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Voltando a 
programa~io 

A sua revista Gamers vol­
tou com tudo, sofrendo mais al­
gumas alterag6es. Mas deixan­
do detalhes de lado, neste edi­
gao voce encontrara a segunda 
parte da materia especial sobre 
a nova maquina de 128 bit da 
Nintendo, 0 Gamecube. 

Saiba todos os detalhes 
desta super maquina, sua 
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Advance e alguns jogos. 
E dispensando os comen­

tarios do Espago do Leitor e Fe­
ras do Trago, temos a segao de 
Reviews. Matando a saudade 
dos antigos jogos de nave, 0 Dre­
am cast vem com Giga Wing 2 
esbanjando desafio a valer. Mas 
se voce e um RPGmaniaco, 
entao nao dispensara Phantasy 
Star Online, onde voce tera um 
mundo gigantesco repleto de 
personagens interessantes para 
explorar. 

o Game Boy Color vem 
com Mario Tennis , simples­
mente imperdivel e divertido, 
alem da nova aventura do roba 
azul da Capcom, Mega Man 
Extreme. 

Para 0 Nintendo 64, te­
mos Paper Mario, a pseudo 
sequencia de Super Mario RPG 
do antigo SNES. E de quebra 
voce podera entrar mais uma 
vez no mundo das batalhas es­
paciais em Star Wars: Episode 
1 Battle for Naboo. E se voce 
gosta de jogos que esbanjam 
beleza grafica, alem de manter 
a diversao e um bom desafio, 

al 
or i=·-·...-a ao! 

entao Onimusha: Warlords 
para PlayStation 2 e 0 que voce 
procura. E nao esquecendo 0 

PlayStation, temos tambem a 
satira de guerra mais divertida 
de todos os tempos, claro que 
estamos falando de Metal Slug 
X. Claro que nao esquecemos 
de Mega Man X5 (ele ataca 
mais uma vez!) alem de uma 
estrategia no capricho de 
Driver 2. 

Alem de tudo isso, ainda 
temos a segao Pr6-Dicas que 
veio bem recheada nesta edi­
gao, sem deixar de lado os bem 
vindos c6digos de Game Shark. 
Ta esperando 0 que? Ja pode 
folhear a revista e se divertir! 

OSEDITORES 
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Especial - Rapidinhas ..... JJ3 lli'S 
cessador Graphics Synthesizer, enquanto 0 

Dreamcast possui 0 dobro: 8MBytes de DRAM 
para video embutidas no Power VR2. 0 Game-
cube, por sua vez, vem com 3MBytes de 1T­
SRAM para video embutida no chip Flipper (2MB 
para frames e 1 MB para textural. 

Parece uma competic;:ao injusta se for­
mos observar apenas os numeros (GC~3, PS~4 
e DC~8), mas as coisas mudam de figura quan­
do analisamos a especie e a maneira com que 
tudo e manipulado. Repare que as memorias 
de video do DC e PS2 sao DRAM, 0 que e a 
abreviatura de "Dynamic RAM"; este tipo de 
RAM atualiza 0 seu conteudo em tempo real 
conforme a demanda, ou seja, os dados sao 
gravados temporariamente e, quando nao mais 
necessarios, sao sobrepostos por outros da­
dos, tudo isso enquanto 0 game ainda esta 
rodando . Ja a memoria do Gamecube e do tipo 
1T-SRAM: 1T e a abreviac;:ao do termo "Single 
(1) Transistor" e SRAM significa "Static RAM". 
A natureza da SRAM, como 0 proprio nome 
diz, e estatica, ou seja, os dados sao grava­
dos para a memoria uma unica vez e permane­
cem la para 0 rapido acesso. A diferenc;:a prin ­
cipal aqui vem do termo "1 T", 0 que indica que 
a memoria usa um unico transistor para alcan­
c;:ar alta densidade enquanto mantem a interfa­
ce livre de atualizac;:6es (estatica) e acesso a 
RAM de baixa latencia associada com os tradi­
cionais chips de SRAM de seis transistores. A 
memoria 1 T-SRAM embutida contem uma serie 
de vantagens sobre os chips tradicionais de 
SRAM de seis transistores, entre elas a que-
bra dos limites de densidade, a utilizac;:ao de 
apenas 1/9 do espac;:o para embuti-Ia na placa 
eo consumo de apenas 1/4 da energia neces­
saria para alimentar os chips comuns de SRAM. 
Em relac;:ao a mem6ria DRAM, a tecnologia 1 T­
SRAM tem a vantagem de reduzir bastante a 
complexidade do circuito e 0 custo adicional da 
DRAM embutida. 

Ainda falando sobre a mem6ria de vi­
deo, e bom lembrar que a Power VR2 do Dre­
amcast conta unicamente com seus 8MB de 
RAM de video, enquanto 0 Graphics 
Synthesizer do PlayStation2, alem de seus 4MB 
de video, pode trabalhar em conjunto com a 
mem6ria principal de 32MB RDRAM (Rambus 
Dynamic RAM). Desta maneira , 0 processador 
grafico do PS2 pode armazenar certos tipos 
de dados em sua aparentemente pequena RAM 
para video e, quando ela estiver insuficiente, 0 

Graphics Synthesizer passa a utilizar a memo-
ria RAM principal para armazenar outros da­
dos (como texturas , por exemplo) . Como 0 

Gamecube possui apenas 3MB de mem6ria 1 T­
SRAM para video [devotada exciusivamente 
para armazenamento de textura (1 MB) e infor­
mac;:6es dos frames (2MB)] 0 chip Flipper fun­
ciona de uma maneira similar ao processador 
grafico do PS2, ou seja, trabalha continuamen­
te em conjunto com a mem6ria principal. 

E por falar em memoria principal , va­
mos entao entrar em detalhes a respeito deste 
t6pico. Voce deve saber que 0 Dreamcast pos­
sui 8MB de mem6ria SDRAM principal e que 0 

PiayStation2 tem 32MB de RDRAM principal. 0 
Gamecube, por sua vez, possui sua mem6ria 
principal dividida em duas categorias: 24MB de 
1 T-SRAM principal e 16MB de DRAM de Memo-
ria-A (este "A" provavelmente significa 
"Auxiliary/Au xiliar"). Esta configurac;:ao nao 

oderia ser mais erfeita: uma uantidade de 

1 24MB da memoria rapida e estavel oferecida 
I pelo sistema de transistor unico e mais 16MB 
I de memoria dinamica (obviamente, 0 console 

tambem necessita de DRAM, pois este tipo de 
memoria e indispensavel para armazenar da ­
dos temporariamente para 0 uso imediato en­
quanto a SRAM fica reservada para os dados 
de uso prolongado). Somando-se as duas me-

I morias (principal e auxiliar), temos um total de 
140MB de RAM no Gamecube. Toda esta memo-

ria pode ser acessada tanto pelo processador 
central Gekko quanto pelo processador grafi­
co Flipper, 0 que permite versatilidade e veloci-

I 	 dade nas operac;:6es realizadas. 
I Ainda sem sair do assunto "RAM", lem­

bra-se de que 0 Flipper possui 1 MB de memo-
ria 1T-SRAM exciusivamente para texturas? 

I 	 Pode parecer pouco, mas a resoluc;:ao deste I 

problema esta num detalhe das especificac;:6es 
I 	 tecnicas do Gamecube (0 qual voce pode nao 

ter dado grande importancia num primeiro exa- I 

me): descompressao de textura em tempo real 
atraves da tecnologia S3TC (vide as Func;:6es 

I 	 de Processamento de Imagem do LSI do Siste- I 

ma na edic;:ao passada). 0 segredo e esta tal I 

"tecnologia S3TC" embutida no Flipper: ela ofe- I 

rece uma taxa de 6:1 (seis para um) para com­
pressao de texturas. Isso significa que, se um 
produtor criar uma textura com 3MB de tama­
nho, 0 sistema S3TC vai comprimi-Ia para ape­
nas 512KBytes (ou 0,5MB). Desta forma, se 
um jogo antes necessitava de cerca de 60MB I 

so para armazenar as texturas, esta mesma I 

I 	 quantidade agora ocupara apenas 10MB do I 

I 	 disco (sendo que os discos de Gamecube com­
portam 1,5GBytes de dados). Isso proporcio­
na texturas muito mais complexas e coloridas 
(de ate 24-bit de cor) em arquivos de tamanho 

I 	 reduzido , facilmente manipulados por aquele I 

11MB de mem6ria 1 T-SRAM reservado para tex- I 

turas no processador Flipper. Atraves da tec- I 

nologia S3TC, os artistas graticos das I 

I 	 softhouses poderao criar texturas infinitamen- I 

I 	 te detalhadas. A maior vantagem e que a tec­
nologia S3TC e embutida no chip grafico, elimi- I 

nando todo 0 trabalho do processador central I 

I 	 e deixando de afetar os recursos do sistema. I 

Pode nao parecer grande coisa, mas esta com-
I pressao de textura e uma das mais , senao a 
I mais importante parte da capacidade grafica 
I do Gamecube. Definitivamente, a enorme ca­

pacidade de processamento de poligonos e a 
performance com te xtura sao 0 casamento 
perfeito para a beleza grafica do Gamecube. 

I Um dos principais trunfos do 128-bit 
I da Big N e a Engine Geometrica embutida na 
I placa. A Engine Geometrica e responsavel pela 
I Transformac;:ao e Iluminac;:ao dos poligonos e, 
I por isso, esta func;:ao, quando embutida na pla-
I ca , e conhecida como On-hardware T&L 

(Transformac;:ao e lIuminac;:ao no hardware; 0 

T&L e referente ao termo ingles "Transformation 
I & Lighting) . Transformac;:ao e 0 termo usado 
I quando um poligono muda de posic;:ao de um 

frame para outro (imagine os calculos neces­
sarios para mover 12 milh6es de poligonos de 

I um frame para outro sendo que a taxa de ani­
mac;:ao e de 60 frames por segundo!) e lIumina­

I c;:ao e 0 calculo realizado para determinar como 
I cada poligono se acende (intensidade e cor da 

luz) em relac;:ao a(s) origem(s) de luz(es) (Ie­
vando em considerac;:ao posicionamento e dis-

I tancia da luz) . Ate pouco tempo, a CPU era a 
rinci al res onsavel elo calculo das fun 6es 

de T&L da Engine Geometrica; hoje, porem, 
muitos hardwares ja inciuem esta func;:ao em­
butida. A Nintendo decidiu acompanhar esta 
tendencia e incluiu sabiamente as func;:6es de 
T&L no chip grafico Flipper de seu Gamecube, 
0 que deixa 0 processador central Gekko livre 
para outras tarefas. 

Uma simples comparac;:ao pode mos­
trar como 0 Gamecube se destaca da concor­
rencia por esta caracteristica unica. 0 Play­
Station2 calcula T&L atraves do processador 
central Emotion Engine e os co-processadores 
VUO e VU1 (conhecidos como "Vector Units"). 
0 processo no console da Sony e 0 seguinte: 
os Vector Units auxiliam 0 Emotion Engine no 
calculo de T&L e entao enviam estas informa­
c;:6es para 0 Graphics Synthesizer, que assim 
fica encarregado de transformar os dados em 
imagens. Em razao do curto espac;:o de tempo 
de desenvolvimento, os games de primeira ge­
rac;:ao do PS2 nem mesmo acessam os VUs, 
deixando todos os calculos por conta do EE. 
Futuros games ja estarao incorporando 0 usa 
dos VUs para tirar maior proveito dos recur­
sos do PS2 (0 que vai gerar games muito mais 
impressionantes do que atualmente), mas isto 
era mesmo necessario? Ao idealizar esta inte­
grac;:ao de EE, VUO e VU1 para 0 seu 128-bit, a 
Sony deixou os produtores com a diffcil tarefa 
de decifrar novas tecnicas de programac;:ao 
para fazer usa total do hardware, coisa que 
nao e problema no Gamecube. Mesmo que os 
VUs auxiliem 0 processador central, estes da­
dos ainda precisam passar pelo EE para che­
gar ate 0 GS no PS2. No console da Nintendo 
as coisas sao bem mais simples , ja que todos 
os calculos de T&L sao realizados diretamente 
no chip Flipper, deixando 0 processador Gekko 
encarregado de outras tarefas como ffsica, 
inteligencia artificial, etc. Isso significa que, alem 
de mais rapida e eficiente, a CPU do Gamecube 
e muito mais independente que os processa­
dores centrais dos consoles concorrentes (PS2 
e DC). Outra grande vantagem do sistema On-
hardware T&L e que os produtores de games 
terao suas tarefas simplificadas, ja que nao 
vao precisar gastar tempo tentando alcanc;:ar 0 

mesmo efeito atraves de software; com isso, 
as softhouses poderao ocupar este tempo 
melhorando ainda mais outros aspectos de seus 
games e 0 tempo de desenvolvimento sera dra­
maticamente reduzido. 

No mercado de PCs, a tecnologia On-
hardware T&L ja e consagrada e tornou-se um 
padrao para as placas aceleradoras 3D mais 
recentes. Este sistema foi implantado pela pri­
meira vez na placa GeForce 256 da nVidia e 
agradou em cheio os produtores e usuarios. 

A-Memory 
( It')"·, 
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Rapidinhas - Especial 
Muitos programadores estao considerando a mapping s6 e possivel no Gamecube: 0 

tecnologia de T&L embutida no hardware como "environ ment mapped bump mapping" (mapea­
um dos maiores avanc;;os em materia de grafi- I mento de inchac;;o mapeado do ambiente) . Este 
cos dos ultimos tempos. metodo, alem do mapa de textura e mapa de 

Toda a tecnologia mencionada ate agora altura, emprega um mapa de ambiente. Desta 
proporciona um visual que impressiona os mais I maneira, cada ponto do mapa de altura e cal ­
exigentes, grac;;as a nova gama de efeitos pos- culado de acordo com 0 mapa de ambiente. 
sibilitados pela harmonia entre Gekko e Flipper. Com esta variac;;ao mais avanc;;ada do bump 
o pequeno "cubo" da Nintendo e capaz de ge- mapping, cad a ponto da textura final nao e ape­
rar efeito de Neblina como nenhum outro; e nas uma mistura de um mapa de textura e um 
desde 0 Dreamcast, este efeito vem sendo I de altura ; ao inves disso, ele usa os dados de 
usado nao para esconder as limitac;;oes do I altura para calcular como 0 ambiente deve ser I 

hardware, mas para criar uma atmosfera mui- I refletido (ou nao) de acordo com a sua inclina- I 

to mai s dramatica, gerar ambientac;;oes convin- C;;ao em relac;;ao a origem de luz. 0 metodo I 

Centes. Antigamente (na era do Saturn, Play- I "envi ronm ent mapped", ao co ntrar io do 
Station e Nintendo 64), aplicava-se 0 efeito de I "emboss", pode interagir com multiplas origens 
Neblina principal mente onde 0 console nao con- de luz e tambem ca lcula 0 relevo pixel-por-pixel, I 

seguia mais construir 0 cenario (exemplo: em enquanto que 0 emboss bump mapping calcula I 

Turok 0 cenario vai "sumindo" em uma Neblina I por vertice (0 canto de um poligono). Isso sig- ente ou qualquer outra condic;;ao , apenas per-
que impede a visao distanle). 0 Gamecube tam- nifica que 0 relevo pode variar muito mais em I manece um som estatico sem a possibilidade 
bem apresenta outra vantagem sobre 0 Play- uma mesma textura, alem de produzir efeitos I da adiC;;ao de efeitos como 0 Fade). 0 padrao 
Station2: facilidade de aplicar 0 anti-aliasing. I como 0 reflexo do ambiente em superficies I MIDI , por outro lado. traz como maior vantagem 
"Alias" e 0 termo utilizado para definir "serrilha- I como agua e vidro. Tudo isso so e possivel I a interatividade, por ter um metodo de reprodu­
do"; sao os cantos serrilhados dos poligonos. I grac;;as as habilidades do Gamecube: mapea- I c;;ao mais versatil. Ao criar audio neste padrao, 
o que 0 anti-aliasing faz e desfocar (embac;;ar) I mento de multiplas texturas, descompressao os produtores podem criar canais de audio que 
estes cantos, permitindo formas mais suaves I de textura em tempo real atraves da tecnologia tem a possibilidade de reagir de acordo com 
e que se "mesclam" ao cenario . Muitos dos I S3TC, 1 MB de 1 T-SRAM no chip Flipper reser- varios fatores; as musicas, por exemplo, po­
games de PiayStation2 ainda nao utilizam 0 anti- I vada para texturas, T&L embutida no proces- dem mudar de acordo com a sua movimenta­
al iasing, pOis e uma rot ina de processamento I sador grafico, 202,5MHz de velocidade do I c;;ao no cenario (como em Banjo-Kazooie do 
complicada no console da Sony, que necessi ta I Fl ipper que permite gerar todos estes dados I Nintendo 64): algu ns instrumentos podem ficar 
do auxilio dos Vector Units (apenas os games I rapidamente na tela, etc. I com 0 volume mais baixo e outros podem ser 
de segunda gerac;;ao em diante conseguem uti- i d* I. ' . removidos da composic;;ao em determinadas si­
lizar 0 anti-aliasing com eficiencia). 0 Gamecu- Au 10 Revo UClonarlO tuac;;oes ou , mais importante, duas musicas 
be realiza anti-al iasing com extrema facilidade I Claro que toda esta tecnologia dedica- : podem ser "mescladas". Contudo, este nivel 
(apenas nao sabemos se ele e do tipo "fu ll I da aos graficos era ja esperada, pois e obriga- de interatividade tem 0 seu custo: os sons em 
screen", utilizado nas mais modernas placas I torio para um novo hardware trazer vantagens MIDI geralmente parecem muito mais sinteticos 
de video de PC) . A mistura de canal alpha (alpha I multiplas no visual. 0 que impressiona, contu- e artificiais, muito menos convincentes por "si-
blending) do novo console da Nintendo tem a I do, e que a Nintendo nao se limitou a produzir mular" os instrumentos e efeitos sonoros re­
fu nc;;ao de mesclar os varios niveis de trans- : um hardware apenas voltado para os grafi - I ais; algumas vezes, as musicas parecem es­
parencia . Entre outros efeitos, 0 alpha blending cos, mas tambem esforc;;ou-se para trazer uma tar com uma qualidade de sampleamento tao 
permite gerar motion blur (desfoque em movi- revoluc;;ao na parte de audio. Novos consoles baixa que aparentam ser mono. Para voce ter 
mento) com mais perfeic;;ao. 0 motion blur e 0 como 0 Dreamcast e PiayStation2 trouxeram uma ideia de como 0 padrao MIDI simula os 
rastro deixado por qualquer objeto ou no pro- melhorias sonoras: processadores de som sons reais, saiba que os teclados eletronicos 
prio cenario (0 que acontece e que, ao se mo- mais avanc;;ados, maior memoria dedicada e um utilizam 0 padrao MIDI (e por isso tem varios 
ver, 0 objeto vai deixando "copias" para tras, I numero de canais superior. Mas nada disso foi efeitos sonoros e instrumentos disponiveis, mas 
com transparencia progressivamente maior, I um grande passo em materia de audio: existe que geralmente soam artificial demais). 
dando aquele efeito de rastro que vai desapa- I uma grande diferenc;;a entre evoluc;;ao e revo- A tecnologia MusyX muda tudo isso, 
recendo). Os efeitos mais interessantes do I luC;;ao. E revolucionar e 0 que a Nintendo pro- poi s utiliza um padrao MIDI (com todas as suas 
Gamecube, porem, sao aqueles relacionados mete com 0 seu Gamecube. vantagens) com uma qualidade que rivaliza 0 

atextura. Destes, 0 que mais impressiona e da I Na parte de hardware, nenhuma novi- audio em Redbook gravado em estudio. 0 re-
o melhor efeito e 0 bump mapping. Seu nome I dade estrondosa: um processadorde som DSP sultado final sao games cujas musicas e efei­
vem da expressao "bumpy", que significa in- especial de 16-bit rodando a 1 01,25MHz com tos sonoros parecem estar sendo lidos direta­
chado, pois ele da um efeito de re levo em su- 64 canais de som ADPCM sampleados em mente do CD, mas tudo e interativo e, principal­
perficies planas. Para fazer 0 bump mapping, 48KHz (a frequ encia de sampleamento dos CDs mente, tudo em Doulby Surround . Aliado a isto 
primeiro pega-se um objeto e aplica-se um tex- de audio, por exemplo , e de 44,1 KHz). Eo um esta 0 fato de que a Nintendo abandonou de 
tura (mapa de textural normalmente; entao, processador muito bom, mas que se nao fosse vez 0 cartucho e adotou um Mini-DVD como 
faz-se uma nova textura (mapa de altura) e pela tecnologia empregada, nao teria grandes midia. Isto permite que os produtores escolham 
aplica-se sobre a anterior (0 objeto fica com vantagens em relac;ao a concorrencia. entre 0 MIDI produzido com 0 software MusyX 
duas texturas sobrepostas). Esta segunda tex- 0 grande segredo da Nintendo para 0 ou mesmo 0 formato Redbook, gravando musi­
tura tem valores diferenciados para definir pro- som de seu Gamecube vem das Ferramentas cas de estudio diretamente em faixas de audio 
fundidade: mais escuro em pontos que devem I de Audio que os produtores usarao nos ga- no disco. Some tambem 0 processador sonoro 
parecer fundos e mais claro onde se deve pa- mes: 0 MusyX, um software de som cr iado do Gamecube, capaz de gerar 64 canais (ou 
recer saliente. Aplicada sobre a textura origi- I pel a companhia Factor 5. Este programa con- seja, ate 64 instrumentos, vozes ou efeitos 
nal , este mapa de altura age conforme a ori- I seg ue reunir toda a qualidade do padrao sonoros diferentes simultaneamente), e a ca­
gem de luz e entao as partes que nao devem Redbook com a versatilidade do estilo MIDI. Atu- I pacidade deste processador de acessar os 
aparecer sao subtraidas e 0 resto e mesclado almente , os produtores sao for<;ados a esco- 40MB de memoria principal (claro que ele nun­
com a textura base, dando um excelente efeito Iher entre um ou outro sistema, e cada um pos- ca util izara tudo isso, que e dividido tambem 
de sombra e volume. Este metoda e chamado sui as suas desvantagens. 0 padrao Redbook com 0 Gekko e 0 Flipper). 
"emboss bump mapping" (mapeamento de in- I sao as musicas e efeitos sonoros gravados I Na pratica, as ferramentas de som do 
chac;;o em realce) e e facilmente real izado por I em estudio e lidos diretamente da faixa de au- I MusyX permitirao uma serie de efeitos e vanta­
outros consoles (veja 0 chao das arenas de I dio do CD ou arquivo de som digital; sua vanta- gens comparaveis aos mais modern os filmes 
Soul Calibur do Dreamcast, ou ate mesmo 0 gem e a qualidade soberba de cinema, mas de Hollywood. Imagine um game de tiro em pri­
relevo em objetos como 0 escudo de Sophitia). peca pela falta de interatividade (a musica e os : meira pessoa para 0 Gamecube : atraves da 
Porem uma forma mais avan ada de bum efeitos sonoros nao sao afetados pelo ambi - tecnolo ia Mus X 0 sistema odera determi­
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nar instantaneamente que tipo de som um tiro Bye, Bye Cartuchos ocupado por Resident Evil 2, Turok 3 e Dinosaur 
pode gerar em determinado ambiente. Exempli- I Planet) , enquanto um CO comporta 650MB (10 
ficando : supondo que voce atirou em um gi- I No intuito de deixar toda a fase ruim I vezes mais que os maio res carts de N64). Nem 
gantesco auditorio, 0 sistema pode gerar um para tras , a Big N decidiu ainda abandonar de I mesmo os discos do recente e ja falido 6400 
eco realistico para representar a sua posi<;ao. I vez 0 cartucho como midia de armazenamento I resolvem 0 problema de armazenamento, pois 
Da mesma maneira, se tal arma for atirada no de jogos. Numa epoca em que 0 CD era ja um I comportam os mesmo 64MB. Isso desagradou 
espa<;o de uma saleta, 0 eco nao sera gerado. padrao, a Nintendo tomou a ousada decisao de muitos fas da empresa, e foi pensando nisso 
Alem disso, 0 MusyX tambem simula diferentes I adotar mais uma vez 0 cartucho, ao implantar 0 I que a Nintendo decidiu mudar com 0 Gamecu­
salas realisticamente. Se voce passou de uma Nintendo 64. Claro que empresa tinha la suas be. 
sala para outra, as vozes e barulhos da sala razoes, pois 0 tempo de acesso dos carts e A palavra de ordem agora e 0 OVO­
anterior automaticamente serao abafados para I bem menor (voce nao tem que fi car esperando I ROM, midia adotada pela Sony e Microsoft e 
simular a distancia em rela<;ao a voce. Isso I os demorados load times) e a possibilidade de tambem um projeto futuro da Sega. Com a Nin­
mesmo, este poderoso software de som per- interatividade e maior. Contudo, a capacidade I tendo nao poderia ser diferente ... Quer dizer, 
mite calculos de distancia e velocidade. De um de armazenamento e sensivelmente menor, ja poderia sim. A empresa adotou 0 revoluciona­
ponto de vista tecnico voltado aos produtores, : que 0 tamanho maximo dos carts de Nintendo rio Mini-DVO, um disco com a densidade de um 
o MusyX tem um sintetizador que permite todos I 64 e de 64MB (ou 512 Megabits, 0 tamanho I OVO comum, mas com apenas 2/3 do tamanho. 

os modos e efeitos como monofonia, polifonia, 

curvatura de diapasao (pitch bending), modo I 


portamento e muitos outros; tem um complexo 

sistema de prioridade de vozes para permitir I 


um melhor uso com canais de audio limitados; I 
 Bcm de diametro 

tem a API (Application Programming Interface, 
ou Interface de Programa<;ao de Aplicativos ; e 
uma biblioteca de dados utilizado pelos produ- I 

tores para encurtar 0 tempo de desenvolvi- I 

mento e facilitar a compatibilidade com dileren- I 

tes hardwares) 3D SoundFX, que inclui calcu- I 

10 de "salas" e velocidade relativa; 16 volumes I 

mestres para lacil controle de volume em tem­
po real; suporte para Ooulby Surround; mape- I 

amento de sons para chaves atraves de ma­
pas de chaves e divisao do som em camadas; 
multiplos formatos para compressao de som 
(inclusive 0 ADPCM utilizado pelo Gamecube) ; 
facilidade de programa<;ao. 

Com todas estas vantagens, apesar 
da op<;ao, os produtores dificilmente optarao 
pelo formato Redbook. 0 MusyX pro mete tra­
zer a interatividade para um novo nivel no 128­
bit da Nintendo. 

Gamecube: 

Mini-DVD 


PlayStation2: DVD-ROM 

Sony 

Comparil@o 
Bem, agora voce ja conhece todos os aspec­

tos tecnologicos do Gamecube, bem como algumas 
breves compara~6es com os outros concorrentes. 
Porem , as amantes de numeros precis am de alga 
mais especifico: compara~ao quesito-a-quesito de to­
dos os sistemas lado-a-Iado. E isto e 0 que voce 
confere agora em 10 topicos diferentes: 

1. Data de Lan!;amento 
·Gamecube: Julho de 2001 no Japao e outubro de 
2001 nos EUA 
·X-Box: Final de 2001 nos EUA 
·PtayStation2: 04 de mar~o de 2000 no Japao e 26 de 
outubro de 2000 nos EUA 
·Dreamcast: 28 de novembro de 1998 no Japao e 09 
de setembro de 1999 nos EUA 
·Qutros: 
-Saturn =18 de novembro de 1994 no Japao e 11 de 
maio de 1995 nos EUA 
-PlayStation = 03 de dezembro de 1994 no Japao e 09 
de setembro de 1995 nos EUA 
-Nintendo 64 = 23 de junho de 1996 no Japao e 30 de 
setembro de 1996 nos EUA 
·Comentarios: como a Sega saiu na frente com a seu 
Dreamcast na guerra pelos consoles da proxima gera­
~ao , ela teve bastante tempo para conquistar uma le­
giao de fa s. A Sony, porem, ao introduzir 0 PlayStati­
on2, conseguiu surpreender e logo ultrapassou a base 
instalada do Dreamcast no Japao. Atualmente, as prin­
cipais games dos dais consoles vendem quantidades 
equiparaveis (com uma certa vantagem para a Play­
Station2), A Nirllendo, como na epoca do Nintendo 64, 
optou par entrar no campo de batalha mais tarde, para 

adquirir a tecnologia mais avan~ada. Com isso, mais 
as amadas series de games da empresa e uma politi­
ca amigavel com as produtoras, a Nintendo promete 
tamar a primeiro lugar na guerra dos consoles. Ja a 
Microsoft ainda nao apresentou nada alem de numeros 
para chamar a aten~ao do publico, mas a seu X-Box 
sera a ultimo a entrar na batalha e ate la a empresa tem 
tempo para preparar novidades para a publico. 

2. Freguencia de Qpera!;ao da CPU 
·Gamecube: Gekko da IBM de 405MHz 
·X·Box: Pentiumlll personalizado da Intel de 733MHz 
.PlayStation2 : Emotion Engine da Sony de 
294,912MHz 
·Dreamcast: SH4 da Hitachi de 200MHz 
·Qutros: 
-Saturn = do is processadores SH2 da Hitachi de 
28,6MHz 
-PlayStation = R3000A da Sony de 33,8688MHz 
-Nintendo 64 = R4300 de 93,75MHz 
·Comentarios: este quesito define a velocidade com 
que a processador central do console calcula as ope­
ra~6es. Par si so, a compara~iio numerica ja pode 
oferecer uma no~ao s61ida da performance de cada 
sistema, mas ha alguns detalhes importantes, Em pes, 
por exemplo, dais processadores com a mesma fre­
qOencia de clock podem ter desempenhos diferentes, 
e aqui nao e diferente. 0 Gamecube leva vantagem 
sobre os seus concorrentes (com exce~ao do X-Box, 
cujas vagas especifica~6es ate agora impedem maio­
res compara~6es) no que diz respeito ao processa­
mento de Pontos Flutuantes, pais transfere dados oito 
vezes a cada cicio de seu clock de 405MHz. 

Nintendo 

Gamecube 


Microsoft 

X-Box 


Sega 

Dreamcast 


PiayStation2 
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Os DVDs convencionais comportam nao hi! nada que impe<;:a os produtores I Nao Confunda 
4,7GB de dados em face unica e de desenvolver um game que ocupe I 8 bits = 1 Byte 
camada simples (0 tipo utilizado dois ou mais destes discos de 1024 Bytes = 1 Kilobyte (KB) 
pelo PS2) e tem 12cm de dia- 1,5GB. 1024 Kilobytes = 1 Megabyte (MB) 
metro (a mesma dimensao dos 0 que mais ocupa es­ 1024 Megabytes = 1 Gigaby1e (GB) 
CDs e do GD da Segal . 0 pa<;:o em um disco sao as Obs.: Cartuchos geralmente usam 0 Megabit
Mini-DVD patenteado e exclu- cenas animadas (seja FMV, como medida de memoria; 8 Megabits = 1 
sivo da Nintendo tem apenas CG ou Anime), a principal ra- Megabyte.
8cm de diametro (0 tamanho zao dos games em discos 
de um MD, ou MiniDisc) e multiplos (poucos sao os ga- siderado "altamente seguro" (que a Big N e a 
comporta 1 ,5GB. Sim, a quan- mes que ocupam mais de um fabricante Matsushita esperam nunca ser 
tidade de dados suportada e disco e nao utilizam tais cenas ; "crackeado") para prevenir a pirataria. Alem 
menor que nos discos de PlaySta- um exemplo e Gran Turismo 2, que I disso, como 0 Mini-DVD e uma exclusiv idade 
tion2 (isso nos games em DVD-ROM, utiliza seus dois discos principalmen- da Nintendo, fabricado para ela especialmente 
pois, como 0 console e compativel com CD- te para armazenar a enorme quantidade de pela Matsushita, 0 mercado ilegal nao tera como 
ROM tambem, a maioria dos games tem utiliza- I texturas para todas as pistas e carros; outro copiar os discos. 
do esta ultima midia), mas, vendo poroutro lado, exemplo e Shen Mue) . Os estudios internos e Outro ponto de honra para a Nintendo 
e mesmo necessario ter 4,7GB? Vejamos: 0 as softhouses independentes podem ate con- I e oferecer um tempo de acesso rapidissimo, 0 

Mini-DVD da Nintendo de 1 ,5GB, mesmo sendo I tar com cenas em CG para atrair os seus con- que a manteve presa aos carts por tanto tem­
3 vezes menor que um DVD comum, ainda e sumidores, mas a propria Nintendo ainda pre- I po. Eo claro que a empresa nao iria mudar de 
2,3 vezes maior que os 650MB de um CD con- fere se concentrar na jogabilidade em tempo I filosofia assim sem justificativas, e por isso 
vencional, 192 vezes 0 tamanho de Super Ma- real , entao um unico disco de 1,5GB ainda e afirmou com alegria que 0 exclusivo Mini-DVD 
rio 64 (8MB, ou 64Mbits), 128 vezes maior que mais do que suficiente para ela produzir ga- Ie seus dados bem mais rapido que os DVDs 
Killer Instinct Gold (12MB, ou 96Mbits), 96 ve- mes de qualidade. normais, entao nao espere sofrer muito com 
zes maior que Banjo-Kazooie (16MB, ou Por seu tamanho reduzido e sua gran- os load times. Para ajudar, leve em considera­
128Mbits), 48 vezes maior que The Legend of de capacidade de armazenamento, este Mini- <;:ao a enorme quantidade de mem6ria RAM 
Zelda: Ocarina of Time (32MB, ou 256Mbits) e DVD da Nintendo pode se tornar a pr6xima ten- (principalmente a do tipo 1 T-SRAM) e podere­
24 vezes 0 tamanho de Turok 3 ou um disco de dencia no mercado do entretenimento do se- mos imaginar que os produtores mais capri­
64DD (64MB, ou 512Mbits). Comparativamen- culo XXI, podendo facilmente ser empregado chosos conseguirao reduzir os load times a 
te, este DVD compacto do Gamecube ainda em Disc Players portateis, consoles portateis e zero, ou quase .. . Veja, por exemplo, games da 
comporta uma quantidade incrivel de dados e, I outras form as de aparelhos dependentes de Capcom para Dreamcast como Marvel VS 
na verdade, os produtores geralmente nem I conteudo digital. Capcom 2, Street Fighter 11I3rd Strike e Capcom 
precisarao deste 1,5GB: a tecnologia S3TC I Uma das maiores preocupa<;:6es da VS SNK: voce praticamente nao percebe os 
comprime as texturas em um tamanho seis ve- Nintendo sempre foi a pirataria, e este e um load times entre as batalhas. Imagine 0 que e 
zes menor, 0 software MusyX gera sons em ponto onde a empresa nao brinca em servi<;:o. I possivel com 0 Gamecube! Voce vai pensar 
formato MIDI com qualidade de Redbook mas Por isso, a implanta<;:ao do Mini-DVD ainda tem I que esta jogando um game em cartucho. 
sem ocupar 0 mesmo espa<;:o, coisas que eli- I mais uma utilidade: evitar as copias ilegais. A I Voce pode ate confundir e pensar que 
minam a necessidade de preencher 0 disco faixa interna deste disco de 8cm de diametro a manufatura destes discos patenteados ex­
com dados nao comprimidos. Alem disso, 0 possui a devida inscri<;:ao da produtora e tam- clusivamente para 0 Gamecube podera elevar 
custo de tais discos nao deve ser alto, entao bem contem um esquema de codifica<;:ao con- 0 pre<;:o dos games. Muito pelo contrario: 0 que 

3. Frequencla de Qpera\iSo da GPU 4. Processamento de Polfgonos 5. Mem6ria RAM 
'Gamecube: Flipper da ·ArtX de 202,5MHz I ·Gamecube: 6 a 12 milhOes de poligonos por segundo ·Gamecube: 3MB de 1T-SRAM para video (1MB para 
'X-Box: NV15 da nVidia de 300MHz ·X-Sox: 150 milhoes de poligonos por segundo textura e 2MB para frames), 24MB de 1T-SRAM de 
·PlayStation2: Graphics Synthesizer da Sony de ·PlayStation2: 75 milhoes de polfgonos p~r segundo mem6ria principal e 16MB de DRAM (de 100MHz) de 
147,456MHz ·Dreamcast: 3 milhoes de pOligonos p~r segundo mem6ria auxiliar; Total: 43MB 
·Dreamcasl : Power VR2 da NEC - freqO{mcia: N/D ·Qulros: ·X-Sox: 64MB de DDR SDRAM (200MHz). em arquite­
·Qulros: -Saturn = cerca de 200 mil poligonos por segundo tura de mem6ria unificada 
-Saturn =VDPI de freqOencia nao divulgada -PlayStation =cerca de 360 mil poligonos por segundo ·PlaySlation2: 4MB de DRAM para video, 2MB de 
-PlayStation =Nao Divulgada -Nintendo 64 =cercs de 160 mil polfgonos por segun- RAM para som e 32MB de Direct Rambus RAM de 
-Nintendo 64 = Reality Imersion da Silicon Graphics de do mem6ria principal (mais 2MB de RAM para usc exclu-
62,5MHz ·Comenlarios: e dificil fazer uma compara~ao preci- sivo da Porta I/O - utilizada para rodar os games de 
·Comenlarios: quanto maior a freqOencia de opera- sa e segura quanto ao quesito 'Poligonos" baseada PlayStation); Total: 38MB 
Qao da GPU (Graphics Processor Unit, ou simples- I apenas em numeros. Isso porque cada empresa usa ·Dreamcast: 8MB de DRAM para video, 2MB de RAM 
Olente Processador Grafico), maior ea velocidade com diferentes medidas de performance para avaliar 0 seu para som e 8MB de SDRAM de mem6ria principal; 
que os dados sao convertidos em imagem na tela. console. De uma maneira geral, os numeros liberados Total : 18MB 
Neste quesito, enecessario ressallar que 0 processa- I pela Sony e Microsoft (PS2 e XB, respectivamente) I ·Qulros: 
dor grafico do Gamecube possui as fon~6es de T&L . I sao fantasiosos, pois nao levam em considera~ao si- I -Saturn = 1,5MB de RAM para video, 512KB de RAM 
(Transformation & Lighting) embutidas, deixando a CPU I tua~6es reais de jogo; na realidade, os primeiros ga- I para som e 2MB de RAM de mem6ria principal (ex­
livre para 0 processamento de outros dados e agilizan- mes de PS2 parecem rodar cerea de 3 a 5 milhoes de pansivel de 3MB a 6MB); Total: de 4MB a 8MB 
do 0 processo de gera~ao de imagens, pois os dados poligonos por segundo (0 XB ainda nao possui uma -PlayStation = 1MB de RAM para video, 512KB de 
nao necessitam vir da CPU antes. A GPU Graphics estimativa para jogos reais). A Sega e a Nintendo, pelo I RAM para som e 2MB de RAM de mem6ria prinCipal ; 
Synthesizer da Sony epoderosa, mas precisa esperar I contrario, revelaram numeros juslos, que os seus con- Total: 3,5MB 
que a CPU Emotion Engine processe os calculos de I soles geram em games de verdade. 0 DC pode real- -Nintendo 64 =4MB (+paridade) de Rambus DRAM de 
T&L em conjunto com os co-processadores VUO e I mente alcan~ar 3 milhOeS de poligonos por segundo I mem6ria principal (expansivel ate 8MB); Total : de 4MB 
VU1. A NV15 da nVidia para 0 X-Box da Microsoft em seus games, mas dificilmente este numero e ai- a 8MB 
promete ser uma das maiores inova~oes em proces- I can~ado . 0 Gamecube, em materia de pOligonos, e I ·Comentarios: a Nintendo inova no quesito "memo­
sadores graficos, 0 que ate agora s6 foi mostrado em I tao ou mais poderoso que os seus concorrentes mais I ria" ao implantar a RAM do tipo 1T-SRAM, muito mais 
numeros. Empresas como a Namco e a Sega tem avan~ados, pois gera de 6 a 12 milhoes de poligonos eficiente que os tipos conhecidos ate hoje. AIi~m de 
conseguido lirar resultados fantasticos da Power VR2 por segundo: isso em games de verdade, com todos 24MB de memoria 1T-SRAM, 0 Gamecube ainda pos­
da NEC para 0 Dreamcast ; porem, das GPUs des os efeitos e fun~oes de hardware processados ao I sui 16MB de memoria DRAM de 100MHz, totalizando 
consoles da pr6xima gera~ao , est a do console da mesmo tempo, 0 que e uma marca incrivel. Os pr6pri- 140MB de mem6ria que Gekko e 0 Flipper podem aces-
Sega e a mais antiga e, portanto, tende a ficar ultrapas- os produtores estao afirmando que 0 Gamecube e tec- I sar. 0 PiayStation2 possui 4MB de DRAM para video 
sada primeiro. I nicamente mais poderoso que 0 PlayStation2. I e, alem dessa, tanto 0 chip EE quanto 0 GS podem 
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Especial - Rapidinhas 
I kill DVD-Video? 	 I on2, por exemplo, e a sabia decisao da Sega 

I de vender um expansor para leitura de DVDs 
Com todas estas informa<;oes a res- em seu Dreamcast separadamente. Desta ma­

pe ito de DVDs, uma duvida paira no ar: 0 con- I neira, 0 Gamecube devera ter um pre<;o final 
sole da Nintendo sera capaz de reproduzir fil- I muito mais acessivel e podera at ingir 0 merca­

I mes em DVD? A resposta e nao! Desde que 0 	 I do em massa. 
I 	 Gamecube era apenas um conceito e seu co - Mas isso e valido apenas para 0 con-
I 	 dinome era Projeto Dolphin, a Nintendo ja afir- sole "base" da Nintendo (este apresentado nas 

maya que 0 seu console seria apenas uma imagens), pois a Big N fez um acordo com a 
maquina de videogame, nada mais que isso; ou I Matsushita, a empresa que manufatura e for-

I 	 seja, esque<;a quanto a tocar musica ou rodar I nece os exclusivos Mini-DVDs. A tecnologia 
filmes. Enquanto outras empresas como a Sony, I do Gamecube sera implantada em DVD-Players 
a Microsoft e, mais recentemente, a Sega (com I da Matsushita e Panasonic (esta ultima e uma 
o anuncio de um expansor para leitura de DVDs) : marca pertencente aprimeira), permitindo, alem 
adotam consoles multi-fun<;oes para atrair seus I da reprodu<;ao de filmes em DVD e tambem de 

I consumidores, a Nintendo permanece irreduti- musicas, a leitura dos jogos de Gamecube (to-
I vel , fiel e dedicada aos gamemaniacos. Alem dos, tanto da Nintendo quanto de suas subsidi ­

disso , como 0 drive de disco do Gamecube foi I arias e empresas independentes). Eo um DVD­
desenvolvido exatamente para comportar 0 dis- I Player capaz de rodar discos do Gamecube ou 
co de 8cm de diametro, ele nao tem suporte um Gamecube capaz de reproduzir filmes em 
para os DVDs ou qualquer outro disco de di- I DVD? Nao importa. 0 importante e que, para os 
mensae normal (12cm de diametro). I mais exigentes, havera uma possibilidade de 

Porem, um console voltado aos games jogar os games de Gamecube, tocar musica e 
torna os jogos mais caros sao os chips e pla- nao e 0 unico motivo para a Nintendo ignorar 0 reproduzir DVD-Video em um mesmo aparelho 
cas de silicio utilizados nos cartuchos. "Paten- I suporte para DVD-Video. 0 pre<;o e algo de- oferecido pela Matsushita, disponivel ja no lan­
teado" nao e sin6nimo de pre<;o alto. Veja 0 I terminante neste ponto . Para adicionar a leitura I <;amento do console. Eo claro que esta versao 
exemplo do GO-ROM do Dreamcast: e uma mi- I de filmes em DVD, qualquer empresa que fa- I tera um pre<;o muito mais elevado. Alem disso, 
dia patenteada pela Sega , mas ainda assim os I brique um aparelho tem que pagar uma taxa de I os "Gamecubes" da Matsushita e Panasonic 
discos sao facilmente manufaturados e tem um aproximadamente 20 d61ares para 0 DVD Forum I estao programados apenas para 0 Japao, nao 
baixo custo . Para completar, se 0 assunto e I (antigo DVD Consortium) , uma organiza<;ao in- tendo sido ainda anunciados para 0 resto do 
pre<;o final, a Nintendo ainda afirmou que suas I ternacional fundada e mantida por grandes fa- mundo. 
taxas de licenciamento (0 valor cobrado pela bricantes de eletro-eletronicos no mundo todo. I Este conceito de diferentes versoes 
proprietaria do console para as softhouses in- Desta maneira , a Nintendo teria que pagar 20 de um mesmo console fabricado por diversas 
dependentes, ou third party, desenvolverem I d61ares para 0 DVD Forum para cada unidade empresas nao e exatamente uma novidade. 
jogos para seu sistema) sao comparaveis, se- vendida do Gamecube; uma quantia que pesa- I Lembra-se do 3DO com modelos fabricados 
nao melhores do que as da concorrente Sony I ria muito no pre<;o final do console (imagine: se I pela Panasonic e Goldstar? Ou os primeiros 
e seu PiayStation2 (0 que e algo excelente, a Nintendo vendesse 1 milhao de consoles, I Sega Saturns japoneses, com model os da pr6­
pois no passado as produtoras costumavam teria que pagar 20 milh6es de d61ares s6 de I pria Sega, da Hitachi e da Victor? E que tal os 
reclamar da politica nada amigavel e inflexivel taxa pela simples capacidade de ler filmes em : diversos tipos de NES 8-bit disponiveis no pas­
da Nintendo) . DVDI). Isso explica 0 alto pre<;o do PlayStati - sado (Top Game VG8000 e 9000, Dynavision, 

acessar os 32MB de RDRAM principal. Ja 0 Dream- ·X-Box: 13DL; 64 canais 20 a 40GB 
cast fica limitado aos seus 8MB de RAM para a Power ·PlaySlalion2: SPU2 com 2MB de RAM; 48 canais + ·Dreamcasl: GO-ROM de 1GB, VMSNMU de 128KB; 
VR2 e 8MB de SDRAM principal para 0 SH4. A Microsoft software futuro upgrade: Zip Drive com discos de 100MB 
decidiu unificar todas as memorias e construiu a arqui- ·Dreamcast: SISP da Yamaha com 2MB de RAM; 64 I ·Qulros: 
tetura unificada de 64MB de memoria DDR SDRAM canais I -Saturn = CD-ROM de 650MB, Mem6ria Interna de 
para 0 seu X-Box. Ebom notar, ainda, que DDR sign i- ·Qutros: I 32KB (expansivel com Cartucho para save de 1MB) 
fica Double Data Rate; isso quer dizer que 0 console da -Saturn = 68ECOOO da Yamaha de 16-bit de 11,3MHz I - PlayStation = CD-ROM de 650MB, Memory Card de 
Microsoft tera uma memoria que recebera e enviara com 512KB de RAM; 32 canais (processa PCM e FM) 128KB 
dados duas vezes para cada cicio de seu clock a 44,1 KHz -Nintendo 64 = Cartuchos de ate 64MB (512 Megabits), 
(300MHz), duplicando a performance alcan~ada . -PlayStation = chip com 512KB de RAM; 24 canais a Controller Pak de 128KB 

9. Taxa de Transfer(jncia de I 44,1 KHz 	 ·Comenlarios: a Sega foi a primeira a inovar, criando 
pados da Memoria Principal I -Nintendo 64 = chip de 16-bit; ale 32 canais PCM (na 0 disco de alta densidade para 0 seu Dreamcast, 0 

·Gamecube: 3,2 Gigabytes por segundo I pratica, utiliza cerca de 20 canais em logos reais) a I Giga Disc, ou GO, capaz de armazenar 1GB. PlaySta­
·X-Box: 6,4 Gigabytes par segundo 44,1 KHz I tion2 eX-Box utilizam DVDs comuns, capazes de ar­
·PlaySlation2: 3,2 Gigabytes por segundo ·Comenlarlos: dos consoles de nova gera~ao , 0 que I mazenar ate 4,7GB. A Nintendo {jeu um passo consi­
·Dreamcast: BOO Megabytes por segundo I tem 0 sistema menos dedicado ao som parece ser 0 deravel tambem, abandonando de vez os cartuchos e 
·Qulros: PlayStation2; apesar de ter os mesmos 2MB de RAM adotando 0 exclusivo Mini-DVD desenvolvido pela 
-Saturn = Nao Divulgada do Dreamcast, 0 SPU2 da Sony tem apenas 48 canais I Matsushita, capaz de armazenar 1,5GB. Em materia 
-PlayStation = 132 Megabytes par segundo de audio. Gamecube, X-Box e Dreamcast possuem de dispositivo para salvamento de dados, 0 Dream­
'-Nintendo 64 = 563 Megabytes por segundo cada qual os seus 64 canais de som, mas com recur- cast sai em desvantagem com 0 seu VMSNMU de 
·Comentarios: este quesito define a velocidade com sos diferenles. Destes, 0 que apresentou melhor tecno- I apenas 12BKB, enquanto 0 PiayStation2 e 0 X-Box 
que os dados sao enviados e recebidos da memoria logia ate agora foi 0 console da Nintendo, por implantar adotam seus Memory Cards de BMB. 0 Gamecube da 
RAM principal. 0 Dreamcast e 0 mais "lento" com a tecnologia MusyX, que gera musica PCM (que pode Nintendo passui 0 Digicard, cl:Jja memoria ainda e inde­
800MB/s (porem, muito mais rapido que os consoles ser interativa) com qualidade de musica lida direta- I fin ida, mas gira em torno de 1 a 4MB. Porem, como 
da gera~ao passada), enquanto 0 Gamecube e 0 Play- mente das faixas de audio do CD (que passu em alta I esta quantidade e relativamente baixa, ele tera um 
Station2 empatam com 3,2GB/s (memoria 4 vezes qualidade, mas sem interatividade) . I adaptador que permitira 0 uso dos SO Cards da 
mais rapida que no Dreamcast). 0 X-Box e 0 campeao 8. Armazeriamento I Panasonic , que vao ate 64MB. Atualmente, fala-se 
neste quesito com 0 dobro de velocidade dos consoles ·Gamecube: Mini-DVD patenteado de 1,5GB, Digicard I bastante de acessorios para armazenar grandes quan­
da Sony e Nintendo. Isso provavelmente par causa da de 1 a 4MB (expansivel com SO Card de ate 64MB) I tidades de dados, devido ao acesso a Internet; 0 Dre­
memoria do tipo DDR escolhida pela Microsoft. I ·X-Box: DVD-ROM de 4,7GB, Memory Card de 8MB, amcast tera um Zip Drive que Ie discos de 100MB, 

7. Processador de Som HD de BGB enquanto a Sony lan9ara um HD (Hard Disk, ou Disco 
·Gamecube: DSP Especial de 16-bit de 101 ,25MHz; ·PlayStation2: CD-ROM de 650MB ou DVD-ROM de Rigido) para 0 seu PiayStation2 em dois ..... 
64 canais ADPCM a 4BKHz I 4,7GB, Memory Card de 8MB; futuro upgrade: HD de I modelos: 20 e 40GB. 0 X-Box viril com um 

II
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Phantom System, Geniecom,.,)? o "Memory Card" da Nintendo 

Para aqueles que optarem por comprar 
o console da propria Nintendo e quiserem pos- I Como 0 assunto "disco" foi levantado, 
teriormente investir em um expansor para leitu- : outro tema se estende naturalmente: como sal­
ra de DVD-Video, existe a possibilidade de lan- I var dados? Antigamente, na era dos cartuchos, I 
c;:amento desta expansao, Mas, se ele realmen- havia chips embutidos (EEPROM, Flash Memory 
te for lanc;:ado, certamente nao sera pela Nin- ou SRAM) para armazenar dados gravados 
tendo, ja que isso iria contrariar a sua politica I pelos jog adores (assim como salvar 0 progres­
de "console exclusivamente voltado para ga- : so em RPGs ou recordes em outros tipos de 
mes", Talvez a propria Matsushita possa lan- I games), alem de bateria para manter os dados, I 

c;:ar tal expansao. Por enquanto, ficamos ape- Com 0 advento do CD-ROM e, posteriormente, I 
nas cogitando as possibilidades, 0 DVD-ROM como midia de armazenamento dos I 

Um fato estranho e ao mesmo tempo I games, impossibilitou-se 0 salvamento de da- I 

agradavel, porem, e que, apesar do Gamecu- dos nos proprios discos (ROM significa Read I 
be nao poder reproduzir filmes em DVD, ele e I Only Memory, ou Memoria Apenas para Leitu­
capaz de decodificar 0 formato MPEG2 (0 pa- Ira; isso significa que nao e possivel salvar I 
drao de compactac;:ao de audio e video de altis- dados). Com isso, as produtoras tiveram que I 0 Digicard para 0 Gamecube, Semelhante a um 
sima qualidade utilizado no DVD-Video), Isso encontrar outra soluc;:ao, Nos primeiros conso- I Memory Card do PlayStation, 0 Digicard e inse­
significa que os proprios games do Gamecube lies em CD (Mega/Sega-CD, 300 e ate mesmo 0 rido diretamente no console, que possui duas 
poderao ter cenas animadas utilizando 0 pa- Sega Saturn, entre outros) havia uma memoria I destas entradas frontais. Em termos de capa­
drao MPEG2 para alcanc;:a uma qualidade aci- embutida no proprio console reservada para I cidade de armazenamento, ha muitas contro­
ma dos atuais patamares (entenda: videos de salvamento de dados. Porem, uma outra opc;:ao versias: uns dizem que 0 Digicard possui 
altissima resoluc;:ao e animac;:ao suave e fluen- Item sido adotada: um cartao de memoria remo- 512KBytes, outros afirmam que e de 1 a 2MB, 
te grac;:as ao frame-rate elevado), Some ainda : vivel. Ele existe desde os tempos do PC-Engine : enquanto ha quem diga que sao 4MB de memo-
o fato dos discos de Gamecube suportarem e tambem foi utilizado no Neo Geo (em cartu- I ria para save no Digicard, Seja la qual for a 
ate 1,5GB de dados, mais que 0 dobro de um cho), mas consolidou-se mesmo com a chega- quantidade certa , ainda assim e mais que 0 

CD comum, e os produtores poderao incluir I da do PlayStation da Sony, no formato de Memory Card do PlayStation eo VMSIVMU do 
muito mais cenas animadas por disco do que I Memory Card, Hoje, 0 Nintendo 64 tem 0 I Dreamcast (ambos com 128KB) e bem menos 
antes. Mas lembre-se de que a propria Ninten- Controller Pak (algo dispensavel para um siste- do que 0 Memory Card de 8MB do PlayStation2, 
do ja afirmou que e contra a tendencia dos ma que utiliza cartuchos) e 0 Dreamcast tem 0 Apesar de possuir menor capacidade de ar­
jogos que possuem cenas animais e pouca jo- seu VMSIVMU, Este ultimo foi um novo concei- mazenamento em relac;:ao ao dispositivo da 
gabilidade; a Big N nao quer produzir filmes e to da Sega de adicionar uma tela de cristalliqui- Sony, 0 Digicard devera custar bem menos e, 
sim games, portanto continuara concentrada do e botoes ao dispositivo de memoria, implan- dizem os rumores, ser mais rapido, A taxa de 
em oferecer uma boa jogabilidade ao inves de tar func;:oes de um portatil e criar 0 conceito de : transferencia de dados ainda nao foi revelada, 
produzir cenas em CG, Anime, FMV ou seja la PDA (personal Digital Assistant), A Sony gos- mas a propria Nintendo promete que ele sera 
o que for, Contudo, isso nao impede que as tou da ideia e criou 0 seu PocketStation para 0 altamente eficiente para jogar games (0 Play­
empresas subsidiarias e independentes desen- 32-bit. I Station original, por exemplo, demora bast ante 
volvam games com cenas de encher os olhos Com a necessidade de criar um dispo- para salvar os dados no Memory Card). 
para aqueles que ainda preferem assistir ao sitivo de memoria por ter adotado um disco nao A Nintendo parece querer disponibili­
inves de jogar. gravavel, mas sem a ambic;:ao de criar uma I zar mais opc;:oes para os seus consumidores, 

.. 

parafernalia multi-func;:ao, a Nintendo veio com 

HD desde 0 lan~amento, contendo 8GB. A Nintendo ·Comentarios: 0 Dreamcast saiu na frente como um console a utilizar 0 DVD, ele foi tambem 0 primeiro a 
ainda nao anunciou nenhum tipo de disco especial ou console nao apenas dedicado aos games como tam- perniitir que voce assista filmes em DVD. Porem, para 
HD de alta capacidade para armazenamento de dados bem para 0 acesso 11 Internet, uma tendencia que vem fazer isso, voce precisa gravar os drivers para deco-
para 0 seu Gamecube (apesar do SO Card de 64MB ja se tornando obriga~ao para os novos videogames. difica~ao do formato MPEG2 (inclusos no CD que vem 
ter uma capacidade relativamente boa). Desde 0 lan~amento do console da Sega, ele vem na caixa do console) para 0 Memory Card. A versao 

9. Acesso II Internet equipado com um modem que permite 0 acesso 11 rede americana do PiayStation2 vem com os drivers gra­
·Gamecube: Desde 0 lan~amento; Modem de 56KBps mundial. Porem, apenas recentemente foram feitas im- vados em um chip de Flash ROM interno (que permite 
ou de banda larga;acesso a rede para navegagao na plementa~oes para permitir jogos online. Futuramente, atualiza~oes para novas versoes dos drivers). Para 
Internet, baixar conteudo digital (salvar nos Digicards e a Sega promete um adaptador de banda larga para contra-atacar, a Sega anunciou recentemente um 
SO Cards) e jogos online acesso mais rapido. Todos os outros consoles ainda upgrade na forma de um Drive de DVD para 0 seu 
·X-Box: Desde 0 lan~amento ; Modem de banda larga; sao uma promessa no campo de acesso 11 Internet. A Dreamcast; tal acessorio, porem, ainda nao possui 
acesso a rede para navega~ao na Internet, baixar con- Sony promete um kit para inicio de 2001 que permitira data de lan~amento. A Microsoft indica que seu X-Box 
leudo digital (nos Memory Cards e HD) e jogos online navegar na Interne.t, baixar conteudo digital e jogar vira pronto para ler filmes em DVD, sem a necessidade 
·PlayStation2: Disponivel a partir de 2001 ; Mo.dem de online. A Nrntendo promete 0 mesmo para 0 lan~amen- de nenhum tipo de acessorio ou driver de instala~ao . 0 
56KSps (OnlineStation da Sunsoft) ou de banda larga to do Gamecube, com Modem convencional e adapta- Gamecube, por ter um Drive de disco qUIl comporta 
(kit da Sony); acesso a rede para navega~ao na Inter- dor de banda larga. A Microsoft afirma que 0 X-Box ja apenas 0 Mini-DVD de Scm de diametro, nao podera ler 
net, baixar conteudo digital (nos Memory Cards e HD) vira pronto para acessar a rede com adaptador de filmes em DVD. Porem, a Matsushita ira lan~ar a sua 
e jogos online - banda larga desde 0 seu lan~amento, sem a necessi- pr6pria versao do console que, apesar de mals cara, 
·Dreamcast: Desde 0 lan~amento; Modem de dade de fazer upgrades. podera ler DVD-Video. 0 console base da Nintendo 
33,6KBps (versao japonesa). 56KBps (versao ameri- 10. Leitura de FUmes em DVD podera receber upgrades futuros, mas nada foi conlir­
canal ou banda larga (futuro upgrade); acesso a rede .Gamecube: Apenas nos exclusivos modelos da mado. 
para navega~ao na Internet, baixar conteudo digital Matsushita; rum ores indicam um acessorio que perml­
(atualmente nos VMUNMS e, futuramente, nos discos ta a leitura de filmes em DVD no modelo base da 
de ZIP) e jogos onlin.e Nin.tendo, mas e improvavel 
·Qutros: ·X-Box: Fun~ao do console, sem a necessidade de 
-Saturn = Disponivel com 0 Internet Saturn, um modem drivers ou expansao x.de 28,8KBps; acesso a rede para navega~ao na Inter- .PlayStation2: Fun~ao do console; necessario carre­
net, baixar conteudo digital e jogos online gar drivers de leitura do formato MPEG2 no Memory 
-PlayStation = Nao Disponivel Card (versao japonesa) ou no chip de Flash ROM 
-Nintendo 64 = Disponivel desde 0 inicio de 2000 atra- interno (versao americana) 
ves do acess6rio SharkWire da Interact, um modem de ·Dreamcast: Futuro upgrade na forma de um drive de 
14,4KBps; acesso a rede para navega~ao na Internet e DVD 
baixar conteudo digital (no Controlier Pak) ·Comentarios: como 0 PiayStation2 foi 0 primeiro 
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pois, nao contente apenas com 0 Oigicard, ain­
da desenvolveu um SO-Oigicard Adapter. Este 
adaptador permite que voce conecte os car­
toes de memoria da Panasonic chamados SO 
(San Disk) Cards. Eles estao disponiveis em 
varias densidades: atualmente, no lormato 
32MB, 64MB e 128MB, mas ate 0 final de 2001 
estara disponivel 0 de 256MB, Porem, 0 Game­
cube esta programado para aceitar 0 SO Card 
da Panasonic com densidade de 64MB (8 ve­
zes mais dados que 0 Memory Card do Play­
Station2). Este adaptador para SO Card sera 

I mais, olerecendo um nivel de personaliza<;:ao 
jamais alcan<;:ado. Quer mais? Os games po­
derao receber upgrades como novos itens, 

I estagios , op<;oes, personagens ou qualquer 
I outra cOisa , que podera ser baixado da Inter­

net e salvado no SO Card. 0 unico limite €I a 

dedicado nao so para dados de games, como 
tambem conteudo digital baixado da Internet. 

o uso principal do versatil SO Card da 
Panasonic no Gamecube sera mesmo os ga- I 

mes, Imagine a quantidade de dados que voce I 

pode salvar em 64MB de memoria! Agora ima­
gine as possibilidades I Para lacilitar, vamos I 

relrescar a memoria: voce se lembra dos pla- I 

nos da Nintendo ao idealizar 0 6400 para 0 

Nintendo 64? 0 objetivo era expandir as possi­
bilidades com discos de alta densidade que 
poderiam ser gravados e re-gravados. Cada I 

disco de 6400 tem 64M B, dos quais 44MB sao I 

apenas para leitura e 20MB livres para grava­
<;ao. Com est a quantidade, voce ja podia sal­
var quantidades inimaginaveis de inlorma<;oes: 
veja 0 exemplo da serie Mario Artist, onde voce I 

pode criar seus proprios carros, personagens, I 

objetos, anima<;:oes e ate mesmo texturas. Alem 
disso, era possivel 0 lan<;amentos de expan­
soes para games ja existentes, olerecendo I ultima hora ou em segundo plano. Ao implantar 
novos personagens, cenarios , lases, pistas I 0 6400, por exemplo, a Big N disponibilizou 0 

ou veiculos (como loi 0 caso de F-Zero X I servi<;o Randnet no Japao, que lornecia tam­
Expansion Kit). Entendeu como 0 SO Card da I bem paginas online com inlorma<;oes diversas, 
Panasonic pode beneliciar 0 Gamecube com Se lormos voltar um pouco mais no tempo, te­
os seus 64MB de espa<;o para armazenamen­ I remos 0 servi<;o Satella View para Super 
to de dados? Como a tentativa do 6400 lalhou imagina<;:ao dos produtores (imagine 0 que a I Famicom, com 0 qual a Nintendo olerecia jogos 
(por atraso e lalta de suporte), este conceito mente de Shigeru Miyamoto nao pode criar com I para 0 seu 16-bit no Japao. Ja que a empresa 
podera ter sucesso no 128-bit. Com isso, sera esta caracteristica em suas maos). tem alguma experiencia nesta area, como po ­
possivel que os games suportem detalhes como I demos ver, e logico que ela tem os seus segre­Conectividade
ambientes que mudam com 0 passar do tempo dos para entrar com tudo nesta tendencia da 
(arvores crescendo, casas sendo construidas, proxima gera<;ao que sao os jogos e recursos Como tocamos no assunto "Internet", 

vejamos quais sao os pianos online da Ninten­etc.) , corpos que licam caidos no cenario e online. 0 proprio Hiroshi Yamauchi, presidente 
permanecem la independente do tempo e dis­ da Nintendo do Japao, reconheceu que, por do com 0 Gamecube. Juntamente com a reve­

la<;:ao do console, a empresa exibiu do is tipostancia que voce percorre, buracos de bala que 	 ser 0 ultimo console a entrar no ramo de Inter­
de modem: um de 56KBps padrao V90 e umlicam nas paredes ou roupa de seu persona­ net, 0 Gamecube devera ter recursos que su­

gem que rellete os danos causados. Indo mais adaptador de banda larga (modem a cabo) , perem 0 PiayStation2 e 0 Oreamcast da con­
alem, sera possivel que voce crie suas propri­ correncia.ambos produzidos pela Conexant (a mesma 

as lases, personagens, veiculos, armas e tudo empresa que lornece 0 excelente modem de Onde Entra 0 GBA?56KBps da versao americana do Oreamcast). 
Ode 56KBps esta programado para ser lan<;:a- A comunica<;ao entre consoles e por­
do no mesmo dia do Gamecube (mas nao vira I tateis tem sido uma caracteristica agradavel 
com 0 console, sen do vendido separadamen- I ao publico. A onda surgiu com a lebre Pokemon, 
tel, enquanto que 0 adaptador de banda larga I quando a Nintendo desenvolveu Pokemon 
sera introduzido posteriormente. Com qualquer I Stadium para 0 Nintendo 64, que vinha com 0 

versao de modem conectada na parte inlerior I GB Pak. Com este adaptador, voce podia trans-
I 	 do Gamecube, voce podera se ligar a Internet I lerir dados da versao Game Boy para 0 Nin­

(provavelmente, com 0 seu proprio ISP, que tendo 64, Posteriormente, este recurso loi uti­
pode ser um provedor gratis ou algum que lor- I lizado em games como Mario Goll e Mario 
ne<;a 0 servi<;o de cabo) para baixar dados I Tennis. 0 Oreamcast entrou na onda quando a 

I 	 (saves e upgrades para os games), trocar in- I SNK olereceu compatibilidade com 0 seu Neo 
lorma<;oes e dados com outros jogadores, en- : Geo Pocket; atraves de um cabo especial, voce 

I viar recordes para rankings mundiais e, princi- pode translerir dados de games do portatil para 
I palmente, jogar online atraves dos servi<;os da 0 console (a exemplo da translerencia de pon-
I Blue-Tooth Network da Nintendo. Pela politica I tos de SNK VS Capcom do NGP para Capcom 

da empresa de concentrar seus eslor<;:os ex- I VS SNK do ~C) . Ate 0 PiayStation2 ja tem com­
clusivamente em jogos, dilicilmente havera um : patibilidade programada para um portatil: 0 

web browser para voce navegar pelas pagi- I WonderSwan Color da Bandai (vide Rapidinhas 
nas da Internet. I da edi<;ao passada) . 

A estrategia de rede da Nintendo ainda I Como a Nintendo anunciou 0 Game Boy 
I nao est a bem clara, mas os rumores indicam Advance, seu novissimo portatil de 32-bit, jun­

que ela e bem salida, nao elaborado de tamente com 0 Gamecube durante a Space 
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meses. A Workstation desenvolvida para criar 
games foi projetada para ser eficiente e pro­
porcionar um tempo de desenvolvimento e pro­
gramac;:ao bem reduzido. 

Alem do hardware, 0 kit de desenvol ­
vimento tambem inclui um compilador produzi­
do pela Metrowerks: 0 CodeWarrior for Game­
cube. Esta empresa e conhecida por oferecer 
o seu CodeWarrior para varios consoles, como 

I 0 Nintendo 64 e ate mesmo 0 PlayStation2. Este 
I compilador da Metrowerks consiste em uma 
I colec;:ao de ferramentas de desenvolvimento 
I que permitem aos produtores criar games usan­

do linguagens de programac;:ao populares. Em 
resumo, 0 CodeWarrior oferece um ambiente 

I 	 de programac;:ao amigavel para ajudar os pro­
I 	 dutores e compila (reune) eficientemente uma 

biblioteca de c6digos para serem usados em 
I conjunto com 0 Gamecube. Isso vai acelerar 

bast ante 0 processo de desenvolvimento de 
games para 0 novo console. 

Atualmente, 0 kit de desenvolvimento 
possui apenas as ferramentas basicas para a 
criac;:ao de games. No futuro, contudo, serao 

I incluidas ferramentas para produzir jogos 
online. 

Oesde agosto, a Nintendo e todas as 
I 	 suas subsidiarias (Rare, Silicon Knights, Retro 

Studios, Left Field Productions, NST, NOCube, 
EAO, Mix-Core...), alem de algumas das mais 
importantes softhouses independentes 

I (Electronic Arts, Capcom e Konami) ja possu ­
I em os primeiros kits de desenvolvimento, en­

quanta outras empresas 0 estavam receben­
World 2000, nada melhor que tornar os dois I dutoras, tiveram seus acervos de lanc;:amen- I do ate 0 final de setembro/inicio de outubro. 
sistemas compativeis. So que 0 GBA se comu­ I tos progressivamente reduzidos, enquanto 0 Quando perguntado se 0 Gamecube 
nicara com 0 GC de varias maneiras diferen- PlayStation, com sua interface amigavel para era mais amigavel que 0 PlayStation2, Shigeru 
tes, nao apenas para transferencia de dados. criac;:ao e programac;:ao de jogos, atraia cad a Miyamoto respondeu que nunca criou nada para 
Conectado em uma das entradas de controle vez mais produtores e aumentava cada vez I o console da Sony, mas mencionou que alguns 
do console de 128-bit atraves de um cabo, 0 mais seus lanc;:amentos. Percebendo 0 erro, a produtores familiarizados com 0 PiayStation2
Game Boy Advance poder<~ ser usado como Sega aliou-se com a Microsoft para implantar 0 receberam 0 kit de desenvolvimento e afirma­
um joystick normal, ou entao para troca de da­ I Sistema Operacional Windows CE em seu Ore- ram que 0 Gamecube e bem mais facil para se 
dos do portatil para 0 console e vice-versa. I amcast; isso garantiu aos produtores as ferra­ desenvolver e programar games que 0 128-bit 
Recentemente, Peter Main, 0 Vice Presidente I mentas de desenvolvimento mais amigaveis de 

I 	 da Sony.
de Vendas da Nintendo of America, afirmou todos os tempos. A Sony, com a sua prospera 
que 0 Game Boy Advance sera uma parte inte­ experiencia em ambiente de desenvolvimento 
gral do Gamecube. do PlayStation, consertou os pontos fracos das 

I ferramentas de criac;:ao do 32-bit e adicionou I
Desenvolvimento de Josos muitas vantagens ao introduzir 0 PlayStation2, 

"Eo uma dadiva que 0 Gamecube da Nin- I mas ainda sem obter as mesmas facilidades 
tendo ira oferecer melhores graticos e maior I do Oreamcast. 
qualidade de som, mas ainda mais importante e I A Nintendo, por sua vez , tambem re-
o fato de que ele fornecera aos produtores a I conhece a mancada com a linguagem comple- I 

liberdade para se concentrar na criatividade I xa do Sistema Operacional do Nintendo 64 e I 

sem se preocupar quanto a limitac;:6es .tecni - I oferece, agora, um dos melhores ambientes 
cas". Estas foram as palavras de Shigeru I de desenvolvimento dispon iveis para as em­
Miyamoto,o mage criador de games da Ninten- I presas. 0 primeiro passe foi a contratac;:ao da I 

do , a respeito do desenvolvimento de jogos Applied Microsystems Corporation (AMC) para 
para Gamecube. Isso mostra a nova filosofia a criac;:ao e manufatura do hardware de de-
de desenvolvimento da Nintendo para 0 128- senvolvimento (a Workstation) que os produ ­
bit: minimo esforc;:o e maximo resultado. Para tores utilizarao para criar jogos para 0 Game­
comprovar esla politica, apenas leve em con- cube. 
siderac;:ao caracteristicas como a alta perfor­ A AMC tem mais de 20 anos de experi­
mance geral do hardware, T&L embutida no encia no mercado de ferramentas de sistema I 

Flipper, compressao de texturas S3TC, ferra­ embutidas, por isso a escolha da Big N nao I 

mentas de audio MusyX, grande quantidade de poderia ser mais acertada. No inicio, como 0 

memoria RAM... verdadeiro hardware de desenvolvimento para 
Contudo, todo este poder e facilidades o sistema final ainda estava para ser distribui ­

nao valeriam de nada se 0 console tivesse um do, a AMC forneceu dispositivos de emulac;:ao 
sistema complicado para programar os games. I para imitar 0 Gamecube. Correm afirmac;:6es I 

Isso tern um peso grande, como podemos ver de que 0 hardware de desenvolvimento e tao I 

no passado, quando 0 Sega Saturn e 0 Ninten­ bom que leva apenas algumas seman as para I 

do 64, com linguagens de programac;:ao com­ converter 0 codigo emulado para 0 sistema real I 

plicadas que exigiam tempo e dinheiro das pro- do Gamecube, coisa que normalmente leva I 
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Parcerias de Peso Uma das maio res inovac;oes I mecube, 

I tecnologicas do Gamecube e a sua mem6ria I Para introduzir 0 seu 128-bit ao mundo 
Voce se lembra do "Time dos Sonhos" I do tipo 1T-SRAM , responsavel pela grande I digital da Internet, a Nintendo convocou a 

que a Sega reuniu para tornar 0 seu Dream- velocidade no tralego de inlormac;oes e har- Conexant , lamosa empresa no mercado de 
cast uma real idade? A Hitachi lornecia 0 pro- monia entre 0 Gekko e 0 Flipper, Esta avanc;ada modems, Nao por cOinc idencia, loi ela mesma 
cessador central SH4, a NEC entrava com 0 tecnologia em materia de mem6ria RAM e obra I quem lorneceu 0 excelente modem de 55KBps 
processador gralico Power VR2, a Yamaha I da empresa MoSys, instalada em Sunnyvale, na versao americana do Dreamcast (ao ser 
produzia 0 chip de som SISP e a Microsoft fe- I NEC, a gigante japonesa, envolvida de contratada pela Sega 01 America, pois 0 mo­
chava com 0 sistema operacional Windows CE, alguma lorma na produc;ao de muitos produtos dem de 35,5KBps da versao japonesa nao era 
A Sony, ao projetar 0 PlayStation2, contou ape- I conhecidos, tambem esta aliada aNintendo, E satislat6rio para os pad roes ocidentais) , A 
nas com sua pr6pria tecnologia, desenvolven- I ela quem manulatura 0 processador gralico I Conexant estara produzindo e lornecendo um 
do 0 Emotion Engine, 0 Graphics Synthesizer e I Flipper (desenvolvido pela ArtX) com a tecno - modem de 56KBps V90 e tamMm um adapta­
toda a arquitetura do sistema, I logia de 0,18 microns e tambem os componen- dor de banda larga para 0 Gamecube, 

Ja a Nintendo preleriu seguir 0 cami- I tes da mem6ria do Gamecube (tanto a 1T-SRAM Para garantir um ambiente de desen­
nho da Sega relorc;ou 0 seu time com alianc;as da MoSys quanto a DRAM convencional) , Atu- volv imento estavel para a criac;ao de jogos, a 
de peso, A comec;ar pelo acordo bilhonario com almente, a NEC esta investindo 80 bilhoes de Nintendo contou com 0 suporte da Applied 
IBM (no valor de 1 bilhao de d6lares) para que ienes (aproximadamente 740 milhoes'de d6la- Microsystems Corp, (AMC), empresa com vasta 
a gigante dos computadores pudesse lorne- res) para construir uma lab rica no sui do Ja- I experiencia em lerramentas de sistema, A AMC 
cer 0 seu processador Gekko baseado na ar- pao exclusivamente para produzir os semicon- I conseguiu desenvolver um ambiente de desen­
quitetura PowerPC, Como disse Howard dutores do Gamecube, As obras, pr6ximas a I volvimento que, dizem os rumores, e muito mais 
Lincoln , ex-presidente da Nintendo 01 America, matriz da NEC, se iniciaram em novembro de eliciente que 0 PlayStation2, 
"ninguem no mundo pode lazer 0 que a IBM 99, Rumores indicam que a Nintendo ja enco- No intuito de acelerar ainda mais 0 pro­
laz", So mente ela pode produzir em massa este mendou 300 bilhoes de ienes (cerca de 2,8 cesso de desenvolvimento de jogos, a Ninten­
incrivel processador de 0,18 microns em cir- I bilhoes de d6lares) em semicondutores para a I do se aliou a Metrowerks, empresa instalada 
cuitos de cobre, manulaturados na lab rica ins- I NEC, I em Austin, no estado do Texas, Seu conhecido 
talada em Burlington, nos EUA, Outra aliada e a Macronix, cujo papel I compilador Code Warrior agora vai beneliciar 0 

Em seguida temos a Matsushita (mais I ainda nao esta bem claro, Porem, a simples I Gamecube, olerecendo aos produtores uma 
conhecida no ocidente pela sua marca I deduc;ao pode nos revelar a lunc;ao desta em- I vasta biblioteca de c6digos que permite a cria­
Panasonic) , a maior empresa de produtos ele- I presa: atualmente, e a Macronix que olerece I c;ao de games em linguagens de programac;ao 
tron icos no mundo, que desenvolve, manula- chips de mem6ria ROM para os cartuchos de conhecidas , 
tura e fornece para a Nintendo os exclusivos Nintendo 64, Provavelmente, esta mesma em- Deu pra perceber que 0 Gamecube nao 
Mini-DVDs patenteados e tambem 0 drive de presa e que esta por tras do desenvolvimento e um console simples, Iruto dos eslorc;os un i-
disco do Gamecube, Alem disso, os luturos I e manulatura dos Digicards, os dispositivos de I cos da Nintendo, Ele e 0 resultado de uma gran­
DVD-Players da Matsushita terao a capacida- I mem6ria para save do Gamecube, de uniao comandada pelos idea is da Big N, com 
de de rodar jogos de Gamecube, A S3 Inc" empresa de expressao no I contribuic;oes da IBM, Matsushita , ArtX/ATI, 

Por tras da arquitetura gralica do con- mercado de tecnologia gralica para PC, res- MoSys, NEC, Macronix, S3, Factor 5, Conexant, 
sole esta a ArtX, uma empresa de engenharia I ponsavel pelas placas de video da serie Savage AMC e Metrowerks; empresas escolhidas a 
gralica instalada na Calif6rnia e liderada por I (e tambem proprietaria da empresa Diamond) , I dedo para oferecer a melhor tecnologia possi-
Wei Yen (ex-chele de operac;oes com a Nin- esta lornecendo a tecnologia de compressao vel. 
tendo na Silicon Graphics, tambem responsa- de textura S3TC (S3 Texture Compression) para EOS Games? 
vel pela arquitetura gralica do Nintendo 54), A I 0 Gamecube, Esta uniao loi leita pensando em =-=.:::....::====---------­

' I ' Toda revelac;ao de console deve ter companhia desenvolveu 0 processador gra 1- I acelerar a perlormance alcanc;ada pelo novo 
co Fl ipper para 0 Gamecube, Howard Lincoln console da Nintendo, softwares para demonstrar 0 seu poder. 0 Nin­

tendo 54 teve 0 rosto de Mario sendo modilica­havia alirmado que 0 dr, Yen reuniu na ArtX um A Factor 5, que tambem tem a sua divi­
dos melhores times em engenharia gralica 3D sao de jogos (responsavel por Star Wars : Ro- do por Miyamoto e uma serie de videos da Silicon 
do planeta, 0 que se conlirma com os dados e I gue Squadron, entre outros), loi uma das pri- Graphics (com qualidade que, na verdade, nun­
imagens do Gamecube, Eimportante notar, ain- I meiras empresas a anunciar alianc;a com a Nin- ca loi alcanc;ada pelo console), 0 Dreamcast 

I teve 0 rosto do ex-presidente da Sega 01 Japan,da, que a Art X Ioi comprada peIa ATI , uma res- tendo no inicio do projeto Dolphin, A empresa 
, d d 'I' PC Soichiro Irimajiri, sendo manipulado em tempopelta a empresa no ramo e gra ICOS para ' I est a por tras do software de desenvolvimento I 

no inicio deste ano, por 400 milhoes de d6la- de som MusyX, que sera distribuido aos pro- I real pelo pr6prio, 0 PiayStation2 loi 0 unico que 
res, Basicamente, 0 acordo nao mud a nada em dutores no kit de desenvolvimento, 0 MusyX I apresentou games de verdade, nao apenas 
relac;ao a Nintendo, pois os chips da ArtX ain- I da Factor 5 e aclamado no mundo inteiro e a demos tecnicos, em sua revelac;ao (apesar dis­

'd I so, muitos destes games anunciados naquela da serao os mesmos e serao Iorneci os ex- Nintendo loi esperta em reconhecer a evolu- I 

clusivamente para a Nintendo, de seu Ga- epoca ainda nem loram lanc;ados), 
Eo Gamecube, 0 que tem para mos­

I trar? Mais ou menos 0 que 0 Dreamcast e 0 

I Nintendo 54 tinham para mostrar: demos, A 
pr6pr ia Nintendo alirmou que todos os 
softwares exibidos, por Shigeru Miyamoto e 
subsidiarias, eram apenas demos para ilustrar 
a capacidade do console e nao deveriam ser 
considerados verdadeiros jogos (alias, nenhum 

I game loi olicialmente anunciado ate agora), A 
I maioria das exibic;oes estavam rodando direta­
I mente do poderoso hardware do Gamecube, 
I ,mas outros eram apenas videos de cenas pre­
I renderizadas (CGs), 

Um dos demos mais impressionantes, 
por incrfvel que parec;a, nao estrelava Mario, 
mas seu esquecido irmao Luigi. Com 0 titulo de 

I Luigi's Mansion, 0 demo, rodando diretamente 
I no Gamecube, continha um tema sombrio, numa 
I mansao mal assombrada, onde uma versao bem 
I animada de Luigi caminhava, 0 breve demo 
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estava cheio de visuais incriveis, desde a ma­
neira com que 0 corpo de Luigi se esticava e 
suas expressoes ate a transparencia e brilho 
dos fantasmas, as luzes, as formas, os obje­
tos, 0 nivel e quantidade de detalhes. 

Outro amado titulo da Nintendo nao 
poderia faltar nesta apresentac;ao: Zelda . 0 
criador Shigeru Miyamoto exibiu 0 demo em tem­
po real que ele e seu time prepararam para 
impressionar 0 mundo com 0 poder do Game-
cube. A cena comec;ava com Link e seu eterno 
inimigo Ganondorf se encarando em uma are­
na fechada extremamente detalhada, desde 0 

chao, as inscric;oes e ilustrac;oes em alto e 
baixo relevo nas paredes , a escadaria, as co­
lunas... Link foi construido com um numero de 
poligonos geralmente utilizado apenas nas mais 

Mario 128 

I bonitas cenas pre-renderizadas; seu modelo 
I contem detalhes como cabelo esvoac;ando, 
: olhos e boca que se movem, um brinco de ar­
I go la, luvas de couro construidas com detalhes 
I incriveis e muito mais . S6 a espada empunha­

da por Link ja seria motivo para cair 0 queixo , ja 
que ela reflete 0 ambiente em tempo real e tam-

I bem age com a origem de luz, alem de detalhes 
I minuciosos como 0 Triforce gravado em baixo 
I relevo na lamina. Ganondorf nao fica para tras 
I em qualidade, pois tambem empunha a sua gi-
I gantesca espada com suas maos que possu­

em os dedos renderizados separadamente ate 
as unhas, muitos objetos em sua armadura, 

I uma boca que se move e possibilita que voce 
I veja os dentes e uma capa de pano pintada 
I que se move realisticamente. Ap6s alguns 

I 

I 

: momentos em que os dois ficam se olhando, 
Link e Ganondorf engajam num embate, baten­
do espada contra espada (0 que resultava 

I numa chuva de particulas brilhantes que ilumi­
I navam 0 cenario e os personagens) e reali-
I zando diversas manobras de esquiva e ata­

que. 0 demo terminava com Link partindo para 
cima de Ganon. 0 mais impressionante eque, 
segundo rumores, Miyamoto e seu time produ­
ziram este demo as pressas l Se isso ja e uma 
das coisas mais impressionantes ja vistas em 
tempo real, imagine 0 que nao e possivel reali­
zar com um bom tempo de desenvolvimento. 

Para mostrar a habilidade em proces­
samento de poligonos do Gamecube, Miyamoto 
controlou um demo em tempo real intitulado Ma­
rio 128 (que tambem nao pode ser considera­
do um game). 0 mestre controlava separada­
mente cad a um dos 128 Marios que apareciam 
ao mesmo tempo na tela num ambiente cheio 
de detalhes e efeitos em 60 frames por segun­
do e nenhum trac;o de slowdown. Se formo s 

I contar apenas os Marios, construidos cada um 
I com 700 poligonos, teremos: 700 poligonos X 
I 128 Marios = 896 mil poligonos por frame, isso 
I X 60 frames por segundo = 5 milhoes 376 mil 
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poligonos por segundo (sem contar 0 cenario) . I 

Outro demo tecnico que, sem roubar 0 

show, impressionou tambem, foi 0 Cars Demo, 
que envolvia modelos de carros altamente de- I 

talhados e multiplicados. Neste demo, um Dodge 
Viper construido com 12 mil poligonos apare­
cia na tela (para se ter uma ideia, carros no I isso nao salvou 0 demo, que nao escondia ter I igualmente abundante (como esquilos que pas-
PlayStation geralmente sao construidos com sido um trabalho corrido. A exibic;:ao de Banjo- sam voando, borboletas, insetos e outros bi­
300 a 500 poligonos; no Dreamcast e PlaySta- Kazooie nada mais era do que os modelos do chos) . Apesar de ser uma exibic;:ao em cenas 
tion2 este numero varia entre 2 e 5 mil poligo- Nintendo 64 com texturas em alta resoluc;:ao (e pre-renderizadas, Rebirth impressionou pelo 
nos). Para espanto de todos, 0 demo conti- I mais objetos na tela). Nao que a Rare nao te- I nivel de detalhes. Alem disso, estas cenas 
nuou e outro modele (tambem com 12 mil poli- nha qualidade a oferecer, mas ela provavel- I possuiam aspectos que podem muito bem ser 
gonos) apareceu na tela. Depois outro. E ou- mente teve pouco tempo para produzir demos I reproduzidos em tempo real, como a textura de 
tro. E outro ... Ap6s algum tempo, tinhamos um I para 0 Gamecube. I grama do solo e os modelos da maioria das 
total de 12 carros se movendo ao mesmo tem- Havia ainda um grande estande exibin- plantas e animais. 
po na tela a 60 frames por segundo. Fazendo I do um video de animac;:ao pre-renderizada de I Outros demos incluiam Meow1h's Party, 
as contas, temos 12 carros com 12 mil poligo- um demo da Silicon Knights. Esta subsidiaria I uma festa em tempo real com os personagens 
nos cada um, que resulta em 144 mil poligonos da Nintendo foi a responsavel pela produc;:ao I de Pokemon (nao poderia faltar) e Meow1h como 
na tela. Multiplicando este numero pelos 60 I de Blood Omen: Legacy of Kain para PlayStati- estrela principal tocando uma guitarra (a quali­
frames contidos em um segundo, temos 0 in- on e atualmente est a ocupada na produc;:ao de I dade dos modelos e a quantidade de Pokemons 
crivel total de 8 bilhoes 640 mil hoes de poligo- I Eternal Darkness para Nintendo 64. Ha muito I na tela impressionava por ser um demo em tem­
nos por segundo. Impressionante, nao? I tempo ela havia cancelado um game de RPGI I po real) ; Wave Race, uma exibic;:ao em video 

As subsidiarias da Nintendo tamMm I Ac;:ao chamado Too Human para PlayStation e I da Nintendo que mostrava os tipos de am bien­
produziram alguns demos para a exibic;:ao do I adivinhe? Era exatamente este demo em video I te e efeitos de agua que 0 Gamecube pode 
Gamecube. A Rare trouxe dois deles (ambos I que estava rolando, agora para 0 Gamecube. I gerar;Me1rQlQ, outro video, produzido pela Retro 
em tempo real): Perfect Dark e Banjo-Kazooie, Obviamente, 0 demo impressionou, mas infe- I Studios (0 que indica que ele nao e um game de 
mas os dois pareciam ter sido produzidos na lizmente foi exibido apenas em video. I verdade, que deveria ser produzido nos estu­
correria, de ultima hora. 0 primeiro foi um mo- A mais nova subsidiaria da Nintendo, I dios internos da Nintendo), mostrando Samus 
delo 3D perfeito em tempo real de Joanna Dark I Mix-Core, composta de ex-estudantes da em- I em seu traje espacial fugindo de centenas de 
(0 modelo de alta definic;:ao que aparece na presa, ofereceu uma das demonstrac;:oes mais criaturas extraterrestres em uma detalhada 
capa do jogo). Era apenas a heroina de Perfect bizarras: uma exibic;:ao de 5 minutos em video I estac;:ao espacial; e, por ultimo, Star Wars: Ro-
Dark rotacionando na tela em meio a um fundo de sua criac;:ao intitulada Rebirth. 0 demo con- I gue Squadron, um demo em video da Factor 5 
preto (0 demo decepcionou, pois todos espe- I sistia nas desventuras de uma arvore ha muito I que mostrava naves do universo de Star Wars 
ravam a exibic;:ao do especulado Perfect Dark I tempo morta que voltou a vida e explora a flo- I com uma qualidade que rivaliza 0 pr6prio filme. 
2). 0 segundo demo, tambem em tempo real , resta ao seu redoL 0 visual de Rebirth e es- Como dissemos antes , a Nintendo avi­
foi baseado em Banjo-Kazooie. Ele comec;:ava pantoso e unico ao mesmo tempo : a arvore I sa que nenhum dos demos exibidos pode ain­
com Mumbo Jumbo, Banjo e Kazooie sendo possui olhos azuis brilhantes que aparecem I da ser considerado um game real. Miyamoto 
perseguidos por varias criaturas. A quantida- em sua abertura , a flora brota do chao e cres- I informou que desejaria muito exibir alguns dos 
de de personagens na tela era incrivel, mas I ce aos ceus e a floresta parece ter uma fauna I games que vem sendo produzidos para 0 Ga­

~~ GHmfHS IGHmf nfWS IHHPIOInHRS . fSPfCIRl IT~••II 



- Especial..... ..L}3~tYS Rapidinhas 

10outro de tiro em pessoa. A Factor 5 esta 
I 	 produzindo um game de a9ao 3D chamado 

Thornado e 0 video de Star Wars: Rogue 
Squadron pode tambem indicar uma continua­
9ao. A Mix-Core esta produzindo 0 estranho 
Rebirth. A Silicon Knights supostamente mo-

I veu 0 seu projeto Too Human do PlayStation I 

mecube, mas razoes estrategicas impediram para 0 Gamecube ao se tornar uma subsidiaria I 

que a Nintendo mostrasse estes games em da Nintendo. A Rare indicou ha algum tempo a I 

desenvolvimento. Portanto, nenhum jogo de produ9ao de Perfect Dark 2 para 0 128-bit, alem I 

verdade loi olicialmente revelado e aparente- I de uma continua9ao de Donkey Kong. Alem I 

mente isso ainda vai levar algum tempo. disso, a Rare est a responsavel pela produ9ao I 

Assim , licamos nas especula90es . de 13 titulos com personagens Disney (dos 
Miyamoto, por exemplo, conlirmou que 0 pr6xi- quais 0 primeiro e Mickey Speedway USA para 
mo Zelda nao esta muito longe e a demonstra- Nintendo 64) ate 0 final de 2001 : supomos que aproximada da Nintendo. Se lormos levar em 
9ao da batalha entre Link e Ganondorl no Ga- I pelo menos um seja para 0 Gamecube. A Left considera9ao 0 hist6rico da empresa, alguns 
mecube relor9a a ideia de um novo capitulo da I Field Studios, responsavel pelo divertido I adiamentos sao uma possibilidade (0 Nintendo 
serie no 128-bit. 0 mago dos games tambem Excitebike 64, parece estar trabalhando em um I 64, por exemplo, loi sendo adiado por meses). 
estava criando a continua9ao de Mario 64 para titulo de esporte para 0 128-bit da Nintendo. I Porem, M um lato que pode provar a data pre­
64DD, que estrelaria Luigi tambem e que loi I Boatos insistentes indicam ainda que a Capcom I vista: a Microsoft deve lan9ar 0 seu X-Box no 
posterior mente cancelada ; Luigi's Mansion pode I cancelou 0 lan9amento de Resident Evil Zero I final de 2001 nos EUA, entao seria 6timo para 
ser 0 resultado deste projeto. De Shigeru I para Nintendo 64 e movera 0 projeto para 0 Nintendo sair na Irente com 0 seu Gamecube 
Miyamoto veio tambem a noticia de um titulo I Gamecube. (julho no Japao e outubro nos EUA) para con-
online para 0 Gamecube. A Nintendo ainda nao I Todos estes titulos ainda sao rumores, quistar 0 mercado e abalar a chegada de mais 
deixaria 0 seu novo console sem um game de I alguns bem lortes e outros ainda vagos. Deve- um concorrente . 
Pokemon, portanto Meowth's Party pode ser a I mos esperar pela conlirma9ao dos verdadei- Ao ser 
pedida ideal para os las. Uma continua9ao de I ros games, que vira com 0 tempo. lan9ado , pelo 
Wave Race havia sido anunciada anteriormen- I 0 que temos de concreto e a lista par- I menos no Ja­
te e a apari9ao do game em video pode ser a cial de softhouses que estao olerecendo su- I pao, 0 Gamecu­
conlirma9ao desta esperada sequencia. Re- porte para 0 Gamecube. Em primeiro lugar, e I be deve ter 5 ti­
centemente, a Nintendo olicialmente cancelou claro , temos a pr6pria Nintendo e seus times I tulos disponiveis 
Mother 3,0 seu projeto de anos para 0 Ninten- de desenvolvimento internos. Depois, temos as I (ainda desco­
do 64; provavelmente 0 game sera movido para suas subsidiarias espalhadas pelo mundo in- I nhecidos) e 
o Gamecube. Uma nova versao de Metroid loi teiro: Rare, Retro Studios, Left Field Productions, I tambem aces­
anunciada ha um bom tempo por Shigeru I NST, Silicon Knights, NDCube, EAD, Mix-Core. I s6rios como 0 
Miyamoto, mas nada loi dito posteriormente e De solthouses independentes, poucas anun- controle Wavebird, 0 modem de 56KBps (0 
os las perderam as esperan9as; a apari9ao I ciaram olicialmente 0 suporte para 0 novo con- adaptador de banda larga vira posteriormen­
de um demo de Metroid em video na revela9ao I sole : temos a Acclaim, Titus, Factor 5 e 3DO. tel, 0 cabo AlV digital e Digicards (0 SD-Digicard 
do Gamecube levanta as cogita90es mais uma I Outras empresas, apesar de nao terem conlir- I Adapter nao loi conlirmado para 0 lan9amen­
vez. 0 estranho e que 0 demo nao loi produzi- I mado suporte olicialmente, sao presen9as qua- to). 0 conteudo da caixa ainda nao loi revela­
do pelo estUdio interno EAD da Nintendo 01 I se certas: Capcom, Konami, Namco, Enix, do, mas supoe-se que venha pelo menos 0 
Japan (responsavel pela serie), mas pela sub- Midway/Alari Games, Boss Game Studios e I console, um cabo AlV anal6gico, um cabo de 
sidiaria americana Retro Studios, lundada por I UbiSoft. Alem disso, outras empresas, como a alimenta9ao AC e um controle (pode-se incluir 
Jeff Spangenberg, ex-presidente da Iguana; I Electronic Arts, receberam 0 kit de desenvolvi- um Digicard e um disco de demo, mas dilicil­
isso pode lazer sentido se levarmos em consi- I mento e podem conlirmar a presen9a em bre- I mente 0 console tera um jogo incluido). 
dera9ao 0 lato de que a serie Metroid nunca ve. 0 pre90 tambem nao loi anunciado, mas 
lez sucesso no Japao e que a EAD tem se Q d EI Ch" I acredita-se que nao seja muito alto. 0 ex-pre­
concentrado em outros projetos para Game-: uan 0 e ega. sidente da NoA, Howard Lincoln, alirmou que, 
cube e Game Boy Advance . Alem disso, ha I Em menos de um ano! Para sermos mais apesar do hardware poderoso, 0 console sera 
rumores de que a Retro Studios esteja traba- I exatos, 0 Gamecube esta programado para vendido a um pre90 acessivel ao mercado em 
Ihando em varios games de esporte para Ga- I chegar no Japao em julho de 2001 e outubro de massa. Baseando-se em tal alirma9ao, supo­
mecube, incluindo beisebol e lutebol america- 2001 nos EUA. 0 dia exato ainda nao loi divul- mos que ele chegue a um pre90 medio de 150 
no, um um titulo de ~ e gado, 0 que pode indicar apenas uma previsao a 200 d6lares. Os jogos tambem devem alcan-

I 9ar um pre90 baixo, pois 0 custo dos Mini-DVDs 
I manulaturados pela Matsushita e barato. 

I Por enquanto cSO .. . 
E isso loi tudo 0 que a Nintendo reve­

lou sobre 0 seu Gamecube. Apenas licamos 
sem os detalhes concretos do lan9amento e a 
lista olicial de jogos; inlorma90es que, segun­
do a Big N, serao reveladas durante a E3 2001 

I 	 em Los Angeles. Ate la, algumas pequenas 
I 	 inlorma90es deverao chegar da Nintendo e 

produtoras independentes. Ficaremos ligados 
para publicar tudo 0 que surgir sobre 0 promis­
sor Gamecube • 

Re.birth 
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Jogadora apelona... 

Ear galera da Gamers, tudo j6ia? Eo a primeira 
vez que escrevo pra voces e espero que mi­
nha cartinha, escrita com muito carinho e dedi­
cagao (nem tanto!) seja publicada (ah! e 0 meu 
desenho tambem l). Tenho apenas uma crrtica: 
o que essas formulas de Fisica estao fazendo 
na revista? (obs: detesto Fisica). a que tem a 
ver como os jogos? 0 Tenho um PlayStation e 
nao gostei de saber que ~tal Gear Solid 2 vai 
sair parao PlayStation 2. Tem chances de sair 

Crisis 2, em relagao aos graficos? Vai ser me­
Ihor? 0 Como conseguir as gemas no modo 
Adventure do jogo Crash Team Racing? 0 E 
como fago para abrir novas pistas no modo 
Arcade? Por hoje e s6. 8eijos infinitos e ate 
breve! 

GISELE CRISTINA DA SILVA 

MeG' M'R'M - BP 

Tudo bem com voce "Gi"? De que f6rmulas de 
Ffsica esta falando? Poxa, como voce pode 
gostar de games se n{lO gosta de Fisica (uso 
de vetores, dimensoes, regra da mEW direi­
ta.. .). Mas deixando de lado as comentario, 
aqui vao as respostas feitas com toda a con­

convencional. 0 que nao seria uma ma ideia, 
nao traria quase nada (ou nada) do que 0 game 
tem como proposta para PS2: perfeiQao nas 

aQoes do personagens e rea­
para 0 simples e mortal 

lismo, como mostrado num 
PlayStation? 6 Como fago 

video exibido na P que deixou 
para habilitar 0 personagem 

todos boquiabertos com a qua­
secreto, 0 policial de Tony 

lidade e os detalhes. Uma ver­
Hawk's Pro Skater, sem usar 

sao PS de Metal Gear Solid 2: 
dica (e que ja tentei varias 

Sons of Liberty sairia no mes­
vezes e a dica "ao funcio­ mo padrao do primeiro MGS ­
na). t) Como vai ser 0 Dino 

algo que talvez possa ficar 
ofuscado com a versao assombrosamente 
bem feita do PS2. Nem sempre se pode agra­
dar a gregos e troianos . • Refere-se ao oficial 
Dick? Tente isso: com um unico personagem, 
colete todos os 30 Tapes no Career Mode .• 
Pode-se dizer que a melhoria em termos gra­
ficos nao sao muitas em relaQao ao primeiro 
game, apenas ganhou alguns retoques e ex­
tras. 0 que mudou mesmo no jogo foram as 
ambientes, deixando aquele clima fechado 
para areas abertas . • Durante 0 jogo neste 
modo, adiquira os trofeus, Relics, chaves, CTR 
Tokens para "pegar" as gemas. €J Ja. neste 
modo fica mas de venda a precisao, mas pare­
ce que voce nao pode abrir todas as plstas 

sideraQao (Sim? Nao? aqui (nao jogamos mui­
Talvez!): 0 Alga muito to, contrariando alguns 
pouco pro vavel Gi, mas que pensam que a vida 
nao impossivel. Quanto aqui e ',ogar e curtir"). 
mais tecnologia, mais se Hm... Enecessario ape­
tem a oferecer, au seja, a la r com 0 golpe de 
transi9aO PS/PS2. Caso "beijinho infinito"? Ta 
Hideo Kojima, 0 "cabe9a" usando Game Shark? 
do game, queira faze,. Brincadeira Gi, mas ta 
uma versao para 0 PS valendo. Ate a pr6xima. 
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Um suspiro "Saturnino" 

ala amigos da Gamers. Esta ja ea sexta carta 
que escrevo e quero respostas. No jogo s..uw 
Robot War F: Final Operation, para Saturn, exa­
tamente no capitulo 43, 0 que deve ser feito 
para passar do mesmo? Me respondam por 
favor! Please!!! 

F'LAVID F". DE LIMA 

V'LA BANCARIA - SP 

E af? Beleza Flavio? Mesmo esta sendo a sexta 
carta que voce escreva, encontramos apenas 
essa (estranho nao). Muito bem, vejamos 0 

que voce deve fazer no capitulo (ou sera epi­
s6dio) 43. Acontece 0 seguinte: Hiiro sai de 
seu "Gundam Wing". Duo fica impressionado 
que Hiiro tenha consertadoseu Gundam. Po­
rem ele se mostra bravo, uma vez que repa­
rou que aquele Hiiro canibalizou 0 Gundam 
oeathsycle. Lond Bell Ihe da novas ordens 
para ir para a Australia e recuperar a Adered 
Military Base. Quando chegam, encontram 
Byston conduzindo forQas pela Shott Weapon. 
Marvel Frozen finalmente partira para cima 
de voce, mas infelizmente as forQas de Posei­
dol tambem cl7egarao. 

Apresenta~ao "Noiada" 

NOW LOADING ... PRESS START ou SAVE 
GAME? E ar pessoal? Tudo bom? Gostaram da 
minha conexao? Sou super-hiper-ultra fa des­
sa revista que e a melhor do mercado mundial. 
Eo barato pra chuchu!!! Adorei a materia sobre 0 

preview do novo Fear Effect: Retor Helix , a 
Hana esta uma 
gata! Agora res­
pondam as mi­
nhas quest6es: 0 
Na edigao 46 
(aquela com 0 

Rayman na capa) 

CRRfHS IfSPRCO 00 lmOR IGRmmS 1+fI... 
II••~---------~--=':":':::"""~~=-'---"--"---'" 



na pagina 62, voces falaram do jogo da Bandai , 
para 0 PS, Silent Bomber. Eu comprei 0 jogo e 
voces se engaram em dizer que 0 logo efacil e 
curto, po is eu s6 parei na missao 12 que e 
proteger Anri. Agora eu s6 preciso de ... de... 
DICAS!!! Porexemplo, invencibilidade, todas as 
E-units, bombas especiais infinitas, seu grupo 
envencrvel e 0 mais importantre: seleC;;ao de 

dire to para as questoes: 0 Sim, ele e que esle aumenta a dificuldade, mas e 
muito curto e facil (pode-se termina- necessario terminar 0 game uma 
10 em cinco horas, no maximo). vez. Parece que s6 com Game 
Na parte que voce deve proteger Shark carinha. t}Em Parasite Eve 
Anri, fique alenlo com 0 que apa­ 2 voce bem que poderia ser um 
rece da sua esquerda (roMs) e o pouco mais especffico ... Toda vez 
que vem da direifa (uma nave bom­ que ficar travado num lugar, expli­
bardeio). Use bombas comuns e que 0 que foi feito antes (detalhes) 

fase . Por favor, me deem elas 
(nao de Game Shark), eu preci­
so delas urgente. f) Em 
Parasite Eve 2, eu parei em 
Mojave Desert. Ha uma porta 
trancada em que escuto uma 
mulher gritando e no quarto ao 
lado vejo um guarda-roupa com 
dobradic;;as igual a uma porta . 
Como fac;;o para aJudar a Aya Brea a sair dar? 

.JeRGE F. VENANCIC 

CBAseD .. SP 

Por mLJito pouco voce nao leve sua carta pu­
blicada na ser;ao "Noiado ", Jorge. Mas indo 

sempre em seqQen­
cias para maiores da­
nos aos inimigos, para s6 en­
lao detona-Ias de uma vez. 
Voce pode penar um pouco 
quando chegar la pelo fi­
nal do jogo, encarando 
um "tabuleiro" de xadrex 
mortal (56 aqui levara 

cerca de 30 minutos ou mesmo uma hora, 
tendo de esquivar e destruir muilas peqas 
ate que seu "amigo" apareqa para encara­
10). Mas agora vem 0 pior, ao menos no 
seu caso: nao ha. dicas ! A [mica que 
obfvemos e 0 do Advanced Mode ­ 0 que 
pode nao interessar muito no seu caso, ja. 

e em que CD voce esla. Neste caso 
o jeito e procurar uma chave (daaa}... 

ficamos devendo esta, mas nao deixe de es­
crever descrevendo melhorsua situaqao (cor­
remos contra 0 tempo aqui) . 



Criando um aluno exemplar 

E af pessoal da Gamers. Ea primeira vez que 
escrevo (para voces). Eu sou um gamemanfaco 
que gosta de andar informado por isso compro 
cinco revistas de games todo mes (incluindo a 
Gamers e claro) .Voces tem algo que nenhuma 
outra tem : humor! Adoro a segao nOiado e jil 
estou ate bolando uma carta . Eu tenho umas 
duvidas e gostaria muito que voces me res­
pondessem: 0 Como fago para criar persona­

" ... _..­
"Noiado" - pensamos 

'-"" - ...'J-.._1 JL...t . ~ 
ate em ampliar esta, 
tendo as reportagens 

_ ' ~- - - • • ~- .... ·11 
explosivas e '~s aven­

.;...../ ; .turas do Pequeno 
; 	 /1 ;Anao" .. . mas deixando 

a empolgaqao de lado, podemos ter a respos­
ta que voce procura : 0 Primeiramente seu 
video game deve ser original japones para 
rodar 0 Simulation Mode (onde voce cria seus 
personagens). Caso nao seja, ao escolher 0 

Simulaton Mode, primeira Opq80, seujogo Ira­
va com uma placa de "proibido ". Mas se usar 

gens em Rival Schools 2 Game Shark com os c6digos: 
para PlayStation? 8Ja abri OOOA6CFA 1040 / BOOA6CFA 
todos os times em ~ 1000, podera ler acesso. Feito 
Evolution (4 All Stars) mas isso, voce podera escrever seu 
ainda falta um. Qual e? nome e seu apelido (em japones 
Como fago para abrf-Io? ou ate usar 0 alfabeto romaniza­
Bom, por enquanto e s6. do). Oepois define-se em que es­
Ah, ja ia mes esquecendo. cola quer ingr essar: Taiyo 
Publiquem um detonado do Gauken, Gorin Kokkou, Pacif 
jogo Legend of Dragoon para PS. Eu ja estou 
no 42 CD e nao sei mais 0 que fago. E sem 
querer chatear, mas ja chateando, adoraria ver 
c6digos de Game Shark para ISS Pro Evolution. 

LAURO DA SI~A SOUZA 

PIAITUBA .. BP 

High School, Gedo Kokkou e Justice Gauken. 
Entao definira sua data de nascimento, habili­
dade especial e seu modo de vida. Em segui­
da podera editar 0 "seu" rosto, podendo esco­
Iher tipo de cabelo e caracterfsticas facia is 
(cara de bobao, COF, malandro, sarcastico .. .). 
Terminando isso, voce comeqara seu ana es­
colar conhecendo professores e outros alu­

nos, podendo manter rela ­Certinho. tudo bem, pela "ordi'· ... 
cionamentos amigaveis ou Oras Lauro, todo gamemaniaco 

que se prese deve andar informa­ chegar ao ponto de uma for­
te afinidade. Passara pordo de tudo (mesmo quem nao e 

tao fa assim). Mas voce tem certe­ uma sequencia de pergun­
tas te6rieas (em japones e za de que temos humor!? LEGAL! 

Entao vamos atuar no ramo da co­ pode complicar bastante) 
que definem seu nivel de media tambem.. . mas tem gente 
amizade com algus perso ­que nos crucifica pela seq80 

Envie 0 nome, enderec;o e uma pequena descric;ao sobre seu clube! 

Bud Games 
1 	 R. Miltom Mendom;:a de Souza, Quadra 90. Casa 09, Santa Maria - RS CEP 97015-000 

Sem fins lucrativos. 0 clube promove troca de dicas dos games de PlayStation, Nintendo 
64, Super NES e PC. TamMm aeeitamos pedido de dicas. 

Serra Gringo Clube: 0 Clube dos Campeiros Viciados 
2 	 Av. Dr. Jose Montaury, 129 - Veranopolis - RS CEP 95330-000 

Procuramos socios. Temos earteirinha. Especializados em Mega, Super NES e PlayStation. 
Egratuito. 

Virtua Games 
3 	 R. Benedlta Guerra Zendron, 194, Centro - Barueri SP CEP 06401 -190 

Temos jomal mensal com dicas, concursos mensais e uma loja especializada em todos os 
tipos de games somente para socios! Jomal e catalogo gratuito para s6cios. 

Clube Detona Games 
4 	 R. Agnaldo Neiva, 1300A, Jardim das Acacias - Teofilo Otoni - MG CEP 39800-000 

Oiseutimos sobre dicas e campeonatos. Se voce tem alguma dica do seu jogo preferido, 
mande sua carta. Logo responderemos. 

Station Club 
R. Valfrido Nazianzeno Macial, 261 , Antonio Petraglia - Franca - SP CEP 14409-129 

5 	 Para Playmanfacos. Ap6s 0 tereeiro mes de associado, voce comeqa a receber todo mes 
1 CO gratis. Temos jomalzinho mensal e carteirinha. E-mail: stationclube@uol.com.br 



nagens e mesmo criar um arqui­ anic, European, Master 
in imigo. Dependendo de suas League, International 
a90es, seus atribulos aumentam (0 Cup, International 
que ebom) ou baixao (ruim), de­ League e Konami Cup). 
terminando tecnicas que voce pode Para jogar com 0 Mas­
ganhar ao tornar-se amigo de ou­ ter Team, termine a 
tros alunos ou virando aquele cara Master League com qual­
mais aloprado da sala de aula. Pa­ quer time e salve seu 
rece ser extremamente complica­
do pelo idioma japones (especialmente quan­
do voce tem de cumprir tarefas nas aulas pra­
ticas, ou seja, executar os comandos que 0 

professor Hayato Ihe manda para p oder ser 
avaliado e melhorar seu desempenho). Fora 
isso ebem divertido. f} Para nao ficar na du­

p rogresso. Va para a 
OP9ao "Load Master Team" e de loading no 
seu save (0 mesmo pode ser feito com todos 
os temis com quem terminal). Agora epossf­
vellevar dOis Master Team para uma partida 
de exibir;;ao e apenas um Master Team para 0 

treino. Depois de vencer 0 Master Team, pode 
salvar seu progresso e darvida, confira os segredos 

e tire as conclusoes. Pri­ loading a todo momento. Para fi­
nalizar sua carta, uns c6digos de meiro voce deve jogar em 
GS como Pontos Infinitos na Mas­todos os nfvels de dificul­
ter Leag ue (30117570 DOFF), dade (Easy, Normal e 
Modificadorde Pontos (30073E03 Hard), exceto no Master 
GO??), Modificador de GolsLeague. Entao ven98 a In­
(8GOEE5DO ~O??). Observar;;ao: lernation Cup, hab ilitando 
Substitua as "??" por numeroso time All Stars. Depois 

ven9a 0 International League, habilitando 0 

Training Stadium. Ven9a a Konami Cup e to­
das as outras (American, African, Asian, Oce­

que determinam a quantidade de pontos ou 
gols. De tudo, ficamos devendo 0 detonado de 
Legend of Dragoon 

Uma contribui~ito para os fits de King of Ffighters '96 

Ola pessoal da Gamers! Meu nome e Ricardo e 
eu gostaria de dizer que adorei voces publica­
ram me us desenhos, muito legal da parte de 
voces! Bom, como agradecimento vou revelar 
um segredo do gameThe King of Fighters '96 
do Game Boy. Sabia que no especial do lori, 
que ele deita 0 oponente no chao, da pra fazer 
aparecer um ponto de interrogac;:ao em cima da 
cabec;:a dele? E assim voce pode emendar ou­
tro especial , sabiam? Esimples , fac;:am 0 se­
guinte: de uma magia -J..-hB, fac;:a bem rapido 
para a magia sair devagar. Enquanto a magia 
esta indo ao oponente, de 0 especial duplo. 
Voce ira passar pela sua propria magia e pe­
gar 0 oponente para dar 0 especial. Nisso a 
magia vai chegar e acertar os dois, "voce e 
seu oponente". Nesse momento, lori ficara 

paralizado e aparecera 0 ponto de interroga­
c;:ao em cima de sua cabec;:a. Quando voce 
estiver no meio do especial, aplique outro e 
destrua 0 oponente t Legal ne? Pouca gente 
sabe desse truque, como eu nao tenho video 
game avanc;:ado, nao testei esse c6digo em 
outros consoles mas no Game Boy deu certo, 
publiquem esse codigo pois os fas de The King 
of Fighters vao adorar. Bem, muitos abrac;:os 
para todos af e ate a proxima. "Fuuuuiss". 

RICARDO DE SOUZA SANCHES 

RIBEIRAD PRETD - BP 

Como vai, Rica? Nao s6 0 seu como os de­
mais que chegam, ou seja, tentamos dar 
chances a todos. Sua dica de KoF 96 para GB 
veio bem a calhar, nao eFAs DE KOF? 

Complicando as coisas? 

Ola pessoal! Antes de tudo, obrigado pelo re­
torno e aumentado 0 espac;:o do leitor. Entao 
vamos as perguntas: 0 Me digam como che­
gar na dungeon secreta "Cave of Trials" no 
jogo Star Ocean: The Second Story (AM). @ 

Existe no mesmo algum outro segredo? t) Es­
tou pensando em adquiriro jogoChrono Cross, 
mas meus amigos me falaram que 0 modo de 
batalha e muito complexo e demorado. Por que? 
o Por que voces nao fazem uma breve expli­
cac;:ao sobre 0 modo de batalha (como em 
Grandia e Lunar 2)? 

WELLINGTON PEREIRA 

GUEIMADCS .. R.J 

E af Wellington ? Nao s6 voce, como muita 



genie por al.. eslava querendo 0 aumento do 
espar;o do leitor e Cel estamos n6s. E quanta a 
suas perguntas, temos: 0 Simples. No ultimo 
save point antes do ultimo chefe em Fienal 
Tower. simples mente salve seu progress a e 
saia. Pegue seu Synard para a Fun City e en­
tre na arena de luta, mas nao em Private 

e o manda para Nede. Assim voce pode viajar 
entre ambos os mundos. Agora que voce che­
gou em Expel, deixe a cidade e voce encon­
Irara seu Synard. Suba a bordo e siga para 
uma grande ifha deserla na parle sudoeste do 
mapa (confira seu 0 mapa). Voce avista uma 
piramide na ilha. Desc;a perla de/a e entre na 

Action. Num dos lados 
da arena estara a anciao 
Nedian. Fale com ele 
para ser enviado a uma 
Exp el virtual fe i ta de 
suasrecorda96es. Esco­
Iha a primeira resposta 
duas vezes e voce sera 
transporfado para Artia. 
Percebe a pinguim roxo 
"Vern Vern " que se /e­

~~===~---~~~---, Cave of Trials, onde tera de 

vanta atras de voce qUAndo entrar em Arlia. 
Fa/e com ele para retornar para Expel. Sim­
plesmenle fale com ele e escolha a segunda 
opc;ao: "You silly Vern Vern ". Ele fica nervoso 

A se<;ao Debate e 0 canal de comunicagao 
para voce expressar a sua opiniao sobre os 
mais diversos assuntos. Confira 0 tema pro­
posto , reflita , discuta com seus amigos e fami­
liares, forme uma opiniao e exponha seus ar­
gumentos. Envie para: 

Revista Gamers - Se<;ao Debate 
Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa 
CEP 05060-000 Sao Paulo - SP 

Ou entao manileste sua opiniao via E-Mail para 
gamers@edescala.com.br, colocando no Sub­
jectlAssunto "Segao Debate". 
Nao se esque<;a de especificar 0 tema sobre 0 

qual voce esM falando (numero da revista e 
nome do tema) para que possamos organizar 
as respostas. Tente resumir suas ideias e con­
clusoes 0 maximo possivel , de forma que mais 
cartas possam ser publicadas aqui nesta se­
<;ao. Voce pode ainda sugerir novos assuntos, 
basta escrever. 

Houve um tempo em que 0 mercado dos video­
games era dominado por duas gigantes: Sega 
e Nintendo. Porem, nesta epoca, a Big N sem­
pre loi sin6nimo de lideran<;a. Desde os tem­
pos do Famicom/NES 8-bit, a empresa domina­
va 0 mercado com titulos do naipe de Super 
Mario Bros (cujo game original eo mais vendi­
do de todos os tempos no Japao, com mais de 
6 milhOes de unidades vendidas), Zelda e mui­
tos outros. A Sega contava apenas com 0 seu 
Master System (Mark-III no Japao), que pos­
suia poucos titulos de expressao. Chegada uma 
nova era, a Sega saiu na frente com 0 seu 
console de 16-bit, 0 Mega Drive, em 89. Ao 
apresentar games com qualidade de arcade 
como Golden Axe e Altered Beast, 0 "podero­
so" Mega Drive (Iembra da propaganda?) con­
quistou uma legiao de las. 0 erro da Sega foi 
ter saido na frente, po is a Nintendo preparava 
a chegada de seu Super Famicom/NES em 90 

passarpor 13 'pequenos lu­
gares". 8Aparenfementenao. 
tJ e D Complexo e demora­
do ? Eles devem estar no 
mundo da lua ou se atordoa­
ram eom a versao japonesa 
cara. A eoisa se moslra bem 
simples em sua funvao. Eis 
o que voce precisa saber. 0 
manuseio dos menus de ilens 

ebasico (seleeionar 0 item e eonfirmarlusar). 
Quanto aO sistema de batalha, voce esco/he 
entre seus personagens e ataea. Tres nfveis 
de ataques vao ser mostrados e estes estao 

(91 nos EUA), 0 16-bit mais amado de todos os 
tempos. Tftulos de qualidade inacreditavel como 
Super Mario World , Pilotwings e F-Zero fize­
ram a cabe<;a do publico e a Nintendo conse­
guiu recuperar 0 tempo perdido nesta nova 
geragao. A Sega tinha Sonic, Ecco, Chakan, 
Toe Jam & Earl, Streets of Rage e 0 suporte de 
algumas empresas third party (das quais a prin­
cipal era a Electronic Arts e os seus games de 
esporte) , mas a Nintendo tinha Mario, Zelda, 
Metroid eo suporte de muitas empresas como 
a Capcom (Street Fighter II deu 0 empurrao 
definitivo de que 0 Super NES precisava para 
consolidar a lideran<;a), Enix (Dragon Quest do­
minava 0 mercado no console) e Square (ate 
entao, Final Fantasy era exclusividade Ninten­
do). Segurando sempre um segundo lugar, a 
Sega tentava virar a mesa com as expansoes 
para 0 seu 16-bit, 0 MegaJSega-CD e 0 lamen­
tavel 32X; enquanto isso, a Nintendo encontra­
va maneiras de aproveitar tudo 0 que 0 seu 
Super NES tinha para oferecer, e isso foi con­
seguido atraves do chip Super-FX (Star Fox 
foi uma revolugao) e da tecnologia ACM (Ad­
vanced Computer Modeling, nao 0 presidente 
do senado) aplicada em Donkey Kong e Killer 
Instinct. Depois desta epoca, 0 cenario dos ga­
mes mudou completamente: a Sega langou 0 

seu console de 32-bit em 94, 0 Saturn , e a 
Sony entrou nos neg6cios de game com 0 seu 
revolucionario PlayStation neste mesmo ana 
(ambos chegaram aos EUA em 95). Com uma 
polftica amigavel , um console poderoso e faci­
lidade de produ<;ao de games, a Sony conquis­
tou nao apenas os produtores, como tambem 0 

cora<;ao dos gamemaniacos. Um suporte de 
qualidade como Ridge Racer e Tekken da Na­
mco, Final Fantasy VII da Square e a chegada 
do revolucionario Resident Evil da Capcom fo­
ram 0 suficiente para dar ao PlayStation a lide­
ran<;a neste mercado. A Nintendo estava fi ­
cando ainda mais para tras , mas resolveu dar 
um passo ousado lan<;ando, em 96, 0 seu 64­
bit. A opgao de usar cartuchos como mfdia em 
uma epoca em que 0 CD era forga dominante e 
o baixo numero de titulos langados deixou 0 

publico indeciso, enquanto 0 mercado da Sony 
crescia mais e mais (a Sega tambem atacava 
com titulos de qualidade, mas 0 tempo deixou 0 



relacionados diretamente com as magias. Na 
caixa de menus do seu personagem. repare 
uma ''piramide '' (deitada) composta com pe­
quenos guardos. Estas sao as magias e a cada 
ataque ffsico que voce aplicar no inimigo, esta 
''piramide '' vai se acendendo - voce pode usar 
uma certa quantidade de ataques par inimigo, 
levando em conta sua re ­
sistencia. Quando sua vez 
estiller ''passando ", seu ul­
timo golpe fica em amarelo 
e depois de usado, seu per­
sonagem deve esperar a 
barra de timer encher para 
atacar novamente. Para 
usar as mais lortes magi­
as, alem de conseguf-Ias 
pelo jogo, voce deve usar 
todos as seus ataques de forma a encher a 
"piramide ", excetuando seu ultimo quadro (a 
magia mais forte au invocaq8.o que seu perso­
nagem possui). Enta.o cancele seu ultimo ata-

Saturn com um terceiro lugar na briga pelo mer­
cado). Ate hoje, 0 Nintendo 64 e conhecido 
pelos seus jogos de extrema qualidade produ­
zidos pela pr6pria Nintendo e suas subsidiiui­
as (exemplos? Mario 64, Mario Kart , Zelda, os 
games da Rare, Ridge Racer da NST...) e os, 
sejamos sinceros, "lixoes" de muitas solhou­
ses third party relaxadas (0 que voce diz de 
Superman e Carmageddon da Titus. A Bug's 
Lile da Activision, Earthworm Jim 3D da Ro­
ckstar, South park Rally da Acclaim, Wargods 
da Midway?). Com um novo passe neste mer­
cado, Sega e Sony lan9am os seus novos com­
petidores de 128-bit, Dreamcast e PlayStation2, 
deixando a Nintendo mais uma vez para tras. 
Sem 161ego para continuar a batalha, a Ninten­
do lentamente deixa 0 seu N64 e parte para 0 
novissimo Gamecube. Desta vez, como voce 
pode ver na se9ao Rapidinhas desta edi9ao (e 
mais na pr6xima quinzena), a Big N adota no­
vos conceitos para tentar dominar novamente 
este mercado, superando 0 dominio da Sega, 
derrubando a supremacla da Sony e olere­
cendo obstaculos para a iminente entrada da 
Microsoft no mercado de consoles domesti­
cos . 0 Gamecube tem poder, usa um Mini -DVD 
como midia (abandonando de vez os cartu­
chos) , tem um controle que promete revolucio­
nar a maneira de jogar, possui lacilidade na 
produ9ao de jogos, tem a promessa de muitas 
softhouses de peso (como Capcom e Namco) 
e certamente tera os titulos de qualidade da 
Nintendo (Mario, Zelda, Metroid e Pokemon sao 
apenas alguns deles) para reconquistar 0 seu 
liel publico. E voce? Qual e a sua opiniao? Voce 
esta torcendo pela Nintendo? Pelo que loi mos­
trado ate agora, voce elege 0 Gamecube como 
o seu pr6ximo console? Acha que a Big N tem 
tudo para voltar a ser a numero 1? Ou voce 
ainda conlia mais no desempenho da Sony ou 
ate mesmo da Sega? Ou acha ainda que a Mi­
crosoft podera dominar com 0 seu X-Box? En­
l im, nesta nova geragao, quais sao as suas 
apostas e por que voce esta conliando em sua 
escolha? Na sua opiniao, qual sera a posi9aO 
de cad a console - Dreamcast , PlayStation2, 
Gamecube eX-Box - daqui um ou dois anos? 
Envie-nos sua carta ou E-Mail e mostre a todos 
o seu console do cora9ao. 

que e escolha a OP<;{10 Elemental para esco­
Iher entre as magias (esse 19 a modo de usar 
as magias). Para usar as invoca<;6es au a 
melhor magia, repare que a ultimo quadro no 
tapa da ''piramide '' 19 de uma determinada cor. 
Repare tambem numa esfera oval no topo da 
tela que aparece durante as batalhas. Use 

magias elementais cuja 
seus quadros sejam da 
mesma cor que a da me­
Ihor magia / invocar;§o ate 
a cfrculo oval ficar total­
mente daquela cor. iVa 
proxima vez use as ma­
gias para encher a ''pira­
mide" do personagem do 
quel pretende usar a ma­
gia e pronto. Vale lem­

bra r que as inimigos p ode usar ataques 
elementais e mudar as cores impedindo a usc> 
da sua magia. De resto 19 manjado dos RPGs. 
Jogando voce logo ve a facilidade. 

Tema: 
Pirataria: combate ou cumplicidade? 

(Edigao 75) 

• Pedro Rodrigues Caldas Filho (Via E­
Maill Natal- RN): Alguma noticia de pirataria 
no Dreamcast: aqui em Natal ja tem em todas 
as lojas. Eo uma verdadeira trambicagem , alem 
de nao ter CDs originais para vender, dos quais 
os produzidos no Brasil sao caros demais, eles 
colocam um pi rata salado de baixa qualidade 
com 0 jogo todo picotado e tem mais estes CDs 
piratas chineses prateados que nao utilizam 
prata e sim aluminio prensado. Com 0 usa, 0 
aluminio se desprende e acaba com a unidade 
6tica, do mesmo modo acontece com 0 Play­
Station. Alem da garantia Iraca de 3 meses 
nos videogames, que aparentam em quase to­
dos apresentarem defeito, eles ainda dizem que 
vale a pena possuir um aparelho desse que 
nao chega a um ana de vida apropriando-se de 
jogos piratas e isso e em todas as lojas uma 
lalta de respeito ao consumidor. Por outro lado, 
e bem feito a alguns imbecis que compactuam 
com a ideia. Gostaria que lessem 0 meu pro­
testa e dessem a sua opiniao sobre 0 mercado 
pirata no Brasil e respondessem a pergunta: 
Por que os fabricantes (Sony, Segal nao la­
zem um videogame robusto e resistente, com 
jogos a pre90s acessiveis (exemplo: SNK), para 
alimentar 0 grande mercado de jogos no Bra­
sil? 

o clu ao A edi9ao 75 da Gamers ainda 
nao havia chegado as bancas com este tema 
ate 0 lechamento desta edigao, mas 0 leitor 
Pedro Rodrigues se antecipou e chegou me­
tendo a boca na pirataria. Por enquanto, prele­
rimos nao elaborar uma conclusao delinitiva, 
pois ainda nao houve tempo para que as car­
tas a respeito deste tema chegassem. Portan­
to, 0 assunto continua em pauta. Conlira, lutu­
ramente, novas manilesta90es do publico em 
rela9ao ao mercado ilegal que vem atormen­
tando 0 universo dos games. 

\ 
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que voce pode unir seus ami­

sao. .PJJ!m~""~.1IJ gens tambem 
o modo de 

um jogador e muito 
curto, trazendo 
apenas quatro 
fases que nao sao 
muito grandes 
seguidas por 3 

1------' !GigaWing 2 
prodll(;iio Criac;an 

( . Capcom ) ( : Takumi 

(,....ollllrlgjllJem~Ja,-pa;O---o-~) (~e:: Tiro 

.Iogadores 
( 1 a 4 

MemOria 

) ( GO (1) 

) 

) 

) 

recebem algumas 
fases diferentes. 
o jogo tambem 

1I4fiII'~" tem 8 niveis de 
dificuldade sendo 
o primeiro nivel 
muito facil , pare­

cendo ate um guia de excursao 
e a oitava dificuldade sendo 

jogo deu. Voce sai 
voando, pega bom­
bas e itens. melhora 
seus tiros, e come­
<;a tudo outra vez . 
Neste jogo voce tem 

literalmente impossi­
vel. Nao espere por 
muitas recompensas 
ao terminar 0 jogo 
varias vezes, pois 
voce apenas recebe 
algumas fotos na Art 
Gallery. 

~===r==r====='" um sistema de es­
cudo que reflete os tiros dos 

Mas 0 mais legal de tudo os . A sua nave fica rodea-

Para come<;ar este revi­
ew devo dizer que este jogo e 
real mente pequeno. Quando eu 
estava no come<;o deste artigo 
(eu costumo escrever sobre os 
jogos enquanto eu os jogo) 0 

jogo ja havia terminado , e fazi­
am apenas 15 minutos que eu 
estava escrevendo. Eu acho 
que todos que jogarem este 
jogo vao ter a mesma impres-

Site: Iwww.capcom.co.jp 

GlW" ICOS 3 r; 
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o Um gra nde pu lo • 
dos sprites do origi­
nal para as cenarios 
poligonais deste 0 
T rilha sonora capri­
chada 

~8 
1•••=' 

chefes . Mas ha algumas coisas 
que ainda estendem a vida 
deste jogo. 

A Capcom colocou quatro 
personagens, cada um com a 
sua propria estoria. Cada per­
sonagem e completamente 
diferente do outro, em aspecto 
de armas. especiais e velocida­
de, entao voce acaba jogando 0 

jogo muitas vezes. Os persona­

gos e jogar este jogo no modo 
multiplayer. Voce pode jogar 
este jogo com ate tres amigos. 
Nao ha nada de diferente do 
modo de um jogador. Nao ha 
fases de bonus e nem nada. 
Infelizmente este modo oferece 
muito Slowdown. 

Mesmo de um ou varios 
jogadores este jogo continua 
sendo muito curto, ainda mais 
curto do que seu antecessor. 0 
problema e que alem da falta de 
fases adicionais, 0 jogo ainda 
tem continues infinitos. Eclaro 
que voce sempre pode se privar 
de usar continues, mas acaba 
sendo uma vergonha que a 
Capcom , uma empresa tao 
famosa, tenha dado mancada 
no aspecto que mais acaba 
com a longevidade do jogo que 
sao os continues infinitos. 

Este jogo tambem parece 
dar mancada no que 0 primeiro 

___------------~=-::....L=~~..1.......::I
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da por um escudo por um breve 
momenta que pode refletir os 
tiros dos inimigos. Fac;a isso 
muitas vezes e vai receber um 
belo de um Slowdown para 
deixa-Io ainda mais triste. 

E mais uma vez , como 0 

seu antecessor, 0 jogo da uma 
enorme mancada quando 0 

assunto e bomba. Quando voce 
morre 0 jogo as recarrega. 0 
que significa que voce nao e 
encorajado a usar estrategica­
mente as bombas, e sim ape­
nas usa-las antes que morra, 
pois vai receber tudo novamen­
teo Mais uma vez a Capcom 
dando mancada em aspectos 
basicos. TSC ... TSC... 

A Takumi melhorou algo 
que foi na apresentac;ao do 
jogo. Gigawing 2 foi feito para 
ser rod ado na placa de arcade 
Naomi da Sega. Isso significa 
que todos os desenhos do jogo 
sao em alta resoluC;ao e muito 
bem feito. Tudo aqui e muito 
bem animado, sendo as naves 
ate os cenarios adicionam 
bastante. Os tiros parecem 

serem uma mistura de pollgo­
nos e sprites, e tudo isso 
acontece pela tela inteira, una 
isso com 0 sistema de refletir 
os tiros no modo de quatro 
jogadores e vai receber um 
enorme Slowdown. Mas para 
falar a verdade de vez em 
quando os Slowdowns dao um 
belo efeito ao jogo. 

o som do jogo tambem 
foi um pouco melhorado com­
parando com os outros tftulos 
da Takumi . A musica e com ple­
tamente orquestrada. Ao todo 
este jogo nao e nenhum Axelay 
ou Lords of Thunder, mas com 
certeza ele mostra que a Taku­
mi esta melhorando e que um 
dia ela vai chegar la. 

Esperamos que da pr6xi­
ma vez os produtores adicio­
nem algumas fases a mais 
assim como alguns modos 
para manter a vida do jogo. 

m 
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dominar a sua vida, se permitir. As 
suas relagoes pessoais iraQ sofrer. 
PSO vai roubar 0 seu tempo disponi­
vel, e ira entrar frequentemente em 
seu sonho. 

Pode ser que estejamos exa­
gerando, mas PSO e uma das maio­
res invengoes desde Mario Bros. A 

abilidade dele e tao bem feita que 
voce pode passar da hora do almogo 
ate as 3AM num piscar de olhos. 

As chances sao que se voce 
m um Dreamcast, provavelmente 

estarajogando PSO. Todos os usua­
rios do DC devem ter uma copia des­

jogo. 
Do momento que liga 0 jogo 

ja percebe que nao e um RPG 
normal. Logo no comego voce vai po­

montar 0 personagem que quiser, 
muitas opgoes a sua disposi-

Ha 3 classes para escolher, 
ndo uma total mente diferente da 

a e mesmo assim balanceadas. 
Ha guerreiros de corpo-a-corpo (Hun­

, de long a distfmcia (Rangers) e 
os "magos" (Forces) . 

Mas espere ha mais! Em adi­
a classe dos personagens, M 

tres diferentes para es­

sem nada de especial. Androids que 
sao mais fortes do que os humanos. 
E final mente os Numans que sao me­
Ihores nas magias. 

Ha um total de nove variagoes 
de raga/classe para escolher. 

Depois de escolher 0 tipo do 
personagem e hora de determinar a 
sua aparencia. Cores das roupas (mas 
infelizmente nao da para escolher as 
roupas), cores da pele e as cores do 
cabelo sao as areas que voce vai po­
der modificar. A caracteristica mais 
legal e que voce pode ajustar 0 tama­
nho e 0 peso dos personagens. Es­
tas caracteristicas nao ajudam muito 
no modo de um jogador, mas definiti­
vamente deixa 0 seu jogador mais per­
sonalizado quando jogar online. 

Quando voce finalmente termi­
nar 0 seu personagem, voce vai rece­
ber a escolha de jogar Online ou nao. 
Eu sugiro que comece jogando offline 
pois voce vai poder aprender mais ra­
pido os basicos do jogo. 

PSO tem uma estoria, mesmo 
sendo bem fraca ela ainda serve como 
pretexto para voce entrar nas areas e 
matar os inimigos. Voce pode simples­
mente descer no planeta Ragol para 
apenas explorar ou voce 

Phantasy 
Star Online 

produ;io -,"Clliria'¥lC;a~0---c-~_--.., 
( Sega ) ( Sonic Team 

O~m ~G_en=e~ro~~_~ 
( Japao/EUA ) ( RPG 

.Ingadores ....M""emllJ.6Wi[18-=-...,..,.,.._--., 
( 1 a 4 )( GD (1) 

srn :I 5 
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DUl<A1hLIDM'B 5 D 

o Primeiro RPG onll· • 
ne para console 0 
Mujtas classe s de 
personagens 0 Dj· 
versao quase sem 
tim no modo online 



Hunters Guild no Pioneer 2 para pe­
gar uma missao. Estas missoes va­
riam do basico "encontre 0 tesouro" 
ata 0 mais bizarro "passe com uma 
mulher p~r um labirinto para que ela 
emagrec.;:a e entre no vestido de ca­
samento". 

Mas infelizmente logo ap6s 
completar algumas missoes a maior 
mancada do jogo se torna aparente: 
seus poucos mapas. Ha muitos te­
mas (floresta, caverna, minas e etc.), 
cada um com nfveis diferentes. 0 pro­
blema a que por enquanto todas as 
suas missoes iraQ ser em uma flo­
resta. Depois voce muda para as ca­
vernas . As fases sao muito bem fei­
tas e detal hadas, mas depois que ti­
ver que passar por la pela SOQ vez voce 
ja vai estar enjoado. Se 0 Hunters 
Guild tivesse misturado um pouco 
mais as missoes isso nao seria um 
problema. 

Se este jogo fosse apenas de 
oesCer nos labirintos, evitar proble­
mas etirar fotos, este seria um jogo 
terrfvel. Mas felizmente Ragol esta 
repleto de criaturas aprocura do jan­

vez que entrar em uma sala tudo vai tar. 0 Combate a em tempo real , a 
ser fantastico, sempre havera algu­parece muito mais simples do que ja 
ma coisa acontecendb. Voce tamMm 

as criaturas sabem a arte de embos­
a. A IA dos inimigos a muito boa e 

pode conversar com 0 cara na mesa 
para ver os jogos que estao em pro-

Voce tam bam pode personali- gresso. 
zar os controles de seus persona- Voce pode se unir a um jogo 
gens. Ha 6 botoes -ata- .... existente ou criar um 
Iho que voce pode con- "~!~~~ novo. Se voce criar um 
figurar da maneira que ,. 
desejar, dando a chan­
ce para os jog adores 
se tornarem mais ha­
bilidosos. Os Hunters 
e Rangers iraQ devotar 
seus botoes mais para 
ataques ffsicos en­
quanto os Forces iraQ 
usar os botoes para 
magias e Monofluids 
(recarregamento de 
energia magica). 

Logo que ficar 
habilidoso no offline, a 
hora de ir para 0 jogo online. E a aqui 
onde a diversao esta. Se voce ja tem 
uma conta na Seganet se co nectar a 
bem simples. Voce apenas escolhe 
a conta que quer e ja esta a cami- i 

nho. 
Depois de ter conectado voce 

vai ter que escolher uma nave. Daqui 
voce escolhe uma sala e esta den­
tro! Na sala voce vai ver muitas pes­
soas andando, conversando e ata pro­
curando por equipes. Os nomes e 
nfveis dos personagens estarao em 
cima de suas cabec.;:as, entao voce 
vai saber quem a quem. Na primeira 

jogo voce recebe mui­
tas opc.;:oes, incluindo 
criar um password 
para 0 jogo, selecionar 
0 nfvel de dificuldade e 
etc. De qualquer modo 
voce vai acabar no Pi­
oneer2comumagran­
de diferenc.;:a, nao esta­
ra sozinho. 

I[~ dificil expres­
sar como a legal jogar 
com uma equipe de 
mais 3 pessoas. Voce 
vai ter que conversar 

com seu grupo, tomar decisoes e lu­
tar em grupo para que todos perma­
nec.;:am vivos. 

Quando voce encontrar pesso­
as que gosta de jogar, voce pode tro­
car Guild Cards. Nestes cartoes es­
tao informac.;:oes do jogador. A melhor 
parte disso a que voce pode trocar 
pequenos e-mafls com eles, mesmo 
estando off.line. 0 melhor de tudo a 
que voce pode procura-Io na rede sem 
ter que entrar de sal a em sala. 

Os graficos como menciona­
do anteriormente sao muito legais. 
Em algumas areas ha alguns deta­



Ihes feios, mas eles nao subtraem do 
jogo ao todo . Os efeitos das magias 
e armas sao muito bem feitos, mes­
mo que nao vao deixar ninguem ma­
ravilhado. 

Os inimigos sao muito bem fei­
tos, mesmo que nao sejam muito va­
riados. Ha cerca de uma duzia de ini­
migos por tema, mas eles sao todos 
bem animados e desenhados como 
os jogadores. 0 melhor de tudo e que 
mesmo se a tela de encher de inimi­
gos quase nunca ha slowdown, 0 que 
e muito bom para um console. 

As conex6es sao geralmente 
muito boas, havendo apenas aligumas 
mancadas nos horarios de pico , mas 
nada que acabe com a diversao do 
jogo. 

Outra coisa boa em se jogar 
online e que voce vai poder pe­

gar itens que nao estavam disponi­
veis. Ha toneladas de armas e itens 
raros, eo melhor de tudo e que com 
a grande quantidade de inimigos que 
vai encontrar, subir de level e uma coi­
sa muito facil quando esta com ami­

~ -
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ONLINE 

Um amigo que nunca 0 deixara 
na mao eo seu MAG. Quando voce 
comega pela primeira vez uma mis­
sao, ele apenas fica atras de voce sem 
fazer nada. De com ida para ele e com 
o tempo ele vai comegar a ganhar le­
vels, e quando menos esperar ele es­
tara 0 ajudando no calor da batalha 
recuperando a sua energia ou usando 
magias poderosas. 

As musicas do game sao mui­
to legais, mas nada alem disso. A mu­
sica fica mais tensa quando os inimi­
gos aparecem. Os efeitos sonoros 
tambem sao adequados, permitindo 
que 0 jogador saiba a forga de seu 
golpe ou fique alerta quando algo esta 
por perto. 

Este jogo enfatiza no geral 0 

desenvolvimento dos personagens e 
as batalhas. Os quebra-cabega do 

o sao muito simples e nem mere­
cem serem mencionados. 

Se voce esta procurando por 
um jogo que nao enjoa tao facil, PSO 
e para voce. Quando voce pensa que 
esta tudo acabado, alguem com 20 
niveis a mais aparece na sua frente. 
Ha tanto para fazer e explorar que voce 
nem vai saber par onde comegar, esta 
e a marca de um 6timo 

Os ultimos 
lan,amentos 
em games 

REVIEWS 

agora em fita • Cadastre-se ~ e fique 
de video por dentro das ultimas 
mostrando 0 novidades e 
"como e que e" promo,5es 
de cad~ urn • Thdo para Dream­
deles. E de dar cast, PlayStation, 
agua ha bocal PS2, N64 e 
Disponiveis: GameBoy 
DC-Tape & 0 Venda, aluguel, 
PS -Tape troca, manuten,ao 
Catalogos • Co nsoles, jogos, 
gratis acess6rios 
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dar a bola por cima. 0 controle "e 
bem rapido e responde muito bem 
(mesmo que 0 D-Pad do Game Boy 
nao seja 0 mais indicado para jogos 
com muita ac;:ao) . 

Os jogos de multiplayer sao 
identicos aos de um jogador - mas 
voce joga apenas com um amigo. 

A Camelot Color e 1\164. No caso do GBC, eles Nao ha nenhum slowdown e tudo fica 
e responsavel por trouxeram a sua experiencia no gene- perfeito como no jogo de urn jogador. 
muitos jogos de ro de RPG (como jogos Beyond the 0 mais legal de tudo isso e que voce 
esporte de quali- Beyond e Shining Force III). pode jogar com 0 seu amigo com um 
dade. Hot Shots A tecnica de distribuic;:ao de personagem que voce mesmo criou. 
Golf trouxe para estatlsticas com a jogabilidade boa e A compatibilidade com 0 N64 tam-
os jogadores uma 0 que faz deste jogo bom . r-------;;:~~---, bern e impressionante, 
nova vida ao Voce constroi seu perso- • voce pode construir 0 seu 
genero, com nagem, como em um personagem e transporta-Io 
personagens RPG, e ao inves de lutar para 0 Mario tennis do N64, 
bonitinhos e em batalhas, voce com- e joga-Io, completamente 

cenanos rneigos. Para a Camelot, pleta desafios contra 0 poligonal!!! 
conhecida por seus jogos de RPG, computador. Na quadra Os graficos e sons do 
essa foi uma grande mu- onde voce joga, jogo sao 0 maximo que 0 Game Boy 
danc;:a. 0 mais surpreen- voce vai encontrar treinado- Color pode fazer. A musica nao e 
dente de tudo foi a escolha res que iraQ Ihe dar dicas irritante ( e isso ebom) e os graficos 
da Nintendo ao decidir que sobre os conceitos basicos de um certo modo sao ate impressio­
a Camelot iria fazer Mario Dii..IIIi........-. iiiIl do jogo e etc. Depois de nantes. Os efeitos sonoros do jogo 
Golf para 0 Nintendo 64 e completar urn desafio voce sao bem atrativos e voce percebe que 
para 0 Game Boy Color. L-"B!!~:I. recebe pontos de experien- foi feito um grande trabalho por tras , .~ 

cia, 0 que aurnenta 0 nivel de seu deste jogo. 
- personagem, como em qualquer outro A Camelot focalizou suas 

RPG. Aqueles que jogaram Mario forc;:as neste otimo jogo de Game Boy 
Golf para 0 GBC iraQ se sentir em Color. Se voce apenas gosta de criar 
cas a aqui . seu proprio personagem e ve-Io cres-

Se voce jogou a versao do N64 cer rnais forte, ou apenas 
de Mario tennis entao ja sabe que a gosta de urn bom jogo de 
jogabilidade e maravilhosa. 0 GBC Tennis entao nao perca este 
faz um bom trabalho para emular est a jogo de jeito nenhum. Para 
jogabilidade, rnesmo que falar a verdade 
venha um pouco limitada eu naotenho 
por causa do aparelho de muito 0 que recia­
mais de uma decada da produc;ao Criac;ao mar neste jogo pois 

( Nintendo Camelot )) (:= Nintendo. Como na ele tem uma otima Origem G;mero versao do N64, 0 seu(\.,,__-=E-=UA~_....J) ( Tenis/RPG ) qualidade e vai 
, fogadores Mem6rja personagem pode reba­ agradar a todos os ( 1 a 2 . ) ( 8 Mega ) ter bolas fortes ou man­

~~dUH._J"''Ii~"''.:~ ::.ii.i~ m.~~~gostos . 

vertida -, 

A DIVERSAO SUP EMA (HEGA AO PORTA-TIL A NINTENDO 


Este titulo foi um su­
cesso nas duas plata
formas, e agora a 
Camelot nos surpreen­
de mais uma vez ao 
Itrazer Mario Tennis 
para 0 Game Boy 

Slte:!www.mariotenn is.coll] 
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o Modo de cria<;ao de - 0 Vici a 
personagem adiciona 
elem entos de RPG 
para aum entar a du­
rabilidade 0 F6rmula 
de jogo simples e di-
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Este jogo e muito legal desde 
a sua sequencia de abertura. Sprites 
dos inimigos preenchem a tela, e ao 
mesmo tempo belas explosoes apa­
recem. A morte dos chefes e sub­
chefes do jogo e muito ao estilo 
Arcade e bem feitas. E 0 melhor de 
tudo, voce nao precisa pensar em 

nos outros jogos de Mega 
Man a caracteristica de selegao de 
fase e muito bem vinda especial men­
te quando uma fase esta comegando 
a ficar muito dificil. 

Os Upgrades vem em tres 
estilos e sao bem legais. Estes 

Upgrades deixam 
o nosso homenzi­
nho azul mais 
rapido, mais forte 
ou fazem com 
que ele de pulos 
mais altos. Du­
rante algumas 

fases voce vai poder controlar robes 
gigantes e outros veiculos, bem ao 
estilo de Mega Man X. E finalmente, 
como qualquer outro jogo do mega 
Man, a cada chefe que derrota voce 
recebe a arma dele, ou uma variante 
de sua arma. E como todos os outros 
jogos do Mega Man e vital a escolha 
da arma adequada para cada chefe. 

Tirando estas caracteristicas 
boas, Mega Man Xtreme nao e perfei­
to. Enquanto muitos fas da serie iraQ 
se deliciar com este jogo, eu ainda 
achei muito ruim poder atirar apenas 
em duas diregoes. 

A detecgao de colisao eo 
sumigo de alguns sprites fazem deste 
jogo frustrante de vez em quando - e 

mais facil voce passar atra­

No entanto se voce tiver persis­
tencia neste jogo voce recebera 
recompensas. 0 jogo e bem profundo 
para um plataforma: depois de vencer 
o jogo no Normal voce recebe 0 modo 
"Hard" que vem repleto de chefes 
novos e fases ainda mais dificeis. 
Como um jogo de plataforma, tam­
bem ha partes das armaduras para 
voce encontrar e melhorar os poderes 
de X. 0 mais legal de tudo isso e que 
o jogo e compativel com todos os 
Game Boys, mesmo sendo um pouco 
mais lerdo nos preto e branco. 

Esteja avisado: Mega Man 
Xtreme e extremamente dificil em 
algumas vezes. A sua paciencia vai 
ser testada. Os seus dedos iraQ 
comegar a doer depois de algum 
tempo. Mas por alguma razao este 
jogo ainda vai fazer com que voce 
volte parajoga-Io. Eumagrande 
mistura de plataforma com estilo 
arcade e uma enorme pitada de 
diversao. Mesmo 0 

GBC tendo muitos 
jogos, este aqui se 
classifica como um 
dos melhores. Mas 

~dlu;aO Cr1aQAO(,-=__c:...:a:!:.p:...:eo:;,;.m~-.J) ( Capeom ) 
OrIgem ,..J.:Ull!leOlllJerw.o-:--::--_~ 

(~__E_U_A__-,,)( == A<;ao ) 
Ingadores 
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Site: Iwww.eapeom.eom 

() Para os l as do • 

Memoria 
) ( 8 Mega ) 

II 0 game nao traz • 
nada original e, tee· maseote da Capeom. 
nieamente, esta abai· todos os el ementos 
xo da media para 0da seri e es tao pre­
portatitsentes 

nada enquanto joga este 
jogo, apenas corre da es ­
querda para a direita atiran­
do nos inimigos e rezando 
para que nada de errado 
acontega com voce. Como 

ves de alguns inimigos do 
que lutar. Por favor lembre­
se que 0 seu Game Boy nao 
e indestrutivel da pr6xima 
vez que ficar com vontade de 
joga-Io na parede. 
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~ to a visao nao pode ser 
:. " l~ II control ada, as visoes pre 

A 
CONTINUA~O DE SUPER 

~.. determinadas dao um bom 
angulo do que esta aconte­

cendo na tela. 
A exploragao acontece nos 

ambientes 3D e com inimigos 
visiveis, quando tocar em um 
inimigo, voce vai ser levado para 
uma batalha no 
ambiente 20. 
Quando entrar 
na batalha, voce 
e seu oponente MARIO RPG MAO FAI: FEIO NO NINTENDO 64 


Super Mario RPG nao foi 
apenas um dos melhores jogos 
de RPG para 0 Super Nintendo, 
mas tambem foi 0 mais longe 
que a Nintendo foi ao confiar em 
um produtor de fora. Infelizmente 

Bike esta por tras de uma das 
maiores franquias de RPG para a 
Nintendo que e 0 Fire Emblem. 

o resultado final foi que 
esta produtora acabou fazendo 
um RPG com belos graficos, 

poderao usar 
varios ataques, 
varian do de 
pulos ate marteladas e podera 
ate trocar de lugar com 0 parceiro 
de Mario. 

a parceria que a Nintendo teve 
com a Square foi reduzida a nada 
e a Nintendo procurou uma nova 
produtora para a sua pseudo­
seqUencia. 

Muitos pensaram que isso 
significaria uma queda na quali­
dade do jogo. Mas estes produto­

res, responsaveis por mui­
tos jogos de sucesso 
como Donkey Kong, Super 

_ .-1 Metroid, Metroid, Excite 

produr;,3o 
C Nintendo 

CrjaV10 
) ( Intelligent Systems ) 

Origem Genera 
C'-:----,,---.E_UA __..J) ( :=n RPG 

Jogadores Mem6rla 
( 1 ) ( 256 Mega 

) 
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o Uma perfeita fnte­ - U 0 enredo e muito -
gragao do mundo de basico 
Mario num RPG 0 A 
mistura de visual 2D 
com 3D da um efeito 
excelente 

uma otima qualidade e 
um sistema de bat a­
Ihas que consegue 
fazer ate com que a 
gente esquega a 
basica trama de 
"Resgatar A Prin­
cesa". 

o jogo usa 
Sprites 20 em 
ambientes 3D 
fazendo com que 
personagens que 
parecem papeis desli­
zem por ambientes 
super coloridos. 0 Mario 
tem muitos ataques 
diferentes, eo texto nao 

aparece sim­
plesmente na tela, ele 
rola, chega perto ou 
se distancia depen­
dendo do clima da 

o sistema de parcei­
ro e a caracteristica 
mais legal do sistema 
de batalhas, muitos 
ajudantes iraQ se unir 
aMario em sua 
aventura. Encontrar 

estes ajudantes sera a 
chave para 0 seu su­
cesso. 

As habilidades de 
Mario e seus aju­
dantes utilizarao um 
sistema de pontos 
de habilidade como 
nos jogos de Final 
Fantasy IX. Voce 
vai poder comprar 
estes pontos, ga­
nha-Ios e iraQ 
garantir novos 
ataques para os 
membros de sua 
equipe. 

3 6 P~Pffi m~RIO IRfVlfW~ Ib~mffi~ ~.... 
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o numero de distintivos e 
limitado pelo Badge Points (BP) 
que podera ser aumentado quan­
do subir de nivel junto com os 
Heart Points (HP) e Flower Points 
( FP) . A maio ria dos ataques 
especiais usam FP, e voce s6 
pode aumentar um destes pontos 
a cada nivel que ganha. 

Ha tambem varios tipos 
de pulos, como pular conti­
nuamente de inimigo 
para inimigo, dar 
um pulo mais forte 
e ate pulos que 
causam efeitos 
como deixar 0 

inimigo tonto e 
etc. 

Ajogabili­
dade e ainda 
mais facilitada 
com 6timos 
controles e sem nenhum Loading 
Time. Na primeira vez que chegar 
em Ulll Save Point e gravar 0 seu 
jogo e perceber que nao levou 
nem um segundo para fazer isso, 
vai ficar maravilhado. Voce prova­
vel mente vai gravar 0 jogo nova­
mente apenas para sentir a rapi­
dez. Nao importa se passar de 
uma cena para a outra ou algo 

que 0 Jogo nao para ne- • 

• • • 

nhuma vez para salvar ou carre­
gar uma nova area, perfeito. 

o visual do jogo e 0 perfeito 
Mario. Ha cogumelos e as velhas 
tartarugas que ja esta acostuma­
do e tudo conectado com canos 
verdes. A est6ria como nao podia 
deixar de ser e muito basica, com 
Bowser usando 0 seu Star Rod 
para raptar a princesa e todo 0 

seu castelo. 
o jogo vem carrega­

do com missoes 
secundarias e 
mini-games 
como 0 jogo de 
cartas que 

~~~~~&} facilmente 0 

prende por 
horas na TV. Ha 

ate um toque de 
Metal Gear Solid 

quando a princesa 
anda escondida pelo castelo 
tentando obter informa­
<;:oes para Mario. 

Para terminar 
este e 0 mundo de 
Mario que todos gosta­
mos, s6 que com novas 
ideias jogadas no meio 
que iraQ agradar ate 
aquelas pessoas que 
odiavam Mario. assim voce ~ai perceber (j 

~-~' ~~~ 
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Onimusha final mente chegou . 
Depois de mais de um ana de produ­
<;ao e um pulo do PlayStation para 0 

PlayStation 2, como ele ficou? Bem, ele 
nao justifica a compra do PS2. E com 
certeza nao vai afetar muitos de voces. 

De qualquer modo , Onimusha 
esta na pequena lista de jogos de 
qualidade para 0 PlayStation 2. Aconte­
cendo no Japao durante 0 seculo 16, 
Onimusha traz uma bela est6ria. Como 
em Kessen, Oda Nobunaga e Toyotomi 
Hideyoshi sao os personagens. 

Voce assume a pele de Akechi 
Samanosuke, um samurai do cia Silo . 
Junto com Kaede, uma ninja mulher. 
voce procura pela princesa Yuki do cia 
Saito . Ela foi raptada por Oda Nobuna­
ga e foi levada para 0 castelo Inabaya­
ma, 0 qual esta sendo atacado por 
demonios . 

Para manter 0 jogo interessante 
nao irei mais falar sobre a sua est6ria . 
No entanto eu digo que e estranho um 
homem com tanta honra como 0 perso­
nagem principal do jogo se unir a uma 
ninja que eram mercenarios. 

Em execu<;ao, nenhum jogo se 
compara com os ambientes de Oni­
musha. Os graficos sao muito belos, e 
mesmo sendo superio res a muitos 
titulos ainda nao sao impressionantes. 
Junto com outros titulos do PS2 como 
SSX e Tekken Tag Tournament, Oni­
musha basicamente estabiliza um 
novo basi co para jogos da nova gera­
<;ao. 

o aspecto grafico mais impres­
sionante do jogo sao suas sequencias 
em FMV, que 0 deixarao de boca aberta. 
S6 a sequencia de abertura ja me fez 
ficar impressionado. Este jogo com 

ram nenhum pouco com Loading Time 
ou coisas do genero. A jogabilidade e 
apresentada do mesmo modo que 0 

Resident Evil , com personagens 3D em 
ambientes 20. Mas todos os graficos 
do jogo sao muito impressionantes e 
belos. 

No entanto, estes detalhes 
custam muito, que sao os loading 
times. Quando voce vai lutar e a camera 
vai se modificar, 0 jogo da uma peque­
na pausa que pode irritar depois de um 
tempo. 

Ti,rando esta pequena irrita<;ao, 
os personagens e inimigos do jogo sao 
muito bem detalhados e bem feitos. As 
anima<;6es do personagem sao muito 
impressionantes e reais. Eu nao consi­
go me lembrar de um jogo tao belo 
quanto esse desde Soul Calibur. 

Devo dizer ate que 0 persona­

Cria~o 

"-::'-:--_-'--__~ ( Capcom ) 
Genera 

'-_ _ -'-_ _ ....J) ( Agao/Adventure ) 
MemOria 

)( CD (1) 

.TIXlJ'cBILlDADE 3 5 

DJR'\BILIIWlF. 3.0 

o Uma das maiores -
produ Qaes da Cap­
com vem para mos­
trar 0 poder do Play· 
Station2, com clima 
de filme e perfeigao 
tecnica 

U Infel izm ente , 0 .­
game tem seus de­
feitos, como os lo ad 
limes entre as lracas 
de camera e momen· 
los onde voce deve 
repelir 0 caminho 

certeza da uma prova do que 0 PS2 e 
capaz de fazer. 

o que impressiona ainda mais 
sao as cenas de corte durante 0 jogo 
que sao apenas um pouco mais fraca 

do que as cenas em FMV e mesmo 
assim nao demo-

gem principal Samanosuke se parece 
muito com Mitsurigi e a ninja Kaede 
parece ate uma irma gemea de Taki. 
Mas isso pode ter ocorrido por causa 
dos dois jogos serem muito belos e 
acontecerem mais ou menos na mes­
ma epoca. 
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A decisao mais sabia de adquiridas roubando as 
todas foi a contrata<;:ao do almas dos inimigos. 
ator japones Takeshi Mas mesmo com 
Kaneshiro para fazer a voz esta jogabilidade legal, 
de Samanosuke. A sua Onimusha se da mal em 
atua<;:ao foi multo boa e outra coisa crucial: a 

dificuldade. Quando voce real mente valeu a pena. 
Agora apenas esperamos come<;:a a jogar 0 jogo no 
que a Capcom lance este jogo com 
uma legenda ou algo assim, sem 
traduzir 0 jogo para ingles. 

Como os outros jogos de Survi ­
val Horror, a trilha sonora realmente 
ajuda no sucesso do jogo. Diferente 
dos outros jogos, a trilha sonora deste 
nao e muito alta, ela tem tons leves e 
pie nos. Os sons das batalhas sao 
mu ito bem feitos especial mente das 
espadas se ricocheteando. 

Onimusha tem sucesso em 
muitos aspectos, principalmente a 
apresenta<;:ao. Mas infelizmente este 
jogo da mancada no aspecto mais 
importante de todos, a jogabilidade. 
Como e 0 caso de muitos jogos de 
Survival Horror, os quebra cabe<;:as 
podem se tornar algo primario para a 
jogabilidade. 

Onimusha e primordial mente 
um jogo de a<;:ao, os 
poucos quebra-cabe­
<;:as que estao no jogo 
sao um pm.Jco chatos 
e apenas acabam 
com a continuidade do 
jogo. A velha jogabili­
dade de Resident Evil 
ainda esta aqui, com 

os mesmo defeitos de sempre, sera 
que eles nao tinham uma interface 
menos estranha para este jogo? 

A a<;:ao sempre mantem as 
batalhas de curto alcance, estas bata­
Ihas adicionam bastante para 0 jogo, 
pois voce nao fica somente atacando, 
ha todo um processo de ataques e 
esquivas para voce vencer um monstro. 
Voce tambem vai poder contar com 
magias neste jogo, que podem ser 

Normal (a unica dificuldade disponivel 
no come<;:o), voce vai poder acaM-lo 
sem dificuldades em qUrestao de dias, 
e quando termina 0 jogo ainda recebe 
um final que parece incompleto. Quan­
do eu acabei de ver a ultima sequencia 
do jogo eu gritei sozinho "Entao e s6 
iSSO?I?" . 

Quando voce termina 0 jogo um 
menu de op<;:6es vai aparecer com um 
trailler estranho do Onimusha 2. Se a 
Capcom esta pretendo fazer outro 
Onimusha baseado no trailler que vi, e 
melhor ela mudar de ideia pois nao tem 
nada a ver com 0 primeiro Onimusha. 

Outra op<;:ao estranha que voce 
recebe e a que permite que jogue 0 

jogo novamente usando a roupa de um 
panda. E mesmo que voce receba outra 
dificuldade, ela nao e tao diferente da 
normal e quando voce acabar 0 jogo de 
novo nao vai receber quase nada em 
troca. Enquanto 0 jogo traga uma gran­
de mudan<;:a para a jogabilidade de 
Resident Evil , ele real mente se torna 
chato depois de algum tempo de jogo. 

Com Onimusha, 0 PS2 com 
certeza vai vender mais algumas unida­
des e vai fazer mais sucesso. Parece 
um 6timo jogo e se voce puder passar 
por cima dos pequenos problemas vai 
ver que e um grande jogo. Pena que 
nao tenha uma jogabilidade de um 
grande jogo. Ao todo Onimusha e um 
jogo acima da media que teve uma 
grande ideia e uma execu<;:ao pobre. Se 
voce gosta de jogos que apelam mais 
para os graficos, entao considere este 
aqui , pois ele tem 6timos graficos mas 
a jogabilidade e quase nula . 
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o Quatro persona- • 
gens e muita a<;ao 0 
Grande numero de 
sprites na tela com 
minimo de slowdown 
(l Elementos extras 
exclusivos 

o Jogo relativamen- • 
te curto no modo Ar­
cade 0 Load Time 
lento 

PlayStation fez um bela 

pesadas, lanc;adores de foguetes, 
laser e etc. Outro belo aspecto do 
Metal Slug, sao os "Slugs". Os Slugs 
sao vefculos que voce vai poder con­
trolar pelo jogo, que variam entre 
tanque, carras e ate avi6es. 

Os visuais do jogo sao unicos 
e bem desenhados. A serie ficou 
conhecida por seus graficos bem 
detalhados e personagens que pareci­
am desenho animado. A RAM limita­
da do PS degradou um pouco os 
graficos do original, mas mesmo 
assim ainda ha belos graficos para 
manter um jogador interessado. 

Um tiro com um lanc;a-foguetes 
ira impressiona-Io, grac;as aos belos 
sons do jogo. Cada arm a tem um 
barulho unico e bem feito que faz com 
que 0 som do jogo lembre a Segunda 

os jogadores recebem 

Ha tambem uma galeria de arte 
trazendo centenas de desenhos feitos 
para ojogo. 

Se voce gosta de jogos de tiro 
2D no velho estilo de Contra, voce 
deve ter Metal Slug X. Este jogo tras 
belos visuais e umajogabilidade que 
voce nao vai encontrar em nenhum 
jogo 3D. 

A serie Metal Slug tem side a 
campea de jog os de plataforma 2D. E 
o mais novo Metal Slug X para 0 

PlayStation e um jogo necessario 
para todos os fas de jogos de tiro 2D. 

Para aqueles que nao con he­
cem a serie direito, Metal Slug X e 
um remix do jogo Metal Slug 2. Ha 
algumas diferenc;as neste jogo como 
algumas fases que eram de dia agora 
sao de noite e sem falar dos chefes 

!
Metal 

~~MI Slug X 
proctuc;;ao ,.....CdJjria...c;a""-Q,--=~_~ 

( SNK ) ( SNK ) 
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que mudaram um pouco. Mas 0 que 
nao mudou foi a diversao de acabar 
com centenas de inimigos usando a 
sua inseparavel metralhadora. 0 

trabalho em trazer varios um ranking dependendo 
Sprites de inimigos de de sua performance em 
uma vez na tela, tendo uma determinada fase. 
apenas um pouco de Slo­ Outro e 0 modo Survival 
wdown quando estiver jo­ no qual os jogadores 
gando com dois jogadores. ficam jogando 0 tempo 

Nao ha nada melhor que conseguirem ficar 
do que acabar com muitos vivos. Ambos adicionam 
inimigos com armas diferentes. muito para 0 jogo, mas a 
Em Metal Slug X h3 muitas armas maioria dos jogadores iraQ se 
diferentes incluindo metralhadoras divertir mais no modo Arcade. 

guerra mundial. 
Ha alguns extras no Metal Slug 

X que voce nao encontra no Arcade. 
Um e 0 Combat Mission School onde 

http:www.neogeo.co.jp
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o SIDE STORY DOr 
MAScon DA CAPCOM 

CHEG 	 AO 5!! EPISODIO 
SEM NOVIDADES 

Os jogos da serie Mega Man da 
Capcom nEW mudaram muito nestes 14 
anos que se passaram. Todos os jog os 
20 desta serie tem suas variag6es mas 
nenhum sai das raizes do jogo original. 

Em Mega Man X 5 voce assume 
o papel do nosso conhecido roba azul e 
um androide chamado Zero - a co­
estrela da serie. Zero pode usar a sua 
espada da mesma forma que Strider 
Hiryu, sem mencionar que ele tambem 
absorve os poderes de seus inimigos. 
Mega Man (ou X como ele e chamado 
no jogo), continua mais ou menos 0 

mesmo que ele sempre foi, ele pula, 
desliza, atira e pode ate flutuar um 
pouco gragas as suas botas magneti­
cas. Quando voce jogar com Zero voce 
vai praticamente enfrentar os inimigos 
com seu combo de tres ataques, en­
quanto que quando jogar com Zero 
voce vai preferir acabar com os inimi­
gos de longe. 

Aqueles que ja jogaram qual­
quer jogo desta serie ja sabem 0 que 
podem esperar neste jogo. 0 design 
das fases sao bem basicos e cada 
chefe tem seu dominio nos quais voce 
vai ter que se infiltrar enfrentando 0 

chefe do lugar no final e depois roubar 

da era de 16 bits ja sabem bem como e 
o esquema do jogo. 

Os chefes deste jogo 
sao bem interessantes. A 
maior parte de suas formas 
sao de animais sendo cada um 
com poder diferente. Eclaro que 
quando voce acaba com os 
chefes voce recebe uma varian­
te de seus poderes para usar 
mais adiante no jogo. Para 
quebrar um pouco a monoto­
nia ha pequenos encontros no 
meio das fases que sao muito desafia­
dores e quase sempre contra androi­
des gigantes . 

Ha muitas conversas durante as 
fases para manter a estoria do jogo 
rolando. Basicamente a humanidade 
comegou a colonizar a lua e uma colo­
nia chamada de Euasia sofreu um 
ataque terrorista. Os terroristas entao 
mandaram 0 enorme satelite daquela 
colonia para se chocar com a Terra, os 
Hunters entao se sentem forgados a 
fazer algo e convocam X e Zero para 
resolverem este enorme problema. As 
cenas de corte do jogo sao compostas 
por imagens estaticas desenhadas a 
mao com algum texto em cima. As 

cenas de corte do jogoa sua arma. As fases sao 
bem grandes e na maior sao bem longas e interes­
parte lineares e nao ha santes, gragas ao bela 

design de personagenscaminhos secretos. 0 seu 
que a Capcom tem. sucesso no jogo depende 
Tudo neste jogo e muito de sua habilidade com os 
bem feito. Os sprites sao tir~s, pular corretamente e 
enormes e sao bemaprender os movimentos 
detalhados. Ha sempre dos chefes. Os jogadores 

um pouco de slowdown, mas para dizer 
a verdade isso e algo com que ja me 
acostumei com plataformas 20 - espe­
cialmente com maquinas com pouco 
RAM como 0 PlayStation. Os sons do 
jogo tambem botam para quebrar, as 
musicas da fase sempre sao Rock and 
Roll pesado com um fundo classico em 
todas. A produgao sonora do jogo foi 
muito bem elaborada e executada. 

Os fas dos velhos jogos 20 de 
Mega Man com certeza iraQ amar este 
jogo, no entanto aqueles que nunca 
ligaram muito para a serie ate iraQ 
gostar do jogo, mas depois de uma 
semana nem VaG lembra do nome do 
jogo. Entao como 0 recado ja foi dado, 
se voce e fa da serie entao com certeza 
devera ter esta joia, mas se nunca foi 
muito com a cara do pequeno robozi­
nho azul, entao procure algo que faga 

mais 0 seu gosto. 

) 

A<;ao ) 
Mem Oria 

)( CD(1) ) 

GR1\FIOJS 3 5 

sal t:' 5 

JCXihHtLIDALlE L,' 0 

o Nenhuma mudan- • 
<fao dos persona­
o Excelente anima- • 

<fa drastica 0 Faltam 
gens, principalmente elementos para au­

men tar a longevida­
<faO entre X e Zero 
os chefes 0 A sele­

de do game 
traz alguma varia<;;ao _j 
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Nota: este game 
tambem e chamado 

Rockman XS. 

Na tela de selec;:ao de 
personagem, coloque 
o cursor sobre Zero e 
entao pressione w (2 
vezes), l' (9 vezes). Se 
voce entrar com 0 c6­
digo corretamente, ou­
vira um som. Entao, 
pressione O. A arm a­
dura preta reduz mais 
dana que a vermelha. 

Pressione repetida­
mente -7 + D 0 mais 
rapido possive!. Nota: 
este e 0 melhor golpe 

TRU UES MAN HAS E GAME SHARK 

para terminar com al­
guns chefes. 

Na tela de selec;:ao de 
personagem, coloque 0 

cursor sobre X Buster e 
entao pressione l' (2 
vezes), w(9 vezes). Se 
voce entrar com 0 c6di­
go corretamente, ouvira 
um som. Entao, pressi­
one O. Voce comec;:ara 
com a armadura Super 
Nova de Megaman X4. 

r 
Entre na tela de inven­
tario e coloque 0 cur­
sor sobre "Timex-

TMX". Segure Y ate 
"Secrets" ler "36/36". 
Deixe 0 game e va para 
o menu principal para 
encontrar uma opc;:ao 
"Special Features". 

R 
No menu principal, 
coloque 0 cursor sobre a opc;:ao "New Game" e 
entao segure L + R e pressione l' para comec;:ar 
em Rome (First Story). Nota: segure os bot6es ate 
a fase carregar. 

an 
No menu principal, coloque 0 cursor sobre a opc;:ao 
"New Game" e entao segure L + R e pressione w 
para comec;:ar em Russian Base (Second Story). 
Nota: segure os bot6es ate a fase carregar. 

lie lie 
No menu principal, coloque 0 cursor sobre a opc;:ao 
"New Game" e entao segure L + R e pressione ~ 
para comec;:ar em Black Isle (Third Story). Nota: 
segure os bot6es ate a fase carregar. 

k 
No menu principal, coloque 0 cursor sobre a opc;:ao 
"New Game" e entao segure L + R e pressione -7 
para comec;:ar em Tower Block (Fourth Story). Nota: 
segure os bot6es ate a fase carregar. 



Va para a viela direita pr6xima 
a Toad's House em Dry Dry 
Outpost. Pule sobre a caixa 
esquerda e a camera ira 
balan<;:ar revelando uma area 
secreta. Fale com Merlee para 
aprender sobre sua magia 
especial. Dependendo de 
quanto dinheiro voce gaste, ela 
ira ajuda-Io durante e ap6s as 
batalhas. As magias duram 
uma certa quantia de tempo, 
mas ate la, te proporcionam 
mais poder para ataque 
durante algumas batalhas e 
mais moedas ap6s as 
batalhas. 

Oink Farm. Pegue a esquerda 
imediatamente ap6s entrar 
nesta area (ha uma passagem 
estreita que nao e cercada) . 
Acerte as arvores com seu 
hammer e um tubo ira 
aparecer adireita. Voce podera 
entao entrar na playroom, mas 
precisa de urn Silver e/ou Gold 
card para jogar os games. 
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X-SQUAD 
Nota: este game tam­
bem e chamado X-Fire 
(Cross Fire) . 

Private; rank 
Na tela titulo, pressione 
D, 0, ~ e comece um 

.-.~--

-c
~ 

~ 
.. 

• 1••. ... _. 
novo jogo. Voce ira comec;ar com Michaels 9mmS, 
99 clips e pontos bonus exibidos quando ganhos. 

fase com todas as armas, 99 clips para cada uma 
e pontos bonus exibidos quando ganhos. 

General rank 
Na tela titulo, pressione L 1 (2 vezes), L2 (2 vezes), 
R1 (2 vezes) , R2 (2 vezes) e entao comece um 
novo jogo. Voce ira comec;ar com uma shield level 
3, sensor level 3, radar, nenhum limite de tempo, 
level intermediario de todas as armas, 99 clips 
para cada uma e pontos bonus exibidos quando 
ganhos. 

Mastu rank de X-Squad 
Sergeant rank Na tela titulo, pressione 

Na tela titulo, pressione~, 0 , 0 e entao comece 1° (4 vezes), ~, 0 (4 
um novo jogo. Voce ira comec;ar com nenhum limite I vezes) e entao comece 
de peso, Taylor M82, Michaels 9mmS, 99 clips e I um novo jogo. Voce ira 
pontos bonus exibidos quando ganhos. I comec;ar com uma

I shield level 3, sensor 
Lieutenant rank I level 3, radar, nenhum 

Na tela titulo, pressione R1, L2, L 1, R2 e entao I limite de tempo, master level de todas as armas, 
comece um novo jogo. Voce ira comec;ar com uma I 99 clips para cada uma e pontos bonus exibidos 
shield level 2, nenhum limite de peso, Taylor M82, I quando ganhos. 

Michaels 9mmS, 99 clips pontos bonus exibidos P-----------------­
quando ganhos e 10.000 
pontos bonus quando 
uma fase for completada. 

Captain rank 
Na tela titulo, pressione 
0, R1, 0, L1 , ~, R2 e 
entao comece um novo 

jogo. Voce ira comec;ar com radar, nenhum limite 
de peso, Taylor M82, Michaels 9mmS, 99 clips e 
pontos bonus exibidos quando ganhos. 

Major rank 
Na tela titulo, pressione L2 ,D , R2,~, L 1,0, R1 e 
entao comece um novo jogo. Voce ira comec;ar com 
uma shield level 3, sensor level 3, radar, nenhum 
limite de peso , Taylor 
M82, Michaels 9mmS, 99 
clips e pontos bonus 
exibidos quando ganhos. 

Colonel rank 
Na tela titulo, pressione 
~, 0, 0 , 0, ~, °e entao comece um novo jogo. 
Voce ira comec;ar com uma shield level 3, sensor 
level 3, radar, nenhum limite de peso, comec;ar a 

£stagio bOnus 
I Complete 0 estagio 7 no 
modo arcade ou random 
em menos de 5:50, 
restando pelo menos 

..1ItiI1ill1iMi.lililiiliill meta d e d a en erg i a 0 u 
com um Super K.O. 

logue co 
AIcan c e e de r rot e n;:::-:::~"",""=-=--:::;~~::::r 

Mahler no modo arcade 
em menos de 5:50, 

restando pelo menos 4m~~IJ~r;1
metade da energia ou tr.2.:...._~ 

com um Super K.O. ~!!I 
Entao, derrote Kuhn no Ida 
estagio bonus. 

Jogue como B.M. 
Derrote B.M. no modo arcade ou random com um 
Super K.O. 

Jog e como Del Sol 
Derrote Del Sol no modo random e complete 0 



Tel d pa 

5ocopocluoso 
Segure f- e pressione X (soco). 

Chute pocIeroso 
Segure f- e pressione 
Y (chute). 

ike de CbarUe 
Quando estiver jogan­
do com Charlie, pressi­
one -.II (2 vezes). 
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Fixar fcriado para Big luvas 
A~ao de Gra~as I Pressione ~ , -7 , 1" -.1;,c§iPLAISTATION 2 

R1, R2 na tela de sele­
I gao de personagem. 

Pressione -7 , 1', -.1; (3x) , I R 1, R2 na tela de sele­
R1 (7x), R2 na tela de I gao de personagem. Se 
selegao de persona- I voce entrar com a c6?i: 
gem. I go corretamente, ouvlra 

Fixar feriado em 
I um sam. 

I 
I Fixar feriado em Di 
I 

Natal I 

Pressione -7 , 1', -.1; (3x) , I 
R1 (8x), R2 na tela de I 
selegao de persona- I 
gem. 

IObservagao: para a 
versao Dreamcast use 
R para R 1, L para R2 e 
X para O. 

dos Namorados 
Pressione -7, 1', -.1; (3x) , 
R1 (2x) , R2 na tela de 
selegao de persona­
gem . Pugilista gordo : ~"""'----"-II.--

Pressione -7 (2x), 1', -.1; , 

Cheat Mode 
Na tela de selegao de 
personagem, pressione 
~ , -7 , ~ (2x) , -7 , ~ , -.1; , 
R1 (5x) , R2 para habili­
tar todos as pugilistas, 
roupas e mais. Se voce 

Fixar feriado em St. 
Patricks Day 

Pressione -7,1' , -.1; (3x) , 
R1 (3x) , R2 na tela de 
selegao de persona­
gem. 

-7 , R1 (2x), R2 na tela : Pressione -7 (2x) , 1', -.1; , 
de selegao de persona- I -7 , R1 (4x) , R2 na tela 
gem. Se voce entrar I de selegao de persona­
com a c6digo correta­ gem. Se voce entrar 
mente, ouvira um sam. : com a c6d.ig,0 correta­

mente, ouvlra um sam . 

Fixar feriado em 

entrar com a c6di@0 cor- Pascoa 
retamente , ouvira um Pressione -7 , 1', -.1; (3x) , 
sam. Pressione 0 para R1 (4x), R2 na tela de 

selegao de persona- Iver as roupas. I 
gem. Pugilista magro 

Todos os pugilistas I Pressione -7 (2x) , 1', -.1; , 
Pressione ~ (2x) , -7 , Fillar feriado em I -7, R 1, R2 na tela de 
R2, ~ , -7 (2x), R1 (2x) , I Independence Day I selegao de persona -
R2 na tela de selegao Pressione -7 , 1', -.1; (3x) , I gem. Se voce entrar 
de personagem . Se I R1 (5x), R2 na tela de I com a c6digo correta­
voce entrar com a c6di ­ selegao de persona- I mente, ouvira um sam. 
go corretamente, ouvira gem. I 

Todas as fantasias de 
feriado 

Pressione ~ (2x) , -.1; , -7, 
1' , R1 (8x) , R2 , R1 (4x) , 
R2 na tela de selegao 
de personagem. Se 
voce entrar com a c6di­
go corretamente, ouvira 

Fixar feriado em Ano 
Novo 

Pressione -7, 1', -.1; (3x) , 

I Pugilista undead 
Fillar feriado em I P . ~ "" ~ .I.reSSlone...;- , ' , ', -' , 'V , 

Halloween I R1 (2x) , R2 na tela de 
Pressione -7 , 1', -.1; (3x) , selegao de persona­
R1 (6x) , R2 na tela de I gem . Se voce entrar 
selegao de persona- I com a c6digo correta­
gem. I mente, ouvira um sam. 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

1!!!!!!!!!!!I'-:'-'-'~IIIII!:!bo~ 1 

Cabe~io 

Pressione -7 (2x) , 1', -.1; , 
-7 , R1 (3x) na tela de 
selegao de persona ­
gem . Se voce entrar 
com a c6digo correta- I 
mente, ouvira um sam . 

Hyper speed mode 
Pressione ~ (2x) , -.1; , 1', 
-.1; , -7 (2x) , R1 (19x) , R2 
na tela de selegao de 
personagem. Se voce 
entrar com a c6digo cor­
retamente , ouvira um 
sam. 

VisOes adicionais 
Pressione R1 (20x), R2, 
R1 , R2, R1 (21 x) , R2, 
R1 (18x), R2 , R1 (9x) , 
R2, R1 (14x) , R2, R1 
(5x) , R2, ~ , -7 , 1', -.1; , 
R2 na tela de selegao 
de personagem. Se 
voce entrar com a c6di­
go corretamente ouvira 
um sam. Pause a game 
para encontrar 15 novas 
angulos de camera. 

Come~r na partida 
final 

Pressione R2, -.1;, -7 , 1', 
~,R1 (6x) , R2, R1 (2x), 
R2. Se voce entrar com 



Lutar como Michael 
Iouvira um som. Jackson 
I Complete 0 modo arca-

Ver 0 final I de duas vezes para ha-
Pressione -7 (3x), w, : bilitar Michael Jackson. 
R1 , R2 no menu princi-

Ipal. Se voce entrar com 
o c6digo corretamente, I 
ouvira um som. 

Rumble meter level 1 
chao 

Pause 0 game e pressi­
one R1, R2, W, l' (2x), 
f-, R1 (3x), R2. 

Rumble meter level t 
chao 

Pause 0 game e pressi­
one R1 (2x), R2, w, l' 
(2x), f-, R1 (4x), R2. 

Rumble meter level 
3 cheio 

Pause 0 game e pressi­
one R2, R1 (2x), R2, R1 , 
R2, R1 (4x), R2, f-, -7, 
1', W. 

Lutar como Freak E. 

Deke e Michael 


Jackson 

Pressione R1 (13x), R2, 
R1 (10x), R2 na tela de 
selegao de personagem 
para habilitar Freak E. 
Deke e Michael Jack-

LUlar como Freak E. 

Deke 


Complete 0 modo arca­
de para habilitar Freak 
E. Deke. 

I 
I 

Latar como G.C. 

Thunder 


Complete 0 modo arca­
de tres vezes para ha­
bilitar G.C. Thunder. 

Latar como Wild 
"Stubby" Corley 

Complete 0 modo arca­
de quatro vezes para 
habilitar Wild "Stubby" 
Corley. 

Lutar como Shaquille 
O'Neal 

Complete 0 modo arca­
de cinco vezes para ha­
bilitar Shaquille O'Neal. 

Latar como Freedom 
Brock 

Complete 0 modo arca­
de seis vezes para ha­
bilitar Freedom Brock. 

Lutar como Rocket 

Samchay 


Complete 0 modo arca­
de sete vezes para ha­
bilitar Rocket Samchay. 

Latar como Robo. 

Rae-4 


Complete 0 modo arca­
de oito vezes para ha­
bilitar Robox Rese-4. 

Lutar como Mr. 

President (Bill I Mude a datado sistema 
CUnton) para February 14 para 

Complete 0 modo arca- l habilitar uma fantasia 
de nove vezes para ha- I de amante para Lulu 
bilitar Mr. President. I Valentine. 

Latar como The First I 
ILady (Hillary Clinton) 

Complete 0 modo arca- I 
de dez vezes para ha- I 
bilitar The First Lady. 

Latar como 

Rumble Man 


Complete 0 modo 
championship com to-

I 
I 
I 
I Pascoa 
I Fixe a data do sistema 
I em April 23, 2001 para 

dos os personagens e I habilitar uma fantasia 
entao complete 0 modo 

I arcade na dificuldade 
I hard para habilitar Rum-
I ble Man. 

Fantasias altemativas 
Na tela de selegao de 
personagem, coloque 0 

cursor sobre urn pugilis­
ta e pressione O. 

Fantasia secreta de 

Ano Novo 


Fixe a data do sistema 
em January 1 para ha­
bilitar uma fantasia de 
be be para Joey T. 

Fantasia secreta de 

St. Patrick's Day 


Fixe a data do sistema 
em March 17 para ha­
bilitar uma fantasia de 
leprechaun para 0 juiz. 

Fantasia secreta de 
Dia dos Namorados 

de coelho para Mama 
Tua. 

Fantasia secreta de 
Independence Day 

Fixe a data do sistema 
em July 4 para habilitar 
uma fantasia de Sam 
para G.C. Thunder. 

Fantasia secreta de 

Halloween 


Fixe a data do sistema 
em October 31 para ha­
bilitar uma fantasia de 
esqueleto para J.R . 
Flurry. 

Fantasia secreta de 

Natal 


Fixe a data do sistema 
em December 25 para 
habilitar uma fantasia 
de duende para Selene 
Strike e de boneco de 
neve para Rumble Man. 



I 
I 
I

PHANTASY STAR ONLINE I 
Enable Code (deve ser ativado) I 

1 E8F9758 C0705040 I 
HP infinito I 

14F4019240280001 I 
14040192 00090009 I 

AS E GAME SHARK 

141401928C007000 I PHANTASY STAR ONLINE 
14840082 3700E001 I ijaponis) 
1494008200088801 I Enable Code (deve ser ativado) 
14A40082 00040009 I 10679724 C0705040 
1'4840082330C6343 I HP infinito 
14C40082 31586131 I 1884019640280001 
14040082 03022311 I 18C40196 00090009 
14E40082 00094328 I 180401968C007000 
14F40082 00000334 I 14840082 3700E001 
14040082 8C043028 I 14940082 00088801 

TP infinito I 14A40082 00040009 
178C 178A 00000009 I 14840082 330C6343 

Hella Exp ap6s 1 batalha I 14C40082 31586131 
1E2C1001 00001437 I 1404008203022311 

Oinheiro nao diminui [nota 1] I 14E40082 00094328 
13041192 00000009 I 14F40082 00000334 

Perea dinheiro ou eompre algo I 140400828C042318 
para ganhar mais [nota 1] I TP infinito 

13FC 1192 0000305C I 137C 1796 00000009 
Itens infinitos [nota 2] I Hella Exp ap6s 1 batalha 

182C130700000009 I 1AFC100300001437 
Itens extras [nota 2] I Oinheiro nao diminui [nota 1] 

18241307 0000315C I 17C41197 00000009 

I Perea dinheiro ou eompre algo 
Notas 1 e 2: nao use este e6digos I para ganhar mais [nota 1] 
juntos. I 178C11970000305C 

I Itens infinitos [nota 2] 
I 175C130800000009 
I Itens extras [nota 2] 
I 175413080000315C
I 

C~!!l!!!i!!!!1 I Nota 1: nao use este e6digos 
I juntos. , . 

oU!!!~~~"-,,,,-............... 

I Nota 2: nao use este eodlgos 
I juntos. 



~~- PLAYSTA'ION 

MEGA MAN X5 

Vidas infinitas 300D1 C45 0004 
Energia infinita 

8009AOFC 2020 
C-Shot infinita 8009A 14A 0121 
C·ShotiDark Hold (Xero) inf,inita 

8009A 14A 0120 
Dark Hold/CFlasher (Xero) 
infinita 8009A 14C 0120 
Goo Shaver/Twin Dream (Xero) 
infinita 8009A 14E 0120 
Fire Ground infinita 

8009A 150 0120 
Tri-Thunder infinita 

8009A 152 0120 
F·Laser infinita 

8009A 154 0120 
Spike Ball infinita 

8009A 156 0120 
Wing Spiral infinita 

8009A 158 0120 
Horas infinitas para colisao 

800D1 CAE 0040 
Ammo infinita para todas as 
armas D003F82C 1823 

8003F832 2400 

Ter todas as armas 
3009A 169 OOFF 

Ultra Buster Shot 
8009A13C FFFF 

Habilitar X-Buster 
300D4F56 0001 

Habilitar Wing Spiral 
300D4F57 0001 

Habilitar C-Shot 
300D4F58 0001 

Habilitar Spike Ball 
300D4F59 0001 

Habilitar Tri-Thunder 

I 300D4F5A 0001 
I Habilitar Dark Hold 
I 300D4F5B 0001 
I Habilitar F-Laser 
I 300D4F5C 0001 
I Habilitar Ground Fire 
I 300D4F5D 0001 
I Habilitar Goo Shaver 
I 300D4F5E 0001 
I Habilitar Giga Attack 
I 300D4F5F 0001 
I Habilitar recuperagao de barra 
I de vida 300D4F60 0001 
I Habilitar barra de vida 
I 300D4F61 0001 
I Habilitar recuperagao de barra 
I de energia para arma 
I 300D4F62 0001 
I Habilitar safda de fase 
I 300D4F63 0001 
I Habilitar volta ao game 
I 300D4F65 0001 
I Habilitar mudanga de 
I configuragao de botao 
I 300D4F64 0001 
I Habilitar mudanga de 
I configuragao de tela 
I 300D4F66 0001 
I Habilitar modo EX 
I 300D4F67 0001 
I Caminhar em espinhos ­
I D0074634 72E8 
I 80074634 5F90 
I D0038B9C 0012 
I 80038B9E 1000 
I D0038BFO 0018 
I 80038BF2 1000 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I ~~ 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
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I 
I Campbdl 
I Max Career Money 01 FF83C5 

TONY HAWK'S I 01 FF84C5 
PRO SKATER I I Habilitar todas as boards 

(Nota: voce deve ter uma versao I 01 FF85C5 
2.1 ou superior do Game Shark I Habilitar todos os cursos 
para usar esses c6digos em um I 01 FF86C5 
Game Boy Color) . I Cursos completos 
Pontos infinitos 01 FF7FC2 I Skate Park 01 FF87C5 

01 FF80C2 I NY City 01 FF88C5 
Tempo infinito 013BD2C6 I Hanger 01 FF89C5 

COdisos para Tony Hawk I School 01 FF8AC5 
Max Career Money 01 FF62C5 I Bullring 01 FF8BC5 

01 FF63C5 I Venice Beach 01 FF8CC5 
Habilitar todas as boards I Skate Heaven 01 FF8DC5 

01 FF64C5 I 
Habilitar todos os cursos I ..~. 

01 FF65C5 I 
Cursos completos I 

Skate Park 01 FF66C5 I 
NY City 01 FF67C5 I 
Hanger 01 FF68C5 I 
School 01 FF69C5 I 
Bullring 01 FF6AC5 I 
Venice Beach 01 FF6BC5 I 
Skate Heaven 01 FF6CC5 I 

Codigos p ra Bob Bumquist I 
Max Career Money 01 FF6DC5 I 

01 FF6EC5 I 
Habilitar todas as boards I 

01FF6FC5 
Habilitar todos os cursos 

01 FF70C5 
Cursos completos 

Skate Park 01 FF71 C5 
NY City 01 FF72C5 
Hanger 01FF73C5 
School 01FF74C5 

01 FF75C5 
01FF76C5 
01FF77C5 

Codi ara Steve Caballero 
Max Career Money 01 FF78C5 

01 FF79C5 
Habilitar todas as boards 

01 FF7AC5 
Habilitar todos os cursos 

01 FF7BC5 
Cursos completos 

Skate Park 01 FF7CC5 
NY City 01 FF7DC5 
Hanger 01FF7EC5 
School 01FF7FC5 
Bullring 01 FF80C5 
Venice Beach 01 FF81 C5 
Skate Heaven 01 FF82C5 

C' os ra Rune Gllfbcr 
I Max Career Money 01 FF8EC5 
I 01FF8FC5 
I Habilitar todas as boards 
I 01FF90C5 
I Habilitar todos os cursos 
I 01 FF91 C5 



Cursos completos 01 FFB8C5 I NY City 01 FFD5C5 
Skate Park 01 FF92C5 I Skate Heaven 01 FFB9C5 I Hanger 01 FFD6C5 
NY City 01 FF93C5 I COdi sara Chad Mus a I School 01 FFD7C5 
Hanger 01FF94C5 I Max Career Money 01 FFBAC5 Bullring 01 FFD8C5 
School 01 FF95C5 I 01 FFBBC5 Venice Beach 01 FFD9C5 
Bullring 01 FF96C5 I Habilitar todas as boards Skate Heaven 01 FFDAC5 
Venice Beach 01 FF97C5 I 01 FFBCC5 COdi s r Elissa Steamer 
Skate Heaven 01 FF98C5 I Habilitar todos os cursos Max Career Money 01 FFDBC5 

Codigos para Eric Koston I 01 FFBDC5 01 FFDCC5 
Max Career Money 01 FF99C5 I Habilitar todas as boards 

01 FF9AC5 01FFDDC5 
Habilitar todas as boards Habilitar todos os cursos 

01 FF9BC5 01FFDEC5 
Habilitar todos os cursos Cursos completos 

01DD9CC5 Skate Park 01 FFDFC5 
Cursos completos NY City 01 FFEOC5 

Skate Park 01 FF9DC5 Hanger 01 FFE1 C5 
NY City 01 FF9EC5 School 01 FFE2C5 
Hanger 01 FF9FC5 Cursos completos Bullring 01 FFE3C5 
School 01 FFAOC5 Skate Park 01 FFBEC5 Venice Beach 01 FFE4C5 
Bullring 01 FFA1 C5 NY City 01 FFBFC5 Skate Heaven 01 FFE5C5 
Venice Beach 01 FFA2C5 Hanger 01 FFCOC5 CodigGS para Jamie Thomas 
Skate Heaven 01 FFA3C5 School 01 FFC1 C5 Max Career Money 01 FFE6C5 

COd."s para Buck, Lasek Bullrin9 01 FFC2C5 01 FFE7C5 
Max Career Money 01 FFA4C5 Venice Beach 01 FFC3C5 Habilitar toda as boards 

01 FFA5C5 Skate Heaven 01 FFC4C5 01 FFE8C5 
Habilitar todas as boards COdiHS para AncIrctw Habilitar todos os cursos 

01 FFA6C5 Reynolds 01 FFE9C5 
Habilitar todos os cursos Max Career Money 01 FFC5C5 Cursos completos 

01 FFA7C5 01 FFC6C5 Skate Park 01 FFEAC5 
Cursos completos I Habilitar todas as boards NY City 01 FFEBC5 

Skate Park 01 FFA8C5 I 01 FFC7C5 Hanger 01 FFECC5 
NY City 01 FFA9C5 I Habilitar todos os cursos School 01 FFEDC5 
Hanger 01 FFAAC5 I 01 FFC8C5 Bullring 01 FFEEC5 
School 01 FFABC5 I Cursos completos Venice Beach 01 FFEFC5 
Bullring 01 FFACC5 I Skate Park 01 FFC9C5 I Skate Heaven 01 FFFOC5 
Venice Beach 01 FFADC5 I NY City 01 FFCAC5 Nota: apenas um c6digo pode ser 
Skate Heaven 01 FFAEC5 I Hanger 01 FFCBC5 habilitado de cad a vez ou nenhum 
CodiHS para Rodney Mullen I School 01 FFCCC5 dos c6digos ira funcionar. Porem , 

Max Career Money 01 FFAFC5 Bullring 01 FFCDC5 mesmo ap6s um c6digo ter sido 
01 FFBOC5 Venice Beach 01 FFCEC5 habilitado e entao desabilitado, 0 

Habilitar todas as boards Skate Heaven 01 FFCFC5 efeito dele continua. 

01 FFB1 C5 Codigos p r Geoff Rowley 
Habilitar todos os cursos Max Career Money 01 FFDOC5 

01FFB2C5 01FFD1C5 
Cursos completos Habilitar todas as boards 

Skate Park 01 FFB3C5 01 FFD2C5 
NY City 01 FFB4C5 Habilitar todos os cursos 
Hanger 01FFB5C5 01FFD3C5 
School 01 FFB6C5 Cursos completos 

01 FFB7C5 Skate Park 01 FFD4C5 



DALMATIANS: PUPPIES 
TO TM ESCUE 

Habilitar todas as fases e 
EE3718E8 
OOOOFFFF 

Encontrar todos os filhotes 
77F4937E 
E070D041 
9F09B626 

Encontrar todos os ossos 
AEA211 ED 
E070D041 

43F4DCCD 

TRU UES MANHAS E GAME SHARK 

P1 sem Ki 
4C8940B01456E7A5 

1-hit mata para P1 
OCB5DDE6 1426E70C 
4CB5DDE6 1456E70C 

Energia infinita para P2 
4CB5DDE6 1456F025 

Max Ki para P2 
4CB5DDFO 1456D7 A5 

P2 sem Ki 
4CB5DDFO 1456E7 A5 

1-hit mata para P2 
OC8940A61426E70C 
4C8940A61456E70C 

1 st Lesson mais facil 
3C890260 1456E7A2 

2nd Lesson mais facil 
3CC01F401456E79F 

3rd Lesson mais tacil 
3C8902341456E7A2 

Strike Post mais facil 
4CA25C64 1456E7 A5 

Waterfall mais tacit 
4CAF96CA 14562BA5 

Zen Meditation mais tacil 
1 CA42748 A 1 F84981 

Max Attack Power 
4CCOEBFA 1456089C 

4CCOEBF4 1456089C .iII_iilliiiii 
Max Attack Speed _________l1li 4CCOEBF2 1456089C 

§"PLAYSTATION t 

IENGO: MASTER OF 

Master Code (deve ser ativado) 
EC8784D01 456E60A 

Energia infinita para P1 
4C8940A61456F025 

Max Ki para P1 

4CCOEBEC 1456089C 
Max Agility 

4CCOEBF8 1456089C 
4CCOEBEA 1456089C 

Max Insight 
4CCOEBF6 1456089C 
4CCOEBFO 1456089C 

MAX SPIRIT 
4CCOEBFC 1456089C 
4CCOEBEE 1456089C 



I 
I 
I 

Energia infinita para P1 : 
0136DECC 00003840 

Energia infinita para P2 II 

0136E4D8 00003840 I 
Tempo infinito 

01 36DC44 00000063 : 

Max Groove Points 
0236E284 000F423F 

Sempre Rank S 
0236E288 OOOOOOFF 
0136E28C 00000000 

Max S Rank 
0036E288 000000FF 

Max A Rank 
0036E289 OOOOOOFF 

Max BRank 
0036E28A OOOOOOFF 

Max CRank 
0036E288 000000FF 

Max 0 Rank 
0036E28C OOOOOOFF 

Vit6ria instantfmea para P1 
0136E4D800000000 

Vit6ria i n stant~nea para P2 
01 36DECC 00000000 

Habilitar loja secreta 
04390CF8 
00080001 

FFFFFFFF 
Destrancar lista secreta 

04390CD8 
00080001 

.....,.~FFFFFFFF 





ESTRATEGIA 










PLAYSTATION .;_ 









ESTRATEGIA 





