ANO I - N2 06 - RS 3,50

SUCESSO DO SA TURN
AGORA TAMBEM NO
PLAYSTATION

DETALHADA
COM MAPASE « =
DIALOGOS --

ié

|

506003

516

ISSN 1516-506X

5



TEMOS VAGAS PARA NOVOS EMPRESARIOS
MONTE JA O SEU NEGOCIO

-z

1y
-

-4
P iy i 2 PN Sorg
ABRA UMA FRANQUIA PROGAMES

A MAIOR REDE DE LOJAS
ESPECIALIZADAS EM VIDEO GAMES DO
BRASIL, ATUALMENTE COM MAIS DE 50
LOJAS FRANQUEADAS TEM UMA OTIMA
PROPOSTA DE NEGOCIO PARA VOCE,
COM UM INVESTIMENTO INICIAL DE US$
25.000 A US$ 35.000 E RETORNO ENTRE
12 A 15 MESES. VOCE INGRESSA EM UM
SEGMENTO PROMISSOR E DE FACIL
ADMINISTRACAO, CONTANDO COM A
EXPERIENCIA DE UMA MARCA LIDER DE
MERCADO.

Estamos |
=" enltre as 90 maiores marca

de franquias do Brasilll
(Censo de franchising, setembro de 1998

.

e |

CONSULTE NOSSO DEPARTAMENTO DE FRANCHISING
Contato no Brasil:
TEL.: (011) 3641-0444

FAX: (011) 3641-0448
RUA PIO XI, 230 ALTO DA LAPA
SAO PAULO - SP - CEP 05060-000

Contato no Japao:

TEL.: 0748-4871-58

CEL.: 010-734-3800 SRA. AUREA
SHIGA-KEN, KAMISAKI-GUN,
GOKASHO-CHO, KINAGASHI 492

INTERNET: mnrnuamaam.hr

5291488

E-MAIL progames@nodel.com.br



o) classico esta de volta! Depois de ser consagrado
como o melhor RPG do Saturn, rivalizando o megasucesso
Final Fantasy VIl, e chamado por alguns como o melhor RPG
de todos os tempos, Grandia agora desembarca no Playstati-
on, pelas experientes maos da Game Aris.

E pela primeira vez, nés decidimos fazer uma matéria
especial em duas partes, pois Grandia merece. A primeira
parte vocé confere aqui nesta edicao, e a segunda parte vem
logo em breve, na revista World Games Special N° 06.

Agora vocé vai conferir a explicacdes totais do siste-
ma de jogo, com tabelas, traducdes e transcri¢coes dos carac-
teres japoneses e explicacOes detalhadas de cada topico ne-
cessario para se jogar o game.

Além disso, vocé confere o inicio da estratégia, uma
pequena amostra daquilo que nés teremos na segunda parte.
Nossa estratégia vem com mapas detalhados e traducoes de
didlogos para vocé entender o enredo.

E o melhor, é que tudo o que vocé encontrar em nossas
paginas, servem para ambas as versoes de Grandia, ou seja,
se voceé tiver o game para Saturn ou Playstation, podera curtir
a valer.

Entao confira o que nés preparamos para vocé e aguar-
de a segunda parte, que estara ainda melhor!
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AS TABELAS DE ARMAS

Comecemos entao pelas armas. Aqui, listamos as ar-
mas de cada tipo que voceé vai encontrar pelo jogo. Nes-
tas tabelas, a linha do topo (com fundo azul) indica o
tipo de arma (com nome em japonés seguido pelo nhome
em inglés) e tem o icone referente a este tipo de arma
em cada uma das pontas. Na linha seguinte (a linha
amarela) temos os parametros que serao utilizadas para

, € o Nome em Inglés (desnecessario dizer o mes-
' ', @ 0 poder de ataque da arma;

, indica quais outras caracteristicas do per-
sonagem equipado, além do ataque, a arma altera e, por
fim,temos ,campo que indica alguma
habilidade especial, além das alteracoes de Status, que
a arma venha a possuir. Da segunda linha em diante
(listrada de cinza claro e branco) estao listadas as ar-
mas propriamente ditas. No total, sao 6 tabelas de ar-
mas: Axe (machados e machadinhas), Blade (espadas
em geral), Bow (arcos-e-flecha, shurikens e dardos), Kni-
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fe (facas), Mace (cajados e macas) eWhip (chicotes). Cada
personagem pode usar apenas alguns destes tipos de
armas.
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A TABELA DE AcESsoRios

Sem muitos segredos. Esta tabela tem a linha superior

com fundo roxo, nome Acessorio em japonés

seguido pelo mesmo em inglés e o icone do

anel nas pontas. A linha abaixo também ja

é conhecida. E formada por 1 "

“Mudancas de Si (que indica como

0 acessorio vai mudar as caracteristi-
cas fisicas de seu personagem) e

‘acteristicas (onde @ mostrado qual-

quer outro efeito que o acessorio tenha).

, | Nem é necessario dizer que nas linhas lis-

_ \ | tradas da segunda em diante estao listados

| os acessorios. Esta é uma tabela unica pois

| esta categoria (acessorios) abrange uma

, grande diversidade de artefatos para seus

: personagens.Tem medalhas, encantos, cra-

chas, anéis, talismas, faixas, mantos, anks, pedras, ocu-

los e afins. Estes acessorios sao equipaveis em todos

0S personagens.
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~ "AS TABELAS'DE ITENS

Estas vocé vai utilizar bastante. Da até para prosseguir
no jogo usando a sua intuicao (ou ob- :
servacgao) para utilizar-se somente dos & - °
itens que tém indicagbes comoHP,MP
ou SP entre os caracteres japoneses, /# '
mas sua jornada sera muito mais facil / 7
e empolgante se vocé souber para que
serve cada item e também em que situ-
acao usa-los. As tabelas de itens tém a
linha superior de cor vermelha, nome
em japonés seguido pelo nome em
inglés (e descricao no caso da tabe-
la abaixo), ambas possuem o icone
do saquinho marrom amarrado com
uma cordinha. Na tabela a direita estdo lis- )
tados os itens comuns que possuem os efei-
tos mais variados e natabela abaixoestao g |,
os itens que melhoram certas caracteristi- [
cas do personagem alvo. Em ambas sao abor-
dados os campos . e pra variar e também o
campo , onde é indicada a funcao do item, ou
seja, para que ele serve. Além disso, na tabela da direita
temos também o campo " /\lc , que indica quem e/
. ou quantos sera(ao) afetado(s). Os alcan-
#» ces sdo um pouco 6bvios, tipo, para “1
aliado” o item pode ser usado para 1
¥~ personagem de seu grupo ou para“to-
3 dos os inimigos” o item vai afetar to-
! dos os integrantes do grupo adversa-
rio por exemplo. Os itens que atingem
“alcance do inimigo” ou“alcance dos
aliados” vao afetar todos 0s persona-
gens (aliados ou inimigos, dependen-
! dodoalcance) que estiverem no raio
Ade acao do item usado. Os itens que
quebram com o uso continuo po-
dem ser usados varias vezes (o mes-
mo item) até que ele se quebre, ou
, Seja, voce usa ate acabar.
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FYUDTE =~ [RunSeed  |AumertaMOVEemtpoto 0000000 |
BRIRDRE  [Secret Skl Frut
XOTAE — [ussioho rotalis ™ [Aumorta'sm 18 o velor s experliinde P (Sadwiy
Mapputatsu's Scroll Adiciona em 143 o velor de experiéncia de Axes (Milda)
SUDM . [oetensoSeed |AumoniaverevoEemipono |
BEIDRE  |PowerDemonFrut  |Aumenta MP méximo de fodos os nfvels em 2portos cada |
7 Aumenta MP méximo de todos os niveis em 1 poto cada

e
L

KBS L .35 |Lght-BlueCrayon  |Auments em 13 o valor de experiéncia de Water (Sue)
Aumenta em 13 o valor de experiéncia de Blades (Milda)
IETDIMA 2 |MogeTeach2  |Aumentaem 173 o valor de experiéncia de Blades (Gid)
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Blue Medicine 1 Aliado

Red Medicine Recupera 200 HP
Strike Firevvorks

hutritive Carrat

Secret Gold Medicine Todos os aliados

BETLy b 1 Aliado|Recupera 10 HP
R w! Hat Spring Coconuts

5t Speed of Sound hits

. LDIILE |Kake, ShiNuts Alcance dos

aliados
PEWBEnE

ECTTR
HEADSILE

Todos os aliados |DEFENSE Level +2
= Recupera 40 HP

R TE Revive Medicne | 1 Almdo]Oura o Stalus Confuse

Vs Recupera 60 HP
AEEH  [Pretydows | [venddaporso00a10000

: orassRice Cake |1 Abao[Recupera B0 1P

IoXrDE Gragin's Letter Causa 70 de dano

Wit
1

RO =%a7 ATTACK Level 13
TUXE Recupera 80 HP

EVET Recupera 150 HP

ﬁ..m o S M m Causa Status Confuse (Quebra com o uso continua)

v — [ ME  |akieds Letter Todos os inimigos |Causa 280 de dano

Wirib7 3 VWhite Saifa Herb Recupera 35 HP

L A< DELEE Vaccum Secret Medicine | Todos os aliados |[Recupera 150 HP

SHOESH  [Kawmlus |1 AladoAdiciona P, (Quebia com 0 uso contiuc)

TILTE Todos os inimigos [DEFENSE Level -1

ouif < |
J 1

Y]
]

A= 1 Aliado [Recupera 75 HP

HOJe Haly Fire Alcance do

r=EoXiE Takigi's Fire Seed
Fa IS DIE
FaTaKk
S
FETZ®XE
FU—=4LPMFYAT
MlTDESH
BHWARMS
EDED
EIE N T
JOo /o8
WL SR

\A NS D3

\FIY

\E—D3

T 1]
7] HEo

KBV @
{SiEDia
NINTE
By
Ty AX /O

.. ICausa 30 de dano, mais efetivo contra almas confinadas
inimigo

-ance do iln
Aim_ & 89 ausa 70 de dano
INIMIgo

Aleance do
inimigo

1 Aliado |Recupera 3 MPs de Level 1

Teku-Teku Grass Todos og inimigos |MOYE Level -3

1 Allado |Cura o Status Sleep

1 Aliado |Cura 0 Status Poison
TaledofRecperazosp
1 Inimigo [Causa o Status Confuse

Todas os sledos

Nesiswiis Ereacereiont 1 Aliado |Recupera 100 HP

Clothes
1 Aliado |Recupera 3 SP (Quebra com o uso continuo)

South Courtry's Banana 1 Aliado |Recupera 12 HP
lowiy Herb T IR R s

Cultivation Fluid Alcance do

Baobabu's Truth

Causa 80 de dano, mails efetivo cnﬁtra plantas

P EAADEE |
EERDErE
ML OEE |

=)
3
{t=3
(=]

.. |Atague gue causa o Status Sick

Slo
Cuttivati i
nabu's 1 Aliado {Recupera 10 SP
Recupera 100 HP
Bamou's Truth 1 Aliatlo |Recupera 4 MPs de Level 2
Power Mushroom 1 Aliado

=N T el S 1 Aliado |Cura todos os Status anormais
Medicine

Secret Skill of the Monster 1 Aliado |Cura o Status Skill Cancel

Secret Stone Revival
3

=]
]
[=]

Mo préprio |Usado apenas em batalhas, ressusita o personagem guando
personagem |ele morre
Mahe-MNahe Herb

1 Inimigo [ATTACK Level -2
1 Aliaco|Recupera 50 HP
Matthur Mushroom Aliado |MOVE Level +3

T Twd Mana Eog i Aprender magia :
TEHAZD Paralisys Pomade 1 Aliado |Cura o Stetus Paralysis

O G  [MageManster T Aledo|Cura o Stetus Wage Concal |

= ; . Recupera 2 MPs de todos os Levels (Quebra com o uso
f Madgic Lam 1 Aliado 5
RiznS -7 cortinuo)

7
ol
Miracle Drink Todos o aliados [Recupera 5 MP de todos os Levels

A—— DY) |Munya Scrol Causa o Status Slesp
BEDT 7 [oswmion [imgo [cousn oSets W Cance
S R

S{ADHl  [egasoa
EDIRL) Angry Thunder God Cauisa 120 de dana
%?—? m%m Falling Thunder Scroll

LAEa—tTw bk Todos os aliados [Recupera 120 HP
FE D 1 Aliado Cura o Status Sick
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Todos os inimigos |Causa 150 de dano
d

AST

o

i - 3 3 e b k ol
.-r 'l: i ‘:"'__,."1 ,;U "I.,.'\: y o . Hy -' il " F :' -l # 3 .ll

Na proxima pagina vocé vai conferir as ta-
belas de magias. Estas ja sao tabelas um
pouco mais complexas e exigem uma expli-
cacao mais detalhada. As tabelas de magias
tem a linha superior azul clara com o icone
da bola de cristal e 0 nome em japonés se-
guido pelo nome em inglés. A segunda li-
nha se divide em dois campos: o campo
VERDE e o campo VERMELHO. O primeiro
é onde estao as informacoes basicas sobre
cada magia. Comecando pelos manjados
e - A coluna seguinte mostra o
(Nivel de Skill). O NdS indica qual o

nivel de Skill necessario em certo Elemen-
tal para se obter a magia, observe que algu-
mas magias precisam de Skill em dois Ele-
mentais diferentes para ser“aprendida”. Ai
vai a lista de Elementais:

i 3 hE

Desta maneira, a magia de nivel 3 Dezun ne-
cessita de nivel 20 em Earth e nivel 18 em
Fire, por exemplo. Entendido? Entao passe-
mos para a proxima coluna. Em “1/1I° ¢
vocé confere qual a quantidade de MP ne-
cessaria para se fazer a magia (lembre-se que
magias de nivel 1 gastam MP de nivel 1,
magias de nivel 2 gastam MP de nivel 2 e de
hivel 3 gastam MP de nivel 3). A coluna

e auto-explicativa, simplesmente indica
qual o efeito da magia, ou seja, o que ela faz
ou causa. Agora a coluna , que
tambem precisa de mais uma bela explica-
¢cao. Veja que a coluna é preenchida por es-
trelas, cada numero de estrelas indica um
alcance diferente, quanto mais estrelas mai-
or é o alcance da magia. Veja agora a lista
de alcance:
*Pega apenas em um personagem (inimigo
se for magia de ataque ou Status negativo ou
aliado se for de cura ou Status positivo)

Y % Pega os personagens (inimigo se for ma-
<% gia maléfica ou aliado se for ma-
e ; o~ . i
@z glabenefica) em um raio de acao
“£%se o limitado, equivalente ao raio da
27" magiade nivel 1 “Burn”
Yk Y Y Pega os personagens (inimigo se for
magia maléfica ou aliado se for
magia benéfica) em um raio de _ \
acdo médio, equivalente ao raioda e
magia de nivel 1 “Ran’na” :

Y % % Y Pega os personagens (inimigo se
for magia maléfica ou aliado se for magia bené-

fica) em um raio de acéo vasto, equivalente ao
raio da magia de nivel 2 “Burn Flame”

%
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Y Y * K Pega todos os personagens (inimigo se for magia maléfica ou aliado se for magid benefica)

Esclarecido o sistema de alcance, vamos para a coluna , a ultima coluna do campo verde. Esta coluna também e
indicada por estrelas, mas esqueca as estrelas de alcance, estas sao diferentes. A quantidade de estrelas aqui indica o
poder da magia (apenas para magias de ataque ou cura, as de Status e outros efeitos nao precisam desta indicacao), ou

seja, 0 quanto a magia vai curar ou danificar o(s) personagem(ns), quanto mais estrelas mais poderosa e a magia. Agora

vamos ao campo da direita, o campo VERMELHO. Aqui estao os nomes dos personagens principais (
“Fiena

*“Gadwin’,“Rap” e ), em japonés (acima) e em inglés (abaixo). Este campo € preenchido por), de forma

qgue todos os personagens que twerem um O na linha da magia em questao, sao os personagens que podem aprendé-la,
aqueles que nao tém o O nao podem aprender tal magia. Assim, pegamos como exemplo a magia de nivel 2 Keromam.
Veja que Justin, Fiena e Rap tém O nesta magia, isso significa que eles, e apenas eles, poderao aprender esta magia.

O
S| |0|C|O

Recupera pouco HP
Causa Sleep

Cura Poison
Aumenta DEFENSE
Ataque

Aumenta MOVE
Causa Boison
Diminui ATTACK
Dirninui DEFENSE
Aumenta ATTACK

Atague

O tempo péra para todos
com excegso da propria

O[OS |00|0C|00|0
Q[O|1C|0|0| |©|O0|O

Of ICQI0I0| QO] O

0|0 [©|0

OIPIOICIC| (O] O

O B B 0 L) ) LY e B

~

o

&

E10 -

He
Bi1o- Dimiri AGILITY
Fi1o - Ataque

|Hs Recupers pouco HP
(@ Recupers bastante HP
EB Atague

-10 J Ateque

A4 Ataque
JrALS4A RS Ataque

TEI W2 - (Cura Skil Cancel
]!12 Cousa Magic Cancel
W1z Recupera bastarte HP
[Ei1io -@io Cause Contuse
12 Diminiui MOVE
AFARES A2 |wecosrke 1S -0 Ataue

Stor Stymptony (20 - ey e

habilbidades
Cura todos os Status,

&)

OIO@(0 Q0|00 |1C|O

O| P|COI0f [O10] |0

OO0 O] O8O0

Ol0I0] |© OloC| O |©

Life Forest Bz3

Wi II'_f 4 | 55 7 .

Ataque

Ressusita personagem
Recupera bastante HP
Cura todos os Status

negativos
Aumenta AGILITY

Atague

Atague

NS0 & possivel atacar por
um certo periodo de
tempo

Causa Maagic Cancel e

ﬂl Cancel

Dano & invalido por um
carto periodo detempo
Finish the world |[B]2 7 Atacque

olelololo] o

0 |10|8(C|C0|0|0

olelolo lolelo
olelole ol lof lololo
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{ O MENU PRINCIPAL )

0 menu prlnc.lpal pode ser acessado em cidades ou dun-
3 i ' geons, basta apertar o botao A
1 (Saturn) ou A (Playstation).
| Nele vocé pode fazer manuten-
igéo dos itens, equipar perso-
‘nagens, verificar e usar magi-
as consultar skills e conferir
. . |os Status gerais de seus per-
sonagens No topo a esquerda datela vocé tem a barra
com os icones dos submenus (F3EFFZE), a direita da
barra de icones, na parte central do topo da tela, esta a
quantia em dinheiro (Gold, ou simplesmente G) que o
Seu grupo carrega, logo abaixo estao os quadros dos
personagens (até 4) com o Status atual de cada um.

o s P Ang-enin gy
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il 2402 !i] 1
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A janela de Status mostra a foto do personagem a es-
= querda, com o nome (em ja-
ponés) no topo e o nivel (Le-
vel) atual do personagem. Na
parte direita estao o HP atu-
al/total, SP atual/total, MP de
— - -nivel 1 atual/total, MP de ni-
vel 2 atual!total MP de nivel 3 atual/total e por fim, os
Status fixos (Can’t Fight, Magic Cancel, Skill Cancel, Sick
e Poison) que o personagem carrega (se ndao houver
nenhum Status fixo, aparecera a indicacao -GOOD-). Ve-
jamos agora para que serve cada opcao do menu princi-

pal:
(E3EE (IMPLEMENTS)]

A prlmewa opt;ao do menu principal é onde vocé faz a
‘manutencao de seus itens.

A ID1o1 32 s D)
A ter13s13

/ tlﬁ’l 17311
—.'."Fg- QTBJ 57
- —*Eﬂﬂﬂ~-

ii‘l! f'.i"') ”Mg |
Feow omie . Logoquevocé acessa-la, um
e J M wes |l Menticomres opgOes apare-
e B T N2 B ceraao lado (E]FE[E)- Lembre-
g 2 s/~ | se que seus itens estao divi-
Covene tuw | didos entre os seus persona-

_ gens (ndo em um menu unico
para o grupo todo, como em outros games) e que cada
um deles pode carregar até 12 itens. Vejamos agora o
gue faz cada opcao do menu IMPLEMENTS.

[EE}{# > (To Use))

Com esta opcao vocé pode usar os itens do inventario
de um dos personagens. Vocé deve escolher a opcao
IMPLEMENTS, entao o personagem que esta com o item
gue vocé quer usar; depois escolher a opcao“To Use”,
agora o item a ser usado, e por ultimo, o personagem
em que voce vai utilizar o item (o Ultimo passo é desne-
cessario se o item valer para todos os personagens).
Nao se esqueca que vocé so pode usar os itens que
estiverem iluminados em branco, os que estiverem apa-

WORLD

gados nao podem Ser usados no momento.

[Eli=¢ (To Pass Over))

Esta opcao permite que vocé passe itens do inventario
de um personagem para outro. Escolha a opcéo IMPLE-
MENTS, o personagem que esta com o item a ser passa-
do, depois selecione a op¢ao“To Pass Over”’, em segui-
da o item que sera movido e depois o personagem que
vai ficar com tal item. Vocé pode mover qualquer item
de qualquer personagem para qualquer outro com esta
opcao.

[E#2 7 % (ToThrow Away))

A terceira e ultima opcdo do menu IMPLEMENTS é para
jogar um item fora. Apés escolher a opgao IMPLEMENTS
e 0 personagem que esta com o item indesejado, esco-
Iha a opcao “To Throw Away” e entao indique o item a
ser jogado fora. Detalhe: vocé NAO podera recuperar o
item que voceé jogar fora.

(F%:{% (EQUIPMENT))

Aqui & onde VOCé equipa os seus personagens (que no-

%ﬁ,gﬂ i ;H:__ Lo

T vidade!). Nesta opcao apare-
‘cem mais alguns dados impor-
tantes Depois de escolher a
opgao EQUIPMENT e o perso-
nagem que voceé deseja equi-
. par, a tela ao lado vai apare-
—_ 1l cer. Aqui vocé vera no topo 2
esquerda o icone de EQU]PMENT com o seu respectivo
nome em japonés logo abaixo; um pouco a direita estao
os dois icones (FIFY) que serao explicados logo abaixo;
no topo ao centiro da tela esta a quantia em dinheiro do
grupo; na parte direita do topo da tela aparecem uns
nomes que serao explicados adiante; abaixo aparecem
algumas janelas.

i seoBE

;“ﬁﬁrmmba<&é

A janela superior esquerda
- | mostra as caracteristicas atu-
=1::32.<  lais do personagem. Nova-

mente do lado esquerdo es-
tao a foto, o nome e o nivel.
Agora do lado esquerdo apa-
recem as caracteristicas Po-
wer (% 7 5), Strength (2114 £ <), Speed (F(£%>=) e Run
(#35 Y r <) respectivamente.

A janela superior direita mostra os equipamentos atuais
- (6 tipos deles) e mais algu-
mas caracteristicas que influ-
{ enciam na batalha. Os equi-
pamentos sédo (de cima para
baixo e da esquerda para a
direita)Weapon (.5.Z), Armor (£ 5 .4), Shoes (< -2), Shield
(7= 7), Helmet (7°3: %) e Accessory (7 4t/ | ) —). Abaixo
dos equipamentos, estao as caracteristicas Attack
(E21°E), Defense (Z5Z 1), Agility (Z>¥2) e Move
(Abas) ¥

Explicaremos a janela central juntamente com os dois
comandos do menu EQUIPMENT.
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BTrs (Change)] |

Com este comando vocé muda os equipamentos de seu
B - personagem. Selecione a op-
;gm«;;.: . ¢ao EQUIPMENT, entao o per-

’; ‘%ﬁgi 15 j Tt || sonagem a se trocar os equi-
| RS | RO =1 pamentos e depois o coman-
| I - do“Change”. Entao vocé de-
b ‘vera escolher qual equipa-

11 mento sera trocado (Weapon,
~—  Armor, Shoes, Shield, Helmet
ou Accessory), perceba que na janela central aparecem
os equipamentos do tipo selecionado que estao dispo-
niveis. Colocando-se o cursor sobre um dos equipamen-
tos disponiveis para troca, na janela com a foto do seu
personagem vocé percebera as mudangas de Status que
este equipamento fara em seu personagem (mudancas
negativas em azul e mudancas positivas em amarelo). A
pequena janela na parte inferior da tela traz as caracte-
risticas (mudancas de Status e outros efeitos) do equi-
pamento no qual vocé esta com o cursor (lembre-se que
todas estas caracteristicas estao nas tabelas que voceé ja
viu).

' (EA%z 11 (Exchange)

Este comando é para vocé equipar um personagem com
= "’*%‘i{.“ T [ o equlpamento que esta em
icnrutri::» ou seja, trocar os equi-
°7{. pamentos de um persona-
1l gem para outro. Novamente
T " selecione a opcao EQUIP-
5 1 MENT, depois um dos perso-
e h nagens que tera o equipa-
- E—— ' mento trocado, entao escolha
o comando“Exchange”. Em seguida vocé estara com o
cursor sobre os tipos de equipamento, perceba que a
janela central se dividiu em duas partes. Escolha o tipo
de equipamento que sera trocado e entao seu cursor vai
‘para a janela central da direita, onde estao os equipa-
mentos do tipo escolhido dos outros personagens. Na
janela central da esquerda aparece a foto do persona-
gem que esta equipado com o equipamento seleciona-
do e os valores de suas habilidades (Power, Streength,
Speed e Run). Perceba que aparecem as alteracoes que
a mudanca de equipamento fara em ambos 0s persona-
gens (olhe nas duas janelas da direita, onde estao as
fotos dos dois personagens que estao envolvidos na tran-
sacao de equipamentos). Colocando o cursor para bai-
xo na janela central da direita, vocé vera os equipamen-
tos que estao com os demais personagens do grupo e
podera troca-los. A fina janela inferior mostra novamen-
te as caracteristicas do equipamento selecionado.

([FYEEL - 5 (MAGIC-SKILL))

Nesta opcao voceé pode conferir as magias (e usar algu-
mas delas) e skills de seus personagens. Escolha o menu
MAGIC-SKILL e entao o personagem que voce vai con-
sultar. A tela a seguir vai aparecer. No topo da tela, da
esquerda para a direita, estao o icone representativo do
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| ' opcao selecionada for LE-
| RS SET pie " VEL1,LEVEL2 ou LEVEL3, e
I i o et i i N5 ou“Skill” se a opcao sele-
| R R RS U 08 }.’ cionada for #£:%), a barra de
opgoes deste mesmo menu (g a%), a quantia em di-
nheiro de seu grupo e o nome da magia em japonés.
Abaixo estao as janelas. A janela superior esquerda ja é
conhecida (aquela com a foto do seu personagem, o HP,
SP, MPs e Status) e a janela fina inferior também tem a
mesma funcao (descrever a magia ou skill selecionada).
As demais janelas variam de acordo com a opc¢ao sele-
cionada, portanto vamos explicar estas opcoes antes.

(BYLEVELA1 |

Aqui vocé confere as magias de nivel 1 que o seu perso-
nagem possui. Para tanto, escolha a opgao MAGIC-SKI-
LL a partir do menu principal e depois escolha o perso-
nhagem do qual vocé quer verificar as magias. Entao, au-
tomaticamente a tela de“LEVEL1” vai aparecer.Vejamos
as janelas da tela deste menu.

A janeia que aparece abaixo da janela com a foto de seu
= personagem mostra o nivel
de seus elementais e a expe-
riéncia atual de cada um de-
les (lembre-se que, ao chegar
a 100 de experiéncia, o ele-
mental sobe para o préximo
nivel). De cima para baixo, te-
mos o0s seguintes elementais:

Wind Water [ Earth

A janela maior, que fica do lado direito, mostra todas as
Ty magias que o seu personagem
ja aprendeu. No topo esquerdo

7 et S
‘[, . | respectivonome emjaponés
i SOL il b ] (que 6 5% ou “Magic” se a

e e -
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HEC gf | desta janela vocé confere o MP
ol ::;: = T atual/total do nivel selecionado
gi: i el (MP de nivel 1 no caso) e abai-
e e b X0 seguem-se as magias pos-
;.srhﬂf Ll Y suidas pelo personagem em
Rt fneral 8 questao Vejamos agora o que

significa cada um daqueles icones em cada magia. O
primeiro icone que aparece do lado esquerdo represen-
ta o elemental ao qual a magia pertence, que sao os ja
conhecidos Fire,Wind, Water e Earth e os mistos Light-
ning, Snow, Wood e Meteor. Vejamos os icones destes
elementais e qual a combinacao necessaria para obté-
los:

< | Lightning

I

| i
-
2!
o
=+

| Snow = 0] Wind  + [[7] Water
{Wood = [[JWater + |"|Earth
.. | Meteor = [[]Earth  + [§]Fire

Detalhe: séo 4 elementais basicos -Fire, Wind, Water e

10
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_Earth- que podem gerar magias de elementais basicos
ou mistos, ou seja, voceé pode trocar os Mana Eggs por
um elemetal basico para o seu personagem e entao evo-
luir os elementais dele para obter magias de elementais
mistos -Lightning, Show, Wood e Meteor-, mas nao se
preocupe com isso ainda, logo explicaremos este topi-
co com mais detalhes. Apods o icone de elemental, se-
gue-se o nome da magia (em japonés); abaixo do nome
vem o nivel atual dela (em estrelas); mais a direita vem o
gasto em MP que-a magia necessita para ser feita e, por
ultimo, o(s) elemental(is) que a magia tem como atribu-
to (uma magia de Lightning por exemplo, tem Fire eWind
como atributos), ou seja, ela tem mais efeito sobre ini-
migos que tém este(s) elemental(is) como ponto fraco.
Se uma magia estiver com o nome iluminado em bran-
co, significa que voceé pode usa-la no menu mesmo, bas-
ta seleciona-la e escolher em qual personagem voceé vai
utiliza-la.

(B3LEVEL2)

Tudo igual a opg¢ao “LEVEL1”, mas para magias de ni-
vel 2. Basta apertar > enquanto estiver na tela de magi-
as de nivel 1 e vocé sera levado a tela de magias de nivel
2.

EEEE)

Idem, mas para magias de nivel 3. Basta apertar 2> en-
quanto estiver na tela de magias de nivel 2 e vocé sera
levado a tela de magias de nivel 3.

(P%E=%. (Confirmation))

Aqul vocé confere as Skills que seu personagem pos-
. sul. Aperte - enquanto estiver
__ na tela de magias de nivel 3 e
Efr}j_{;'é .5 | voceé sera levado a tela de Ski-
Sl b ~ lIs. As janelas direita e inferior

] ik
P iﬁ” - Vo wa

;' ., -.u i |
| LR b o
| L‘i Un e, R “t

s e " esquerda diferem um pouco das
s e . janelas de magias de niveis 1, 2
| iﬂﬂﬂv\ﬁmi ). >U-:?-!-c*=' S aaaeil

e 3, veja as diferencas:

Desta vez, a janela abaixo da
janela com a foto de seu perso-
nagem mostra o nivel e a expe-
riéencia atual das armas que o
seu personagem pode usar.Ve-
jamos quais os tipos de armas

raLu_l_E:- EXPL 2

temos em Grandia:

"] Axe % '| Blade —
L 9| Knife @ Mace Whip
SP a6 a6t :

Ay

re um pouco das demais, pois
~{ agora ela traz as caracteristi-

cas das Skills do personagem
_ | selecionado. No topo da jane-
L e la 2 esquerda vocé tem o SP
) - - ~ | atual/total de seu persona-
{ gem. Abaixo esta a lista de

WORLD
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 Skills. Repare que na;pa:"ie esquerda Ha'j'anéla, emalgu-

mas Skills, tem o icone de um elemental, este é o atribu-
to da Skill. Se uma Skill tiver Fire como atributo (caso
da Homura Muchi ou Flame Whip de Fiena, a terceira
Skill na foto), ela vai ter maior efetividade em alvos que
tenham Fire como ponto fraco. Em seguida estao os
nomes e o nivel atual da Skill, depois o custo em SP
para se realizar tal Skill e, por fim, a arma (e elemental,
se for o caso) evoluidos para se conseguir esta Skill, ou
seja, a arma (e elemental) que vocé evoluiu para obté-la.
As Skills que tém o nome iluminado em branco sao as
que vocé pode usar em batalha com a arma que o seu
personagem estiver equipado no momento, e as Skills
com nome escuro nao podem ser usadas. S6 para en-
tender melhor, vocé nao pode usar uma Skill de Knife se
o seu personagem estiver com umWhip equipado, en-
tendeu?

(F4 2% )l (SKILL))

Esta opcao é para vocé conferir o Status atual de seus
elementals e armas, € saber 0 quanto falta para ganhar
"""" - uma nova magia ou Skill. Para

3 ]l: b A s
‘ixﬁ ’R.J,WI 1545

CEmer ol % ' acessar este menu, escolhaa

BT o %+ llopcao SKILL a partir do menu

Plenlll ol 200 | principal, entdo selecione o

(e wcwngpe 0l personagem que vocé quer

;1 P : ; ' consultar e a tela acima vai
mmmmm | & '

. " aparecer. No topo da tela, da
esquerda paraa d:rEIta estao o icone representativo do
menu SKILL com seu respectivo nome em japonés, a
barra de opgcoes deste mesmo menu (&

nome da opcao abaixo dela e a quantia em dmhelro de
seu grupo. Abaixo estao as janelas. A janela superior
esquerda, como de costume, mostra a foto do seu per-
sonagem e as caracteristicas Power, Strength, Speed e
Run respectivamente. As outras duas janelas variam de
acordo com a op¢ao selecionada, entao vamos a elas:

EEELV (Magiclvi))

Aqui voceé consulta as magias de nivel 1 que o seu per-
sonagem ja possui e quais ainda pode aprender. Para
isso, escolha a opg¢ao SKILL no menu principal, depois
o personagem a ser consultado, entao a tela“MagiclLV1”
vai aparecer.Vamos ver agora as janelas que aparecem

neste menu: :
A janela esquerda inferior indica as mudancas de Status

< que a evolucao de elementais

S0ESiE WIS . | causam em seu personagem,
’iﬁj__g;;ﬁj : a,,, o +,1 estaéa janela’ ’entltulada Sk_ull
) | 5 Up Parameter”. No topo da ja-
} L E‘-?’:‘H-"i‘f*"l?“ nela vem a indicacao
| ;-f‘-*“f* HEEL O F(F 5% )L MP+2 (Magic Skill
if-,';-ita;i!.i‘-t-'f Etﬁ-}l MP+2), isso significa que cada
' : nivel que vocé evoluir de qual-

quer elemental, seu personagem ganha 2 MPs distribui-
dos aleatoriamente entre os 3 niveis. Alem destes 2 MPs
ganhos com evolucao de elementais, cada elemental ain-
da tem um parametro de evolucao extra.Veja no quadro
que Fire (&) da +1 de Speed (3£ =) por nivel ganho,
ou seja, a cada nivel que vocé evolui do elemental Fire,
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seu personagem vai ganhar +1 de Speed. EvoluindoWind
() seu personagem ganha +1 de Run (¥ 5 ) 1+ <). Acada
nivel que vocé ganha deWater ([I') seu personagem ga-
nha mais +1 HP (n&o o atual, mas sim o maximo). Por
fim, evoluindo-se Earth ([}), seu personagem ganha +1
de Power (% 7 5).

A janela direita mostra as magias que vocé ja possuie
aquelas que o seu persona-
gem ainda tem para ganhar (ou
{ aprender, se vocé preferir). Na

*_‘.*‘ ?:)?L.rg’ £r &d :
ot o S e S # 13; i
’}‘?‘5"}'}3?'}'}? & 10

hﬁ?;;; Z. *, LS llist,a de magias, o que aparece
sa33m00332 10 és | primeiro é o nome da magia

?-m-;w-:.-;-;i‘f" 104 12 (em japonés) ou entédo apare-

G b ce 27?7?77777 se vocé ainda

F?'}Wﬂ?f = ~ Indo aprendeu a magia. A di-
s sy aleg)

reita do nome, aparece(m) o(s)
! elemental(is) e o(s) nivel(is)
com o(s) qual(is) vocé aprendeu ou ira aprender a ma-
gia, ou seja, se aparecer o icone do elementalWind com
um numero 10 e o icone de Water com um numero 8,
significa que vocé aprendeu ou ird aprender a magia em
questao quando voceé tiver nivel 10 emWind e 8 emWa-
ter.

! Jﬁﬂ"’:LV2 (NlagchVZ)]

7 Mesma finalidade do menu an-
: J - terior (“MagiclLV1”), mas para as
b ' magias de nivel 2. As janelas
' tambem sao as mesmas e tém
os mesmos icones. Para aces-
sar a opcao “MagiclV2”, basta

?‘}‘J'}'J’}'J‘J') J.- L0, é‘ % | L)

4:'1,-‘ _[H

,s ﬁ}fﬂﬁa J ﬂa“ % ; _'

bz f)' 1:‘.#1 1

s s apertar -~ enquanto estiver na
opgao“MagicLV‘l =

(AR ﬁLVS (MagchVS)]

& W = Mesma finalidade do menu an-
.aﬂalv Hn’; ‘E‘B =t = T 13

;  terior (“MagiclV2”), mas para as
| - magias de nivel 3. As janelas

' também s3o as mesmas e tém
| os mesmos icones. Para aces-
- sar a opcao “MagiclV3”, basta
“apertar - enquanto estiver na
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opcao“MagiclV2”.

P2 1% (skill)]

O menu Skill ja difere um pou- iy i 116
co dos anteriores por tratar, ob- |
viamente, das Skills e armas, | ..’ :
nao mais de magias e elemvan--:ﬁ J
tais. Para acessar esta opcao, | |
aperte - na opcao“MagiclV3”.| i YA

= A janela esquerda mfer:or in-

A RS

?#;p?x_,;, e .,-53, dica as mudancas de Status
E Us gﬁ.:. é’# ;2 | que a evolugdo de armas cau-
*"“‘ HD 327 sam em seu personagem. No
hruo %" #18455:41 H topo da janela vem a indica-

‘:‘?{LUIIJ 5&5&‘2 {cao 5 E=4% ), SP+1 (Weapon
{1 Skill SP+1), isso significa que
cada nivel que voceé evoluir de

P

qualquer arma, seii personagem ganha mais 1 SP (do

valor maximo). Além deste SP ganho com evolucao de
armas, cada arma ainda tem um parametro de evolucao
extra. Blade (¥) da +1 de Power (% #>4) e +2 de Speed
(334> =) por nivel ganho, ou seja, a cada nivel que vocé
evolui da arma Blade, seu personagem vai ganhar +1 de
Power e +2 de Speed (além de +1 SP). Evoluindo Mace
(¥), seu personagem ganha +2 de HP (maximo) e +1 de
Strength (/- Y : <). A cada nivel que vocé ganha de Axe
(57) seu personagem ganha mais +1 de HP (maximo) e
+2 de Power (% 7»5). Ao ganhar mais um nivel de Bow
(1Y), seu personagem ganha +1 de HP (maximo) e +2 de
Power (£ 7). Ao evoluir Knife (£¥%), seu personagem ga-
nhara +1 de HP (maximo) e +2 de Run (¥ 5 V) ; <). Final-
mente, evoluindo-se Whip, seu personagem ganha +1
de HP (maximo) e +2 de Speed (& (5% %).

A janela da direita mostra as Skills que seu personagem
ja possui e as que ainda tem para aprender. Novamente,
© nome em japonés € o primeiro a aparecer (a esquerda}

j nao aprendeu tal Skill. A direi-
. ta do nome estao os requisi-
tos para se aprender a Skill
(perceba que algumas, além
de armas, precisam de ele-
mentais). Se tiver o icone de
Axe com o numero 16, o ico-
ne de Wind com o numero 10
e o icone de Water também
com o numero 10, significa
gue vocé necessita de nivel 16 em Axe e nivel 10 nos
elementaisWind e Water (isso indica também que vocé
SO podera executar esta Skill se o seu personagem esti-
ver equipado com Axe e que o ataque tera como atribu-
to, os elementaisWater e Wind).

Bl 2 7 — 4% 2 (STATUS)]

Esta opgao € para vocé conferir o Status geral de seu
— . personagem. Aqui voce con-
{JEJ;'M . BB 0 fere tudo o que voceé precisa
N R R P S 5. ‘saber sobre o seu persona-
_ e ies s gem. Para acionar esta op-
e .. 4. .. | ¢do, basta seleciond-la a par-
i e e e T ol tir do menu principal, e en-
- "woe il tho escolher o personagem

“* que voce quer consultar,atela

acima a esquerda vai aparecer. No topo da tela a esquer-
da vocé confere o icone representativo do menu Status
e o nome deste menu logo abaixo. Mais ao centro da
tela, ainda no topo, temos a quantia em dinheiro que o
seu grupo carrega e abaixo as janelas. A janela superior
esquerda mostra a foto do seu personagem com o nome
dele e o seu nivel atual, a direita da foto, ainda nesta
janela,temos as suas caracteristicas atuais: Power (% 7 )
e seu valor logo abaixo, Strength (/-.°© » <) e seu valor
atual, Speed (¢ |y =)eoseuvalore Run (5 <
com o seu respectivo valor. A janela superior direita mos-
tra os equipamentos atuais de seu personagem e mais
algumas caracteristicas que influenciam na batalha. Os
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equipamentos sao (de cima para baixo e da esquerda

para a direita)Weapon (3.E), Armor (£ 3 1Y), Shoes (< ),
Shield (- 7), Helmet (7>.3.¥) e Accessory (77 77 71 1) —).
Abaixo dos equipamentos, estao as caracteristicas Atta-
ck (Z31E), Defense (X3 E 1), Agility (T 5 ¥ ) e Move
(Ly > 5). A jJanela inferior esquerda mostra os Status atu-
ais do personagem, na ordem: HP (atual/maximo), SP
(atual/maximo), MP de niveis 1, 2 e 3 respectivamente
(atuais/maximos) e os Status fixos que ele venha a pos-
suir no momento, abaixo esta a experiéncia total que o
personagem adquiriu durante o jogo (Total Exp.) e por
fim, a quantidade de experiéncia que o personagem deve
adquirir para atingir o proxi-
mo nivel (Next). A dltima ja-
nela, a inferior direita, mostra
0s niveis e experiéncia atuais
das armas que 0 seu perso-
nagem pode usar (a esquer-
da) e dos elementais que ele
possui (a direita).

(OBSERVACOES |

1). Apés escolher qualquer opcao do menu principal e
também o personagem, vocé pode alternar entre os per-
sonagens apertando L(1) ou R(1), ou seja, vocé nao pre-
cisa voltar para o menu principal e escolher outro per-
sonagem para consulta-lo, basta apertar L(1) ou R(1) para
alternar para ele.
2) Lembra-se do nome em japonés que sempre aparece
= _no topo da tela a direita?
%;;Ez e L '?EMH’ : Este que esta circundado na
/ e | foto ao lado. Ele indica o
% !i_iﬂi | nome dos itens, equipamen-
Bliier || tos e magias dos quais vocé
il ; 'esta com o cursor sobre, mas
2 ' em Kanii; e é o nome que apa-

| —
{ [ﬁmi;z B {m

_J

====="|rece neste local que estaem
nossas tabelas, ndao o nome que aparece na lista, entao

1
>
>

fique esperto.

| ]
( AS TABELAS DE SKILLS )

Para nao perder o costume, aqui estao mais algumas
tabelas. Desta vez trazemos as tabelas de Skills dos per-
sonagens, as ultimas tabelas de Grandia. Nestas, lista-
mos as habilidades que cada personagem aprende pelo
jogo. A linha de topo tem fundo preto e amarelo escuro
com o nome do personagem em japonés seguido pelo
respectivo nome em inglés. A primeira linha ainda tem
dois icones: o icone da esquerda (Justin empunhando
uma espada) é o que representa Skills e o icone da direi-
ta (com um close do rosto do personagem) representa o
personagem possuidor das Skills em questao. A segun-
da linha (amarela) lista os campos utilizados para des-

WORLD

crever cada Skill. Aquitemos =~ , o Nome em Japo-
nés; ,& 0 Nome em Inglés; , indi-
ca o nivel que voceé deve atingir de certa(s) arma(s) e/ou
elemental(is) para aprender a Skill. Indicamos os niveis
necessarios no campo “Skill Necessaria” com icones.
Repare que algumas Skills precisam de combinacées
de duas ou mais armas e as vezes também de elemen-
tais. Confira abaixo quais sao as armas e elementais uti-
lizados:

ARMAS:
| KNIFES

E
OB

;" MACE

| BLADES

T sows

Para simplificar as coisas, vamos pegar como exemplo
a SkillThunder Sword de Justin. Nela vocé vé, no cam-
po “Skill Necessaria”, o icone de Blade com o numero
23, 0 icone de Fire com o nimero 17 e o icone de Wind
também com o numero 17; isso significa que para con-
seguir esta Skill com Justin, é necessario evoluir Blade
com ele até o nivel 23 e os seus elementais Fire eWind
até o nivel 17. Na proxima coluna temos , que
indica a quantidade de SP que o seu personagem vai
gastar para fazer a Skill. A coluna , COMO O pro-
prio nome diz, indica qual o efeito da Skill, ou seja, o
que ela faz ou causa. A coluna , indica qual o
raio de alcance da Skill. Aqui, o raio de alcance € indica-
do por estrelas, cada numero de estrelas indica um al-
cance diferente, quanto mais estrelas maior é o alcance
da Skill. Confira a sequir a lista com os alcances possi-
veis para cada Skill, com o numero de estrelas e a des-
cricao de cada alcance:

vk Pega apenas em um personagem (inimigo se for ma-

gia de ataque ou Status negativo ou aliado se for de
cura ou Status positivo)

Yr yePega os personagens (inimigo se for
magia maléfica ou aliado se for magia be- =
néfica) em um raio de acéo limitado, equi- = s -
valente ao raio da magia de nivel 1“Burn”  =*

Y ¥ Y% Pega os personagens (inimigo se o
for magia maléfica ou aliado se for magia 4’*3}'=
benéfica) em um raio de acao médio, equi- Cagns
valente ao raio da magia de nivel 1“Ran’na”
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Y % ¥ FePega os persohagens (inimigo se for magia ma- = as outras tém efeito especifico e fixo,nao variamem poder.
Iéfica ou aliado se for magia benéfica) em um raio de acao O poder da Skill também é indicado por estrelas, quanto
vasto, equivalente ao raio da magia de nivel 2“Burn Flame”

mais estrelas, mais poderosa € a Skill, ou seja, ela tira mais
S % Y Y F Pega todos 0s personagens (inimigo se for ma- energia do oponente ou cura mz—us HP cle seus personagens.
gia maléfica ou aliado se for magia benéfica)

Por fim, temos o campo " Conira , que indica se a
2 = oa ~ Skill € boa ou néo para ser usada contra os chefes. Aqui

Passemos entao do alcance para o campo ™« . Aqui

esta indicado o poder da Skill, ou seja, o quao poderosa ela

usamos o0 mesmo sistema de estrelas, quanto mais estre-
Z G : > las, mais util € a Skill contra um chefe. Veja agora as tabe-
é. Isso s6 é valido para Skills de ataque ou de cura, ja que

las.

- (SKILLS DE JUSTIN)

Nel

Skill Necessdria

Alcance

Contra
Chefes

W Slash

N1

AKX

W Slash

N 6,N4

" |Shockwave

afatal

E—'_ls

Celestial Sword

x

10,212

Atague (Critical)

% K KX X

Crimsom Lotus Sword

E12.HB

Atacjue (Fire) * %

Ice Fang Kil

=16, 510,810

Atague (Snow) o hy

Thunder Sword

N23. 7. H17

Atague (Lightning) : b 4

Aura of the Deathless
Body

Dura aproximadamente 2 turnos, o s S

& 20,N25,K22
_ |Dragon Position Sword

defende todos os atagues inimigos
o A A

' [N16,887.76
it | 532,820, 830

Skill

Mel e
Mecessdria

Super Ataq.ue

Atague
x X

s —r}ﬁ (SKILLSDESUE)

Contra

Efolto Chefes

&1

Pooie Body Kick

Atague

Reinforcement
[Cheer Upl)

1,61

Recupera um pouco
de HP dos aliados

FAFEB 79D N7

fanmaru Wakka

Atacue

Rolling Strike

E10

Atacque

RfcLas U

Sleepy Yawn

10.3

Cauza o Status Sleep

I i (AT ES T T k]12, 812

Pooie Fire

Atacgue (Fire)

Reinf:l:wcement EB Ezﬁs

B T L

T T

Skill Necessadria

Aumenta ATTACK

Efeito Alcance

S+ 2 |Knife Throw

NE

Atague *

H i 5 10

Confusion Throw

x & XX

Atacgue

LU AT 2l 4

Paralyzing Ywhip

Causa o Status Paralysis |

Flame vwhip

214,012

* & & X

Ataque (Fire)

TS ALF
ﬁ‘l’i‘l R ;:;:Jidr Emperor

3

Nel

24 -*11’5_ F15

Skill Necessaria

Atague (Lightning) | %

Efeito Alcance

Moge Shoot

&5

Atague j *®

g 12

Moge Bomb

Atague *x X

EAEE 15,86

Modge Injection

Tranzsfere o 5P de um
gliado para Gid

K—t*2r4"  |Doping

19,810

Aumenta todos os Status

Moge Steal

5 13,88,E113

Rouba item, a batalha
precisa terminar em 10

_(turnos para consedul
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Ataque (Morte Instanténea)

HR?’M—@"" 87,K115 m-mm
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No inicio do jogo, nao mate os chefes muito rapi-
do. Aproveite que eles iém alto HP! Use-os para evoluir
primeiro seus elementais (com varias magias de efeito)
e depois as armas (com muitos ataques fracos). Este é
um bom método para evoluir cedo.

Skills que combinam armas e elementais sao su-
per uteis para evoluir ambos. Usando uma Skill que com-
bine Axe, Fire e Earth, por exemplo, seu personagem vai
ganhar pontos para Axe, Fire e Earth de uma s6 vez. A
Skill Dragon Position Sword de Justin é uma das me-
Ihores para se fazer isso.

Envenene-se propositalmente em ambientes peri-
gosos como pantanos venenosos, entao use magia de
cura e repita varias vezes. Com isso voceé evolui o ele-
mentalWater bem rapido. Outra maneira 6tima é deixar

WORLD
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seus personagens se machucarem em objetos do cena-
rio como pedras que caem, entre varios outros, e depois
usar magias para recuperar HP. Faca isso de preferéncia
perto de um Save Point, assim vocé pode facilmente voltar
até la e recuperar seus MPs para repetir tudo novamente
depois.

Se vocé quer evoluir rapidamente um persona-
gem, coloque todos os outros em Defend no Auto-Battle
(nao se esqueca de apertar o botao L(1). Se precisar de
mais explicacoes sobre Auto-Battle, confira no capitulo
4,topico 3.7, Strategy. Com isso eles vao apenas defen-
der e fugir dos inimigos, vocé nem vai precisar escolher
comandos para eles. Ai é so atacar, atacar e atacar com
0 personagem que voceé quer evoluir. Se as coisas com-
plicarem pro seu lado, aperte o botdao B (Saturn) ou X
(Playstation) para desativar o Auto-Battle.

Quando um personagem deixa o seu grupo, ele
deixa alguns itens que aumentam os valores maximos
de algumas caracteristicas de seus personagens. Gadwin
por exemplo, ao deixar o seu grupo, deixara com vocé
trés cartas (ldealistic Blade Letter, Idealistic Earth Letter
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e Idealistic Fire Letter) que aumentam as caracteristicas
de quem usar estes itens. Os personagens que ficam no
seu grupo no final do jogo sao Justin, Fiena, Rap e Lie-
te. Entao evolua-os prioritariamente.

(_1.ENCONTROS(¥?) ] £ &

Nao, nao, nao. Nao estamos falando de encontros
amorosos. Estamos nos referindo aos encontros com
inimigos, e é neste topico que vamos explicar como se
dao estes encontros.

Primeiramente, é necessario citar que, em Gran-
_dia, os encontros nao sao aleatori-
os como nos RPGs classicos (Fi-
nal Fantasy, Breath of Fire, Wild
. Arms, entre outros). No sistema de
..+ encontros aleatorios, vocé pode
O oS “‘_ estar andando tranquilamente que,
E posswel visualizar os a qualquer momento, do nada, sur-

inimigos na tela e entdo gem os inimigos e vocé entra no
tc‘:i’:;t:_r fugir ou partir para 4646 de batalha, mesmo que nio

queira. O sistema empregado em
Grandia € o mesmo de Final Fantasy Mystic Quest (Su-
per NES) e Lunar:The Silver Star Story (Saturn, Playsta-
tion), ou seja, o sistema de encontros com inimigos vi-
siveis. Neste sistema, vocé pode visualizar o inimigo,
que e representado por um (ou varios) bonecos andan-
do pelatela, e, se for rapido o bastante, pode desviar-se
dele. O encontro se da quando vocé toca no inimigo,
entao o modo de batalha é ativado.

Sendo assim, quando voceé estiver em dungeons
ou outros lugares habitados por inimigos, vocé podera
vé-los e até tentar desviar-se se bem que nao é uma boa
idéia, € sempre bom continuar evoluindo, ainda mais
em Grandia, que tem tantas coisas para se obter evolu-
indo, ou ir de encontro ao inimigo.

A maneira como voceé se encontra com o boneco
inimigo influi no inicio da batalha. Se o] Ilder do grupo
inimigo tocar em algum dos per- i &
sonagens de seu grupo enquanto
seu lider (do seu grupo) estiver de -
costas, ou seja, o inimigo pegar Hsz
seu grupo por tras, vocé tera des- T

vantagens. Perceba também que, &
quando voceé se aproxima dos ini-

Lk

CoShios mlmlgo's o pe-
; guem quando o lider do
migos e eles o percebem, eles seu grupo estiver de cos- |

tas, eles (0s inimigos) te-
rao o First Attack. |

saem atras de vocé em disparada
e piscando em vermelho, este é o
chamado BERSERK mode. E muito mais dificil fugir de
um grupo inimigo em berserk, eles tém mais chances
de pega-lo de costas se voceé o fizer.Vale lembrar que é
ainda mais dificil fugir do inimigo quando se esta com 3
ou 4 personagens no grupo, pois o modo de batalha

1 L : &

‘ser4 ativado se ele tocar em QUALQUER personagem do

seu grupo (detalhe: voce apenas tera desvantagens caso
os inimigos tocarem alguém do seu grupo quando o
seu LIDER, no caso Justin, estiver de costas, ou seja,
—— hao importa se o personagem to-
AR 7&*‘33’)‘1’{4&»! 2 cado pelo inimigo esta de frente,
Caso um inimigo o pegue - 5 -
pelas costas, esta sera a S€ © lider estiver de costas vocé
mensagem que vai apa- sera pl’EiUdiCﬂdD). Caso aconteca
recer noinicio da batalha, de vocé ser pego por tras (he he),
L”S;ﬁ;‘r'ggoos First Altack aparecera, logo no inicio da bata-
: lha, a mensagem “F&E&ohns !’
(UnexpectedTiredness, ou cansaco inesperado). Entao
os inimigos terao a iniciativa na batalha, o First Attack,
ou seja, todos eles vao realizar suas primeiras acoes
antes de qualquer personagem de seu grupo. Assim, eles
poderao ataca-lo e atrasar ainda mais o seu progresso
na barra IP. Mas isso pode ser facilmente evitado. Basta
que voceé nao dé as costas para um inimigo, ainda mais
em berserk, pois se ele o pegar de frente, a batalha tera
andamento normal, sem nenhuma alteracdo. O mesmo
acontece caso vocé enconire um inimigo de frente que
nao esteja em berserk.
Na batalha normal, seus personagens comecam
.= 4 COM uma pequena vantagem sobre
_ os inimigos, iniciam um pouco a
21 frente na barra IP. “Mas néo tem
como eu conseguir o First Atta-
¢ ck?”, vocé deve estar se pergun-
| =l tando.Tem sim. Apesar de os seus
F’egue 0s iNiMIgos quan- personagens nao ficarem em modo
do o lider estiver de cos- | hargark se vocé pegar o inimigo
tas para obter o First At- -
ot pelas costas (a nao ser que ele es-
‘teja em berserk, pois assim a bata-
Iha sera normal) as vantagens serao suas. Neste caso, a
mensagem “JcicE I’ (Before Attack System, ou sistema
de ataque antes) vai aparecer logo no inicio da batalha.
E_ntao seus persqnaqens Ferao 0 ‘  SaRER Y |
First Attack, ou seja, vao agir antes Se ol
de qualquer inimigo. gos por tras, esta men-
Agora saiba aproveitar as sagem vai aparecer no
oportunidades para pegar o inimi- inicio da batalha, indican-
go sempre por tras (sem levar na 90 © seu First Attack.
malicia) e obter o First Attack, assim voceé facilita e agili-
za as coisas.

2.INDICACOES NATELA l

Apos o encontro com 0s inimigos, vem o0 modo
de batalha, onde vocé vai executar todas as suas acoes
e assim farao também os inimigos. Como nao podia dei-
xar de ser, ha uma porcao de indicagoes na tela.Vamos
ver entao o qué significam estas indicacoes (3|ga anu-
meragao nos topicos seguintes): -

-s?-f'ﬁ'nf;'
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2.1. CharacterWindow
1: Cada personagem seu possui uma janela prdpria onde
voceé pode conferir suas condicoes atuais.
Esta janela € denominada“Character Win-
dow” e fica no topo da tela. Aqui vocé con-
fere orostodo personagem aesquerda (A),
seu nome logo a direita (B; em japonés), o HP atual abai-
xo do nome (C) e, por fim, abaixo do rosto do persona-
gem, sao exibidos os Status atuais, as mensagens de
- Level Up para elementais e armas e a mensagem de Auto
Battle (D). Repare que ha uma espécie de

z e f-ﬂ S¥ATEY
barra atras do HP atual, como vocé nio pode @H Pi., 3123
visualizar o HP total, esta barra serve como |2
indicador. Quando ela esta totalmente ama-
rela e que seu HP esta no maximo, confor- E S¥ATAY
me vocé vai tomando dano a barra vai des- S .ﬁy
cendo. Outro detalhe é que vocé pode mu- |S€gurando L
dar o marcador de HP para marcador de SP ou MPs. E
simples: quando vocé segura o botdao R(1), ao invés do
HP, serao mostrados os MPs atuais dos 3 niveis (neste
caso a barra atras nao é utilizada para indicar o MP ma-
Ximo); e se vocé segurar o botédo L(1), sera mostrado o SP
atual (e agora também a barra atras indica o seu SP maximo).

[ 2.2. Just Command

- 2: Como nos RPGs tradicionais, vocé executa as acoes
de seus personagens através de um Sy
menu. Mas em Grandia este menunao é | Fg 2 “}
como os tradicionais, ele segue o mode- {’ ‘H 5 FE <
lo de “Menu de Argola” de Secret of NhatiEs
Mana. Neste menu noés temos o nome (em japonés) do
personagem para o qual voceé esta definindo o comando
(A), logo abaixo vem o icone do comando atualmente
selecionado (B) e ao lado esta o nome (novamente em
japonés) do comando atualmente selecionado (C).Vocé
navega por este menu usando o direcional para a direita
ou para a esquerda, podendo assim, escolher um dos 8
comandos disponiveis (explicados logo mais, no proxi-
mo topico, o 3°%, denominado “Comandos”™).

[2.3. In-Battle Status

Segurando H

Window

3: Além da CharacterWindow, onde vocé pode conferir
algumas condicdes de seus per- - =0 :
sonagens durante a batalha, ha | méﬁ- ;E.%;a‘i 1‘0_3
também a“In-Battle StatusWin- | "";’I‘i‘-’-’f”ﬁ"‘"‘h ,“i:
dow”, com muito mais detalhes B VA H@

que iremos conferir agora. A diferenca desta janela é
que, além de ser mais completa, também é possivel vi-
sualizar Status dos inimigos. Esta janela aparece no tur-
no de cada personagem seu, mostrando as caracteristi-
cas deste personagem, e € neste momento que vocé pode
usar o comando Look (explicado mais adiante, no topi-
co 3.6) para visualizar também o Status de inimigos. Na
In-Battle StatusWindow, temos o icone (rosto) do perso-
nagem no canto superior esquerdo da janela (A), tam-
bém com a indicacao alfabética (A, B, C, D, E...) no caso
de inimigos (estas letras sao apenas para referéncia, para
voce identificar qual inimigo & qual, nao tendo nenhu-
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ma funcao especifica além dessa); ao lado do icone re-
presentativo do personagem, temos o nome (no campo
NAME) em japonés (B), o HP (no campo HP, logicamen-
te) atual/total (C) e a acdo que o inimigo ira realizar (no
campo ACTION) indicada em japonés (D; aqui vocé fica
sabendo o qué o personagem vai fazer, mas s6 podera
utilizar este campo com eficiéncia se souber japonés).
Na parte de baixo a esquerda da janela, temos o campo
de STATUS (E), que indica todos os Status que o perso-
nagem esta carregando (representados pelos icones de
Status, mostrados mais adiante, no topico 5, ainda do
capitulo 4). Por fim, temos, na parte inferior direita da
janela, as alteracoes de habilidades (F). No total, sao 5
habilidades diferentes, representadas por icones, que
também serao explicadas em maiores detalhes mais adi-
ante, no topico 4.

[ 2.4. HP Gauge

4: E muito facil se distrair e esquecer de verificar o HP
de seus personagens na Character Window (na parte
superior da tela) ou na In-Battle StatusWindow (na parte
inferior esquerda da tela), onde vocé pode também con-
ferir o HP de inimigos, e como nao ha o Status “Near
Death”, ou qualquer alteracao na aparéncia dos perso-
nagens quando estao perto de morrer, vocé pode, sem
querer, deixar que um personagem de seu grupo morra
e acabe com sua estratégia, podendo levar a uma derro-
ta rapida. Para evitar que isto aconteca, ha a maravilho-
sa“HP Gauge” (ou barra de HP).Todos os personagens
da batalha tém suas HP Gauges, que aparecem ao lado
do personagem propriamente dito, mas elas nio estao
ativadas o tempo todo. A HP Gauge aparece nas seguin-
tes situacoes: 1- quando chega o turno de cada persona-
gem (no momento em que vocé deve escolher o coman-
do, aacao a ser realizada), neste caso aparece a barra do
personagem que esta com o turno ativo; 2- quando vocé
visa algum personagem da batalha com uma acao (apos
vocé escolher um comando, no momento em que vocé
deve escolher um alvo, seja ele alvo de qualquer acao,
tanto modificadora de HP, de Status ou qualquer outra
acao), neste caso aparece a barra de HP do alvo sobre o
qual vocé esta com o cursor; 3- ao utilizar o comando
Look, entao aparecera a HP Gauge do personagem com
0 qual vocé esta com o cursor sobre, seja ele aliado ou
inimigo; e por fim, 4- quando um perso- t
nagem, inimigo ou aliado, tem alteracao «m e

de HP, seja ela negativa (dano) ou po- :
sitiva (cura), e neste caso aparece a ‘:.}a:
barra do(s) personagem(ns)
ao(s) qual(is) o(s) HP(s) foi(ram)
alterado(s). As HP Gauges de
seus personagens sao amarelas, enquan-
to as barras dos inimigos sao verdes,
ambas vao ficando vermelhas conforme
0s personagens recebem dano. Assim fica
mais facil administrar suas condigées, pois -
voceé vé, em tempo real, a quantidade de HP *
que seus personagens estao perdendo (ao ,
tomar dano), podendo rapidamente agir
em prol de sua cura.
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2.5.1P Gauge |

e

5: “Mas afinal, como eu sei quando é minha vez
de agir?”, uma pergunta oportuna, levando-se em con-

sideracao a grande di- 'y TIMELAGC
ferenca entre os siste- | | | | |
mas de t!atalha exis- ek oM e
tentes. Ja conhece-

mos o velho siste- |
ma de turnos (o su-
per basico “minha [-£ A

vez, sua vez”); olL= g f‘i‘ﬂ‘f’ﬂ“'
ATB mais conhecido como ActweTlme Battle (introdu-
zido em Final Fantasy IV e largamente utilizado mais
tarde), no qual cada personagem tem o turno ativo de-
terminado por suas caracteristicas (que vao influenciar
na sua barra de tempo, indicando quando é chegado o
seu turno); e o mais recente CTB, ou Charge Time Battle,
introduzido em Final FantasyTactics, que além do fator
tempo de turno ativo, ainda possui o fator tempo de car-
regamento da acao (ha o tempo para se chegar ao turno
e depois disso ainda tem um tempo para se realizar a
acao); além das variaveis destes trés sistemas basicos.

Mas Grandia nao se encaixa em nenhum destes
sistemas, digamos que este € um amalgama entre todos
e um pouco mais. O qué o diferencia dos demais ga-
mes, &€ a barra IP, ou IP Gauge. Nos games baseados em
ATB ou CTB, ha uma barra de tempo para cada persona-
gem, fazendo a relagao“barra para personagens”, ja em
Grandia, ha uma barra (ndo apenas de tempo) para to-
dos os personagens, fazendo a relacao “personagens
para barra”. A IP (Initiative Point, ou Ponto de Iniciativa)
Gauge, determina a velocidade com que cada persona-
gem chega ao seu turno ativo e também o tempo paraa
execucao de cada acao a ser realizada na batalha.

No nosso modelo (A) ou no modelo real (B), vocé
confere a IP Gauge e suas divisoes. Note que ela se divi-
de em 5 partes iguais. Durante a batalha, os icones re-
presentativos de cada personagem (rostos no caso de
seus aliados; icones em ordem alfabética no caso dos
inimigos) estao presentes na barra IP, indicando a sua
posicao (relativa ao tempo).

Logo no inicio da batalha, os personagens nao
iniciam seu primeiro turno no come-
co da IP Gauge [veja mais detalhes
no primeiro topico, “Encontros
"f (¥ ?)”], mas vamos pegar um turno
desde o inicio para explicar. Digamos
b, queseu personagem tenha acabado
aen | # de iniciar um turno, ent@o seu icone
.\ representativo estara no inicio da IP
1 - Gauge (representado pelo “WAIT” em
i} nosso modelo). Com o passar do tem-
po, o icone dele vai se movendo para a
direita, passando pelas subdivisoes da
 barra até chegar no COM. Este tem-
' po, o qual ele passa por 4 subdivi-
soes até chegar no inicio da ultima
subdivisdo, onde esta o COM, é cha-

\ mado deTtAT (Time to ActiveTurn,

TET

B A [y [

WA o W | '

\ | _ E N
v S.9 !;'\-‘

v = i B

¥y
- "

ou Tempo' para Turno Ativo), ol 'seja, é o tempo que o

personagem deve esperar até chegar ao seu turno ativo,
quando ele vai definir sua a¢ao (o TtAT é definido pela
caracteristica Speed e pela habilidade Agility, quanto
mais altos estes valores, mais rapido sera o avanc¢o do
personagem na barra IP). Quando o icone de seu perso-
nagem chegar na subdivisao indicada por COM, entao
ele devera escolher o comando a ser realizado (dai a
abreviacao COM). Apds escolher o comando, ha mais
uma subdivisao na barra IP que deve ou nao ser percor-
rida.Veja que no fim de nossa IP Gauge, ha aindicacao
ACT, e é la que o personagem vai realizar a sua acao. Se
o comando escolhido tiver sido “Skill-Magic”, “Imple-
ments”, ou “Conflict”, seu personagem ainda tera que
percorrer mais uma subdivisao da barra para chegar
até o ponto ACT, onde ele vai realizar este comando [aqui,
o tempo para se chegar até ACT é determinado pela acao
utilizada, se voceé utilizar uma magia de baixo nivel (com
poucas estrelas) o tempo sera maior, ja se voce utilizar
uma Skill com nivel alto (umas quatro estrelas), o tempo
ate que a acao seja executada sera menor]. Este tempo
decorrido do ponto COM até o ACT é chamado de TtA
(Time to Action, ouTempo para Acao). Agora se, ao che-
garem COM, voceé escolher“Combo”,“Critical”’ ou“De-
fense”, o TtA sera ignorado e seu personagem ira logo
para o ponto ACT, quando ele vai executar o comando
escolhido.

A descricao acima é valida para todos os perso-
nagens na batalha, ou seja, cada turno passa por todas
estas condicoes (mas, logicamente, o turno dos inimi-
gos é definido pelo computador).

Ha a¢6es que fazem, literalmente, o tempo parar
para todos, e neste caso nenhum personagem tem avan-
¢o na barra IP, esteja onde estiver. Isto acontece quando
algum personagem usa Skill-Magic ou Implements (in-
dependente de visar apenas um ou todos os alvos). O
tempo também para cada vez que chega um turno de
um personagem seu (quando ele chega na indicacao
COM na IP Gauge), assim voceé pode escolher a sua acao
e fazer o seu turno como bem entender sem se preocu-
par com as acoes do inimigos, pois o tempo para para
todos.

Ha um caso particular onde apenas um (ou alguns)
personagem tem seu progresso adiado na barra IP. Isso
se da sempre que algum personagem recebe dano, nes-
te momento, ele para de progredir na barra de IP, fican-
do paralisado por um breve periodo de tempo (indepen-
dente de ele estar no TtAT ou no TtA). Se vocé causar
dano em trés inimigos ao mesmo tempo, por exemplo,
estes terao seu progresso cancelado por um tempo en-
quanto seus personagens continuam avan¢ando na IP
Gauge.

Repare também que, sempre que ninguém execu-
ta alguma agao durante um tempo na batalha, o avanco
na barra IP de todos os personagens éacelerado. Isto
ajuda a dar mais acao ainda a batalha (é
como se voce estivesse assistindo um
filme do tipo “Me da a grana caral!” e |
nas partes chatas apertasse o FF para
avancar mais rapido).
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[ 3.COMANDOS
Agora vamos conferir todos os comandos do menu em
argola (o Just Command) que vocé pode realizar quan-
do chegar o turno de um personagem seu (aqui temos o
topico e sub-tépico, seguido pelo nome do comando

em inglés, este mesmo nome em japonés logo abaixo e,
por fim, o icone do comando, com a sua explicacdo sub-

seqiiente):
3.1. Combo
),

Ok (B

Basta selecionar o comando Combo no Just Command
e entao selecionar um simples alvo| E
para executar esta agao. O combo ™ | o
ignora oTtA, ou seja, do ponto COM |- m ,. RS N
na barra IP,o personagem saltadi-~ = o
reto para o ACT, realizando a acao

logo em seqguida. Mas, apesar des-| mm
ta vantagem, o personagem deve percorrer a dlstanma
entre ele e o0 alvo para que a acao seja realizada (a nao
ser que ele esteja equipado com uma arma de longa
distancia, como Shurikens ou Bows). O Combo é uma
sequéncia de dois ataques rapidos e seguidos de poder
meédio que, juntos, causam um bom dano. No final da
acao, os dois ataques sao somados para totalizar o dano
causado, aparecendo a indicacao“2 hits” e o dano total
(se vocé fez dois ataques de dano 53 e 65, por exemplo,
o dano total sera 118). A vantagem do Combo é que vocé
causa dano no oponente duas vezes seguidas, ou seja,
vocé atrasa o progresso dele na barra IP em dobro. Cada
um dos dois ataques do Combo recupera 1 SP do per-
sonagem realizador dos ataques, recuperando 2 SPs caso
tenha sucesso nos dois ataques (isso se o seu persona-
gem nao estiver com o SP cheio, desta maneira ndo ha
ganho de SP). Caso seu personagem tenha escolhido
um alvo com pouco HP e, no primeiro ataque do Com-
bo, este inimigo seja destruido, entdo seu personagem
vai automaticamente desferir o segundo ataque no ini-
migo mais préximo.

3.2. Critical

2 U7+ Al (5E)
O Critical é o segundo tipo de ataque.Vocé deve seleci-
ona-lo no Just Command e entao gy

escolher um simples alvo. Assim "™ I
como o Combo, o Critical nao pre- "
cisa passar peloTtA para ser reali-
zado, mas também é necessario
que O personagem percorra a dIS-_‘R’ "t e
tancia até o alvo. O Critical € um Unico ataque, Iento mas
de grande poder, causando um dano alto com um sim-
ples golpe. Apesar da desvantagem, em relacao ao Com-
bo, de acertar o inimigo apenas uma vez (atrasando ape-
nas uma vez o progresso do alvo na barra IP), o Critical
recupera, com seu unico acerto, 2 SPs. Como o Critical
€ um ataque muito lento (o personagem chega perto do
alvo e entao carrega o poder antes de desferir o ataque),
€ mais facil o oponente acertar seu personagem antes
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“dele o fazer. Se houver apenas um inimigo com pouco

HP na batalha, ao invés de usar o Combo (matando-o
com um golpe e recuperando, assim, apenas 1 SP), pre-
fira usar o Critical (matando-o também com um golpe,
mas ganhando 2 SPs de uma vez).

3.3. Skill-Magic
e -2 )

O Skill- Magnc (Waza-Mahou em japonés) ja se di-

B s o S fere um pouco dos dois
' (A <p df) R

|z el E - .-—,,-,-m_“---.@ comandos anteriores. Com

_BEE SN DR | [sp 07 50 LBl qpe

este comando é que vocé
- utiliza as magias e Skills
| deseus personagens. Pri- ’
, _ meiro voceé deve escolher
le 4 ﬁ: 5\' o comando Skill-Magic no
: o co3ees Just Command, em segui-
da vai aparecer uma janela onde voce vai complementar
sua escolha.

Vejamos agora o significado das indicacdes. Pri-
meiramente, a Character Window (A) ficara a direita do
Just Command (que estara no topo a esquerda da tela)
e,ao invés de indicar o HP do personagem, estara mos-
trando o seu SP atual (caso esteja selecionando uma
Skill) ou os MPs atuais (se vocé estiver selecionando
uma magia de qualquer nivel). Como voceé vai escolher
entre Skills ou magias dos 3 niveis, ha janelas separa-
das para cada uma destas, e vocé pode navegar entre
estas 4 janelas usando os last/next pages, no topo da
janela, a esquerda e direita respectivamente (B e C). O
last page (B) volta para a janela anterior e o next page (C)
vai para a proxima janela.Vocé pode acionar o last/next
page de duas maneiras: a mais simples e recomendada
é apertando L(1) (last page) ou R(1) (next page) e a outra
maneira é levar o seu cursor (com o direcional) para o
topo da janela e entao ir para a proxima janela ou a ante-
rior apertando < ou —-. Logo que vocé escolhe o co-
mando Skill-Magic a partir do Just Command, a primei-
ra janela a aparecer é a de Skills, entao, indo para next
page, temos, na ordem: MagicLV1, MagicLV2 e MagiclV3;
indo mais uma vez para next page, vocé voltara para o
Skill e assim por diante. Para vocé saber em qual janela
esta, o nome dela aparece na parte superior central (D).
Mas como os homes estao em japonés, vamos apenas
relembrar: =Skill, &LV i=MagiclV1, @5 v2=MagiclLV2
e Bi#Lv3=MagiclLV3. Além da indicacao de SP ou MP na
Character Window, temos também na janela de Skill-
Magic, a indicacao de MP ou SP atual/maximo (E). Neste
caso, nao sao exibidos os MPs dos trés niveis, mas sim
o MP total/maximo do nivel selecionado (se vocé esta
na janela MagiclLV2, por exemplo, o MP total/maximo de
nivel 2 sera exibido). Abaixo do topo da janela, temos as
Skills ou magias ja aprendidas por seu personagem. Em
cada Skill ou magia (F) temos, em primeiro lugar, o seu
nome em japonés (confira as tabelas de magias no capi-
tulo 1 e as de Skills no capitulo 3 para nao se confundir),
abaixo esta o seu nivel (LV, indicado por estrelas) e, ao
lado do nivel, o gasto dela (em SP no caso de P
Skills e MP para as magias). Se alguma magia ¥}
ou Skill estiver“apagada” na lista, é porque gﬁ*
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vocé nao pode utiliza-la no momento (por falta de SP ou
MP, ou ainda por nao estar com a arma necessaria, no
caso de Skills). Abaixo da janela de Skill-Magic, esta a
barra de help, que descreve a Skill ou magia seleciona-
da (em japonés, nao necessita maiores detalhes). Por
fim, temos a janelinha Learning Skill (L s> ¥ <2%J.), onde
estao indicados os elementais da magia (indicando que
a magia selecionada causa dano pelos elementais exibi-
dos) e também a arma com a qual vocé esta equipado
(no caso de Skills). '

Depois de selecionar a magia ou Skill e 0 alvo da
mesma (se ela visar todos os alvos, inimigos ou alia-
dos, nao sera necessario escolher alvo), seu persona-
gem vai iniciar o progresso doTtA, tendo que esperar o
avanco na barra IP do ponto COM até o ponto ACT. A
velocidade deste avanco depende do nivel da magia ou
Skill selecionada. Quando o personagem chegar ao ponto
ACT, a acao selecionada sera executada sem a necessi-
dade de o personagem se mover (ele vai realizar a acao
do local em que ele estiver e independente da localiza-
cao do seu alvo, salvo raras excecoes em Skills).

3.4.

Implements

Agora vamos ao comando “Implements”, que é utiliza-
do para se usar os itens. Basta vocé

T
escolher o comando Implementsa | 'm‘u. |
partir do Just Command e a janela i T e }
vai aparecer. No topo da janelaestd |, -:{;’; e e

‘.-f {\*.

o nome em japonés (Eg, Imple- [ wmiwivnis
ments). Abaixo estao todos os itens =3 -
que estao com o personagem. Os primeiros itens da lis-
ta sdo os equipamentos que o personagem esta usando
no momento (com o nome*“apagado”, escrito EQUIP) e
abaixo estao os demais itens. Aqueles que voceé pode
usar no momento estao com o nome “aceso”. A janela
abaixo da lista é a janela de help. Apos escolher o item a
ser usado (e o alvo, caso seja um item de alvo Unico), o
personagem vai iniciar oTtA. Chegando no ponto ACT
na barra IP, o uso do item sera realizado, sem a necessi-
dade de movimentacao do personagem.

3.5. Defense
Z2>& £ ()

Nem so de ataque se faz uma batalha, vocé deve saber
usar a defesa e reacoes evasivas. - .= . .,

Para tanto, escolha o comando De- %,E :
fense no Just Command. Em se-
guida vocé tera uma tela comple- ;
mentar. No centro esta o nome do 5% (N
comando (fiil=Defense) e nas pon-
tas estao as opgoes. O primeiro co-
mando é o Defense Performance (A; [5#15£17), que é usa-
do para realizar a defesa propriamente dita. Vocé pode
selecionar o comando Defense Performance colocando
o0 cursor sobre ele e confirmando com o botao C (Sa-
turn) ou O (Playstation) ou apenas apertando o botao
L(1). Depois de escolher este comando, o personagem
vai ignorar o TtA, pulando diretamente para o ACT, entao
ele fica em posicao defensiva e permanece no ACT por

um' brei}é'-'périodo de teni'j::u.'E'nquanto o] per"sonagém

estiver na posicao defensiva, todo o dano recebido sera
reduzido a aproximadamente 1/3, assim como as chan-
ces de receber Status negativos, que serao reduzidas na
mesma proporcao. Ao acabar o tempo de defesa, o per-
sonagem vai sair do ponto ACT e voltar para o inicio da
barra IP. O outro comando é o Evasion (B; [@;f), usado
para se movimentar pelo campo de batalha. Vocé tam-
bém pode seleciona-lo confirmando com o botao C (Sa-
turn) ou O (Playstation) com o cursor sobre ele, ou utili-
zar o botao R(1) como tecla de atalho para confirmar o
comando. Apds escolher o comando Evasion, vocé de-
vera escolher para qual lugar do campo de batalha o
personagem vai se mover (a sua escolha é representada
pela bolinha amarela e suas op¢coes de movimentacao
dependem da sua localizacao). O Evasion também igno-
ra o TtA e seu personagem ira direto para o ACT, onde
ele vai permanecer ao iniciar sua movimentacao para o
local escolhido, progredindo novamente apenas ao che-
gar no lugar desejado.

3.6. Look
7@ (£)
Com esta opcao vocé pode dar uma olhada geral nas
condicoes da batalha. Para usar o . e
comando Look, vocé pode fazer da: v““‘l L1 B
W P O
forma convencional, escolhendo {} !
este comando no Just Command, 5k
ou usar o botao A (Saturn) ou [[ g L
(Playstation) como tecla de atalho. | .-;*_;’Mj'__;.,‘,_.
Para fazer desta segunda maneira,
basta segurar o botao A (Saturn) ou [ ] (Playstation) a
partir do Just Command, com o cursor sobre qualquer
opcao. Seja qual for o método escolhido para utilizar o
comando, vocé vera o Status dos personagens na bata-
Iha com a In-Battle Status Window (explicada no topico
2.3). Padronizadamente, ao escolher o comando Look,
seu cursor vai para um dos inimigos, ou seja, vocé esta-
ra verificando o Status dele. Vocé pode alternar entre os
inimigos que estao na batalha apertando € ou -. Se
vocé quiser ver os Status de seus personagens, basta
apertar \'. Desta maneira, temos o seguinte: vocé deve
apertar ¥ ou M para alternar entre os inimigos ou alia-
dos e € ou = para mudar o personagem que vocé esta
verificando. Repare ainda que uma seta indicativa apa-
rece sobre o personagem selecionado na IP Gauge (as-
sim vocé sabe também a posicao dele relativa ao tem-

po).
3.7. Strategy
=< A, (B)

Este € um comando bem complexo e que exige
uma explicacao

%%
& % M
ol L, o i §

3 ’?3}?5_-!? " 7’,’ P2 =
‘Qs&i.-g a8k detalhada, entao
' ' vamos la. Com o
- comando Strategy

voceé ativa a bata-
Ilha automatica,
algo que pode eco-
nomizar seu tem-
. po e oferece ou-
... tras vantagens se




vocé souber utiliza-lo. Escolha o comando Strategy no

Just Command e vejamos a tela seguinte.

Este comando possui um menu complementar
vasto. No campo superior, ao centro, vocé confere o nome
desta janela, que é Strategy Change (A; /% ).

Ha duas maneiras de se ativar o comando Strate-
gy e, assim como em comandos anteriores, estas op-
coes estao nos cantos superiores da janela. No canto
esquerdo temos o Individual Strategy Performance (B;
{8 A1E¥EZE1T), para ativar batalha automatica para persona-
gens especificos (que pode ser apenas um ou até mais)
e no canto direito temos oWhole Strategy Performance
(C; = k(¥ =£47), usado para ativar batalha automatica para
todos os personagens. Assim como anteriormente, vocé
pode ativar estes comandos com o direcional e confir-
mar com o botao C (Saturn) ou O (Playstation) ou utili-
zar os botoes L(1) (para Individual Strategy Performan-
ce) ou R(1) (paraWhole Strategy Performance) como te-
clas de atalho.

Se voceé quer utilizar batalha automatica para per-
sonagens especificos, basta definir algumas estratégias
no campo Individual Strategy (D; @ A(f¥;). Repare que
aqui vocé tem até 4 campos, destinados a cada persona-
gem do seu grupo. Em cada campo (E), vocé tem o rosto
do personagem e a estratégia (como ele vai agir) esco-
Ihida (em japonés). Vocé deve definir a estratégia para
cada um de seus personagens.

Para utilizar batalha automatica para todos os seus
personagens, é so definir a estratégia no campoWhole
Strategy (F; £ {&(r#). Aqui s6 ha um campo (G), onde vocé
vai definir a estratégia que todos os personagens vao
realizar.

“Mas quais sao estas estratégias afinal?”. Agora
vem o mais importante: as estratégias a serem usadas
por seus personagens.Voce escolhe entre 8 estratégias
que estao no quadro de baixo (H), mas todos os nomes
estao em japonés e a linha de help, que, além de indicar
o tipo de estratégia, explica cada uma delas, também
esta em japonés. Mas isso nao é problema, confira a
seguir todas as estratégias e suas funcoes (com o nome
em ingles, seguido pelo nome em japonés apods o hifen;
o tipo de estratégia entre parénteses, em inglés e japo-
nés respectivamente; e, finalmente, sua descricao):

* Manual -< — 5 7 JI (sem tipo especifico): é o tipo
de estratégia padrao para todos os personagens. Na rea-
lidade nao € um comando de batalha automatica. No
Manual é vocé quem define as acoées do seu persona-
gem, ou seja, € o comando a ser escolhido para o perso-
nagem que voceé quer controlar manualmente.

* Fair and Square - |F 2% < (Economy - &i%): é o
tipico*“sangui nu zoiu”. Com esta estratégia, o persona-
gem nao faz nada além de atacar, atacar e atacar. Ele nao
vai utilizar Skill-Magic, nem Item e muito menos Defen-
se.Tudo o que o personagem fara é atacar, ou com Com-
bo ou com Critical. Esta estratégia é util para acabar
rapidamente com inimigos mais fracos sem gastar MP,
SP ou ltens. Uma estratégia bem economica e ao mes-
mo tempo ofensiva.

* Real Preparations -:#ft 7+ (Improvement - (51 1):
do tipo*“Ai, ai. Nao vou lutar enquanto nao estiver prepa-
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rado”. Utilizando a estratégia Real Pre- @
parations, o personagem vai procu-
rar fortalecer a si mesmo e aos
seus companheiros, aumentando
todas as suas habilidades. O per-
sonagem vai se utilizar de magias
que melhoram habilidades e também
vai curar Status negativos sempre SIS/
que possivel. Ele s6 vai parar quan- g %
do nao tiver mais MP ou itens para “ 4 W‘x‘
melhorar as habilidades, ou quan- &‘ Y
do as habilidades ja estiverem G
cheias e nenhum personagem estiver com
Status negativos. Ao parar de melhorar seus aliados, o
personagem vai atacar normalmente. Boa para enfrentar
chefes, fortalecendo sempre seus personagens e evitan-
do Status negativos.

* Another Force Main Desire - fti 458 (Conservati-
ve -34i5): € do tipo“Ahhhhhhhh!”. Com esta estratégia, o
personagem vai apenas ter reacoes defensivas, sem nun-
ca atacar ou fazer qualquer outra acao. O personagem
vai procurar ficar longe dos inimigos usando o Evasion
e entao vai tentar ficar na defensiva usando o Defense
Performance. Sempre que um inimigo chegar perto, ele
vai tentar se afastar. Se houver muitos inimigos, o per-
sonagem procura ir para onde tem menos. A estratégia
Another Force Main Desire é ideal para vocé colocar em
um personagem que nao quer utilizar ou evoluir no mo-
mento (assim vocé nao precisa se preocupar com ele ou
perder seu tempo escolhendo suas acoes).

* Many People Many Colors -+ A+ (Charge -z=(1):
“vaca-louca”. Usando esta estratégia, o personagem vai
fazer de tudo. Ele vai utilizar Combo, Critical, Skill-Ma-
gic e Implements, ou seja, todas as acoes possiveis. Nao
ha um objetivo certo, as acoes sdo usadas tanto para
ataque, quanto para fortalecimento ou cura. Mas ha uma
certa frequéncia. A maioria das acoes é utilizar magias
de ataque; algumas vezes vém alguns atagques comuns;
magias e itens de fortalecimento nao sao dificeis de ocor-
rer; curar HP ja € um pouco mais incerto; raro mesmo é
a cura de Status negativos (se alguém pegar um Status
negativo, corre o risco de ficar batalhas e batalhas sem
uma cura). Uma estratégia pouco util, mas que pode ser
usada com eficiéncia se o seu objetivo € evoluir ele-
mentais (nao especifico, mas sim aleatérios) sem muito
esforco.

 Safety First - 225 — (Security -&): o tipico“nao
sem antes estar impecavel. Oh! Faca um curativo neste
horrivel arranhao!” (esta foi lastimavel). A estratégia que
visa sobretudo a cura, tanto de HP, quanto de Status, MP
ou SP. O personagem usuario de Safety First, vai curar
tanto ele quanto os demais aliados sempre que neces-
sario e possivel. Sempre que um aliado receber um Sta-
tus negativo ou estiver com pouco HP, MP ou SP, este
personagem vai tentar cura-lo com magias, Skills ou itens.
Se ninguém estiver em perigo, tudo o que ele vai fazer é
atacar com ataques simples (Combo ou Critical). Otima
para manter seu grupo sempre em boas condicoes, sem
precisar se preocupar em ficar curando ninguém.

» Crazy RejoiceWar Dance -jt =% & (Whole Energy
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- £7)): do tipo “quebra tudo meu ¢umpadi”. Com ‘esta
estratégia, o personagem visa a vitdria rapida, o massa-
cre total, a carnificina, a matanca, ou seja, ele se torna
um serial killer. Para isso, o personagem vai se utilizar
principalmente de Skills e magias, mas eventualmente

ele também faz alguns Combos e Criticals. As magias e
Skills utilizadas serao as mais fortes e podem visar tan-

to um Unico alvo quanto todos os inimigos. Quando seus
MPs ou SP estiverem acabando, entao as magias mais
fracas serao utilizadas, mas a ordem basica é das mais
fortes para as mais fracas. Ideal para batalhas rapidas e
belas, mas apesar da boa euolugﬁo de elementais e ar-
mas, o gasto de MPs e SP é pesado.

e Low Dry - =4+ 7 (Evil Nature -{4=): é puro “golpe
baixo”. O personagem que usar esta estratégia vai pro-
curar prejudicar os inimigos enquanto beneficia seus
aliados. Ele vai se utilizar de magias ‘para diminuir as
habilidades dos inimigos e causar Status negativos nos
mesmos. Além disso, sempre que necessario, ele vai
curar seus aliados, tanto em Status quanto em HP, utili-
zando-se de magias e itens. Acabando seus recursos,
ele vai apenas atacar os inimigos. A Low Dry é mais
uma estrategia boa contra chefes, enfraquecendo o ini-
migo enquanto mantém seus personagens em boas con-
dicoes.

Conhecidas as 8 estratégias diferentes, o que fazer
entao? E simples: se vocé quiser definir uma destas estraté-
gias para apenas um personagem, escolha o comando Stra-
tegy, entao selecione o personagem que vocé quer deixar em
Auto Battle na parte de Individual Strategy (D; € possivel atri-
buir uma estratégia diferente para cada personagem), depois
selecione a estratégia que ele vai usar na janela abaixo (H),
por fim, confirme com o comando Individual Strategy Perfor-
mance (B). Feito isso, o personagem selecionado (e apenas
ele) vai entrar em Auto Battle e isso sera indicado pela men-
sagem & < /4, (Strategy) na sua Character Window (*), pas-
sando a agir de acordo com a estratégia escolhi- j AT !
da. Se vocé deseja cancelar o Auto Battle deste £ tmj J@
personagem, ha duas maneiras: a primeira é *
deixar chegar o turno de um de seus outros aliados, entao
entrar no comando Strategy e voltar a acdo do personagem
com Auto Battle para Manual e confirmar com o botao L(1); a
outra é simplesmente apertar o botao B (Saturn) ou X (Plays-
tation) em qualquer momento da batalha (com excecao do
momento em que chega um turno ativo de seus persona-
gens), isso vai cancelar automaticamente a batalha automa-
tica para todos os personagens que a estejam usando.

Se vocé quiser que todos os personagens realizem os
mesmos tipos de agao em Auto Battle, basta escolhér o co-
mando Strategy, entao definir no campoWhole Strategy (F) a
estratégia que todos irao usar (obviamente, aqui nao é possi-
vel escolher o comando Manual), ai é sé confirmar com o
comandoWhole Strategy Performance (C) A estrategla es-
colhida sera exibida no canto inferior es- |
querdo da tela (**) e todos os persona- e
gens passarao a agir de acordocomela. ..
Vocé pode também ativar oWhole Strate- ! I"- £
gy apertando o botao Z (Saturn) ou A |
(Playstation) quando nao estiver no Just
Command em batalha. Para cancelar esta estratégia, basta
apertar o botao B (Saturn) ou X (Playstation) e todos os perso-
nagens passarao imediatamente para o controle Manual.

E¢ﬂ¢

(3.8. Conflict

b rawll ()
Este é o ultimo comando do Just Command. O Conflict
é usado para fugir das batalhas. | o G

Pk B

Basta selecionarocomandoeen-| vifie wr |
tao o personagem vai entrar noTtA, :
tendo que esperar um pouco até!

|
chegar no ponto ACT da barra IP, -},: |
onde ele vai fazer a fuga. Se tiver! 2aeN 5|

sucesso, uma mensagem vai aparecer natelae todos os
personagens do grupo vao deixar a batalha. Seu grupo
vai aparecer novamente no estagio em que estava quan-
do encontrou o inimigo. Os inimigos estario de volta 14
e seu grupo estara piscando, indicando a invencibilida-
de temporaria, tempo esse em que nenhum inimigo po-
dera pega-lo e nenhum elemento da tela podera Ihe cau-
sar dano ou Status. O sucesso na fuga depende do para-
metro Move (.1 5; a quarta habilidade) do grupo, quanto
maior, mais chances de escapar da batalha, mas nao é
possivel fugir de algumas batalhas (contra os chefes por
exemplo). Outro detalhe é que, mesmo que vocé tenha
destruido um ou mais inimigos na batalha, depois fugi-
do sem termina-la e entrado na mesma batalha posteri-
ormente, todos os inimigos estarao de volta. Se vocé
entra em uma batalha com trés inimigos, por exemplo,
mata um e foge, depois entra novamente encontrando o
mesmo grupo inimigo, os trés estarao de volta. Se al-
gum inimigo, ao ser morto, deixar dinheiro ou item e
vocé fugir durante esta batalha, ira perder tanto o item
quanto o dinheiro. A experiéncia ganha também é zera-
da ao fugir, o Unico ganho é em evolugéo de armas e
elementais. Se vocé bater no inimigo, seja com armas,
seja com magias, vocé ganhara a experiéncia corres-
pondente a estes golpes mesmo que fuja.

4. ALTERACOES DE

HABILIDADES

As habilidades sao parametros de seus persona-
gens definidas por uma série de caracteristicas. Elas
sao a soma de valores-base do personagem com alguns
equipamentos. Ao contrario dos valores-base de seus
personagens, as habilidades podem ser alteradas du-
rante as batalhas. Mas antes de entrar neste assunto,
vamos conhecer estas habilidades.

No total, sdo 5 habilidades: ATTACK (- 5 ¢5'=), DE-
FENSE (5 % ), AGILITY (= > ¥ 3), MOVE (.7 y3) e MAXI-
MUM HP (= v/ 13HP)- A habilidade Attack define o poder

~de ataque do personagem (quanto maior, mais dano é

causado por ataque), a Defense define o seu poder de-
fensivo (quanto maior, menor é o dano recebido por
qualquer tipo de ataque), Agility indica a rapidez com a
qual o personagem chega ao seu turno ativo (quanto
maior, mais rapido é o seu avanc¢o na barra IP; mais
detalhes neste capitulo, no topico 2.5, “IP Gauge”), Move
define a sua rapidez de movimentacao (quanto maior,
mais agil é o personagem em seus movimentos pelo
campo de batalha, alem disso, ha influéncia também no
comando Conflict; mais detalhes neste capitulo, no t6-
pico 3.8, “Conflict”), por fim, o Maximum HP, como o
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- préprio nome diz, indica o HP maximo do personagem.
Este ultimo nao tem um valor definido, apenas pode ser
usado como parametro alterador durante batalhas (mais
detalhes adiante).

Vejamos agora como sao definidos os valores para
cada habilidade:

*ATTACK (Z 5 5=) = POWER (% 725) + WEAPON (3:%), ou

seja, a habilidade Attack é definida pela soma do valor-

base Power e aWeapon (a arma equipada);

*DEFENSE (7 > & ) =STRENGTH (-.» v £ <)+ SHIELD (- 7)
4+ ARMOR (& % ) + HELMET (725.r) + SHOE (< -), ou seja,

a habilidade Defense é definida pela soma do valor-base

Strength, mais Shield (o escudo equipado), Armor (a ar-

madura equipada), Helmet (o capacete equipado) e Shoe

(o sapato equipado);

*AGILITY (= > »>) = SPEED (g(£+%x), ou seja, Agility é,

simplesmente, igual ao valor de Speed;

*MOVE (.»+3) = RUN (%23 U 1 <) + SHOE (< -), ou seja, a

habilidade Move é definida pela soma do valor-base Run

e o Shoe (o sapato equipado);

*MAXIMUM HP (= :7213HP) = HP MAXIMO, ou seja, a ha-

bilidade Maximum HP, como o proprio nome diz, é, sim-

plesmente, o HP maximo do personagem.

Para vocé entender melhor como funciona este
esquema de habilidades, vamos exemplificar. Peguemos
como exemplo entao, Justin em nivel 13. Entremos en-
tdo no menu principal (botao A no Saturn, ou A no Plays-
tation), e escolhamos a opcao Sta- i Hd
tus (z 7 —4 2; mais detalhes no ca- **:'_.,*T*‘, i (s

pitulo 2,“Os Menus”) para acessar || ‘¢4 -
atela ao lado (imagem 1). Destaca- [[i77
mos aqui duas janelas, deflmdasr B
por A e B. Na janela A, temos, de "t —
cima para baixo, os seguintes valores-base de Justm

POWER (i) ... B e 59
SERENGER{TUNY £ il e e iasesssanniiil 30
SHEED (o) ol B R 57

RUN (J'C 51 \) .......................................... 33

Vale lembrar que estas sao as carac-
teristicas naturais de cada personagem, ou
seja, os seus valores-base, sem ne-
nhum equipamento. Power define o

‘ﬂ poder nos bracos do perso-

e “

nagem (influi em sua
* habilidade ATTACK),
Strength indica sua
resisténcia (influiem sua
habilidade DEFENSE),
Speed define sua pronti-
dao (influi em sua habilida-
de Agility) e Run indica
. suarapidez de movimen-
tacao (influi em sua ha-
'~ bilidade Move).
Ja na janela B, temos, em pri-
meiro lugar, os equipamen-
tos atuais de Justin, que
=" sao,daesquerdaparaa
"""'" direita e de cima para
97 paixo, os seguintes:
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WEAPON {.,p
Lumberjack Hatchet (. \)@ 7 /)

SHIELD (- 7)
Escargot Shield (T 2 7). T % 7)
ARMOR (k4 LY)

Fairy Robe (L >+Lsv0—7)
HELMET (#3%)
Climber Hat (> S4,(F )

SHOE (£ )
Miracle Wood Shoes (3., = =4

ACCESSORY (7 &2 +1t1]—)
Political Badge (L. A48 v )

Conferindo as tabelas publlcadas no capltulo i 1
“AsTabelas”, temos os seguintes valores para os equi-
pamentos:

Lumberjack Hatchet ...........cccccerirenerieniiiininnnn, ATTACK+23
ESCcalgOuoNield ..............c.. o s onanss DEFENSE+07
ity RODEE........ o i N ... .xsiih s DEFENSE+10
CHIDer Hal .t eeeenssaess DEFENSE+05
Miracle Wood Shoes. it u i isisssscunsanennes MOVE+00
................................................................... DEFENSE+03
N PolfigalBadge .............cov. ool it tidan e e AGILITY+15

Ainda na janela B, abaixo dos equipamentos atu-
ais, temos os valores para cada habilidade (como dito
anteriormente, nao ha valor para a habilidade Maximum
HP), que sao, da esquerda para a direita e de cima para
baixo, os seguintes:

ATTAGIG(E St =) cvone ol s vnsni i 5nke s Bk nias ssssancnioss i 82
DEEENSE (3= 1) . U i nn s 55
PR Y (TR R0 el © et gl S e 72
DI s e R R R P S S 33

Vamos ver entao o porqué destes valores. O Atta-
ck é 82 porque o Power de Justin é 59 e sua arma (Lum-
berjack Hatchet) tem +23 de Attack, entao 59+23=82. Sua
Defense é 55 porque a Strength é 30, o escudo (Escargot
Shield) tem +07 de Defense, a armadura (Fairy Robe) da
+10 de Defense, o capacete (Climber Hat) concede +05
de Defense e o sapato (MiracleWood Shoes) da Defense
+03, entao 30+07+10+05+03=55. A Agility de Justin, no
caso, e 72, sendo que sua Speed é apenas 57, mas repa-
re que ele esta com um acessorio (Political Badge) que
concede +15 de Agility, entao temos 57+15=72. Por fim,
em Move temos 33, pois seu Run é 33 e o sapato equipa-
do (MiracleWood Shoes) nao tem bonus para Move, en-
tao 33+00=33.

Sacou o esquema para definir os valores das ha-
bilidades de seus personagens? Note que o acessorio
equipado nao participa diretamente da formula de ne-
nhuma habilidade especifica, mas alguns tém bonus para
uma habilidade (que varia de acordo com o acessorio;
confira cada um na tabela de acessoérios publicada no
capitulo 1); como é o caso do Political Badge, usado no
exemplo acima. O valor para Speed é 57 e como a Agili-
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ty é baseada exclusivamente em Speed, entao ela deve-

ria ser 57 tambéem, mas como o acessorio equipado da
+15 de Agility, entao este valor pula para 72. Isto pode
acontecer também com uma das outras trés habilida-
des, s6 depende do acessoério equipado.

A NANE. 5ioe 9 >
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Agora vamos ver como funcionam as habilidades
nas batalhas e como elas podem ser alteradas nestes
casos, afinal, este topico é justamente sobre isso. Nas
batalhas, as habilidades podem ser visualizadas na In-
Battle Status Window (2; explicada com maiores deta-
Ihes neste capitulo, topico 2.3), mas elas sao representa-
das por icones (exibidos na parte inferior direita da ja-
nela, destacada em amarelo na imagem).Vejamos entao
seus significados (nha ordem, da esquerda para a direi-
ta): ATTACK (), DEFENSE (@), AGILITY (%), MOVE (:£) e
MAXIMUM HP (- |); como dito antes, este ultimo aparece
apenas em batalhas.

Com o uso de certos itens, Skills ou magias, as
habilidades podem ser alteradas, tanto para melhor quan-
to para pior. Todas estas alteracoes sao indicadas na
propria In-Battle StatusWindow. Valores negativos séo
indicados por ¥ enquanto os valores positivos sao in-
dicados por A , ambos sequidos pela quantidade altera-
da. No nosso exemplo (2), o inimigo esta com menos 2
de Attack (indicado por ¥ 2 logo acima do icone ) e
menos 2 de Move (também indicado por ¥ 2, mas acima
do icone ). O maximo que uma habilidade pode ser
alterada, tanto negativamente quanto positivamente, du-
rante a batalha é 7. Assim, elevando-se Move, por exem-
plo, até 7, nao sera mais possivel se elevar esta habilida-
de. Mesmo assim, é possivel diminui-la, usando um item
que diminui 2 de Move, por exemplo, fara esta habilida-
de voltar para A 5. A nao ser que seja alterado por outro
item, magia ou Skill que modifique uma habilidade, ela
permanece com o valor alterado até o final da batalha,
ou seja, se voce tiver ¥ 4 em Attack, voceé ficara com este
valor até que a batalha termine ou entao altere o valor
(tanto positivamente quanto negativamente).

Ao ser atingido pelo efeito que altera a habilidade,
sera mostrada a habilidade alterada (emF e, 31'
japonés) e o valor em que ela ficou apos [~ - g;;

o efeito (valores positivos sao indicados|  “&F |
em amarelo e valores negativos sao azuis | | B #*4:2
e levam o sinal “-” antes do numero).Na, "~
imagem 3, Fiena tem sua habilidade De-
fense elevada para 2 (indicada poriz> & & iw '-
LA Jl 2, ou Defense Level 2). Ja na ima- gesy" ~
gem 4, ambos 0s inimigos tém sua habi- =~ ™
lidade Move diminuida para 4 (indicada por \»»5 | A j|,
-4, ou Move Level -4). O valor indicado na tela é o valor
total para o qual a habilidade foi alterada, e nao o valor
pelo qual ela foi modificada. Assim sendo, se voce tiver

'."":l

A3em Defensee fizer uma rha'gia que dé +2, o valor a

aparecer sera 5 e nao 2.

A quinta habilidade, Maximum HP, s6 pode ser al-
terada em batalhas e nao possui um valor base, sendo
que esta é definida pelo HP maximo de seu persona-
gem. A alteracao desta habilidade altera o HP maximo
do personagem (alteracoes negativas, menos HP; altera-
¢oes positivas, mais HP).

5. ALTERACOES DE
' STATUS

Como em todo RPG que se preze, Grandia tam-
bém tem os Status causados nos personagens. Mas este,
ao contrario de muitos outros, nao possui nenhum Sta-
tus benéfico, apenas Status negativos.

Sao dois tipos de Status: os fixos, que permane-
cem no personagem mesmo apos o término da batalha,
e os de batalha, que duram somente até o final da bata-
lha.Vejamos agora cada um deles.

5.1. Status Fixos |

Sao 5 Status deste tipo. Os Status Fixos sao dura-
douros, ficando impregnados no
personagem mesmo apos a ba-
talha, ou seja, sao Status de cam-
po e de batalha, ficam no perso- |
nagem onde ele for, até que ele
seja curado (tanto em campo
quanto em batalha). Vocé pode verificar os Status Fixos
que estao em seus personagens, basta acessar o menu
principal a partir do campo (com o botao A no Saturn,
ou A no Playstation) e entdo olhar na janela de Status
(1) de cada um (os Status serao mostrados na parte infe-
rior direita da janela; se nao houver nenhum Status, a
indicacao -GOOD- sera exibida). Em batalhas, os Status
serao mostrados abaixo da Character Window e também
na In-Battle Status Window (onde estarao exibidos jun-
tamente com os Status de Batalha). Vamos conhecer
agora cada um destes 5 Status Fixos (numero do topico,
seguido pelo nome do Status em inglés, nome em japo-
nés logo abaixo e o icone do Status ao seu lado):

[5.1.1. Can’t Fight ]
)

HEA00--3100
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Efeito:

Com este Status o personagem esta literalmente morto.
E o Status que designa a morte do personagem. Como,
ao ter o HP zerado, o personagem nao morre fisicamen-
te, apenas fica incapacitado para a luta, entao ele ganha

0 Status Can’t Fight. O personagem com este Status fica

caido na batalha e nao realiza acao alguma. Fora da ba-
talha, vocé pode até usar um item de seu inventario se
quiser, mas nao € possivel usar suas magias.

Cura:

-Magia de nivel 3“Yomi” (3 ) cura 1 aliado;

-ltem “Secret Stone Revival” (5. 207 =) cura o perso-
nagem possuidor do item durante a batalha;

-ltem “Yomi Revival Medicine” (3:2s.,#-%<) cura 1 alia-
do;

-Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar
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curatodos os aliados.

Prevencao:

Nao ha como prevenir este Status, se o seu HP chegar a
0, fatalmente o personagem vai ficar em Can’t Fight. O
maximo que voceé pode fazer é tentar evitar danos, man-
ter seus personagens com HP alto e usar equipamentos
que evitam morte subita (confira as tabelas do capitulo
1 para saber quais sao estes equipamentos).

Causa:

Vocé nao pode causar este Status no inimigo, pois quan-
do vocé zera o HP de um deles, ele morre mesmo (ao
contrario de seus personagens, que apenas recebem este
Status), ou seja, ele nao vai ter cura.

5.1.2. Magic Cancel
(Jﬁ;‘ﬁi‘j |_,) (S )

Efeito:

Para os fas da série Final Fantasy, este é o equivalente
ao Status“Silence”. Com o Status Magic Cancel, o per-
sonagem nao podera mais utilizar nenhum tipo de ma-
gia (de nenhum dos 3 niveis), tanto em batalhas quanto
em campo (a partir do menu principal).

Cura:

-ltem“Magic Monster” (5271 L ») cura 1 aliado;
-Mace“Kouboku no Nekko” (- > < »#- °) cura alvo acerta-
do;

-Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar
cura todos os aliados.

Prevencao:

-Acessorio“War God’s Talisman” (-1 4,» =% ) evita este
Status;

-Helmet “Subten Helm” (5> A )L 1) aumenta resistén-
ciaem 3;

-Helmet“Battle Helm” (1 - /LA L £) aumenta resisténcia em
3.

Causa:

-Magia de nivel 2 “Shin” (/ /) causa este Status em 1
inimigo;

-Magia de nivel 3“Fiora” (v » =) causa este Status em 1
inimigo;

-ltem “No Sound Orb” (5 45+ —7) causa este Status
em 1 inimigo;

-Blade“Silent Sword” (. > | v—¥) causa este Status no
inimigo atacado.

5.1.3. Sklll Cancel

Efeito:

E como o Magic Cancel, mas para Skills. Com este Sta-
tus, o personagem nao pode utilizar nenhuma de suas
Skills em batalhas.

Cura:

-Magia de nivel 2“Reflex” () 7 |- 2) cura 1 aliado;

-ltem “Secret Skill of the Monster” (vzo# L ¢) cura 1
aliado;

-Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar
cura todos os aliados.

Prevencao:

-Acessorio“War God’s Talisman” (-7 4,» %% V) evita este
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Status;

-Acessorio“Piece of Chain” (< = y s -7 2) aumenta resis-
ténciaem 3;

-Armor “Warrior Mail” (v+- 17 %) aumenta resisténcia
em 3;

-Armor “Subten Armor” (+£7> 7
ciaem 3.

Causa:

-Magia de nivel 3“Fiora” (7« 5) causa este Status em 1
inimigo;

-Shoe“Queen Boots” (4 . —> 7 —v) causa este Status no
inimigo atacado.

5.1.4. Sick
(=h=) (C

—7—) aumenta resistén-

o
—

Efeito:

Este € um Status realmente chato e deve ser curado o
mais rapido possivel. O Sick vai prejudicando o perso-
nagem afetado aos poucos. Durante a batalha, este Sta-
tus vai causando aleatoriamente diminuicéao de habili-
dades e outros Status (que podem ser Fixos ou de Bata-
Iha). Assim, se nao for curado logo, o Status Sick pode
deixar seu personagem fraco e com uma série de ano-
malias.

Cura:

-ltem“Vaccine” (> # 5>/) cura 1 aliado;

-Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar
cura todos os aliados.

Prevencao:

-Acessorio“Scarab” (2 7> ~) aumenta resisténcia em 4;
-Acessorio “Sick Protect Sign” (¢ - >»=3.) aumenta re-
sisténciaem 3;

-Shield “Mushroom Shield” (/357 7) aumenta resis-
ténciaem 1.

Causa:

-ltem “Cultivation Fluid” (v > x =) causa este Status
na area do inimigo (pega todos os inimigos que estive-
rem ao redor do alvo).

5.1.5. Poison
() )

Efeito:

Este ja é velho conhecido, tem presenca garantida em
praticamente todos os RPGs. Com o Status Poison, o
personagem vai perdendo HP com o passar da batalha
(nao gradualmente, a quantidade de HP perdida é, em
média, sempre a mesma). Ao contrario de outros jogos
e apesar de ser um Status Fixo, o Poison apenas tem
efeito dentro de batalhas, ou seja, seu personagem nao
perde HP enquanto estiver no campo.

Cura:

-Magia de nivel 1 “Cure” (% = — /) cura 1 aliado;
-ltem“Anti-Poison Herb” (~ <L < =) cura 1 aliado;

-Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar
cura todos os aliados.

Prevencao:

-Acessorio“Scarab” (2 7> <) aumenta resisténcia em 4.
Causa:

-Magia de nivel 1“Pose” (:;# ) causa este Status na area
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do inimigo (pega todos os inimigos que estiverem ao
redor do alvo);

-Knife “Poison Knife” (~ < - ¥) causa este Status no ini-
migo atacado;

-Whip“Big Snake Whip” (- . ~7f» 4. 7) causa este Status
no inimigo atacado.

| 5.2. Status de Batalha )

Os Status de Batalha sao apenas 3, mas nem por
isso sao0 menos perigosos. Este tipo de Status é mais
breve, como o proprio nome diz, ele dura apenas até o
final da batalha (ou até ser curado, ainda na batalha).
Para visualizar os Status de Batalha, basta olhar abaixo
da CharacterWindow ou no canto inferior direito da In-
Battle StatusWindow (também serao mostrados os Sta-
tus Fixos em ambos os casos).Vejamos entao quais sao
estes Status de Batalha e como lidar com eles:

5.2.1. Intoxicated
() ()

Efeito:

Conhecido também por“Paralysis”. Este Status deixa o
personagem afetado paralisado por um periodo de tem-
po (apos alguns turnos, o Status se desfaz sozinho se ja
nao tiver sido curado). O personagem afetado nao se
movimenta nem fisicamente (no campo de batalha) e
nem cronologicamente (na barra IP). Durante este tem-
po, o personagem fica vulneravel e pode ser faciimente
atingido por qualquer investida.
Cura:

-ltem “Paralysis Pomade” (x - #: 4=
Prevencao:

-Acessorio“Scarab” (z 1= <) aumenta resisténcia em 4;
-Acessorio“Paralysis Protect Sign” (< - » _3.) evita este
Status.

Causa.

-Knife “Pyorin Knife” (-3 ') -+ + ) causa este Status ao
inimigo atacado;

-Skill de Fiena “Paralyzing Whip” (.. tf4.45) causa este
Status ao inimigo atacado.

5.2.2. Sleep
(8K 1) ()

5) cura 1 aliado.

Efeito:

Muito parecido com o Status “Intoxicated”, mas com
suas particularidades. Com este Status, o personagem
cai no sono e fica imovel. Ele nao tem progresso algum
na barra IP e fica imovel no campo. Durante o tempo da
soneca, o personagem fica totalmente vulneravel, mas
ele vai acordar (perder o Status) se alguém o acertar. O
- Status Sleep tambeém vai se desfazer se nao for curado
por muito tempo. ’

Cura:

-ltem “Eye Spot Medicine” (¢ /.1 A4 <) cura 1 aliado;
-ltem “Tolte Reed Pipe” (- 177 &5) cura todos os alia-
dos;

-Dano de qualquer origem no personagem afetado
Prevencao:

-Acessorio“Amagappa” (i £ # - (') evita este Status;

Q/PW_ ["\)'-"

A k1.

-Armor ‘"'l“—'éi'f'y qué:” (J; - tme:v:: ﬁ';'—';?'): aumenta resisténcia

em 2.

Causa:

-Magia de nivel 1 “Mulnya” (.—= %) causa este Status a
todos os inimigos;

-ltem “Mulnya Scrool” (1--rx0£5t0n) causa este Status a
todos os inimigos;

-Skill de Sue“Sleepy Yawn” (nt:7- v < ¢f) causa este Sta-
tus na area do inimigo (pega todos os inimigos que es-
tiverem ao redor do alvo).

5.2.3. Confuse
(m &, ) (.)

Efeito:
Outro Status comum no mundo dos RPGs. Com o Sta-
tus Confuse, o personagem fica, obviamente, confuso,
sem saber o que fazer, sem controle de suas acoes. Ao
ser atingido por este Status, o personagem sai de seu
controle (vocé ja ndao mais o comanda) e comeca a agir
sobre alvos aleatorios, atacando (na maioria das vezes)
com Combos ou Criticals.
Cura:
-ltem“Revive Medicine” (-5t <) eura 1 aliado;
-Mace*“Kataribe Cane” (/- ’ <x»- ) cura alvo acertado;
-Dano de qualquer origem no personagem afetado.
Prevencao:
-Acessorio“Chaos Protect Sign” (- 4.5 Ao Z'3.) evita este
Status;
-Helmet“Ageha Hat” (74, > L) aumenta resisténcia em
3;
-Armor “Fairy Robe” (L >t \»o—7) aumenta resisténcia
em 2.
Causa:
-Magia de nivel 2 “Krul” (2,.)/) causa este Status em 1
inimigo;
-ltem“Chaos Route” (C 15401 1 — ) causa este Status em 1
inimigo (quebra com o uso continuo);
-Iltem “Dream Truf” (z /.50 Jnk) causa este Status em 1
inimigo.

Ha ainda alguns recursos especiais que curam (ou
aumentam a resisténcia contra) todos os Status. Veja
abaixo a lista destes recursos:

-Magia de nivel 2*“Life Forest” (t-Lss1 &) cura todos os
Status de todos os aliados;

-Magia de nivel 3 “Hell Bell” (;1JL. A —)|) cura todos os
Status de 1 aliado;

-ltem“Almighty Medicine” (£ A® 5% <) cura todos os Sta-
tus de 1 aliado;

-Shield “Soul Energy Shield” (++.vh, L vo»7-7) aumenta a
resisténcia contra todos os Status em 4.

6. MARCADORES ]

Durante a batalha aparecem alguns marcadores
que indicam efeitos variados em situagoes adversas.
Vamos ver agora quais sao estes marcadores e o que
eles indicam:

- @ esta indicacao aparece sobre um personagem
(qualquer um, tanto inimigo quanto aliado) quando ele
nao esta realizando nenhuma acao, ou seja, indica um
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intervalo em suas agées;
- + : as estrelas (que sao azuis para 0s seus persona-

gens e amarelas para os inimigos) ficam em volta do
personagem (e na Character Window, no caso de seus
personagens) quando sua proxima acao for um ataque
especial (Skill ou magia), ou seja, aparecem quando o
personagem estiver noTtA (mais detalhes sobreTtA neste
capitulo, topico 2.5. IP Gauge) apos selecionar uma ma-
gia ou Skill a ser feita;

-| as3 | este é o Counter Damage, que aparece, geralmen-
te, quando um atacante é acertado por outro durante sua
animacao de ataque. Seremos mais especificos, o Coun-
ter Damage ocorre quando um personagem esta para
realizar um ataque, ja em sua animag¢ao ou proximo a
ela, e 0 oponente o acerta neste momento com um outro
ataque (de dano nao muito alto), entao aindicacao > »—
(Counter) vai aparecer. O ataque do oponente, que fez o
Counter Damage, vai causar um dano maior que o nor-
mal e 0 personagem que estava tentando atacar, que re-
cebeu o Counter Damage, vai desferir o seu ataque so-
mente depois disso;

-HE% este € o Command Cancel, que ocorre em condi-
coes parecidas com o Counter Damage. O Command
Cancel ocorre, geralmente, quando um personagem ja
esta na animacao de ataque (seu ataque esta para ser
desferido) e entao o oponente o acerta, neste momento,
com um ataque (de alto dano), entao a indicacaox >+
(Cancel) vai aparecer sobre o personagem atingido. O
ataque do oponente, que causou o Command Cancel,
vai causar o mesmo dano que causaria normalmente e
o personagem, que recebeu o Command Cancel, vai ter
0 seu ataque cancelado (seja Ia qual for o seu ataque).
Desta forma, o personagem que tentava desferir o ata-
que vai direto do ponto ACT (na barra IP), onde estava
prestes a realizar o seu ataque, para o inicio (ha indica-
cao WAIT), onde vai comecgar um outro turno. Algumas
raras vezes, pode ocorrer o Counter Damage e o Com-
mand Cancel de uma so6 vez, causando um dano maior e
cancelando o ataque do oponente;

-l -?14‘. -

: esta é a indicacao que aparece quando um per-
sonagem (tanto inimigo quanto aliado) recebe o Status
Magic Cancel (@x:10);

-2+ | esta indicacao aparece quando um personagem
(tanto inimigo quanto aliado) ¢ atingido pelo Status Ski-
Il Cancel (i:51);

= ZHITS?

: este € o marcador de combo, ou seja, o indicador
" que mostra o numero de hits de um combo. Esta indica-
cao aparece sempre que um combo é realizado (tanto
pelos oponentes quanto pelo seu grupo) e mostra o nu-
mero de acertos feitos em sequiéncia em um mesmo
personagem. Assim, se 4 ataques forem desferidos em
seqliéncia sobre um personagem, aparecera a indica-
cao “4HITS!”, entao os 4 ataques serao somados para
indicar o dano total causado, o qual sera mostrado (em
numeros grandes) logo apos a aparicao da indicacao de
combo;

.

-l ¥

: este indica uma condi¢ao especial, que nao che-
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ga a ser um Status, o “Panic”, O Panic ocorre quando-
um personagem esta com o Move restrito, quando ele
nao pode ou tem dificuldades para se mover para ou-
tros locais no campo de batalha. Isso se da quando o
personagem esta cercado (nao necessariamente por to-
dos os lados, pode ser por apenas trés personagens,
tanto aliados quanto inimigos), quanto mais persona-
gens o cercarem, maiores as chances dele ficar em Pa-
nic. Isso se torna mais facil ainda quando o persona-
gem tem a sua habilidade Move reduzida (entao ele en-
contra mais dificuldades para se mover). Com a condi-
¢ao Panic (os pingos aparecem sobre sua cabeca), o
personagem nao pode fazer ataques.

7.EVOLUCAO EM
BATALHA

Normalmente, no mundo dos RPGs, um perscna-
gem so evolui ao vencer uma batalha, ganhando seus
pontos de experiéncia somente apos a vitéria. Em Gran-
dia isso também é valido, mas ha um sistema de evolu-
¢ao em tempo real, que ocorre no momento das bata-
lhas. Este sistema refere-se a experiéncia de armas e
elementos.

A experiéncia, neste caso, € ganha no momento
em que um ataque (magico ou com arma) é desferido
com sucesso (se o ataque nao acertar ou nao causar
dano, a experiéncia nao sera ganha), a arma ou elemen-
to absorve entao a experiéncia neste momento.

Como vocé ja deve saber, tanto para as armas,
quanto para qualquer elemento, ganha-se um nivel quan-
do a experiéncia chega a 100, entao ela zera novamente
e voce deve desferir mais ataques para evoluir o ele-
mento ou arma novamente. Como a experiéncia é ganha
em tempo real durante as batalhas, se vocé tiver 94 de
experiéncia no elemento fogo, por exemplo, e fizer uma
magia ou Skill que tenha o elemento fogo com sucesso,
ganhando, digamos, 8 de experiéncia neste elemento,
vai aparecer a indicacao de que vocé ganhou um nivel
do elemento fogo. O mesmo é valido tanto para os ou-
tros elementos quanto para armas.

Ao ganhar um nivel de arma ou elemento durante
a batalha, vai aparecer a indicacao“YYY L~ 7+ 7" (YYY
Level Up) ao lado do personagem que teve a arma ou
elemento evoluido e em sua Character Window, onde
YYY é a arma ou elemento evoluido (em japonés). Como
O home aparece em japonés, vejamos a traducao de cada
um:

-Armas

TSl s e —— Sl Knife
L T T e e I eSS R | U e SR e Axe
s R ... ... o odE s uunisn satt R Blade (Sword)
o R L e assasnis smasions nneae e S L . eses Bow
T R R e N s i Mace
e e e RN .. Whip
-Elementos

Ears, o RS FEREMREARERE | | | cererennnnnness FiFE (Flame)
B it it wm s sim IS v v . s 5w a2 s w3 Wi Wind
R S e SRR e n e maaansns = C I e ek T sy e vo st n RS Water
o RO A BEr . e st o AT e Earth

Exemplificando, na imagem 1, temos Justin ga-
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nhando um nivel de Axe.Tanto em sua Character Win-
dow (A) quanto ao seu lado (B) aparece a indicacao“;+
LALT » 77 (Axe Level Up).

Se voceé tiver alguma Skill ou magia a ser aprendi-
da, faltando apenas um nivel de cer-

TP vl S TR R
: 4 Bﬁr:r._ﬁ.ﬂi"i’"k ﬁ’ 1

e = ta arma ou elemento para isso, e
>~ --j-*"f:*- e ' Q? 1 voceé evolui esta arma ou elemento
RN e "B fﬂ“t durante a batalha, a magia ou Skill

- » - sera aprendida de imediato, também

* em tempo real.Vocé podera usar esta

magia ou Skill ganha logo em seguida (se tiver MP ou
SP suficiente).

E o caso da imagem 2, onde Fiena ganha uma

nova Skill.Veja que ela acaba de ga-

Seavos W

e ﬂj;l‘f'“m ' w.‘*!_—;- i,
nhar um nivel para a arma “Knife” . —rainra—
indicado por“;hr;'w\.:w,y"(xmfe
Level Up) em sua CharacterWindow - | '-;}f, &
(A) e ao seu lado (B). Fiena estava 2 RS 18

et

com nivel 9 em Knife, como ela aca-
bou de ganhar mais um nivel, ficando com 10 em Knife,
ela ganha a Skill ConfusionThrow, indicada pela janela
vermelha no centro da tela (C). A mensagem indicada
nesta janela é “nome do personagem (x ‘skill ou magia
ganha #=8!”. No caso de Fiena, a mensagem entao e

“7—+ & ‘"aigt” 221!, que significa “Fiena aprendeu
‘ConfusionThrow’!”.

A experiéncia ganha é maior de acordo com o
numero de alvos atingidos e o dano, cura ou efeito cau-
sado. Quanto mais alvos atingidos, maior é a quantida-
de de experiéncia obtida. A experiéncia concedida por
certa magia ou Skill € menor a cada nivel ganho. Por
exemplo, se vocé fizer uma magia de nivel 1 Keroma,
ganhando, digamos, 8 de experiéncia para o elemento
Water, que esta no nivel 4, e entao evolui este elemento
para o nivel 5, a préxima magia Keroma feita com suces-
so vai conceder apenas 5 ou 6 de experiéncia para o
elementoWater. Quanto mais vocé evoluir um elemento,
vocé deve usar magias de nivel mais alto para ganhar
uma quantidade consideravel de experiéncia, magias fra-
cas passam a conceder menos a cada nivel ganho.

E possivel ganhar mais de um nivel em arma ou
elemento por batalha, ja que o contador de experiéncia
total (ganha na batalha) excede 100, mas isso é mais
provavel em chefes, que tém maior HP e vocé pode usar
muito mais golpes.

Mesmo que o personagem morra durante a bata-
lha, a experiéncia que ele ganhou para arma e/ou
elemento(s) e Skills/magias que tenha aprendido até o
momento da morte permanecem, ja que € ganha em tem-
po real, no momento em que o ataque é realizado com
sucesso.

8. DEPOIS DA
TEMPESTADE...

Ufa! O sistema de batalhas esta todinho explica-
do, mas ainda tem os resultados, seus prémios apos a
batalha.

ApoOs a vitoria serao mostradas as telas com tudo
o que voceé adquiriu durante o combate. No total, sao 3
telas de vitdria, vejamos cada uma delas:

8.1. Experience Gained - Reward Report
(s - #51)

st Gty RS

Esta é a primeira das trés telas de resultados de
batalha, a“Experience Gained - Reward Report”, ou“Ex-
periéncia Ganha - Relatério de Recompensas”. Estatela
mostra os prémios que o grupo recebeu, ou seja, tudo
aquilo que vai beneficiar o grupo como um todo e nao
os prémios individuais.

Esta tela é dividida em duas janelas. A janela su-
perior (a mais fina) indica a experiéncia total obtida (A;
que na terceira tela sera distribuida para os persona-
gens). Aqui basta ver o numero que aparece no inicio da
frase, este € o valor da experiéncia obtida, a mensagem
seguinte € sempre a mesma e significa“XX experiéncia
obtida” (onde XX é o numero inicial, a experiéncia ga-
nha). Na janela maior, logo abaixo, temos os bens mate-
riais adquiridos pelo grupo. Em primeiro lugar, € indica-
da a quantia em dinheiro (Gold) ganha (B); é indicado
como“YY G icones”,ondeYY é a quantia em gold (G) e
os icones que aparecem representam apenas o tipo de
dinheiro que o inimigo deixou (moedas representam
quantia baixa, saquinhos representam quantia média e
arcas representam quantia alta, pode haver mistura). Por
fim, sao mostrados os itens obtidos (C, na foto nao ha
nenhum item ganho), com seus icones e nomes em ja-
poneés.

8.2. Battle Result - LearnedTechnique
(RIsER - Bie )

i A segunda
' tela de vitéria é a
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Wiasornes) | | - Aprendida”. Esta
2 s tela exibe todos os
) i i

E’ﬂ’;“}'}’i ot s e ganhos e D hert-

i a2 encia em tempo
real, a experiéncia ganha para as armas e elementos de
cada personagem.

Esta tela e dividida em quatro partes, cada uma
reservada para um personagem de seu grupo (os quatro
espacos nao estarao ocupados se o seu grupo nao esti-
ver completo, como é o caso da foto, com apenas 3 per-
sonagens). Em cada divisao nos encontramos o rosto
do personagem com o seu nome em japonés logo aci-
ma e seus ganhos em experiéncia ao seu lado. Na or-
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dem, de cima para baixo, temos o seguinte:

seslen. OV o LRt b I . LAl P e e Ee S Arma
B e e e n S s v s IR S e s e T Fire (Flame)
el S R o 1 LR e e Water
S e e R e e B s SRR Wind
e = i s w0 e AR S s o W v e s e Earth

A palavra que aparece ao lado de cada parametro
e 2%/, (Skill), ou seja, Fire Skill, Water Skill, etc. O primei-
ro parametro é simplesmente “Arma”, ele nao varia de
acordo com a arma equipada, mas o valor deste para-
metro refere-se a arma atual do personagem. Abaixo de
cada parametro ha dois numeros: o numero da esquer-
da representa a experiéncia ganha para tal parametro na
batalha (representado por +XX ou apenas 0) e 0 numero
da direita representa a experiéncia atual (ja com a expe-
riéncia ganha na batalha somada; lembre-se que ao che-
gar a 100 vocé ganha um nivel para a arma/elemento). O
nivel atual do elemento/arma nao é exibido, entao o nu-
mero da direita representa simplesmente a experiéncia
do nivel atual. Se em algum elemento tiver a indicacao
NON, significa que o personagem ainda nao possui aque-
le elemento (vocé precisa“comprar”este elemento para
o0 personagem usando um Mana Egqg).

Pegando alguns exemplos da foto, vemos que
Justin ganhou 9 de experiéncia para o elemento Earth,
ficando com 39 (antes da batalha ele estaria com 30), ja
Fiena ganhou 15 de experiéncia para sua arma atual,
enquanto Sue ganhou 8 de experiéncia para a sua arma;
vemos ainda que Fiena nao possui os elementosWater
e Earth e Sue possui apenas o elemento Earth.

8.3. Battle Result - Experience

. Por fim, te-
- mos a terceira tela,
' a “Battle Result -
* Experience”, ou
 “Resultado de Ba-

l-')(l. ;‘ w:‘s%ﬂ. J"E‘}\]B_‘?{

= j’“‘"“ ‘Wﬁ%fﬁ%‘ - t;"

= s ared il
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talha - Experien-
~cia”. Nesta tela a

experiéncia ganha
_ pelo grupo é dada

a cada persona-
gem e os resultados dessa“absorcao” sao exibidos (caso
haja Level Up; personagens com o Status Can’t Fight
nao recebem a experiéncia). A experiéncia total exibida
na primeira tela é distribuida integralmente entre os seus
personagens e nao dividida em partes iguais, ou seja,
cada personagem recebe a quantidade de experiéncia
mostrada na primeira tela.

Esta tela se divide assim como a anterior,em qua-
tro partes, uma para cada personagem de seu grupo.
Em cada uma € exibido o rosto do personagem com o
seu nome em japonés acima, seu nivel atual abaixo e
algumas caracteristicas e parametros ao seu lado. Va-
mos entao pela ordem, de cima para baixo:

AED L
.‘ER‘-’-’-T--{.-Z.._EM QBE.ELH S

gal m o W T NIGE S L WEETRL S e Power atual

o (RS SRS R e T e Strength atual

B PR SRR (= R Speed atual
WORLD

b G s S e S vy ... Runatual

3| GRS A S T Sl Ll HP maximo
L A e e S e N e SP maximo
MY I i s MP de nivel 1 maximo
N o e MP de nivel 2 maximo
OV T e e R B = s MP de nivel 3 maximo

Abaixo de todos estes parametros esta a indica-
cao EXP. XXXX/YYYY, onde XXXX é a experiéncia total
do nivel atual eYYYY é a experiéncia necessaria para o
proximo nivel. Entao, quando XXXX igualar o valor de
YYYY, o personagem ganha mais um nivel, o valor de
XXXX zera e o valor de YYYY aumenta. Assim, a cada
nivel ganho, sera necessaria mais experiéncia para se
subir de nivel.-

Se o personagem ganhar um nivel, serao mostra-
dos dois valores para cada parametros, o valor da es-
querda é o valor antigo de cada caracteristica e o valor
da direita é o valor do novo nivel. Mas lembre-se que,
ganhando niveis, vocé vai evoluir apenas o Power, Streng-
th, Speed, Run e HP maximo, ja que SP so6 é ganho com
evolucao de armas (cada nivel ganho de qualquer arma
concede +1 SP maximo) e MPs sao ganhos apenas com
evolucao de elementos (cada nivel ganho de qualquer
elemento concede +2 MPs maximos, distribuidos alea-
toriamente entre os 3 nwms)

1.SAVE POINTS

Os RPGs tém como tradicao o fato de serem jo-
gos muito longos, levando-se horas e horas para se che-
gar até o fim, e com Grandia nao é diferente. O recurso
para resolver este problema (€ claro que vocé nao vai
ficar jogando 50 horas sem parar, vai?) ha o famoso re-
curso “Save”. Em primeiro lugar, para salvar o seu pro-
gresso, € necessario ter espaco livre suficiente na me-
moria interna ou entao um cartucho de RAM para o Sa-
turn (ndao aquele de 1 Mega da SNK ou de 4 Mega da
Sega, estes servem para rodar outros jogos e nao para
armazenar dados de Save; o cart certo € um de 8 Mega
lancado pela propria Sega para esta finalidade, expandir
a curta memédria interna para Save do Saturn, que é de
apenas 512 Kbytes), ou um Memory Card com pelo me-
nos um bloco livre para o Playstation. No Saturn, cada
jogo salvo de Grandia ocupa 48 Kbytes e é possivel sal-
var até 5 jogos, mas vocé soé poderé
usar estes 5 espacos se tiver memo- ‘E!.!'hlﬂll.
ria livre suficiente. No Playstatin, | 2 ;
vocé também tem 5 espacos para |, |
Save, e cada um ocupa um bloco no .r-
Memory Card. O segundo passo para =
salvar o seu progresso é achar um |
Save Point (representado na imagem ||| 1%

1). Ele pode ser encontrado em mui- /L ¢ I =i
tos lugares do game, principalmente ___ T S pea - kel
em Dungeons Achando um destes, ST [
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nagem principal e entao apertar o botao C (Saturn) ou O

(Playstation). Isso vai trazer um menu com algumas op-
coes (imagem 2), confira-as a sequir (na ordem, de cima

para baixo):

S s R ot o v i o5 R S Save
) R, L S e T, e Recovery
S s mcsn B - Hint
Lo o e R s TR RS Exit

Para que servem estas opgcoes? As explicaremos
agora.
» Save: escolhendo esta opcao, vira uma tela com todos
os jogos ja salvos (imagem 3). Ha -
dois icones no topo da tela para [T/ %W
voce alternar entre memédria inter-
na (esquerda) ou cartucho de RAM J3
(direita) no Saturn, ou entre os Me- [
mory Cards dos slots 1 e 2 no
Playstation, que € onde vocé vai
salvar o seu progresso. A direita destes dois icones es-
tao as caracteristicas do seu jogo atual (tempo e perso-
nagens que estao no seu grupo). Na janela maior, logo
abaixo, estao os 5 slots para salvar o seu progresso com
os respectivos jogos ja salvos (se vocé ja usou o Save
anteriormente). Em cada um destes slots estao indica-
dos os dados do jogo salvo (se nada estiver indicado o
slot esta livre): ao lado do nimero do slot esta o local
em que o jogo foi salvo, abaixo esta o tempo de jogo
seguido pelos personagens que estao no grupo e na
extrema direita esta o CD em que o jogo foi salvo. A
janela inferior, a menor, serve apenas para confirmar a
sua escolha. Para salvar o seu progresso entdao, vocé
devera escolher entre memdaria interna ou cart de RAM
no Saturn, ou um dos Memory Cards no Playstation,
depois, com o botao C (Saturn) ou O (Playstation), um
dos 5 slots no qual o seu jogo salvo vai ficar guardado e
finalmente confirmar a sua escolha na janela inferior com
o botao C (Saturn) ou C (Playstation) (opcao da esquer-
da para confirmar e da direita para cancelar). Tenha aten-
cao especial na hora de escolher o slot para nao salvar
por cima de um outro jogo acidentalmente. Depois dis-
s0 vocé podera parar de jogar e quando quiser basta
escolher a segunda opc¢ao no menu da tela de apresen-
tacao e entao o slot no qual seu jogo foi salvo para car-
rega-lo e continuar de onde parou.
» Recovery: esta opcao € tudo o que vocé vai querer nos
momentos mais dificeis. Escolhendo Recovery, todos
os personagens de seu grupo serao totalmente curados.
Eles terdo seus HPs, SPs e MPs dos trés niveis total-
mente recuperados e também quaisquer Status fixos que
neles estejam serao curados. Nenhum som ou efeito vi-
sual indica esta cura (apenas no Playstation), mas ao
escolher a opcao Recovery pode ter a certeza de que
seus personagens estarao aliviados.
* Hint: esta opgcao nao esta presente em todos os Save
Points, mas é constante até a metade do jogo. A opcao
Hint da algumas dicas de jogo ou explicagoes sobre al-
guns topices. Como tudo esta em japonés, esta opcao
nao vai lhe interessar muito caso vocé nao tenha conhe-
cimento do idioma. Mas também nao tem problema, pois
a maioria das dicas ou explicagoes encontradas na op-
c¢ao Hint de cada Save Point estao publicadas nesta edi-
cao especial de Grandia.
e Exit: bom, esta dispensa maiores detalhes, mas caso
vocé ja nao tenha imaginado a fungao desta opcao, ela
serve para sair do menu de Save Point.

Além dos Save Points, vocé também vai encontrar
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os Inns, que tém-algurmas funtées de um Save Point.

Nos Inns vocé pode salvar o seu progresso ou entao
jantar e dormir para curar seus personagens.

| 2. SHOPS

Se vocé esta imaginando até agora o que fazer
com o seu dinheiro em Grandia, chegou o topico que
vai clarear suas idéeias. Como em todo RPG que se preze
nao poderiam faltar os shops, e é neles que vocé vai
fazer suas compras e também vender seus itens desne-
cessarios. Os shops sao encontrados nas cidades, mas
nem todas tém um.

Dentro de cada shop (imagem 1) vocé vai encon-
trar alguns icones pelos quais vocé
vai realizar suas compras (em al-5 gt
guns shops vocé encontra também |
o icone do bau, o qual vocé vera
com detalhes no proximo topico;
o icone de Magic pode nao ser
encontrado em todos os shops). -
Para vocé realizar uma compra ou apenas uma consul-
ta, basta ficar em frente ao icone desejado e apertar o
botao C (Saturn) ou O (Playstation). Vejamos agora para
que serve cada um destes icones:

. -Com este icone voceé acessa o menu com as
/< armas disponiveis para venda (imagem 2).Vocé
““tera dois icones na parte de cimadatela:pQ-=>
(Buy) e [ - v# & (Exit). A primeira
lhe da acesso ao inventario de ar-§
mas disponiveis para venda, ja a|
segunda op¢ao sai do menu de ven- |
da de armas (coisa que vocé pode [EZL
fazer simplesmente apertando o |
botao B no Saturn ou X no Playsta- == N
tion). Confira a sua quantia de dinheiro no topo da tela
ao centro. Ao escolher a primeira op¢ao, seu cursor sera
levado para a janela maior, logo abaixo, onde estao as
armas disponiveis para venda. Aqui estao indicados o
icone da arma, seu nome em japonés e 0 seu respectivo
valor. A janela mais fina, abaixo da maior, indica as ca-
racteristicas (em japonés) da arma com a qual vocé esta
com o cursor sobre. Como estas modificacoes de habi-
lidades estao em japonés (e em Kanji ainda por cima),
vejamos as traducdes antes de qualquer progresso:

Kanjhi ... HIEENA .........ccccottinaitiiiose. . oo 0 ....Inglés
PR Aanons e P = Ll s snitill Bl 8 weeee ATTACK
B R e v 15 T nanns W i et DEPENSE
gt e L . | RS AGILITY
8] uuitiusiibune Rl T cdiuae o o MOVE

Olhando novamente na imagem numero 2, vere-

“mos que o cursor esta sobre a arma “Kataribe’s Cane”

(que custa 2600G) e que na janela mais fina esta indica-
do o seu poder: ATTACK +22. |
Sem perder o fio da meada, continuemos entao.
Na parte inferior da tela temos 0s personagens que es-
tao no seu grupo. Cada um esta representado pelo seu
rosto com o nome na parte superior e a quantidade de
itens que ele carrega no momento na parte inferior (lem-
brando que cada personagem pode carregar um maxi-
mo de 12 itens). Mas ndo € so, se vocé mover o seu
cursor pelas armas disponiveis, vocé vera que apare-
€ A AEC€
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_.cem algumas setas em posicoes e cores diferentes no
quadro de alguns personagens. Estas setas indicam as
modificacoes que a arma selecionada fara no persona-
gem. Setas amarelas apontando para cima (4 ) indicam
alteracoes positivas, ja as setas azuis apontando para
baixo (V') indicam alteracées negativas. Se nao houver
nenhuma seta, o equipamento nao traz altera¢oes (ou o
equipamento € o mesmo ou tem 0os mesmos valores).
Note ainda que as setas aparecem em locais diferentes
na janela do personagem dependendo da habilidade al-
terada. Se a seta aparecer sobre a letra “I” da palavra
ITEM no quadro do personagem, a habilidade alterada é
ATTACK, se a seta aparecer sobre a letra“T”, a habilida-
de alterada € DEFENSE, ja sobre a letra“E”, altera-se a
habilidade AGILITY e, finalmente, com a seta sobre a
letra“M”, temos alterag¢ao na habilidade MOVE. Pra nao
perder o costume, ai vai mais uma tabela de referéncia
rapida para o esquema mencionado acima:

EU ol R R SR ukuaERenuyOn TRl R s earuaseseer AT TAGK
T SRS SRR | o e R DEFENSE
R ... e -, .........asiene e one AGILITY

iy e B freEee e ..MOVE

Agora que vocé ja sabe qual
— | arma vocé vai escolher para com-
= prar, digamos que vocé tenha con-

'L | firmado a escolha com o botao C

§ (Saturn) ou O (Playstation) estan-
. do seu cursor sobre a arma dese-

jada, vocé sera mandado para uma

outra tela (imagem 3). Aqui vocé estara com o seu cur-
sor na parte superior da tela, onde se encontram 3 ico-
nes. Vejamos entao para que serve cada um.
- &/ (Equipment): escolhendo esta opcao vocé com-
pra a arma e ja equipa diretamente no personagem es-
colhido. Basta selecionar o icone de Equipment no topo
da tela e entao o personagem que sera equipado com a
nova arma (lembre-se que cada personagem pode equi-
par-se com diferentes tipos de armas). A janela mais fina,
que aparece sobre 0s personagens, indicara qual o equi-
pamento atual do personagem que vocé esta com o cur-
sor sobre (& esquerda da janela) e o equipamento que
voce vai comprar (a direita), ja com o preco. Vocé pode
ainda, antes de confirmar a compra, conferir em nume-
ros as alteracées que o equipamento inflingira em seu
personagem (basta olhar nas caracteristicas abaixo da
ilustracao do personagem). O equipamento antigo fica-
ra no inventario de itens do personagem, portanto ele
devera ter no maximo 11 itens, ou seja, 1 espaco livre,
antes de comprar um equipamento com esta opc¢ao.

- TixY (Trade-In): com esta opcao vocé compra a arma
selecionada, ja deixando-a equipada no personagem e

ao mesmo tempo vendendo a arma que estava equipada

anteriormente, ou seja, € uma compra a base de troca.

Para isso, selecione o icone de Trade-In no topo da tela

e entao o personagem que tera seu equipamento atual

vendido e sera equipado com o novo. A janela mais fina

se dividira em duas partes: na esquerda vocé confere o
novo equipamento que esta comprando (para ja deixar

equipado no personagem) e seu respectivo preco, ja na
direita, vocé vera o equipamento atual do personagem

juntamente com o preco que sera pago por ele. Confira

WORLD 3

“ainda as'aliefagﬁes gue o Novo eguipamento vai catsar-

em seu personagem na janela abaixo de sua ilustracao.
A opcao Trade-In é duplamente vantajosa: primeiro por-
que vocé pode comprar um equipamento sem estar com
dinheiro suficiente para pagar o seu valor, ja que é uma
compra a base de troca, e segundo porque o equipa-
mento antigo é vendido e nao ocupa mais espago no
inventario de seu personagem, ou seja, hao é necessa-
rio ter espaco livre para comprar com esta opcao.
- B> (Buy): esta opcao serve simplesmente para com-
prar um novo equipamento e deixa-lo no inventario de
itens de um personagem. E sé selecionar o icone de
Buy no topo da tela e entao o personagem que ficara
com o item selecionado em seu inventario. Lembre-se
que O personagem nao sera equipado com o item, ele
apenas ficara em seu inventario. Isso significa duas coi-
sas: que o personagem devera ter pelo menos 1 espaco
disponivel em seu inventario para comprar com esta
opcao, e que vocé vai ficar com o novo equipamento
guardado, podendo equipa-lo em uma outra situacao.
Agora que vocé ja conhece todas as opcoes para
compras de armas, vejamos entao o proximo icone de
compra.
& - -Com este icone voceé acessa o menu para com-
@ - pra de equipamentos de defesa (armor, shields,
“ shoese helmets). Basicamente, tudo o que foi dito
para o icone anterior (para compra de armas) € valido
também para este (menus, opgoes, janelas, todos tém a
mesma funcao), apenas ressalta-se que desta vez vocé
estara comprando equipamentos de defesa.
=+ =A partir deste icone vocé podera comprar itens
:3 para os seus personagens. Escolhendo-o, vocé
- sera levado para uma tela (imagem 4) semelhante
a primeira tela vista no icone para compra de armas, a
unica diferenca € que na janela mai- i
or estarao listados os itens e aces- fgr. 7
sorios (&, é nesta opcao que voceé ffi i
podera comprar os acessorios) dis- fiit i
poniveis para venda. Para comprar ey
um item, basta selecionar o icone St -
de Buy no topo da tela, depois o item que vocé desela
possuir e entao o personagem que ficara com este em
seu inventario (nao se esqueca que ele deve ter pelo
menos 1 espaco livre). Caso voceé queira comprar aces-
sorios, as regras sao as mesmas para compra de armas
e equipamentos de defesa.
= . -Com este icone é que vocé vai comprar os ele-
7 _ mentos para seus personagens (o icone do ca-
* jado, para compra de elementos, pode nao ser
encontrado em todos os shops). Escolhendo-o, vocé sera

levado para a tela de compra de elementos (imagem 5).

wum No topo da tela, a esquerda, temos
7 ﬁf | os mesmos icones de Buy e Exit ja
hegerett i wstos Mals ao cantro ainda no

Eggs gue voce possui (contando to-
" dos que estao no inventario de cada
personagem do seu grupo). E com estes Mana Eggs que
vocé vai comprar os elementos, cada um vale um ele-
mento que voceé pode atribuir a um personagem. Na par-
te de baixo da tela temos a ilustracao dos personagens
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que estao no seu grupo, indicados também os elemen-
tos que cada um ja possui (da esquerda para a direita:
Fire, Wind, Water e Earth), caso um espaco nao estiver
preenchido, o personagem nao tem o elemento corres-
pondente a este espaco. Na janela central esquerda te-
mos os quatro elementos do game e as magias basicas
que o personagem adquiri inicialmente quando vocé
atribui o respectivo elemento a ele (de cima para baixo:
Fire que da Burn,Wind que da Hyuui, Water que da Kero-
ma e Earth que da Digan). Logo a direita do nome das
magias, vém os parametros que o personagem ganha
ao evoluir cada elemento (ele adquiri também estes pa-
rametros no momento em que vocé atribui o elemento a
ele). Na janela central direita estao indicadas as combi-
nacoes de elementos existentes (que vocé ja deve co-
nhecer caso deu uma lida nos topicos anteriores).

Prosseguindo com o 22 t6pico do 5° capitulo, ve-
remos como vender seus itens, Unico detalhe que faltou
neste topico.

Se voceé quiser vender aqueles itens que estao ocu-
pando espago nos inventarios de seus personagens ou

quer fazer uma graninha para com-
prar novos equipamentos, fale com
o vendedor do Shop (que geralmen-
S = te esta atras de um balcao). Isso o
#-: !" {hm’h* | .v levara a uma tela com menu (ima-

| @ I wﬂ@] m hw ]
gem 6). Nesta, na parte de cima da
tela voce tera dois icones: [ - =3 (Sell) e E - v 53 (Exit).
Escolhendo a primeira opcao, seu cursor sera levado
para a janela central (a maior, que ja sera explicada), ja a
segunda opcao faz voceé sair do menu de venda (ou, ao
invés de escolher esta opcao, vocé pode simplesmente
apertar o botao B no Saturn ou X no Playstation para
sair do menu). A quantia em dinheiro atual de seu grupo

€ exibida no topo, ao centro da tela.

Uma vez escolhido o icone Sell, seu cursor é leva-
do para a janela maior, contendo todos os itens que seu
grupo carrega no momento. Nela estao listados os itens
com seus respectivos homes em japonés e o preco que
sera pago por tais itens (abaixo do nome de cada um).
Perceba que um cursor ilumina um dos quadros de per-
sonagem na parte de baixo da tela, ele indica a quem
pertence o item que esta selecionado na janela maior
(assim, se voce estiver com o cursor sobre um iteme o
rosto de Sue estiver iluminado, isto indica que tal item
pertence a Sue, esta no inventario dela). Na janela mais
fina, logo abaixo da maior, aparece a descricao (em ja-
ponés) do item selecionado.

Resumindo: para vender um item, entao, basta fa-
lar com o vendedor, escolher a opcao Sell, selecionar o
item a ser vendido e confirmar. Preste atencao para nao
vender itens sem querer, pois uma vez vendido, vocé
nao mais vai recupera-lo.

L 3.BAUS

Voceé ja jogou Resident Evil? Lembra-se daqueles
baus milagrosos que ajudavam a aliviar o seu inventa-
rio? Pois eles também estao presentes em Grandia, e
com funcoes semelhantes.

-Vocé podera ter acesso ao bau sempre que en-
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contrar seu icone'(ao lado e na -

imagem 1). Este icone aparece em s
alguns Shops e também em Dun- ¥ h\m.,_‘ﬁcﬁ \
geons. Ha varios espalhados pelo v’y g :ﬁf
Jogo, mas todos valem como um, , :
ou seja, os itens que vocé colocar l =
T F: ~ “©emum bau, aparecerao em todos,
Lo’ )" . . como se eles estivessem ligados
.‘_" R -+ (assim como os de RE). Ficando
BT ALY em frente ao icone do bat e aper-
3 8 tando o botao C, vocé tera acesso
ez 40 menu de baul (imagem 2), com
as seguintes opcoes:

SelEra, o e TS SRR e T S S Deposit
e I e R s e s e R R e e i Take Out
MDD cuavanninniae e R e o .. Exit

Vejamos agora a finalidade de cada uma destas
opcoes:

* Deposit: ao escolher esta opcao, vocé sera levado a

sre tela de deposito de itens (imagem

'm 3). Aqui temos dois icones na par-

i i E te superior da tela: g - 8¢5 2 (Depo-

;%* sit) e - v%3 (E)ut) Coma prlmm-

5 (2P *‘-f‘lé TR e e
%‘@ ""f}gsir' of (e ok
& N ‘central que contém os itens de

seus personagens (aqueles que estao no inventario de
cada um atualmente). Entao basta escolher o item que
voce vai deixar no bau (note que aqui, como no menu de
venda, o rosto do personagem a quem pertence o item
selecionado fica iluminado). A janela mais fina, nova-
mente, mostra uma descri¢ao do item. A segunda opcao
no topo da tela é para sair deste menu (também com o
botao B no Saturn ou X no Playstation). Procure deixar
nos baus aqueles itens que vocé nao mais usara (como
equipamentos mais fracos e outros que estejam apenas
ocupando espaco), principalmente quando estiver com
pouco espaco nos inventarios (mais tarde voceé podera
pegar estes itens de volta para vendé-los). E possivel
colocar um maximo de 99 unidades de cada item. Note
que o nome de alguns itens nao fica iluminado, estes
sao os que vocé nao pode deixar no bau (geralmente
aqueles que tém papel importante no enredo).
e Take Out: escolhendo esta opcao a partir do menu de
- e  bau, vocé sera levado a tela de “sa-
=i : que” de itens (imagem 4). Também
_ | temos dois icones na parte superi-
'%E:,L:‘{Fﬁj;gf};’f?‘}"* i or da tela, que s@o: -5/ 13 (Take
Oy gﬂw,, - A FéJ Out) e[ - +%3 (Exit). Escolhendo a
TR 1 primeira, seu cursor sera levado
para a janela contendo todos os itens depositados (com
as respectivas quantidades depositadas de cada um).
Desta maneira, basta selecionar o item que voceé quer
pegar de volta e entao o personagem que vai ficar com
este item, confirmando tudo com o botao C (Saturn) ou
O (Playstation). Quando terminar seus‘“saques”, basta
selecionar a opcao Exit com o segundo icone do topo
da tela ou simplesmente apertar o botao B (Saturn) ou X
(Playstation).
 EXit: a inica maneira de sair do menu de bad é selecionando
esta opcao (a terceira e ultima de cima para baixo). Aqui nao

e




d4 para cancelar o menucom hotao, sé mesmo escolhendo a
opcao Exit.
Lembre-se que todos os itens que vocé depositar em
um baut vocé podera sacar de qualquer outro. Use-os para
almar 0s inventarios de seus  personagens.

4. OBTENQAO DE ITENS
E DINHEIRO

Além das batalhas, ha uma outra fonte preciosa
de itens e dinheiros: sao os objetos que vocé encontra
pelas dungeons. Alias, estes sao os que fornecem os
principais itens (além daqueles que vocé compra nos
Shops), bem melhores que os obtidos na maioria das
batalhas.

Falaremos primeiro do dinheiro. Durante sua aven-

tura, vocé vai encontrar icones que /,.-\
representam dinheiro, como o pote - ,3*'3 ‘\"’:2‘"‘

de ouro (imagem 1) ou o pequeno:
saco de dinheiro (imagem 2). A quan-
tia em dinheiro ganha ao encontrar Lﬁ
um destes icones vai aumentando—
proporcionalmente com o progresso ,'*-\
do jogo (ja que os itens também vao N8\
ficando mais caros). O pote de ouro 3‘;\_‘ e el ]
da aproximadamente o dobro de di- | "t .\ S{INTS )
TN \

nheiro que o pequeno saco de moe- SIS -
das. Como o dinheiro nao conta como item, ao invés cle
ir para o inventario, ele & automaticamente somado ao
total de dinheiro que o grupo carrega atualmente.

Ja no caso dos itens as coisas mudam um pouco.
v 5.0+ Vocé também vai encontrar varios

%< % %3P icones (exemplos nas imagens 3 e
. }\1%"

4), mas eles variam bem mais neste
caso. SO para citar alguns, vocé po-
~ deraencontrar ervas, pées espadas,
‘}Q‘w v _ escudos, sapatos e varios outros,
WA e %‘ #3 , cada um representando o tipo de item
. ,gil_“_r- < T ;2 s aserobtido. Além destes icones, vocé

ﬁ?a ainda vai encontrar os bats, que tam-
‘?e # J; bém contém itens (geralmente mais

‘importantes). Ao pegar um destes

icones, vocé sera levado a tela de obtencao de item, con-
tendo um menu (imagem 5), onde havera aigumas op-
coes. Como sempre, ha ajanela prm- :
cipal (a maior), que desta vez lista o oy
item que vocé adquiriu). No topo da | | e _a"-
tela teremos a barra 71, com 5 e .
icones que indicam as opc¢oes dis- | ~'rqv§ Eg}r\
poniveis. Vejamos entédo cada um
destes icones:

Bt B B ceanns o sttt .. AUTOMATIC
DISTRIBUITION
Bl aa... SR canensmabreennntans e L. MANUAL
DISTRIBUITION
% ECTETTPEPRPERRERR B iR e <« oot = S o i vnsn s GIVE UP
---------------- a e S L R T THROW AWAY

Sabendo os icones e o nome de cada um, agora
veremos suas finalidades:
» Automatic Distribuition (g3): escolhendo esta opcao, o
computador vai automaticamente mandar o item listado
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para o inventario de um de % ’ _
seus personagens. Esta , &%
distribuicao nao é aleato- ”kf‘
ria, ela ocorre naordemda | g iy /2
esquerda para a direita. Se i _' )
o seu primeiro personagem | Al i |
tiver espaco disponivel em '

seu inventario, entao o item /! \ ,’ { A
sera mandado para ele. Se

ele ja possuir o maximo de 12 itens, entao sera manda-
do para o préximo da direita e assim por diante.

* Manual Distribuition (2]): com esta vocé distribui os
itens manualmente.Vocé pode escolher o personagem
que vai ficar com o item em seu inventario (nao se es-
queca que aqueles que ja tem 12 itens nao podem carre-
gar mais).

* Use (E): esta € a opcao para usar o item na hora, sem a
necessidade de manda-lo para o inventario de nenhum
personagem. Bem util quando seus personagens ja esti-
verem lotados. Itens que nao estao iluminados nao po-
dem ser usados (uma espada nao pode ser usada como
um item comum, por exemplo).

 Give Up (&): se vocé nao quiser pegar o item, basta
escolher esta opcao, que € exatamente para dispensa-lo.
Mas atencao: tome cuidado para nao escolher a opcéao
Give Up sem querer, pois uma vez confirmado este co-
mando, vocé nunca mais vai recuperar o item dispensa-
do. Nem todos os itens podem ser dispensados, ha aque-
les lmportantes para o enredo do jogo que sao indis-
pensaveis.

*Throw Away ([51): esta opcao vai acessar o inventario de
itens de um de seus personagens (selecionado por vocé).
Estando no inventario a partir da op¢ao Throw Away,
vocé podera selecionar e jogar itens fora (para sempre).
Assim vocé pode liberar espaco nos inventarios para

- que possa pegar o item obtido listado (caso nao tiver

espaco em nenhum de seus personagens, use esta op-
cao para jogar algo fora e entao volte a lista de itens
obtidos para colocar o item desejado no inventario re-
cém-liberado). Itens com o0 nome nao-iluminado nao
podem ser jogados fora.

[ 5.LOCALIZANDO-SE |

Pela natureza 3D de Grandia, muitas vezes vocé
corre o risco de ficar completamente perdido. Mas o pro-
prio jogo tem alguns recursos para ajudar vocé a se
localizar, e como é necessario saber usar estes recur-
sos, fique ligado neste topico.

[ 5.1. Bussola |

Um dos recursos mais uteis e menos utilizados
: em Grandia. A bussola (imagem) ajuda
7 A, vocé a se localizar, mas em geral quase

i 1“ '% nao é utilizada, pms mu1tos nao sabem

Sempre que voce estaem dungeons ou qualquer
tela de campo (vilas, por exemplo), vocé vera uma bus-
sola no canto superior direito da tela. Esta tem um lado
destacado em vermelho que indica o ponto norte (sem-
pre fixo; nao muito importante) e um ponteiro que pode
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‘estar em trés estados diferentes: Ob-
jetivo, Origem e Inativo. 278

A posicao de Objetivoé ati- . $
vada normalmente quando
vocé entra em uma area.
Nesta posicao, a bussola in-
dica o seu objetivo da area,
que pode ser a saida para a J
proxima area, a localizacao g
do Boss, um local especial |~
ou qualquer outro objeti- j‘é ,L{ !
vo especifico da area. = w\.—

Na posicao de Ori- %
gem, por sua vez, a busso-
la indica o ponto de partida da area,
ou seja, o local por onde voceé en-
trou nesta. Isto ajuda muito quan-*
do vocé ja cumpriu o objetivo da area e deve re-
tornar ao ponto de origem.

Antes de explicarmos a terceira posicao, vamos
falar de outra coisinha interessante: o ponteiro da bus-
sola. Note que o ponteiro, enquanto esta indicando a
Origem ou o Objetivo, fica girando, e que algumas ve-
zes ele gira ainda mais rapido. A velocidade com que
ele gira indica a distancia do ponto indicado (Origem ou
Objetivo), quanto mais rapido ele estiver rodando, mais
vocé estara perto do ponto indicado. Assim, se ele esti-
ver apontando para o Objetivo e estiver girando lenta-
mente, vocé estara bem longe deste ponto. Agora note
que, quanto mais vocé se aproxima do Objetivo, mais
rapido ele vai girar. O mesmo vale para a Origem. Outro
ponto a se mencionar, é que vocé pode alternar entre
Origem e Objetivo apertando o botao Z no Saturn ou L2
ou R2 no Playstation. Note que ao apertar o botéo, o
ponteiro vai mudar de posicao (se ele estava em Ori-
gem, vai mudar para Objetivo e vice-versa).

O terceiro estado da bussola e o Inativo. Neste es-
tado, o ponteiro nao aponta para nenhum lugar especifi-
co, ele apenas fica girando lentamente pela bussola em
sentido horario. A bussola fica em posicao Inativa geral-
mente em vilas ou em lugares que vocé nao tem nada
especifico para se fazer.

[(5-2. Dungeon Radar |

Ha um recurso para ajudar vocé a se localizar em
SauErEna o dungeons, um recurso que acessa
o ¢ uma espécie de mini-mapa: o Dun-
RS *~ - geon Radar. O Dungeon Radar € re-
" presentado pelo icone Bird View
(imagem 1), um icone azul. Fican-
,.i{.ﬁ? do sobre este icone e apertando o

on), voceé tera uma visao geral da area em que voce esta
(imagem 2), mas nao da Dungeon inteira, apenas do pe-
daco em que voceé esta. Nesta visao, é possivel visuali-
zar a posicao de obstaculos e itens (inimigos nao sao
visiveis). Este recurso é parecido com A
os Village Maps (explicados mais §" ¢
adiante, no topico 5.4), a diferenca e '\

que vocé nao pode mover a vlsan A ot £
para ter uma no¢ao mais ampla da *2
area, o campo visualizado e limita- v& ,\,,; VPR

-

\YVia Y.

VYV Y S Bl

botao C (Saturn) ou O (Playstati- = -

i
1"1,*

lizado o Dungeon Radar. Para sair da visao aérea e vol-

»tar para a acao do jogo, basta apertar qualquer botao.

5.3; Action Points |

Estes sao elementos essenciais em alguns pon-
tos do jogo e muito uteis em outros. Os Acti- ® 5
on Points sao representados por um icone
amarelo (imagem). Eles aparecem em locais
especificos e apenas sao revelados quando
vocé se aproxima de um deles (fazendo, in- °
clusive, uma indicacao sonora). Se vocé ficar
sobre o icone de Action Point e apertar o botao C (Sa-
turn) ou O (Playstation), uma acao vai ocorrer. Esta agao
a— FTVEI"ia dg acordo com o local em
7 ]\Lj'l'- que voceé esta, pode ser a ativacao
S Bs de um elevador, a queda de uma
' coluna, empurrar uma pedra e ou-
Bl @ tras acoes, geralmente para aces-
M. | sar uma outra area. As vezes o seu
T progresso depende de um Action
Point, mas em geral eles sao opcionais.

| 5.4.Village Map

Quando vocé esta em vilas ou cidades, ha um re-
curso parecido com os Dungeon ase
Radars: € o Village Map. Vocé pode " ;
acessa-lo em qualquer parte da vila [ ES
ou cidade (menos dentro de casas, i
e claro) apertando o botao X (Sa-+
turn) ou Select (Playstation). Com
isso vocé vai ter uma visao aérea
da cidade (imagem 1). Nesta visao vocé pode ver o seu
grupo (indicado pelo ponto vermelho) e os cidadéos que
caminham pelos arredores (pontos verdes), além das ca-
sas e do relevo do local. A principal diferenca entre este
e o0 Dungeon Radar, € que no Village Map vocé pode
mover a visao para ter uma nocao geral da cidade, basta
mover com o direcional para qualquer lado. Para voltar
a visao normal basta apertar qualquer botao.

: e - Ao sair de cidades, voceé tera
¥l acesso a um outro mapa: o Area
" Map (imagem 2). Neste vocé define
4 0 local que o seu grupo vai visitar.
4 Diferentes localidades ficam dispo-
niveis com o progresso do jogo.

ity mesmo vt pﬁde ver o ped’ago em que &5ts Beaksh o
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Ha uma lenda que fala sobre um tempo muito distan-
te, quando os humanos receberam uma béncao especial de
um poder sagrado. A prova desta béncéao veio na forma de
pedras espirituais (Seireiseki), dada aos humanos pelo “povo
das asas de luz” (Kouyokujin).

Foi dito que, enquanto a luz das sagradas pedras es-
pirituais iluminasse o mun-
do, os humanos gozariam
de grande prosperidade.
Contudo, guando os huma-
nos chegassem ao cume
de sua prosperidade, as
cortinas se fechariam su- - :
bitamente em sua era dourada; apos tal momento apenas 7
das sagradas pedras espirituais deveriam restar e, desta
maneira, apenas alguns Kouyokujin. E desta lenda que os
mitos sobre a civilizacao Enjool e o Primeiro Século nasce-
ram.

Na margem ao extremo leste do continente de Messina
fica a cidade portuaria de Palm, o local de uma continua
revolucao industrial. Nesta cidade vive um
jovem garoto chamado Justin, que sonha
um dia tornar-se um aventureiro como seu
pai. Antes do pai de Justin morrer, ele con-
flou um artefato ao seu filho —uma das sa-
gradas pedras espirituais.

Um dia. Justin e sua amiga, Sue, deci-
dem visitar as ruinas de Saruto, ao norte de
Palm.

Junto das profundezas das ruinas des-
cansa uma memoria vinda da antinguidade.
E aqui que o jovem e sua amiga presenci-
am um evento que mudara para sempre
suas vidas...

g 1

Wialolla

SUMARIO:

O épico Grandia abre com o General Bahl, lider do
exército de Garlyle, conversando com seus subordinados
Mullen (o homem com cabelos longos e loiros) e Leen (a
garota com cabelos curtos e prateados). Eles discutem so-
bre uma ruina antiga, Saruto, localizada perto da cidade por-
tuaria de Palm. A ruina € uma das muitas que pertencem a
longinqua civilizacao Enjool, uma sociedade cuja cultura e
tecnologia eram vastamente superior daquelas da atual Fe-
deracao Jule. O que poderia ter acontecido para causar a
subita extingao deste povo magnifico, sem deixar algum tra-
co? Isto é o que Bahl pretende descobrir...

Ponto de Duvida Comum: na maioria das cidades,
sera necessario que vocé encontre o chefe ou lider para
prosseguir para a proxima sequéncia de eventos. Para fazer
uma longa hisioria curta, procure pelo chefe de cada vila e
fale com ele para que as coisas voltem a andar.

O General Bahl (48) acorda de seu sonoc em uma ae-
ronave do exército de Garlyle. Bahl diz ter um sonho peculi-
=ar, que vem se repetindo nos
. Hultimos tempos, e pergunta so-
{bre a posicao atual da aerona-

=" lve. Mullen (23), o Tenente do
exercito de Bahl, reporta que ja
fora transposto metade do ca-
minho para o destino final, e diz

—dque o “General Bahl” parece
cansado. Bahl, novamente diz que Mullen pode chama-lo
de pai quando as tropas nao estiverem presentes. Ele justi-
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‘fica dizendo que aTenente Leen (15), subordinada diretade
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Mullen, esta presente. O General diz que, como ele ja toma
uma parte importante de seu plano secreto, nao héa proble-
ma de ele chama-lo de pai na ¥ 3
frente dela. Bahl diz que as es-
cavagoes nas ruinas de Saruto
finalmente acabaram e, como
a elite dos soldados do exérci-
to de Garlyle foi escalado para
esta missao, espera-se bons

resultados. E entao que o sis- —
tema de comunicagao da nave informa que ja sao 13:40,
hora militar, sobrevoando a cidade de Palm. E que o tempo
estimado para a chegada no destino € 15:30. Mullen pede
para Leen abrir as janelas da nave para o General Bahl. Quan-
do levantam-se as janelas, tem-se a visao da cidade de

Palm. :
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Nao muito longe dali...

Na encantadora cidade
de Palm, Justin (14) é um garoto
cujo sonho é se tornar um aventus-
reiro. Sue (8), a pequena garota de

cabelos purpureos, é a amiga

de infancia de Justin. Eles

=¥ sempre encontram novas .5

W= OUSCas imaginarias, ca- 4%
ey cando tesouros ou fa- g

M. zendo uma fabulosa *

v de madeira. Justin nao
§ conhece seu pai, que ape-
nas deixou para ele um pequeno pendante. A
mae de Justin se chama Lilly (32) e possui um
restaurante. Sue nao tem mais seus pais e é
= Criada por seus avos. Ela passa todo o seu
w= tempo com Justin. O rival de Justin na cidade
chama-se Gantz. Eles sempre estao se de-
safiando, Gantz para ter o direito de se casar
ng com Sue mais tarde e Justin para prevenir
que isto aconteca.

Desta vez, Ganiz prepa-§&_
rou uma bem dificil para Justin %55
e Sue: ele e seu grupo escon-| .
deram 4 itens lendarios que
nossos herodis devem encontrar}:

antes que a noite caia, ou Sue | $ha=® 4o A ¥h e
devera ir com ele.

Vit N
L =

: A historia tem inicio quan-
“ldo Justin € expulso de uma
taverna e Sue chega tendo aca-
8 __Jbado de encontrar um dos fa-
" “lbulosos itens: um avental ve-

~1lho.

Agora cabe a vocé encontrar 0s outros...

WORLD

SUMARIO:

A proxima cena comega com uma garotinha de cabe-
los purptreos correndo avidamente pelas ruas de Palm, pro-
curando desesperadamente por algo. Repentinamente, Justin
(o personagem principal) é arremessado para fora de uma
taverna. O dono diz para Justin nao ficar mexendo no lixo
novamente, enquanto ele justifica que so estava procurando
por tesouros. E entdo que o cruel homem desce uma bela
pancada na cabeca de Justin. Neste momento chega a ga-
rotinha que percebe a confus&o, seu nome é Sue (que vem
com o seu“bichinho”, Pooey), a amiga de infancia de Justin.
Ela esta toda contente, e mostra ao garoto porque: elatraz a
“Armadura Lendaria” (que na realidade ndo passa de um sim-
ples avental sujo), um dos itens que o garoto Gantz, rival de
Justin, desafiou os dois a conseguir. Houve um trato entre
os dois lados, se Justin e Sue ndo conseguirem os quatro
itens especiais até o p6r do sol, Gantz fica com Sue e casa
com ela, entéo os dois herdis devem conseguir para evitar
essa tragédia. Como Sue ja conseguiu a “Armadura Lenda-
ria”, ainda faltam mais trés itens. Depois de muito procurar,
Justin e a pequena garota encontram os itens e vao levar
para Gantz. Mas quando eles chegam na ponte em que es-
tavam o garoto e sua gangue, percebem que eles estao le-
vando uma boa bronca por bloguear a ponte com caixas,
impedindo a passagem dos cidadaos. Quando os dois per-
cebem que vai sobrar para eles também, aproveitam a bre-
cha e decidem correr para o restaurante de Lilly, a mae de
Justin, do outro lado de Palm. Depois de alguma conversa
com Lilly, nossos herois vao para o museu local, para saber
mais sobre 0“Fim do Mundo”, que Gantz havia mencionado.
O homem do museu sugere que ambos visitem as ruinas de
Saruto, que vém causando uma certa repercussao ultima-
mente. Justin aceita o conselho sem pensar duas vezes, e
assim comeca a sua verdadeira aventura...

Ponto de Duvida Comum: achar a“Espada Lenda-
ria”, um dos itens requisitados por Gantz, pode ser um pou-
co trabalhoso. Primeiro, depois de achar os trés primeiros
itens, ache o irméao menor de Ganiz, Tentz, que vai sair cor-
rendo quando vocé se aproximar dele. V4 para a casa de
Gantz e examine o bau no primeiro andar. Ele esta trancado,
entdo vocé nao pode abri-lo ainda. Encontre Tentz novamen-
te e continue perseguindo-o até ele parar em frente a taverna
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| (aquela da qual Justin foi arremessado logo no inicio). Aju-
-de-0 a encontrar a chave que ele derrubou, € ele vai presentea-
lo com a propria chave, dizendo que ela pode abrir o0 bati em

possivel ouvir 0 som de agua corrente, ja o “Escudo de Luz”
esta num iugar onde voce pode ouvir o som de gaivotas.

S T e e '. Para conseguir o tal“Elmo
1da Coragem” ande acompa-
~_|nhando o pequeno rio que cor-
ta a cidade. Vocé logo devera
{encontrar uma escada que leva
“|vocé para dentro do canal, jun-
¢ = |to ao filete de agua (se tiver di-
= ficuldade em encontrar a esca-
da, apenas rotacione a came-
f{ra; ndo serda muito dificil
percebé-la). Entao desca pela
M escada e siga pelo canal até
¢ |perto da ponte, onde vocé en-
contraré um ponto brilhante, que
0 “Elmo da Coragem” (na rea-

sua casa. Pronto! E s6 pegar a Espada Lendéria.

Pawm

Logo apds a partef*
introdutoria. va até a ponte e
mostre a Ganiz que vocé con-jj ' %
seguiu a “Armadura Lendaria” (o %f’;.q,ﬁjm{f}'ép—;k_
avental sujo), que Sue encon-fl=e s =
trou. Ele dira que é necessario encontrar 0s outros trés an-
tes do por do sol. Gantz da as dicas para achar os outros

MAPA DE PALM

.. Restaurante da Lilly (Seagull Restaurant)

..... Casa da Sue pt B
.. Bahl Museum of Antiquities |dade uma velha panela usada)

Underground Tavern Como Gantz disse, o “Escudo de Luz pode ser en-

. Blue ﬂar!iﬂ Cafeteria contrado num lugar onde vocé ks ~

eanitain Siton Bl pode ouvir gaivotas: o porto. [
Casa de Gantz 2 p ¥

_ Casa 1 Vocé pode chegar la seguindo

.. Casa 2 pela passagem nordeste da ci- &

Casa 3 dade (guie-se pela bussola e
. Casa 5

: B L
N a T e pelo mapa da cidade). No por-} '"{MS i g-, !
..... Shop to, vocé logo notara um ponto;_‘[ '
.. LAmpadas da Rua 8 brilhando perto de uma das ca-E& ==
E'm? da Coragem sas, que é o tdo procurado “Escudo de Luz” (uma tampa de
e 1ENTZ
Onde vocé deve pegar Tentz lix0). W .
Chave do Bati Uma vez com os dois itens em maos, leve-os para
eeeee. MATY Gantz. Ele faz pouco caso do feito de Justin e sua amiga,
Broach de Mary dizendo que, apesar de vocé ter conseguido os trés primei-

Mae de Mary

ros itens, ainda falto o mais dificil: a “Sagrada Espada da
L L - s itw 2y -

CHEELSE
FhBIk x50

R @ Alma”. Gantz diz que tal es-
= B —' pada se encontra em um bau
fae & ¢ dentro de sua casa, mas onde
gy 4| estaraachave que pode abri-
- SRy 107
fﬁ:ﬁka - i T Va para a casa de Gantz e
e 3@% S s 4 M1 examine o bad. Sue sugere
e GES ~=§?% =% WM que pergunte para amée dele

- - 5} e, ‘,f "+ .1 sobreachave e, se voce fi-
. T - B v .
(R e gl R zer isso mesmo, ela acaba
5 o o o, e f i
e L ~. M entregando que Gantz deu
B> <, & =
o F e
B | 4 P W ol T
1 B JI X . ‘l -‘ 2 "-I' _ ;‘—. -r-
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“dois: 6 “Eimo da'Gordgem’”é encentrado ern um lugaronde 8 .-
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Agora saia de volta para a cidade e procure por Tentz, o
garoto de casaco rosa e gravata borboleta. Vocé podera
encontra-lo proximo a taverna. Ele corre de Justin logo que o
ve. Quando voceé chega perto, Tentz esta chorando, dizendo
que aconteceu algo muito grave. Escolha a segunda opgao
para dizer que nao vai contarg
nada para Ganiz e entao ele vai
explicar. Tentz estava com a| @t
chave mas deixou cair em al-| %28
gum lugar, agora esta com|.’ * Sags
medo de contar para o seu ir-fr="= ! Z ﬁ,
mao. Ele diz ainda que ela deve}| ~~~>
ter caido em algum lugar em
frente a taverna. Justin e Sue decidem ajudar o pobre garoto
(que solugao?). Nosso aventureiro se agacha para procurar
- a chave no chao.Voceé logo de-
|vera encontra-la. Por gratidao,
sl Tentz resolve entregar a chave

"J "'!!"“'" :

}l“}‘l";-

-l a0 diga nada para seu irmao.
T M Agora entre na casa de Gantz
e abra o bau para conseguir a
4l “Sagrada Espada da Alma” (uma
pequena espada de madeira), o quarto e ultimo item pedido
por Gantz. Agora leve-a para ele.

Ao chegar na ponte, vocé percebe que Gantz e sua
gangue estéo levando uma belag
bronca de Greg por bloquearem [
a ponte. Sue diz que, como [
vocé nao tem nada a ver com}=
iSso, vocé pode passar por ali| %
tranquilo. Mas quando Justin se |4
aproxima, Greg pergunta se ele
estava brincando com Gantz. ESSEEES i
Justin e Sue dizem que eles so estavam passando por ali, e
Pooey confirma. Mas Gantz, nao querendo se dar mal sozi-

- : = nho, entrega Justin, dizendo
= que eles estavam fazendo um
desafio de caca-tesouros.
1Quando as coisas parecem fi-

@l car ruins para o lado dos dois,
2 5"’* '“-l eles resolvem usar a velha for-
3 Hmula: sebo nas canelas. Justin
N pro—wwme Sue correm entdo para o
Seagull Restaurant, o restaurante da mae de Justin, Lilly,
onde fica também a sua casa.

Ao entrar, fale com Lilly, que esta do lado de dentro
do balcao. A mae de Justin fica furiosa e lhe da uma bela

~ panelada na cabeca por ele ter entrado sujo na cozinha. De-

pois Lilly pergunta o que Justin andou fazendo o resto do

dia. Qualguer que seja a sua escolha, das trés opgoes, vocé
aoaba Ievando uma pancada na cabeca. Sue diz que se titia
v Mo | [E ek EaroneeT]
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=Lt||y c{mtmuar batendo na c’abega de:‘dﬂséﬂh efe pode acalﬁar
ficando realmente tonto. Lilly diz que a cabeca dele nao pode
ficar pior do que ja é (he he). Depois de umas broncas roti-
neiras, Lilly convida Sue para jantar em sua casa com Justin
(como sempre).

E hora de comer. Grandia traz uma inovag&o: vocé
pode conversar com 0s outros personagens durante janta-
res para saber mais detalhes so- prr—s ST
bre a historia ou a situacéo atu- [ %
al. Lilly diz que o curador do mu- LB Y
seu veio ao restaurante hoje e [
que pediu que ela avisasse a ﬁé*
Justin para ir ao museu ama-
nha, para lhe retornar algo que/|} &
ele vinha guardando para ele.
Lilly lembra algo que o pai de Justin falava sobre uma pedra,
que poderia ser uma Spirit Stone. Sera que € isso que o
curador do museu quer entregar a Justin? Sue pergunta so-
bre quando Lilly conheceu o pai de Justin. Ela diz que o
conheceu a bordo de um navio, huma silenciosa noite de lua
cheia (que romantico). Naquela noite, um bando de piratas
invadiu 0 barco do pai de Justin, e o lider deles, notando a
pedra que o homem carregava, empunhou sua espada e
disse: “dé-me esta pedral”. O homem relutou, e o lider dos
piratas, mpressmnado com a coragem dele, decidiu nao le-

- =R var a pedra. Lilly diz que o ban-

B E YT T
[ ass. v B I

| o de piratas era todo formado
Mg | por garotas da idade de Justin,
3 IE e que o lider deles era chama-
24 da de “Skull Lilly”. Isso mesmo,
era a mae de Justin, uma pira-
ta, que acabou se encantando
= 4com aquele homem corajoso.
Fim da janta, todos vao dormir.

Pela manha, Sue vem acordar Justin para ir ao mu-
seu. Chegando ao Museu de Ar- T - -
queologia do General Bahl, fale
com a recepcionista. Ela diz que
o curador o espera na sala de
exibicao. Va encontra-lo. O
curador conversa com Justin
sobre as lendas dos Enjools,
dos Kouyokujin e sobre as Spirit
Stones. Ele mostra a Justin uma imagem que acabara de
montar, adquirida nas Domu Ruins pelo exército de Garlyle,
gy w-vqmim%u no mundo novo de Elencia. O

= sJcurador diz ainda que as len-

™ das contam sobre uma cidade
™ que flutua nos ceus, uma nave
™ que viaja para as estrelas.
Justin fica encantado com to-
Hdas estas lendas e mitos, e &
4 entdo que o curador vai direto
i 20 assunto, dizendo que o pai
de Justin lhe entregou um arte-
W8 fato chamado Spirit Stone, e
gl (Ue ele deveria dar ao garoto.
O curador diz que ainda nao

| conseguiu comprovar a legitimi-
~Jijdade do artefato, se ela e real-




mente uma Spirit Stone. Of
curador diz para voce ir vé-lo =
em seu escritorio depois de
examinar aimagem restaurada. ¥
Cuidado para nao derrubarf =
nada... Xi, tarde demais, Justin|
derruba a estatua, mas conse-
gue por tudo no lugar (bem,’ -
pelo menos uns 70%, mas a aparéncia nao e tao ruim).Va
falar com o curador em seu escritério. Ele lhe entregara uma
carta assinada por ele mesmo, que permite a vocé entrar
nas Saruto Ruins enquanto o exército faz escavagoes. O
curador conhece o espirito de aventura de Justin, e diz que
ele pode ate acabar comprovando a autenticidade da Spirit
Stone nas ruinas.

mm * bhol

Agora voce ja tem permissao para explorar as ruinas
de Saruto, ao norte da cidade de Palm. Justin e Sue nao
hesitam.

'i

agtmlaﬁs
Rujfias de Saruw’

Ao chegar nas ruinas, Justin e Sue encontram as su-
bordinadas diretas de Mullen, o “Trio Terrivel”: Nana (16), a
garota de longos cabelos purpureos e lider do grupo; Mio
(16), a garota de cabelos verdes e estrategista; e Saki (16),
a garota de cabelos castanhos e expert em demoli¢éo. Elas
tém grande satisfagdo em rasgar em picadinhos o passe do
nosso heroi, dizendo para ele sumir dali e prosseguindo ar-
rogantemente para as profundezas das ruinas. Ignorando o
aviso das garota, Justin corre atras delas, dominado pela
sua curiosidade. Finalmente chegando ao centro do misteri-
0S0 complexo, 0 amuleto de Justin comeca a brilhar, reagin-
do a estranha maquinaria no meio da sala. Repentinamente,
uma imagem holografica de um ser denominado Liete, per-
tencente a antiga civilizagado Enjool. Ela prossegue dizendo
a Justin sobre a magnifica cidade de Alento, a cristalizagéo
das capacidades tecnoldgicas e magicas dos Enjools. Uma
cidade na qual humanos e “seres de luz” (as mulheres com

asas que voce vé durante a abertura) vivem lado-a-lado em
harmonia. Justin entéo fica sabendo que ele tem uma das
sete “Spirit Stone” que estao espalhadas pelo mundo de
Grandia, e que ele deve buscar as seis restantes e impedir
que “algo” destrua seu mundo, assim como Alento foi des-
truido no passado. Antes que Justin possa perguntar o que é

este “algo”, Liete desaparece, dizendo que ele deve ir para
New Palm no continente vizinho. Depois de uma breve “con-

versa” com Mullen (que esta MUITO interessado no que
Justin descobriu), nossos herois conseguem escapar vivos
e retornar para casa. Missao cumprida, por enquanto.
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....... Bird's Eye View
....oave Point

mapa, siga para Maruna Pass. -Qh Y
Vocé deve atravessar esta pe- s
guena area com alguns itens e

Chegando ao portao de entrada para as ruinas, OS

ey Juardas tentam impedir a sua
=~ flpassagem. Entdo Justin mos-
. |tra a carta assinada pelo
=curador. Eles verificam que a
Bicarta é legitima e, antes que
: ;' 0s guardas possam perguntar
;z“por que o curador mandaria
b . d duas criancas para ca?”, Sue e
Justin entram no acampamento dos soldados.

Ao se aproximar da entrada para as ruinas, vocé vé
trés oficiais discutindo sobre nao se atrasar para a apresen-

tacao e como disciplinar seus soldados. Chegando perto

40
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vocé descobre que elas sio} i

Nana, Mio e Saki, o Trio Terri- kg
vel (que mais parecem as Guer- i
reiras Magicas de Rayearth), do &'t
exército de Garlyle. Quando

inas, elas acham muito suspei-
to. O garoto entao mostra a elas a permissao do curador do
L5~ ;' museu. Elas confirmam a au-
Py tenticidade. Mas o problema
s> para elas é bem simples, bas-
7<¢|ta uma pequena rasgadinha na
»5_,, carta do curador e vocé € um
L E intruso ilegal, podendo ser pre-
' so, torturado e morto. Mio en-
—Mt30 diz para nao exagerar tan-
to, afinal s&o apenas criancas, ela avisa-os para voltar para
casa imediatamente. As trés entao entram nas ruinas. Como
Justin quer mesmo € aventura, ele decide descobrir o que
esta por tras disso, e segue as trés.
Escondidos, Justin e Sue assistem a uma reuniao do
exército de Garlyle. ATenente Leen pede para que os esqua-
droes liderados por Nana, Saki e Mio se organizem para
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ouvir as instrucoes do Tenente Mullen. Mullen palestra para
0s soldados, dizendo que esta é a ultima missao, que é
necessario conseguir a ultima peca restante, mesmo que
seja dificil e que alguns soldados nao retornem, pelo bem
nao so do exército de Garlyle, mas pela humanidade.
Depois que os soldadosfi— '
se separarem, como ordena a

Qando voce chega em
S frente a uma imagem de pedra,
-~ |apedrade Justin comeca a bri-

2 |revelando uma passagem. Sera
% 41que a pedra de Justin é real-

Mi/mente uma Spiritual Stone?
e, e fl Fntrando pela passagem, vocé
encontrara um corredor emY. Seja la qual o seu caminho,
aperte o botdo para que a sala no centro gire e vocé possa
prosseguir. Dentro da sala, aperte o botao no chao até que o
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- caminho para norte se abra, dando
passagem para uma outra sala. Nes-
te outro corredor, uma série de es-
tatuas abrem caminho para

Justin, e parecem ser ativadas

pela Spiritual Stone, abrindo
® umaultima passagem. La den-
tro, vocé vera uma luz, e uma
imagem vali se revelar para
voceé, entao o cenario muda
para o espaco. A figura, que
se apresenta como Liete, diz para vocé nao

" se assustar.
1. 1 Ela confirma
N

i

)

que a lenda
Enjool é
real e que D
a Spll‘l'[ﬁ;% W
Stone & comoff . ©

um contrato feito =
entre 0s humanos e 0s espiritos. Liete entao narra uma cena

mostrada a voce:

“Este € o mundo de Enjool. Neste mundo, os Kouyokujln de
asas produziram a luz e os espiritos deram a terra sua bén-
cao eterna. Toda a humanidade prosperou durante esta epo-
ca, mas eventualmente os humanos comecaram a lutar pelo
poder e dominag¢ao sobre seus irmaos, corrompendo o ca-
minho do bem. Os Kouyokujin e os espiritos sao os Unicos
restantes que nao se desviaram do verdadeiro caminho..”.
Liete diz ainda que a Spiritual Stone que Justin carrega per-
tencia aos Kouyokujin. Justin e Sue concluem que tudo aquilo
parece se conectar com a Lenda de Enjool, e comecam a
ftcar confusos, com mwtas erguntas L|ete dlz que se eles
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buscam respostas de@em Se-%
guir para Alento, comegando
por uma viagem para uma terra
distante a leste, seguindo o} °
caminho do bem, deixando que
a Spirit Stone guie-o, tornando-
se um com a pedra e manten-
do-a sempre consigo. Isso sig-
nifica que vocé deve cruzar o mar e ir para o novo mundo,
Elencia. Mas Justin fica em duvida, e pergunta se Liete es-
tara la para dar novas instrucoes. Ela apenas some, dizendo
que a radiacao da pedra o guiara, e que ela espera eterna-
mente por voce.

Agora voce ja sabe que, pelo menos, a lenda e a Spirit
Stone sao verdadeiras. Justin decide fazer como Liete dis-
se, afinal, isso esta cheirando a grandes aventuras. Ouando
voceé tenta sair, Mullen o impe- '
de. O Tenente acha estranho
vocé, e apenas voce, ter en-
contrado este lugar e quer fa-
zer algumas perguntas, dizen-
do que € bom nem tentar men-
tir, ou voceé pode se considerar
morto. Primeiro ele vai pergun-
tar o seu nome. Como ele ja ouviu Sue dizendo o0 seu nome,
presponda com a segunda op-
{icao, ou ele vai ameagar matar
1| Sue. Depois Mullen pergunta se
vocé abriu a passagem. Res-
ponda a verdade com a tercei-
ra opcao, ou Mullen nao hesita-
fira em lhe fazer um pequeno
dcorte com a espada. OTenente
ja esta ficando chateado, e faz a ultima pergunta: “o que
voce viu la dentro?”. Seja qual for sua resposta, Mullen pare-
ce ja conhecer bastante sobre Liete, os espmtos e civiliza-
cao Enjool. Como vocé ja sabe -
demais, ele decide leva-lo para| .
o0 exército de Garlyle e manté-f
lo em segredo. Como Justin e gt
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Sue nao querem ficar presos, | /’?ﬁ"‘b g 1
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eles enganam Mullen e conse- |5, 0 FA _eeawe
guem fugir, girando a sala re- PR B el &

donda, mas parece que o Te-
nente preparou uma surpresa para vocé: um passaro de pe-
dra.

Este € o primeiro chefe que vocé devera enfrentar,
mas nao sera muito dificil. Apenas derrote-o com ataques
consecutivos em Combo e fuja de volta para Palm. Mullen

parece estar contente. Ele diz que ha muito tempo néo se
sentia tao feliz, afinal, um garoto conseguiu engana-lo, e
isso significa um desafio a altura para ele, tirando sua rotina
de missoes entediantes.
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SUMARIO:

Sua proxima tarefa e obter um pouco de gim do bar
local e levar de trem para um velho que mora perto da cida-
de. O velho agradece (ta, de forma um pouco rude), que
entao informa que a mina ao lado tem alguns tesouros espe-
rando para serem pegos. O garoto novamente é dominado
pelo espirito de aventura e prossegue para a mina, com Sue
logo atras. Depois de algumas batalhas, uma em especial
com ogres, o tesouro € obtido e a mina comeca a ruir, resul-
tando em uma emocionante cena no melhor estilo “carrinho
de trem de Indiana Jones”. O velho homem entéo revela ser
um antigo amigo do pai de Justin, e convence o garoto a
seguir os passos de seu pai, dando um passe de balsa para
New Palm para ajudar no progresso. Dando um adeus ao
velho, nossos herodis retornam (novamente) para a velha e
boa Palm.

Ponto de Duvida Comum: obter a chave para o
taverna pode ser muito dificil. Primeiro, va para o porto e
fale com o marinheiro forte. Agora siga para a taverna e fale
com a mulher recepcionista do lado de fora, na entrada. En-
téo, va para o porto de Palm e fale com um marinheiro que
ndo estava la antes (com chapéu azul). Retorne para a re-
cepcionista e fale com ela novamente.

Pum

Chegando em Palm, siga |
para o Seagull Restaurant.f=.
Justin sabe que a tnica formaff;
de chegar ao novo continente |} A
e de barco, mas Sue pergunta -
como se faz para embarcar no navio. Justin ndo sabe e de-
cide ir perguntar para a sua mae. Fale com Lilly e escolha a
segunda opcao para jantar (afinal, este foi um dia puxado e
vocé deve estar com fome). Durante a janta, Lilly diz que,
como ela tinha um navio pirata, ela nunca teve este tipo de
problema, entao € melhor vocé perguntar para alguém no
porto. Quando Lilly pergunta onde eles andaram durante o
dia, Justin diz que estava fazendo “pesquisas cientificas”
nas ruinas de Saruto. Lilly da risada, e lembra que o curador

" 'a'visitou hoje ¢ que‘falou’ coi=[T
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sas boas sobre ele. Justin con- ¥
clui entdo que o curador ja deve [
té-lo desculpado pela estatua [#
quebrada. Sua mae fica furiosa jgs
por ele fazer so coisas erradas.
Sue entao pergunta qual é o con-
tinente maior: o novo continen-
te de Elencia, ou o continente em que esta Palm, Messina.
Lilly fala que ninguém sabe ao certo, mas dizem que nao ha
nada depois do Fim do Mundo. Justin acha dificil o mundo
acabar em certo ponto, e quer descobrir o que existe do
outro lado do Fim do Mundo. Acabou a comida, é hora de
dormir.

Pela manha seguinte, siga para o porto para saber o
que fazer para embarcar em um navio para Elencia, como
== recomendou Lilly. L&, fale com

= sa de um passe para embarcar
dlem um navio, ou sera um pas-
~l§sageiro clandestino e devera
: =4 Ser jogado no mar, como man-
da aleido Oceano Como conseguir um passe? O marinhei-
ro diz que é mais facil conseguir de alguém que ja possui
um. Ele se lembra de ter visto um passe velho na taverna,
estava com alguém que mostrava-o para os outros enquan-
to falava sobre suas aventuras. O marinheiro diz achar que
0 home da pessoa que estava com o passe na taverna &
Jin.

Agora siga para a taverna (o local onde vocé ajudou
Tentz a encontrar a chave de Gantz). La vocé encontrara
uma mulher. Ao pedir para en-—= :
trar para falar com um homem,f
a mulher diz que Justin naol ..
pode entrar por ainda ser crian- | p'e:
¢a, afinal € uma taverna. Ela diz |
ainda que uma pessoa saiu com|f
tanta pressa que acabou levan-{} -
do as chaves da taverna. Justinkt
se oferece para ajudar a encontrar a chave, e a mulher pro-
mete que se ele encontrar, ela abrira uma excegao e o dei-
xara entrar na taverna.
Agora siga para o porto e fale com um cara de cha-
peu azul. O cara fala que teve de lavar loucas hoje, que o
pagamento é bom mas € realmente cansativo e acaba com
| ase 3 as maos. Sue conclui que é a
pessoa de quem a mulher da
“|taverna estava falando. Justin
pergunta se ele esta com as
chaves da taverna. O cara |lhe
{entrega as chaves e pede para
“Hlvocé dizer a mamae (a mulher
=lda taverna) que ele vai descan-
sar um pouco. Entregue entao a chave para ela e entao a
mulher diz que vocé deve voltar mais tarde, pois ela ainda
tem que preparar a taverna para abrir. .
Enguanto isso... Dentro da nave do exercito de Garlyle,
Bahl, muito impaciente, pergunta se Mullen obteve sucesso
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desculpas ao seu pai por nao
ter preenchido suas expectati-
vas, pois teve que lidar com
contratempos inesperados, e
esta preparado para suportar a|
punicao. Bahl diz que nao ha
punigéo, se Mullen nao cumpriu
a missao, entao ninguém mais cumpriria. Bahl ordena que a
~z Nave parta e que Mullen se pre-
pare para a proxima operacao.
|Conversando com Leen, Mullen
se lembra dos empecilhos que
teve com o garoto, Justin, em
=] Saruto, e da risadas. Leen es-
_ Htranha o comportamento de seu
—Jtlsuperior, mas ele explica que
iSO Ievantou 0 seu astral, pois ajudou a animar o que seria
apenas uma missao de rotina. Mullen indica o novo destino:
o novo mundo, Elencia. :

Mais tarde, de volta para
Palm... Sue esta empolgada
para conhecer Jin. Que tipo de
aventureiro ele sera? Siga para
a taverna, ja € noite e o esta- I',m AT A JUTA

belecimento deve estar aberto. [| 240 LAMIBENDINGS
Como voceé ja tem a permissao

da mulher, ninguém vai achar ruim que vocé entre. Va falar
com a dona da taverna no bal-
cao. Ela & Rulia e vocé desco-
bre que ela € a mulher que vocé
ajudou pela manha. Rulia diz
que Jin nao veio hoje, mas
|vocé pode falar com um dos
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costuma ouvir as historias de
Jin.Va e fale com este homem Ele diz que Jin € o homem
que vem la das montanhas de Reku para contar historias
sobre suas aventuras passadas, mas como nao ha lugar
para aventureiros atualmente, tudo o que ele faz é sentar na
taverna e contar sobre os bons e velhos dias para todos os
bébados ali, e quando ele nao esta na taverna, fica isolado

em sua casa nas velhas minasf—77=

abandonadas de Reku. Quan-| i e,

do voceé tenta sair da taverna, el - p;r .

Sue percebe que Pooey engo- [ Lesie” ol '

liu alguns amendoins e pede| % 2 o
desculpas para Rulia. Ela dizf§ sl 55t 5ol |

que n&o pode deixar isso bara-{| 1 é?lhi* ) "“Fﬁ :' ]
to, mas vocé pode pagar com ﬁ'

um favor: Jin esqueceu sua cartelra guando veio a taverna
pela ultima vez, e Rulia quer que vocé leve-a para ele. Como
Justm ja estava mesmo decldldo airpara la, ele aceita pron-
R = |tamente a tarefa.

Agora retorne para o Seagulll

’ Restaurant, pois ja esta fican-
¢ldo tarde, e Pooey deve estar
com muita fome. Ao chegar 14,
s, JIBONK, Justin leva uma
"rﬁ.,.,, A—;:: panelada na cabeca. Ele nao
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arran;ou nenh uma encrenca hoje maa cﬁegou em casa mmi

to tarde e sua mae ficou preocupada, pois isso nao é hora
de um garoto chegar em casa. Depois da bronca, hora da
janta.

Durante-o jantar, Lilly concorda que Justin va para as
minas de Reku procurar por Jin, ja que discordar ndo adian-
taria mesmo. Mas ela impGoe prmme
uma condicdo: ja que ele vailsis s
acompanhado, que ele proteja [§*
Sue.

estacao de trem de Palm, pois
VOCE s0O pode chegar as minas
de Reku de trem. Fale com o
bilheteiro e Justin dirsi que precisa ir as minas para entregar
] a carteira de um cara chamado

1-'#?#. !

iﬁ )ﬂ.“.'hl.

1sa, o bilheteiro diz que hoje as
1passagens sao por sua conta,
Ivocé pode viajar de graca. E
. “"Wlentdo o trem parte para as mi-
. & |nas de Reku, para mais uma
aventura.

Rexu

Quando voceé chega nos
arredores das minas, Justin ef

parte. Entre na casa ali perto . : -
Parece que Jin saiu e delxou a casa aberta entao Justin

: g decide apenas deixar sua car-
Za teira sobre a mesa, mas neste
. |momento aparece um velho,
|Jin. Ele pensa que os dois sao
o1 {ladroes que querem levar sua
‘\‘/ carteira. Justin logo nega e vai

. a0 ¥ mas Sue imediatamente alerta
que ele nao vai entender que Justin deve falar sobre a car-
teira. Jin comeca a falar umas ===
baboseiras, que ainda nao haff *
uma pequena ferrugem em sua g
armadura, que ele vai colocar hf"
os dois em forma e afasta-los[%
do lado negro (quem ele pensa| ™+
que e€? Obi-Wan?). Justin diz
que veio para lhe pedir um fa- :
vor, e entao conta toda a sua hlstona e porque ele precisa de
um passe. Jin diz que vai dar o passe, mas néo de graca,
ele oferece uma tarefa para vocé: uma porgcao de monstros
mentraram nas minas abandona-
|das de Reku e estao fazendo
- _{um barulho tremendo, impedin-
 1do que Jin durma sossegado;
entdo ele propde que voceé aca-
—~]be com os monstros em troca
_ {|do passe, provando que vocé
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... Working Overalls
Bird’s Eye View

Depols da escapada Jln
entrega o passe para Justin e
lhe da recomendacdes de que
ele nunca perca as esperancas
&| N0 Novo continente de Elencia.

il Justin promete voltar um dia
i para contar a Jin sobre lugares
= que ele nunca visitou. Quando

eles estao se despedindo, o velho ain-
da diz que esta viagem € apenas para
Justin, recomendando que ele nao Ieve

e um verdadelro aventurewo Quando ele lhe der opgoes
escolha a primeira para entrar nas minas, a segunda para
esperar um pouco mais ou a Iercerra para salvar o seu pro-
gresso. ;L -

Agora apenas siga pelos
dois niveis das minas derrotan-f =
do o0s inimigos que encontrar ef e

pegando todos os itens possi-|
veis. Siga 0s nossos mapasf ==

para facilitar a suatarefa. Quan-__ = = e

do chegar a sala com os chefes, destrua prlmelro 0S SEervos
do Orc King para depois concentrar seus atagues no chefao.

Vencendo a batalha, a caverna comeca a ruir € nossos he- .

rois saem correndo. Jin, que veio seguindo-os de perto, apa-
rece para ajudar, e todos escapam da mina em uma emoci-
onante corrida pelos trilhos.

Sue.
Agora que
A~ vocé ja tem ofg
- =
- passe, € sof§
_* voltar paraa
sua casa,
em Palm.
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“Justin: uma pancadavoraznal
canela!
Em direcao ao Seagull-
Restaurant, Justin encontra j#&
Gantz, que acaba de ter vistof
Sue correndo e chorando. Gantz |}
diz que agora parece que ele
finalmente tera a chance de ser™—
o marido de Sue, mas Justin, ao contrario do esperado (pro-
por um desafio de imediato), apenas diz para ele cuidar bem
da garota, e Gantz fica sem entender nada. Chegando ao

fato de Sue nao estar acompanhando Justin.

Durante o jantar, Justin diz que esta € a comida mais
deliciosa que ele ja comeu em toda a sua vida (e olha que é
i A== 2 Mesma, feita do mesmo jei-
W ke B8g|to. que Lilly Ihe prepara tocjios
[BF |os dias). Ele entdo pergunta
I¥ | para a sua mae onde ela guar-
$ - 1da todas as suas fotos, em es-

1| pecial uma de quando ele era
| pequeno, brandindo uma espa-
= dda. Ela estranha a pergunta,
mas muda de assunto, dizendo que o barco vai partir ama-
nha. Justin tenta dizer para sua mae o que ele esta para
fazer, mas nao consegue.

No dia seguinte, bem de manhazinha (o sol nem bem
raiou), Justin fica em frente ao quadro de fotos de sua casa,
Seu pai.

SUMARIO:

Ha uma cena bastante emocionante em que Justin
diz a Sue que ela ndo pode ir junto com ele desta vez, ja que
ele ficara fora por um longo tempo e sabe que a jornada sera
cheia de perigos. No tipico estilo de oito anos de idade, ela [ EgEEox]
fica revoltada e da uma bela pancada no pé de Justin. Com P s
seu ego (e perna) contundido, Justin retorna para casa para
um ultimo jantar com sua mée. Apos esta calorosa seqién-
cia, vem outro momento emocionante, no qual Justin con-
versa com o retrato de seu pai, dizendo que ele vai deixa-lo
orgulhoso e tornar-se um aventureiro ainda maior do que ele
foi. Ele entdao pendura o seu préprio retrato na parede, sim-
bolizando a sua passagem para a fase adulta (ou algo as-
sim!!), e prossegue para a area do porto de Palm, finalmente
pronto para dar a sua terra-natal adeus. Depois de escrever ! Clieh¥ | B R = : -
em seu diario de viagem por um tempo, ele embarca na e RGNS o ssque ey {?Stava pariinelost
balsa, que comega a navegar sob a luz da alvorada da ma- %", Wi | i SUSHRIO I para’o NOYOS

5 o : i ; “Mtinente, par ri vOocé
nh& (com musica de despedida e tudo). Assim, a verdadeira = vovg Eu 4 3;3%?'; o 02
aventura comecga! £ -EU (g

= redor do mundo. Finalmente eu
iserei um aventureiro... assim
jcomo voceé... e tudo gracas a
| ~lesta pedra que vocé me deu!
- Gragas a isso, agora eu sei que
~#1a antiga civilizacao Enjool esta
 l{em Elencia. Eu fico imaginan-
~ |]do se vocé se sentia assim na
= alvorada de suas aventuras...
+|Eu fico imaginando se um dia
=4eu serei como vocé...Vocé era
{tao forte e bravo. Um verdadei-
g |ro aventureiro... Wow, isto com
lcerteza ndo é a minha cara,
hein? Ei papai, eu vou pendu-
& _|rar o meu retrato bem aqui para
que todos possam vé-lo. Eu
. |voltarei para contar a todo mun-

= _#do sobre minhas aventuras.
_ | Tchau, mamae! (pendura a foto)

Logo na estacido dejiue &
trem, Sue percebe que Justinfii v
tem andado calado, e fica ima- f§
ginando como deve ser 0 Novo
continente. Quando saem da estacgao, Justin revela que, daqui
por diante, nao ha mais brincadeiras e jogos, que ele nao

seguido o passe. Ela completa dizendo que nao conhece
mais Justin, que ele pode continuar e morrer que ela nem se
importa, entdo sai correndo. Justin promete que, quando ele
voltar, eles podem sair em aventuras novamente e bla, bla,
bla. Sue volta e mostra um pouco de sua compreenséao a

uBem, entao, eu estou indo.”

. - GM e Saindo de sua casa, va até

o _. o museu e fale com o curador.
e _.M?.‘HJustin confessa ter quebrado a
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restaurante, Lilly diz que o jantar ja esta pronto, e estranhao
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“ estatua Kouyokuijin, & o clirador 6 desculpa por ter sido ho=" |

nesto, mas estranha por ele estar de pé tao cedo. Justin
conta sobre a viagem que esta prestes a fazer, e entao o
curador Ihe da dois conselhos: fazer as coisas que gosta de
fazer e escrever para sua mae sempre. Os dois se despe-
dem. —
No porto, Justin mostraf '_' 8

o passe para o marinheiro, e ele s
diz que, uma vez passando pelo *f' &
portao, vocé nao podera voltar. s

entrar no barco um mannherro s e
alerta que algo esta caindo do bolso dele Justln vé o que &
e descobre que é uma carta de sua mae:

“Para: Presidente da Sociedade dos Aventureiros, Sr. Gaus.
De: Skull Lilly
NAO leia JUSTIN!!

Aqui esta esta crianga que nunca foi de nenhuma aju-
da para seus pais e nunca fez nada além de brincar por ai a
cada dia, fingindo ser um aventureiro. Ele sempre chega com
cortes e contusoes nao importa o quanto eu tenha batido
em sua cabeca. Esta crianca ma é o meu filho.

Eu ainda me lembro o quanto ele chorou no dia em
que percebeu que jamais veria seu pai novamente. Desde
aquele dia, ele sempre quis se tornar um aventureiro. De
qualquer forma, o nome deste aventureiro € Justin. Ele é um
pouco doce demais e algumas vezes é também cabeca de
vento. Contudo, ele agora finalmente comegou a andar com
Seu proprio par de pés. Ele esta realmente determinado a
trabalhar duro para seguir seu sonho, mas ele ainda nao
pode fazer trabalhos manuais. E por isso que eu estou im-
plorando que vocé tome conta dele. Esta crianca € meu fi-
Iho, Sr. Gaus. Por favor ajude-o a alcancar o seu sonho.”

Justin percebe que sua mae sabia de sua viagem o
tempo todo, e entao continua a ler a carta.

“Ei Justin! Conhecendo vocé, provavelmente vocé
esta lendo esta carta sem a minha permissao! Eu sempre
esperei que vocé amadurecesse cedo ou tarde, pelo menos
um pouco, mas parece que vocé nao mudou nadinha. Ja-
mais se esqueca de tomar conta de seu corpo. Seu pai cos-
tumava dizer: ‘O maior recurso de um aventureiro € ter um
corpo saudavel’. E mais uma ultima coisa... esteja onde es-
tiver, sempre mantenha o pensamento de seu sonho. Tenha
uma boa viagem, Justin.”

Depois de ler esta comovente mensagem sobre o ga-
roto inutil e atrapalhado para o dirigente da Sociedade dos

Aventurelros de New Palm o barco parte, com a |men51dao
do oceano a sua frente, deixando para tras muitas sauda-

SUMARIO:

Inicialmente, a viagem de balsa é bem monétona e
chata, até que um clandestino é descoberto! Percebendo de
relance uma criatura que parece Pooey dentro do navio,
Justin corre para o conveés e descobre que Sue foi encontra-
da se escondendo em um barril. Depois de expressar o seu
desgosto com esta nova companhia de viagem, Justin é
“promovido” a faxineiro do navio pelo capitdo (para compen-
sar pela “viagem gratis” de Sue). Depois de muitos dias de
esfregacao de conves, os dois conhecem sua mais nova
companheira de viagem, a beleza de 15 anos, Fiena (que é
bem popular entres os marinheiros). Vocé descobre que o
destino de Fiena € o mesmo de Justin e Sue: New Palm.Um
incidente com um navio fantasma ocorre, e o corajoso trio
salva o dia num piscar de olhos, permitindo que a balsa
finalmente chegue ao final desta jornada insanamente lon-
ga. Se emocionando em finalmente colocar os pés em terra
firme, Justin da os primeiros passos neste novo e excitante
continente...

Ponto de Duvida Comum: avancar no navio pode
ser desagradavel se vocé nao souber para onde ir. Suba
para 0 CONveés e jogue o“game de esfregacao”. Volte para os
aposentos da tripulacao e fale com o cara que salva o seu
progresso. Uma opcao permitindo que vocé durma vai apa-
recer. Selecione-a e vocé vai acordar na manha seguinte.
Repita este precedimento até que a préxima seqiiéncia de
eventos ocorra.

A Boroo pn Buisn

Justin € muito bem tratado com um bom passageiro
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No navio, e curte cada parte dele. Sinta-se a vontade para
explorar todas as partes dele, visitando a casa de maqui-
nas, por exemplo.

Conversando com as
pessoas, Justin fica sabendo de
um rumor de que ha uma pe-{ = &
quena garota a bordo. Ao tentar| s
voltar para o conves, Justin nota
que Pooey esta no navio, e cor-
re escada acima para ver o que
esta acontecendo, ja imaginan-
do o que o espera.

Ao chegar no conves,
- Justin vé o que ja esperava. Sue

M ciz que esta procurando por
gJustin. Quando ele se aproxi-
dma, a garotinha diz que Palm

= ele decidiu vir junto, e além dis-
S0, 0 que ele poderia fazer sem ela? O capitao diz que a Lei
do Oceano foi quebrada e que, apesar de ela ser uma cnan-
ca, ele deve aplicar a punigao:
joga-la ao mar, ou 0s espiritos||
ficarao furiosos. O capitaols
ouve Sue dizer que Justin & um ik
aventureiro e, ja que os aven-
tureiros sao tao parecidos com |{&s
os marinheiros, os espiritos nao {1
devem punir se a garota nao forE==
jogada ao mar. O cap:tao diz que a unica maneira de salvar
ya garota é fazendo parte da tri-
pulacao, assim vocé nao € pas-
% | Sageiro, e portanto nao é clan-
[ destino. Sua Unica opg&o é se
Bljuntar a tripulacao e trabalhar
”H = jaté a chegada em New Palm,
‘ m;: S g% ¢ h,u, e : entaq escolha a segynd’a opgao
A dpara isso. Vocé entao ¢ levado
para os aposentos da tripulacao para dormir. No proximo dia
VOCE comeca a trabalhar. e -
22 dia a bordo: depois de| %% 5
uma dura noite de sono, fale
com o marinheiro ao lado de|2
sua “cama’. Ele diz que seu tra- |
balho como aprendiz de mari-{{ag
nheiro comeca pelo conves, e
l& vocé recebera instrugoes!
adicionais. Ele Ihe entrega ainda a chave para as cabines
privadas, pois se 0s passageiros quiserem alguma coisa,
voce podera servi-los.
Vocé pode fazer uma porcao de servicos secundarios

WORLD

visitando as cabines dos passageiros, como limpar vasos,
distrai-los e coisas do género. Mas sua verdadeira tarefa é
mais para cima.
V4 até o convés e fale _;; PISSTS.
com o cara de chapéu roxo. Ele ﬁ.\‘
diz que todos os iniciantes de- |
vem fazer o trabalho de esfre-
gar o convés. Fale com ele g
quando estiver pronto e esco-H
lha a segunda opgao para jogar
o mini-game de limpar o conveés. O segredo é manter o bo-
tao apertado até que a barra de pE= - -
baixo fique quase no maximo,
sem estourar, e entao ficar sol- ==
tando e segurando o botao par :
que a velocidade nao caia mui- ==
to e também néo estoure. Aca- &
bando, desca para o quarto dag
tripulacdo e fale com o cara EESEC
para dormir.

: R = Desca até o quarto dos
marinheiros e fale com o cara. Ele esta limpando um dispo-
sitivo que emite luz, dizendo que serve para sinalizar entre
navios quando um passageiro esta para embarcar e o outro
pronto para recebe-lo. O marinheiro ainda diz que o novo
passageiro € o maior aventureiro de New Palm, o que ja
empolga Justin logo de cara. Ele vai embarcar amanha.

Durante a noite Sue e Justin conversam sobre este
tal aventureiro. Justin acha que ele deve ser um brutamontes
com musculos superdesenvolvidos por todo o corpo e diz
que vai fazer uma porcao de perguntas para ele, como 0s
seus segredos para escapar de armadilhas, o ponto fraco de
monstros perigosos. Parece que o0 garoto nem vai conseguir
dormir.

4° dia a bordo: Justin parece bem cansado, mas quan-
do Sue diz que o aventureiro de New Palm esta para embar-
car, ele levanta num piscar de olhos.

Ao subir para o convés ele finalmente encontra o aven-




turearo que acabou de embarcar... e
~ descobre que ele € uma garota (e
gosta da idéia). Ele pede que o
capitao os apresente. Entao
" Sue e Justin conhecem Fiena,
| que é recebida com grande ale-
gl gria por todos no navio. Justin
§fica admirado com a garota,
Sl pela sua popularidade e bele-
175 mas ele tem que se limitar
a sua posicao de aprendiz de marinheiro.
5° dia a bordo: quando vocé sobe para 0 CONvVes para
mais um dia de limpeza até agE= 3 }
exaustéo, vocé descobre que of
chéo esta brilhando. Fiena ja fez s
o trabalho duro, e continua for-{*
mosa e bela, cumprimentando

dar. Ela diz que deste jeitof
Justin nunca serd um verdadei- ==

ro marinheiro, mas ele diz que realmente nao € um, apenas

é um aventureiro disfarcado de marinheiro. Entao ele explica

=—==atoda a historia de como veio

M parar nesta situacao. Justin

ientao pede para Fiena contar

R e ———

ibrevemente sobre suas aven-
~ |turas. Com a segunda ela fala

. - 2 & lsobre as aventuras no novo
contsnente ea Somedade dos Aventureiros. E com a terceira
ela conta um pouco sobre sua terra-natal, New Palm, e diz
que morava com sua irma, mas F s SnE T .

mudanga no vento e nas ga|-
votas, e tem um mal pressenti-
mento. Ela diz para vocé voltar
a sua cabine e se despede.
Como Justin € um tanto &= '
tEImDso e tem um ESpH’Ii’O de aventura lncomparavel ele
e (ecide descobrir o que esta se
passando.Va para a cabine do
capitao. Fiena reporta ao capi-
4tdo que a mare esta turbulenta,
houve uma mudanga nos ven-
|tos e estranhas nuvens come-
cam a se formar. Quando Justin
aparece, ela diz que néo ha
nada; para ele voltar para o seu quarto e relaxar. O capitao

WORLD

'fantasma, s Fieng nao ore v
nisto, ela diz para reunir a tripu- { SH§
lacao o mais rapido possivel. T
Quando ela nota que Justin ain-| '

voltar ao seu quartoe guando
os dois comegam a discutir,™

um marinheiro entra desesperado chamando-os para fora.

Ao ir para o conves, vocé descobre que o capitao

estava certo, o lendario navio s
fantasma se aproxima, e com
ISs0 0 motor da balsa para re-|
pentinamente. Fiena decide in-|
vestigar o que ha com este tal
navio fantasma, mas os mari-
nheiros estao todos morrendo |}
de medo. Ela pergunta quem vai &
verificar o navio fantasma com ela, e entre todos os homens
= a bordo, ninguem menos que

w cusa e insiste que O garoto
i deve ficar no barco, pois € mui-
{to perigoso. Como Justin é mui-
to insistente e vé nisso uma
r I8 grande aventura, a garota aca-
=== Hba cedendo. Os marinheiros
entao arrumam um Jelto de alcancar o navio fantasma e os
trés embarcam para uma checagem.
O nawo fantasma é umadu ngeon bem complexa, com
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muitas salas e perigos espe-|
rando por vocé. Claro que hafs

MAPA DE GHOST

SHIP - LOW DECK
Medical Ointment

s Wind Ghanm

tesouros para compensar. [l &
Justin esta bem empolgadot=_ g
para explorar o navio, enquanto Fiena permanece cética quan-
to a existéncia dos fantasmas. Va descendo para os niveis
inferiores do navio, enfrentando os inimigos e resolvendo
alguns puzzles.

Ao chegar na sala do
capitao, voce encontra o diario
de bordo. Parece que o navio
foi invadido por um monstro e} 7

toda a tripulacao foi dizimada. ‘1 -
O causador disso se revela e[} <t
entao voce tera de enfrenta-lo. -

_ J Mid Dock
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g Fo 8
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Para GS - Hall | Pirate’'s Hat
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O chefe com tentaculos € bem facil. Primeiro, con-
centre-se em destruir seus tentaculos. Com Fiena, use a
magia Burn (ou a de nivel 2 Burn Flame, se vocé ja tiver
ganho) no chefe, que atingira os trés alvos. Com Justin use
o V-Slash nos tentaculos e com Sue procure curar 0s perso-
nagens e também atacar algumas vezes. O chefe pode pu-
xar 0s trés personagens e usar magias que acertam todos,
entao evite deixar os seus personagens em grupos, usando
o Evade.

Quando a besta é des-["S s
truida, o navio fantasma come-
ca a afundar. Nossos herdisp= =g
conseguem chegar ao Conves s
rapidamente e, no ultimo mo- e
mento, a experiente aventurei-
ra Fiena arruma um jeito de
voltar para a balsa.

Ao embarcar de volta, a tripulacao comemora, 0 mo-
tor volta a funcionar e Fiena reconhece que a ajuda de Justin
e Sue foi indispensavel, dando uma nota 100 para os dois. O
navio prossegue para o novo continente. Desca para o quar-
to e durma, este foi um longo dia.
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cereeeeneenn. RESSUrection Pill Para CEplSIRa Quartor
ceerereeenn. Admiral’s Sword : :

e o
4 x
: E*
k= o e ®
" Para GS
- Mid Deck
6° dia a bordo: Sue E==i
acorda Justin como de cos- et o DR

tume. Quando os dois so-
bem para fazer o trabalho diario, o oficial diz que eles estédo
dispensados. Como eles nao entendem, o homem diz que o
barco ja esta chegando em New Palm. Os dois entao correm
para a proa do navio e contemplam a grande cidade. Fiena
chega e cumprimenta os dois, apresentando a nova cidade
e dando as boas vindas, dizendo gue aqui, seus sonhos se
tornarao realidade. Quando es-
tiver pronto para desembarcar, juiie—i——.
fale com o capitao duas vezes

pronto para por os pés emterra| @ 34
firme e comecar suas aventu- | ——=

Elencia. ;

GAMES



SUMARIO:

A proxima sequéncia de eventos € bem “agua-com-
acucar”’, envolvendo o pretendente desagradavel de Fiena,
0 cara mais rico de New Palm. Ao chegar na nova cidade,
cada um vai para um canto tratar de seus assuntos, e assim
Justin e Sue se despedem de Fiena. Justin descobre o local
da casa de Fiena e decide fazer uma visita improvisada, ja
gue seus hormonios estdo lentamente dominando-o0. Sem
achar ninguém em casa, ele decide dar uma olhadinha de
perto em algumas indefesas roupas intimas que estao pen-
duradas inocentemente em um varal. Isso resulta em um
momento bem embaracante quando Fiena retorna e acha
suas calcinhas sendo reviradas, e todos ddo sorrisos sem-
graca. As festividades sao interrompidas pelo ja menciona-
do pretendente de Fiena, que chegou para pedir sua querida
em casamento. Fiena, sempre pensando mais rapido, res-
ponde que ela nao pode se casar com ele, ja que ela esta
comprometida com Justin (o que €, obviamente, uma menti-
ra). Nem um pouco intimidado com coisa tdo insignificante,
o Sr. Feio chama seu colega mestre de artes marciais, que
prontamente esmaga Justin com um simples golpe. Ao se
recobrar, Justin (sempre com Sue em sua cola) corre de
volta para New Palm para prevenir que Fiena se torne a“Sra.
Asquerosa”. Depois de fazer uma entrada dramatica, Justin
se vinga do kickboxer e liberta Fiena de suas ligacdes, per-
‘mitindo que ela fale sua parte e retorne a“vida normal”. En-
tao ela informa ao nosso herodi que ela sabe a localizacao da
segunda ruina Enjool, e se junta ao grupo para guia-los.

Ponto de Diavida Comum: para dar sequéncia a esta
corrente de eventos, voceé precisa examinar o varal de rou-
pas de Fiena, pendurado em sua casa. Dificil, hein?

New Paim

Ao chegar em Newj
Palm, Sue e Justin sdo osff; ;
primeiros a desembarcar, ff ©
de tao empolgados que es-
tao. Fiena chega e Justin diz que deve visitar a Socie-

.. Igreja de New Palm
..... Catacumbas da Igreja
.. Sociedade dos Aventureiros
.... Pakon’s Bar
.eee. PAWM Shop
... City Hall
.. Casa de Kururu

O ~NOoOg bW =

dade dos Aventureiros, porfFiEias
causa da carta de sua mae. |
Fiena fica meio
embaragada, e diz que ela g
deve ir para sua casa, no fi-
nal de Meryl Mountain Pass,
nos arredores de New Palm. D
Ao se despedirem, Fienafaz o cumpnmento dos aven-
tureiros com Justin, dizendo que agora ele provou ser
um verdadeiro aventureiro.
Indo para o balcao de
informagoes, ainda na areaf
portuaria, a balconista infor- [Tz
ma que a Sociedade dos
Aventureiros fica na parte
central da cidade. Agora va : - |
para a cudade e entre no Pakon’s Bar (a construgao
| @ toda decorada). Justin con-
% Jversa com a recepcionista,
s, 88 e ela diz que ele pode se as-
sociar e tornar-se um aven-
tureiro cadastrado (assim
&l €le pode ganhar um mapa do
jcontinente de Elencia, com
a localizagao das ruinas de
{Domu), bastando visitar a
sala logo atras. Quando
voceé tenta entrar na sala, o
f"%ﬁm;;ﬂ v fcareil\ pede uma senha. Se
e ,mukrn.. i1~ ||voce falar com a balconis-
e Ita ela lhe dira a senha (que -
facil!), que e’ Eu SOU O servo do grande Pakon, oh!”.
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Vé.até a porta e respofida a Segunda opcao, que é.a |

senha correta, entao vocé poderd entrar.

Fale com o homem atras da mesa e vocé des-
cobre que ele € o novo lider—
da Sociedade dos Aventu-fusy
reiros, Pakon. Ele diz que off
antigo chefe, Gaus, seu pai,
morreu ha muito, muito tem-|;
po. Justin mostra a carta T'
que sua mae enderecou alL ‘
Gaus para Pakon, mas ele ignora e d1z gue voceé nao
pode se tornar um membro assim téao facil. Sue e Justin
percebem que Pakon tem uma foto de Fiena com um
coracao rosa em sua mesa, e ele diz que adora Fiena,
a mais bela aventureira associada e que vai se casar
com ela em breve. Quando Justin pergunta como Fiena
pode se casar com um cara tao estranho, Pakon se
revolta e diz que ele nao vai permitir que o garoto en-
tre para a somedade Depois de uma pequena discus-

Y ‘ sao, Justin sai, dizendo que
¥4 |ndo precisa entrar nesta
\\._*- sociedade idiota. Sue e
Justin duvidam que Fiena
drealmente queira se casar
com Pakon, e decidem in-
b | I{vestigar, afinal, Fiena pode
tambéem Ihe dar um mapa. Sue se lembra que a casa
dela fica no final de Meryl'Mountain Pass.

|

Casn or F IENA

Saia da cidade de New
Palm e siga para a Meryl
Mountain Pass, que fica nos
arredores da cidade. Pegue
“altodos os itens nesta parte
N (tem até um Mana Egg),
mate bastante |nim|gos para ganhar alguns niveis e
evoluir um pouco, e entao siga para oeste, para a casa

i 2% 5™ de Fiena.

Vocé chega numa area
de pasto com um vento
constante. Logo a casa de
|Fiena aparece: uma barra-
ca muito bem arrumada.
Entrando na casa, 0s dois
percebem que Fiena nao
esta. Sue da uma olhada no
varal e chama a atencao de
Justin, que "acidentalmente”
__|toca na calcinha de Fiena.
——|Neste momento ela chega e
vai cumprimentando os dois,

......onake Piercer
......Mana Egg
e 40 G

... Bird’s Eye View

(it
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4 ...
s
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mas de repente percebe o que Justin esta segurando.

Sue pergunta por que os dois estao tao avermelhados

e Fiena muda de assunto, dizendo que 0s dois devem

estar com fome e que é hora de comer alguma coisa.

Depois da comida, Justin e Sue ficam impressi-

onados com as habilidades 2 .;e;i: ;rtf')m,
*'-..W’ H”‘*"

.....

culinarias de Fiena, e o ga- L%
roto pergunta se ela mora alifp +«
sozinha, se ela ndo se sen- 1 g
te solitaria as vezes. Fiena| s
responde que costuma se
sentir solitaria, mas que nao
-vai mais se ele ficar em sua casa com ela. Vocé entao
pode responder que nao, pois esta para sair em aven-
turas (a primeira opgao), ou que quer ficar (a segunda
opcao). Seja qual for sua
resposta, ela diz que so es-
tava brincando (que pena) e
pergunta se vocé quer per-
guntar alguma coisa. Com a
primeira opcao, vocé pede
um mapa de Elencia para

e s

q
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‘Flena, e ela diz 'gue nao ﬁ o Eimtvw ela, e diz que vai salva-a
.«0) lu‘ﬂ JL U A _

pode, pois é contra as re-
gras da Sociedade dar umgs=a
mapa para alguém que naofs
€ associado; com a segun-
da opgao, vocé toca no as-
sunto do casamento dela
com Pakon, e entao ela nega prontamente, dizendo
que aquele idiota espalha esse rumor, nao importan-
do o quanto ela o rejeite; com a terceira, Justin per-
gunta se Fiena vai partir em uma aventura com ele
para as ruinas de Domu, ao que a garota responde
que € contra as regras sair em uma aventura sem
i permissao € que ela pode
ate ser banida. Depois da
terceira resposta, Justin da
. |lum exemplo de vida para
* |Fiena, dizendo que ela sé
|fala em regras, regras, que
ela nem pode se aventurar
sem uma carteirinha, e mesmo se tiver uma, ainda e
submetida a aprovacao da sociedade para poder sair
em uma aventura Ele segue dizendo que 0s aventu-

,m (o g,g_: Liln?

4 t»,ﬁ?

proprios caminhos. Fienaj:
fica sem resposta, e Justin [§ «

pergunta se ela nao é como
aqueles idiotas da socieda-|[}
de. Ela fica meioll

Fiena sai para ver o;'_,,;.'j', _
que esta acontecendo e[
descobre que Pakon che-Meaé
gou para levar sua amada, =
ou seja, ela, que se nega.
Ele diz que entende ela ser . -
timida e que hoje a noite € o dia em que eles estarao
Ilgados eternamente, sera a noite do casamento. Fiena
| se nega, e entao Pakon diz
que se ela nao se casar com
ele, sua licenca sera cassa-
sl da e ela néo podera mais se
=B aventurar. Justin sai e tenta
- Hlimpedir. Pakon pergunta
—Hlquem é o garoto, que diz ser
um armgo mas F|ena diz que ele e seu nowo Justm

g
—

f. -
..%_ '

"l ra ¢ diz para Pakon ir em-
e bora, se afastar de sua mu-

Entdo o guarda-costas def =&
Pakon, o Sr. Chang, apare-| =

ce e golpeia Justin. Quando

o garoto desperta, descobre P&
que Fiena foi levada a forga
e que Pakon pretende sell
casar com ela hoje a noite. Justin decide impedir e
parte rapidamente para New Palm.

cada, impedindo a entrada HESEEE e
do publico. Fale com a garota de vermelho ali perto e
ela dira que esta louca para T
ver o vestido de casamento
de Fiena, mas nao tem um
convite. Ela ainda fala que
poderia entrar pelas
catacumbas, que ficam
atras da igreja, mas é muito
perigoso para ela.

Como Justin nao se intimida em frente ao peri-
go, siga para as catacumbas. Esta é uma dungeon
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algumas surpresas. Aqm
voceé tem que ativar alavan-
cas para elevar ou diminuir
o nivel da agua para conse- -
guir passar e conseguir os L
itens. Depois de alguns sobe [E@E7 RS 8
e desce de agua e muitos mlmlgos vocé chegara
numa sala com um pilha de caixas, suba por ela.
' -' Vocé conseguiu entrar
L |naigreja. Justin e Sue ficam
*~observando pelo lado de
4 Cima, e descobrem que o
§casamento ja esta em an-
damento. O padre realiza
. . 1todos os passos ja conhe-
cados e chega no esperado *agora, pode beuar a noi-

va”. Quando Justin percebe m— L
que Pakon vai beijar Fiena, g™ 'Ii
que esta amordacada, "-‘T
pula no meio e impede taly, &
ato. Pakon diz que este épts 3K
sonho de qualquer garota, e§&~ =
gue nao vai deixar que -
Justin estrague tudo. Ele entao chama seu brutal guar—

da Costas Sr. Chang

_________

e __8k|Hs até acabar com os
SPs de seus personagens,
lentao use magias fortes.
—1Cure sempre que necessa-
.+ |rio. Como seus atagues vao

,' sonagem Sseu.
Acabando com o arma-

rio em forma de gente (ou
™ quase), vocé estraga os pla-
=4.2N0S de Pakon. Mas ele tem
“s.Hum ultimo recurso: a labia.
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Pakon diz’ qua vai éﬁt‘,‘eia?
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ele pode perdoa-la se ela mudar de idéia e se casar,
mas Justin pede que ela nao aceite, que ela o acom-
panhe. No momento da decisao, Fiena vai na direcao
de Pakon, e todos se surpreendem, mas ela simples-
mente entrega a licenca para Pakon, dizendo que nao
precisa mais dela e que os avemurelros devem ser
como o vento (ate que elaj VIS -'
pegou o espirito da coisa). &
Ela ainda completa com sa-

seruma aventureira que mnguem demde para onde o
vento deve soprar e que o coracao de um aventureiro
nao é controlado por uma ||cen(;a (Flena Flena )3

Quando os do:s saem da lgre1a Juntos 0 povo
esta comemorando o casamento, pensando que Justin
e Fiena foram os recem-casados. Ambos ficam um
tanto embaracados e Fiena fala apenas para partir
para a casa dela |

Na casa da garota, Justm amda parece estar
com um sorriso abobadok ™ g SRS,
(ele realmente gostou da ™ =
idéia do casamento). Depois | st
de alguma conversa, Fiena
diz que quer sair em verda-
deiras aventuras, hao aque-
las brincadeiras que a soci-|
edade dava para ela, ela quer se aventurar com Justin.

Na manha seguinte, Justin acurda e percebe que
Fiena ja se levantou. O ga- s
roto sai da tenda e encontraj
Fiena, apreciando a paisa-
gem la fora. Ela diz que o |
vento que sopra, traz o som [T

31 PALD —szrfru.?
ik 'ﬂ‘m - i
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das floresta, que ela pensou * — ;
sobre todos os lugares pe!os guais o vento passou
esta noite, que ela quer se tornar o vento e voar pelos

- il ceus com Justin, explorar
il tudo com ele. Justin fica sem
Jreacao e entao Fiena com-
pleta, dizendo que ele a fez
iembrar de que ela ama o

a hcenga de Fiena, mas""-' At
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vento com ela. O garoto concorda, e pergunta até quan-
do partir (realmente pintou um clima). Ela diz que em
breve eles estaréo vivendo novas aventuras.
\ -l L Enquanto isso, numa
Edacronave do exército de
iGarlyle... O General Bahl
4pergunta ao seu filho se o
= ultimo fragmento foi localiza-
v |{do, mas a resposta é nega-
—Htiva. Bahl diz que enquanto
todos os fragmentos nao forem reunidos, “O Projeto
Yggdrasil” nao podera avan- ' '
car para a fase final, e para|s
Mullen procurar até encon-
trar o fragmento restante.
Seu filho diz que uma ope-
racao esta sendo feita numa
grande floresta perto das|!
ruinas de Domu Bahl espera resultados posnwos
“B X | De volta a casa de
Fiena, a garota diz que ja
esta pronta para partir, que
O proximo passo e cruzar
as montanhas de Rangle,
ao sul de Palm, para chegar
e até as ruinas de Domu, que
flcam emum deserto alem das montanhas. E hora de
partir, para a proxima aventura.

SUMARIO:

Apos 0s eventos anteriores, nos retornamos para o
enredo principal de Enjool/Garlyle. A segunda ruina Enjool
(o templo de Domu) é graficamente impressionante, sendo
dividida em dois setores bem acima da terra. Nao € muito
dificil perceber a I6gica desta dungeon. Liete aparece mais
uma vez para o grupo. Novamente, ela da uma licao de his-
toria de Alento e, de novo, Liete permanece obscura sobre o
gue causou a repentina destruicao desta aparentemente per-
feita civilizacao. A esta altura, torna-se cada vez mais claro
que Bahl esta mais interessado nesta “causa” do que no

‘ﬂ-“h "- \ " E i -d

vator historico das ruinas. Sentindo-se um pouco mcomoda—
dos com a situagao atual, nossos herois decidem partir para
o proximo local, mas se deparam com um garoto ferido ao
caminho de New Palm. Falando um dialeto incomum, ele
desmaia de cansaco e dor apds um pequeno incidente com

Justin. O grupo decide leva-lo para a casa de Fiena, para
poder fazer curativos nele e tentar descobrir o que aconte-
ceu com ele. Imediatamente depois que eles saem, Nana e
companhia aparecem, procurando pelo tal garoto de chifre.
Parece que a Jule Federation esté interessada no que ele
sabe...

Ranaie Mountmiv

Partindo da casa de|#
Fiena, agora vocé podera[Ssas
seguir para as montanhas [
de Rangle, a sudeste deli
New Palm, o caminho parals
as ruinas de Domu. A pri-| 8 , I
meira area (West) de Rangle Mountaln nao é munto
complicada, apenas faca o
. |de sempre: mate o0s inimigos
~ |e pegue os itens.

Ao chegar na area leste
(East) de Rangle Mountain,
logo no inicio, va até a fonte
borbulhante. Cansados com

.+ 80 G
s 100G
P .10 5 €
..... Ancient Metal
....Secret Seed
........ Mana Egg
... Bird’s Eye View




...... Healthy Carrot
.60 G
e 860 G
v Strong Fruit
i 10013
......Mana Egg
... Bird’s Eye View
... Save Point
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a subida da montanha, Justin, Sue e Fiena decidem
acampar ali, que parece ser um bom local.

Durante o lanche, Fiena diz estar muito agrade-
cida por Justin té-la salvo na
Igreja. Quando Sue pergun-
ta sobre sua infancia, Fiena
diz que costumava estar
sempre junto de sua irma,
mas ha 2 anos ela de repen- _
te saiu para entrar para o ' :
exercito e a deixou. Ela sabe que sua irma esta no
exercito de Garlyle, entao Justin se lembras de trés
garotas da Federacao que encontrou anteriormente,
mas nao acha que uma delas seja a irma de Fiena.
Mas ele se lembra tambem daquela garota que esta-
va ao lado do cara de longos cabelos loiros (Mullen).
Fiena muda de assunto e pergunta o que Justin quer
descobrir nas ruinas de
Domu. Justin diz apenas

S=—SM V& Ichegar a cidade de Alento,
se Lo e e 1 da civilizacao Enjool. Fiena
THRAGI = ECEBIIH - |

St }|diz que além das ruinas de
| 34dan ERORCI OO I Domu s6 ha uma floresta
nebulosa e, depois, o Fim do Mundo. Ela diz ainda que
e impossivel chegar atée la, que nenhum homem ja-
mais voltou da floresta nebulosa. Justin rebate, dizen-
do que “impossivel” € uma palavra que nao faz parte

WORLD

Jquerer informacoes para

A —————

| : i B i
do vocabulario de um aventureiro, e que ele vai che-
gar até o Fim do Mundo.
No dia seguinte,f
Fiena acorda antes de todos
(como sempre), e cumpri- 248, §
menta Justin e Sue. O tem- PGS
po esta bem melhor hoje, el 2ni
0 céu esta bem limpo. E en-|

e — Lk
=S

téo que Fiena aponta para a floresta nebulosa... e para
o Fim do Mundo. A vista € gigantesca, uma enorme

muralha que parece nao ter
fim. Fiena diz que o mundo
acaba naquela muralha,
1mas Justin diz que so vai
acreditar nisso quando ele
_ subir até o topo da muralha
e le dar uma olhado do outro
lado com seus proprios olhos. Depois disso, e muito
empolgado, o grupo prossegue.

Continue avancando pela segunda parte da
Rangle Mountain, que também nao oferece muitos
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... Miracle Drink
.... Bird's Eye View
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.. Dynamite
..... Clear Herb (debaixo da ponte)
. 70G
S0
... Herb
... Bird’s Eye View
.. Save Point

perigos, e vocé chegara ate a floresta do outro lado
da montanha. Agora € so passar pela floresta e vocé
estara no deserto que antecede as ruinas. Passada
esta arida area, o grupo finalmente chega as ruinas
de Domu. .
Na entrada da enorme @
ruina, Fiena diz que, quan- [iess
do ela esteve aqui antes, oS
lugar estava tao cheio de [Sesl
soldados de Garlyle que elafj &%
nem pdde entrar, entdo estajl_—— :
e a primeira vez que ela colocara os pes la dentro.
Domu Ruins € uma SR
dungeon complexa e gigan-
tesca, que se divide em
duas partes por um abismo
acima das nuvens. O lugar __
é cheio de andares, eleva- jgh
dores e colunas que saoiy” . &
armadilhas para tirar a energia de seu grupo Alem dis-
so, muitas das areas das
ruinas estao escondidas
atras de paredes falsas (re-
veladas apertando-se o bo-
tao de acao), e geralmente
trazem uma legiao de inimi-
gos que guardam um item.
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O mapa daarea (confwaﬂa- T

pagina seguinte) ndo pode |4 4
representar com total exati- (8§ 7 77 %&8
dio os diferentes andares{§¥i g Z&
das ruinas, mas apos um g\ e
tempo vocé deve entenderp®
o funcionamento de tudo. No ; s
mapa, na area do abismo, as entradas para cada Iocal
das ruinas sao representadas com letras minuscu-
las, mostrando as areas que vocé deve atingir atra-
=F=—@a]Vves de cada passagem.

Ao atingir a area que di-

vide os dois lados das rui-

Atravessando 0 segundo nlvel das ruinas, vocé
chegara até a Phantom[ &
Room. La vocé sera ataca-
do por chefe. Este ja um| i

personagens tera uma boa i
vantagem. O chefe € um s0, |

mas ele tem duas partes: o corpo e a cae(; (que
dividem a mesma energla. 1500 de HP). A cabeca

gﬂp g@u

pode sugar seus persona-
-{gens para perto dele e des-
~_|ferir ataques que pegam em
Jtodos (se eles estiverem
{perto), ou aplicar uma forte

' . |rabada (com o corpo), pe-

i L i € —.=gando quem estiver por per-
to Asmm evite ficar muito perto do chefe, usando o
Evade quando ele sugar. Ataque de preferéncia com
magias e Skills que acertam de longe. Preste atencao
na barra IP e procure atacar a parte do chefe que esta
mais perto de fazer uma agao podendo ate fazer um
Cancel nele :

bram-se de ter enfrentado]

um destes monstros nasjss
I hi

ruinas de Saruto. Justin seff™

lembra tambem que, depois itee———

do monstro ele encontrou Liete, entdo decide fucar

para ver se encontra algo. Liete da as saudacdes mais

B —

p—— e —

T WL

‘S}. assunto, perguntando
i onde encontrar Alento. Liete
Ndiz que o governante dos
B espiritos nao existe neste
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RUINS 2
....... Mana Egg
S & T T
... oheer Armor
O 5 =
..... Magic Rasp
... 70 G (na passagem
inferior)
weeeenn. Antidote Herb
...... Yellow Herb
vieenennnn. Bird’s Eye View
Save Point
Switch de Elevador
...... SWitch de Alcapéo

-------------------

MAPA DE DOMU
RUINS - CLIFF
veeneennnnn Antidote Herb
ceeeeennesnn.. Revive Herb
ORISR OO "3 54 1] &
cernieeennnn. SWitch de Algapao

MAPA DE DOMU
RUINS 1
... Strength
210 G
weeeeeen REVIVE Herb
S T
... Oacred Mace
..70 G
....... Bird’s Eye View
eeeer. SAVE Point
veeeeennnn. SWitch de Elevador
... Switch de Algapao

...................
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1 4 !
¢ao dela, que comecou
com o brilho dos espiritos.
Ela diz que sua civilizagao
se espalho pela Terra, e
mais tarde, os Enjools
eventualmente usaram a
generosidade da Terra e
metade de sua populagao
desapareceu. A constru-
cao onde vocé esta é um
resto daquele tempo. Liete

o

diz para voceé terminar sua
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diz que, se for para leste, s6 chegara ao Fim do Mun-
do. Liete afirma que nao ha Fim do Mundo, para ele
continuar seu caminho.

Agora Justin ja sabe e tem a conflrmagao de
que o mundo ndo acaba em P
um ponto, que ha algumaj =
coisa alem do Fim do Mun- e
do, e que ele pode continu-| sy
ar a sua aventura. Sue lem-| 2.8
bra que ainda se deve cru-J} ¥t
zar a floresta nebulosa, dajlE=— s ia s
qual ninguém jamais retornou. Mas Justan nem esta
preocupado e diz que, se ninguém ]amals retornou,
ele sera o primeiro na Terra &

a fazer isso.

Faca o caminho de
volta até a entrada para asfg
ruinas. Fiena diz que, antes i
da longa jornada, € reco-}§
mendavel voltar para New§ _ il
F’alm para buscar prowsoes Voltando pelo mesmo

B Z===_=1caminho, O grupo se depara

-=z=que ele esta desmaiado, e
@ i |sangrando, terrivelmente fe-

= 2l rido. O estranho garoto pos-
= .-;sui um chifre na cabeca e

£ entao comeca a abrlr oS
z#olhos e desperta. Quando
% {ele comeca a falar algo, o
AN grupo percebe que ele fala

15E ??? *f&vl
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morder Justin, que fica desesperado, e desmaia no-
vamente em seguida. Fiena decide leva-lo para sua
casa para fazer alguns curativos nele e entao o grupo
sai com o garoto mlsterloso fendo

Pouco depms que 0S quatro delxam a area,
Nana, Saki e Mio chegam no local. Elas parecem es-
tar atras do garoto, e notam que ele passou por ali,
mas acham estranho ele continuar andando com um
ferimento tao grande. Elas o haviam capturado, mas o
garoto conseguiu fugir. As trés decidem usar os caes
para rastrear a criatura, e entao retornam para o acam-
pamento...

WORLD 6

*-‘busca a Ies.té e qu:e 5 carfz‘inho esté longe dali, Justir

sentimento
esquecido ha
muito... Vameos
Justin, vameos
seguir o vento

A aventura ainda nao acabou, pelo contrario, a
verdadeira aventura ainda esta para comecar. Justin,
Fiena e Sue estao seguindo para leste, na dire¢ao da
grande muralha que parece nao ter fim, a barreira que
supostamente poe um termo na existéncia daTerra: o
“Fim do Mundo”. Sera que eles conseguirdo escalar
tal barreira? E se a resposta for sim, o que 0s nossos
aventureiros encontrardo do outro lado, se é que ha
um? Justin sera capaz de encontrar o Alento, a cida-
de da civilizacao Enjool revelada por Liete? Estas e
muitas outras perguntas serao respondidas na segun-
da e ultima parte do nosso especial de Grandia, que
sera publicado naWorld Games Special N206, em bre-
ve nas bancas. Nao Perca!

T GAMES



PLAYSTATION

Conseguir muito dinheiro depois das batalhas
——————————————————————————————————————————————— 8009C68C FFFF
Level Up instantaneo apds as batalhas
----------------------------------------------- 8009C688 FFFF
Pontos infinitos para conseguir magias
----------------------------------------------- 801A97E0 0001
Grana infinita --------—------------—=-——- 80010164 967F
----------------------------------------------- 80010166 0098
Todos os itens -------------emmnum- B1100002 00000000
----------------------------------------------- 80012110 5A5A
PRIMEIRO PERSONAGEM
SP Infinito e maximo -----------—----- 800CO9EE 03E7
----------------------------------------------- 800CO09F0 03E7
Maximo nivel de magias ------------ 80010288 270F
----------------------------------------------- 8001028A 270F
----------------------------------------------- 8001028C 270F
----------------------------------------------- 8001028E 270F
Maximo nivel de Skill ---------------- 80010290 270F
----------------------------------------------- 80010292 270F
----------------------------------------------- 80010294 270F
MP infinito --————-—-—- 800102A8 6363
------------------------------------------------ 800102AA 6363

----------------------------------------------- 800102AC 6363
SEGUNDO PERSONAGEM
SP infinito e maximo -------=====ssnu- 800COBDA 03E7
——————————————————————————————————————————————— 800C0OBDC 03E7
Maximo nivel de magia -------------- 80010388 270F
----------------------------------------------- 8001038A 270F
----------------------------------------------- 8001038C 270F
——————————————————————————————————————————————— 8001038E 270F
Maximo nivel de Skill ----------=----- 80010390 270F
----------------------------------------------- 80010392 270F
MP infinito ------==-mmrmmmeeeeee e 800103A8 6363
----------------------------------------------- 800103AA 6363
----------------------------------------------- 800103AC 6363

Master Code ----------====-=---oorrcuuu-. F6000914 C305
----------------------------------------------- B6002800 0000
Comprar magia sem mana Egg .off
----------------------------------------------- 160C0OE62 000F
Grana infinita .off --------------------- 1600EDD4 007F
----------------------------------------------- 1600EDD6 FFFF
Exp maxima .off -------------mceermeeo- 1607C08A FFFF

Nota: estes codigos reduzem a velocidade do game,
entao, nao os use a toda hora.
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PLAYSTATION, . &
FFASOCCER 96 ¥
Tome LFIFD}R

SATURN. &
ENEMY ZERD
VIRTUALOP 2

ARCADE
C-MEN V3. STREET
HILLER INSTINGT 2 %55

“MAIS DE 400 DICAS PARA:
INES, MEGA DRIVE, NEO GED -fﬂ‘,

£W£ PRO

:or-mm. -3 i
-IfE0 X -
?YSHHQ | T\-

STAL Wispdr a4 N g

THE EING OF HGMTERE #7
RIVAL SCHOOLS |

POCKET FIGNTIR
SATURN-

RASIANT SlVERCUN
BURNING IMB!I’I

ARCADE
sTRER? pithiTee 1000 3

N Wi, MNE Las
OAME CEAFN, DNHI ROV, JBQ PC
mlﬂ'lnu: MALTER IYSTE 3ZK.

Cada R$ 4,90

EUHEADA DE DICAL PARE

'DRIVE, NEO GEO (D,

Cod.: ALM-PD 01

BT, 3 PRO

unrEn0 s BE I I C A'S ®DICAS ;5

Cod.: ALM-PD (4
CadaR$4,90

O
m\u: GEAR, GAME EOY, 100, PC,
ALTER SYSTEM T 30X,

F o 7% Lat]
=] ; 0’6 8 =
=) % |£;J" LD ;{i: 3 | = ?:'._
E ; el R :;

S & i E ps

f < 8 '. < 3
o e B
&) : : &)

. __.muarsmrc .- AR B0, 300, F -

Cod.: ALM-PD 05
Cada R$ 4,90
Cod.: ALM-PD 06
Cada R$ 4,90

u aawe'sor, W
GAME GEAR, 10O, FE [HINTEMOO,
NEGGED POCKET £ MASTER|SYSTEM.

Assinale abaixo as referéncias e quantidades que

deseja receber.

Céd.: ALM-PD 01 - Cada R$ 4,90 (
Céd.: ALM-PD 02 - Cada R$ 4,90 (
Céd.: ALM-PD 03 - Cada R$ 4,90 (
Céd.: ALM-PD 04 - Cada R$ 4,90 (
Céd.: ALM-PD 05 - Cada R$ 4,90 (
Céd.: ALM-PD 06 - Cada R$ 4,90 (

Nome:

Endereco:
Cidade: Estado: __ Cep:
Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE
POSTAL paraa EDITORA ESCALA LTDA - Caixa Postal 16.381

Cep 02599-970 - Sao Paulo - SP. Maiores informacoes, tel.: (011)

266-3166 - Voce recebera em sua casa sem nenhuma outra despesa.

Nao € necessario recortar sua revista. Basta enviar xerox ou cépia

deste cupom.




PROCURE A L0JA MAIS PROXIMA DE SUA CASA,
LA COM CERTEZA, VOCE VAI ENCONTRAR 08 OLTIMOS
LANCAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORI0S,

I.0|us Frunqumdus

LAPA -R. Fid-)(l, 230 -Tel.: (011) 3641-0444/831-0444 SALVADOR - Ladeirado Acupe, 2A -Tel.: (071) 356-1372 -(BROTAS)

SANTANA - R.Cons.Moreira de Barros, 314 - Baixos -Tel.: (011) 299-6454

_ ASA NORTE - SCLN, 313-BL - E . Loja - 64 -Tel.+ (061) 27
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784 . oja-64-Tel.:(061) 274-3311

MOOCA - R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039 FORTALEZA - R. Julio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684 - (ALDEOTA) _
V.OLIMPIA - R.M. Jesuino Cardoso, 584 -Tel.: (011) 829-1142 INAS GERAIS

V.CARRAO - Praca Aurélio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190 POUSO ALEGRE - R.Cel. Otavio Meyer, 160- L.130-Tel.:(035) 421-7693
POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125 SAOLOURENGO - Av.Comendador Costa, 295 Loja 15 -Tel.:(035) 331-1683

~AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011) 6693-7813 = ﬁd;PESS(}A e TR
/ STO.AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (011) 523-9657 e \eIveg0, el.:(083)

JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.:(011) 201-0373 CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 - (BATEL)
PENHA - Rua Capitéo Avelino Carneiro,457-Tel.: (011) 6942-0816 CURITIBA - R.Manoel Eufrasio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVE)
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (011) 208-3033 CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel. (041) 244-4667 - (AGUA VERDE)
S.B.DO CAMPO - R. Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612 S.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785

DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1986

MEIER - R.Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.: (021) 596-2111
SUZANO - R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350 : i (021)

ILHA DO GOVERNADOR - R.Eng.Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657

OSASCO - R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.:(011) 7085-2701- (B.VISTA) BOTAFOGO - R.Voluntarios da Patria, 459 -Tel.: (021) 266-7079
OSASCO-R. Palestina, 1650-Tel.:(011) 7203-3185 - (MUNHOZ JR) TIJUCA - Rua Conde de Bonfin, 346 S/L 205 -Tel.: (021) 569-9043
RIBEIRAO PRETO -R.Floriano Peixoto, 905-Tel.:(016) 625-8094 - BONSUCESSO-R.Adail, 24 -Tel.: (021) 564-3608
MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014) 422-4019 2:—:::3'(—3‘;’:{0 ‘;“‘éigsj:;‘e":"“h“’ Li_:el'-:(g:});g;;“;j
o : endanna, el..
S.J.dos CAMPOS - Av. Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel.:(012) 341-7250 LARGO DO MACHADO-R. do Catéte, 311-L.117 -Tel-(021) 557-1141
OURINHOS - AVl Rodrigues Alves, 256 -Tel.:(014) 322:2424(CENTRO)  copacABANA - Av.N.SraCopacabana,680-22S S -L.b-Tel.: (021) 547-2644
INDAIATUBA - R. 13 de Maio, 805 -Tel.:(0 iy NITEROI - R.Mariz e Barros, 351 -Tel.: (021) 610-3786 (ICARAI)
PIRACICABA -R.Gov. Pedro deToledo, 1765 19)434-7179 PETROPOLIS -Bauhaus Expansao L.06 -Tel.: (024) 231-4071
SALTO - R. ltapir(, 158 -Tel.:(011) 7828-1163 BARRA - Av.das Américas, 7707-L.104-BL01-Tel.:(021)438-8317(Shop. Millennium)

SOROCABA - R.Santa Clara, 266 -Tel.:(015) 231-9740 . _

~ S.J.do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo, 3118- S/L-Tel(017)230-5920 P ORTO ALEGRE -R.J.Simplicio A.Carvalho, 908-Tel.(051)341-3027 (V. IPIRANGA)
LIMEIRA - R.13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 Tel.:(019)255-2545- (CAMBUI)

CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567- (V. TEIXEIRA)  ARACAJU - Av. Bardio do Maruim, 943 -Tel : (079) 21&0599(5&0.103@)

HE 'i‘ Hﬁ . ErrCV'(TTTCXW“FHF“- .Hrﬁh Tf — “
mﬁj}]@ﬁi nchisi
Ruc E@&%um@&immwu@pﬂm@ﬂm

FLORIANOPOLIS - R. Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE)
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