no PlayStanon Ha grande vanedade de texiuras

o frame-rate torna-se Ianto Cada uma das enormes fases do ; !
game & caracterizada com detalhes e cores préprias. A trilha W construidos com o Dual Shock
| sonora techno também é bastante apropriada.

| Ape Escape é uma das melhores produgées da Sony para
| 0 PlayStation, que nfo deve ser menosprezado pelo storyline e
| pelo titulo infantis. Por tras disso estd um dos melhores games de
plataforma em 3D, cheio de inovagdo, originalidade e diverséo.

GAMERS : APE ESCAPE




RACING LAGGON
RPG / CORRIDA
SQUARESOFT

Visando um clima vivido nos filmes america-
nos, aqueles dos tempos da brilhantina, onde
uma turma de jovens tiravam rachas com seus
carros envenenados e cheios de frescuras. A
Square tentou passar algo assim em Racing

THE ADVENTURES OF LITTLE RALF
ACAO / PLATAFORMA

Mantendo o modo tradicional, este joguinho da
NEW segue o estilo 2D plataforma, um joguinho
que lembra bastante Rock Rodent (aquele
joguinho de Super NES, que vocé controlava
um gato meio louco, que usava seu cabelo
comno arma...). Os graficos séo bonitos e 0 en-

Lagoon, mas num clima mais futurista. As ce-
nas em CG nao sao do mesmo naipe visto em
FFVII ou FFVIIL, sendo elas pobres e bem gra-
nuladas. Os personagens, durante as cenas,
ficam repetindo muitas vezes as mesmas ex-
presstes, tornando as cenas meio chatas e
paradas. O game é realmente um RPG de cor-
rida, vocé simplesmente estd andando pela ci-
dade e caso cruze com certos veiculos, vocé
entrara numa batalha que nio & bem uma bata-
lha, e sim um desafio. Os desafios consistem
em correr contra seu desafiante, e ganhando
dele vocé podera evoluir seu carro, equipando-
0 com pegas e acessdrios para melhorar seu
desempenho. As corridas lembram um pouco o
estilo de Ridger Racer Type 4, mas os graficos
nédo estao la grande coisa, sendo eles muito

redo € bdsico, mas o gue conta € a diversao.
Mesmo ndo aparentando, o game & muito diver-
tido e ao mesmo tempo cativante, isso devido
ao estilo (de fato, os antigos sdc os melhores)
que muitos devem estar com saldades. Os gra-
ficos sdo 2D bem coloridos e bonitos, a jogabi-
lidade & muito boa, mas apresenta um pequena
atraso nas respostas aos comandos. O som do
jogo é bom, mas a dificuldade do jogo é que
deixa muito a desejar devido & facilidade com

simples e os carros mais parecem caixas pin-
tadas. Mas nem tudo € ruim, o game até que
mostra um pouco de diversdo, uma boa jogabi-
lidade & uma trilha sonora muito boa (a salva-
¢éo do jogo). Este nao é um dos melhores de-
sempenhos da produtora, mas vale a pena pela
curiosidade.

que vocé avanca. Mas isso dura apenas no#!

comego, conforme for avancando, a dificuldade
vai aumentando aos poucos e ai sim a coisa
melhorando. Eis ai uma boa alternativa se vocé
estd procurando um game no estilo 2D, seguin-
do a tendéncia que cativou muitos na época
dos bons e velhos 8 e 16-bit. A NEW tras & tona

Assim como o primeiro game, mais uma vez

Croc volta para realizar novas boas agoes |

para os Gobbos (pequenos serem cabecudos com olhos esbugalhados
e feios, muite feios...). Algo de estranho esta acontecendo na cidade dos
Gobbos e Croc, que se divertia na praia com seus camaradas, acaba
encontrando uma garrafa com uma mensagem dentro e dai em diante
- voceé ja pode imaginar. A divers@o continua em alta, sendo que o game
~ continua explorativo e cheio de diversao de um modo engragado, o

0s personagens conversam mumunhando alguma coisa que so eles
entendem (isso & o que da assistir muito desenho animado). Assim como
0 primeiro game, a jogabilidade continua um pouco presa e sensivel

demais, ou seja, Croc & meio lento para virar e anda com qualquer toque

no direcional, chegando a irritar um pouco em certas partes, onde a
ao et’undamental ‘.FDCE tamhpm podP usar os cionais 'an.-.ticvglr‘os

|F'rller_’l has-
o Tomb Raider,

o estilo que agrada a todos de um modo diverti-

Sendo mais um game de luta no estilo Virtua

Fighters ou Tekken, Fighter Maker nao chega a

ser um game de peso como os dois supracitados, mas nem por isso
pode passar em branco. Seus graficos ndo sdo dos melhores, mas
agradam, e o som & born. Sua jogabilidade é suave e as respostas aos
comandos sdo rapidas, mas a verdadeira diversao do game, além das
lutas, & sem diivida poder criar seu proprio personagem. Esta mania de
criar personagens realmente pega, mas ndo va pensar que a criagédo de
seu personagem vai ser algo parecido como no Evolution Disc de Rival
Schools, aqui vocé nao precisa ficar amigo de ninguem e tao pouco ficar
respondendo perguntas e treinando, mas o método de criagdo é real-
mente mais dificil. De uma certa forma, vocé nao cria seu propric perso-
nagem, vocé aproveita um dos personagens normais para cria um novo
personagem em cima dele, podendo mudar a histéria, data de nasci-
mento, sexo, passa tempo nas horas vagas, nome do estilo de lutae o
préprio estilo de luta, barulho da pancada desferida pelo personagem,
como vai defender, posigdo de ataque e uma porrada de coisas mais
(86 n&o vai poder definir o vizinho). Até a movimentagao do personagem
é vocé gue define, mas tudo isso leva tempo e o Save ocupa todos os
blocos do Memery Card (sera que compensa?). Eis um desafio onde
vocé mostra sua criatividade.




LUNAR S55C
RPG
WORH ING DESIGNS

Apos indmeros adiamentos, a Working Designs
finalmente completa sua mais primerosa con-
| versao. Lunar: The Silver Star Story Complete
| seria langado inicialmente para o 32-bit da Sega
| quando foi misteriosamente cancelado com cer-

LUNAR ETERNAL BLUE
RPG
| WORKING DESIGNS

Em completo contraste com Lunar: The Silver
Star Story Complete da Working Designs, Lu-
nar: Eternal Blue ndo deveria ter saido do Sega
Saturn. A guantidade excessiva de Loadtimes,
os inimeros Slowdowns, a granulagdo extrema
b em alguns FMVs e tantos outros problemas nao

A BUG’S LIFE
ADVENTURE
DISH‘EY INTERACTIVE

A vida de inseto realmente nao é facil como
alguns podem pensar (mas quem diabos vai querer saber como a vida
de um inseto €7?), principalmente quando se & manipulado por gafanho-
tos. Na ilha das formigas as coisas nédo sao faceis, tendo de trabalhar o

ano inteiro recolhendo comida. Assim como o
versdo A Bug's Life, o N64 também ganha a

logicamente gafanhotos como o malvado Hop

Flik pode voar durante os pulos. O som € legale
jogo segue o filme & risca, sem tirar nem pol
tradicional da Disney, vocé conta com letras

sempre compensal

FLASH GAME

ca de 50% da tradugdo completa. Quando a
versao para PS fora langada, os trabalhos fo-
ram retomados e, finalmente, o titulo langado. E
toda a espera valeu a pena: sendo o principal
concorrente de Star Ocean - Second Story du-
rante a E3, L:TSSSC superava em muito no
nivel de traducao dos didlogos, uma vez que

para um game, contendo capa dura e mais de
100 paginas inteiramente coloridas, com
artworks originais, entrevistas com os criado-
res, etc, etc. Sem davida o melhor trabalho da
Working Designs, e um otimo ponlo para o lema
de Victor Ireland, presidente da empresa: “adi-
amentos sfo tempordrios; ja a mediocridade é

idéntica a versao do console da Sony, mas sofrendo pequenas altera-
¢Oes nos graficos, apresentando uma perda visivel deixando o game
com um visual meio embagado e serrilhado. Mas de resto continua tudo
igual, vocé controla Flik durante sua jornada, tendo muitos amigos e um
monte de inimigos como moscas, pernilongos, baratas, passaros e

presentes, deixando o game engragado como o filme, infelizmente vocé
nao conta com as pequenas seqléncias do proprio filme. A jogabilidade
e boazinha, mas deixa um pouco a desejar dando a impressac de gue

formam o nome do personagem e que garante um vida extra, além de
outras coisas que vocé pode usar como arma. Um game da Disney

este fora completamente re-escrito, com base eterna”.
no texto original. As vozes foram dubladas em
uma qualidade extrema, tendo as vozes esco-
Ihidas para cada personagem encaixando-se
perfeitamente com sua personalidade. Um dos
pontos mais interessantes & sua apresentago:
0 game acompanha um mapa de pano incrivel-
mente bem trabalhado e colorido, além de um
CD com a trilha original do game, um segundo
com o “Making Of" e 0 mais belo manual criado

o tornam nem um pouco superior & versao do
32-bit da Sega — alids, muito pelo contrario: a
versdo Playstation chega a ser dezenas de
vezes pior, uma vez que, além de ndo adiciona
absolutamente nada a sua versio base, esta
chega a estragar as demais. Talvez a versao da
Working Designs consiga corrigir tais erros e
tornar o titulo mais jogavel... O que nos resta é
a confianga na produtora de Ireland!

Parece que agora a Sega e seu Dreamcast |
comeca a dar novos. frutos, pois com tanto po- ——
der em maos, as sofhouses nao se empenham em botar um game que
realmente chama-se a atengao (algo como The King of Fighters: Dream
Match'99). Mas o jeito & ir com o que esta pintando, e no momento
Expendable é o que rola. O enredo do game é simples, num future onde
a destruigdo é palco e guerrear @ a lei. Homens nascem de uma espécie
de casulo, algo gue visualmente lembra um ovo gigante. Depois que
nascem, eles ja sdo enviados para os campos de batalha, cidades des- |
truidas e devastadas, tendo um armamente pesado e muito o que fazer.
Como ja é de conhecimento do pesscal que acompanha o desenvolvi-
mento do Dreamcast, os graficos do game sdo limpos e possuem uma
textura soberba, mas ainda assim nao é o que se espera. O game chega
a lembrar um pouco Apocalypse (do Playstation), mas ndo sendo tdo
exagerado em termos de destruigao, talvez s6 um pouguinho. O objetivo
& destruir tudo que se mova ou que atague, podendo recolher itens,
armas e mais alguns acessorios gue complementam seu arsenal e de-
t-:-*rrninam seu desempenho. O som do jogo & de gualidade, mas e jnati'-.*o :
O game de uma certa forma nio possul muita
a ]ouabrlldad é muito boa, e os efeitos de luz e de transparénc
otimos, fazendo o game valer a pena.

Playstation ganhou sua
sua versao, sendo ela

per. As piadinhas estao

agradavel e o enredo do
r. Como em todo game
a serem coletadas que
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Kingpin foi concebido para ser um game sangrento e sujo.
Logo no comego vem um editorial, "Levando em conta os recentes
atos de violéncia..." @ um lembrete que o game n&o foi projetado para
criangas. Entdo vocé pode escolher entre “Low violence”, sem pala-
vrdes ou sangue, e "Mature" comn as caracteristicas do game intactas
e entrar com uma senha para impedir as criangas de reinstalar a
versdo sangrenta. E quando finalmente comega a instalagao, ha uma
adverténcia dizendo: "Adverténcia. Este produto contém cenas de
extrema violéncia e palavrées. Devido ao seu contetido de natureza
adulta nds pedimos que se vocé tem menos de 18 anos, por favor,
cancele a instalagéo imediatamente.”

Entdo, vocé pergunta: que tipo de jogo é esse com tantas
adverténcias? Um game de tiro com rastro de aventura e moderados
elementos de RPG, usando a engine de Quake Il melhorada. S0 sete
episodios, com 24 fases de chacina. Vocé vai precisar de uma placa
aceleradora 3D para deixar o game ainda melhor, apesar das ruas
sujas, lixo e ratos.

Uma cena em CG mostra seu personagem sendo deixado em
uma ruela apos ter sido espancado. Sua Unica arma neste ponto € um
cano retorcido e a poucos passos fica claro que trata-se de um jogo
muito violento. Conversando com o segundo personagem que apare-
ce ele lhe dird onde ir e o que fazer.

Mo primeiro episédio, entrando no armazém ha dois capan-
gas com shotguns guardando a entrada. A alguns passos por trds do
armazém esta uma mulher com quem vocé pode falar. Apés algumas
respostas, ela ira dizer, “wait till the game on the radio distracts them".
Os guardas procuram pelos intrusos, mas quando o jogo de football
no radio comega a ficar excitante, eles se esquecem brevemente do
trabalho e esta é a sua chance.

A algumas fases & frente, vocé terd a oportunidade de contra-
tar seus primeiros guarda-costas. Eles cobram caro e normalmente
vocé s6 terd o suficiente para contratar 2 deles. Vocé pode ordené-los,

FICHA TECNICA
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- Pentium 200,
- Compativel com: Voodoo 1,2e 3

GAMERS

Jogabilidade...... 98%
Originalidade......94%
e 98%

50MB de HD, 32MB de RAM, Drive de CD de 4x

mas apenas para coisas simples, como figue aqui, siga-me, ou ata-
que. Ter assassinos ao seu lado deixa o game um pouco mais facil, j&
que vocé tem 2 ou 3 vezes mais poder de fogo e os inimigos ndo
concentraréo todo o ataque em vocé.

E aconselhdvel ndo manter sua arma em punho, isto é um
convite aberto para os jagungos do game. Quando desejar cautela,
ha um modo covarde para vocé passar por lugares perigosos. Man-
tenha sua arma no bolso e tente conversar. A boa Al dos inimigos
permite gque respondam diferentemente, dependendo da sua aproxi-
macao.

As armas variam de pistolas, shotguns e tommy guns. Se
vOCé permanecer vivo, conseguird uma rocket, grenade launchers e
flame thrower. Os controles s3o quase que perfeitos em todos os
sentidos.

Na parie grafica, a atenc&o para os detalhes e a qualidade e
variedade de texturas & realmente incrivel. A iluminagdo sutil & tam-
bém uma verdadeira marca de profissionalismo. Os efeitos incendia-
rios da flamethrower, rocket launcher e grenade launcher séo algo
para voce ver com seus proprios olhos. A variedade de inimigos é
outra coisa a ser notada. Diferente de Sin e Half Life, onde os mesmos
assassinos sao langados a vocé novamente, em Kingpin cada um &
diferente. Ha alguns problemas no jogo, como baixo framerate de vez
em quando, mas que ndo chegam a atrapalhar.

O som de Kingpin possui varias caracteristicas interessan-
tes. A primeira & gue ja ha um efeito de tridimensionalidade, sem a
necessidade placa de som 3D. Em cada superficie que vocé cami-
nha, ou acerta o tiro, como madeira, metal ou pedra, o som soa
diferente. A musica do grupo Cypress Hill € bem apropriada para o
jogo.

No geral Kingpin € um game de tiro com poucas falhas técni-
cas e com sacadas inteligentes.

Classificagio

EXTRAS

Fabricante: Interplay
N2 de Jogadores: 16




A PG-GCDROM

Entre os tantos titulos de corrida da Electronic Arts, Meed For
Speed sempre foi concorrente ou superior aos rivais. Os games da
série NFS sempre apresentaram muita agao nas corridas, com os
carros mais desejados, indiferentemente da versao ou plataforma. A
penultima versdo, Hot Pursuit, acrescentou o suporte para placa ace-
leradora de 3D e introduziu perseguicaoc policial no game, deixando-o
bem diferente. As pistas pareciam uma obra de arte e a resposta aos
controles eram imediatas.

O game oferece circuitos internacionais, assim como a capa-
cidade de habilitar todos os fantasticos cursos de Hot Pursuit.

A novidade de High Stakes é o modo Career Play, que permite
comprar e equipar os carros, no estilo Gran Turismo. Embora o grau
de modificagdo esteja limitado (trés simples upgrades para cada car-
ro), a introducéo de dano cumulativo no carro cria certo caos. Compre
um carro, entre em um circuito, mas guarde alguma grana para repa-
ros. Os prémios ganhos s6 sdao pagos no final de cada circuito, assim,
precaucdo e restricio sdo necessarios.

Em uma corrida normal, vocé pode mudar o carro para me-
Ihorar as condigoes na corrida. Mudangas do tipo pneus, freio, sensi-
bilidade da dire¢do, podem ser feitas antes de cada corrida. Nenhuma
destas opgbes, porém, estdo disponiveis no modo Career. O gue
deixa isso duplamente irritante € que vocé ndo tem controle algum no
modo Career se a pista estiver chuvosa ou nevando ou seca.

Qutra caracteristica caotica € gque os danos no carro sao
refletidos nos novos modelos. O dano cumulativo também afeta o
desempenho do veiculo, entao, se o motor estiver danificado, o carro
comeca a eslalar e leva mais tempo para acelerar.

Em NFS 3, o GTR podia ser dirigido em altissima velocidade.
Em High Stakes, o GTR mantém este desempenho devastador, mas,
voceé ndo pode fazer uma curva fechada a 240 kph. A diferenca de
desempenho entre um carro e outro é incrivel. A maioria das pistas
podem ser dominadas em um curto periodo de tempo com qualquer
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classe de carro, A ou B. Com os carros da classe AA (BMW M5,
Parsche 911 Turbo, Ferrari F50, etc.} as mesmas pistas proporcio-
nam desafios completamente novos. Os carros da classe AAA (o
Mercedes e seu competidor mais rapido, a McLaren F1) sao tao
rapidos que o desafio muda de vencer a corrida para chegar ao final
cOom Seu Carro. =

Enguanto um game desta qualidade mantém os fas ocupados
por meses, alguns problemas podem ser observados. Apesar da adi-
¢ao do dano poligonal (ou talvez por causa disso), os carros nédo
parecem t2o nitidos como na versdo anterior, embora as pistas con-
tinuem bonitas. A adicdo de oponentes ou trafico ird afetar o framerate,
entdo, figue em primeiro para evitar travamentos. As opgdes de multi-
player sdo as habituais (serial, IPX, TCP/IP).

Graficamente. ndo esta muito diferente de NFS 3, o que certa-
menie nao diminui High Stakes, ja que os gréficos de NFS ja eram um
dos melhores. O painel foi mudade de uma imagem plana para uma
nova cabine 3D gue pula conforme o terreno. As pistas tém mais
cendrios gue as NFS 3 e o game suporta resolugtes até 1024x768 e
1600x1200. O som dos carros s&o bem realistas, cada um com seu
som caracteristico.

High Siakes possui oito novas pistas, mais algumas bénus.
Consistemn em subidas e descida de colinas, passando por tuneis,
vilas e cidades. Cada pista pode ser corrida para frente, para trés e no
modo mirrored, trazendo um fotal de 32.

A Al (inteligéncia Artificial), que era dificil antes, evoluiu para
algo absoluizmente venenoso. Os oponentes sabem como correr
levando um minimo de dano e eles procurardo toda a oportunidade -
para fazer isso at& mesmo no nivel mais simples.

Apesar disso, High Stakes atinge novamente o topo entre os
jogos de comda do PC. Nao ha nenhum outro jogo de corrida que
possa compelir com a quantidade de opgdes, design das pistas, con-
trole e diverszo.

EXTRAS

Fabricante: Electronic Arts
N¢ de Jogadores: 16

- Pentium 200, 32MB de RAM, 500MB de HD, Drive de CD de 4x
- Compativel com: 2MB PCI 16-bit de cor ou AGP Direct 3D

MNEED FOR SPEED: HIGH STAKES




Ha VE{TIDS OQDS ae tiroem prlmena pessoa noc merca-
do, mas um dos gque mais se sobressaem, sem duvida, e
Quake. A série, que esta com sua terceira versao para ser
lancada no PC, foi durante muito tempo a favorita dos fas
dos jogos neste estilo. Mas infelizmente, Quake nao foi muito
bem em console caseiro, ficando mais lento, com graficos
feios e sem o multiplayer viciante que fez com que se tor-
nasse um hit para os usuarios do PC.

¥

Quake Il chega ao Nintendo 64, muito tempo depois
da versao para o PC. Ao contrario de Quake, convertido para
o cansole pela Midway, Quake Il do N64 &€ um novo game.
Embora seja baseado no universo de Quake, os possuido-
res de um Nintendo 64 ganham fases exclusivas, projetadas
| especialmente para a plataforma; suporte de Expansion Pak
| para melhorar os framerates e os efeitos visuais; um senso
de velocidade comparavel 2 versao do PC; e 0 mais impor-
tante, um modo multiplayer de qualidade.
| O game foi desenvolvido pela Raster Productions, a
| mesma softhouse que trouxe Doom e Quake para o Nintendo
64.De acordo com.o produtor do game, Marty Stratton, vari-
| as metas foram tracadas rapidamente no processo de cria-
. caodotitulo: a primeira delas é que Quake |l para N64 devia
| ser original. A versao de Quake para o Nintendo 64 fracas-
| Sou por razoes obvias, entre elas o fato de o game ter saido
dois anos antes para o PC e ter sido convertido as pressas.

Jogos de tiro em primeira-pessoa normalmente nao
ganham prémios para storylines ou enredos e Quake Il cer-

£

GAMERS

"PARA SEU NINTENDO 64

tamente ndo € uma excegao como foi Half-Life. O storyline
do game e tipico da série. Uma raca de aliens inimigos co-
nhecida como Strogg invadiu a Terra e esta determinada a
mandar a raca humana para fora do planeta. O jogador entra
na pele de um soldado que e escolhido para combater os
Stroggs. Se eles nao forem eliminados, o mundo que conhe-
cemos sera exterminado. Para voceé salvar o planeta, vai ter
que fazer alguma matanca. Na verdade, vocé vai ter que
fazer uma grande matanca.

Embora o game utilize um controle padrdao, seme-
Ihante ao de Turok 2 (mirar com o direcional e mover com os
botdes C), o jogador tem a opgao de escolher entre seis
configuracoes diferentes ou personalizar sua propria confi-
guracao. lgualmente, o controle da sensibilidade pode ser
personalizado com o perfil do jogador (incluindo pele, no-
mes e cores). Tudo
isso pode ser salvo
no Memaory Pak para
serusado a qualquer
hora.

A resposta
dos controles de
Quake Il do N64 é
surpreendente. Ao
contrario de Turok 2,
os framerates sédo
rapidos, especial-
mente com os 4MB
do Expansion Pak.
Alem de atirar e

|

matar, o jogadores
podem saltar, raste-
jar e ativar switches
posicionados em

varios locais pelas !

U 0O modo Mu!t
player ndo conven-
ce O As musicas de
fundo sdo muito |
chatas
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muitas fases do game. Cada estagio tem metas especificas
para atingir, algumas mais faceis que outras. Por exemplo,
pode ser pedido para desativar um campo de forca, preci-
sando para isso que primeiro se encontre explosivos e entdao
cologue-os sobre um computador localizado em alguma par-
te da fase. Isto & uma tarefa muito simples, mas como o
jogador tambem tera de lidar com um ameacador Strogg, a
situac@o se toma muito mais dificil. E tudo muito parecido
com o tradicional Quake Il, mas com novas fases para ex-
plorar e um visual do Nintendo 64.

MULTIPLAYER
O modo multiplayer de Quake N64
L .. |deixou muito a desejar. Em primei-
5 = “ffﬁ 2| ro lugar, apenas caracterizou um
- 4 “ltwo-player com tela dividida no
: modo deathmatch e em segundo,
Al com um framerate horrivel. Em
o Vs Quake Il os produtores conserta-

ram isso oferecendo um excelente modo multiplayer para
ateé quatro jogadores.

MODOS DEATHMATCH

10 arenas diferentes.

Deathmatch: 1 a 4-players lutam no modo cada um
por si.

Frag-Teams: 2 contra 2 padrao. Supondo que um joga-
dor seja particularmente qualificado, € possivel se jogar 3
contra 1. De forma interessante, se o jogador solo matar
qualguer um dos trés oponentes contara como trés frags.
Enguanto isso, do lado do time dos trés sé contara um frag,
equilibrando o jogo.

FlagWars: capture a bandeira.

QUAKE Il

Death Tag: em algum lugar da arena esta localizada
uma bandeira. Os jogadores devem procurar por ela e
recupera-la. A pessoa que somar o maior tempo de posse
da bandeira ganha.

Adicionalmente, os jogadores podem fixar frags e li-
mite de tempo para cada partida, e até melhor, trocar de
arena no meio do deathmatch.

O two-player deathmatch roda da mesma maneira ou
até melhor que no single-player. O modo € o contrario de
GoldenEye com mais velocidade e menos estratégia. To-
das as armas do single-player estao presentes e ha 10
fases para jogar. Enquanto o three-players pode facilmen-
te jogar no deathmatch sem problemas, trazendo um quar-
to jogador para a tela resulta em um significante slowdown.
O modo four-player de Turok 2, em comparacéo, € mais rapi-

we

A6 & 4GR

do. Mesmo assim o modo multiplayer de Quake Il ainda &
um dos melhores do Nintendo 64.

GRAFICOS

Quake |l N64 pode ser jogado com ou sem ¢ Expansion
Pak. A diferenca entre os dois nao é tanta, mas & notavel.
Sem a RAM extra, o game fica um pouco lento, os controles
respondem aos trancos e as cores nao parecem vivas. Com
ela, os framerates ficam rapidos, os controles mais precisos
e as cores mais vibrantes.

Comparar Quake || N64 com a versao PC é injusto, ja
que as duas versoes sdo bem diferentes. Considerando que
aversaodo Playstation de Quake |l (a serlangcada em agos-
to), como ja se era de esperar, parece uma versdo do PCem
baixa resolucao, no Nintendo 64 ficou parecido com Doom e
com a versao anterior de Quake para o console, 56 gue mais
rapido e mais detalhado. Como a versao da Raster Productions
para Quake, Quake Il possui texturas pré-coloridas que ser-
vem para criar o ambiente 3D. Mas foram acrescentados
varios implementos para essa versao, como os efeitos de
luz e tudo. A qualidade das texturas melhorou muito em
relagao a Quake, entretanto ainda esta —— .
longe da perfeicédo. As armas, por - b
exemplo nao possuem muitos deta- e S
Ihes. Um dos mais importantes aspec-| & :
tos de um jogo de tirc em primeira-
pessoa séo os framerates e em Quake i
Il eles funcionam bem, principalmen- 2 AT e
te se vocé estiver usando o Expansion Pak.

SOM

Se vocé jogou Doom 64, da para ter idéia do som de
Quake Il. Imagine efeitos ambientes e um timido som de
fundo. A Raster Productions tinha apenas 96 MB para traba-
lhar, mas as musicas poderiam ser menos repetitivas. Os
grunhidos e uivos dos inimigos séo tipicos de Quake, nada
mais.

GAMERS




NINTENDO 64 @&

0 melhor dos melhores

Para cada console existe um género de game 1deal com graficos
bonitos, som de qualidade, boa jogabilidade, enfim tudo aquilo que o
jogador procura num game: perfeigdo! Tratando-se de mais um jogo de
corrida para o Nintendo 64, ha quem pense “Oh ndo, mais um logc de
corrida...". Ta certo que os games de corrida para o console
de 64 bit da Nintendo nao sdo os melhores, mas World
Driver Championship veio para desbancar qualguer game
de corrida e com superioridade. Assim que vocé liga o
console com o jogo e deixa passar a abertura, a primeira
Coisa que voce vé sao graficos quase perfeitos e rechea-
dos de detalhes, além de estarem em altissima resclugao.
Logo pinta mais urna divida, se o joge inteiro é com aque-
la telinha fechadal? Mas & ai que esta o segredo. A Midway

parece ter sentido que 0s games de corrida feitos para o console née eram

aqguilo que deixava o jogador empolgado, n&o tendo nem criatividade nos
cendrios, os detalhes que tornam o game ainda mais interessante, ou até
@ mesmo na trilha sonora e na qualida-
de do som. Tendo em vista tais pon-
tos, a produtora realmente abu-s-
sou do console de 64 bit da
Nintendo, pois trata-se de
um “64 bit" e a capacida-
de do console pode mostrar seu melhor desempenho fazendo
algo bonite, bem feito e muito realista.

A parte grafica do jogo, sem divida, é a melhor ja vista
em um jogo de corrida para Nintendo 64, chegando a deixar no
chinelo muitos outros jogos. Ha todo tipo de detalhe quando se

joga em alia resolugéo, os efeitos da luz do sol quando sdo escondides por
objetes, a textura dos cenarios, os detalhes dos carros (até aquelas letras

miudinhas ficam com uma visao tao boa qua se pode ler o que esta escrito),
os efeitos de Iuz e o jogo de camera | 3
durante os replays. Tudo aguilo gue um
proprietario de NB4 queria ver em um |
game de corrida. Se os graficos de WDC £t
forem comparados com os de Ridger §
Racer Type 4 (Playstation), o game da
Midway leva todas as vantagens e rala §
pau-a-pau com Gran Turismo, o mais
real de todos os games de corrida de

Assim como todo bom jogo, sempre hd pequenos erros ou
detalhes que sempre sdo vistos com o tempo ou quase gue
imediatamente. Mesma tendo possibilidade de escolherjogar com
gréficos bonitos e uma qualidade pouco vista no N64, ha tam-
bém o modo tradicional, onde vocé pode jogar com graficos
normais. Pelo fato do game nao depender do cartucho de
expansio, a possibilidade de se jogar em alta resolugdo e em tela inteira
fica fora de cogitagao (se bem que ja se economiza uma graninha extra
para a espera de DK64 que serd obrigatério o cartucho de expansao).
Mesmo jegando em alta resolucao, ainda & possivel ver a construgdo de
cendrios, algo que nao agrada muita gente, mas nem por iss0 0 munﬁo vai
cair, certo? A iluminagao, mesmo sen- -

do bonita, ndo age inteiramente com o [#8
veiculo, ou seja, ndo tem aquele jogo |
de iluminacdo em cima da lataria do
Carro, CoImo por exem- |-
| plo, voce ter iluminagdo
de irés cores diferentes |
Wl € 20 passar por baixa
|| daguelas cores, a ilumi-

cima dos carros & guando vocé passa porum lugar sombre-
ado, onde o carmo fica sombreado até entrar em uma Area
mais clara. Os cenarios, caso vocé ndo jogue em alta reso-
lugdo, sdo bonitos e bem elaborados, tendo muitas cores e variagoes (a
pista da cidade de Las Vegas). mosirande também a presenga da quebra
de poligono. A jogabilidade é bem variada e muda dependendo do veiculo
escolhido e até mesmo do tipo da pista. Mas a fatalidade na jogabilidade &
que os carros derrapam gue nem manteiga e vocé deve mostrar toda sua
2 EXperiéncia como piloto de super maguina. Nem mesmo seu melhor
desempenho vai melhorar a jogabilidade, pois ndo é s6 pelo fato
dela mudar dependendo do carango escolhido, mas também a
agdo das pistas sdo de grande influéncia. Assim a jogabilidade
é presa e vocé sente que todos os carres sdo pesados, impos-
sibilitanda-o de fazer aquela corrida na qual vocé é o maioral,
"4 De umn certo modo, o desafio do jogo fica ainda maior gragas a
jogabilidade, gue nao é das melhores (mas bem que poderia
ter sido, o game e alucinante), assim como a sensagdo de
velocidade que deixa a desejar.

Existem também muitos pontos positivos, primeire pela gama de
detalhes dos carros, bem definidos, e alguns dos cendrios, que sao muito
bonites e também possuem um monte de caminhos alternativos (mas isso
varia conforme a pista). Hd uma purrad de op Oes para serem habili tadas
& também tem um monte 1
de carros para vocé po-
der acessar (e acredite,
sao muitos carros mes-
mos....). Até os replays
sao bem eficientes, per
mitindo a vocé escolher |}

itt
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todas os tempos. Digamos que os graficos de w:)dd Dn-.rer Champ:onshrp
equivalem aos graficos feitos pelo Dreameast, sem aquele efeito de neblina
& com anti-aliasing para uma melhoria ainda maior. Mas para ter tanta coisa
boa, sempre ha uma coisa que ndo seja de agrado de ninguém. E isso
também se encaixa no game da Midway. Pelo fato do game nao precisar do
cartucho de expansao infelizmente vocé s6 pode jogar em alta resoluqao e

: com todos os detalhes possiveis na-
quela tela fechada, mas se vocé pre-
fere graficos grandes com o visual tra-
dicional, também pode escolher.

angulos de cameras dife- §
rentes, limpar atela, vera
corrida em camera lenta e |}
tal. 56 existem dais tipos j
de visbes, a externa e um
interna (na interna voce |
pode definir se havera
retrovisor ou néo). Este |
pode ser considerado o
joge que muitos procura:
vam!

CORRIDA -1 A 2 JOGADQRES
(créFrco |(is)(novacko (535
[sou ]a DIVERSAO |(1.4)

© Graficos sober-
bos quando se joga
em alta resolugdo i

ari =
Cendrios, carros e | ,, o construcdo de |

udo mais com pre- | o4ri0s ainda é vi- |
enca de detalhes 6

£ sivel 0 A jogabilida- |
sSomde qualidade | 4o 35 & das melho-

res O Sensacgao de
b velocidade ndo mui-
to boa
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 PROCURE 4 L0JA MAIS PROXINA DE SUA CASA, -
LA COM CERTEZA, VOCE VAl ENCONTRAR 0S OLTIMOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDE
- GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORIOS,

e
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