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EDITORIAL

A polémica vale a pena?

epare em nossa capa. Nossos dois maiores
destaques desta edigdo tocam exatamente
em duas feridas abertas do mundo dos ga-
mes: sexo e violéncia. Driver é uma série
que ja colocava 0 mundo do crime nas maos do jo-
gador muito antes de GTA levar essa idéia ao limite.
E Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball abusa do
poder grafico do Xbox para mostrar garotas de bi-
quini rolando pela areia da praia. H4 anos os games
vém lutando para deixarem de ser tratados como
“coisa de crianga”. Mas seria esse o caminho?
Ultimamente, temas adultos parecem ter se tornado
quase uma obrigatoriedade para fazer de um game
sucesso de vendas. Estariam os produtores
exagerando na dose?
Sem rodeios: ndo. E preciso encarar isso como algo
natural. Para que os games recebam um tratamento
semelhante ao cinema, por exemplo, devemos
poder discutir qualquer assunto sem medo de
levantar polémicas que nao levam a nada. Driver,

GTA e The Getaway ndo sdo mais violentos do que
muitos filmes que ndo causam metade da polémica.
Assim como DOAX ndo mostra nada além do que
vemos na TV no meio da tarde.

Mas isso os deixa menos inapropriados para as
criangas? Isso cabe aos pais decidirem. Se uma mae
julgar que seu filho de 11 anos ndo deve atropelar
freiras em GTA, 6timo. Ainda hé dezenas de outros
titulos que ela, certamente, aprovara, o que ndo
pode & haver uma generalizacdo. Aceitemos que 0s
games cresceram: a maioria de nossos leitores tém
mais de 18 anos, muitos estao acima de 25. E isso
segue a média do jogador padrdo no pais, cuja
idade & menor do que nos EUA. L4, a média de ida-
de do jogador é de 28 anos.

Portanto, se somos adultos, vamos tratar o assunto
como adultos, Essa & a Ginica maneira de fazermos
0s games serem vistos como uma forma de
entretenimento como qualquer outra.

Renato Viliegas

0 Juneca voltou de férias todo sorridente,
mais bonachao do que nunca. Descolou
até um “troféu joinha”, que resolveu sair
distribuindo para o pessoal.

Pablo Miyazawa

0 *Homem Carisma” resolveu contar o
segredo para ter tantos dentes brilhantes
na mesma boca. O menindo escova os
dentes oito vezes ao dia.

Anafranco B3

Ser a (inica garota da redacdo no é tra-
balho pra qualquer um, mas a Ana vai su-
portando na boa a pressio do fa-clube
masculino que ndo dé trégua pra menina.

Kelven Frank £=3

O Kelven torce para o Santos, desde aque-
la época em que o time nao ganhava nada
e era motivo de piada dos amigos. Nao
que isso tenha mudado muite, mas...

Fahio Santana £=3

Outro dia o Fabao apareceu com uma roupa
verde ridicula, toda agarradinha, pedindo
para ser chamado de Link. A espera esta
fazendo mal ao rapa:

Fahio Michelin K=3

0 Michelin virou demdnio, andou pelas pare-
des e meteu bala em um prédio com cabega
de gente em DMC2. M&s que vem ele pro-
mete se vestir de Lucia pra continuar o jogo.

Cleiton Campos ES3

P&o-duro como ele s6, o Cleiton “invasor
de Bienal” Campos era perfeito para ga-
rimpar os games de PC mais baratos no
mercado. Parece que até comprou alguns.

Antes de partir para um més ininterrupto
% de pedaladas, o Mateus avaliou uns ga-
mes de PC. £ bom para descansar entre as
trilhas diarias que o cara anda fazendo.

Dan Hsu
Esta foi a cara do Shoe ao ver as meninas
de DOAX Volley durante uma partida. Na
foto ndo aparece o balde coletando a baba
que escorre da boca aberta do rapaz.

Grispin Bover ==

Crispin estd todo sorridente s6 porque
conseguiu dar umas voltinhas pelas
cidades de Driver 3 antes de todo mundo.
Coisas da profissao, sabe como é.

Greg ford ==

Este cara s6 chama seus Sculos de sol de
“visor térmico” e suas lentes de contato
de “visor de combate”. Proibimos o cara
de jogar Metroid Prime até ele melhorar.

Shane Bettenhausen
Foi preciso uma pequena pancadinha para
afastar Shane de Xenosaga 2. Mas ele correu
até Dark Cloud 2, enquanto espera Everquest
pegar fogo no PS2. RPG é com ele mesmo.

Eric Araki B3

Jogar os novos Unreal e SimCity no mesmo.
més foi emogao demais para o nosso grande
Hércules Chinés, ndo acostumado a soltar
notas tdo altas. Mudangas no horizonte?
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Chegou aquela época do ano em

que comecamos a pensar nos gran-
des langamentos do final do primei-

ro semestre. Mas queremos bons
games agora, e ainda bem, tem
coisa boa pintando més que vem.

Reviews 12
Uma edi¢ao com um verdadeiro
show do PC, apesar de estar segui-
do de perto por fortissimos lanca-
mentos para todos os consoles. £
claro, jogamos todos, analisamos e

avaliamos minuciosamente cada um

deles, para vocé poder saber o que
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Ele se passa em Miami, tem cendrios gigantescos e centenas de car-
ros esperando que vocé os pegue para uma voltinha. Mas ndo & GTA.
Assim & Driver 3, 0 mais recente game da série que praticamente
originou a onda de crimes que tomou conta dos videogames nos
dltimos tempos. Assuma o volante e acelere até a pag. 6o e confira o
que lhe espera em um PS2, GameCube, Xbox ou PC.

Sol, praia, belas garotas de biqui

seria um jogo de vdlei de praia

desculpa para tudo isso? Até que ponto mostrar curvas em um video-
game é apelacdo para vendas, e como conciliar isso a um bom game?
Confira na pag. 56 0 que pensamos disso tudo.

Estaria o tempo para
seu console em 2003? Veja nos-
sa previsdo na pag 10.

EGM Brasil - 08 - egmb

Nada
tema, pois mostramos na pag 66
o que Dante precisa para vencer.
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80
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Estudioso te King of Fighters

Gostaria de saber se é verdade que o hardware utiliza-
do para produzir os games da série The King of Fighters
&, hoje em dia, (até a vers@o 2002), 0 mesmo desde o
inicio da série. Ou seja, 0 mesmo utilizado para produzir
t: g os jogos de Neo-Geo? E & por isso que até hoje esses jo-
% g0s, quando langados para o Neo-Geo possuem 0S
mesmos graficos, sons e tudo mais dos Arcades?
Perceberam que em KOF 2002 alguns personagens de
fundo ndo tém olhos nem boca? Eu n3o consigo jogar KOF
se tenho opgdes como Capcom vs. SNK 2, Marvel vs.
Capcom 2... 6 eu percebi que a tecnologia avangou e a
SNK ndo acompanhou, e sobrevive do mesmo jogo "re-
lancado" todo ano?

Rafael Sanches Spurio
Via e-mail

Mais uma da série ""Parece mentira, mas ndo é". Em
1990 a SNK langou 0 MVS (Multi Video System), um
poderoso harware para Arcade com dois processadores
- um 16-bit e outro 8-bit — com recursos inéditos:
4.096 cores simultdneas de uma paleta de 65.536,
resolu;io de 320X224 ;uxels trés planos de cenrio,
sprites gigantes em natelae
uma qualidade sonora inacreditavel. Desde entdo, o
MVS foi adotado como formato padrio para os games
da SNK, e o que mudou com o tempo foram apenas as
tecnologias e o tamanho dos jogos - o primeiro game,
NAM-1975, tinha 46 megabits, enquanto KOF 94
ocupou 196 megabits e, atualmente, games como KOF
01 e Metal Slug 4 beiram os 9oo megabits. Em vez de
atualizar o hardware, a SNK preferiu sugar tudo o que
foi capaz, tornando o MVS o sistema de maior vida atil
nos games: sobrevive ja ha treze anos. Claro que ele se
tornou tecnicamente inferior com a idade, o que, de fa-
to aconteceu somente com a chegada dos consoles
128-bit, em de p grafi-
cos 2D. Quanto 3s versdes domésticas para Neo Geo,
Neo Geo CD e Neo Geo CD-Z, um hardware similar foi
utilizado - por isso as conversdes perfeitas.

e |
Chega de fofoca!

Acabei de comprar a edicdo #11 e, pela segunda vez, o
Quartermann divulgou o boato que a Nintendo estaria pen-
sando na possibilidade de abandonar a produgao de hard-
ware. Antes que seja tachado como nintendista, cresci jo-
gando videogame e tive consoles de varias empresas (Atari,
Sega, Nintendo, Sony, Neo Geo). Sempre tive grande re-
speito por todas e nunca fiquei perdendo meu tempo dis-
cutindo qual console é o melhor. Mas sei que vocés vao
concordar comigo: qual o nome mais respeitavel da histéria
do videogame? Sem sombra de ddvida: Nintendo. Qualquer
jogador, independente de sua preferéncia, ha de admitir a
qualidade e o sucesso que os produtos dessa empresa tem.
Estou mandando este e-mail para exorcizar esse boato sem

EGM Brasil

fundamento que ronda por ai. A Nintendo ja desmentiu isso, dizen-
do que ndo pensa em parar de produzir hardware e, que inclusive, o
sucessor do GameCube ja esté em fase de planejamento. Conhego a
situacdo do GameCube, sei que ele ndo esté tdo bem. Mas o Game
Boy vende muito bem. Além disso, j& ouviram o ditado que diz “de-
vagar e sempre”? No mais, a revista é demais. Abrago a todos.

Daniel Froes de Oliveira Junior

Manaus/Amazonas

Daniel, a funcdo de nosso amigo Q é exa!amen!e esta: divulgar
os boatos, de e fi inhas que surgem no
submundo dos games. Como qualquer rumor, uns se

outros ndo. No caso da Nintendo abandonar a producdo de hard-
ware, vocé tem razdo, esse boato foi desmentido pelo presidente
da que se iou sobre 0 novo console
da empresa (veja nossa matéria na pagina 14). O Quartermann
aumenta, mas ndo inventa!

Garota game designer

0Oi pessoall Desde pequena eu adoro videogames, jé fiz vérios
joguinhos bobinhos no XTU e sempre compro a EGM. Vocés me
ajudaram quando fizeram uma matéria sobre os cursos de games,
mas eu tenho uma ddvida: as garotas conseguem espaco para tra-
balhar com jogos? Minha professora de computag@o gréfica disse
que essa area é exageradamente restrita para garotas, é verdade?

Wanessa Lima do Nascimento

S@o Paulo/SP

Sua professora quase tem razao. A area de programacio e
game design ndo &, de forma alguma, proibida para mulheres,
mas é sim, dominada por homens. E pura questdo de interesse,
& um trabalho que envolve matematica e um monte de cilculos,
éreas que geralmente contam com maior interesse masculino.
Cabe a vocé comegar a mudar esse quadro. Se esse é seu obje-
tivo profissional, ndo se acanhe com esse detalhe e lute por
ele. Espaco ha para todos, independente do sexo. E aposto que
os alunos dos cursos especializados irdo adorar ter uma garota
companheira de classe.

Brasil & hrazuca

E certo dizer que a EGM Brasil é a melhor publicado de games
atual. Porém, leio também a EGM americana e vejo que de uma
edicao gringa, vocés tiram dez edi¢des brasileiras. Pelo menos
as reportagens especiais, reviews, etc. Gostaria de mais
matérias proprias, nao copiadas de sua irma americana.

Marcos Mina Kamada

Via e-mail

Marcos, rolou um certo exagero na propor¢ao, né? Entenda
que a EGM Brasil tem esse nome exatamente por ser uma ver-
sdo em portugués da revista americana, uma das mais tradi-
cionais e respeitadas do mundo. Poucas pessoas no pais tém
a oportunidade que vocé tem, ndo acompanham a edi¢do
americana, ndo entendem inglés ou nao podem pagar pela
importada. A gente sempre tenta reunir o melhor das duas
frentes, o que ha de mais interessante em nossa irma ameri-
cana, junto com matérias voltadas a nosso mercado nacional.
Nao é cépia, muito longe disso. E 0 mesmo produto, mas fa-
lando o seu idioma.

- 06 - egmbrasil.com.br

Quero Sam
Fisher no meu PC
Gostaria de saber
se Splinter Cell
para PC j4 foi lan-
cado no Brasil, e
se o detonado da
versdo para Xbox
serve no PC.
Patrick Kerr
Via e-mail
Aversdo para PC
de Splinter Cell
foi adiada, mas
4 deve estar nas
lojas no dia que
vocé estiver
lendo isto. Ou
chega muito em
breve. E pode
guardar nosso
roteiro para o
Xbox, que &€ 0
mesmo para to-
das as outras
versdes.

Dividas

jogos Online de
PS27 Como fun-
cionard o sistema
de cobranga dos
jogos Online aqui
no Brasil?
Ariel Soldatelli

Porto Alegre/RS
Néo, por enquan-
to o servico é
gratuito, Mas lo-
go alguns jogos
estardo cobrando
taxas mensais,
como Everquest,
por exemplo, E
para pags-las, s
com cartdo de
crédito interna-
cional, ndo tem
outro jeito.
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Fanatico assumido

Ola! Escrevo para dizer que gostei muito da matéria sobre os
fanaticos, "istas" para os mais intimos... s6
ndo gostei que, segundo o teste, eu sou um
mestre dos fanéticos... mas o que posso
fazer se a Nintendo € a maior e melhor de
todas, e o resto & apenas um lixo que de-

) veria queimar no fogo do inferno
\ (brincadeirinha)... Tenho também
A

umas perguntas:
1- Segundo meus calculos, vocés
estdo prestes a completar um
ano de revista... parabéns!
Vocés nao pretendem fazer
uma megapromogao comemo-
rativa? 2- Existe alguma pre-
visdo de lancamento nos EUA
do Winning Eleven 6: Final
Evolution para o GC?
woie 3-Qual & a opinido de vocés
sobre o tal “megaton” da
Nintendo: é boataria ou ele ird aparecer, quem sabe na E3?
Abrago, e espero por muitos anos de EGM Brasil!

Gabriel Simas
Falta muito? Via e-mail
Quanto espaco
tem o HD do Ainda bem que vocé assumiu a brincadeira... o que prova

Xbox? Sempre
aparece a men-
sagem "+50.000",
mas eu ja salvei
dois games e 0s
niimeros ndo mu-

também que nosso teste é confidvel e funciona, varios ou-
tros fanaticos foram identificados através dele. Agora vamos
s suas respostas:

1) Obrigado, realmente nés faremos um ano de vida més que
vem. N&o sei se havera alguma promogio comemorativa,
mas pode aguardar uma edicdo pra 3 de especial.

Mais um fanatico se apresentando

AP e
prfa

Na matéria sobre os fanaticos da edigdo #11, se vocé respon-
der "Ndo" a "Vocé possui apenas um console?" e “Sim” a
"Vocé ama seus consoles igualmente?" o resultado & "Vocé
& um ser humano normal" (como meu caso). Mas pensem: se
alguém que é fanatico pela Sega, por exemplo, tem todos
seus consoles e obviamente gosta de todos, respondendo a
apenas essas duas perguntas vai dar que esse alguém & nor-
mal, sendo que ndo é! Outra coisa: no jogo Dragon Ball Z:
Budokai, os avaliadores dizem que o jogo vai até a Saga Cell,
mas citam a danga da fusdo e coisa e tal... perai! A danga da
fusao s6 aparece a partir da saga Majin Boo (que é depois de
Cell e os Andrdides)! Onde ta o erro? Até a proximal
Ajury Neto
Séo Paulo/SP

0 erro estd em seu teste... vocé é
um mestre dos fanaticos... por
Dragon Ball Z! Brincadeirinha...
Amigdo, a citacdo a danca da
fusdo foi apenas uma brincadeira

pra ilustrar um comentirio. Ela

daram... 2) Por enquanto, apenas a versao para PS2 tem lancamento ndo faz parte do jogo (ainda bem,

Thiago Cabral confirmado nos EUA, dia 11 de marco. Winning Eleven no alias... d coreografia ridicula, conven-
Raposo Cube, no momento, sé japonés. hamos). O game termina na Saga de Cell. Falando.do

Petropolis /Rl 3) A E3 ainda é uma incégnita em diversos pontos. Temos teste, se uma pessoa que tem todos os consoles da Sega

Thiago, o HD do certeza de que a Nintendo esta preparando alguma coisa respodeu SIM a primeira pergunta, nio esta sendo sin-

Xbox tem oito gi- grande, que ainda esta bem guardada. cera. E pi & um fanatico disfarg

gas, dois deles

destinados ape-

peespserals Olha a cartolagem!

jogos. Voce estd E ai pessoal da EGM Brasil! Primeiro eu quero parabeniza-los, pois a

ocupando cada edig@o a revista fica melhor. Mas eu tenho uma reclamagao com

pouquissimo es- relagdo a edigdo #11. Nao entendi a nota de Winning Eleven 6: Final

Ppago com seus Evolution. Vocés deram uma nota inferior a da versao WE6, o que é in-

dois games, pode. acreditavel, ja que WE6:FE &, sem ddvidas, melhor! Tudo bem que o

ficar trangiiilo. A game nao teve grandes inovagdes, mas somente os graficos mais

mensagem de limpos e os controles mais leves sao motivos para o game ganhar nota

“+50.000"” s ird superior ou igual a da outra versao.

mudar quando Paulo Roberto da Silva Ursini

vocé tiver um es- Santos/SP

pago menor do Paulo, aqui no tem tapetao. Nosso veredito é final, ndo tem jeito.

que esse para Vocé mesmo deu o motivo principal da nota inferior de FE. Ele deve-

Seus saves. ria ser uma versao melhorada de WE6, como o préprio nome diz,

Relaxa, ainda fal- uma evolucao. Mas pouca coisa realmente mudou, a Konami capri-

ta muito.

chou bem mais na versao FE de Winning Eleven 5.
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BLOCKBUSTER:

Games em 6x sem juros no cartao de crédito para compras acima de R$ 300,00

( oL
e R Reserve ja
4 !// I} et seu GameCube™
Zelda ou The Sims
b até 06/04/03 e
ganhe uma
super camiseta!

’/‘,a, s 7_15 a0 Preyisdo de chegada
07/04/03.

Nintendo® GameCube™ is a trademark of ﬁimendo. © 2001 Nintendo.

Consulte a disponibilidade destes titulos em sua loja. Precos validos até 31/03/03. Estoque limitado.

The Lord of s
the Rings Pikmin

PIKIVIN

Star Fox
Adventures

5 ,,% Zmn L 722880

Confira em nossas lojas outros games incriveis.

www.blockbuster.com.br



sta“ 0 que rola de melhor no mundo dos games

Previsoes para 2003: sistemas

Uma geral do que esta por vir este ano
para o console de sua preferéncia

segundo semestre de
0 2002 pode ficar na

histdria como uma espé-
cie de era dourada para os
games. Lembra-se dos titulos
que foram lancados recente-
mente? Vice City? Splinter Cell?
0Os novos Mario e Metroid? Mas
agora, a febre de fim de ano acabou. O que
mais esperar além de um punhado de jogos que
atrasaram, perderam a data de langamento ou ° o
foram adiados para o inicio de 2003? Um monte de et
coisa. Pode ser que a guerra dos consoles tenha acabado @
— pelo menos no que diz respeito a disputa pelo primeiro lu-
gar. Portanto, os fanaticos irasciveis e 0s monstrengos das listas
de discussao pela internet podem guardar as armas: outra vez, o
Playstation 2 segue, longe, na ponta. No segundo lugar, no entanto, o
cenério pode mudar. A Microsoft esté investindo na rede Xbox Live para fazer a di-
ferenga, ao passo que a Nintendo sonha com novas aplicagdes para o cabo de liga-
¢d0 do GBA e para seu préximo lancamento, o Game Boy Player. Para quem tem um
PS2, bom, a onda continua. Apresentamos aqui uma geral sobre o campo de bata-
Iha, o que vocé pode esperar deste ano e 0s jogos que devem estar no seu radar.

llustragao: Pixel Pushers Design

Playstation 2 32%

Qual console tem
os jogos que vocé
mais quer jogar
em 20037
GameCube 43%

Xbox 25%
EGM Brasil - 10 - egmbrasil.com.br




Qual o jogo de

Final Fantasy X-2
43%

Qual o jogo de

o
PS2 que vocé Final Fantasy XI Halo 2 54% Xbox que vocé
Resident Evil: mais espera em 13% mais espera em
0037 Fable
““W'-‘:k 2 Star Wars: 13%
16% Tomb Raider: AOD 8% KOTOR 8%
Perfect Dark
Gran Turismo 4 20% Ninja Gaiden 10% Zero 15%

PlayStation

Condicdes atuais

0 qué? Vocé ja cumpriu todos os objetivos de
Tony Hawk’s Pro Skater 47 Achou todos 0s
packages de Vice City? Que tal voltar sua
atencdo para Devil May Cry 2 ou The Sims: al-
guns jogos importantes para PS2 que perde-
ram a leva de Natal estdo acabando de sair,
portanto, nao ha motivo para vocé deixar es-
friar sua animag@o.

“No terceiro ano do PS2, continuamos a au-
mentar nossa ja extensa biblioteca de soft-
wares... ele esta apenas acertando o passo”,
diz Andrew House, vice-presidente executivo
da SCEA. Os planos Online da Sony estao de-
morando um pouco para deslanchar, mas o
EverQuest Online Adventures pode ser a ferra-
menta que finalmente vai desengatilhar o
processo (talvez - leia nossa anélise na pagina
74). Ainda estamos esperando jogar Online
Auto Modellista (ja lancado no Japao, sai nos
EUA, em marco, se nio for adiado outra vez) e
torcendo para que cheguem mais titulos que
usem o fone de SOCOM.

Condigdes
atuais

Apesar de a Mi-
crosoft desprezar

as legioes de gamers
com conexdes discadas, ® servico Xbox Live
(exclusivo para banda larga), € a estratégia
Online mais bem-sucedida até agora. “Apenas
na primeira semana de funcionamento, mais
de cinco milhdes de jogos foram disputados
na Xbox Live — isso significa cerca de 500 jo-
gos por minuto”, diz Ken Lobb, diretor de pla-
nejamento de conteddo para Xbox da Micro-
soft. Sem duvida, o maior langamento p6s-Na-
tal para a plataforma foi Panzer Dragoon Orta
(da Sega), mas ha mais promessas para o fu-
turo: “Existem cerca de noventa titulos progra-
mados para sair no primeiro semestre. No ano
todo, serdo cerca de 300 jogos”, diz Lobb. Cla-
ro que muitos desses titulos sao originarios de
outras plataformas, mas quem vai virar o nariz
para coisas como Soul Calibur 2 ou The Sims?

Previsdes a longo prazo

A aquisicao da Rare, ex-produtora de jogos
para a Nintendo, traz alguns titulos de renome
para o Xbox. Kameo: Elements of Power sera o
primeiro produto exclusivo da Rare para Xbox,

Silent Hill 3

Previsdes a longo prazo

0 Hard Drive do PS2 ainda nio foi langado fo-
ra do Jap@o, e a Sony ndo revela quando isso
vai acontecer. Estamos comegando a nos per-
guntar se isso vai mesmo se concretizar al-
gum dia... Final Fantasy XI, exclusivamente
Online, requer o HD. Assim, se o acessério
nao for langado, s6 podemos imaginar quan-
tos fas da Square tentardo pular pela janela.
Pelo menos, terdo Final Fantasy X-2 para
aplacar a dor.

0Os jogos em que estamos apostando, em sua
maior parte, sao seqiiéncias — e isso nao é
nem um pouco surpreendente. Gran Turismo 4
e Resident Evil: Network devem ser duas boas
razbes a mais para vocé comprar um adapta-
dor Online, se ainda esté hesitando em fazer
esse investimento.

seguido por Perfect Dark Zero que, quase com
certeza, tera op¢do Online. Rumores atestam
que jogos das séries Banjo e até Conker de-
vem chegar ao Xbox. Outras séries que podem
ter estréias exclusivas incluem Ninja Gaiden

e Star Wars: Knights of the Old Republic. O

tao esperado RPG Fable (antes chamado de
Project Ego) deve finalmente aparecer por
volta do Natal.

No quesito Live, a Microsoft vai investir para
manter sua vantagem Online em rela¢do a
concorréncia. “Neste ano, havera mais de
cinqiienta jogos disponiveis para a rede Xbox
Live, cobrindo, praticamente, todos os géneros
imaginaveis”, diz Lobb. E, finalmente, ha aque-
le jogo chamado Halo 2. Halo 2! Master Chief
estara em nossos sonhos por volta das férias
de fim de ano, provavelmente detonando
dizias e dizias de aliens — e serdo aliens
Online, o melhor tipo que existe.
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Auto Modellista » Marco de 2003

Este jogo de corrida parece maravilhoso e sera On-
line. Os japoneses ja o jogam desde o ano passado.
Final Fantasy X-2 » Segundo semestre de 2003

A primeira seqiiéncia direta de um FF ja fez com
que os fas da Square fizessem fila (como sempre).
Final Fantasy Xi * Segundo semestre de 2003

0 jogo exige o Hard Drive do PS2. Pode-se espe-
rar um langamento simultaneo. S6 Online.

Gran Turismo 4 * Final de 2003

0 dltimo Gran Turismo para a atual geracdo de
games ainda deve demorar, mas j4 existe promes-
sada ibilie de jogar Online. Fil

Resident Evil: Network * Sem data definida

Até quatro jogadores poderdo se refestelar com a
matanca de zumbis em equipe no primeiro jogo
Online da série RE.

Silent Hill 3  Abril de 2003

A outra grande série de horror esta de volta, traz
uma nova personagem controlavel e dé mais &n-
fase aos combates.

Tomb Raider: Angel of Darkness * Margo de 2003
Lara esta de volta, com novo visual, novas roupas
e novo penteado, tudo a0 mesmo tempo. E ela
também traz a tiracolo um nove amiguinho...

Fable * Final de 2003

Peter Molyneux, designer de games para PC, de-
clarou que este serd o melhor RPG que ji exi:
Quero s6 ver...

Halo 2 » Novembro de 2003

0 dobro de veiculos. Ambientes destrutiveis. £
sério, e ainda faltam meses de espera...
Kameo: Elements of Power * Primeiro semestre
de 2003

Kameo estava no radar do GameCube desde sem-
pre, agora, foi declarado o primeiro titulo da Rare
para Xbox.

Ninja Gaiden ° Final de 2003

Primeiro, Shinobi. E agora, o classico Ninja
Gaiden esté fazendo sua volta triunfante. Tudo o
que era velho se renova, especialmente quando
ha ninjas envolvidos na parada.

Perfect Dark Zero ¢ Final de 2003

Aalianga Microsoft-Rare significa que o préximo jo-
go da série Perfect Dark sera exclusivo para Xbox.
Project Gotham Racing 2 * Final de 2003

Boa noticia: seré Online. Ma noticia: estd muito
distante.

Star Wars: Knights of the Old Republic * Margo
de 2003

As expectativas s3o altas em relagdo ao primeiro
RPG de Star Wars.

Tao Feng: Fist of the Lotus * Marco de 2003

0 co-criador de Mortal Kombat, Jon Tobias, botou
amdo em Tao Feng, parece que este jogo serd
maravilhoso (veja o preview na pag 39).




The Legend of Zelda:
The Wind Waker 58%

Mario Kart 9%

Pokémon 7%
(Fonte: Gamers.com, 12/02)

Qual o jogo de
GC que vocé mais
espera em 2003?

F-Zero GC 6%
Final Fantasy: CC 20%

Condicdes atuais
Dependendo em quem
vocé prefere acreditar,
ou a Nintendo fez uma
bobagem tremenda ao
deixar a Rare escapar ou
foi 0 momento certo de sair
fora. E duro perder Perfect Dark, mas a Ninten-
do ainda é dona de varias séries com as quais
a Rare estava trabalhando - a saber,
Donkey/Diddy Kong e Star Fox. Mas lembre-se
de que a Nintendo e a Squaresoft finalmente
fizeram as pazes, portanto, ter Final Fantasy
no GC ndo é simplesmente um consolo menor.
A estratégia Online da Nintendo esta.... bem,
estéa seriamente atrasada. Os adaptadores
para rede foram lancados ha um tempo, mas o
(nico jogo compativel com o equipamento &
Phantasy Star Online. Isso funciona bem se
vocé é daqueles que passa seu tempo fazendo
justica em um FOnewm do 242 nivel, mas e o
resto de nés?

Zelda esta bem proximo, e isso é informagao
suficiente para que esquecamos essa historia
de Online pelo menos durante algumas sem-
anas. Faca ja sua reserva antecipada (veja em
“No radar”, a di-
reita). A Nintendo
também esta ten-
tando mudar a
reputagdo do GC
como “console
de crianga”. “Jo-
gadores mais vel-

| &

hos finalmente irao
descobrir que (o
Game Cube) é o
dnico que tem
sucessos adoles-
centes, ou classifi-
cados para maio-
res, como Resident S ]
Evil 9 e Metroid 4o
Prime", diz Perrin Kaplan, vice-presidente da
Nintendo of America. Procure titulos de third
parties como Splinter Cell e Hitman 2 para dar
continuidade a tendéncia.

Y
Vim0
4( i
W
L

Previsdes a longo prazo

A Nintendo parece estar mais interessada em
vitaminar a conexao entre 0 GameCube e o
Game Boy Advance do que se preocupar em
proporcionar experiéncias Online. Pokémon,
Animal Crossing 2 e Final Fantasy: Crystal
Chronicles sao apenas alguns dos titulos que
devem trazer possibilidade de conectividade
através do cabo GC-GBA. O Game Boy Player
(que sai em maio) também é uma noticia das
mais importantes — o equipamento permitird
que se jogue titulos do GBA no GameCube (as-
sim, vocé poderd ver tudo na TV), e nem pre-
cisa ter um GBA para isso.

Por azar, a lista de possibilidades Online do GC
ndo deve ser de encher os olhos por um bom
tempo. Temos apenas rumores sobre 0s quais
nos basear, mas a lista de possiveis can-
didatos inclui: Animal Crossing 2, Mario Kart,
Pokémon, Mario Tennis, Mario Golf e talvez
até aquele tal Mario 128. Otimo, mas nada dis-
so tem data de langamento prevista.

NO RADAR

Animal Crossing 2 * Final de 2003

Mais um jogo viciante estd a caminho do Cube, em
estilo extrafofo e possivelmente Online.

F-Zero GC » Meados de 2003

A Sega (!) esté trabalhando na mais nova atualiza-
¢do da série F-Zero. E provavel que haja um editor
de pistas, e estamos rezando para que haja possi-
bilidade de jogo Online.

Final Fantasy: Crystal Chronicles » Sem data
definida

A série FF volta ao Nintendo com Crystal Chroni-
cles e muita alegria. Aguarde &nfase para a
conexdo com 0 GBA.

Legend of Zelda: The Wind Waker * Marco de 2003
Faga a reserva antecipada e ganhe um CD-bénus
com Ocarina of Time e Ocarina of Time: Master
Quest, a versdo “remix” nao-lancada, desenvolvi-
da para o doente 64DD. Alguém me segure!
Mario 128 » Sem data definida

Shigeru Miyamoto confirmou recentemente nas
paginas da Playboy japonesa (ora, vejam vocés...)
que Mario 128 era um projeto em andamento. Nio
sabemos nada além disso.

Mario Kart GC » Sem data definida

Ele chega, mas ainda ndo sabemos quando.

Se ndo incluir corridas Online... bem, ficaremos
bastante chateados!

Pikmin z » Sem data definida

No papo com a Playboy, Miyamoto também sugeriu
que tem sua mio neste jogo aqui. Mas os detalhes
580 escassos... para dizer a verdade, ndo ha nenhum.
Pokémon ° Sem data definida

Rumores atestam que a versao Pokémon para o
Cube tera possibilidades Online e conectividade
com Pokémon Ruby & Sapphire.

Star Fox Armada ¢ Sem data definida

Com Armada, a Namco esté trazendo de volta as
raizes de shooter da série Star Fox.

Game Boy Advance

Condicdes atuais

Tudo esta lindo para o pequeno GBA, com sua
biblioteca de jogos que ndo para de crescer
com titulos como Metroid Fusion e a série Yu-
Gi-Oh!. A avidez da Nintendo em agregar com-
patibilidade conectiva GC-GBA em muitos titu-

Pokémon

los para Game Cube
vai transformar,
neste ano, 0 GBA em
equipamento quase AN
obrigatério para muitos v
donos de GameCube.

Previsdes a longo prazo

0 langamento do Game Boy Player é a maior
novidade de todas. Deve trazer vida nova a sua
colegdo de jogos para GBA e abrir algumas
possibilidades interessantes. Com Donkey
Kong Plus, por exemplo, vocé sera capaz de
desenhar novos niveis no GameCube e depois
carrega-los no GBA. Dois titulos Final Fantasy
devem aparecer no GBA, junto com um novo
Castlevania, um jogo Banjo-Kazooie (da Rare)
e Pokémon Ruby & Sapphire. L]
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NO RADAR

Donkey Kong Plus » Maio de 2003

A atualizacdo do classico Arcade da Nintendo deve
inaugurar o Game Boy Player.

Final Fantasy: Crystal Chronicles » Sem data definida
Aguarde bastante acdo e conexdo com o GC.

FF Tactics Advance » Meados de 2003

Ndio & port, nem um remake do RPG de estratégia
do PSOne: & um titulo completamente novo.

Golden Sun z * Primeiro semestre de 2003

0 primeiro titulo foi um dos melhores RPGs para o GBA.
Pokémon Ruby/Sapphire  Margo de 2003

Dois personagens, novos Pokémons e conectividade
com o GC.

Super Mario Advance 4: Super Mario

Bros. 3 * Sem data definida

Estamos chutando este titulo imenso, e podemos
estar errados. Nao agiientamos mais esperar o
jogo. Abram alas para as macaquices em pele

de guaxinim.




Malvado e impiedoso, Rayman esta de volta.
Vocé vai morrer... de rir !

< 2003 Ubi Soft Entertainment. Todos os direitos reservados.

Www.raymanzone.com
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que chegou ao fim. Depois de anos

representando a Nintendo no Brasil, a
Gradiente acabou ndo renovando seu contra-
to com a empresa americana. O que isso sig-
nifica na pratica para vocé, que acabou de
comprar seu GameCube, e que hd meses nio
v& um joguinho sequer ser lancado para seu
GBA? Mudancas. Muitas delas, vocé
provavelmenbte nem notard, mas sao pro-
fundas. E ao que parece, todas positivas. Se-
gundo a Nintendo Americana, a empresa ain-
da esté analisando a melhor forma de atuar
no pais sem a Gradiente, mas garante que as
coisas irdo melhorar muito. Palavra de Steve
Singer, gerente geral da Nintendo para a
América Latina. Acompanhe o papo dele com
a EGM Brasil:

Fni um longo e préspero casamento, mas

EGM: Como fica a Nintendo no Brasil a partir
de agora?

Steve Singer: Ainda ndo posso dar detalhes
sobre isso, mas em breve a Nintendo ird se
pronunciar oficialmente sobre nossa nova for-
ma de atuar no Brasil. A idéia é ampliar nossa
area de atuacdo, trazendo um niimero maior
de jogos, com bastante agilidade. Posso
garantir que os jogos lancados pela Nintendo

Depois de uma longa parceria com a Gradiente, a

empresa busca uma nova forma de atuar no Brasil

SS: £ muito dificil, embora eu adoraria que is-
so fosse possivel. Mas é quase inviavel, pois a
tradugdo & um processo caro e demorado de-
mais. 1550 € raro até em outras partes do mun-
do e, sinceramente, acho que esse detalhe ndo
altera em nada a jogabilidade.

EGM: Quais os planos da Nintendo para 20037
$S: No momento, estamos focando nossas
atengdes aos préximos grandes langamentos,
Zelda The Wind Waker e Pokémon Ruby & Sap-
phire, além do GBA SP e do GameBoy Player.

EGM: Falando em Pokémon, o que houve
com o game para GC? Vimos um video dele

nos EUA chegardo quase simult: ao
Brasil.

EGM: E os lancamentos de third-parties?
SS: Estamos mantendo conversas com as em-
presas que possuem representagdo no Brasil.
Queremos ajuda-las a trazer esses titulos. A
Nintendo também pretende dar mais aten¢do
aos portateis.

EGM: E outros lancamentos,
como acessérios e o novo GBA

SS: Assim como 0s jogos, pos-
so garantir que tudo mais
chegara normalmente ao Brasil,
inclusive 0 GBA SP e 0 Game
Boy Player.

EGM: Com essa nova estraté-
gia, ha alguma chance de os
pregos baixarem?

SS: Esperamos que sim, mas
ainda é cedo para dizer. )3 esta-
mos fazendo isso nos EUA,
baixamos recentemente o
prego de alguns jogos para o
GameCube, inaugurando uma
linha de titulos com desconto.
Estou torcendo para que isso
também acontega no Brasil.

EGM: Na época do Nintendo
64, foram langados no Brasil
alguns jogos com legendas
em portugués. Existe algu-
ma chance disso se repetir
com o Cube?

na ap 30 do GameCube e nunca

mais se tocou no assunto. Era apenas uma
demonstracdo ou havia mesmo um game

nos planos?

SS: (meio sem graga) Pois é. Existe um game
Pokémon sendo desenvolvido para o Cube,
ele deve ser langado em breve. Acabamos
segurando um pouco sua produgao, pois
queriamos ter certeza de que o resultado
seria 0 esperado.

EGM: E quanto aos titulos apresentados na
iltima E3, como Wario World, Mario Tennis e
outros mais? Nao vimos mais muitas infor-
magdes a respeito.

$S: £ 0 mesmo caso. Posso garantir

que eles estdo quase concluidos, e serdo
langados em breve.

EGM: O qudo breve?
SS: Breve (1is05)....

EGM: E aquele boato de que a Nintendo iria
d a de ese
dedicar exclusivamente aos jogos? Parece
que tudo foi finalmente esclarecido, nao?
(veja o box)
S$S: Certamente. Se ha alguém que poderia
acabar de vez com isso & o sr. Satoru Iwata
(presidente da Nintendo japonesa). Acho que
as recentes declaragoes dele explicam tudo.

EGM: E houve alguma verdade sobre a
histéria da compra da Capcom?

$S: Realmente ndo sei. Esse € o tipo de coisa
sobre a qual s6 sou comunicado quando a
transagao esta concluida, quando existe uma.
Honestamente, nao fiquei sabendo de nada.
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Chega de fofoca: o presidente da Nintendo do J

apao, Satoru Iwata, resolveu acabar com os

boatos de que a empresa iria se dedicar

a de d; os

consoles de lado. Em entrevista a BBC, Iwata afirmou que a empresa pretende langar o sucessor
do GameCube na mesma época que seus concorrentes, ou talvez até antes. lwata foi categorico
em suas informacdes, e chegou até a declarar que "0 dia que abandonarmos os consoles, aban-
donamos a indstria de games". Que tal isso para calar a boca dos fofoqueiros?

E 0S outros, como ficam?

forgos para fixar de uma vez por todas o

GameCube e 0 GBA em terras brasilei-
ras, a Microsoft e a Sony também estao (fi-
nalmente, alids) se mexendo mais nesse as-
pecto. Ao que tudo indica, muito em breve a
Nintendo nao estara na posicao de tnica
empresa com lancamentos oficiais em ter-
ritério nacional. Para a alegria dos gamers
brasileiros, e para o bem de nosso mercado
nacional de games, tanto a Microsoft como
a Sony estao mudando seus discurssos, e ja
falam mais abertamente sobre a chegada
do Xbox e do Playstation 2 ao Brasil. Confi-
ra a atual situacdo de cada um dos trés con-
soles 128-bit.

Se a Nintendo ndo estara poupando es-

GameCube
Como esté hoje - Ja
presente no
Brasil ha anos, a
Nintendo esta
mudando radi-
calmente sua for-
ma de atuar no pais.
Ao que tudo indica, a
empresa estara mais presente
do que nunca, e os jogadores encontrarao
mais titulos no mercado, quase que simul-
taneamente ao seu lancamento nos Estados
Unidos. Restam duas grandes questdes: 1)
Ainda é cedo para saber como as third-parties
representadas no pais (como Electronic Arts e
Ubi Soft) irdo agir em relagdo a isso. £ certo
que essas empresas estdo sehdo mais enco-
rajadas do que nunca a lancar seus games
para Cube e GBA no Brasil, mas até vermos
Splinter Cell nas prateleiras das lojas, ndo se
pode dizer muito. 2) A Nintendo americana
ainda estd evasiva ao falar de pregos. O Cube
nacional (e seus jogos) ainda é caro, e apesar
da queda de precos nos Estados Unidos ser
uma realidade, isso ainda ndo se refletiu na
mesma propor¢ao no Brasil.
0 que esperamos - Sem a Gradiente, a Nin-
tendo pode fazer praticamente o que quiser
com o Brasil. Apesar de ainda ndo divulgar
seus planos, temos certeza de que eles ja
estao tracados. Nossa torcida é 6bvia: mais
jogos, uma participagao mais ativa da em-
presa no pais e precos mais baixos. Os dois
primeiros pontos sao certos. Resta rezar
pelo dltimo.

Playstation 2
. Como estd hoje
~ =Mesmo se
quisesse, a
Sony ndo poderia
lancar seus
videogames no Brasil
até ha pouco tempo. Isso
porque a Gradiente
(na época representante
da Nintendo) era dona da marca
Playstation no pais. Mas isso ja foi resolvido,
o nome Playstation ja esta nas maos de quem
deveria estar, e a empresa comecou a falar
um pouco mais sobre sua entrada oficial no
mercado nacional de games. Recentemente,
comegcaram a circular boatos de que a Sony
estaria planejando fabricar o PS2 em territério
brasileiro. Mas infelizmente a coisa ndo é bem
assim. Segundo a empresa, isso ndo esta se-
quer no planejamento da companhia, apesar
dela reconhecer o potencial do mercado
brasileiro, e adimitir que o pafs seria um exce-
lente local para a producdo do console — que
hoje s6 & fabricado no Japdo. De oficial mes-
mo, ndo ha nada. Ainda sem contar com o
apoio oficial da Sony, o PS2 tem uma imensa
base instalada no pafs, e isso nao passa des-
percebido pelos olhos da empresa. A Sony
sabe do potencial do mercado, e esta real-
mente estudando um langamento nacional de
seus consoles — adquirir de volta a marca
Playstation da Gradiente é um indicador disso.
Mas isso ainda continua em um futuro incerto.
0 que esperamos — Queremos 0 que todo
mundo quer. Que a Sony pare de uma vez com
essa enrolagao e se defina a respeito de um
langamento nacional de seus consoles. Ele ira
acontecer? Otimo. Nio vai? Pena, mas pelo
menos, avisem! Ha anos que a posicao oficial
da empresa é “estamos estudando”, e nao sai
disso. Mas pelo menos uma coisa € certa: eles
nunca estiveram tao préximos de tomar uma
atitude a respeito do assunto, e uma defini¢ao
deve ocorrer esse ano. A possibilidade do PS2
ser finalmente lancado no Brasil é realmente
enorme, mas depende de uma série de fatores
um pouco complicados.
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Sozinha no pais ha algum tempo, a Nintendo esta
cada vez mais perto de receher companhia

As vendas do
Xbox estao
crescendo no
mundo todo
(até no
Japao,
> onde ele
*” ndoia nada
bem), e superou
as expectativas de ven-
das em seus primeiros meses de vida no
México, o primeiro pais da América Latina a
receber o console. Segundo dados da Mi-
crosoft, o Xbox ja superou o GameCube em
ndmero de unidades vendidas (a Nintendo
desmente, e garante que ainda é dona do se-
gundo lugar - o primeiro, disparado, é o
PS2). Ou seja, o cenario é favoravel para um
novo investimento e o Brasil seria bem indi-
cado pra isso. Mas no momenrto, a empresa
de Bill Gates ndo abre a boca sobre um
lancamento nacional. Tudo o que diz é que
isso esta nos planos, mas € algo a ser plane-
jado com muito cuidado e paciéncia..No ha
datas, previsdes nem nada do tipo. Recente-
mente, rolaram noticias de que a Microsoft
teria interrompido a produgo de novos con-
soles, e que estaria preparando um novo
modelo da maquina, com alguns recursos a
mais. Se ha alguma verdade nisso tudo,
provavelmente saberemos durante a E3.

0 basico: que o Xbox se-
ja logo langado por aqui, a um prego razoa-
vel. A Microsoft esté fazendo um étimo tra-
balho com seus games de PC no pais (com
langamentos quase simultaneos com os EUA,
muitos deles localizados para portugués), e
se usar a mesma dedicagdo dada aos games
de Xbox, as chances do console decolar por
aqui sao enormes. Principalmente se houver
um suporte local para a rede Live: os jogos
Online sdo um ponto importantissimo para o
sucesso do console, e 0 Xbox vem dando um
banho na concorréncia nesse quesito. Uma
rede Live brasileira seria fundamental para o
console vender bem por aqui. &
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a uma palavra: novidade. Isso vale para

toda espécie de produto. Do creme dental
as armas de guerra. Vejamos 0s carros por exem-
plo: ha mais de um século, todo ano é langado
algum modelo novo, embora, essencialmente, o
carro em si é quase igual ao modelo anterior. No
caso da tecnologia de ponta, essa l6gica € ainda

n formula magica do capitalismo resume-se

mais acentuada. Assim como o hardware, 0s
games para PC levam um tempo ridiculamente
curto para evoluir da condi¢do de megaultra-
lancamento a objeto quase obsoleto.

Mas se vocé ndo é chegado a arder na febre do
consumo em busca de um bom titulo, tudo
bem. Gragas as chamadas “linhas econdmi-
cas”, que fazem a alegria dos players ha cinco
anos, vocé pode esperar um pouquinho para
poder gastar menos.

A formula do bom e barato funciona
Grande parte dos jogos que recebem esse selo
sdo medalhdes de um ano e meio atras. Nao &
uma desova de encalhes, mas a reedi¢do de
certos titulos, geralmente com uma embala-
gem mais simples. Afinal, vocé ndo gostaria da
idéia de pagar (em média) R$ 30,00 por aquele
jogo que quis jogar o ano inteiro, e nao con-
seguiu (estamos assumindo que vocé é um
bom rapaz e nao apelou aos piratas) porque
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As hoas e haratas
opncoes para o seu
PG que as prateleiras
escondem

estava falido. O melhor é que a maioria sdo ti-
tulos realmente bons, como Sim City 3000, X-
Com Enforce, Homeworld Cataclysm, Unreal
Tournament e outros (confira no box a lista
completa). D pra achar alguns jogagos por
doze reais!
A pioneira nessa idéia foi a Brasoft, que langou
sua linha (batizada de Hits), em abril de 1998.
Na época, os games custavam R$ 29,00. “Nos-
50 objetivo era favorecer o consumidor de
menor poder aquisitivo. Antes, ele era obriga-
do a abrir mdo de jogos de primeira linha por
causa do pre¢o”, explica José Carlos Vilar Cam-
pos, diretor superintendente da em‘presaA
Essa onda, ja tradicional em outros paises, nao
demorou a pegar por aqui. Hoje, isso é tendén-
cia de mercado, e todas as empresas tém a
sua linha de jogos mais baratos. “Buscamos
principalmente, atingir o jogador casual, que
nao joga com muita freqiiéncia. Por isso, man-
temos classicos como Half-Life e No One Lives
Forever nessa linha”, diz Gerson Souza, geren-
te de marketing da Vivendi Universal, respon-
savel pela série Best Sellers. a a GreenLeaf,
que relangou Soul Reaver 2, garante que a
idéia é popularizar o segmentado mercado do
i eletronico. com
a idéia de colecdes. E muito comum encontrar
pessoas que dizem gostar apenas de um
género, mas jamais tentaram outro devido ao
custo dos produtos.
O consumidor ¢é bastante seletivo e ndo ar-
risca um game de um género que ainda desco-
nhece. Mas se encontra um produto de quali-
dade e mais barato, experimenta para ver se &




legal. Entéo, acaba formando uma colegdo de
novos titulos e géneros que normalmente ndo
compraria”, diz Daniel Friedlander, gerente de
produtos da GreenLeaf.

Baixo custo e muitos beneficios
Além do prego, outra vantagem seduz os novos
jogadores: ndo hé aquela exigéncia de
maquinas potentes, comum entre langamen-
tos. Esse seu Pentium Il top de linha em
2001, continua perfeito pra explorar todos os
recursos daquele game que também era top
no mesmo ano.

Mas eis que surge uma pergunta: se é possivel
colocar no mercado um jogo a R$ 30,00 por
que diabos cobram quase R$100,007? A reposta
de todas as empresas foi praticamente idénti-
ca: “S&o situagdes bem diferentes. Quando os
produtos econdmicos sao lancados no merca-
do, todo o investimento necessario para criar
esse titulo ja foi totalmente amortizado, isto &,
ja foram vendidas quantidades 'x' do produto,
pagou-se todo o investimento e houve lucro
para a companhia”, justifica Glauco D'Alessan-
dro Bueno, gerente de marketing da Infogrames.
As empresas garantem que o pre¢o dos jogos
& compativel com o bolso do brasileiro, e até
argumentam que, nos EUA, um langamento de
qualidade custa de US$ 49,00 a US$ 59,00. Con-
vertendo para reais, & muito mais do que os
pregos nacionais. Vale também o contra-argu-
mento de que o poder aquisitivo do player amer-
icano € muito mais elevado, mas af as empresas
lembram o grande vildo disso tudo: a pirataria.
“Com a pirataria, as editoras e distribuidoras
nacionais perdem muitas vendas e deixam de
ganhar na escala de produgdo. Se nao fosse por
isso, venderiamos bem mais cdpias, e poderia-
mos ter precos mais baixos”, completa Glauco.
Mesmo assim, a linha econdmica da sinais de
que vai continuar evoluindo. A GreenLeaf, por
exemplo, ja anunciou que ira langar jogos iné-
ditos: “Mesmo em uma linha econdmica, um
game precisa ter qualidade, proporcionar boa
diversdo. Nés reconhecemos essas duas
caracteristicas principalmente nos games
mais recentes e, por esse motivo, fizemos
uma série de negociagdes com editoras inter-
nacionais para trazé-los ao Brasil com um
prego mais atrativo”.

Resumo da histéria: nos grandes lancamentos,
as empresas sempre miram nos hardcore
gamers —aqueles que estao dispostos a pagar
caro para poder jogar logo. Mas como esse é
um piiblico restrito, dar uma nova roupagem a
um classico virou um grande negdcio para as
empresas, e claro, para vocé também.

- Cleiton Campos

LISTAO DE COMPRAS

Tudo o que vocé pode encontrar nas prateleiras a preco de banana

Linha High Collection
(Infogrames)

de RS 29.90 a RS 34.90)

Deadly Dozen

24 Horas de Le Mans
A Lenda do Assassino
Actua Ice Hockey 2
Actua Soccer 3.

Alien Nations

Alone in the Dark
Asterix & Obelix
Atari Grandes Sucessos
Battleship 2

Buggy

Civilization Il

Crazy Factory
Desperados
Dethkarz

Dirt Track Racing
Dracula

Deadly Dozen: Guerra no Pacifico

Driver

Duna

Economic War

Falcon 4.0

Gift

Grand Prix 3

Harley- Davidson Race
Hellboy

Império Persa

KA 52 Team Alligator
KKND2

Majesty
Mechcommander Gold
Megarace 3

Ms Pacman

Nascar Racer

0s Smurfs
Pernalonga Perdido
RC pacote 1

RC pacote 2

Roland Garros 99

Roland Garros 2001
Roler Coaster Tycoon
Rushdown

Supreme Snowboarding
Traffic Giant
Unreal

Unreal Tournament
V-Rally 2

Wall Street Trader
Worms Armaggedon

Economic Line
(GreenLeaf)
Echelon

Z:Steel Soldiers

Cultures

Serious Sam Segundo Confronto
Hostile Waters

Soul Reaver 2
Duke Nukem Projeto Manhattan

(Ubl Soft)

Age of Empires Gold Edl!lun
Flight Simulator 98
Midtown Madness
Motocross Madness
Pinball Arcade

Crimson Skies

Starlancer

Flight Simulator

Combat Flight Simulator
Captalism 2

Rainbow Six Black Thorn
Battle Realms Gold

A Soma de Todos os Medos

Linha Best Sellers
(Vivendi Universal)
Hall Edicdo Especial
SWAT 3 - Elite Edition
Caesar Il

Extreme Biker

Faraé

Zeus - Mestre do Olimpo
Viper Racing
Homeworld

Gabriel Knight 3
Gunman Chronicles

No One Lives Forever
Homeworld Cataclysm
Ground Control

Linha Brasoft Hits

Dark Conspiracy

Linha Best Of (Infogrames )

B-17 Flying Fortress
Beach Head 2000
Blood I

Carnivores Ice Age
Gunship

Heart of Darkness
Real Pool 2

Stuart Little

Test Drive Off Road 3
Total Annihilitation: Ki
Pacific Gunner
Pac Man All Star
X-Com Enforce
Action Man Destruction X
Steel Tide

RS 29.90

Battle Realms

Conflict Zone

Conquest: Frontier Wars
Delta Force

Delta Force 2

0 Caminho para El Dorado
F-22 Lightning 2

F-22 Lightning 3
Rayman 2

Settlers IV

Tachyon

Pro Rally 2001

Linha Classic (Electronic Arts)
-

Mventure Pinball - Forgotten &
Island

Fuga da Ilha dos Macacos
NBA Live 2000

Sim City 3000

F-12000 Championship Tem-
porada 2000

Tony Hawk's Pro Skater 2
Vampire
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VOCE ESTA NO MEIO DE UMA
ALTO-MAR E PIRATIGRES

m

ito: Fala sério, na hora H o
melhor lutador aquatico €, sem
sombra de duvidas, o

| tubarao-louva...

Ent&o, ta. Pegue um tubarao e
cruze com um louva-a-deus.

Pode acreditar: essa coisa vai
detonar vocé em pedacinhos.

LOBSTER

Lob Dragon

: Tubardo, tubardo, tubardo...

Se eu escutar mais algum papo de “cruza
com tuba
encher de piranhas e cruzar com um felino
com umas garras grandes e uns dentes afia-

”, eu vomito. O negocio €

dos. Quando vocé tem um exéreito de
Piratigres.- o caminho pra vocé virar o rei
Netuno fica bem mais curto, OK?

Micresoft .
gameXStudios: r

BaltaTensdoe
Viincl Reaista Love |




BATALHA ALUCINANTE EM
CERCAM VOCE. E AGORA?

ey . Tudo bem, tubardes
s@o bons. Mas para que mexer
com insetos quando vocé pode
juntar a fome com a vontade de
matar? Me da um tubardo-martelo
e um crocodilo e eu vou te
mostrar com quantos dentes. se
acabam com um adversario.

Parece que o destino de Jack B.
Quick ja esta tracado: uma
morte lenta e fria.

Ta me escutando, Jack?

Vocé ta na lama, meu chapa. ..
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GCom o encerramento da
Power Line, 0s gamers
hrasileiros ficam sem seu

ultimo servico de dicas
por telefone

s jogadores de games Nintendo acabaram de perder importantes

aliados no Brasil. Com o fim da parceria entre a empresa e a Gra-

diente, encerra-se também um dos servicos mais interessantes a
disposicdo do jogador brasileiro: a Power Line. Em operagéo desde 1993,
o sistema de dicas de games por telefone auxiliava consumidores com
dividas em jogos de todos os consoles da Nintendo. O jogador s6 pre-
cisava telefonar e explicar a ddvida para ser prontamente atendido por
um Power Line, um especialista pronto para responder a qualquer pro-
blema sobre qualquer game da empresa. O ex-Power Line Cassiano Bar-
bosa, 26 anos, tem boas recordacdes do periodo que trabalhou la: “Era
legal, pois eu descobria jogos novos. As vezes, uns caras pediam dicas
de games dos quais eu nunca tinha ouvido falar”. Cassiano se conside-
rava um especialista no assunto: “Ja jogava ha muito tempo, principal-
mente games da Nintendo. Pra mim, era um servigo bem facil”.

Mas ser um expert nos games nao era o inico requisito essencial para
se dar bem nessa profissdo. Cada atendente tinha a disposi¢ao um com-
putador, equipado com um banco de dicas, estratégias e descricdes de-
talhadas de todos os games Nintendo lan¢ados — tudo em inglés. Ao
Power Line, cabia a tarefa de identificar a ddvida do consumidor, loca-
lizar a solucdo e traduzi-la simultaneamente. “Jogar bem ajudava, mas

ndo era tudo. Importante era ter paciéncia, simpatia, agilidade mental e
coordenagao motora para jogar, traduzir, passar a dica e dar a impressao
de que vocé sabe do que esta falando”, diz Cassiano, que exerceu a
fungao por dois anos e meio.

Parece o emprego perfeito, nao? Quem nao gostaria de ser pago para
jogar videogame o dia inteiro? Mas ndo & assim tao facil. Como era algo
gratuito (somente o impulso telefonico era cobrado, e ligagdes a cobrar
nio eram aceitas), a popularidade do servigo nunca diminuiu. Linhas
ocupadas, longos periodos de espera e atendimento nem sempre efi-
ciente eram problemas causados pela grande procura, que chegou a al-
cangar picos de trés mil atendimentos diarios. Era comum um mesmo
consumidor ligar diversas vezes no mesmo dia. “A pessoa pode ser bem-
humorada e gostar muito de games. Mas depois de um més de trabalho,
era inevitavel perder a paciéncia”, diz Cassiano. Funcionava da mesma
forma para Eduardo Trivella, 32 anos, que comegou no cargo em 1994 e
fez parte da “primeira gera¢ao” de Power Lines. “Quando me falavam
que o trabalho era facil, eu respondia: quer trocar por uma semana pra
sentir como &? Nunca foi moleza”, diz Trivella, que permaneceu no cargo
por mais de dois anos. E nem sempre era possivel manter a paciéncia.
“Um dia, um cara ligou e fez uma pergunta dificil, que exigia mais
pesquisa. Dai, escutei ele falando baixinho: 'vai logo, otério...' Comecei
a bater boca no meio do atendimento e me recusei a falar com ele de-

- egmbrasil.co



pois. Mais tarde ele até ligou para

EGM Brasil.

Certos games, por serem mais
complicados, também tornavam
as tarefas dos atendentes mais

Beholder ou Ultima, davam

mos jogado, passar a dica vi-
rava um sofrimento. A gente
até fazia piada quando al-

guém ligava pedindo dicas
£ desses games. Mortal

f’g Kombat também enchia
muito. A molecada néo
descansava enquanto

ndo descobrisse tudo”,
lembra Cassiano. A roti-
na também era um dos
fatores entediantes:

“Perdi a conta de quantas vezes
por dia eu explicava como sair da
Forest of Illusion em Super Mario

World, ou como fazer o fatality do Baraka

em Mortal Kombat 2”, lamenta Trivella.
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Quem trabalha com esse tipo de servico fica acostu-
mado a passar por situagdes bizarras ou cdmicas. “Lem-
bro de um velhinho de 8o anos que era invalido, tinha pro-

blemas no cora¢do e ndo podia fazer nada a ndo ser jogar Game Boy. Ele
encalhou em uma fase do Krusty's Fun House, mas nao conseguia enten-

R. SILVANIA,
Sedex para

todo o Brasil

pedir desculpas através de um outro
atendente”, lembra Trivella, que hoje
faz parte da equipe de analistas da

dificeis. “RPGs, como Eye of the

muito trabalho. Se ndo tivésse-
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der a nossa explicacao de jeito nenhum. Ficamos com do, e joguei o
game inteiro s6 pra conseguir os passwords pra ele. S6 que um dia, ele
parou de ligar...”, lembra Cassiano, que também ganhou presentes de
fas (entre eles, uma dedicatéria do boxeador Maguila) e até foi convida-
do para um churrasco na casa de um jogador carioca de Super Metroid.
Também era comum pessoas que usavam a Power Line como um canal
para bater papo com os atendentes. Trivella ficou amigo de varios
gamers que ligavam apenas para jogar conversa fora. A Power Line dava
0 mesmo tipo de informacdo que havia nas revistas, mas a diferenca era
0 nosso atendimento personalizado. O cara sentia que estava falando

com alguém que curtia os games tanto quanto ele. Além disso, jogava-
mos o que ele estava jogando”, completa.

Com o fim da Power Line, encerra-se o (ltimo servico telefonico do
género que ainda existia no Brasil. A Tec Toy, representante da Sega no
pais, abrigou por muito tempo a Hot Line, que respondia as ddvidas de
games de Master System, Game Gear e Mega Drive e, posteriormente, do
Dreamcast. O servico foi encerrado ha alguns anos. Mesmo com a popula-
rizagdo dos sites de games na internet e 0 aumento do nimero de revistas
especializadas, a procura pelo atendimento diferenciado da Gradiente con-
tinuava grande até os (ltimos meses de sua existéncia.
Esse tipo de servico telefonico ainda é bastante popular nos Estados
Unidos. A Nintendo of America foi a primeira empresa de games a ofe-
recer esse servico. Seu “Ask the Game Counselor” (algo como “Per-
gunte ao Conselheiro de Jogos™), cobra uma taxa de US$ 1,50 por
minuto de ligag@o. Eles também possuem o Hot Line, gratuito, mas
somente com dicas previamente gravadas. A maioria das grandes
softhouses, como a Electronic Arts e a Konami, também disponibilizam
esse servigo ao consumidor americano.

Hoje, quem telefonar para a Power Line sera atendido por uma rapida

gravagao informando que o servigo nao esta mais disponivel. Infeliz-
mente, mesmo com a Nintendo resolvendo sua situagao no Brasil, &
pouco provével que o servico seja restabelecido. Resta torcer.
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o ‘t Uma das surpresas do se-

4 gundo semestre de 2002 foi
Hitman 2, da Eidos, para PS2 e Xbox. A care-
ca do Agente 47 e sua maneira fria de atuar
transformaram este game em um dos maiores
sucessos de vendas no fim do ano. (Tudo bem,
talvez a cabega reluzente do protagonista nao
tenha muito a ver com isso.) Em marco, o titu-
lo ganha sua versédo para GameCube. Por isso
mesmo, achamos que este seria um bom mo-
mento para uma entrevista depois do jogo com
Thor Frolich, da lo Interactive, designer de Hit-
man 2. Descobrimos mais a respeito da con-
trovérsia sikh, por que o jogo ndo é em
primeira pessoa e por que vocé nunca vera o
Agente 47 arremessar granadas.

EGM: Hitman 2 fez um enorme sucesso. 0
que os jogadores acharam?

Thor Frolich: Recebi comentarios de dois tipos
de gente: os que adoraram o jogo, sem res-
trigoes, e 0s que acham que somos uns mon-
stros horrorosos que deveriamos rezar para mor-
rer. Por sorte, 0s que adoraram sao maioria.

EGM: Hz faz muita alusdo ao primeiro jogo. }&
que a versao original ndo saiu para consoles,
vocés ja pensaram em fazer um remake?

TF: Nao, estamos satisfeitos com a maneira co-
mo as coisas rolaram para os dois games. Sa-
biamos que Hitman 2 seria a primeira versao
para consoles da série. Mas acho que prefe-
rimos fazer um jogo novo, com uma evolugdo
do conceito inicial, a reeditar o primeiro.

EGM: O jogo comega com o protagonista es-
condido em uma igreja da Si Vocé pode-
ria explicar a estrutura da histéria?

do jogo: Hitman 2

TF: Tem muito a ver com questdes existenci-
ais. Pouco tempo antes, o Agente 47 havia
matado seu préprio pai, e isso fez com que
ele tomasse consciéncia de suas origens es-
téreis e cinicas. Ele também passa a ter vis-
lumbres de um novo sentimento: a culpa.
Combine tudo isso com o desejo de refletir
por um tempo e vocé vai perceber que um
monastério na Sicilia é o lugar perfeito
(para se esconder). Foi dificil resistir a

tirar proveito do cenario religioso, com
todas aquelas imagens santas.

FIBER WIRE
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EGM: Quando Hitman 2 foi lancado,

causou uma enorme polémica junto aos
sikhs (um grupo religioso da india) por
causa da maneira como eram descritos no
jogo. Depois disso, a Eidos comprometeu-se
aretirar esses personagens das versdes
futuras e excluiu as imagens deles do site
oficial do jogo. Vocé pode nos dizer exata-
mente o que aconteceu?

TF: Nunca tivemos a intengdo de ofender qual-
quer grupo étnico ou religioso. Nosso jogo ndo é
um manifesto politico. Acho que foi um daqueles

PENTAGON KNIFE




0S ASSASSINOS PREFERIDOS

)4 que “hitman” significa assassino profissional, ficamos imaginando quais seriam os assssinos preferidos do
designer Thor Frolich, na ficgdo ou na vida real. “Pessoalmente, meu preferido é o Ghost Dog”, (a esquerda, do
filme ‘Ghost Dog - Matador Implacavel’, de Jim Jarmusch). “Mas Martin Blank (‘Matador em Conflito’, de George
Armitage), Nikita (Nikita - Criada para Matar’, de Luc Besson) e Leon (‘0 Profissional’, de Luc Besson), também

sdo Em relagio aos

sorte. Mortes por encomenda na vida real s@o sempre indecentes, sujas e tragicas - ou seja, s3o reais!”

verdade, hego muitos, por

tipos de situagdo em que ndo se leva em consi-
deracao todos os fatores envolvidos, porque
nunca imaginamos que alguém pudesse ter
problemas com o que fizemos. Além disso, esse
& um grupo que demonstra atitude muito prote-
tora em relagdo a sua reputagao. Fico contente
por termos conseguido resolver a questao de
maneira satisfatéria para ambos os lados. Mas
eu me preocupo com a probabilidade de ter
que levar em conta possiveis ofensas a qual-
quer facgdo, grupo politico ou clube de xadrez
no contetido de um jogo.

HEROI BOLA DE BILHAR

Ele esta com tudo

EGM: A aparéncia do agente 47 é bem singu-
lar. O que influenciou sua criac3o? Todos
vocés sdo carecas?

TF: A aparéncia do 47, na verdade, mudou
bastante durante o processo de desenvolvi-
mento do primeiro jogo. No inicio, parecia-se
mais com um detetive particular pé-de-chine-
lo. A cabega dele era cheia de cabelos nos
primeiros rascunhos - tinha entradas na
frente, mas tinha um penteado. De 13, evoluiu
para o que é hoje. Ele nao foi baseado em
ninguém que conhecemos, apesar de um
eletricista que trabalhou durante um tempo
em nossa sede ser a cara do 47.

EGM: O Agente 47 é herdi ou vildo? Ele é
mau ou ndo passa de marionete?

TE: Claramente, ele é um anti-herdi. Nao sei
se é mau. Ele é culpado de alguns negdcios
bem feios, mas acho que ndo poderia ter feito
nada diferente. Ele é produto de uma edu-
cacdo fria e sombria. E, afinal, como John Cu-
sack diz em “Matador em Conflito”: “Se um
assassino profissional aparecer a sua porta,
& bem provavel que vocé tenha feito algo
para merecer isso”. Mas é claro que 0 47 tam-
bém nao é nenhum inocente.

EGM: Vocés nunca tiveram a tentagao de
transformar Hitman 2 em um jogo em
primeira pessoa?

TF: Nao, ndo da para dizer que ficamos tenta-
dos. Incluimos uma opgao em primeira pessoa
em Hitman 2, mas s para algumas situacdes es-
pecificas, como quando é preciso mirar, e & pos-
sivel usar esse atributo durante todo o decorrer
do jogo. Mas nunca pensamos em eliminar a
perspectiva em terceira pessoa. Nesse tipo de
jogo, em que a discri¢ao & um dos principais ele-
mentos, apenas a perspectiva em terceira pes-
soa pode dar a nogao geral do que acontece a
sua volta, e vocé precisa disso para jogar. O titu-
lo foi projetado para ser jogado assim, e seu de-
senvolvimento levou isso em conta.

EGM: Qual é sua missdo preferida? Por qué?
TF: Eu gosto muito da primeira missao — na
mansao da mafia siciliana. L4, é possivel usar
todas as habilidades de 47, ha inimeras
maneiras de atingir o objetivo e nenhuma de-
las é melhor do que a outra. Esse & o ver-
dadeiro espirito dos jogos da série Hitman, e
os gréficos desse nivel sdo maravilhosos.

EGM: Se vocé tivesse mais um més de prazo, o
que teria incluido na versao final?

TF: Acho que terlamos examinado melhor os
detalhes de finaliza¢do e aproveitariamos para
incluir algumas das caracteristicas que es-
tavam bem no fim da lista de prioridades - co-
mo aparecer buracos de balas nos persona-
gens que levam tiro.
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EGM: Sera que algumas dessas caracteristicas
estaréo na versdo para GC?

TF: N&o. Que eu saiba, ndo havera mudanga
nenhuma, s6 alguns ajustes de probleminhas e
coisas assim. Fizemos muito esforgo para pro-
porcionar 0 mesmo jogo para todas as platafc
mas. As versdes sdo bem diferentes entre si
que nosso trabalho néo foi simplesmente trans-
portar o mesmo jogo para outras plataformas.
Mas essas diferencas s6 podem ser detectadas
nos cddigos de programacao, por assim dizer, o
jogo é exatamente igual nos consoles e no PC.

EGM: Existe alguma arma que foi excluida da
versdo final (por razdes de equilibrio ou out-
ro motivo qualquer)?

TF: No inicio, discutimos a possibilidade de incluir
vérias espécies de granadas. Mas isso foi descarta-
do porque descobrimos que sua agdo seria, pro-
vavelmente, eficiente demais, e ndo tinha muito a
ver com o arsenal de um assassino profissional.

EGM: Ja houve algum plano ou intencdo de
ibilitar jogos Online ou para

Hitman 2?

TF: Ja conversamos a respeito de como traduzir a
experiéncia do Hitman para um ambiente com
varios jogadores, s0 que, por enquanto, resolve-
mos colocar toda a nossa atencao na versao para
um dnico jogador. Mas pode ser que, no futuro,
exista alguma possibilidade de jogar Hitman com
outras pessoas. Temos algumas idéias interes-
santes que pretendemos desenvolver, mas ainda
ndo posso falar sobre elas. ﬁ



Celebridades séo como pessoa comum - a Ginica diferenca é que sao incrivelmente
ricas. Vocé gosta de games, elas também. Este més, prosseguimos com nossas con-
versas com alguma celebridade que joga, esta envolvida na criacao ou participa de
algum titulo. Nesta edi¢do, ninguém menos que nosso heréi Bruce Campbell,
estrela dos filmes da série Evil Dead, que logo estara em seu PS2 ou Xbox no game

da THQ Evil Dead: A Fistful of Boomstick.

GCELEBRIDADES NOS GAMES

EGM: Os fas estao implorando por um novo
filme da série “Evil Dead” Por que, entdo,
um novo jogo?

Bruce Campbell: Porque isso nao toma tanto
o tempo de Sam Raimi (diretor dos filmes).
Ha um grande problema em estar disponivel.
Além disso, os games sd@o uma maneira de
manter a franquia viva. Os fas adoram o per-
sonagem e, se ndo podem ter um filme — dé
um game a eles. A qualidade esta melhoran-
do cada vez mais, algum dia, serdo como um
filme mesmo.

EGM: Por que Evil Dead se sobressai ainda
hoje?

BC: Os filmes sdo irreverentes. Ndo seguem
regras, qualquer espectador pode gostar. A
molecada adora mandar o mundo para aquele
lugar, dizendo “eu ja saf da escola, ndo me
digam o que fazer”. £ isso que Ash personifica.

EGM: Os Deadites podem ser vencidos ou o

Um papinho naguela cabana na
floresta, com Bruce Gamphell

marketing ir prevalecer?

BC: Depende. Nos games, depende de sua
habilidade. Vocé pode vencer. Eles apenas
dificultam as coisas. Os Deadites, claro - nao
0s marqueteiros.

EGM: Vocé tende a aparecer mais em
filmes e games B. Seria isso falta de
talento ou...?

BC: Eu sei la. Fiz tanta coisa que acabo nao
tendo nenhuma nogdo do que realmente
sou . Acho que vocé apenas faz o que
surge pela frente, é assim em quase todos
05 casos.

EGM: Trabalhando tanto em filmes de
terror, vocé ja deve ter visto um monte

de coisas estranhas. Algo chamou sua
atencdo em especial?

BC: Vi muitas tatuagens com temas de Evil
Dead. Vi Ash em ombros, bundas e peitos.
Conheci um garoto chamado Ash, de 16 anos,
batizado assim por causa do personagem.
Usava muitos piercings também. Os fas de
“Evil Dead” parecem usar muitos piercings.

EGM: Vocé acha que Ash um dia ficara in-
teligente o suficiente e nio voltard mais
aquela cabana?

BC: Néo, ele é estipido demais. E como um
salmao que, para desovar, deve retornar ao
local onde nasceu.

EGM: Visdo interessante, vocé parece um
cara bem sensivel. Quer sacrificar uma

Campbell ao lado de uma estatua de Ash - seu
personagem mais famoso e estrela da série
Evil Dead. Bruce é o da esquerda

virgem conosco na quinta-feira?
BC: Nao. Eu ndo acredito no oculto. Essa € a
beleza dos meus filmes. Schwarzenegger
pode ser o que &, mas duvido que tenha que
enfrentar metralhadoras disparando pelo
quintal da casa dele. Se bem que, no caso
dele, é possivel... !ﬁ

—Scott Steinberg
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QUARTERMANN

Quartermann - 0 fofogueiro dos games

Salve, salve amigos e companheiros, eis-me de volta para mais uma
rodada de rumores, fofocas e noticias nio confirmadas do mundo
maravilhoso dos games. Depois de mais um més infiltrado em
escritérios onde ndo poderia passar nem perto, vasculhando cestos
de lixo e ouvindo conversas secretas atrés da porta, vamos ver o que
o seu espido favorito conseguiu reunir desta vez:

Vince ird praticar seu vodu no Xbox este ano

A Microsoft ja langou alguns games com personagens interessantes
para o Xbox - Blinx, Munch, Azurik (t&, talvez ndo esse chato azulado),
porém, nenhum deles conseguiu a posi¢do de mascote oficial do
sistema. Mas o que é isso? Temos mais um concorrente. £ Voodoo Vince,
um game que esta sendo desenvolvido ha anos por uma turma de ex-
funcionarios da Humongous Entertainment (Putt-Putt, Pajama Sam,
Freddi the Fish. Nao finja que ndo conhece). Minhas fontes garantem
que Vince & um personagem 3D bem legal, que deve chegar em 2003. E
s6 pra constar, o Pica-Pau diria: Vodu & pra jacu!

E aquele Pokémon para GC?

S & Eu j& havia cantado essa bola, e agora os
boatos vém crescendo muito no Jap3o.
Ao que tudo consta, parece que ha um

lancamento programado para o meio do

[/ || doNatal de 2003. E ainda mais
/ I ) interessantes sdo os boatos de que o

LA | \ Y game Pokémon do GC exige 0 uso do game
/RN do GBA (talvez acoplado via Game Boy
& B Player, 0 acessério que seré langado em
maio). Pessoalmente, acho isso um pouco
suspeito. A Nintendo nunca exigiu o uso dos games de Game Boy para
jogar a série Stadium no Né4 (apesar deles serem indicados para se
aproveitar bem o jogo). Por que diabos faria isso agora? Estranho...

A Sega vai com tudo nos telefones
Aidéia de jogar em seu celular ainda esté engatinhando no Ocidente,
mas a Sega ja planeja investir pesado nisso. Andei ouvindo que a

Pode ter certeza de que Kirby sera

empresa planeja produzir versdes para celulares de muitos de seus
titulos populares, como, Phantasy Star, ToeJam & Earl, Skies of Arcadia
e outros mais. Em breve, a companhia deve anunciar um acordo com
uma grande empresa de telefonia para iniciar esses trabalhos nos EUA.
Fiquem ligados...

A pergunta que nao quer calar:
Kingdom Hearts no cinema?

A parceria da Disney e Square em Kingdom Hearts
parece que ndo ird parar no PS2. Seu amigo
Quartermann andou xeretando por ai, e descobriu
que a casa do Mickey pode transformar o game em
um longa de animacao (e depois, em uma série
para TV). Mas ndo espere nada muito em breve,
pois ndo ha nem cheiro de um roteiro para o longa
de KH. Mas fiquei sabendo que uma segiiéncia
para o jogo nio deve demorar muito

E chega. Olha sb que horas sé@o, nem precebi

como ja é tarde. Hora de botar a tampa na garrafa e voltar para
minhas partidinhas de Dead Or Alive Xtreme Beach VolleyBall.
Estejam de volta em trinta dias, e a gente se fala de novo. Até!

+ Ha noticias de que jogos das populares
séries da Nintendo, Kirby e Fire Emblem,
estio sendo produzidos para GBA e GC.

langado no Ocidente, mas Fire Emblem
(estrelado por Roy e Marth, que vocé
conhece em Super Smash Bros. Melee)
ainda é incerto.

* Uma nova série de classicos do NES
esta para ser lancada para os cards do e-
Reader (o acessorio mais bacana da
histéria), assim como uma colecao de
jogos de Game & Watch. Esses altimos
terdo um game por card (como Manhole,
que acompanha o e-Reader). Deve sair no
final do ano.
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desenho

bem legal

rolando na

v

americana

chamado

“MUSCLE”. Pois saiba que breve-
mente, um jogo para o GameCube
baseado no sucesso animado, estara
chegando is lojas. Em abril, pelo que
ouvi dizer. Um titulo para o GBA
estrelando Kid Muscle e seus amigos
deve chegar logo depois.
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Produtora: Eidos

Paraiox
12 (1+4 com Multitap)
Luta Livre
os%
Lancamento: Junho de 2003
EZEE v w.cidos.com
Fase com objetivos,

ao estilo Tony Hawk's, os ambientes a la
Bushido Blade e o ritmo acelerado do jo-
go fazem com que seja bem diferente de
outros games do género.

Aquelas “gatas”
Backyard Wrestling nos assustam.

E a péssima noli Seu lutador, depois

de uma surra, fica ainda pior do que elas.

Wrestling, é porque ndo andou fugando no sub-

mundo da internet. Em alguns sites é possivel
achar videos e DVDs que misturam o estilo insano de
luta de Mic Foley (um dos maiores nomes da WWE,
hoje aposentado) com coisas dignas de “Jackass”.
Vocé vera caras saltando de telhados, sendo atingidos
por tijolos cobertos de arame farpado e caindo em
cima de pregos. Em resumo, eles mostram pessoas de
todo o pafs que nao levam a sério a frase “ndo tente
isso em casa”.
0 gerente sénior de projetos da Eidos, Kevin Gill, diz
que a versao em game de Backyard Wrestling comegou
a acontecer depois que ele encomendou as fitas du-
rante uma festa de Natal. “(Depois) Fui até Rob Dyer, o
presidente da Eidos Interactive, e lancei a idéia para
ele. Ela passou por todo o comité de desenvolvimento,
e ficamos com a tarefa de encontrar quem era a em-

s e vocé nao esta familiarizado com Backyard

Assim como Thrill Kill ignorou o tradicional
sistema de barras de energia em jogos de lu-

ta, Backyard Wrestling ndo tera nenhum tipo
de barra que vocé precisa encher antes de
poder aplicar golpes especiais. Ou seja, vocé
pode executar os melhores golpes do game
logo de cara. 3
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presa mais adequada e talentosa para desenvolver o
projeto. A primeira coisa que me veio a cabeca foi
'Bem, poderia ser como Thrill Kil'. Depois, fomos dire-
to a fonte, entende?” Se vocé nao tem idéia do que
diabos seja Thrill Kil, veja o box na pagina ao lado.

“A grande diferenca de jogabilidade entre esse e ou-
tros games no estilo & que vocé pode fazer qualquer
coisa,” declara Mark Acero, designer da Paradox De-
velopment —a empresa responsavel pelo citado Thrill
Kil e X-Men: Next Dimension. Além de ndo estar confi-
nado a um ringue, vocé é encorajado a explorar o0 am-
biente, pois, como Acero diz, “Todo o cendrio é uma
arma em potencial”.

0 foco de Backyard Wrestling € lhe dar um monte de
brinquedos interessantes e deixar que vocé brinque
com eles, como na série GTA. Os cenarios grandes e



0S UERDADEIROS BACKYARD WRESTLERS

Assim como a trilha sonora, o elenco de lutadores de
Backyard Wrestling ainda nao foi determinado, apesar
de Josh Prohibition, M-Dogg 20, Masked Horndog, e

EL Drunko (estrelas dos videos) j& estarem confirma-
dos. “N3o estamos necessariamente nos limitando &
pessoas que apareceram nos DVDs” diz enigmatica-

mente Kevin Gill, da Eidos.

espacosos estdo cheios de armas, objetos e es-

pectadores, e todos podem ser usados contra
um oponente ou contra vocé. Vocé detona ini-
migos com placas de transito ou cadeiras, ao
mesmo tempo em que coloca uma lata de lixo
na cabeca de um lutador (ou simplesmente a
arremessa nele). Um carro antigo, frisa Gill,
mostra bastante da variedade encontrada den-
tro de um ambiente. “No decorrer da luta,” diz,
“a porta cai e vocé pode esmagar alguém com
ela. Depois, o capd também cai. E quando o
porta-malas se abre, ha uma chave de roda la
dentro a qual vocé pode usar para fazer al-
guém pensar diferente”.

Embora a Paradox ainda nao tenha dito muita
coisa sobre os cenarios do jogo, pudemos ver
um deles, no quintal de um garoto rico. Nele,
uma banda toca atras de uma grande mansao,
e um portédo (que pode ser quebrado) leva a
uma nova drea, com uma piscina vazia e uma
Jacuzzi cheia de mulheres em biquinis escan-
dalosos. Espectadoras como essas servem a
um propdsito. “Vamos dizer que estou tentan-
do levar um oponente para perto de um telha-
do do qual pretendo pular,” explica James
Maxwell, diretor da Paradox. “Mas ele talvez
nao esteja tonto o suficiente, entdo, o que eu
devo fazer é arrasta-lo, bater a cabega dele em
uma arvore para atordoa-lo novamente, e de-
pois joga-lo de encontro a um espectador. En-
quanto o espectador esté interagindo com ele,
i5s0 me permite subir em uma escada e dar
meu grande mergulho. Normalmente, se eu
apenas desse uns golpes nele, ele se recupera-
ria antes do salto.”

A multiddo também interage com vocé de ou-
tras maneiras, tal como um sistema chamado
“pops and jeers”, que a Paradox acha que vai
impedir os jogadores de usar os mesmos gol-
pes repetidas vezes. “Eles querem ver sangue
e visceras,” diz Acero, “e o sistema recompen-
sa isso. Mas se vocé simplesmente pegar uma
cadeira e s ficar batendo com ela, a platéia
vaia. Se ficarem bem irritados, lhe jogardo ob-
jetos, que podem derruba-lo.”
0 modo Career para um jogador ndo exige que
vocé venca apenas o proximo lutador para avan-
car de fase. Ha também um nimero de objetivos
estilo Tony Hawk’s. “Isso mostra as formas de
interagir com o ambiente,” diz Gill, “vocé pode
detonar um cara logo de inicio, mas vai querer
aprender tudo o que pode fazer”.
Outro aspecto interessante de Backyard
Wrestling & que existem trés niveis de danos
para cada parte do corpo de um lutador. De-
pois de jogarmos alguns minutos, nosso luta-
dor estava com os dedos ensangiientados,
havia um corte feio acima do olho direito, o la-
do esquerdo do peito estava pingando sangue,
as pernas estavam cobertas de lama, e uma es-
coriagdo em seu cotovelo parecia bem dolori-
da. “Se vocé for jogado em cima de percevejos,
vocé os vera grudados no corpo” diz Gill.
E 6bvio que se vocé conhece os videos “Back-
yard Wrestling” ficard bem contente com o
game, mas, de qualquer jeito, vale a pena
prestar atencdo nele. Se a Paradox melhorar a
estrutura de jogo, ha uma chance de vocé estar
olhando para o préximo Tony Hawk’s - uma
série com uma legido de fas que nao
necessariamente andam de skate. ##

- Joe Fielder
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A Paradox Development é tdo conhecida
por um game que NAO foi langado quanto
por outros que o foram. Em 1998, eles
criaram um jogo de luta para o PSOne
para a Virgin Interactive chamado Thrill
Kill, tido como o game mais violento ja
criado. Seu elenco tinha personagens co-
mo um médico empunhando um bisturi,
uma dinha francesa p

ramente vestida e armada com um por-
rete, um canibal caipira e um ando de
pernas-de-pau. Até quatro jogadores po-
diam se pegar em ambientes apertados,
como um asilo para doentes mentais ou
um banheiro. Em vez de ficar de olho em
sua energia, vocé completava um “medi-
dor de matanga”. Depois de estar cheio,
raios energizavam seu personagem, e
vocé tinha alguns momentos para execu-
tar um golpe fatal em um inimigo. E quan-
do esses raios surgiam, os lutadores fu-
giam e empurravam outros na sua dire¢do.
Mas esse jogo ndo vingou. Depois que a
Virgin Interactive encerrou as atividades,
os direitos de seus games foram vendi-
dos para a EA, que declarou que o jogo
foi “arquivado, pois seu conteddo ndo era
apropriado para o mercado”. Thrill Kill
permanece como um dos mais famosos
games cancelados até hoje. Copias pi-
ratas venderam como agua.
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Tomh Raider:
The Angel of Darkness

s
Desenvolvido por: RN

logadores: 1

[T Aventura
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[N varco de 2003
EE vvv.tombraider.com

Finalmente, um game
Tomb Raider que traz novos truques para
a franquia.

Um desses truques é
um novo esquema de controle que pode
levar um tempo para se acostumar.

0 novo personagem
masculino Kurtis Trent significa que ndo
poderemos curtir as novas curvas de Lara
durante todo o jogo.

Versdo para PC sera dublada em
portugués:

A versao para PC de Angel of Dark-
ness sera langada no Brasil na
mesma época que a de PS2, com
uma bela novidade: todos os dialo-
gos estardo dublados em por-
tugués. A amostra que ouvimos es-
tava... diferente. A dublagem é
realmente interessantissima para o
mercado nacional, mas Lara sem o
seu charmoso sotaque britanico
(que a dubladora até tenta imitar)
& algo estranho.

CONSTRUINDO LARA

realidade finalmente alcangou a ficgdo de shorti-
LARR MADE IN BRA nhos: Lara Croft, desaparecida e dada como esma-

lgada embaixo de destrocos em sua série Tomb
Raider, esta agora desaparecida na vida real. Seu novo
game, Tomb Raider: The Angel of Darkness, deveria
chegar em novembro. Ndo chegou. Sera que devemos
escavar as ruinas atras de seu corpo?
Que nada. A criadora Core e a produtora Eidos ndo es-
tdo a ponto de deixar sua principal franquia morta e
enterrada, apesar de ser uma série de seqiiéncias que
muitos gamers acham que estava criando mofo. Pelo
contrario, a Core esté tdo apaixonada pelo primeiro
capitulo de nova geracao da série — trazendo aquilo
que eles chamam de atraentes novas maneiras de mu-
dar o game de Lara (veja abaixo) — que simplesmente
desrespeitou o prazo de entrega previsto para o final
do ano passado. “Serd que os consumidores estao
nervosos porque nds deixamos passar o Natal?” per-

NOVO CONTROLE

gunta Adrian Smith, diretor de desenvolvimento da
Core. “N&o sei. Sera que eles ficarao felizes porque
terdo um game melhor por conta disso? Acho que
sim.” Portanto, boatos sobre a morte de lady Lara -
tanto na vida real quanto no game — sao muito exage-
rados. Angel of Darkness traz nossa heroina viva e ati-
va, acusada do assassinato de seu mentor, Werner
Von Croy, e coagida a ajudar uma tenebrosa quadrilha
ressuscitada de uma raga extinta. £ uma trama que
precisa fisgar os fas — a Core detalhou a historia para
as préximas duas seqiiéncias de PS2 (Darkness é
parte de uma planejada trilogia). Na verdade, o proxi-
mo capitulo ja estd em desenvolvimento avancado, e
pode ser langado no final de novembro. “Isso significa
dois games Tomb Raider este ano” diz Smith. “Assus-
tador, nd0?” Parece que essa garota esta correndo
atras do tempo perdido.

~Crispin Boyer

REINVENTANDO A EXPLORADORA: SEU GUIA DE NOVIDADES EM LARALANDIA

PODER MASCULINO

CONVERSA FIADA

Vocé encontrara itens que au-
mentam os misculos da parte
superior e inferior do corpo de
Lara, fazendo com que seus pu-
los sejam maiores e aquele
movimento de agarrar em
beiradas para alcangar tesouros
e rotas altemativas figue mais
longo. “0 item da parte de cima
do corpo”, diz Adrian Smith
“permitira que vocé estracalhe
portas e encontre itens.”

mais de testosterona do que
Raiders anteriores na forma
de Kurtis Trent, que é quem
vocé controla no @ltimo quin-
to do jogo. Guerreiro descen-
dente de uma raga perdida,
ele usa um disco estilo fris-
bee com laminas salientes
que provavelmente renderia
um processo se fosse usado
na praia.

“0 sistema anterior era uma
porcaria”, diz o cabe¢a da
Core, Jeremy Smith, sobre o te-
dioso sistema de movimenta-
¢ao de antigos games Raider,
algo como um controle-remoto-
aperte-para-frente-para-andar.
0 esquema de Darkness foi
‘completamente aperfeigoado.
Agora, Lara vai se mover na di-
regdo em que vocé inclinar a
alavanca analégica.

GUERREIRA DAS SOMBRAS

Ser uma aventureira mun-
dialmente famosa pode com-
plicar a vida de uma suspeita
de homicidio fugitiva da poli-
cia, portanto, Ms. Croft terd
que confiar em taticas de
stealth no estilo Metal Gear
mais fregiientemente do que
em jogos anteriores. Feliz-
mente, rotas

A Core estd dando um em-
purrdozinho nas técnicas de
comunicacdo pessoal de Lara
dando-lhe vérios personagens
com quem conversar. Nas con-
versacdes, vocé pode escolher
entre diversas frases. Banque
© durdio e vocé podera intimi-
dar e convencer um contato a

através das fases facilitam a
fuga da policia.

lhe daras i des que
vocé precisa - ou ficar calado
para sempre se exagerar.
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Zone of the Enders:

"™ The 2nd Runner
Produtora: Konami
Desenvolvido por:  LCHEL V)
Jogadores: 12
Acéo
% Desenvolvida:  E:1L)

Morgo 2003

www.konami.com

Efeitos especiais de

‘machucar os olhos

[T At Nossos olhos!
Teremos que usar

‘éculos escuros para proteger os olhios

mente mostrar o poder gréfico do PS2. Entao

ndo é estranho que o novo ZOFE seja uma nova
marca nesse departamento. Com seus novos inimi-
gos, mais personagens, combate ainda mais rapido e
novos movimentos, Zone of the Enders: The 2nd Run-
ner traz ainda mais da quebradeira alucinante com
robds gigantes.
Bem-vindo ao colonialismo do século 22. O territério
da Terra em Marte esta em revolta. E como estamos
no futuro, maquinas de combate colossais chamadas
"orbital frames" controlam a guerra. Como em ZOE,
vocé comada uma poderosa unidade chamada Jehuty.
Mas enquanto o game anterior se passava em uma
estagdo espacial e seus arredores, a agdo em 2nd
Runner rola anos depois, no meio do conflito no pla-
neta vermelho.
E o combate & mais pesado agora. Literalmente
ddzias de androides, robds e outras unidades lhe cer-

l one of the Enders foi o primeiro game a real-

cam em batalha. Vocé pode diminuir esse nimeros
com a nova habilidade de Jehuty de disparar misseis
teleguiados em mais de um alvo, e depois atacar em
meio a névoa com sua espada, a melhor companheira
de um samurai de metal gigante. Ou ainda chegue
perto o suficiente para poder agarrar um robd, gira-lo
no ar e jogar o safado em cima dos outros. Um bom
arremesso pode destruir meia ddzia de inimigos de
uma vez so.

Ondas de inimigos, cada uma com 40 a 60 unidades
de espécies diferentes atacam sem trégua. ZOE2 lhe
passa a impressao de que se bobear por um segun-
do, sera destruido. Lembre-se, a melhor defesa é o
ataque. Entao exploda tudo o que se move, e parta
para outros inimigos. O préximo! 2

A batalha rola como uma danga improvisada, mas
cheia de explosdes. As manobras de Jehuty sao faceis
de fazer, e lhe d@o varias possibilidades de destrui-
¢@o. Mire de longe em algum inimigo, e depois

MONSTROS METALICOS E SEUS PILOTOS MARAVILHOSOS

JEHUTY/DINGO EGRET

din*go: um cao selvagem da
Austrélia. e*gret: uma ave que
ganha longas penas durante o
periodo de acasalamento.

ARDJET/KEN MARINARIS

dela, mas achamos que tudo
dara certo para os dois.

ANUBIS/NOHMAN

Essas imagens deixam bem
claro que esse tal Nohman é
mal, muito mal.

NEPHTIS/VIOLA

Na&o chame de retorno. Se bem
que nao sabemos do que mais
vocé pode chamar.

EGM Brasil - 34 -
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ataque de perto para um pouco de pancadaria.
S6 pra relaxar, arranque um poste do chao, e
use alguns inimigos como bola de baseball.
Depois arremese 0 poste como uma langa para
acabar com o Gltimo deles no maior estilo. Pu-
ra poesia em movimento.

Além de toda essa turma, aguarde enormes
chefes com varias partes, com fraquezas a
serem descobertas e exploradas. Também se
prepare para alguns duelos mano a mano. Os
mechas inimigos se movimentam tao bem
quanto Jehuty, e estdao melhor armados. Eles
podem retaliar ataques de espada com suas
armas, e seus asseclas mais fracotes nao fo-
gem da briga apenas porque vocé esta ocupa-
do enfrentando o grandao. Injusto? Talvez. Di-
vertido? Muito.

0 novo filhote da Konami tem efeitos especiais
dos mais legais, e adora exibir todos eles. Es-
sas telas ndo conseguem reproduzir o caos do
game em movimento, com trés, cinco ou mes-
mo oito armas das mais espalhafatosas dis-
parando ao mesmo tempo, sem o menor sinal
de slowdown! Lasers luminosos percorrem a
tela, se juntando a nuvens de fumacga, faiscas
de espadas e escudos de luz. Parece mesmo
que estamos jogando algum episddio de Gun-
dam or Neon Genesis Evangelion.

Ao contrario de ZOE, as animacdes de 2nd Run-
ner sdo no estilo anime, e parecem 6timas. Em-
bora tenhamos testado a versao japonesa, fi-
cou claro que o enredo do game gira em torno

LEO, GONHEGA VIC

Muitos anos se passaram desde o primeiro
ZOE. Ainda lutando ao lado dos rebeldes
marcianos, Leo agora pilota o Vic Viper

(a nave da série Gradius, da Konami), que
& um belissimo e poderoso transformer.

de herdis de cabega quente, traidores e a volta
de antigos protagonistas (lembramos de Metal
Gear Solid 2).

Pois &, rostos familiares estarao de volta.
Embora Leo ndo esteja no comando de Jehuty
dessa vez, ele aparece no jogo. A inteligéncia
artificial de Jehuty continua a providenciar a di-
re¢do a seguir, além de umas piadinhas oca-
sionais. Anubis também esta de volta, mais
cruel do que nunca, assim como Viola, que de
alguma forma escapou de morrer queimado no
final de ZOE, e esta buscando vinganca.
Podemos apostar que outros personagens do
primeiro game irdo dar as caras também,
provavelmente quando menos esperarmos.
Apesar do primeiro game ter uma historia cati-
vante, era curto demais. A Konami ja veio nos
socorrer nessa area, garantindo que 2nd Run-
ner sera pelo menos duas vezes mais longo
que seu predecessor.

Apesar de Hideo Kojima (o pai de Metal Gear
Solid) ter sido o produtor do primeiro Zone of
the Enders, seu papel foi mais supervisionar o
desenvolvimento. A Konami nos disse que eles
estd muito mais envolvido nessa seqiiéncia, e
acreditamos nisso. D4 pra sentir sua influéncia,
especialmente na fotografia. Kojima esta lide-
rando o time de produgao de ZOEz, e prome-
tendo uma nova direcdo. Parece que nds pas-
saremos um bom tempo com os robds gigantes
em 2003.

— Paul Byrnes

Games

Entregamos
Para Todo
0 Brasil

Horario de Funcionamento
Seg. a Sex. 09:00 &s 19:00 Hrs,
Sébado 09:00 és 18:00 Hrs.

Garantimos o
Melhor Preco

Parcelamos em até 6 x

S

Visite Nosso Site:
www.diskgames.com.br

19) 3242 0541

Av. Al

rto Sarmento, 725 Bonfim

CEP13070-011 Campinas - SP




N\
J

PREVIEWS

NBA Street Vol. 2

EA Sports Big

EA Canada

1-2 (1-4 com Multitap)
[ Esortes

9 Desenvohida: 03
TN Marco de 2003

GC, Xbox
_ www.nbastreet.com

A hoa: Mais daquele 6timo

basquete de dois anos atras.
m Néo ha modo Online.
0s xingamentos depois

que seu amigo te da um toco pela quinta

vez consecutiva serdo constantes.

Custa mais ou menos 300
délares para ser oficialmente
da velha guarda. Vocé nao
precisa comprar uma placa
ou coisa parecida, mas pre-
cisara de uma camisa da
Mitchell & Ness. Essas cami-
sas da velha guarda estdao

: representadas em Street 2, e
elas custam trés verdinhas
de cem se vocé estiver real-
mente a fim.

¢Ses nos games de esportes anos atras com seu

exagerado basquete ao estilo NBA Jam com enter-
radas e truques malucos, todo mundo pensou que essa
seria uma franquia anual da EA Big para acompanhar os
titulos anuais da EA Sports. N3o foi assim. Em um dos
maiores tempos de execugdo para um game de esporte
(especialmente para uma seqiiéncia), Street Vol. 2 levou
dezoito meses para se reinventar.
E NBA Street Vol. 2. ndo apenas renovou a si mesmo (0
original ndo se compara a este aqui, acredite), reinventou
o termo “velha guarda”. Atengdo: ha uma diferenga entre
velha guarda e coisa velha (veja Rygar, Contra e Defen-
der). Velha guarda é bacana. Velha guarda é usar uma fi-
vela de cinto com o shorts de ginastica, & usar uma ban-
dana branca ao redor da cabega e escolher um par de All-
Star em vez de um Nike. Mas por mais velha guarda que
este titulo seja, ele define o termo “nova guarda” ao mes-
mo tempo, o que ndo & tarefa facil. Nova guarda é Just
Blaze mixando batidas para as doze quadras do game.
Nova guarda é ter personagens estilosos, quase cartu-
nescos, em cenarios irados. Nova guarda é Missy Elliot e
Jay-Z bombando com rimas chapadas.
De volta a velha guarda: as lendas da NBA que d&o o ar
da graga em Street 2 (alguns disponiveis logo de cara,
outros, secretos) ndo sdo apenas os melhores jogadores
que ja jogaram na NBA. Isso n&o é velha guarda.

n epois que NBA Street roubou o centro das aten-

Eles sdo caras que deixaram sua marca com o estilo de
jogo. Dr. J, Magic Johnson, Larry Bird... esses figuras sdo
velha guarda. Mas tenha em maos uma enciclopédia de
basquete. Alguns dos caras com que voc vai jogar po-
dem ser lendas, mas a maioria de nés nunca ouviu falar
deles. Que tal Connie Hawkins? ISSO é velha guarda.

0 aspecto mais nova guarda de Street 2 é a jogabilida-
de. O maior barato do game sio os rebotes, além dos
dribles malucos que agora podem ser enfrentados com
uma manobra defensiva. Vocé pode até fazer um passe
com a alavanca analdgica direita, assumir o controle do
jogador sem a bola, subir sozinho para uma ponte aérea
e pedir o passe do jogador controlado pelo computador
enguanto esté no ar. ISSO sim, é nova guarda.

E 0 que & mais importante: sumiu a ldgica de equilibrio
que deixava toda partida presa no primeiro Street. Agora
vocé pode entrar em My Rules e dar pontos a seu adver-
sario. Se alguém estiver jogando pela priméeira vez, dé
seis pontos, e depois que ele se acostumar, vocé pode
provoca-lo dando mais seis.

Quanto as novidades, nada faz mais sentido do que per-
mitir que dois jogadores joguem no mesmo time. Agora
& possivel jogar até com quatro jogadores ao mesmo
tempo. Finalmente.

Street & o game. Depois de jogé-lo, vocé pode dizer com
orgulho que é da velha guarda. &

—Todd Zuniga
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Metal Gear Solid 2:
Suhstance

Konami * Mar¢o de 2003 * Também para: Xbox -
No fim do ano passado, os donos de Xbox receberam
um presentdo da Konami, com MGSz2: Substance em
seu console. O jogo trazia a versao completa de Sons
of Liberty (lancado para o PS2, em 2001) e mais
dizias de novas VR missions com Snake, Raiden e al-
guns personagens secretos. Além disso, Substance
tinha alguns novos e superdificeis desafios para Solid
Snake, um pouco baseados no game original. Em
breve, os donos de PS2 poderéo experimentar as
mesmas missdes de seus queridos (bem, alguns nem
tanto) Mais uma vez, prep para
se mover por ambientes virtuais sem ser visto, ou
apagar todos os guardas em um certo limite de tem-
po. Vocé devera encarar soldados gigantes, maiores
que um prédio, ou usar um sniper para manter os
mais famintos afastados de um prato de curry.

Tom Clancy’s Splinter Gell

Ubi Soft © Marco de 2003 * Também para: GC, Xbox,
PC - Ninguém pode culpar a Microsoft por deixar es-
capar a exclusividade para o Xbox deste game de es-
pionagem da Ubi Soft, que aparecerd em todos os
outros sistemas muito em breve. Afinal, Sam Fisher —
o herdi silencioso e violento do game — é um cara dos
mais furtivos. E no PS2, ele estara usando suas habili-
dades de escalar, se esconder e... hmmm, “interro-
gar” em uma missao bdnus, além de todas as que
voceé ja viu no Xbox. O game também parece estar
préximo de repetir os absolutamente fantasticos
efeitos de luz da versao original. Se bem que Sam fica
escondido nas sombras a maior parte do tempo...

My Street

Sony CEA * Marco de 2003 - Nos
dias de hoje, a criangada n@o pode
mais brincar na rua como antiga-
mente. Encontro no playground?
Isso ja eral Em vez disso, se
conecte Online com My Street, e
agite com seus vizinhos em um
bairro virtual. Vocé pode se divertir
em oito minigames bem bacanas,
incluindo queimada, bolinha de
gude, vdlei e até uma corrida de
cortadores de grama. E quer
saber? Vocé nem precisa estar On-
line — chame a turma para jogar em
casa, estilo Mario Party.
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Yu-Gi-Oh! Duelists
of the Roses

Konami » Marco de 2003 — Pokémon foi grande,
mas Yu-Gi-Oh! - o mais recente fenémeno dos card
games/animes/videogames — parece ter seu lugar
como a coisa que a molecada assiste, coleciona,
conversa e deseja. E agora esta chegando ao PS2.
Duelists of the Roses traz o elenco do anime, mas
acaba se concentrando mais no passado do heréi
Yugi e um de seus rivais de duelo, Seto Kaiba. Am-
bos s@o descendentes de facgdes rivais da Guerra
da Rosas, que ocorreu na Inglaterra, no século 15.
No game, eles prosseguem a briga neste milénio,
que tem um novo sistema de batalha por cards, ar-
madilhas misticas e 680 monstros em 3D.

Sony CEA * Margo de 2003 — O nome pode ser
diferente, mas Amplitude &, na verdade, a seqiién-
cia de Frequency. A Harmonix (que desenvolve o
jogo) fez algumas mudangas na jogabilidade, mas
o bésico permanece: vocé deve completar vérios
percursos em cada mdsica, pressionando os
botdes certos no momento correto. A diferenca é
que, desta vez, hd uma selegdo musical bem me-
lhor, incluindo faixas de gente como Garbage,
Weezer, Blink 182, David Bowie, The Baldwin
Brothers e outros mais. Amplitude também teré
opc¢des Online Multiplayer, e a Sony planeja ofere-
cer misicas para download, que poderéo ser en-
viadas até pelos jogadores.

The King of Route 66

Sega * Marco de 2003 — O maior problema com
as corridas de caminhdes de 18 Wheeler era que
qualquer um terminava o jogo em menos de de-
Zzoito minutos. E embora esta seqiiéncia siga a
mesma premissa (atravesse o pais antes de seu ri-
val sem danificar muito sua carga), a Sega aumen-
tou significativamente o jogo adicionando um mo-
do Carreira. Agora, seu objetivo & juntar grana para
melhorar sua maquina e ganhar o cora¢ao das oito
Rainhas da Rota 66 (& sério). Estamos esperan-
¢0S0S com este jogo, ja que parece ser uma versao
mais longa e complexa de um game incrivelmente
curto, mas bem legal.

EGM Brasil - 38 - egmbrasil.com.br
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The Legend of Zelda:

Produtora: Nintendo
Nintendo

1(2 no 6BA)
M Aventura

% Desenvolvida: F{G1]
langamento. Margo de 2003
www.zelda.com

0 novo padrdo de

gréficos e 0 novo estilo de jogo sao
maravilhosos.

[T 4150 pessoas nun-

ca vao jogar.

Tingle, o elfo gordo e

barbudo, fazendo sua dancinha pélvica
sensual é horrivel.

The Wind Waker

uando as pessoas véem o jogo pela primeira

vez”, diz Shigeru Miyamoto, o criador da série,

“os graficos sdo a primeira coisa a ser comenta-
da”. Entdo, vamos tirar isso do caminho logo de cara: a
maior parte da atencao dispensada a The Wind Waker
no ano passado — na internet, nas lojas de games e na
imprensa (sim, até na EGM) - estava focada na novi-
dade, que & o visual estilo desenho animado. £ ver-
dade, 0 novo Link parece um elfo com um olhao feito
para animagdo infantil. E isso importa? Miyamoto diz
que nao — pelo menos nao do jeito que vocé deve estar
pensando. “Assim que vocé comeca a jogar, serd suga-
do pela histéria e pelo estilo de jogo”, diz ele. “Quanto

mais vocé joga, mais € pego pelo estilo dos graficos e
meio que acaba esquecendo desse detalhe”. O visual
importa mesmo é durante a animagao e, ironicamente,
no realismo que o estilo cartoon-3D proporcional, “Zel-
da parece muito realistico, apesar do visual”, diz
Miyamoto. “Quando eu disse 'realistico’, ndo quero ne-
gar o valor dos graficos mais fotorrealisticos, mas quan-
to mais realistico os graficos ficam mais irreais se tor-
nam coisas como arrebentar uma parede ou mesmo
ficar ferido. Se n@o sdo expressos de maneira certa, es-
ses elementos vao parecer fora de lugar. Desta vez,
tentamos ter uma expressao muito realistica. Queremos
ter um jogo onde tudo nesse mundo parece estar em

Alguns dos joguinhos que nosso heréi encontra em sua viagem:

BATALHA NAVAL

TREINO DE MIRA

3

Bem, ndo é exatemente
igual, mas este jogo se

Seu amigo peixe vai te

CORRIDA DE BARCO

SALTO A DISTANCIA

a4

Veja quantas gemas ru-  Qual a distancia que vocé

parece muito com o ve-
Lho jogo de tabuleiro de
Milton Bradley. Vocé
tem 24 chances para en-
contrar trés navios de
tamanhos diferentes.

dar dez flechas para que
vocé o acerte quando
ele der saltos para fora
da dgua. Quando mais o
acertar, mais dinheiro
ganha.

pee vocé consegue cole-  consegue atingir depois

tar ao saltar sobre bar-  de tomar umas e outras?

ris com seu barco. Ah, e Use os redemoinhos que

vocé sé tem trés minu- levam pra frente e pra tras

tos, entdo, seja 0 mais para ganhar impulsao ex-

rapido que puder. tra enquanto voa através
do curso determinado.

40 - egmbrasil.



De onde diabos
tiraram esse
nome, The Wind
Waker (algo como
o despertador ou
acordador dos
ventos). Bom, veja
alguns exemplos
que podem es-
clarecer isso:

B Mova uma folha
magica e gi-
gante para fazer
as outras folhas
se moverem (e
revelar itens se-
cretos embaixo
delas). Isso
também afasta a fumaca venenosa que
esté no caminho, faz girar o motor dos
elevadores entre outras coisas.

& muito dtil, ja que vocé depende do
seu barco a vela para viajar a todos
os lugares.

Usando um
pequeno
bastdo, vocé
pode jogar
uma magia
para mudar a
direcdo que o
vento sopra:

seus saltos
usando uma
folha gigante
como péra-
quedas. Ape-
nas fique
atento ao seu
medidor de magia (ele vai baixando
conforme vocé flutua).

seu devido lugar. Achamos que quando voc@ joga, nunca sera possivel ver
Link fazer algo ou reagir de uma maneira que néo seja realistica”.

Depois de jogar a versao importada de The Wind Waker por uma semana
sem parar, temos que concordar com Miyamoto com tudo isso. Apenas algu-
mas horas jogando e qualquer reclamag&o sobre o estilo desenho animado
vao por dgua abaixo e surge um mundo maravilhoso, cheio de brilho, com
movimento fluido e Link interage perfeitamente com tudo ao seu redor.
Quando Link se machuca, realmente parece que esta com dor. Quando fica
cansado, a expressdo de exausto toma conta do seu rosto. Quando ele tenta
ser sorrateiro, ganha um olhar e movimentos de um ladrdo. E isso tudo ndo
acontece s6 com ele — todos (amigos e inimigos) e até algumas coisas (fogo,
fumaga, explosdes, arvores) tém uma grande capacidade de interagao.

0S 0

Mas chega de graficos

Parega com o que for, a verdade & que o estilo de jogo de Zelda & uma
pedra sélida — The Wind Waker é definitivamente um jogo Zelda. Como a
evolugdo de Mario 64 para Mario Sunshine, The Wind Waker pega o sis-
tema basico e os controles dos titulos Zelda, do Né4 e os melhora, adi-
ciona elementos e os mistura um pouco. O resultado é um game que
parecera familiar, mas ao mesmo tempo novo para os fas da série. Entre
nas masmorras: como em todo jogo dé Zelda, vocé vai explorar uma
série de cavernas em The Wind Waker. Ainda vai encontrar itens impor-
tantes (bumerangue, arco e flecha, etc.) em cada fase, achar chaves para
destravar portas, resolver puzzles e enfrentar chefes. Mas algumas no-
vas habilidades vao surgir além de todos esses aspectos tradicionais.

0S DIZEM TUDO

0K, entdo o novo estilo de graficos de Zelda é o que da um visual dife-
rente e étimas ¢Ges. Mas por que os gi

ccomecamos a procurar diferentes de que maneiras diferentes

olhos “Q mostrar as de Link”, diz o
diretor Eiji Aonuma,” entdo, os olhos se tornaram muito importantes.
p os olhos para se moverem,

i usd-los. E se tornou um processo natural para fazer com
que Link parecesse mais vivo e também fazer o jogador sentir que Link
estd atento ao que o cerca”. Aqui estdo alguns exemplos do jeito que
os olhos do nosso heréi funcionam no jogo:

Nao, Link ndo esta fazendo forca
no banheiro! Isso acontece
quando ele se fere.

Link vai te dar pistas olhando
para os inimigos ou para obje-
tos dteis que estdo proximos.

Link tem uma familia desta vez
e ndo esta muito feliz em deixa-
la pra tras.

Alguns inimigos lancam bolas de
fogo que irdo transformar nosso
heréi numa salsicha frita.

Até mesmo furacdes ndo sdo ca-
pazes de impedir Link de... em,
qualquer coisa que ele esteja atrés.

Quando fica fraco, Link comeca
a respirar pesadamente.

As vezes, ser sorrateiro & o ni-
co jeito de atingir seu objetivo.

Link oltha num espelho e vé seu
novo visual de desenho anima-
do pela primeira vez.
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E UMA DAS ESTRELAS DE ZELDA

Acredite se quiser: The
Wind Waker é um game
para dois jogadores.
Bem, desde que vocé
tenha um Game Boy Ad-
vance e um cabo para se A E RN
conectar ao GameCube. GameCube...
Quando os dois consoles
estdo ligados, um jo-
gador continua a disputa
na TV enquanto o outro
ajuda no GBA controlan-

Selecione até cinco objetos com seu bumerangue e

mande bala para ativar botdes, pegar itens e deto- do Tingle, o elfo esquisi-
nar vérios inimigos de uma vez tinho (lembra-se do sujeito com o baldo que vendia mapas para  [§ e 0 que Tingle
vocé em Zelda: Majora's Mask? Entdo, é ele). Vvé no GBA.

E como Miyamoto diz: “Zelda sempre foi pelo
caminho de fazer o jogador pensar sobre como
passar por um determinado desafio, sobre co-
mo resolver um puzzle para chegar até a proxi-
ma sala. Nos esforcamos para tentar melhorar
isso”. Por exemplo, agora que vocé pode pegar
e usar ou jogar as armas dos inimigos, é pos-
sivel por uma porta abaixo com uma enorme
espada de um adversario. Ou passar desperce-
bido por guardas se escondendo num barril.
Ou usar uma folha gigante para se mover atras
de plataformas. Ou assumir o controle de ou-
tro personagem para ajudar a mover dois inter-
ruptores de uma dnica vez. E isso & apenas um
gostinho do que o jogo tem para oferecer.
Muitas surpresas estdo reservadas até mesmo
para o fa de Zelda mais hardcore — dé uma

Com essa visdo de cima que permite ver tudo o que acontece no jogo, Tingle age mais ou menos
como um anjo da guarda de Link. Ele ajuda de varias maneiras (lembre que isso sempre custa
dinheiro), veja algumas:

* Ele diz a diregdo que o vento esta soprando ou a hora
exata do jogo.

© Ele encontra caixas com tesouros (incluindo os que sdo
invisiveis a olho nu) nas masmorras ou no oceano.

© Ataca inimigos ou destréi pedras com bombas.

© Cura Link e também o tira de um lugar e pde em outro.

* Da pistas a Link sobre como derrotar inimigos ou passar
por puzzles.

olhada atenta a esse preview para ter mais mente gostamos do sistema de Ocarina e nassem mais facil controlar Link, e também
exemplos. Tornar possivel as novas habili- achamos que poderiamos fazer uso de um maneiras de ajudar com o jogo em si”. 0
dades é algo que levou tempo. “Tenho trabal- ajuste parecido, mas ainda melhor. Desta vez, grande botao A cuida de suas agdes primarias:
hado nos controles de Zelda desde Ocarina of tinhamos o novo controle (do GameCube), en- conversar com pessoas, pular sobre blocos,
Time (N64)”, diz o diretor Eiji Aonuma. Real- tao, tentamos adicionar elementos que tor- rastejar para entrar em buracos etc. O botao B

PASSE COM UMA PEQUENA AJUDA DE

Tingle ndo é a Gnica ajuda que vocé encontra em Zelda. Em certos pontos, Link pode mudar de controle com outro personagem.

Este idolo segue vocé como um cachorri- Esta amistosa passarinha pode carregar A passarinha também carrega um harpa dou-
nho. Assuma o controle dele com uma ma- Link para lugares em que ele ndo poderiair,  rada que vocé pode usar para refletir a luz do
gia e faga com que ele e Link ativem jun- como o topo desta coluna, onde um inter- sol em inimigos que sejam sensiveis a luz,

tos os interruptores.

ruptor o aguarda. em interruptores ou em caixas invisiveis.
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AVENTURAS EM ALTO-MAR

CACA AO TESOURO OLHO VIVO MAPA AQUATICO
Como Wind PTDBDIR

Waker se pas-

sa num con-

junto de pe-
quenas ilhas,
vocé passa um
tempao vele-
jando em mar
aberto. O que
ha para fazer
nesse marzio,
vocé pergunta.
Eis alguns
exemplos:

Use seus mapas e o gancho para pro-
curar tesouros perdidos no fundo do
mar. Vocé pode achar rupees ou até
um item para aumentar ao maximo
sua sadde.

Jogue as bolas de canhdo nas patru-
lhas inimigas e nas torres de guarda.
Fique também com um olho aberto
em tubardes, em Octoroks que jogam
pedras e outras ameacas.

Encontre um peixe, jogue comida
para ele e ele levara vocé até uma
se¢do do seu mapa. D& uma volta e
ele vai te dar uma pista de para onde
vocé deve ir.

ativa sua espada. X, Y, e Z podem ser ajusta-
dos para qualquer item no seu inventario,
muito parecido com a fungdo que os botdes C
tinham nos velhos jogos de N64. Neles vocé
pode configurar seu bumerangue, arco, gan-
cho ou o que quiser, quando quiser. A trava
para o sistema de combate que Zelda tornou
famoso, retorna no gatilho L e o C-stick agora
controla a cdmera e a torna muito mais facil

de manipular (a camera funciona como a de
Mario Sunshine: pra cima é zoom, para tras é
afastar, esquerda ou direita move a camera
para esses lados, ou da também para ativar
um modo em primeira pessoa). O D-Pad
mostra seus mapas, o que é essencial para
mostrar o caminho nas masmorras e nos
oceanos, que sdo grande parte em Waker.
Entdo, é certo dizer que, esteja vocé de qual-

quer lado na questao dos graficos, a mistura
de qualidades novas e conhecidas encon-
tradas em todos os jogos anteriores de Zelda,
estdo presentes em The Wind Waker. E para
aqueles que ainda insistem em dizer que fi-
cam com vergonha de jogar um game que
parece desenhos, temos que dizer que talvez
seja a hora de crescerem. g

~ Mark Macdonald

AMERICANOGS GANHAM TRES 10GOS, PELO PREGO DE UM

As tnicas diferencas entre o relancamento de Ocarina e a antiga versdo do Nintendo 64 sdo texturas mais claras e graficos mais detalhados

Esté impaciente para colocar suas maos em Wind Waker? A Nintendo
entende sua dor. Para fazer essa espera menos dolorosa, a Nintendo
americana colocou nas lojas dos EUA uma oferta especial pra quem
reservou sua cépia de I/ antes do langamento. Esses afortunados jo-
gadores recebaram junto com seu Wind Waker um outro CD gratis, com

o primeiro Zelda para o N64 e uma versao especial de Ocarina of Time
chamada Master Quest. Master Quest foi originalmente criado (mas
nunca lancado) para o 64DD, um disk drive so para o mercado japonés
que acabou nao vendendo nada, mais ou menos como estava aconte-
cendo com o XBox por la antes de Dead or Alive Xtreme Volleybail.
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GANHE essa camiseta
exclusiva na compra do

Vocé encontra estes jogos nas lojas: Americanas.com, Fnac, Lojas Americanas, Shoptime.com, Submarino.com, A17 informatica,
Multi Mix, Net Box - RJ, Premier Video (Morumbi/Sumaré), Pro-Games Barra, Pro-Games Tijuca, Shop Dan, Sil Games, Star Computer
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Hitman 2

Eidos * Marco de 2003 °
Também para: PS2, Xbox -
Prepare suas luvas de couro
preto — isso pode complicar.
A mistura da espionagem de
Metal Gear Solid e da agao
de Max Payne resultou em
Hitman 2, bastante elogiado
em suas versoes para PS2 e
Xbox, deve satisfazer quem
estd reclamando da falta de
games “adultos” no GC. Co-
mo um assassino aposenta-
do forgado a voltar a ativa,
vocé usa tudo - de uma sim-
ples corda de piano ao mais
avancado rifle sniper — para
completar seu servigo. E co-
mo o filme “O Profissional”,
mas sem a Natalie Portman.

Lost Kingdoms i

Activision ¢ Final de 2003 - Duzentos anos depois dos
eventos do primeiro Lost Kingdoms, uma forca misteriosa
ameaca destruir o reino de Argwyll. A heroina Tara, que foi
abandonada na infancia e criada por ladrdes, & a Gnica
esperanca de salvagdo neste RPG. Tara usa, lutando, mais de
200 cartas magicas (sendo mais de cem novas), que evocam
dragdes, caes, monstros mecanicos e outros aliados sem
medo. Escolha que jornadas seguir, que cartas possuir e qual
de suas criaturas evoluir. Voc& pode salvar o reino de Argwyll e
recolher uma bela recompensa se jogar as cartas certas.

Vexx

Acclaim e Fevereiro de 2003 ©
Também para: PS2, Xbox -~ Quando o
feiticeiro Dark Yabu escraviza o povo
de Vexx e mata seu avd, nosso herdi
fica comprensivelmente louco da vida,
e parte para o resgate. Pode nao ser o
mais original enredo em um game de
acdo, mas Vexx tem duas coisas que
valem a pena: primeiro, os gigantescos
niveis interativos, que sao recheados
de minigames e reas secretas, dando
uma sensacdo épica ao jogo. E depois,
o0s braceletes de Vexx proporcionam
uma variedade enorme de movimentos,
como ataques ao melhor estilo
Wolverine, socos, ganchos e ataques
de energia no ar.

EGM
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of the Lotus

[EITTE wicrosoft
[T studio Gigante
I 12
T Lt
T o5
[P Marco de 2003

e boicin
[T os poderes de Chi
adicionam novos elementos 3 estratégia.
[T outra demo técrica da
Microsoft? Espero que ndo.

Veias saltando, sengue

jorrando, nojeira total.

ATAQUE AS JUNTAS

Ha mais estratégia em Tao
Feng do que vocé pensa.
Claro, vocé pode enfrentar
seus oponentes do jeito
convencional, mas isso ndo
vai funcionar como uma
vantagem. O lance é se con-
centrar num membro especi-
fico do adversario. Vocé verd
que ele comecara a se ma-
chucar, eventualmente, até
quebrar. E se vocé esta le-
vando uma surra daquelas,
fique esperto. Concentre a
energia Chi necessaria e use-
a para curar a parte machu-
cada. Isso vai significar que
vocé nao podera usar a ener-
gia para outras coisas como
ataques especiais ou movi-
mentos de finishing.

brilhantes e salvam o universo da destruicao cer-

ta. Os vildes usam preto, sdo raivosos e querem
dominar o mundo. Pelo menos, essa é a norma basi-
ca. Mas Tao Feng ndo é t3o certinho desse jeito. Os
guerreiros Pale Lotus, supostamente bons, s&o ca-
pazes de arrancar seu figado fora, assim como o vildo
Black Mantis, além de acabar a luta com seus movi-
mentos de finishing. Espere! Alguém disse movimen-
tos de finishing? Isso mesmo. Tao Feng é muito pare-
cido com Mortal Kombat nesse aspecto, afinal, seu
designer é ninguém menos que John Tobias, co-cria-
dor do Arcade conhecido por seus fatalities. Tao Feng
€ um game tdo sangrento quanto MK, mas Tobias in-
siste que ndo é nada muito exagerado.
Para comegar, a histéria e 0s personagens sdo muito
mais profundos que na maioria dos jogos de luta. “A
histéria mostra duas facgGes que migraram para a No-
va China, que é uma versao alternativa da costa
oeste americana”, diz Tobias. “O nome dos persona-
gens sao infuenciados pelos contos da antiga mi-
tologia chinesa: Fiery Phoenix, Fierce Tiger, Zhao
Yen...”. Tobias estudou os antigos mitos chineses,
desenvolvendo seus personagens de uma maneira
(dnica com habilidades inspiradas em Buda. “Fiery
Phoenix cria energia de fogo e Jade Dragon invoca
um dragdo”, explica Tobias.

ns mocinhos sempre usam branco, tém os dentes

Outros personagens fazem coisas que sdo consis-
tentes com seu visual e sentimentos. Exile & um ser
bruto, entdo, o seu Chi causa terremotos. Master
Sage cria bolas de energia através de seu Tai Chi e
Wulong Goth apenas faz coisas horriveis”. Tao Feng
tem ambientes interativos e o visual adiciona novi-
dades ao estilo classico de luta do Mortal Kombat.
Vocé pode arremessar 0s oponentes através de painéis
de vidro, fazer pulos na parede, entre outras coisas. E
dependendo do golpe que der, vocé causara alguns
danos que far@o o sangue jorrar. Pelo jeito, Tobias deve
ter sentido falta da controvérsia que existia sobre a vio-
(éncia de Mortal Kombat.
Outros efeitos graficos mostram as incriveis capaci-
dades do Xbox. As roupas gradualmente v3o ficando
empapadas de sangue e se rasgam; as veias ficam
saltadas nos bragos e misculos dos personagens.
“Se ha alguma coisa ainda a ser feita no Xbox em
termos de capacidade, a gente vai conseguir extrair
isso dele”, diz Tobias. “E esse tipo de detalhe que
faz de Tao Feng um jogo com um belissimo visual”.
Tao Feng pode ser a alternativa perfeita para os joga-
dores de Xbox que néo estavam felizes com o recente
Kkuto Chojin. E com toda a sangrera exagerada, pode-
res Chi e uma histdria taoista, o game acaba sendo
muito mais do que um simples Mortal Kombat. #

- John Brandon
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Vidtown Madness 3

i I ’ Digital lflusions
LR 1-4.(2+8 Online)

T Eem——

JIT

(TR corrida
DI o
[T nicio de 2003
LR www.xbox.com
 Tambeun para, |

PC

da Online.

_ Midtown Madness é
aquilo que o mundo precisa: jogos de corri-

[T 0 tempo que a Digital
lllusions gasta em outros games pode atra-
sar a versdo de Battlefield 1942 para Xbox!

77 Nao é tio bonito

quanto Wreckless (da Activision) ou Mid-

night Club 11 (da Rockstar).

Quando pensamos sobre
as grandes cidades que
gostariamos de ver em um
game de corrida, Paris nao
& uma que vem imediata-
mente 3 cabeca (a Mi-
crosoft nao gosta de Nova
York? Nem de Los Ange-
les?). Mas ela é uma das
éreas incluidas em Mid-
town Madness 3.
Aparentemente, as vendas
dos games anteriores da
série foram maiores na
Franca do que em qual-
quer outro pais fora dos
EUA, o que fez de Paris
uma jogada ébvia para es-
ta seqiiéncia.

an francisco Rush. Midnight Club. Project Go-

tham Racing. Ja jogamos games de corrida que

se passavam em recriagdes realistas de cidades
famosas. Mas Midtown Madness 3 tem algo que ne-
nhum desses outros tinha: vocé pode jogar Online
usando o Xbox Live. Voltaremos a esse ponto logo
mais. Li¢do de histéria: a série para PC Midtown Mad-
ness (da Microsoft), ficou famosa por suas cidades
meticulosamente detalhadas que mostravam tudo,
desde os maiores pontos turisticos até os becos da
cidade. O primeiro MM oferecia uma Chicago extrema-
mente auténtica para os jogadores explorarem e cor-
rerem com seus carros, enquanto que o segundo
game da série se passava em Londres e San Francisco.
Midtown Madness 3, exclusividade nos consoles para
0 Xbox, se passa em Washington e Paris, e tem uma
nova opgao para um jogador que seu irmao do PC
nao tem: um modo Career no estilo Driver. Nele, vocé
& um agente secreto que aceita empregos como mo-
torista de limusine, piloto acrobatico, detetive parti-
cular e motorista de taxi para poder capturar crimino-
so0s. Algumas missdes exigem que vocé persiga opo-
nentes ou fuja de perseguidores, enquanto outras se
concentram em vocé fazendo entregas, ou impedindo
que seu carro se danifique muito. Nos outros modos
para um jogador, vocé corre contra o relégio, compe-
te com outros pilotos, ou passa o tempo explorando a
cidade (se a policia estiver presente, & melhor vocé
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obedecer aos seméforos).
Midtown Madness 3 tera mais de trinta carros dife-
rentes, a maioria de verdade, como o Corvette Z06, a
BMW Mini Cooper e um lindo Mustang 67. Vocé com-
petira em corridas contra carros de classes similares,
portanto, se escolher um caminhdo, estara correndo
contra um Gnibus ou caminhao de lixo, ndo contra
uma Lotus ou Viper.
Mas o aspecto que mais nos interessa em Midtown
Madness s@o as capacidades Online do jogo. Usando
0 Xbox Live, vocé jogara com até sete outros corredo-
res (em equipes ou sozinho) em modos como Hunter,
em que vocé persegue varios oponentes ou é perse-
guido por eles; Stayaway, em que vocé é a presa o
tempo todo; e Capture the Gold, vocé tem que pegar
a grana e levé-la de volta & sua base. Se vocé nao
tem Xbox Live, sempre € possivel conectar quatro
consoles e fingir que & a mesma coisa, mas af vocé
perderia os carros e corridas de que poderia fazer
download no futuro.
Midtown Madness 3 é apenas um dos muitos games
de corrida Online planejados para o Xbox Live (Mid-
night Club Il e Project Gotham 2 serdo outros). Como
ele esta inaugurando a pista de corridas Online,
temos certeza de que havera alguns arranhdes no ca-
pacete quando o game for langado. Mas estamos
loucos para testar assim mesmo. il

~Joe Fielder
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Final Fantasy Origins

Stuare £
Desenvolvito por:  BIEIENVI

Jogadores: 1
RPG
Y% Desenuolvida: 5%

Segundo semestre de 2003

s layoniine.com

Final Fantasy Il em in-
glés... finalmente!
A ma: 0s graficos s6 foram

melhorados até ter qualidade 16-bit.

Algumas animacdes - daguelas ao
estilo Square ~ foram adicionadas ao game

[ET XTI Teremos que ficar cagan- '8

do este jogo, nas prateleiras de games para

PSone, no meio de titulos como Em Busca do

Vale Encantado e Barbie.

PSOne representa a porta de entrada para esta

série lendaria mas, como o nome entrega, seis
jogos anteriores ja haviam pavimentado o caminho
durante anos, muito antes de Cloud ter pensamentos
impuros sobre Tifa na roda-gigante. Por sorte, os re-
tardatérios podem se atualizar — a Square fez um 6ti-
mo trabalho ao recuperar os Final Fantasy classicos
para Super Nintendo em Final Fantasy Anthology
(agrupando FFV e FFVI) e Final Fantasy Chronicles
(que incluia FFIV) para PSOne. Agora, Origins escava
jbias ancestrais em 8-bit, com Final Fantasy e Final
Fantasy 1. Jogadores mais velhos podem desencavar
memérias profundas e carinhosas do primeiro titulo,
langado para o NES em 1990, mas como FF// nunca
chegou aos EUA, até os fas superardorosos do Fanta-
sy tém motivos para ficar alegres. (Na verdade, agora
toda a série Final Fantasy esta disponivel em inglés,

ANTES E DEPOIS
FEITICOS

Para muitos fas de RPG, Final Fantasy VIl para o

AIRSHIP

com excecao de FF /I, que ndo parece que receberd
um remake para PSOne tdo cedo).

0O trabalho da Square nao foi simplesmente enfiar
dois jogos obrigatérios e antigos em um CD de
PSOne. As melhorias feitas no classico comegam no
visual, completamente retrabalhado. Ndo estamos fa-
lando do estilo de FFVII, mas de um visual que ndo fi-
ca nem um pouco atras dos jogos para Super NES.
Além disso, a Square introduz cada um dos titulos
com uma bela animac@o que explica um pouco da
histéria do jogo. A trilha sonora, totalmente remixada,
oferece versoes magistralmente orquestradas de
faixas antigas e algumas novas. E como se ja nao bas-
tasse, os fas mais avidos irdo adorar a inclusdo de
uma galeria de arte especial, cheia de imagens feitas
por Yoshitaka Amano, o artista por tras de Final Fan-
tasy. Da mesma maneira que as mudangas superfi-
ciais atualizam o visual e 0 som, alguns novos movi-

GOSTOSONA

0s personagens Black Mage de FF/
obviamente inspiraram para a
adorédvel e manhosa, Vivi, de FFIX.

0s primeiros FF traziam airships
bem tradicionais, mas olha s6 o
que 0 espera em FFX-2.

0Os feiticos antigos sdo simples, ao
passo que a magia moderna de FF
é

Maria, de FFJI, foi a primeira na catego-
ria. Mas comparada a Rikku, de FFX-2,

ela é delicadinha e demais.




N i

A BRINCADEIRA DDS NOMES

Tudo bem, entéio Final Fantasy Il j4 saiu nos Estados
Unidos... mais ou menos. O game de que vocé se lem-
bra (para Super NES), na verdade era a versdo em in-
glés para o Final Fantasy IV japonés. Os nomes
ficaram confusos por aqui porque nem todos os jogos
da série Final Fantasy cruzaram o Pacifico. Sacou?

0s dois primeiros
Final Fantasy
traziam alguns
conceitos de jogo
inovadores que,
ao mesmo tempo
em que pareciam
legais na época,
foram descarta-
dos em produtos
posteriores. Co-
nhega aqui algu-
mas dessas
idéias criativas
em RPG que ndo
sobreviveram &
prova do tempo.

ANTIGAS NOVIDAD

T T A A

FINAL FANTASY I: EQUIPE AO GOSTO DO FREGUES

Ao ario de ir ajl um grupo de a
medida em que progride, vocé j& comega com quatro ca-
ras, dando nome e categoria a cada um (guerreiro, ladrao,
monge, black mage, red mage ou white mage). Isso
permite formar seu grupo da maneira que preferir - monte
uma equipe equilibrada para um jogo comum, ou en-
louqueca e junte uma turma fraca (de quatro black mages,
por exemplo) se quiser abusar da sorte. Além disso, na
metade do jogo, seus personagens s3o promovidos, o que
faz com que sua aparéncia se transforme.

FINAL FANTASY II: ADEUS AOS PONTOS DE EXPERIENCIA
No lugar dos pontos de experiéncia tradicionais, Final
Fantasy Il premia seus personagens com atributos
baseados nas acoes de cada um deles. Assim, quando se
machucam muito, ganham mais HP; mais forca, se ata-
cam sem parar; mais MP, se jogam uma tonelada de
feiticos e assim por diante. No original, era uma boa
tatica apenas ficar parado em um mesmo lugar e atacar
os membros do seu grupo para se fortalecer. No PSOne,
0 jogo & equilibrado a ponto de vocé néo precisar mais
recorrer a tamanha bobagem.

mentos fundamentais facilitam a jogabilidade. De
cara, o mais importante: agora da para correr
através de cidades e masmorras. Antes, sua veloci-
dade ficava sempre encalhada na primeira marcha,
mas agora vocé pode desembestar pelas estradas.
Além disso, a Square incluiu o modo Facil (Easy) em
FFI, de maneira que os jogadores que n3o estdo a
fim de encarar a enorme dificuldade do original tam-
bém possam se divertir. Final Fantasy Il ndo recebe
tal tratamento, mas seu inovador (e meio bichado)
sistema de pontos foi um pouco modificado (veja o
box acima).

Final Fantasy |

FFI orgulha-se de ser o vovozinho da série, mas,
comparado a modernos RPGs, € meio esquisito. Na
verdade, ndo ha nenhum personagem realmente
controlével, apenas herdis andnimos que vocé cria.
Isso permite compor sua equipe de acordo com seu

gosto pessoal, mas também significa que esses
caras n@o falam, ndo interagem, nem adicionam na-
da ao jogo. O enredo também é bem basico —um
demdnio maligno esta destruindo aleatoriamente tu-
do o0 que v& pela frente e sua missao é fazer com
que ele pare. Mas, ei, lembre-se de que personagens
dindmicos e enredos emocionantes ndo eram tao co-
muns ha quinze anos. Mesmo assim, ainda hé air-
ships para voar, amplas masmorras a explorar e ba-
talhas nada Gbvias para lutar.

Final Fantasy Il
Da para notar melhorias significativas em FFI/ quan-
do comparado com seu predecessor. Desta vez, o
enredo é muito mais envolvente. Além disso, vocé
controla um grupo determinado de personagens:
trés 6rfaos (Frionel, Guy e Maria) que tentam salvar
um amigo das garras de um império do mal. Pelo
caminho, vérios outros integrantes do time entram e
saem, alternando-se na quarta vaga, fazendo com
que o jogo fique consideravelmente variado. Vocé
também vai perceber que os graficos de FF/l séo
mais complexos, as masmorras sao maiores e ha
mais modos de se locomover (incluindo a primeira
apari¢do de Chocobos). Como ja foi mencionado, o
sistema de upgrades é meio absurdo mas, de
maneira geral, & um RPG honesto que claramente
demonstra como a série evoluiu através dos anos.
Tanto os fas novos como os antigos devem experi-
mentar Origins, para conhecer as origens da série
(gostou do trocadilho?). E bem provavel que este ti-
tulo ndo roube o lugar que RPGs modernos tém em
seu cora¢do, mas sera uma maneira divertida e nos-
talgica de preencher o vazio de RPGs até que Yuna e
Rikku voltem a desfilar em FFX-2, prometido para o
fim do ano.

- Shane Bettenhausen
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Delta Force:

Black Hawk Down
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I A série Delta Force

nunca teve um nivel téo grande de realismo.

0 nome do jogo pode
levar a crer gue é baseado no filme “Falcio
Negro em Perigo”.

0 jogo NAO é baseado

no filme “Falcdo Negro em Perigo”.

para a guerra que acontecia na Somdlia. Durante

dez meses, o exército americano sofreu nas
maos de guerrilheiros, principalmente em uma mis-
sdo que ficou conhecida como “A Batalha do Mar Ne-
gro”. Pouco mais de uma centena de fuzileiros ameri-
canos e membros da forca especial Delta Force foram
enviados para a cidade de Mogadishu, com a missao
de capturar um militar somaliano. O que seguiu foi
um banho de sangue em ambos os lados, com mui-
tos soldados americanos mortos e um verdadeiro
massacre de civis somalianos, usados pelos rebeldes
locais como escudos humanos na batalha. O episé-
dio inspirou um livro e depois um filme (“Falcdo Ne-
gro em Perigo”, dirigido por Ridley Scott). Agora
chegou a vez dos games.
Se vocé assistiu a “Falcao Negro em Perigo”, ndo es-
pere uma repeticdo do filme. Apesar de serem basea-
dos nos mesmos acontecimentos, as duas producdes
nao estdo ligadas e seguem roteiros diferentes. Pelo
menos isso dos livra de Ewan McGregor.
No game, vocé assume o papel do comando Delta
Force, um esquadrdo de elite do exército americano,
e deve encarar missdes semelhantes as quais 0s ver-
dadeiros Delta Force enfrentaram na Somélia. Sao
varias missoes, cada uma delas com mdltiplos obje-

E m 1993, 0s Estados Unidos enviaram militares
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tivos que o forgardo a usar toda uma gama de arma-
mentos e veiculos. Tudo muito realista: desde as ar-
mas, até os gigantescos helicopteros Black Hawk
(que tém capacidade para transportar 110 soldados),
cada detalhe foi fielmente reproduzido. Até as taticas
de combate que vocé executa no jogo foram dese-
nhadas por ex-militares de esquadrdes de elite.

0O realismo j& mencionado ganha forca gragas ao en-
gine do game. E impressionante a quantidade de
pessoas se movimentando na tela a0 mesmo tempo,
passando a impressdo de uma batalha daquelas. Os
cendrios também estdo caprichados, e a Novalogic
ndo economizou nos prédios e texturas. Juntando
elementos de Battlefield 1948, Commanche 4 e
Medal of Honor, Delta Force: Black Hawk Down exige
que vocé tome muito cuidado com seus movimentos,
princij 1te em missGes de espi e infil-
tragdo. Pena que vocé nao pode assumir o comando
de nenhum dos veiculos. E possivel andar "de
carona" em jipes e nos Black Hawks, mas nada de
poder dirigir para onde quiser. Isso pode ser um
problema para conquistar o piblico em partidas Mul-
tiplayer, mas néo tira o brilho do game, certamente o
proximo grande lancamento em jogos de guerra. Q

" —Renato Viliegas




Worms 3

Wannadoo ¢ Margo de 2003 - Um dos jogos mais viciantes da histéria
dos PCs esta preparando sua volta, e dessa vez, em toda a gléria 3D.
Pela primeira vez, a série Worms deixa de lado seus gréficos planos
para se em i tridi ionai: destru-
tiveis. Isso, logo de cara, significa uma mudanga completa na jogabili-
dade que antes apenas se resumia a uma equagcao simples de forga x
altura. Mal podemos esperar para ver como o Team 17 vai solucionar is-
50, como as antigas armas se aplicarao as batalhas (como ficardo por
exemplo o0s ataques subterraneos e pelo ar?) e que novos armamentos
eles estdo preparando para o 3D.

Rohin Hood:
A Lenda de Sherwood

Team 17 ¢ Sem previsdo de data - Prepare-se para assumir o papel de
um dos mais antigos heréis de todos os tempos, o que rouba dos ricos
para dar aos pobres: Robin Hood. O enredo retrata a classica lenda de
Robin. No século 12, o rei Ricardo Corag@o de Ledo deixa a Inglaterra
para lutar nas Cruzadas, e os nobres que ficaram para trds assumem o
comando de suas cidades com tirania e terror. Em Notthingham, Robin
de Locksley retorna de sua batalha ao lado do rei, mas encontra seu
pai morto e as terras de sua familia sob o dominio do xerife da cidade.
Em busca de justica, Robin junta um grupo de valentes cidadéos e,
tendo como base a floresta de Sherwood, atacam a nobreza para dar
comida ao povo oprimido.
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FREELANCER. UM UNIVERSO DE POSSIBILIDADES.

Universo, inscreva-se aqui. Gonhega um mundo vasto, aberto e cheio de um nimero
infinito de aventuras. Vocé ¢ o freelancer Edison Trent, um topa-tudo intergalictico. Sua
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assassino espacial, um herdi naval ou um mercador. Atravesse um campo de asterdides pilotando uma
incrivel nave de ataque. A agdo ¢ interminavel enquanto vocé passa por 48 sistemas estelares conheci-
dos. Ganancia, moralidade, compaixao, raiva... qualquer coisa que mexa com vocé, o universo dinamico

responderd. Dé o primeiro passo. O universo esta esperando.

compantias menconados 2 podem ser marcas dos s s
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A INUASAOD
DOS
DECQOTES

0 sexo sempre esteue presente
nos games, de uma Forma ou de
outrd. Mas estariam 0s games
exagerando na dose?

s —

i

E3. Foi uma apresentagdo discreta, mas causou um certo alvorogo. Afinal, € inegé-

vel que a série Dead or Alive sempre foi famosa nao so pela sua boa jogabilidade
e rapidez, mas também pelo atributos fisicos de suas lutadoras. A Namco, ao anunciar
um game de volei de praia estrelado por essas garotas, sabia que muita gente estaria
mais interessado em ver curvas de biquini do que qualquer outra coisa. Durante os me-
ses seguintes, previews e imagens de Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball (o tal jogo
do video) comegaram a ser divulgadas, quase todas enaltecendo os fantasticos graficos
do game. Até pouquissimo tempo antes de seu lancamento, ninguém fazia idéia de co-
mo era o tal vdlei, embora ja soubesse de cabeca a cor do biquini de cada uma das per-
sonagens. Fato semelhante aconteceu com BMX XXX, da Acclaim. O lancamento do jogo
cercou-se de polémicas e controvérsias, com antincios negados por diversos veiculos
de midia (que se recusaram a publicar as imagens “ofensivas” dos antincios) e videos
no site oficial mostrando garotas de top less andando de bicicleta. A pergunta que .
surgia era: mas afinal, como € o game? Jogos de BMX ja nao eram novidade, e g
alguns bons titulos haviam ajudado a popularizar o género. Como colocar
garotas sem roupa no meio disso? &

T udo comegou com um rapido (e até certo ponto, inocente) video durante a Gltima



APELAGAD OU InouAGAD?

0Os exemplos acima servem para ilustrar uma discuss@o que ganhou
forca com a chegada de Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball. Toda
essa generosidade visual seria totalmente gratuita, ou estaria isso co-
nectado de alguma forma ao jogo, completando a experiéncia de uma
forma interessante?

DOAX se tornou um sucesso de vendas, principalmente no Japao. Comen-
tarios e pareceres sobre 0 jogo variam muito em todos os lugares, e até
mesmo aqui na redagdo dividiu opinides (confira nossa analise na pagina
79). O que mais se ouve a respeito do game € que ele seria apenas uma
desculpa para exibir as garotas de DOA com roupas ainda menores do que
as que usam normalmente. Um exercicio de voyerismo e nada mais.

E preciso admitir que ha verdades e exageros nisso tudo. Antes de mais na-
da, DOAX nao pode ser considerado simplesmente um jogo de esporte,
mas també&m ndo merece ser classificado como “desculpa” para mostrar as
garotas de biquini. O game é muito mais um simulador de relacionamen-
tos, em que seus objetivos primarios sdo conquistar a amizade das outras
meninas da ilha e colecionar as centenas de itens disponiveis. O vdlei pro-
priamente dito & simples e pouco desafiador, & apenas mais uma das ativi-
dades disponiveis na ilha, e também deve ser usado para se conseguir o
objetivo final - o bom relacionamento com as outras garotas.

Alias, isso & um dos motivos que levou o jogo a ser o titulo mais vendido
de Xbox no Japao (aumentando, inclusive, as vendas do console por |&):
games simuladores de namoro s@o uma verdadeira febre por &, e DOAX
acaba seguindo quase as mesmas premissas de jogos do género.

BMX XXX serve bem para ilustrar praticamente o oposto. Os elementos

“adultos” do titulo ndo conseguem se justificar em meio a um game
que ja ndo é a essas coisas. Em tempos de Tony Hawk e Dave Mirra,
um jogo no estilo deveria caprichar nas manobras e controle das bikes.
Além de ndo ser o que acontece, misturar garotas sem roupa e outras
baixarias a tudo isso ndo apenas ndo consegue divertir, como levanta a
ddvida de ser pura apelacdo.

NAO BASTAM BELAS CURLAS

0 caso a ser discutido & a maneira como tais artificios estdo sendo usados
ultimamente em games. Nao ha o menor problema em um jogo exibir
seios siliconados — Lara Croft ja vem fazendo isso faz tempo — e heroinas
cheias de curvas estao presentes em todos 0s segmentos do entreteni-
mento. O problema é quando tal artificio ndo mostra ter uma funcéo im-
portante ou até mesmo justificavel dentro do game. A coisa fica até um
pouco mais complicada quando os games parecem exagerar na dose, co-
mo se estivesse apenas se valendo de seu contetido pseudo-erético para
conseguir promogao e, por conseqiiéncia, boas vendas.

Vejamos novamente nossos dois exemplos: enquanto Dead or Alive
Xtreme Beach Volleyball bateu recordes de venda no Japao e conseguiu
niimeros bem interessantes também no Ocidente, BMX XXX fracassou mi-
seravelmente nos trés consoles em que foi langado, e a Acclaim acabou ar-
rumando até encrencas mais sérias do que 0s antincios proibidos (veja o
box). Os motivos sdo Gbvios: enquanto o primeiro & um belo game, o se-
gundo € uma enorme porcaria. Enquanto DOAX usa o elemento feminino
com sutileza, de uma forma bem interessante e que conquista o jogador,

oA G ]

Cenas de Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball e
BMX XXX: pouca roupa, muitas garotas, mas nem
sempre um bom jogo no meio de tudo isso




BMX apela quase que para a baixaria, em uma tentativa fracassada de fa-
zer rir ou talvez tentar chocar quem esta jogando. Isso, aliado ao fato de
que nem como game de esporte ele ser muito digno de elogios, ndo aju-
dou em nada na hora das vendas, e 0 jogo praticamente passou desperce-
bido. Ele fez muito mais alvorogo antes de ser lancado do que depois de
colocado nas lojas.
Ja DOAX conseguiu exatamente o contrario. Embora muita gente critique a
simplicidade do jogo, ele conseguiu mostrar que & possivel mesclar o ele-
mento “garota com pouca roupa” a um bom game. Como ja foi dito, os ob-
jetivos principais do jogo passam longe da praia. Mas se vocé no quer
nem saber desse papo de amizade, e estiver interessado apenas em fazer
sua escolhida usar aquele fio dental mindsculo, ndo tem problema: vocé
até consegue realizar seu sonho, mas o game fara voce trabalhar duro por
ele. Nao por acaso, as menores pecas de roupa em DOAX s@o as mais difi-
ceis de se conseguir (custam uma fortuna na lojinha da ilha), forgando o jo-
gador que busca apenas isso a passar por todos aqueles passos de con-
quista de amizade, obten¢do de dinheiro e trabalho no relacionamento. Ou
seja: isso € usado como uma espécie de recompensa para guem con-
seguiu uma boa performance no jogo. Lembra-se de Super Metroid, onde
nos descabelavamos para tentar
¥ terminar o jogo em um tempo
ridiculo, apenas para termos uma
imagem da protagonista Samus
Aran sem a sua armadura? E quase
amesma coisa, mas com graficos
bem menos pixelados.

A Tecmo caprichou no visual de
DOAX, e nio se ateve as garotas:
0s cendrios, [uzes e detafhes
também sdo helissimos

PARA ONDE UAMOS AGORA?

0 fracasso de BMX XXX e o sucesso de DOAX certamente servirdo para
mostrar até onde se é possivel ir nessa drea. Como insistimos em dizer, os
games cresceram, assim como quem os joga. Como em qualquer tipo de
entretenimento, é possivel conciliar material adulto com coisas mais infan-
tis e inocentes, por assim dizer. Como estamos todos envelhecendo, é
provavel que o sexo seja um tema mais recorrente em games no futuro. E
nao ha nada de mal nisso, desde que seja feito o controle necessario para
que os consumidores que ndo devem ter acesso a esse material, realmente
nao o tenham. Por isso que os titulos sofrem uma classificacdo etaria, bem
semelhante ao que vemos nos cinemas e até mesmo na TV hoje em dia.
Outro ponto importante € que com jogos como BMX fracassando nas ven-
das, fica claro o que o fa de games esta procurando: um bom jogo. Se ele
traz garotas com pouca roupa ou qualquer outro elemento estrategica-
mente colocado para mexer com o nivel hormonal do jogador, tudo bem,
desde que ele continue sendo um bom jogo. Quando um titulo busca a
apelagdo, geralmente a coisa acaba nao prestando. Veja nossa lista dos “g9
games mais safados da histéria”, na edicao #10, de janeiro de 2003. Havia
algum jogo bom ali? No.

Vamos aguardar o que o futuro nos reserva nesse sentido. Pode ser que
quando menos esperarmos, possamos topar com um jogo realmente eroti-
€0 em nossos consoles. Ou veremos que as licdes que BMX XXX e DOAX
mostraram foram aprendidas, e possamos ter o que realmente queremos:
bons jogos. Tenham eles exagerado

no silicone ou ndo. ¢



At que anfim uma ravisia
UL 2NTeNde as garotas.

A onica revisia que em
udo o que as garotas adoram:
1sTes, ganie bacana, moda, compras, muita
dwarsdo 2 ainda uma bruxa 42 verdade que
oplica tudo sobre o mundo da magia.
smack & super fashion & cheia de novidades
tara garotas descoladas,

sme  Peca ao sau jornaleiro.
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Rouhar carros no calor de Miami. Participar de perseguicoes eletri-
zantes (e molhadas) a hordo de harcos. Estar no meio do fogo cruza-
do de um tiroteio em um hairro harra-pesada. Nao, nao se trata de
um cover de Grand Theft Auto: Vice City. Chegou a hora de sua aula

de direcao em

pneu no Playstation 2, Khox, GameGube e PG

Por Nick Walkland, da EGM EUA

artin Edmonson, diretor criativo e de ad-

ministragao da desenvolvedora inglesa Re-

flections, enfrenta o inevitavel. E nao esta-
mos falando de forgas maiores como a morte, 0s
impostos ou mais uma edicao do “Big Brother”.
Apenas fizemos a pergunta que ele ja sabia que
estava por vir: “Espera ai! Driver 3 se passa em
Miami? Mas é exatamente o lugar que a Rockstar
North escolheu para GTA: Vice City, nao €2” A
resposta de Edmonson é crua: “Miami faz parte
dos planos de Driver 3 ha mais de dois anos. Além
disso, estamos criando um modelo realista da
cidade, baseado em fotos. (Vice City é uma versdo
ficticia e reduzida da cidade). E, depois, claro, a

primeira fase do game original era ambientado em_

Miami. De certa forma, eles é que nos copiaram”.
Para falar a verdade, nao & justo fazer compara-
¢oes entre este jogo e a série de maior sucesso
no quesito roubo de carros. O Driver original,
um campeao de vendas para PSOne, estabele-
ceu os parametros para jogos de carros em
cenarios urbanos e possibilidade de ir a qual-
quer lugar em 3D. E Driver 2 - a segiiéncia ler-
da, rigida e linear demais, também para PSOne
— permitia sair do carro, caminhar pela cidade e
roubar outros veiculos.

Com Driver 3, prometido para todos os sistemas
no segundo semestre, a Reflections quer trazer
de volta aquela sensacao que fez a gente pular
na cadeira, como a proporcionada pelas
cacadas automotivas nos filmes de Hollywood,
e que transformou o primeiro jogo em um
sucesso esmagador, além de adicionar um
monte de atributos novos a série. Finalmente,

, 0 jogo em aita velocidade gue esta cantando

GTA é totalmente cartunesco”, diz. “Nés quere-
mos proporcionar uma experiéncia fotografica”.

Ja da para notar o visual desde que vocé comeca
a avancar pelas trés cidades do jogo: Miami, nos
EUA, Nice, na Franca, e Istambul, na Turquia.
Acredite se quiser: Miami é a menor de todas,

-

—Martin Edmonson, diretor criativo da Reflections
8

voceé terd armas e missoes de verdade para
cumprir fora do carro, com toda as emoges
causadas por tiroteios, invasoes de casas e rou-
bos de veiculos que vocé quiser. Ah, e se vocé
vir um barco bacana, suba a bordo e leve-o para
um passeio. Em caso de problemas, sague sua
metralhadora, persiga os bandidos em ambi-
entes internos e crie o pesadelo de um pintor de
paredes. Claro, tudo isso é o tipo de coisa que
dé para fazer em Vice City, mas, mais uma vez,
Edmonson esta pronto para dar um basta a
qualquer tipo de comparacao. “A aparéncia de
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com suas sombras pastel, seu terreno

plano, sua disposi¢ao de ruas retas e becos,
essenciais a acdo (tudo da uma estranha sen-
sacao de déja-vu). Dai, suas relacdes sujas no
submundo fazem com que vocé va até a
cidade francesa de Nice, bem maior e com
relevo mais acidentado. Até vocg, finalmente,
chegar a maior cidade do jogo, Istambul. Os
céticos podem reclamar que Driver 3 tem uma
cidade a menos do que os dois Gltimos jogos,
mas “as cidades agora sao muito maiores”, ex-
plica Edmonson.



Além disso, passando do PSOne para o PS2, a
quantidade de detalhes que podemos agregar
& astrondmica. Existem mais de 31 mil constru-
¢bes — cada uma delas posicionada a mao,
usando nossa ferramenta de posicionamento
de cidades - portanto, ndo ha a impressao de
paisagem genérica empastelada.”

Como nos jogos anteriores, vocé entra na pele
de um policial com maxilar proeminente chama-
do Tanner, que trabalha disfarcado e envolve-se
no submundo ao se juntar a uma rede interna-
cional de roubo de carros. Vocg precisa fazer al-

Controle real, carros falsos

guns roubos pessoalmente para entrar nas lis-
tas preferenciais dos bandidos. Driver 3 & um jo-
go essencialmente de corridas — & o que vocé
faz durante 70% do tempo — atendo-se as suas
raizes originais, oferecendo sensacoes reais de
movimento. “Pense em filmes como ‘Operagdo
Franga’, ‘Ronin’, ‘Os Irmaos Cara-de-Pau’ ou
qualquer outro titulo que traga uma perse-
guicao de carros memoravel”, diz Edmonson.
“Essa sempre foi a inten¢@o de Driver: ser a me-
lhor simulagdo possivel de uma perseguicdo au-
tomotiva de Hollywood, e nenhum outro jogo

juridico feliz”, como define Edmonson.

0s veiculos que aparecem em Driver 3 nio sio réplicas
exatas, reluzentes e licenciadas como as que aparecem em
The Getaway ou em Gran Turismo. “Os fabricantes nao es-
tao a fim de tolerar a quantidade de danos e destruicao
que causamos em seus carros”, diz Martin Edmonson, da
Reflections. “Além disso, também nao gostam do fato de
Driver 3 ser ambientado em ruas de verdade.”

Isso ndo quer dizer que a Reflections ndo tentou arranjar
umas carangas de verdade para o jogo. “Acredite, nés ten-
tamos de tudo”, diz Edmonson. “Mas da trabatho demais.
Quando vocé consegue fazer com que algum pequeno fa-
bricante concorde com alguns detalhes, o proximo consul-
tado vai discordar de tudo, e dai a coisa toda vira uma
bagunca.” No fim, a Reflections fixou-se na mesma tatica
usada em Driver, Driver 2 e Stuntman. Criou carros que se
parecem com os que existem nas ruas, de maneira a ser re-
conhecidos, mas tiraram os logotipos e mudaram os mode-
los um pouquinho, a ponto de “deixar nosso departamento
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“Se vocé enfiar o carro
em um poste, vai _ **
abragé-lo.”

—Martin Edmonson, da Reflections

ainda conseguiu fazer isso, nem mesmo os
mais recentes, como por exemplo, oGrand
Theft Auto e The Getaway.”

Entrando em movimento

Parece emocionante e tudo mais, mas vocé deve
pensar em seu equipamento. Felizmente, Driver
3 oferece um controle realista e modelagem de
danos em seus carros, como era de se esperar
dos criadores de um game como Stuntman
(PS2). Na verdade, a programacao de movimen-
tagdo foi desenvolvida tendo Stuntman como
base, apesar do controle dos carros continuar
igual ao dos jogos anteriores da série. Ao con-
trario de VC, um movimento em falso aqui ndo
& perdoado — mas também, a experiéncia é
bem mais realista; caminhdes carregados até
perdem a carga pelo meio do caminho.

A medida em que vocé vai batendo os carros,
a lataria afunda, e até o painel acaba caindo,
atingindo um nivel de destruicdo parecido com
Stuntman. Da para estragar muito o carro, a
ponto de sobrar s6 a estrutura. Se vocé perder

uma roda, ela sai rolando, ricocheteia na
parede e se transforma em parte integrante do
cenario. O manejo do carro entdo muda, e a



suspensdo é esmagada, o que provoca fafscas.
Perdendo a outra roda da frente, vocé também
perde totalmente a direcao. “Da para bater
tanto o carro que seu formato se modifica”,
Edmonson diz, enquanto destr6i um veiculo
em uma area de testes. “Em Stuntman, quan-
do vocé bate em alguma coisa, o carro conti-
nua relativamente rigido. Aqui, se vocé bater
em alguma coisa de lado, s6 a parte do capd
atingida vai se levantar, o resto continuara
normal. Se vocé enfiar o carro em um poste,
este vai se curvar ao redor do objeto.”

0s pedestres continuam se dispersando e
saindo da sua frente, mas agora, se realmente
estiver determinado a atropela-los, vocé con-
segue. No entanto, a equipe de desenvolvi-
mento ainda ndo tem certeza se o jogo terd
sangue voando. Mas um atropelamento ndo
sera visualmente realista. “Reproduzir o efeito
de um impacto sobre uma pessoa é incrivel-

[

It
|
i

mente complicado”, diz Edmonson. “A maneira
como dois carros reagem um ao outro é bem
realista. Mas se vocé passar por cima de uma
pessoa, o que acontece com seu corpo &
muito complicado por causa de todas as arti-
culagdes. E como essa ndo é uma parte impor-
tante do jogo, resolvemos na@o nos preocupar
com seu realismo.”

Por favor, saia do carro

Uma conta simples vai revelar que, se 70% de
Driver 3 concentra-se em corridas em alta ve-
locidade, os outros 30% obrigatoriamente
fardo com que vocé ande a pé. Isso foi algo
que passou quase batido no segundo jogo.
Basicamente, o que dava para fazer era sair do
carro e dar uma volta, e dai resolver puzzles
com o uso de um simples botdo. Mas a Reflec-
tions realmente se empenhou nas missoes a
pé em Driver 3. Além de poder roubar um car-
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ro velho largado por af, vocé agora também
tem acesso a caminhdes e barcos. O botéo de
agdo é sensivel a locacdo, 3 situacdo e a mis-
sao. Pode programar uma bomba, disparar
uma rajada de tiros de metralhadora ou sim-
plesmente executar tarefas cotidianas como
pegar coisas e abrir uma porta.

Mas a maior mudanca (e o maior desafio) de
Driver 3 & a exploragao de ambientes inter-
nos. Claro que nao da para entrar em qual-
quer prédio, mas vocé vai se deparar com ind-
meras construcdes e missdes para liberar.
N&o queremos entregar muito. Digamos que
vocé pode esperar fugas por cima do telhado
e destruicdo de aeroportos. =

E vocé vai protagonizar tal destruicdo com seu
arsenal de armas 0o- mais um novo elemento
na formula de Driver. Edmonson explica que
0s tiros de Driver 3 serao mais divertidos do
que realistas. “Que tal metralhar uma sala?”,
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“Que tal metralhar

uma sala®” -
-Martin Edmonson, da Refle S a

ele pergunta. “Claro, por que ndo? Ndo tem
nada muito mais complexo do que isso. Vocé
pega uma arma e depois a joga fora quando
termina o servico. Tem um monte de bandidos
espalhados pelo cendrio, entdo, vocé tera mui-
ta dificuldade para encontrar uma Beretta ou
uma MAC-10”. As armas disparam em ritmos
ndo-realistas. Na vida real, um toque no gati-
lho de uma MAC-10 solta 32 balas em menos
de um segundo. Mas Edmonson reclama:
“Qual é a graca?”. No que diz respeito a ver-
dadeira destrui¢do que suas armas podem in-
fligir aos ambientes, o0 jogo volta para o realis-
mo. “Esta no mesmo nivel do estrago que se
pode fazer em um carro”, Edmonson diz. As-
sim, gente que gosta de destruir um carro sé
para ver o resultado também pode dar uma
volta em uma sala com uma submetralhadora
e fazer o mesmo tipo de apreciagdo.

“Igualzinho a Grand Theft Auto” & a frase que mais se ouve
quando alguém descreve qualquer jogo que inclua carros, ar-
mas e caras armados que roubam carros. Mas sera que é justo

chamar Driver 3, e todos os outros jogos de corridas por cidades,
de clones de GTA? Agrupamos os suspeitos mais comuns e sub-
metemos todos eles ao nosso laboratério de criminalistica.

Grand Theft Auto: Driver 3

Vice City

The Getaway True Crime:

Streets of LA,

Sistema(s): PS2 PS2, GC, Xbox PS2 PS2, GC, Xbox

Previsto para 0 22
semestre de 2003

- e Previsto para 0 12
Data de lancamento: Ja lancado Ja lancado semestre de 2003

—_——
0 heréi: 3 W | Tommy Tanner

; i Vercetti

Mark
Hammond

Nick Kang

Sua missao:

Ele & um sabichao do norte
dos Estados Unidos, manda-
do para o sul para construir
um império do crime baseado
em drogas, sexo e imoveis.

Ele é um policial infiltrado
em um cartel internacional
de roubo de carros e deve
pegar um niimero recorde
de veiculos — bem rapido!

Quando um chefdo da mafia
mata sua mulher e seqiiestra
seu filho, um gangster
aposentado volta a ativa.

Nick € um policial perigosa-
mente imprevisivel que foi
selecionado para a forca-
tarefa antimafia da Policia
de Los Angeles

Veiculos roubaveis:

Carros, motos,
caminhdes,
©Onibus, barcos,
helicépteros e
avioes.

EFRSY Carros, cami-
1& nhdes e barcos.

Carros e 6nibus
de dois andares
Enredo filmado
com atores de
verdade antes de se trans-
formar em animacdes.

Carros de que
Vocé se apro-
pria para usar
em missoes ofi-
ciais da policia.

0 que ele tem que os
outros ndo tém?

Vice City oferece
possibilidades
de jogo nao-li-
neares, a habilidade de to-
mar iméveis e a experiéncia
de sentir a violéncia na pele,
de maneira bem realista.

Aqui 0s amas-

sados nos car-

Tos sdo de
tirar o folego — muito
mais realistas do que em
qualquer outro jogo.

Absolutamente

nada. £ um jogo

muito linear, que
segue uma histéria, ambi-
entada em uma réplica fiel
de Londres.

Como uma arma
humana letal, o
8l cara passa mais
tempo dando porradas ao
estilo kung fu do que
pisando no acelerador.

Entdo, € mesmo igual ao
GTA? Grand Theft Auto:
Vice City

Hmm... bem, sim. Ele &
GTA, oras!

A historia linear tem mais
a ver com Driver 2 e The
Getaway.

True Crime: Streets of L.A.
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Apesar de podermos andar
por qualquer lugar (como
em GTA), a énfase esta nos
tiroteios e lutas.




Me conte uma histéria...
Se vocé nao gostou do enredo rigido e linear de
Driver 2, pior para vocé — a Reflections ateve-se a
essa falta de desmembramento de missoes em
Driver 3. “No Driver 1, o roteiro ficava em aberto,
mas descartamos essa alternativa porque fica
dificil de montar uma histéria coerente”, explica
Edmonson. “E muito dificil contar uma histéria
com eficiéncia se for permitido as pessoas faze-
rem absolutamente tudo que bem entenderem.
Acaba-se com um monte de histérias embara-
lhadas, 0 que aumenta demais a carga de traba-
lho, pois quem escolhe uma alternativa vai
seguir um roteiro totalmente diferente de quem
escolhe outra, com cenas e ambientagdes total-
mente diversas. Nossa intengéo foi manter uma
histéria forte, que flua bem e faca sentido.”

Isso quer dizer que Driver 3 ndo vai dispor das
opgdes amplas que existem em GTA. “E tipo
uma compensacdo”, explica Edmonson. “0 que
& melhor: gastar o pouco tempo e esforgo de
programagao que se tem disponivel em cem
missdes mais ou menos, ou em 25 realmente
boas? Eu prefiro as 25. Acho que estamos indo
mais linha de The Getaway do que de GTA, na
qual se tem a falsa impressao de que se pode
fazer o que quiser, depois aceitar uma missao
de taxi ou levar qualquer coisa do ponto A
para o ponto B. O GTA é muito parecido com o
Driver 1, que tinha missGes com varias opcdes,
mas onde sempre era preciso voltar aos mo-
mentos-chave da histéria.

Apesar da ordem rigida em que vocé deve
seguir as missdes em Driver 3, a Reflections
criou métodos romanceados e com um final
aberto para cumpri-las. “E possivel fazer as
missdes de maneiras que nem mesmo nés
imaginamos”, diz Edmonson.

Um exemplo simples esta logo em um dos
primeiros estagios do jogo, em que é preciso
roubar um carro da traseira de um caminhao
em movimento. Vocé s6 sabe que o caminhdo
vai pegar o carro roubado de um galpdo e se
dirigir para o porto. Parece facil, certo? Mas
quando vocé estaciona no galpdo, um bando
de meliantes enraivecidos aparece do nada e
comega a atirar em vocé. Por que ndo pegar

um carro veloz, cortar o caminho do caminhao
e matar o motorista antes de chegar 4? £ s6
tirar o motorista da cabine e dirigir o caminhdo
pessoalmente. Quando vocé chegar ao ar-
mazém, os bandidos pensardo que vocé é o
motorista verdadeiro e irao colocar o carro na
carroceria. Nada de tiroteio hoje, obrigado.
Missao cumprida.

Vejamos outra fase: vocé precisa matar um
vildo em Stiltsville, uma area de Miami onde
todas as construgdes ficam sobre palafitas no
mar. Vocé persegue o cara até ele estacionar
seu barco. Se vocé o perseguir até sua cabana
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e apagar seus asseclas, ele simplesmente foge
em outro barco, fazendo com que vocé saia
atras dele de novo. Por que ndo passar batido
pelos empregados e ficar esperando do lado
de fora, em um canto, enquanto ele esta den-
tro da cabana? Depois é s6 atirar no barco
dele quando estiver embarcando de novo.
“Ou, melhor ainda”, sugere Edmonson, “se
pensar bem, vocé pode se esgueirar para den-
tro do barco dele e destrui-lo, antes mesmo
que ele tenha a oportunidade de embarcar.

£ 56 deixar alguns explosivos plasticos no
barco e, quando ele der a partida, tudo vai
pelos ares”. Pronto, vocé acaba de eliminar o
intermediério e cumprir toda a segunda
parte da missao.

Vocé vai descobrir tantas maneiras de cumprir
as missdes que a Reflections esta pensando
em incluir alguns bénus escondidos. “Pen-
samos em permitir aos jogadores desven-
darem alguns segredos em relagdo a carros se-
cretos e minijogos, baseando-se em solugdes
inteligentes para missoes especificas”, diz Ed-
monson. E claro que a série GTA também per-
mite que vocé invente novas maneiras de re-
solver dilemas. Nos poderiamos citar mais
uma ddzia de similaridades entre Driver 3 e
GTA. Mas, no final das contas, preferimos sim-
plesmente roubar umas carangas e atirar pela
cidade. “Nunca se esquega de que Driver sem-
pre foi um jogo daqueles para se divertir de-
pois de chegar em casa a noite. Isso ndao mu-
dou”, conclui Edmonson. s
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heroi, m
criaturas demonia

Depois da exibicao de Dante siga para a direi-
ta e desca a escada. Siga em frente, pegando
as Red Orbs pelo caminho. Continue pela direi-
ta e prepare-se para sua primeira luta, nada de
muito especial. Depois de detonar todos os
monstros, continue adiante. Vire a esquerda e

S dltimos tempos retorna ao Playstation 2,
S uma obra assinada pelo mestre do terror Sinji
Agora acompanhado pela bela Lucia, nosso
uma vez, enfrenta os mais variados tipos de
(incluindo um prédio... com uma

i

re pela porta grande em frente. Hora de
sua primeira missao secreta: siga em frente,
pegue os itens e va andando. Pule a porta e va
pelos telhados. Pule pela passagem e detone
0s inimigos para peder seguir em frente.

Pegu Orbs dessa area e siga para o
portao em frente para terminar a missao.

Missao 2

: 4t

Vocé comega a missao em uma caverna. Siga
em frente e detone a escultura em forma de
cabeca. Entre na sala e detone a proxima
cabeca para pegar alguns Orbs. Volte e detone

mais duas cabegas para liberar uma pas-
sagem. Saque Ebony & Ivory e mande chumbo
Nos morcegos que irdo aparecer. Entre pela
proxima porta, onde ha um quadrado no chao.
Siga até a porta em frente e examine-a. Um
puzzle ira aparecer no quadrado, no meio da
sala. Apenas detone os objetos usando sua
espada para abrir a porta. Entre e quebre to-
das as cabegas até achar um corredor, siga
por ele. Adivinhe? Novas cabecas a serem des-
truidas. Uma parede ira se mover, e mais uma
vez vocé deverd brincar de tiro ao alvo com
morcegos flamejantes. Va para a préxima
sala e ataque a estatua azul até ela se acen-
der. Siga até o final, entre na (ltima porta e
detone os inimigos. Feito isso, dois
Goatlings vao ataca-lo. Atire sem parar, e
quando eles, chegarem perto, use a espada.
A frente, pegue o item, que lhe permitira
voar quando estiver transformado em
demdnio. Recarregue sua magia na luz a es-
querda e se transforme. Voe até a saida
(para voar aperte duas vezes o pulo quando
estiver transformado), logo em frente.

0 roteiro
completo
para Dante

cabega. E sério!), seja fatiando sem piedade seja man-
dando chumbo quente com Ebony e Ivory, suas fiéis
pistolas. Este més, vocé acompanha o roteiro de Dante.
Na préxima edicdo, a gente volta com Devil May Cry 2,
trazendo o passo a passo para Lucia.

— Por Fabio Michelin

Prepare-se para o chefe Orangguerra. Para
mata-lo, basta usar uma tatica que funciona
no game inteiro: fique de longe atirando, e
desvie de seus ataques. Quando sua barra
encher, transforme-se em deménio e detone
espadadas no bicho. Quando a barra se esgo-
tar, volte e faca tudo novamente. Depois de
derrota-lo, pegue a chave, que deve ser usada
no corredor onde vocé estava. Saia da sala e
procure uma porta com dois Red Orbs na
frente para passar mais esta missao.

Missao 3

Siga o caminho até que ele se divida em dois,
mantendo a diregao que voce esta. Siga em
frente, vire a direita e pegue o pedaco do Blue
Orb. Volte, um monstro ird atacé-lo. Depois de
matar os inimigos, entre pela porta vermelha a
direita, e vocé achara mais uma missao secre-
ta. Siga pela porta grande, do lado esquerdo.
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Missao 4

Desca, e quando surgirem inimigos, vocé sabe
o que fazer: bala neles. Continue descendo,
detone a parede que blogueia a passagem.
Entre pela porta no final, continue andando e
olhe o portdo a direita: marque sua localiza-
¢ao. Siga detonando os inimigos e entre pela
porta no alto da escada. Aqui vocé recebera o
Quick Heart. Volte e bata na estatua até ela
abrir um portdo (sim, aquele portdo mesmo).

$i5130




DETONADO

Corra até la e use o botao circulo para passar
rolando. Siga em frente para enfrentar o chefe
Jokatguin. Repita o esquema do chefe anterior
e acabe com ele. Entre na sala a direita e
pegue a shotgun para terminar a missao.

Missao 9

Ande na direg@o do Red Orb, e um campo de
forca devera aparecer. Vocé devera derrotar Friki
e Geri antes de poder prosseguir. Depois de
acabar com a dupla, ande até a rua, onde dois
Blood Goats aparecerao. Na préxima rua, voca
devera lutar com Orangguerra mais uma vez.
Vocé lembra o que fazer, certo? Depois da briga,
entre em uma das portas para chegar a outra
sala secreta. Prossiga até achar um caminhdo
bloqueando o caminho. Pule-o. Vocé sera ataca-
do por trés Infested Tanks, acabe com eles. De-
pois de derrota-los, siga a estrada até achar um
Red Orb e um Blue Orb. Pule para baixo para en-
contrar uma area cercada por fogo. Siga pela

abertura na cerca e vocé vera mais um Offence
Heart. Volte até a area onde vocé enfrentou o In-
fested Tank, mais a frente vocé sera atacado por
um Infested Chopper. Nao se incomode com ele
e pule no buraco a sua direita. Suba as escadas,
vocé sera atacado de novo pelo Infested Chop-
per: pule para o topo do prédio antes que as
chamas alcancem vocé. O jeito mais fécil de fa-
zer isso € equipando o Aerial Heart e voando até
0 topo. Siga pelo corredor até o telhado. Pule
até o proximo telhado, desviando dos tiros do
helicoptero. Use as bordas para subir ao topo,
e siga para o proximo telhado. Aqui vocé deve
pular nas bordas em forma de serpente nos
cantos do prédio para chegar até o topo
onde, finalmente, enfrentara o helicoptero.
Destrua-o para concluir a missao.

Missao 6

Essa é bem curta, basta acabar com Nefastur-
ris, mais um chefe. Use o esquema de sempre
(atire de longe, carregue a barra, vire
demdnio, use a espada, repita tudo do
comeco) e vocé nao tera problemas.

Missao 7
Vocé inicia esta missao em uma sala em forma
de cubo e deve chegar ao topo do muro. Depois,
pule no cano e deslize para a proxima area. Siga
até o fim da trilha. Explore essa 4rea. Vocé vera
um grupo de caldeiras: atras delas ha um Yellow
Orb. Siga pela porta até a proxima area, onde ha
uma escada em espiral. Suba e, no final, entre
na sala cilindrica. Use o Aerial Heart para voar
até o topo, onde ird achar o Flame Heart. Volte
para baixo e entre na porta com as luzes verdes
(cuidado para ndo cair no poco). Pule na borda e
atravesse a porta para receber uma nova espa-
da, a Vendetta. Saia, salte para o outro lado da
porta, pule na beirada e entre. Use o Aerial Heart
para pegar alguns Red Orbs nessa sala e pegue
o elevador até o final. Agora vocé esta na frente
de um pequeno trem. Entre, e vocé sera atacado
por alguns Agnofinis. Acabe com todos, mas
atencdo: destrua todas as caixas antes da luta
acabar para pegar alguns Red Orbs. Pegue o ele-
vador e va até o final do saldo. Entre pela porta
para acabar a missao.

Missao 8

Mais um chefe, Furistaurus. Repita o esquema
de combate de sempre, mas nao se esqueca
de destruir todas as caixas para pegar mais
Red Orbs.

= ~
Missao 9

Ao sair da sala, vocé tera doze minutos para
escapar do prédio antes que tudo voe pelos
ares. Pule pelo pogo do elevador e evite en-
frentar os inimigos: ndo desperdice muito
tempo. Siga a linha do trem até a bifurcagao a
direita e entre pela porta no muro a direita.
Vocé estara na sala onde pegou a Vendetta.
Saia da sala e pule para fora do poco. Siga
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pelas beiradas e saia pela porta. Suba a esca-

da em espiral e desvie dos inimigos que explo-

dem. Quando vocé sair da sala, estaréa do lado

de fora, e precisara acender trés Orbs para
destrancar a porta. Vocé estara de volta na

sala em que vocé comegou a missao. Pule até

a porta perto do cano e entre. Atravesse a

sala, entre no avido e destrua a caixa para 2
achar o Rocket Launcher. Saia

do avido e entre no buraco 7
para concluir a missao. b
Vocé comega essa missao em um quintal e

grande. Explore a area para achar alguns Orbs e
mate os Pyromancers para aumentar sua barra
Devil Trigger. Equipe a Quick Heart e va para o
lado direito do quintal, onde ha uma estétua.
Ataque-a e use a barra DT. Corra até o outro la-
do do quintal e acerte a
outra estatua o mais
rapido possivel. Se
vocé conseguiu fazer
tudo no tempo certo, o
portdo devera se abrir.
Atravesse o portao,
acenda a estatua e uma
escada deve surgir. Va
até la, mas antes de
chegar perto vocé sera
sugado pelo chio. Hora
de matar dois Savage
Golens e, depois, encarar o chefe Nochpteran.
De novo, use nosso velho esquema no meninao.
Pegue os Orbs que estiverem disponiveis e volte
para a superficie. Desca as escadas para acabar
mais esta missao.

Missao 11

Va em frente até a porta e entre em uma mis-
sao secreta. Continue seguindo o caminho, até
a préxima porta
matando os inimigos
que aparecerem. Caia 1
no poco a direita e
destrua os vasos para
pegar alguns Red
Orbs. Na préxima
sala, vocé pode lutar
contra os inimigos (se # ‘
quiser encher a bar- b,
ra), ou apenas ignore-
os e continue em
frente. Na proxima i




) sala, pule no pilar do meio e destrua a esta-
/' tua azul. A sala ira girar, use os pilares para
" alcancar a nova abertura que apareceu. Siga
até alcangar uma descida escorregadia. Equipe
0 Quick Heart e comece a andar pelo corredor
—um olho vermelho gigante vai comecar a rolar
atras de vocg, use a barra DT e corra até o fi-
4 nal. Se 0 olho encostar em vocé, ira lhe tele-
y portar até uma sala com dois Savage Golens.
{ Derrote-os para poder voltar.
I No fim do corredor, vocé caira em uma sala
com um pilar gigante no meio. Quando ele
} subir, passe para o outro lado e comece a
detonar a porta. Siga pelo novo corredor até
uma sala com pilares vermelhos. Use as pare-
des para chegar ao segundo andar. Agora use
as plataformas vermelhas e azuis para chegar
\  ao outro lado ou, se preferir, use o Aerial Heart
para facilitar. Proximo a uma das plataformas
azuis ha um corredor e, no final dele, vocé en-
contrard as submetralhadoras. Atravesse a sala
\ e entre no outro corredor, onde ha um puzzle
| com trés potes. Vocé deve destruir todos,
mas se demorar muito, os potes reapare-
cem. O melhor jeito de fazer isso é ata-
car um pote até que ele esteja quase
destruido e fazer o mesmo com o se-
gundo. No terceiro, equipe a Quick
Heart e ataque com tudo. Assim
A\ que ele for destruido, use a barra
\DT e quebre rapidamente o que

resta dos outros dois potes.
A Feito isso, corra para o final do
\ saldo e pegue o Healing
Heart. Pule no pogo para en-
| frentar o chefe Bolverk (us-
ando nossa velha tatica de
novo). Atravesse a porta
/ para terminar a missao.

" Missao 12

Logo de cara vocé sera surpreen-
/  dido por um campo de forca. Para
se livrar dele, pule e destrua todos
i os diamantes. O (inico problema é
que eles ficam se movendo, e o
campo de forca também. Nao se in-
- - comode enfrentando os Sargassos, dedique-se
i aos diamantes. Uma vez livre, caia pelo pogo e
destrua todos os potes da sala. Siga pela por-
0 7 ta e enfrente o chefe Plutonian. Atravesse a
i porta, e fim de fase.

Missao 13

) Mais um chefe, Arius. Vocé ja conhece o esquema.

Missao 14

Vire 180° e va em diregdo a estatua do tempo.
Continue até chegar a um canto. Vire a esquina,
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e alguns Blood Goats irdo atacar. Mate-os e pule
nos telhados. Corra na dire¢ao de onde vocé veio
até chegar a um telhado com apenas um Red Orb
em cima. Use o Aerial Heart para chegar |a e des-
trua a estatua. Siga o caminho, vocé chegara ao

lugar onde vocé enfrentou Msira. Pule até a entra-
da e mate todos os inimigos que encontrar. Agora
corra para a esquerda para achar a segunda esta-
tua. Saia dessa area e continue a seguir pelo
caminho até ele se dividir em dois. Apenas siga
em frente, no final, vocé encontrara alguns Savage
Golens e a terceira estatua. Pegue-os, volte por
onde veio e siga pelo outro caminho. Figue perto
da parede da esquerda até ver outro caminho.
Siga por ai, e pule nas bordas para pegar outro
Blue Orb. Mate os Pyromancers nessa sala, e
use o Aerial Heart para voar e destruir a esta-
tua. Entre pela porta e destrua o olhe no meio
da estdtua. Hora de enfrentar o chefe Phantom,
como o mesmo esquema de sempre. Derrote-o
para acabar a missdo.

Missao 15

Acerte o olho. Varios inimigos aparecerdo, mate
todos antes de entrar no Underworld. Vocé tem
trés minutos. Use a barra DT o maximo possivel
e tente acertar varios de uma vez. Depois de
acabar com eles, vocg podera pular no centro
da estrela para acabar a missao.

Missao 16

Antes de pegar o elevador vocé deve detonar
todos os inimigos nessa sala. No elevador, vocé
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sera atacado por outros chatos, acabe com
eles também. No fundo, destrua todos os

potes para pegar Red Orbs, e siga pela porta
no final do caminho. Siga até a outra porta e
entre. Va ao outro lado da sala sem encostar

em nenhum dos olhos vermelhos: dois virao
atras de vocé pelo meio, depois dois pelo lado
e mais dois pelo meio de novo. O melhor jeito
de passar por eles é se escondendo nos vasos
do canto até que os dois que vém pelo lado pas-
sarem, e seguirem para frente. Depois desses
mais quatro virao pra cima de vocg, de varias
dire¢des diferentes. Para passar por esses, o
melhor jeito é dar um pulo duplo sobre eles. Se
Dante tocar em algum, teré que lutar com dois
Savage Golens (nada de tao ruim).

Agora vocé deve estar perto da parede dos fun-
dos. Siga pela porta para achar outra sala secre-
ta e pule no balc@o. Pegue a Sacrilege e explore
0 balcdo para achar um Blue Orb. Coloque a
Sacrilege na porta e volte. Ignore os Pyro-
mancers e siga até que o caminho se divida em
dois. Siga pelo que esta bem & sua frente e en-
tre pela porta. Agora vocé devera enfrentar

~|'.ll".¢ o
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Bolvek de novo. Quando ele morrer, pegue a
Sacrilege e saia. Siga o corredor, devera haver
um caminho na direita alinhado com alguns Red
Orbs. Entre na porta e mate todos 0s inimigos
para receber outra Sacrilege. Saia, volte pelo
caminho que vocé veio e siga pelo outro. Conti-

—

nue pela direita e entre em outra porta. Destrua
0 Orb e mate todos os Blood Goats para receber
o Frost Heart. Volte a sala onde vocé achou a
terceira Sacrilege, e pegue o elevador. Desca,
encare mais uns inimigos e atravesse a porta
para lutar com o chefe Trismagia. Acabe com o
chato, e fim da missao.

Missao 11

Atravesse a porta para enfrentar o chefe Arius.
Mate-o fazendo vocé sabe o qué.

Missdo 18

Chegou a hora do chefao final, Argosax the
Chaos and Despair Embodied (sentiu s6 0 nome
do meninao?). E como qualquer chefe final que
se preze, ele da um pouquinho mais de traba-
lho, e a melhor maneira para derrota-lo é... usar
0 mesmissimo esquema que vocé cansou de
repetir o game todo. S6 vai demorar um pouco
mais, nao vacile e use todos os itens que tiver.
Acabe com o0 mala e pronto, mais um game de-
tonado para a colecdo. ¢
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Devil May Gry 2

Produtora: Capcom
Desenvolvido por: Capcnm
Jogadores:

= r=

o controle é répido e preciso
E facil e curto demais
www.capcom.com

Dante definitivamente continua com sua coroa de
heri mais estiloso dos games de hoje. Sua habilidade
com duas pistolas e acrobacias dignas do filme “O Ti-
gre e o Dragdo” sdo tao legais que ja te animam o su-
ficiente s6 de ficar segurando o controle. Nao legais o
suficiente para me fazer comprar um sobretudo ver-
melho, mas vocé entendeu a idéia. Pena que o jogo
em torno dele ndo consiga reproduzir o mesmo senti

mento:-A histéria-é chata, os inimigos e:chefes sdo
sem originalidade, e voca ndo ird achar nada que real-
mente defina a palavra “quebra-cabeca”. Fatiar até
cansar e dar tiros até enjoar é tudo o que vocé tem
aqui. Técnica e habilidade so raramente necessarias,
mesmo nos niveis mais dificeis, DMC 2 & um jogo sli

do, mas facil e descerebrado. Mesmo:assim, como fa
do primeiro - que nao fugia tanto a essa regra - nao
posso dizer que estou decepcionado. Mark

Sucesso absoluto no PS2, Devil May Cry &, para
muitos, um dos melhores titulos do console. Langado
sem muito alarde, o game trouxe aos jogadores uma
xperiéncia nova, em que vocé explorava cendrios,
cagava itens e safa na porrada com uma horda de
demanios nada amigaveis. O tempo passou, e veio a
inevitavel seqiiéncia. E agora vocé pode... explorar
cendrios, cagar itens e sair na porrada com uma horda
de demdnios nada amigaveis, exatamente como no
primeiro jogo. Se vocé é um daqueles que prefere se-
quiéncias novas e cheias de novidades; passe-longe de
DMC 2, pois, no geral, o game esta praticamente igual
a0 seu antecessor. Mas alguns detalhes significativos
mudaram: os gréficos estao melhores e mais detalha-
dos, e a jogabilidade também recebeu alguns ajustes.
Dante e Lucia (a nova heroina) tém novos movimentos
que acabam dando um'clima bem bacana ao game.
Mas ele & muito simples, curto e facil, e pode desa-
pontar quem esperava uma grande aventura épica.

Fabio Michelim

DMC2 é a prova de duas coisas que muitos se negam a
ouvir. Primeiro, que uma seqiiéncia pode ser pior que
o original. Segundo, que a Capcom também erra. DMC
levou o nome de Shinji Mikami a0 topo. Repleto de
agio, 0 jogo se tornou a principal vitrine do PS2 du-
rante a primeira gerag3o de jogos do console. Talvez
esse brilho seja o motivo da segunda encarnacdo de
Dante decepcionar tanto. Vocé tem mais personagens
(Dante e Lucia, com um personagem por disco), mais
armas, jogabilidade simples, cenérios mais livres,
mais fases... mas também tem um enredo.mais confu-
so0, mais problemas com a camera, chefes mais faceis
(ou, melhor, faceis demais — basta vocé ficar longe, pu-
lando e atirando sem parar e pronto) e mais frustragao
por vocd s6 atirar, atirar e atirar, sem sequer precisar
das espadas como no primeiro game. Nao se trata de
um jogo ruim, longe disso: Mas nao se compara a re-
volugdo trazida pelo primeiro. Jogue sem comparar
com 0 game anterior e seja mais feliz. Eric
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Livros e Mangas Conrad:
em um sé lugar, a um clique de distancia.

Acesse ja a Loja Conrad e compre seus mangas e livros prediletos de uma forma simples,
répida e segura. Vocé pode completar sua colegdo, participar de promogdes e acessar pacotes @
man

especiais no conforto da sua casa. Loja Conrad. Vocé clica. N6s entregamos. onmae
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Este més

Um més um pouco complicado para nossa
equipe de avaliadores, onde poucos jogos
foram dignos de notas altas. Mas mesmo assim,
tivemos algumas boas surpresas, e ndo di pra
dizer que ndo foi interessante observar as
opinioes divergentes que pitaram na redacdo.
Um bom exemplo disso foi Dead or Alive Xtreme

Nossa filosofia de avaliacao

A EGM Brasil avalia os games baseados em sua
originalidade, diversao, jogabilidade e em como
eles se comparam a outros titulos da mesma
plataforma. A escala é simples e vai de 0 a 10.
Sempre que um game receber nota 10, pode estar
certo de estar diante de um dos melhores jogos

0 selo de Platina é reservado para os
games que recebem nota 10 de todos
os avaliadores. £ a maior e mais rara
classificagdo que um jogo pode receber.

Produtora: = =
jl Activision
Desenvolvido por:
Contraband Enter-
tainment
Jogadores:
| 1-4 (alternadamente)
10 "] Tente também:
0 melhor: Os engracados Achar um Atari no pordo
comerciais de TV Web Site:
0 pior: A 30 do
controle games/anthology/

com/

Activision Anthology é o berco dos videogames em um
disco e transforma seu PS2 numa méquina do tempo,
com passagem garantida para o inicio dos anos 80, quan-
do o Atari 2600 reinava supremo. Essa foi uma era com di-
versas peculiaridades, em que designers de game eram
tratados como autores de livros e as empresas eram di-
rigidas por programadores. E foi nesse cendrio que
nasceu a Activision, com titulos imortais como_Pitfall,
Boxing, Tennis, Decathlon, Enduro, River Raid, H.ER.O. e
Freeway. Os 48 games dessa “era de ouro”, todos reu-
nidos aqui, chamaram a atengio de quase toda a reda-
¢a0. N&o havia quem nio lembrasse de alguma passagem
de sua infancia, e a todo momento se ouvia comentarios.
sobre pseudo-campedes de Frostbite ou Keystone Ka-
pers. Até uns recordes absurdos de Enduro surgiram no
meio do papo (ainda estou duvidando dos 35 dias que o
Renato jura ter corrido). Foi dificil pegar o controle de vol-
ta, mas, quando consegui, percebi que ainda havia muito
mais. Estao la os manuais e capas originais dos cartu-
chos, comerciais de TV.e novos "modos de jogo", com
diferentes efeitos de tela - coisas que sdo liberadas con-

forme vocé joga cada game.  Fajg Santana
VISUAL SOM JOGABILIDADE ~ REPLAY
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Beach Volleyball, onde as garotas de biquini
agradaram da mesma forma que decepciona-
ram. EverQuest Adventures Online também di-
vidiu opinides, enquanto dois aguardadissimos
games de PC acabaram ndo causando o estron-
do que muito imaginavam. Vejamos o que nos
espera no més que vem.

Um verdadeiro cldssico, criado por alguém

da histéria, um verdadeiro revoluciondrio, superior [EEERTITRELTERTERC I N ZeR 1 1|

atudo em seu género. Ja a nota o significa que o Write mostra que ndo esta com a cabeca ape-

game & uma porcaria completa, algo que vocé nas em The Sims, e nos entrega mais uma

deve evitar a todo custo. No meio do caminho versao da franquia que o consagrou. Iniime-

estd o0 5, para os games medianos. Simples, ndo? MESUIIULEL TN ER I L I N EEIGTT T
e novas opgdes faz da nova versao do game

10 98176 5 m 0 que iniciou a febre dos simuladores, um novo

marco dentro do género.

0 selo de Oure vai para os jogos

que conseguem uma média igual

ou superiora 9.

0s jogos que conseguem uma média
igual ou superior a 8 (mas menores
que 9) recebem o selo de Prata.

Produtora: = =
Capcom
Desenvolvido por:

Produtora: = =

THQ
Desenvolvido por:
Anchor
Jogadores:
12
Também para:

| y, 2 GameCube
0 melhor: Boa jogabilidade | web Site: 0 melhor: Partidas entre Web Site:
O pior: Pode ficar chato | www.capcom.com dois jogadores

0 pior: Modos tediosos

para um jogador

www.thg.com

Tenho certeza de que posso escrever o que quiser Se vocé pensa que campeonatos vale-tudo como Ulti-
aqui, uma vez que EverBlue 2 nao esté na agenda de mate Fighting Championship sao tao americanos
ninguém, e aposto que nenhum de vocés o comprou. quanto um lutador de Wrestling caindo em uma mesa
Este RPG de mergulho tem um nicho tdo pequeno que cheia de tortas de maca, contemple Pride Fighting
eu ficaria surpreso se despertasse o interesse de al- Championship, o campeonato japonés que supera em
guém. Vocé ndo encontrara aqui nenhuma pogdo, nen- brutalidade o UFC americano. A menos que vocé seja
hum feitico, nenhuma arma, ou um épico do tipo “sal- conhecedor da violéncia em pay-per-view, este game
var o do maléfico ", apenas sol, n3o atrai com seu elenco que parece ser composto pe-
aguas claras e uma colorida fauna ocednica, e os habi- lo mesmo cara de pescogo grosso. Vocé precisaré cur-
tantes de uma vila que te enviam em missdes para res- tir o estilo de luta de Pride: 80% do combate & gasto
gatar objetos de navios afundados. Parece interes- em agarrdes no chdo ensangiientado, com contra-
sante? Claro. Divertido? Bem, eu literalmente dormi golpes e submissdes. Apesar da jogabilidade que
aos quinze minutos de minha emocionante primeira parece homens se amando, Pride & complexo. Vocé
missdo, que consistia em fotografar peixes. Isso fala tem movimentos (nicos nao apenas para cada lutador,
por si s6. Mas continue com ele e vocé ficara inexpli- mas para cada posicao em pé ou no solo. Pena que o
cavelmente atraido, apesar da auséncia de balas, ex- modo para um jogador ndo é tao forte. Cansei de
plosdes e sangue. Uma nova area para explorar, me- avangar pela mesma seqiiéncia de brutamontes. O jo-
lhor equipamento para comprar, ou todas as coisas go fica bom apenas quando vocé se enrosca com outro
que voc pode pegar (para vocé ou para os habitantes humano. As partidas podem acabar em menos de cin-
da vila), faz com que o jogo the d& motivos para con- co segundos quando vocé enfrenta um novato, mas
tinuar mergulhando. Nao € para qualquer um, mas ndo com jogadores habilidosos podem durar bastante,
& inteiramente frustrante. Shoe rolando em reversGes e contragolpes. Crispin

VISUAL SOM JOGABILIDADE - REPLAY VISUAL SOM JOGABILIDADE  REPLAY
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Produtora: Namco e =
Desenvolvido por: Monolith Soft
Jogadores: 1
0 melhor: Histdria sensacional
0 pior: As animages pedem
muita paciéncia
Web Site: WWW.Xenosaga.com

& uma inegavel divisao quando o assunto

& jogos de RPG nos consoles. No topo da

cadeia alimentar, estd a Square com seu
Final Fantasy, que abocanha todas as vendas e
tem o aplauso da critica. Todos os outros RPGs
lutam pelas sobras. Mas Xenosaga fica brava-
mente acima dessa briga, oferecendo uma
histéria revolucionaria e épica que redefine o

Além do combate mano a mano tradi-
cional, alguns personagens podem
usar robds chamados A.G.W.S., usados
para destruicao em massa. Durante a
primeira metade do jogo esses gigantes
sao meio dispenséveis, mas sdo muito
importantes durante as batalhas finais.

Kenosaga: Enisode l

que devemos esperar de uma narrativa de jogo.
Sejamos diretos: Xenosaga tem, de longe, as
melhores cenas de animagdo que ja vimos em
um RPG. As primeiras seis horas de jogo con-
tém apenas duas horas de agdo propriamente
dita. O resto s&o animagoes. Se isso deixa vocé
de queixo caido, saiba que ndo estd sozinho.
Toda a parte ndo-interativa espantou completa-
mente todos 0s nossos avaliadores, mas assim
que todo mundo se acostumou com a coisa, as
animacdes se tornaram uma boa diversao, e um
intervalo entre os desafios do RPG. Vocé vera
um monte de guerreiros, ird equipar armas,
usar magias, explorar masmorras, lutar e até
gastar os dedos em minigames, tudo igual a
Final Fantasy.

Episddio | comeca com uma série de seis titu-
los que falam da humanidade num futuro dis-
tante. Batalhas interestelares, viagens interdi-
mensionais, robds sentinelas e alienigenas
malvados estdo envolvidos, e a histéria aborda
temas como direitos humanos, a natureza da
conscigncia e a existéncia de Deus. Na ver-
dade, a série abrange uma montanha tao
grande de assuntos, que este primeiro episé-
dio é apenas a pontinha do que esta por vir. E
desafiante, profundo e bizarro... prepare-se
para as longas animagges.

EGM Brasil - 18 - egmbrasil.com

Nunca tive tanta diversdo ndo jogando um game. As
pessoas passavam por mim enquanto assistia as ani-
magdes, olhavam o joystick jogado no chao e me en-
caravam de um jeito meio confuso. Elas simples-
mente ndo entendiam que a hist6ria & tdo sensa-
cional que eu poderia assisti-la por cem horas
seguidas se pudesse. O estilo ficcdo cientifica &
quase inexplicavel por causa de sua grande com-
plexidade, e o final (ndo muito resolvido) s6 me fez
ficar curioso pelos futuros langamentos. Essas cenas
ndo sdo tdo chatas (sei que muita gente impaciente
discorda) assim e sdo bem intercaladas durante o
game. O Gtimo sistema de batalhas oferece muita
profundidade, permitindo que vocé ajuste a habili-
dade, magia, ataques e atributos de seu persona-
gem. Também, diferente de muitos RPGs hoje em dia,
este € realmente desafiador: ha muitos chefes que
vencerdo vocg, eu garanto. Sério mesmo. Visual-
mente, Xenosaga cria um universo futurista. Tudo &
muito bonito, incliiindo as animages gue tomam to-
daa tela da TV.(tudo no mesmo estilo do jogo, assim
como em Metal Gear Solid). O que desaponta um
pouco é a trilha sonora, mas as vozes em inglés dos
personagens estdo dtimas. As primeiras horas do jo-
g0 vao testar sua paciéncia; mas as outras 45 sao
realmente muito boas. Espere a acao comegar e ndo
pare mais de jogar.

Shane

Logo depois que terminei Xenosaga, um amigo me
pediu para descrever a historia de uma maneira re-
sumida. Por incrivel que parega, ndo consegui. £
muito grande, complexa e distante de tudo para ser
colocada em poucas palavras. Na verdade, Xeno-
saga evita a narrativa linear tradicional em favor de
uma histéria mais desmembrada, um mistério
metafisico.que fara vocé ficar pensando.por meses
sobre o significado da vida e sobre maquinas as-
sassinas como a KOS-MOS. Mas ndo pense que
este jogo fica apenas no enredo. Apesar das longas
horas de animacdo; ele tem mais tempo de jogo do
que a maioria dos RPGs, gracas ao seu 6timo sis-
tema de batalhas, toneladas de elementos ajus-
taveis, minigames detalhados e missoes que o ab-
sorvem completamente.

Gary

Vocé ndo joga Xenosaga tanto quanto o assiste. O
nimero de animacdes com mais de vinte minutos de
duracao a que assisti me fez pensar por que eu esta-
va segurando o joystick. Ainda assim, as imagens
sdo excelentes. A histéria € bem montada, apesar de
alguns clichés.e de ser meio confusa.(como.era Xe-
nogears). Quando vocé comega a jogar de verdade,
fica preso a um 6timo e singular sistema de batalhas,
montes de estatisticas para acompanhar e até um
pouco de elementos bem criativos, (como uns lances
de stealth, tipo Metal Gear Solid): Algumas pessoas
vado adorar. Pessoalmente;-eu preferia jogar a ser
obrigado a assistir a uma animacdo gigantesca a ca-

da porta que eu abro. Greg S.
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EverQuest Online Adventures

Produtora: Sony Online Ent. —— =
Desenvolvido por: Sony Online Ent.

Jogadores: Varios. E um MMORPG, oras!

0 melhor: Mundo Online que sempre se
expande

0 pior: Sistema de mira ruim

Web Site: www.everquestonlineadventures.

station.sony.com

de vocé provavelmente ter gargalhado

daqueles pobres e velhos jogadores de PC
cujas vidas foram sugadas por EverQuest, vocg,
que ndo larga seus PS2, ainda esta um pouco
curioso para saber porque toda a barulheira em
torno deste jogo. A boa noticia é que EverQuest
Online oferece muitas coisas que fazem 0 EQ
original para PC parecer digno de pena. A ma
noticia & que tudo nesse jogo vai depender de
como um elemento vital - a comunidade Online
—iré se desenvolver. Mas se vocé esta procuran-
do por agao num RPG Online em seu PS2, 0 jogo
definitivamente merece uma olhada. S6 que
EverQuest Online Adventures é s6 o primeiro
passo na evolucdo dos RPGs Massively Multi-
player Online feitos para consoles.
A estrutura basica do jogo, que foi tao viciante
no PC, esta presente aqui. Vocé cria um persona-
gem escolhendo entre varias racas e classes. AT

ndmita; VOCé esta curioso. Apesar do fato

vocé leva esse personagem até o mundo de Tu-
naria. Depois de umas buscas iniciais, que

servem para ensina-lo as habilidades bésicas e
lhe dar um equipamento basico, vocé precisara
formar um grupo com outros jogadores. Juntos,

Janani

Target

voc8s irdo se aprofundar nesse mundo, lutar
contra monstros enormes e completar buscas
que dardo pontos de experiéncia muito valiosos.
A experiéncia ajuda a chegar a novos niveis, a
ter estatisticas mais altas, melhores habilidades
e itens cada vez mais bacanas - e quando for fi-
cando mais poderoso, pode se aventurar em
areas mais desafiadoras deste vasto mundo,
onde encontraré algumas feras realmente assus-
tadoras. A formula é simples mas sedutora — es-
pecialmente se vocé tem um prazer especial por
adquirir coisas. Toda vez que vocé consegue
uma nova magia ou pedaco de armadura, se
sente absolutamente satisfeito com isso. Mas
momentos depois, ja vai querer matar alguém
pior e maior do que anterior para conseguir se
satisfazer novamente.

0 jogo se passa no mesmo mundo do PC, mas
EQOA acontece 500 anos antes, o que faz com
que existam algumas diferencas geograficas e
de nomes. Assim como no PC, 0 mundo é ina-
creditavel. Vocé pode vagar por horas e horas e
continuar encontrando novos lugares. Os ambi-
entes vao das tundras da neve até as dunas dos
desertos. Vocé ira encontrar muitas criaturas
conhecidas (ursos, ledes, aranhas, besouros,
etc.), mas serdo as novas e surpreendentes feras
(como os zumbis ensanguentados ou a enguia
aquatica) que fazem a exploragdo ser viciante.

Divine Stri

Breath




ht guardian

Vocé pode mergulhar nesse mundo e fingir que
& um patrulheiro cagando seus inimigos em ter-
ritorios hostis ou pode pensar que € um mago
buscando conhecimento pelos cantos escuros.
0 mapa do mundo nao te dé uma idéia muito
clara de todo o territério, entdo, voce terd de
confiar nos seus amigos viajantes ou em sua
propria experiéncia para conseguir encontrar o
caminho certo. Com tudo isso, EQOA propor-
ciona uma experiéncia sem paralelos, mesmo

- Lumbering Bones

para quem é viciado em Dungeons & Dragons.
No entando, EverQuest Online Adventures nao é
para amadores. Nao da simplesmente para se
logar e sair detonando o drago que escolher.
Para enfrentar os monstros mais poderosos,
primeiro vocé precisa ser suficientemente
forte, o que n@o vai acontecer nas primeiras
semanas, ou meses do seu jogo. Depois, vocé
terd que juntar aventureiros com as mesmas
intengdes que vocé, viajar e localizar o escon-
derijo secreto do dragdo. Dai é hora de elabo-
rar taticas para vencer a batalha. O mundo do
jogo é grande e complexo e vocé nao pode
encaré-lo sozinho. Mesmo com uma equipe
boa, vocé e seus amigos devem ficar cada
vez melhores e aperfeicoar cada vez mais
suas comunicagdes e estratégias de com-
bate. Quando isso tiver acontecido, a ver-
dadeira diversdo comega.

No PC, EverQuest tem uma comunidade Online
altamente desenvolvida, entdo, vocé rara-
mente sente a falta de companhia. Mas como
a coisa esta apenas comecan-
do a se desenvolver no PS2, é
dificil dizer quando teremos
um ndmero suficiente para
manter o mundo adaqueda-
mente habitado. E Mais: a Sony
Online Entertainment diz que
planeja cobrar uma taxa mensal
para que seja possivel jogar On-
line, 0 que pode fazer com que
alguns jogadores nao queiram
entrar na brincadeira. Vamos es-
perar que muitos estejam dis-
postos a experimentar algo no-
VO, porque s6 assim sera pos-
sivel que este jogo chegue per-
to do seu similar do PC.

s inferis> drake

Eu era a tipica viciada em EverQuest na versao para
PC. Ficava jogando por horas, dias ou até semanas
inteiras, parando s6 pra uma refeicdo rapida. Para tu-
do isso bastava que eu tivesse comigo um bom
grupo e algumas éreas divertidas para explorar. Com
EQOA, eu, inicialmente, tive um pouco mais de pro-
blemas para me adaptar inteiramente. Encontrar um
grupo foi diffcil, porque ndo havia muitos jogadores
disponiveis. Ma 'S primeiras buscas eram muito
complicadas e nao havia pistas que indicassem direi-
to o que deveria ser feito para completar a missao
(se eu ndo tivesse que escrever sobre o jogo, teria
desistido sem chegar as partes divertidas). Mas a
perseveranga compensa. Cada busca te da uma
tonelada de experiéncia (uma me fez ganhar quase
um nivel inteiro) e equipamentos Gteis que fardo
vocé se dar bem nas primeiras fases. E quando vocé,
finalmente, encontra gente boa para jogar, fara ami-
g0s que poderdo acompanha-lo nas florestas e mas-
morras nas fases adiante. Quando viajei para outras
ares domundo (me escondendo, porque eu ainda es-
tava num nivel baixo), dei uma espiada em algumas
criaturas incriveis que voltaria a encontrar mais
tarde, quando estivesse mais forte para enfrenta-las.
Os gréficos ndo sdo estonteantes, mas EverQuest
sempre foi mais voltado-para as batalhas em Multi-
player do que para belo visual. Os mecanismos bési-
cos esto l4 e com a comunidade certa, 0 jogo pode
ser tdo viciante quando & no PC.

Jennifer

Por um lado, trazer o megahit do PC para dentro do
PS2 merece aplausos. Por outro lado, a versio para
PC pode ir de incrivelmente viciante a totalmente cha-
ta, dependendo do ponto de vista. Esta versao tem
realmente um visual melhor... o que ndo.€ & um elo-
gio, e ainda assim parece estar abaixo das capaci-
dades do PS2..0.visual simples ajuda a eliminar tem-
po de loading, mas ndo sei se vale o sacrificio. Com-
bine o visual fraco com o confuso sistema de tarefas
e vocg temialgo que eu chamo de... “nada agradavel”.
Se o aspecto social de jogar-com centenas de outras
pessoas pode fazer diminuir essas impressdes, sorte
sua. Caso contrario, espere por FFXI. Joe R

Trazer um RPG de Massively Multiplayer para o PS2é
uma missao nobre, mas nao acho que EQ & o veiculo

certo para levar os jogadores para uma experiéncia
assim, simplesmente porque o sistema de jogo ndo &
divertido o suficiente. Dito isso, se vocé jogar Online
Adventures sem expectativas exageradas podera nao
ficar terrivelmente desapontado. O gostinho de entrar
num embate Online, se juntando com outros jo-
gadores reais, com monstros para matar e tesouros
para serem.encontrados, fard com que wocé fique
realmente a fim de jogar as primeiras sessoes. £
nesse momento em que vocé da um passo atras, pen-
sa nos graficos ruins, ;no-repugnante sistema de
batalhas e percebe que algo saiu errado. Quem sabe
outro MMORPG resolve isso. Shane
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Produtora: Sony CEA e i e
Dsenvolvido por: Level 5

Jogadores: 1

0 melhor: Customizagdo total das armas

O pior: Inventério baguncado

Web site: www.playstation.com

ara o jogador experiente de RPG, esta

histéria vai parecer familiar: um vildo

ardiloso ameaga destruir o mundo e s6
vocé, no papel dos heréis, pode fazer frente a
ele. Magia! Lutal Uma busca épica! Sim, esta tu-
do aqui. De certa forma, esses elementos
servem bem a Dark Cloud 2: a histéria da o su-
porte necessério para esse estilo de jogo.
Este game esta entre os sistemas de jogo tipo
“vamos todos juntos” e a exploragdo solitaria
das aventuras estilo Zelda. Em Dark Cloud 2
vocé fica no controle de apenas dois persona-
gens: Max, um menino da cidade, génio inven-
tor, e Monica, uma garota feiticeira do futuro.
Embora Max pilote um robd de batalha e Moni-
ca possa se transformar em varios inimigos
para andar entre eles, a dupla passa a maior
parte do jogo do jeito que s&o, lutando em
tempo real contra monstros através de um sis-
tema de mira automatica que funciona de for-
ma bem suave.
Como é de se esperar, vencendo inimigos vocé

Dark Gloud 2

ganha ouro, itens e pontos de experiéncia. Mas
a experiéncia adquirida ndo vai para o seu per-
sonagem, mas para a arma que deu o golpe fi-
nal no adversario. Quando uma arma atinge

um novo nivel, pode absorver a esséncia de

um item e melhorar uma entre dez caracteris-
ticas (dano causado aos zumbis, danos com
chamas e por ai vai). E quando todas as ca-
racteristicas estiverem altas o suficiente, a ar-
ma pode ser transformada numa versao ainda
mais poderosa e um novo visual. £ um bom sis-
tema que permite amplos ajustes, além de uma
boa variedade de armas. E foge de ficar apenas
naquele negdcio de s6 ficar melhorando os per-
sonagens o tempo todo.

Enquanto os outros consoles tém um ou dois
RPGs exclusivos, o Playstation 2 possui vérios.
E Dark Cloud 2, com sua conjuncao de géneros,
mecdnica de jogo com inovagdo e personagens
em estilo de desenho animado ira satisfazer os
jogadores velhos, novos e até os que ainda es-
tao pra entrar nesse negécio.

GEORAMA-RAMA

Dark Cloud 2 tem muitos puzzles para vocé relaxar e mudar daquela
coisa de ficar matando monstros o tempo todo. Controlando uma
maquina chamada Carpenterion, Max pode plantar arvores, montar
casas, criar rios, além de tudo o mais que precisar. Max e Monica per-
correm as masmorras atrds de pistas de como devem transformar o pre-
sente. Quando todas as condicdes estiverem prontas, nossos heréis irdo
viajar para um futuro modificado e a histéria ira progredir.

Pra ser direto: & raro um jogo que combine novidade
e tradigdo tdo bem. Seus her6is de desenho animado
e combates em tempo real sao reminiscéncias do
classico supremo da Square, Secret of Mana (Super
Nintendo) e Legend of Mana (PSOne). Enquanto isso,
o sistema de experiéncia e sagas interminaveis api-
mentam as coisas no mundo do RPG. Claro, Dark
Cloud 2 ndo & perfeito: a histéria, volta e meia, tem
elementos inconsistentes, como um vildao que vai
facilmente do estilo cGmico ao psicético, além da voz
do heréi principal ndo funcionar muito bem quando
faz seus o Eoi ario quase il

de se organizar realmente deveria ter sido subdividi-
do por tipo de item. Mas isso sdo detalhes. A falta de
qualquer tipo de desafio em forma de puzzle & um
problema muito mais sério. O progresso no jogo
acontece naturalmente, vocé nunca fica parado num
mesmo lugar. Mas isso também significa que vocé
nunca vé uma descoberta daquelas em que pode di-
zer “eureka!” quando resolve uma charada dificil.
Ainda assim, o jogo diverte bem, com uma aventura
fantastica e estilosa. Um jogador experiente pode
acabar 0.jogo.em mais ou menos trinta.horas, en-
quanto um mais preguicoso pode levar até duas
vezes mais tempo que isso, se ficar vasculhando to-
dos 0s cantos e fazendo outras atividades, como
pescar, inventar novos itens e se disfarcar como um
dos varios monstros do jogo para conseg’ulr itens.
Descontando algumas fathas, Dark Cloud 2 é um RPG
divertido, inventivo e que recompensa o tempo e es-
forco dispensados pelo jogador. Paul
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RPGs baseados em masmorras e labirintos tendem a
ser meio chatos, especificamente quando tém niveis
gerados randomicamente. Mas surpreendentemente
me vi preso.por Dark Cloud 2 por causa de seus
minigames criativos e submissoes (ah, e seus.gréfi-
cos bonitos e estilizados ndo atmpalham em nada).
Pesca, fotografia, inventar novos itens e claro, cons-
truir cidades, tiram'a monotonia de s6 ficar matando
um monte de inimigos o tempo todo em masmorras
sem fim. E ficar mudando de personagem para contar
com suas habilidades dnicas ajuda a manter tudo
bem legal. Um grande jogo de agdo/RPG.

Greg S.

Vocé pode chamar um RPG de muitas coisas mas rara-
mente vai chamé-lo de viciante. Mas Dark Cloud 2 & com-
pletamente viciante. Basicamente, o jogo & uma busca
por masmorras, mas tem uma grande variedade e
opgdes dejogo.que pegam vocé na,hora. Quando vocé
fica cansado de enfrentar uma horda de inimigos horro-
r0s0s, pode saif damasmorra para exploraracidade, re-
crutar pessoas pavase mudar para novas areas, traba-
Ihar em novas invencdes, customizar Steve (seu robd
amlgo) e, 0 melhor de tudo, reconstiiiire mundo. E isso
ndo é tud : ha minigamesiaosimontes que vao de pesca
ao golf e 'muito'mais. Sim, a histéria & meio fraca, mas
com um estilo de jogo assim quem & que liga? Gy
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Disaster Report

oo
Produtora: Agetec —I=
Desenvolvido por: Irem

Jogadores: 1

0 melhor: Personalizacao do vestuario

0 pior: Tendéncia para ficar lento

Web Site: www.agetec.com

No primeiro dia de Keith como repérter, ha um grande
terremoto, e os tremores balancam a ilha onde se lo-
caliza Capital City. Sera que Keith conseguira escapar
da cidade com vida? E podera escapar com sua nova
namorada, um péssimo guard

sobre atragédia? Sim, Ele conseguird. Apesarde tentar
passar uma idéia de desastre e horror, Disaster Report
néo & como Resident Evil. Com uma excegdo: Keith pro-
gride encontrando um caminho para a préxima area e
néo resolvendo puzzles ou enfrentando inimigos. Ele
evita prédios que estdo desabando, ajuda outros so-
breviventes, e cruza abismos sobre ruinas caidas. Em-
bora a premissa da terra trémula funcione bem no
comeco, o conceito logo perde o brilho quando fica
claro que a gravidade oferece ameacas limitadas:
Keith cai para a morte, ou coisas pesadas caem sobre
ele. E & isso. Pelo menos coisas estranhas oferecem
uma inesperada diversdo: nao faz o menor sentido
colecionar-biissolas e achar chapéus; Gculos.e luvas.
Estejam avisados: ndo é que o jogo seja lento, mas ele
tem ocasionais rajadas de velocidade normal. E embo-
ra tenha sete finais diferentes, eles sao apenas textos
sem graca, eliminando qualquer vontade de jogar ou-
tra vez. Algumas pessoas podem apreciar Disaster Re-
port como fariam com um filme B, curtindo o estranho
dialogo, a péssima atuagao das vozes, identificando al-
gumas piadas internas e depois de um tempo, esque-
cendo tudo completamente.

Eu estava ansioso por DR e seu conceito de cidade des-
truida por um terremoto. Infelizmente, esta boa pre-
missa serve apenas como uma casca ao redor de um
jogo mediocre. Cada movimento excitante (como por
exemplo, desviar de pedacos de um prédio em queda)
é atrapalhado por movimentos de-camera muito
lentos. Qualquer senso de satisfacao por ter completa-
do um objetivo diffcil & obscurecido pela necessidade
imediata de se localizar outra fonte de 4gua para nao
se desidratar (nada errado com isso, exceto que este
cara ndo pode correr cinco minutos sem a necessidade
de tomar um.gole d’agua). Embora tenha me divertido
durante o jogo, sua excelente idéia necessitava de
uma melhor execucao. G. For

Com um orcamento um pouco maior, menos lentido e
melhores dialogos, Report seria um grande jogo. Como
esta, & um jogo de agio e horror, mas sem o horror. A
cidade-ilha constantemente abalada por terremotos &
um cendrio 6timo para se construir tensao, e a jogabili-
dade € muito-boa. Mas o problema esta nos detalhes,
como 0s graficos simples e uma lentiddo constante. A
histdria ondula entre o melodrama e a canastrice, tudo
piorado pelas vozes assustadas e a estranha traducao.
Além disso, momentos dramaticos sao freqiiente-
mente deixados em siléncio, quando uma miisica
poderia ter ajudado a construir a atmosfera de tensao.
Report & um pequeno tremor em um género que pre-
cisa de um grande choque. c.l.
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Legends of Wrestling 2

m.Slolner

Produtora: Acclaim — =
Desenvolvido por: Acclaim Salt Lake
Jogadores:

14
Modo de criagdo de lutador completo
0 pior: Muitos contra-golpes para poucos golpes
Web Site: www.legendsofwrestling2.com

Lembro-me até hoje o quanto xinguei o fato do pri-
meiro LoW nZo trazer Andre, o Gigante em seu elen-
co. Como um game com as lendas da luta livre deixa-
va de fora a maior (literalmente) delas? Bem, isso foi
corrigido, e com bonus. LoW 2 tem mais de sessenta
lutadores, todos icones da historia da WWE como
Owen Hart, Cap. Lou Albano, King Kong Bundy, Row-
dy Roddy Piper e - meu maior herdi de todos os tem-
pos na luta livre - British Bulldog. O que isso signifi-
ca para vocé, que como tanta gente no Brasil nunca
ouviu falar nesse povo todo? Quase nada. O game
vale muito para os fas mais hardcore da WWE (onde
eu me incluo), ndo sé por reunir os saudosos nomes
dos ringues, mas pelos poucos, mas valiosos minu-
tos de entrevista com alguns desses lutadores in-
cluindos como bdnus no game. Dentro do ringue, a
jogabilidade néo & das melhores, e apesar de bons
movimentos, o sistema de agarrdes é precario de-
mais. Mas o principal é o movimento de contra-
ataque, marca registrada da série. Apesar de ino-
vador e funcional, as lutas dependem extremamente
dele. Domine-o e venca qualquer um facilmente. Ig-
nore esse detalhe e morra de 6dio por.ndo conseguir
encaixar um golpe sequer. Também gostaria de ver
mais modos de luta. Além dos combates normais e
em equipe, s3o:apenas mais trés modos: Royal Rum-
ble (um monte de gente no ringue, vence quem nio
for jogado pra fora), Cage (na jaula) e Ladder (quem
subir primeiro em uma escada vence). Se comparar-
mos com outros jogos recentes (e bem melhores) co-
mo Wrestlemania X8, & muito pouco.

Renato

Jogos de luta livre nunca me atrairam por ndo exi-
girem (tanta) técnica quanto um Virtua Fighter. Des-
ses, somente Saturday Night Slam Masters, da Cap-
com, chegou a me impressionar e mostrar que sem-
pre ha uma excecio 4 regra. E testar Low 2 ndo mu-
dou minha opinido: jogos de Wrestling sao feitos so-
mente para vender a imagem da WWE. Os graficos
s&0 o climulo para um console 128-bit, com quebras
de poligono acontecendo em todos os lugares, movi-
mentacdo travada e videos de apresentacao que mais
parecem gifs animados de internet. Ah, e tem tam-
bém a platéia, absurda de tao malfeita. O pessoal da
Acclaim nem se deu ao trabalho de fazer com que o
piiblico tivesse uma animacao de costas - ou seja,
vocé sempre vé o pessoal olhando para a tela, inde-
pendente de onde seja a luta. O Gnico elemento que
faz valer a pena & o Career Mode, em que vocé pode
criar um lutador (escolhendo tudo, desde porte fisico
e roupas, até a animacdozinha da entrada e a misica
de vitoria) e deve ir conquistando tornejos pelos EUA.
E, com 0 sistema de geracao aleat6ria de enredo, em
que uma-roleta decide qual a histéria que seu per-
sonagem enfrentard, o jogo.ganha muito em replay.
S6 jogue se voc@ for fa, ou se tiver algiim amigo fa
para algumas partidas contra vocé Eric
JOGABILIDADE
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Cubix Rohots for Everyone:
Showdown

Produtora:
3Do
Desenvolvido por:
Blitz Games
Jogadores:

0 melhor: Robds de montdo

0 pior: Combate pobre Web Site:

www.3do.com

0 sentimento de igualdade expresso em Cubix Robots
For Everyone: Showdown & admirével, mas mal coloca-
dos. Os robds que vemos aqui agradariam a todos, se
todos tivéssemos menos de catorze anos de idade.
Baseado em um desenho de mesmo nome, Cubix surge
como um bom game para criangas: 0s jogadores as-
sumem os papéis dos audazes herdis Connor e Abby, e
procuram restaurar a ordem em Bubble Town, que foi
surpreendida por uma onda de robds com mau fun-
cionamento. Usando o robd Cubix, um her6i pode ata-
car os robbs desajustados, em um combate que mistu-
ra elementos de técnica, sorte e preciso. Os jogadores
colocam frente a frente forca e fraqueza, selecionam
uma postura de combate e usam chips EPU-para criar
ataques especiais e movimentos de defesa. Uma roleta
determina 0s erros e acertos, e atacar no momento ex-
ato é a chave para a vitoria. £ bem simples e muito fa-
cil: se ganhar, o rob6 derrotado se junta aos recursos
do heréi. Se perder, o jogo perdoa vocé por ser burro.
Exploracdo simples e puzzles de empurrar blocos tam-
bém fazem parte da jogabilidade, além de bons grafi-
cos que completam o pacote. Greg 0.
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Produtora:

THQ
Desenvolvido por:
Cranky Pants
Jogadores:

1

Também para:

N PS2
0 melhor: Uma jornada Tente também:
longa e envolvente Skies of Arcadia
0 pior: Combate duro Web Site:
e chato www.thg.com

Aparentemente, 0 necessério para que esta tal deusa
ressuscite & uma calcinha de couro e uma meia arras-
tao. Sim, este jogo é o mesmo RPG de agao que chegou
a0 PS2 no semestre passado como Summoner 2, com
algumas melhorias que superam um pouco sua (ltima
encarnacao. Personagens refeitos tém novo visual e ani-

magdo mais realista, os efeitos de luz sdo sutis e criam
uma atmosfera sombria, e a qualidade do som também
melhorou. Mesmo com todos esses upgrades, Goddess
ainda no alcanca o status de compra obrigatéria. A jor-
nada é bem longa, cheia de personagens jogaveis e de
intriga politica (a heroina principal, Maia, ocasional-
mente deve retornar ao seu trabalho diurno como rai-
nha e completar alguns afazeres administrativos no
reino), mas o combate do jogo ndo impressiona. Essa
pancadaria de apertar botdes nao prende muito a aten-

cdo. Além disso, a dificuldade aparentemente aleatéria
também & um saco, principalmente quando inimigos de
segunda categoria matam seus herdis. Teste este jogo
com um aluguel, caso esteja desesperado para comprar
um RPG para o seu GC. Shane
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EXAKT Entertainment
Jogadores:

1-2

Web Sits
www.universeofhero

0 methor: anqula muito

bem explorada es.com/game_xmen_
0 pior: ioentre |noxt di ion.html
os lutadores i

X-Men ainda nao emplacou como um game de luta po-
ligonal empolgante. O momento de gléria da série foi
mesmo com os crossovers 2D da Capcom, mas quando a
franquia passou para a Activision e entrou para a terceira
dimensao, todo aquele charme foi embora. Os dois Mu-
tant Academies para PSone foram titulos divertidos, mas
cheios de falhas. Next Dimension representa a terceira
versio da série poligonal, porém, ganhou novo titulo
por trazer mais novidades que o upgrade anterior. A
jogabilidade & simples e se adapta muito bem ao con-
trole do Cube, com comandos de facil execugdo e boa
disposicao de botdes. O sistema de jogo permite com-
bos de dezenas de hits, mesclando seqiiéncias de chdo
e aéreas, além de golpes especiais de diferentes niveis.
Inicialmente, vocé tem a sua disposicdo dezessete mu-
tantes, que sobe para 24 conforme vocé explora o jogo.
O fator replay é enriquecido também por novos cenrios,
e até oito trajes para cada personagem. Para compensar
a qualidade grafica baixa para um game da nova gera-
30, 0 jogo traz uma quantidade incrivel de detalhes dos
quadrinhos e do desenho animado. Prato cheio para os

fas mutantes. Fahio Santana
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Lufia: The Ruins

oflore -

Produtora: GYEEAT
Atlus
Desenvolvido por:
Taito

Jogadores:

1 (2-4 conectados)
Tente também:
Golden Sun

Web Site:
www.atlus.com

O methor: Avangado sistema
de batalha

Suporta: Mésica de fundo
em baixa fidelidade

Aposto que vocé nunca ouviu falar da série de RPG Lufia.
A série Final Fantasy colocou os primeiros Lufia (para
SNES) nas sombras, e a seqiiéncia no GBC acabou es-
tagnada em 2001. Mas parece que finalmente a série terd
uma chance de sucesso no GBA. Ruins of Lore & um
Sucesso em quase todas as fases - & atraente e interes-
sante, uma aventura complexa que pode ser colocada ao
lado de Golden Sun e Lunar Legend. O enredo & padrao:
0 garoto pobre contra o império do mal. Mas o visual im-
pressionante e a boa jogabilidade fazem com que seja
satisfatorio. Os ambientes tém cores vibrantes e bons to-
ques de animagdo, e as seqiiéncias de combate pos-
suem inteligentes efeitos de 3D. E o sistema de batalha
que mais atrai. Vocé pode enfrentar até oito inimigos de
uma s6 vez, capturar e criar monstros, fazer com que seu
personagem tenha até onze empregos diferentes, e até
mesmo se conectar com um trio de amigos para fazer um
criativo ataque Multiplayer. A mindscula trilha sonora e
ocasionalmente a dificuldade que parece mal distribuida
sdo pequenos defeitos na armadura deste jogo, mas
que, de modo geral, € bem legal. Shane
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Também para.
101: Graficos fantdsticos | PS2, Gc
0 controle de saltos &
precario

www.akaacclaim.com

Quando joguei ATV Quad Power Racing 2 pela primeira
vez, ndo me impressionei quase nada. Apesar do bom
visual, as pistas eram chatas e os controles, frus-
trantes. As técnicas de salto ndo sao tao naturais como
em Offroad Fury 2 (da Sony), por exemplo. Mas depois
de algumas horas, passei a me divertir. Sim, o controle
& meio sem-vergonha, mas as pistas melhoram com a
progressao do jogo. Sou capaz de aceitar um controle
ruim se o resto do jogo for bom, e existem muitas
coisas para se fazer aqui. Além disso, uma boa quantv-
dade de minigames aumenta a diversio. Esses jogos
n&o s6 o ensinam como fazer truques pra 4 de bacanas
como Wheelies e Two-Wheelers (que vocg precisa dom-
inar para poder vencer a competicdo de truques), mas
também lhe oferecem bons obstéculos de percurso
para vocé enfrentar. O desafio inclui desde pistas clas-
sicas do tipo slalom até a subida em torres gigantescas
que ficam sobre finas e precarias rampas e pontes. No
geral, ATV2 & um jogo bem divertido, mesmo com de-
feitos. £ uma grande melhora sobre a versao original
para PSOne e, se continuar assim, o proximo jogo pode

vir a ser perfeito. Greg S.
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! Universal Interactive
Desenvolvido por:
Vicarious Visions

Jogadores:
1 (2 conectados)
e | Web Site:
0 melhor: Fiel a velha for- w:w g::;hbandi-
mula do Crash coot.com

0O pior: Fases voadoras em
3D irritantes

Como a maioria das edi¢des de GBA de uma série ja es-
tabelecida em console, Crash 2 apenas tenta recriar a
férmula popular de seu irmao maior (o velho jogo de
PSOne) e, em muitos aspectos, consegue bons resulta-
dos. Esse pequeno Bandicoot tem todos os movimen-
tos esperados (escorregar, salto duplo, girar e rastejar),
com boas animagdes e controle decente. As fases em
plataforma também usam a simplicidade do design de
Crash, como saltar sobre obstaculos, coletar frutas e
destruir caixotes. Até mesmo a velha fase fuja-de-algo-
na-direcdo-da-tela esta inclusa e com um bom visual.
Outros modos misturam um pouco as coisas e ndo sio
tao bons, pois a fisica & meio estranha. As fases ao es-
tilo Monkey-Ball sdo ainda mais chatas, e 0s cenarios
3D, quando Coco sai voando pelo espago, sdo malfei-
tos. Outras decepgdes incluem a falta de variedade nas
fases de scroll lateral e de um modo Multiplayer. De
modo geral, & uma aventura muito facil e rapida. Mes-
mo assim, existem segredos dificeis de se encontrar,
afinal, este & um jogo de GBA. Jogadores mais novos
ndo se decepcionardo. Mark
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DareDevil

Desenvolvido por:
Griptonite Games
Jogadores:

1

Prefira: Spider-Man

. (The Movie)
Web Site:
vestida de couro www.daredevil-
O pior: Senhas, mediocri: game.com

dade, Ben Affleck

Na teoria, 0 Demolidor parece um personagem estip
do - um cara cego de meia-calca vermelha combaten-
do o crime com um bastdo. Ainda assim, grandes es-
critores como Frank Miller e Kevin Smith fizeram dele
um dos melhores gibis no mercado. O filme pode até
ficar legal, mas e o game? E um jogo de luta mediocre
e sem vida. O Demolidor soca, chuta e da porretadas
abrindo caminho pela Cozinha do Inferno da mesma
maneira que todos os outros games parecidos com ele
dos dltimos quinze anos. Bem, o Demolidor tem seu
sentido de radar, o que revela itens ocultos e segredos
(isso & meio legal), mas ele também transforma o mun-
do num local chato em preto e branco. O design de
fases & repetitivo e tedioso. E embora Demolidor seja
comumente conhecido como o Homem sem Medo nos
quadrinhos, o game o conhece melhor como 0 Homem
Sem Gravacao, gracas ao arcaico e desajeitado sis-
tema de senhas. Uma possivel razao para jogar: vocé
pode destravar imagens sexies (mas pixeladas) de Jen-
nifer Garner em sua roupa de Elektra. Honestamente,
se vocé curte o herdi, fique com as HQs. Scooter
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wwwatarl .com
el Incnvel senso

de velocidad

pior: Oponentes muito
agressivos

Criar um jogo em que os participantes podem construir
e correr em seus préprios carros pode ser arriscado.
Embora seja uma grande idéia, muitos podem nao cur-
tirum titulo que nao possui carros licenciados da Ford,
Toyota ou Mitsubishi. Por isso, a Milestone deu um pas-
50 extra, e criou um jogo que deve agradar a todos os
fas de corridas. Apex é um jogo viciante e Gnico, sem
ser muito complicado a ponto de assustar as massas.
Basicamente, sua dinica preocupacio sera tentar termi-
nar bem posicionado na corrida, e a companhia fabri-
cante do carro cuidaré de si mesma. £ divertido ver o
seu estabelecimento crescer de uma garagem suja para
uma grande fabrica, mas a verdadeira diversao esté na
pista. Apex € veloz, bonito e tem controles quase per-
feitos. O oponente controlado por A.l. ndo vai deixa-lo
trangiiilo na pista, a0 mesmo tempo, vocé nao tera ne-
nhuma surpreendente explosao de velocidade do carro
que estd em segundo lugar. Eu s6 tenho uma grande
reclamacdo: nao da para bater os carros. Se outro car-
10 bater em vocé, em qualquer lugar, ira ultrapassa-lo.
E irritante, mas ndo & uma falha fatal. Grey S.

YLSUAL




Tecmo N\
or: Team Ninja )’\/
12 BN
0Os melhores gréficos da histéria.
hio um game do tipo “ame ou
odeie”
www.tecmoinc.com

esde que a Tecmo langou Dead or Alive, di-
versos comentarios so feitos sobre os atri-
butos fisicos de suas personagens femini-
nas. Mas no meio de tantos socos, chutes e ou-
tras pancadas, nunca sobrava muito tempo
para... ha... apreciar o visual. Até agora. Em Dead
or Alive Xtreme Beach Volleyball, as garotas deix-
am as brigas de lado, tiram o biquini do armario e
vao curtir o sol. Elas embarcam para uma ilha

A noite, quando vocé j& cansou de tanto
sol, pode tentar sua sorte na roleta,
blackjack, pdquer e oito diferentes ca-
¢a-niqueis (cada um deles baseado em
uma das garotas) no Cassino de Zack.
Isso torna bem mais simples ganhar a
fortuna necessaria para se comprar os
biquinis mais reveladores.

tropical, o suposto local do préximo torneio DOA,
apenas para descobrir que foram enganadas por
Zack, dono da ilha e vencedor do torneio de
DOA3. Mas elas levam tudo numa boa, e acabam
ficando por la mesmo, curtindo umas férias.
Como vocé ja deve ter percebido, o game ndo &
um tradicional titulo de esporte. A palavra "vol-
leyball" no titulo é apenas um detalhe. Na reali-
dade, o jogo & muito mais um simulador, mais
compravavel a Animal Crossing do que a Beach
Spikers, por exemplo. Ndo ha torneios, campeo-
natos, objetivos ou pressao para ir as quadras.
Vocé tem duas semanas para controlar uma das
garotas em férias, quando ela pode se refrescar
na piscina, jogar no cassino, comprar presentes
para as amigas e, se quiser, jogar umas partidi-
nhas de volei.

A jogabilidade em quadra é extremamente sim-
ples: bastam dois botGes (A e B) para mandar a
bola do outro lado, e como a quadra nao tem li-
nhas demarcatérias, os pontos saem rapido. Jo-
gar lhe da dinheiro, que vocé pode gastar na lo-
jinha da ilha para comprar presentes para as ou-
tras garotas. E € nesse ponto que esta o segredo
de DOAX: como vdlei de praia é um jogo em du-
plas, vocé precisa conquistar a amizade (té certo,
compré-la com presentes) de sua parceira para
que tudo corra bem na quadra. E se vocé fizer tu-
do direitinho, ela pode até usar aquele mintsculo
biquini em que voc8 torrou sua grana. Sabemos
que & isso que vocé quer, entdo, nao disfarce.
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Na piscina da ilha, vocé pode participar de um minigame
(bem simples, basta apertar um botdo) e atravessar a
4gua pulando sobre béias. Complete o trajeto direitinho
duas vezes para ver um pequeno clipe da garota come-
morando, além de juntar mais uns trocados.

Antes de mais nada, saibam que este & um game
que ndo agrada a todos logo de cara. Seus primeiros
quinze minutos com as garotas de DOAX serdo um
deleite visual (acredito que nunca vi gréfico tdo fan-
tasticos em um console), mas nada além disso. A
coisa s6 comega a ficar realmente mais interessante
se vocé der tempo ao jogo, e ter a paciéncia
necessaria para poder curtir o que o jogo tem de
verdade para oferecer. Quer apenas jogar vdlei? Pro-
cure outro titulo. DOAX é muito mais um simulador
do que um game de esporte. Aqui seu objetivo
maior & colecionar centenas de itens diferentes (to-
dos perfeitamente modelados) e néo se tornar a
camped das areias da ilha. Descobrir o item certo a
ser presenteado a uma certa garota & bem mais rec-
ompensador do que cravar uma cortada perfeita. O
jogo de volei & simples demais, como meus com-
panheiros reclamam? Certamente, mas isso ndo o
torna ruim. Apesar de simplério, ele ndo é tdo facil
quanto parece, e descobrir o timing correto das jo-
gadas pode ser bem bacana. Mas ndo dé pra de-
fender a cAmera durante as partidas: ela & péssima,
e vocé certamente perdera jogadas por culpa dela.
No mais, tenha paciéncia, resista aos primeiro min-
utos (que podem realmente ser meio devagar) e
deixe DOAX lhe mostrar que & um belo jogo.

Tenha algo em mente antes de comprar DOAX: ele
nao & apenas um game de vdlei, o que significa que
se vocé nao quiser colocar as garotas na quadra,
vocé ndo precisa. Como suas férias na ilha tropical
de Zack indicam, vocé ira querer comprar todos os
acessorios e biquinis da loja, mas se preferir nao sair
do cassine, da praia ou da piscina, também pode. Os.
graficos absurdamente sensacionais, boa trilha
sonora e a simples mas divertida jogabilidade se
misturam numa boa. Embora muita gente s6 se im-
porte com as meninas de biquini, & bem viciante e

merece elogios. Milkmann

Aposto que este & o sonho de muito marmanjo: um
bando de garotas lindas em roupas mindsculas, brin-
cando na praia... hmmm. Infelizmente, DOAX nao &
tdo bacana como parece. Esta mais para um daque-
les jogos de compras da Barbie, com um game de
vélei no meio de tudo. Honestamente, a parte
“esportiva” da coisa parece jogar sozinha - vocé mal
aperta um botdo. E apesar do pacote completo ser
i por um momento (princij pelos
graficos maravilhosos), ndo vale a pena. Guarde a
grana e compre uma revista de mulher pelada.

Greg S.
[BEBIEDE SREGE W
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Produtora: lg
Konami
Desenvolvido por:

Konami
Jogadores:
1

Web Site:
http://www.kona-
mi.com/

0 Methor: o profundo mo-
do para dois jogadores

161 2:

Covert Strike

Produtora:
Codemasters
Desenvolvido por:
Inerloop Studios
Jogadores:

1-16

Web Site:
www.codemasters.

0 melhor: Saves! Muitos
saves!

O Pior: Graficos fracos e

som mediocre memories/

Sucesso absoluto nos EUA, Yu-Gi-Oh! vem conquistando
espaco no Brasil. Baseado no anime que & tido como o
“novo Pokémon”, Forbidden Memories & simples e diver-
tido. Trata-se de um Card Game digital, em que, além de
colecionar cards, vocé pode “cruza-los”, resultando em
cards novinhos em folha. As possibilidades de combi-
nagao sdo imensas, e vocé deveré suar a camisa se quiser
pegar todas as 722 cartas do game. Graficamente, & mui-
to simples, se resume a cenas com (na maioria das vezes)
um desenho estético, que apenas troca umas palavras
com vocé antes de desafia-lo para sair no brago. Ou mel-
hor, na carta. Como o game se resume a essas duas.
acdes, a Konami poderia ter explorado melhor o som.
Com os gréficos simplérios, temos um grande problema.
Pelo menos o jogo & divertido. Esse & o card game mais.
dindmico e simples que ja joguei, a0 mesmo tempo em
que consegue ser um dos mais completos. E isso é ainda
melhor nos games em dupla. E se vocé for um fa dos mais
radicais de Yu-Gi-Oh!, e coleciona os cards de verdade, &
possivel importar suas cartas para 0 PSOne usando um
esquema de passwords. Fahio Michelin

VISUAL SOM JOGABILIDADE ~ REPLAY

Tachyon:

The Fringe

Produtora:

Novalogic
Desenvolvido por:
Novalogic
Jogadores:

1120 (1)

Web Site:
www.novalogic.com
/games/TTF

0 melhor: As naves sao as-
simétricas

0 plor: Trés anos de atraso
para o langamento nacional!

Nosso herdi Bruce Campbell (da série Evil Dead), em-
presta a voz e o visual para o

0 pior: bem | com/igi2/fronthtm

artificial

Apesar do nome patético, Project IGI: 'm Going In foi
um bom jogo em meio ao dildvio de games de esp|o~
nagem p6s-Metal Gear Solid. Agora a Inerloop langa
1GI2: Covert Strike, deixando para tras o titulo cons-
trangedor e muitos dos defeitos que atrapalhavam a
experiéncia. Com a ajuda de um experiente consultor
militar, a empresa conseguiu desenvolver fases muito
bem planejadas, objetivos inteligentes e obstaculos
bem posicionados. O mapa/radar esta de volta e con-
tinua essencial para o seu planejamento de cumpri-
mento dos objetivos. E agora a mais bem-vinda novi-
dade: capacidade de salvar o seu progresso. Como es-
se recurso & limitado, deve ser usado com cautela. Ain-
teligéncia artificial melhorou, e os inimigos tém com-
portamentos que se adequam as situagdes. Podem ser
considerados macacos de visdo prodigiosa, pois
partem para cima de vocé como insanos suicidas que
nunca erram um tiro. A adicao de um modo Multiplayer
enriquece a experiéncia, com um modo de times basea-
do em objetivos. No geral, onde o predecessor era tor-
turante, IGI2 é divertido. Fabio Santana
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Casino Empire

Produtora: -

Sierra

Desenvolvido por:
Sierra

Jogadores:

1

Web Site:
http://casinoem-
pire.sierra.com/cas
ino.htm

0 melhor: Da pra exercitar
a gandncia ao extremo

0 pior: Nao tem a misica
“Viva Las Vegas”, do Elvis

Quer ganhar uma graninha facil, mesmo que seja ape-

espacial Jake Logan. Perambulando entre um trabalho
e outro, Jake se ferra apds ser responsabilizado pela
destruigdo de uma base espacial. Condenado ao
exilio, agora Jake tera que arrumar emprego nos con-
fins da galaxia, em uma regido em conflito chamada
The Fringe. £ af que 0 jogo comeca. Sem grana, vocé
deve descolar missdes e incrementar sua nave aos
poucos, comprando armas e diversos equipamentos.
Lembre-se: missdes mais valiosas s30 sempre as mais
perigosas. Com visual em primeira pessoa e uma ti-
ma jogabilidade, Tachyon & um simulador bem basico
e divertido. Vale lembrar que o jogo chegou ao Brasil
agora, mas nao € novo: foi langado nos EUA em 2000.
Por isso, 0s graficos estéo longe dos padrdes atuais.
Mas se vocé nao for extremamente radical, isso nao
faz diferenca durante as partidas. O destaque fica com
0 modo Multiplayer, que permite até 120 usuérios si-
£l 0 espaco num i

Mateus
VISUAL JOGABILIDADE  REPLAY

Dl 8 1

arena de batalha.

Entao, aproveite para testar sua sor-
te, pois a capital mundial do jogo e das apostas virou
tema para mais um simulador de administra¢do: Casino
Empire, da Sierra. Aqui, em vez de administrar uma
casa, um emprego e alguns relacionamentos sociais, o
objetivo & construir e gerenciar cassinos. Vocé controla
tudo, desde os tipos de jogo, que serdo as atracdes do
seu empreendimento, até a decoracdo, divulgacdo, o
niimero de maquinas caca-niqueis, quartos de seu ho-
tel (todo cassino que se preza faz parte de um complexo
que engloba um hotel de luxo), ndmero de funciondrios,
segurangas e até a contratagdo de espides para sabotar
seus concorrentes. O jogo também permite que vocé
"d@ um jeitinho" nas maquinas para que os freqiienta-
dores de seu negbcio percam mais grana. O som e 0s
graficos ndo oferecem nenhum destaque e, sinceramen-
te, ndo sao pontos muito importantes em um jogo as-
sim. O que vale mesmo s3o suas estratégias para gan-
har reputacao e estabelecer uma nova base para seu
pequeno império pessoal. Mateus

VISUAL 7SOM REPLAY
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ives For Ever 2:

HARM.S. Way
Produtora: -

Sierra

Desenvolvido por:
Monolith
Jogadores:

1

Web Site:

0 melhor: Multlplayer. fi- =
www.sierra.com

nalmente!
O pior: 0 fator anos 60 es-
ta mais modesto.

0O primeiro NOLF surpreendeu por ser muitas coisas
a0 mesmo tempo: uma parddia dos filmes de
agentes secretos, recheada de referéncias aos anos
60, um jogo de tiro pra la de divertido e com uma
histéria tdo ou mais envolvente do que a de Half-Life,
sindnimo de "jogo de tiro com roteiro”. A segunda
versdo nao deixa por menos e consegue ser ainda
melhor do que o original. Os gréficos de NOLF2 sio
excepcionais, com destaque para 0s personagens,
verdadeiros atores virtuais cheios de expressao e
com animagdo impecavel e realista. O roteiro esta
ainda mais mais afiado do que antes, com Gtimas
sacadas (guarde estas palavras: ninjas, furacdes e
cascas de banana), e a interface esta ainda melhor,
com varios icones mostrando se vocé esta visivel ou
ndo para 0s inimigos, e quanto tempo falta para rea-
lizar uma acao. Agora é possivel cumprir suas mis-
soes de vérias maneiras, inclusive esgueirando-se
pelas sombras para evitar confrontos e ouvir de ore-
lhada todos os hilarios diélogos entre os inimigos. A
programagéo dos adversarios esta bem mais sofisti-
cada, fazendo com que eles o surpreendam varias
vezes, um desafio muito bem-vindo, e finalmente foi
adicionado um modo Multiplayer, tornando NOLF2

um pacote completo. Marcel

Como o PC & a plataforma que mais recebe games de
tiro em primeira pessoa, a concorréncia é alta, for-
cando 0s jogos a mostrar originalidade e qualidade
para poderem se destacar. E NOFL 2 consegue, mais.
uma vez, surpreender nesses dois pontos. No co-
mando da espia Cate Archer, vocé encara diversas
missGes no apice dos anos 60. Por isso, ndo se es-
pante a0 ver caras de black power e camisas floridas.
0 humor estd sempre presente, & realmente muito
legal ouvir os hilérios didlogos do jogo. O game tam-
bém conta com diversas engenhocas engracadas
para Cate usar. Tudo isso ajuda a distrair durante a
longa aventura: sao quarenta missoes, e mesmo nao
sendo muito dificeis, o nivel de desafio & razoavel. A
Al dos inimigos foi bastante melhorada em relacao
a0 primeiro game: eles agora estdo bem mais in-

teligentes e até fazem emboscadas para pegé-lo de-

sprevenido. Os graficos também receberam uma re-
formulada, os cenarios estdo mais reais e os person-
agens ndo sao mais quadraddes como antes. Com-
pletando, NOLF 2 recebeu um modo Multiplayer bem
legal, com modos variados (incluindo um Cooperati-
vo) e uma jogabilidade rapida.

Fabio Miche!

0 primeiro NOLF surpreendeu muita gente com um
enredo interessante, belos gréficos e uma jogabili-
dade répida. O bom humor, aliado ao carisma da per-
sonagem principal, também contribuiu para o suces-
50 do jogo. Como em time que esta ganhando nio se
mexe, a seqiiéncia do sucesso manteve a mesma
qualidade, buscando ndo mudar muito os conceitos
do primeiro titulo. O enredo nao é tao envolvente,
mas as piadinhas constantes compensam. E final-
mente pensaram em adicionar um modo Multiplayer,
uma coisa que fazia uma falta danada. S6 reclamo do
nivel de dificuldade: o game & simples e linear, muito
mais facil do que seu predecessor. Capricharam no
humor e esqueceram do desafio. Renato
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Unreal 2: The Awakening

‘Pullsme out i ger stucka.

Produtora: Atari
Desenvolvido por: Legends
Jogadores:

1
0 Multiplayer de Unreal
Tournament 2003

Néo fique sem:

0 melhor: Os gréficos e a velocidade
0 pior: Baixo fator replay
Web Site: www.unreal2.com

uando o primeiro Unreal surgiu, ha quase

cinco anos, o game que mandava no cena-

rio de tiro em primeira pessoa era Quake.
Pois o campedo do momento nao sé foi batido,

vez um salto enorme na qualidade grafica
(seguindo o padrao fantastico que ja vimos
em UT2K3), ndo teve o mesmo sucesso no
que diz respeito a inovacdo.

No papel de John Dalton, uma espécie de poli-
cial espacial, vocé deve explorar uma série de
planetas em busca de alguns artefatos, en-
quanto enfrenta fuzileiros espaciais e uma
vasta gama de aliens. O enredo se desenrola
sem muitas novidades, com fases lineares e
absurdamente lotadas de inimigos. A agdo
ndo para nunca, e alguns ataques inespera-
dos o clima de necessario

como nao seria exagero dizer, foi h
Unreal era extremamente mais complexo, mais
poderoso visualmente e extremamente inova-
dor para um jogo do estilo. Até hoje tem gente
que se impressiona com 0 jogo, que também
conseguiu estabelecer um novo padrdo para o
FPS Multiplayer com Unreal Tournament. Mas
hoje o cenario é diferente. Foi um longo inter-
valo entre o game original e Unreal 2: The
Awakening, e se a Legend conseguiu mais uma

em um game assim.

A Ginica coisa que nos desagradou foi o fra-
quissimo fator replay proporcionado pelo jogo.
Ao separar o modo Multiplayer em UT2K3, a
Legend deixa o jogador sem ter o que fazer ao
terminar a aventura. Nao ha missdes bonus,
armas secretas, novos objetivos ou finais
diferentes para as dificuldades mais altas.
Uma falha grave para um titulo tao bom.

Se vocg, como eu, olhava para Metroid Prime e fica-
va sonhando em quando poderia jogar algo daquele
nivel fora do GameCube, seu momento chegou. O
segundo Unreal € o resultado de UT2003 misturado
ao novo Metroid, batido num liquidificador com
muita velocidade. Duvida? Primeiro, vocé & um sol-
dado encarregado de realizar missdes impossiveis,
daquelas que quase ninguém esté interessado em
cumprir (assim como uma certa cagadora de recom-
pensas). Segundo, a sua disposi¢do esta uma ar-
madura ultratecnoldgica, repleta de funcdes, além
de um scanner no visor que permite analisar diver-
sos elementos do cenario, como o de Samus Aran. E
também como a moga, vocé vai trocando de ar-
maduras durante o jogo, podendo escolher algumas
com suporte para saltos mais altos, outras mais
ageis, outras com suporte para movimentos aquati-
€0s... tanto o enredo quanto os graficos ndo deixam
nada a dever ao game do Cubo, sendo os pontos
méximos de The Awakening. Apenas dois proble-
mas: o peso do game e a falta de replay. Mesmo em
um Athlon XP 1.8 Plus com uma GeForcez, ele de-
morou trés minutos para carregar alguns estagios.
Isso sem mencionar que os 2,5 Gbs que ele ocupa
apenas em inslatacao, nao é nada mole. E sem su-
porte para Multiplayer, depois de terminar, vocé nao
vai querer jogar mais...

i Eric

0 Eric jogou Unreal 2 bem antes de mim, e veio ex-
tasiado fazer comparagdes com Metroid Prime. Achei
que o chinés tinha exagerado no saqué ou coisa do
tipo. Quinze minutos com o jogo e comecei a enten-
der o cara. Chega até a ser engragado como ao
avancar pelos cendrios, nos deparamos com elemen-
tos semelhantes a Prime. Vocé melhora sua armadu-
ra com power-ups, tem visores diferentes, descola
umas botas de salto duplo e até escaneia cenarios
por informagdes. Mas & s6 isso. O resto é o bom e
velho Unreal de sempre, com um visual absurda-
mente fantastico (cada mundo tem detalhes impres-
sionantes) e muita velocidade. As missGes se desen-
rolam no padréio tradicional de games de tiro, com
vocé seguindo um caminho quase linear, detonando
qualquer coisa que pinte pela frente. O alto desafio e
um bom enredo se encarregam de manter o pique
até o final... quando vocé vai guardar o game em uma
gaveta a nunca mais pega-lo de novo. O maior pro-
blema de Unreal 2 & a falta de replay. Nao ha modo
Multiplayer, absolutamente essencial em um game
no estilo. Claro, para esse papel temos Unreal Tour-
nament 2003, certamente o melhor FPS Multiplayer
existente hoje, mas The Awakening poderia ter ten-
tado recompensas diferentes para quem o termina,
como missdes e armas extras, novas fases ou mesmo
um final diferente. Do jeito que estd, fica um gosto
amargo de “quero mais”, que sabemos que nao pas-

sard tao cedo. Renato
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Produtora: Electronic Arts
Desenvolvido por: Maxis
Jogadores: 1

0 melhor: 0 visual fantastico e a comple-
xidade da administragao

A alta dificuldade pode afastar
novos jogadores

www.simcity4.com

0 pior:

Web Site:

Mais uma vez, vocé estd no comando de

SimCity, e chegou a hora de botar maos a
obra e trabalhar duro. As coisas nao ficaram
mais faceis: agora, em vez de apenas uma
cidade, vocé tem uma verdadeira nagdo sob
sua tutela, e deve cuidar para que todas as
metrépoles possam interagir e progredir como
um todo. Seus governados também ndo estao

Parabéns pela sua elei¢@o, senhor prefeito!

mais faceis de lidar, e é bom vocé estar sempre

ouvindo o que o povo tem a dizer. Conse-
lheiros |he serdo designados para auxiliar nas

SimGity 4

tarefas, mas ndo pense que fardo o trabalho
pra vocé. Sabedoria e bom-senso serdo
imprescindiveis para esse seu novo mandato,
que tem tudo para ser dos mais longos.

Assim esté formado o clima de SimCity 4, 0
apice de uma das séries mais classicas do PC.
S&0 poucas as pessoas que nao tiveram conta-
to com alguma versao da franquia, e os fas
mais antigos irdo notar que, mais uma vez, 0
jogo recebeu melhorias significativas, que ndo
s6 apagam o fiasco que foi SimCity 3000, co-
mo transformam esta versao na melhor e mais

%

completa da série até o momento.

E quase necessério um diploma em adminis-
tragdo para poder conseguir sucesso total em
SimCity 4. Os detalhes cresceram tanto que &
preciso muito cuidado para nao falir logo de
cara. Sua (nica chance de prosperidade é
comegar devagar, com areas de baixa densi-
dade, para depois transforma-las em bairros
mais valiosos. Cuidado também com o transi-
to, que se tornou um problema bem complica-
do a ser transposto. Em SimCity 4, as horas do
dia passam e anoitece na cidade. Isso ndo s6




A V4

LA |
As catastrofes naturais continuam tendo destague em SimCity
4, Mas agora vocé tem um dominio muito maior sobre elas, po-
dendo escolher a trajetdria de um meteoro, o atague de um
robd gigante ou o surgimento de um vulcdo

significa um show visual, com prédios e ruas
iluminadas, como também o deslocamento de
seus habitantes de casa para o trabalho, cau-
sando a terrivel “hora do rush”.

Outra grande sacada da Maxis foi unir SimCity
a sua franquia mais famosa: The Sims. No
game, vocé pode importar um dos seus per-
sonagens virtuais de The Sims e arrumar uma
casa para ele em sua cidade. Em troca, ele
comega a lhe passar informagdes sobre a
cidade, a qualquer momento que vocé desejar.
£ mais um espido, além de seus tradicionais
conselheiros municipais, que realmente da
conselhos pertinentes desta vez em vez de
ficar apenas chorando por mais recursos. Na
verdade, os conselheiros chegam até a sugerir
um CORTE nesses recursos quando os gastos
em determinada area estiverem excessivos.

Os gréficos também maravilharam nossos
avaliadores, que ja estdo com suas cidades
grandes e bem populosas. So falta agora a
Maxis bolar algum modo Online, com sua cidade
interagindo com outras pela rede, em uma gran-
de comunidade virtual. Mas isso ainda & sonho
de fa, vamos esperar mais um pouquinho.

DA ROGA PARA A

Uma boa maneira de comegar sua cidade
em SimCity 4 é caprichar nas areas agrico-

A idéia basica ndo mudou desde a primeira verso,
mas, em vez de se repetir ou tentar mudar o que fun-
ciona bem, a Maxis vem refinando a mecanica de
SimCity a cada nova versao. Em SC4, o destaque vai
para os graficos gue sofrem mudangas sutis con-
forme sua cidade se transforma: prédios envelhecem
ou sd@o pixados se a vizinhanca decai, e sao restau-
rados e pintados depois, se a economia do lugar
melhora. Além disso, o uso de Sims como conse-
lheiros municipais é uma grande sacada, que encon-
tra um ponto comum entre os dois maiores sucessos
da Maxis. Sua cidade pode ser desde um vilarejo ru-
ral até uma grande metrépole (ou o depésito de lixo
da regido, vai do gosto de cada um), diferente dos jo-
gos anteriores, que nao lhe davam muitas opgoes
além de se inspirar em So Paulo e Nova York, obri-
gando-0 a construir uma metropole. SC4 permite
que diversos tipos de cidade prosperem, dando mais
liberdade para o jogador personalizar sua criagdo.
SimCity continua sendo um jogo bastante dnico, mas
depois desse tempo todo ndo vai ganhar ponto al-
gum por originalidade. Mas nem precisa, seu grande
mérito & ser um dos titulos mais completos e refina-
dos da atualidade.

Marcel

las. Elas nao poluem, geram empregos e
dificilmente causam problemas de transito.
Vocé pode até deixar uma érea inteira-
mente agricola e vender seus produtos
para as cidades vizinhas atréves de trens e
rodovias. Transformar suas fazendinhas em
uma cidade com enormes arranha-céus
pode ser feito, mas leva tempo, exigindo
dedicacdo e paciéncia.
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i sa0 duas palavras que descre-
vem bem SC4. A Maxis ndo economizou em detalhes
para tornar esse 0 maior e mais completo simulador do
género. Tudo o que um fa de Sim City sempre desejou
esta aqui, elevado a segunda poténcia. A complexidade
da administragdo é enorme, e se vocé ndo tomar muito
cuidado, sua cidade quebra em poucos anos. Ao con-
trério das versdes anteriores, & bem complicado con-
seguir levantar uma metrépole, e vocé deve realmente
engatinhar e economizar nos primeiros anos de gover-
no. Some a isso 0s belfssimos gréficos, detathados a0
ponto de vermos os construtores trabalhando em um
novo prédio, um bem completo editor de cenarios e a

ibili de construir (e ini ) cidades vizi-
nhas, 0 que aumenta muito o replay. Imperdivel.

Renato

Vocé é daqueles que teve a impressdo de que Sim
City 3000 foi apenas um tapa buracos, um SC2000
com poligonos? Pelo visto, o povo da Maxis também
percebeu isso, e trabalhou duro para ndo cometer o
mesmo erro nesta quarta encarnagao do simulador
de cidades. Vocé agora ndo controla apenas uma
cidadezinha numa regido isolada do mundo, mas sim
toda uma regido, tentando fazer com que todas elas
interajam, realizando trocas, comércio e projetos em
conjunto, tudo para o crescimento mutuo. Complica-
do? Sim, mas todo o resto ficou mais simples e pratico.
0Os fndices de criminalidade e polui¢do, por exemplo,
agora sd@o mostrados diretamente sobre a cidade, fa-
cilitando a localizagdo os pontos criticos. Tudo isso
regado a dezenas de inovacdes, como a inédita pas-
sagem do dia para a noite (que da uma melhor idéia
da passagem do tempo no jogo) e os efeitos visuais
caprichados — destaque para os relampagos e tro-
vdes, e 0s vulcdes no melhor estilo "0 Inferno de
Dante". Resumindo, SC4 € tudo o que um amante
de SimCity gostaria que fosse. Nem pense em
deixar de jogar. Eric

JOGABILIDADE  REPLAY |

| visuAL  som




Blade 2

VAMPIROS TAMBEM

TRAPACEIAM

Selecionar fase — No menu prin-

cipal, segure L e aperte ¥, 1,
€82, ¥4, x

Energia infinita - Pause o jogo,

segure Le aperte Y, X, Y, X, Y, B,

Y, B.

Infinito Rage - Pause o jogo, se-

gure Le aperte €, ¥, €, &, >,

(e

Habilitar todas as armas - No

menu principal, segure L e aperte

X,B, ¥, €,B,8,Y.

Munigao infinita - Pause o jogo,

segure L e aperte €, B, >, X, 1,

Y, A

Habilitar dificuldade Daywalker

- No menu principal, segure Le

aperte €, B, M, ¥, X, B, A.

Habilitar NPCs invenciveis -

Pause o jogo, segure L e aperte

X B,Y,A X B,Y,A.

Crazy Taxi 3:
High Roller

MAIS LOUCURAS

Habilitar tudo — Vocé iré precisar
de dois joysticks (e da ajuda de
um amigo). Coloque um na
primeira entrada, e outro na
quarta. Na tela de sele¢do de
personagens, simultaneamente,
segure L+R+analogico esquer-
do+analégico direito+X+Y nos
dois controles até ouvir uma voz
confirmando o truque.

Jogar sem setas indicadoras —
Na tela de selegao de persona-

gens, segure branco e aperte A.
Jogar sem indica¢do de destino -
Na tela de selecao de persona-
gens, segure preto e aperte A.
Habilitar modo Expert - Na tela
de sele¢ao de personagens, se-
gure preto+branco e aperte A.
Habilitar novos mapas -~ Com-
plete o Level 1 do modo Crazy X
para habilitar as fases West
Coast, Glitter Oasis, e Small Apple
Course Maps.

Habilitar veiculos bdnus - Com-
plete o Level 2 do modo Crazy X
para habilitar os veiculos bicicle-
ta, carrinho de bebé e carruagem.
Habilitar modo Another Day -
Complete o Level 3 do modo
Crazy X.

Habilitar todos os personagens —
Complete o Level S-S do modo
Crazy X.

Ligar e desligar luzes - Aperte 0
analdgico direito para ligar e
desligar as luzes.

Dead To Rights
TA ACHANDO FACIL? USE
NOSSOS TRUQUES

Novos modos de jogo - Todas as
sequiéncias devem ser digitadas
na tela com as palavras New
Game, mantendo os botdes L e R
pressionados. Uma mensagem
confirmaré o funci

Time To Pay - B, B, X, X, =. De-
sarme com facilidade.

One Hit Wonder - X, €, €, €.
Sempre atirar com estilo.
Sharpshooter - B, B, B, ¥, . Da
pontaria perfeita.

Wussy - B, €, Y, P, V. Inimigos
com pontaria ruim.

Precursor- 1, M, ¥, ¥, P
Mais alvos e desafio mais alto.
Hard Boiled - Y, B, €, €, X.
Neste modo, o nivel do desafio é
extremo, ainda mais se combina-
do com a dificuldade Super Cop.
Unlimited Health- 8, Y, €, 1,
->. Da energia infinita.

Unlimited Shadow Stamina - X, B,
Y, X, ¥ Barra de sombra ilimitada.

dos truques.

LazyAss- ¥, €, 4, Y, L. Libe-
ra selegdo de fases, os minigames
e todos os filminhos.

10.000 Bullets - N, &, L = x.
Dé munigao infinita.

Boomstick - >, X, X, X, B. Da es-
pingardas ilimitadas.
Chow Yun Jack-Y, X, T, T, 1.
Para empunhar duas armas.
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Unlimited Armor - %, 1, 1, B,
V. Armadura ilimitada.
Unlimited Dual Guncons - Y, X,
1, 1, 1. Guncons ilimitados.
Unlimited Human Shields - B, Y, X,
Y, B. Escudos humanos ilimitados.
Powered-up Punches and Kicks -
¥, X, €, €, €. Ddsocos e
chutes mais potentes.

FFIFA 2003

Double Melee Attack Damage -
X X, ?, 1, B. Dano dobrado para
0s seus ataques.

Enemies Disarmed - =>, B, €, X,
Y. Inimigos desarmados.

Ignored by Enemies -V, Y, 1, 1,
Y. Ignorar os inimigos.

QUER ESTADIOS SECRETOS?
Seoul - Ganhe o campeonato
competindo no EFA.

Stade de France - Venca a com-
peticdo jogando no Club Cham-
pionship.

Yokohama - Termine em primeiro
no campeonato do ECC.

Rayman Arena
MAIS PERSONAGENS PARA
A DISPUTA

Jogue como Dark Globox — Venga a
primeira copa no Obstacle Course.
Jogue como Henchman 1000 -
Venga o primeiro circuito no Total
Fight. 1

Jogue como Mrs. Razorbeard -
Venca o primeiro circuito no
Freeze Combat.

Jogue como Tily - Ven¢a o
primeiro circuito no Time Attack.
Novas roupas - Complete as co-
pas no Single Player.

Fases especiais - Complete todo
os modos do Single Player, jogan-
do nas dificuldades Beginner e
Pro. Selecione o modo Exhibition
para as fases especiais.

Lord Of The
Rings: The Tweo
Towers

DICAS PARA HOBBITS,
HOMENS, ELFOS E ANOES
Todas as seqiiéncias devem ser
executadas com o game em



DBZ: Budokai
TODOS 0S GOLPES PARA
05 SAYAJINS

LEGENDAS:

® _ Magia (M), X - Defesa (D),

® _ 5000 (S), A - Chute (C), Ra—
Soco+Chute , R2 - Soco+Defesa

TRANSFORMACOES:

Unlock Potential - S+C+D — Com
a barra no Nivel 3.

MOVIMENTO ESPECIAL:
Mosenko - 2+5, S, 245, S, M

G C,.C21E,.C,9:2)5,5,C,C C
*3)5,(,C*4)S,Ce5)CCCC

TRANSFORMACOES

Super Saiyan 1 - S+C+D - Com a
barra no Nivel 4.

Super Saiyan 2 - S+C+D — Com a
barra no Nivel 5.

MOVIMENTO ESPECIAL:

Super kamehameha - C, C, >+C,
am

Combos:

1)CCCC =24 C02)S,5,C,

G C®3)5/1G1C; Si9iA).S, 5,16, G

Ce5)(CCP4C

MOVIMENTO ESPECIAL:

Justice Kick - C, C, 2>+C, 2>+, M
Combos:

1)5,5,5,CCe2) C,C,D+(CCe
3)5,C24)245,5,5,5°5)
€45,5,5,S

TRANSFORMAGCOES:

King Kai Fist x2 - S+C+D - Com a
barra no Nivel 2.

King Kai Fist x5 - S+C+D - Com a
barra no Nivel 3.

King Kai Fist x10 — S+C+D — Com
a barra no Nivel 4.

Super Saiyan 1 - S+C+D - Com a
barra no Nivel 5.

MOVIMENTO ESPECIAL:

Spirit Bomb - =+5,5,5,C, M
Combos:
1)S,5,CCC®2)S,S,5,2+Se
3)CCCC*4)S,5,5,5°5)
=245,2+C,(, C

MOVIMENTO ESPECIAL:
Exciting Year-C, C, 2+C, C, M
Combos:

1) 245,502) X45,53)S,S,
24S5,5,5¢4)5,5,CCCe
5) 2+CC

TRANSFORMAGOES:

Super Saiyan 1 - S+C+D-Com a
barra no Nivel 4.

Super Vegeta - S+C+D - Com a
barra no Nivel 5.

MOVIMENTO ESPECIAL:

Final Flash-S,S,C,C, M
Combos:

)G 66 C®2)5,5/GC e
3)S,5,5,504)5,5,245,5,S e
5)S,GCC

TRANSFORMAGOES:

Super Saiyan 1 - S+C+D - Com a
barra no Nivel 3.

Super Trunks 1 - S+C+D - Com a
barra no Nivel 4.

Super Trunks 2 - S+C+D - Com a
barra no Nivel 5.

MOVIMENTO ESPECIAL:
Burning Attack - =+S, S, S, C, M
Combos:
1)/S,15;C,6,C8:2) G, GG G e
3)/S, G GC#5) S'C o B)S:iS,
45,5

NAPPA

MOVIMENTO ESPECIAL:

Bomber DX - >+(, S, S, €+5, M
Combos:
1)CCGCD+CC*2)S,5,C,
C,£93)iS,C,C,594)5,5,CCC
©5)C,C,C D+C

TRANSFORMACOES:

Fusdo Com Nail - S+C+D - Com a
barra no Nivel 4.

Fusdo Com Kami - S+C+D - Com a
barra no Nivel 5.

MOVIMENTO ESPECIAL:

Special Beam Cannon - =+S, S,
S,=+5, M

Combos:
1)S,C,C,24(C,C*2)S,5,CCC
©3)S,Ce4)S,D+5,45,Se

5) C, C, >+C, 2>+C

DODORIA

MOVIMENTO ESPECIAL:
Dodoria Beam - 2+C, S, S, S, M
Combos:

15,516 6.C212)'S,5, 5,245 e
3GGCC*4S,S,5,55)
245,24(,CC

ZARBON
TRANSFORMACOES:

Monster Zarbon - S+C+D - Com a
barra no Nivel 4.

MOVIMENTO ESPE-
CIAL:

Super Beautiful Arrow —
45, 2+5,5,M
Combos:
1):5;5,C,C;.C#2) S, 62,
3G G4 Coy
215,45,5,Se 5)S,
5,55,

CAPTAIN GUINYU

MOVIMENTO ESPECIAL:

Body Change - =+S,S,S,C, M
Combos:

1)CCC >4 C*2)S,5,CCC
©3)S,C,C,5%4)S,5,CCCe5)
C,GiC=4S

MOVIMENTO ESPECIAL:

Buster Bang - C, C, C, 2+C, M
Combos:

1)S,C*2) S, F+5,F+5,523)S, S,
G, CCogN+CCCo5)C,
=24(,CCC

TRANSFORMAGOES:

Forma Final - S+C+D - Com a bar-
ra no Nivel 4.

Forma Final 100% - S+C+D — Com
a barra no Nivel 5.

Mecha Freeza - Se Freeza morrer
com a Spaceship Capsule equipada.
MOVIMENTO ESPECIAL:

Death Ball -=+5,5,5,C, M
Combos:

1)'S,5,'C; G, /€:#:2) S, S; S, D#S'e
3)CCCC*gS,5,5,595)
=245,24(C,C,C

TRANSFORMAGOES:

High Tension - S+C+D - Com a
barra no Nivel 4.

MOVIMENTO ESPECIAL:

Present For You - C, C, >+C,
2>+, M

Combos:
1)8,5,C,C,Ce2)S,Co3) 24S,
Sez) R +C,Ce5) & +S,5,S

ANDROIDE 16

MOVIMENTO ESPECIAL:

Hell Flash - =+S, =+5, S, M
Combos:
1)S,5,(,CC92)S,S,5,503)
245, 2+C, Co4) 2+C, Co5) AR
+C,C

MOVIMENTO ESPECIAL:
Combos:
1)S,C02)S,>45,245,Se
3)S,S,C,CCe YA+ CCe
B)IC, P4G,C €€

Killauick

56
Dragon Ball Z: Budokai

IANDROIDE 18

MOVIMENTO ESPECIAL:

Energy Field - =+S,S,5,C, M
Combos:

1)S5,5,C,CCe2)S,Co 3) S, S
*4) N+(C, Co5) N4S,5,S

MOVIMENTO ESPECIAL:

Life Drain-C, C, B+C, M

Combos:
15S,5,5,5,522)5,(,CCe3)S,
C*4)5;5,C,C,C95)CCCGE

TRANSFORMAGOES:

Forma 2 Cell - S+C+D - Com a
barra no Nivel 3.

Perfect Cell - S+C+D — Com a bar-
ra no Nivel 4.

Perfect Cell Power Weighted —
S+C+D — Com a barra no Nivel 5.
MOVIMENTO ESPECIAL:
Cybernetic Radar-=>+C,C,C, M
Combos:

1)S5,C02) 5,245, 245,S
3)5,5,C,C,CoR4C,C,Co
5)C,>+C,C,CC

TRANSFORMACOES:

Unlock Potential - S+C+D — Com
a barra no Nivel 3.

MOVIMENTO ESPECIAL:
Destructo Disk - C, C, >+C, M 2
Combos:
1)245,502)5,5,C,C,Co3)
45,5042+, Ce5)S,C

YAMCHA

MOVIMENTO ESPECIAL:

Wolf Fang Blast - =45, S,S,C, M
Combos:
1)'S,;:5,/C,C,C®2)S,S,C.Co
3)S, Ko )R +C, Co5)C,=>+C,
€+, C

MOVIMENTO ESPECIAL:
Domination Blast - =2+S, S, S, S, M
Combos:
1).5,5/5,5%2)5,5, GG C03) %
+5,594)S,5,5,7+5,55)S,C
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Pause, segurando os botdes L e R.
Um som confirmard os truques.
Recuperar a energia-Y, ¥, A, 1.
Recuperar a munigio-A, ¥, Y, M.
Ganhar 1.000 pontos de expe-
riéncia-A, ¥, ¥,

Status do Level 2-X, =, X, =>.
Status do Level 4-Y, 1, Y, M.
Status do Level 6 - B, €, B, €.
Status do Level 8 - A, A, ¥, ¥,
Para os préximos truques, vocé
precisa terminar o jogo uma vez e
depois entrar com a seqiiéncia:
Invencibilidade - Y, B, A, X.
Armas de misseis infinitas - B, X,
AY.

Ataque de devastagdo -- B, B, X,
X. Durante a batalha, segure o
botdo Y para detonar tudo.
Melhorar os combos - Y, X, Y, X.
Encolher os inimigos - Y, Y, A, A.

AeroWings
SEGREDINHOS PARA PARA
SEUS YOOS

Habilitar opcdes secretas no
Game Config - No lugar de seu
nome, escreva TASCAS.

Habilitar todas as fases e aerona-
ves - Na tela de titulo, segure L +R.

Guilty Gear X

MAIS PERSONAGENS E
ROUPAS

Habilitar os finais dos persona-
gens — Complete o modo Arcade
com o personagem para ver uma
animacao no final.

Habilitar personagem Testament —
Venga vinte lutas no modo Sur-
vival e venga Testament.

Habilitar personagem Dizzy -
Venga trinta lutas no modo Sur-
vival e venca Dizzy.

Roupa secreta 1 - Na tela onde
vocé escolhe o personagem, sele-
cione-o segurando A + X.

Roupa secreta 2 - Na tela onde
vocé escolhe o personagem, sele-
cione-o segurando B +Y.

Draconus: Cult
Of The Wyrm

MUITA ENERGIA NA MOLEZA
Habilitar modo Cheat - Na tela
onde aparece a mensagem “Press
Start”, aperte X, Y, Y, X, X, Y, Y,
Start.

Invencibilidade - Faga o truque de
habilitar o modo Cheat e, ja no jo-
go, pause segure L + R e aperte .
Passar a fase - Faca o truque de
habilitar o modo Cheat e, ja no jo-

Recarregar energia - Faca o tru-
que de habilitar o modo Cheat e,
janojogo, pause segure L+R e

aperte €.

Limpar tela de Pause - Pause o

jogo e aperte X +Y.

Buggy Heat
MAIS CORES EM SEUS
CARROS

Cores secretas — Na tela onde
vocé escolhe os modos de jogo,
aperte ¥, €, M, 2, X, Y, ,R.
Habilitar carro LE-2001 - Na tela
onde vocé escolhe os modos de
jogo, aperte Y, X, 2, €, >, €,

Cologue os codigos abaixo na
opgdo apropriada:
Invencibilidade — LRGARMS
Selegdo de fases — PASSKEY
Pular fases — QUITER

Todos 0s combos — NINJA
Todas as armas — STRAPPED
Muni¢ao — MRJUAREZ

Dano méaximo — SPINACH
Energia extra — BUTTERUP
Jogar como palhago —
SCARYCLOWN

Jogar como bandi JAILBREAK

g0, pause segure L + R e aperte .

NBA Showtime:
NBA On NBG

ar s personagens se-
cretos, na tela onde aparece es-

crito “enter name for record keep-

ing”, escreva:

€] cAmECUBE

Jogar como Gl — GNRLINFANTRY
Jogar como lagarto — HISSSS
Jogar como Moseley — BIGLIPS
Jogar como Nara — WEIGHTGAIN
Jogar como Nikki — HAIRLOSS
Jogar como Robot —~ MRROBOTO
Jogar com super-her6i — SUPER-
JOHN

Jogar como zumbi- IAMSODEAD
Mira livre — FPSSTYLE

Arenas de dor - MAXIMUMHURT
Armadura — STEELUP

Bastao de beisebol — SLUGGER
Boneca de pano — CLUMSY
Botdo de camera lenta— SLIZOMIZO
Homem saltitante — BOUNZMEN
Locais fechados — CLUTZ
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Personagem - senha - pin
Clown - CRISPY - 2084
Dennis Rodman — RODMAN -
9676

Kerri (versdo 1) - KERRI - 0220
Kerri (versao 2) - KERRI - 1111
Large Alien - BIGGY - 0958
Lia (versdo 1) - LIA - 0712

Lia (versdo 2) - LIA - 1111
Nikko - NIKKO - 6666

0ld Man - OLDMAN - 2001
Pinto Horse - PINTO - 1966
Pumpkin - JACKO - 1031
Referee - THEREF - 7777
Retro Rob — RETRO - 1970
Small Alien - SMALLS - 0856
White Horse - HORSE - 1966
Wizard - THEWIZ - 1136

MASCOTES DOS CLUBES:
Personagem da equipe - senha -
pin

Atlanta Hawks - HAWK - 0322
Charlotte Hornets - HORNET —
1105

Chicago Bulls - BENNY - 0503
Denver Nuggets - ROCKY - 0201
Houston Rockets - TURBO — 1111
Indiana Pacers - BOOMER — 0604
Minnesota Timberwolves -
CRUNCH - 0503

New Jersey Nets - SLY - 6765
Phoenix Suns - GORILA - 0314
Seattle Sonics - SASQUA - 7785
Toronto Raptors — RAPTOR — 1020
Utah Jazz - BEAR - 1228

Final dramatico — STYLIN
Seqiiéncia final - WIMP

Arte conceitual — SKETCHPAD
Todos os filminhos — DIRECTOR
Sem escolha — D TSEL




Sim Gity 4

POLITICOS NAO SAO LA
MUITO HONESTOS MESMO...
Durante o jogo, aperte [Ctrl] + [X]
para abrir a janela-console e es-
creva um dos cddigos a seguir.
Confirme com [Enter]:

Escolher o nome do prefeito -
hellomynameis (nome).

Esconder as cores das zonas ~
zoneria.

Mudar nome da cidade - where-
rufrom (nome).

Mudar tempo - whatimeizit (tem-
po).

Estruturas ndo necessitam de
forga - fightthepower.
Parar/iniciar o relégio - stopwatch.
Receber 1000 simoleans — weak-
nesspays.

Receber todos os prémios - you
don’t deserve it.

Selecionar tamanho do terreno -
sizeof (1-100).

Age 0f Mythology
UMA FORCINHA PARA 0S
DEUSES

Durante o jogo, aperte [Enter], es-
creva um dos c6digos e aperte
[Enter] novamente, usando sem-
pre letras maitisculas:

Habilitar modo Night Time - IN
DARKEST NIGHT.

Maximo favor - MOUNT OLYMPUS.
Mostrar todos os animais — SET
ASCENDANT.

Unidades lentas - CONSIDER THE
INTERNET.

Habilitar novo God Power -
WRATH OF THE GODS.

Habilitar novo God Power — PAN-
DORAS BOX.

Habilitar opgéo God Power - DI-
VINE INTERVENTION.

NIGHT.
Aumentar 100 Wood - TROJAN
HORSE FOR SALE.

Aumentar 1000 gold - ATM OF
EREBUS.

Mostrar o mapa - LAY OF THE
LAND.

Esconder o mapa - UNCERTAINTY
AND DOUBT.

Vitéria instantédnea - THRILL OF
VICTORY.

Transformar inimigos em Goats —
GOATUNHEIM.

Habilitar &gua vermelha - RED
TIDE.

Andar sobre a dgua — CHANNEL
SURFING.

Construir rapido - L33T SUPA
Hi4XoR.

Grand Theft Auto 3

PODE TRAPACEAR QUE
NINGUEM LIGA

Durante o jogo, escreva o c6digo
desejado e aperte [Enter]:
Aumentar dinheiro - IFIW-
EREARICHMAN.

Baixa gravidade — CHITTYCHIT-
TYBB.

Curvas rapidas - CORNERSLIKE-
MAD.

Destruir os carros - BANGBANG-
BANG.

ar tanque — GIVEUSATANK.
Habilitar todas as armas —~ GUN-
SGUNSGUNS.

Méxima armadura - TURTOISE.
Maxima energia - GESUNDHEIT.
Modo sangrento — NASTYLIMB-
SCHEAT.

N&o bater nos carros — ANICE-
SETOFWHEELS.

Nivel maximo de policiais —
MOREPOLICEPLEASE.

Nivel minimo de policiais - NOP-
OLICEPLEASE.

Pedestres atacam vocé - NO-
BODYLIKESME.
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Pedestres loucos - ITSALLGOING-
MAAAD.

Pedestres lutam entre si -
WEAPONSFORALL.
Personagem se move rapido —
BOOOOORING.

Roupas alternativas ~ ILIKE-
DRESSINGUP.

Tempo chuvoso - [LOVESCOT-
LAND.

Tempo limpo - SKINCANCER-
FORME.

Tempo mais rapido - TIME-
FLIESWHENYOU.

Tempo nevando - ILIKESCOT-
LAND.

Tempo nublado - PEASOUP.

Driver: You Are
The Wheelman

FUGINDO MAIS FACIL

Alexi Lalas International Soccer

Habilitar menu de truques — No
menu principal, coloque o cursor
em Undercover e entre com 0s
truques a seguir. Depois de digi-
tar o c6digo, va até a op¢ao
Cheats para ativa-lo.
Invencibilidade - L2, L2, R2, R2,
L2, R2, L2, L1, R2, R1, L2, L1, L1.
Imunidade com a policia - L1, L2,
R1, R1, R1, Ry, L2, L2, R, Ry, L1,
L1, R2.

Controlar as rodas de tras - R1,
R1, R1, R2, L2, R4, R2, L2, L1, R2,
R1, L2, L1.

Veiculo miniatura - R1, R2, R1, R2,
Li1,:42, R15R 2, L1, R1:LD, 125 Lo
Suspensdo gigante - R2, L2, Ra,
R2, L2, L1, R2, R2, L2, L2, L1, R2, R1.
Tela de cabeca para baixo - R2,
R2, R1, L2, L1, R2, L2, L1, R2, R2,
L2, R2, L1.

Ver os créditos - L1, L2, R1, R2, L1,
R1, R2, L2, R, R2, L1, L2, R1.

TRAPECEIE QUANDO O JUizZ
NAO ESTIVER OLHANDO
Habilitar times secretos - Na tela
de selecdo de times, faga as
seguintes seqiiéncias:

Time Africa Stars - Cologue o cur-
sor na opgdo Controller 1 e aperte
Rz, M, 1,2,

Time All Time - Coloque o cursor
na opgao Controller 1 e aperte L2,
L2;L2,>, >,

Time Aus Asia Stars - Coloque o
cursor na op¢ao Secret e aperte
Rit B By,

Time Azzuri - Coloque o cursor na
opgao Secret e aperte L2, T, 1P,
>,

Time Brazil 1970 - Coloque o cur-
sor na opgao Controller 1 e aperte
R1, Ry, Ry, =, >,
Time Die Mannschaft - Coloque o
cursor na opgao Controller 1 e
aperte R2, R2, R2, =, .
Time England 1966 — Coloque o
cursor na opgao Controller 1 e
aperte L1, L1, L1, =, =>.
Time North America Stars —
Coloque o cursor na opgao Con-
troller 1 e aperte L1, ¥, ¥,=, .
Time Orange - Coloque o cursor
na opcao Secret e aperte L1, 1,

i T
Time South America Stars —
Coloque o cursor na op¢do Con-
troller 1 e aperte R2, ¥, ¥, >, >,
Time Z Axis - Coloque o cursor na
opgao Controller 1 e aperte R1, ¢,

- egmbrasil.com.br



ATENCAO: o cédigo mestre deve estar ligado para que os outros cédigos funcionem.

[SE=] PLAYSTATION 2

NHL Faceoff 2003

Codigo mestre
oe3c7df21853e59e
eea62ddébceteaf2

Pontos de criacdo infinitos
de84afabbcaggb8s
a8ofc422bcaggb83

Vitéria instantanea (equipe local)
0e741206bcaggb8d
de741202bcagob8s
oe741206bcagob8d
de741206bcaggb83
ce730bachcaggcaf
ce4530fobcaggbe7
ce453750bcaggbe7
ce453730bcaggbe7
ce730baebcaggb83
ce4530f2bcaggh83
ce453752bcagghss
ce453732bcagobss

Time outs infinitos (equipe local)
fe742fd6bcagob8s

Jogo sem time outs (equipe local)
fe742fd6bcaggb83

Vitéria instantanea (equipe visi-
tante)

0e741206bcaggb8d
de741202bcaggb8s
0e741206bcaggb8d
de741206bcagob83
ce730baebcaggcaf
ce4530f2bcagobey
ce453752bcaggbe7
ce453732bcaggbe7
ce730bacbcaggb83
ce4530fobcaggb83
ce453750bcagob83
ce453730bcaggbss

Time outs infinitos (equipe visi-
tante)

fe742fd1bcagob84

Jogo sem time outs (equipe visi-
tante)

fe742fd1bcaggb8s4

Rocky

Cddigo mestre
oe3cydf21853e59¢e
ee8sa85abcbbf282
Comegar no 2nd round
oegab172bcaggb83
cegab172bcaggb8s
Comegar no 3rd round
oegab172bcaggb83
cegabi72bcagobss
Comecar no 4th round
oegab172bcaggb83
cegab172bcaggh86
Comecar no sth round
oegab172bcaggh83
cegab172bcaggh87 -
Comegar no 6th round
oegab172bcaggb83

cegab172bcaggb88
Comegar no 7th round
oegab172bcaggb83
cegab172bcagob89
Comecar no 8th round
oegab172bcaggh83
cegabi72bcaggb8a
Comecar no gth round
oegab172bcaggh83
cegab172bcaggb8b
Comecar no 1oth round
oegab172bcaggb83
cegab172bcaggb8c

Tempo infinito
degabi7effddoa8g

Energia infinita (jogador 1)
deg76ebefb299b83
deg76ebafb299b83
Stamina infinita (jogador 1)
deg76e46fb299b83
degy6e42fb29gh83

Baixa energia (jogador 1)
deg76ebafaaggb83

Baixa stamina (jogador 1)
deg76e42faaggb8s

Nunca perder de nocaute (jogador 1)
ceg97683abcaggb83

Sempre perder de nocaute (jo-
gador 1)
ceg7683abcaggh86

Energia infinita (jogador 2)
deg76ebefb299b83
deg76ebafb299b83
Stamina infinita (jogador 2)
deg765fefb299b83
deg765fafb299b83

Baixa energia (jogador 2)
deg765fafaagob83

Baixa stamina (jogador 2)
deg76582faagoh83

Nunca perder de nocaute (jogador 2)
ceg7677abcagob83

Sempre perder de nocaute (jo-
gador 1)
ceg7677abcagoh86
Maxima forga
ceg12d8abcaggbe7

Maxima velocidade
ceg12dg6bcaggbe7
Maxima stamina
ceg12dgebcaggbe7
Maxima determinacao
ceg12dg2bcaggbe7
Comecar na luta 10
oeg12d8ebcaggh83
ceg12d8ebcagob8c
Habilitar todos os personagens e
filmes

cegcifeabcaggbgg

Treasure Planet

Codigo mestre
oe3c7df21853e59e
eeg4o000abcd3giia

Energia infinita
deg123ce200dge86
Habilitar superpulo
oeae4538bcagsad2
degsafg6f8aas686
Personagem voador (segurar L2)
oeae4538bcagg282
degsafg6f8aasd86
oeae4538bchg9282
degsafg6f8aas786
Habilitar todas as fases
deBaaj3aeo4bgb83

Mortal Kombat:
Deadly Alliance

Codigo mestre
oe3cydf21853e59e
ee8daeoébcbafsfa

Tempo infinito
cebes312bcaggbbf

Modo Sudden Death (ndo usar
com tempo infinito)
oebes312bcaggbal
debes3oafaaggh8z
oebes312bcaggbal
debes3oefaaggb83

Nunca vencer (jogador 1)
oebes302bcagghb83
cebes302bcagob84

Energia infinita (jogador 1)
oebes5302bcaggb8s4
cebes302bcaggb83

Energia em 50% (jogador 1)
debes3oafb2ggb83

Destruir com um golpe (jogador 1)
oebes30afb29g9b83
debes3oafbaggh83

Nunca sangrar (jogador 1)
debcaf2675830fg1
debcaf2675830f91

Nunca vencer (jogador 2)
oebes306bcaggb8y
cebes306bcaggh83

Energia infinita (jogador 2)
debes3o0efb299b83

Energia em 50% (jogador 2)
oebes3o0efb29g9b83
debes30efbaggb83

Destruir com um golpe (jogador 2)
oebes30efb299b83
debes30ef8cc738d

Nunca sangrar (jogador 2)
debcggcaz5830fg1

Ninja Assault
Codigo mestre
oe3c7df21853e59e
ee8b8396bcbc308a
Continue infinito
feog3f36bcaggbe6
Habilitar fireworks
feog3fg7bcagoh8y
Habilitar armas extras

feog3foibcagob8s
feog3fgobcaggb8y

Energia infinita (jogador 1)
ce61f81ebcagyc8ds
ceogayfsbcagoc8s

Energia infinita (jogador 2)
ce61f818bcaggc8nfinita (jogador 1)
fe61f82ebcaggbeé
feogazfobcaggbe6
Munic3o infinita (jogador 2)
fe61f828bcaggbed
feogaé40bcaggbe6
Ninjutsu infinita (jogador 1)
feogabaabcaggb8c
Ninjutsu infinita (jogador 2)
feogaé7abcaggh8c

Fase completa 1-1
feog38e8bcaggb8y

Fase completa 1-2
feog38ebbcaggb84

Fase completa 1-3
feog38eabcaggh84

Fase completa 1-4
feo938fsbcaggb8s

Fase completa 2-1
feo938fsbcaggh8s

Fase completa 2-2
feog38f7bcagob8y

Fase completa 2-3
feog38fébcaggb8s

Fase completa 2-4
feog38fibcaggb8s

Fase completa 3-1
feog38fobcaggb8y

Fase completa 3-2
feo938f3bcaggb8y

Fase completa 3-3
feog38fabcagob8s

Fase completa 3-4
feog38fdbcagob84

Fase completa 4-1
feog38fcbcagob84

Fase completa 4-2
feog38ffbcagob8s

Fase completa 4-3
feog3ffebcaggb8y

Fase completa 4-4
feog3ffgbcagob8s

Fase completa 5-1
feog3ff8bcagob8s

Fase completa 5-2
feog3ffbbcagob8s

Fase completa 5-3
feog3ffabcaggh8s

Fase completa 5-4
feog3f8sbcaggb8y




Céu e terra vao tremer.

Tudo o que vocé nao viuna TV.
Em maio, nas bancas.




Por Geraldo Prado Guimardes

ainddstria do entretenimento, o segmento

dos jogos foi escolhido hé 20 anos pela

Electronic Arts para iniciar seus negdcios.
A-tuando exclusivamente no desenvolvimento
de software para diversos tipos de hardwares, a
empresa transformou-se em uma importante
representante dessa inddstria. Trabalhar na EA
desde o inicio de suas operagdes no Brasil, em
1997, é ponto de grande satisfagao, pois tive a
oportunidade de participar de seu estabeleci-
mento, desenvolvimento e consolidaco no mer-
cado. Mas ha também um sentimento de frus-
tragao por nao poder oferecer ao consumidor
brasileiro toda a gama de produtos desenvolvida
pela empresa para os videogames de (ltima
geracdo. Existe a sensagdo de que, cada vez
mais, o Brasil se distancia do que ha de moder-
no em tecnologia. O baixo poder aquisitivo, a pi-
rataria e a desfavoravel relagdo de nossa moeda
com o délar conspiram contra o negécio. Mas,
certamente, o fator que hoje mais dificulta o
crescimento das empresas de jogos no Brasil & a
auséncia de um mercado forte e oficial de
videogames.
A principal razao para isso é a aliquota de im-
posto de importacdo de 70%, além da incidéncia
em cascata de taxas internas sobre o preco C.I.F.
do produto. Proteger o saldo positivo da balanga
comercial brasileira & um ponto vital para a
economia do pais, mas restringe as importacdes
com barreiras tarifarias e tem conseqiiéncias
drasticas. Como a restricdo de acesso aos obje-
tos de desejo globais, produtos lancados em
outro pais e que passam a ser demandados pelo
mundo. Por influéncia dessas barreiras, itens
acessiveis a maioria da populagdo em paises de-
senvolvidos se tornam bens de luxo,.e nossa
imagem de sociedade de privilégios para poucos
ganha ainda forca. O impacto desse imposto no
preco ao consumidor & enorme: um console de
(ltima geragdo, ao prego de US$ 200 nos EUA,
chega ao Brasil por, no minimo, R$ 1.400,00.
Para avaliar quanto nos custaria estabelecer
esse mercado: estima-se uma base instalada de
um milhdo de um certo console da geragao ante-
rior no pais, sem suporte formal da produtora.
Tal volume € razoavel, pois o negdcio ficou tao
atrativo que originou um mercado gigantesco de
games piratas, que deve movimentar milhdes de
reais anualmente — basta pasar pelo centro de
S&o Paulo ou Rio e constatar. Caso esse fosse o
ndmero potencial de consoles de Gltima geragao
demandados pelo mercado brasileiro - claro que
esse indice poderia ser maior com um grande in-

em ing—e que
0 prego nos EUA varie de US$ 149 a US$ 199,
terfamos, entdo, que gastar até US$ 200 mi-
Ihoes de divisas em importagdo. Digamos que is-
50 acontecesse ao longo de 36 meses, sendo
25% nos primeiros seis meses (US$ 8,33 mi-
lhes por més) e mais US$ 5 milhdes/més pelos
restantes. Ora, para um pais que tem hoje su-
perévits comerciais mensais de US$ 1 bilhdo,
ndo me parece um custo tdo alto.
Claro que ainda temos o problema de que os
consoles custariam, pelo menos, R$ 800 para o
consumidor em virtude da taxa de cdmbio, valor
que, sem ddvida, é alto demais para o padrao
médio do pais. No entanto, com a criatividade
comercial brasileira de financiamentos em
"n" vezes sem juros, descontos e outras
facilidades, a venda de um milhdo de
unidades nao parece impossivel.
Além do hardware, teriamos, assim, criado um
novo mercado legal de software, o que incenti-
varia as distribuidoras ja com atuagdo local e,
certamente, inspiraria outras a virem. Com o au-
mento da concorréncia, precos cairiam, empre-
gos seriam gerados e estariamos inseridos, de
fato, no mercado global de entretenimento
eletrdnico, e com um potencial de desenvolvi-
mento que despertaria a atengdo de outros pai-
ses, atraindo investimentos. Os videogames tém
sua producdo concentrada em pouquissimos
paises do mundo, em virtude da gigantesca
producdo necessaria para sua viabilidade.
Comercializar o hardware com margem peque-
na (quando ndo negativa) favorece a ampli-
agao da base instalada e cria a demanda por
software. Esse é o modelo de negdcio que
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garantiu o sucesso da indistria.

Se ndo é possivel fabricar consoles local-
mente, como a maioria dos paises os disponibi-
liza para seus consumidores? Por meio de im-
portagdo, claro. Saber que o maior limitador do
crescimento das publicadoras e desenvolvedo-
ras de games neste pais é uma barreira tarifaria
&, no minimo, frustrante. Esse mercado cresce a
taxas superiores a 25% ao ano nos EUA, Japao e
Europa. E para nés, brasileiros &, de fato, uma
grande perda nao poder participar de forma ativa
de um negdcio que ja é maior que o cinema,
movimenta dezenas de bilhdes de délares anual-
mente, gera milhares de empregos e tem um de
seus grandes apelos na tecnologia de ponta.
Com sua exclusdo desse bilionario negécio, o
Brasil pode até obter menor presséo sobre o ba-
lango de pagamentos, mas, por outro lado, a pi-
rataria prolifera impune sem nenhum tipo de in-
cdmodo. Deixa-se de criar empregos, posicdes
que seriam absolutamente necessarias para a
comercializacdo dos videogames; perdemos o
grande i i em i inado a
promogao do negdcio e também gerador de em-
pregos; e, finalmente, deixamos de arrecadar um
grande volume de impostos, ja que, com o
crescimento da operacdo, as produtoras de
videogames, naturalmente cumpridoras de suas
obrigacdes, aumentariam sua arrecadagao de
acordo com o crescimento do negécio.

Ja que estamos em tempo de mudangas, creio
que o Brasil precisa reavaliar sua posicao pe-
rante 0 mundo dos games. gy

Geraldo Prado Guimaraes Filho, 43 anos,
gerente de marketing da EA Brasil.



e 0 joyo de futehol
mais'nopular do mundo

cheya ao Brasil.

Winning Eleven

INTERNATIONAL

EXDeriniente a mais realistica
recriacao do esporte e descubra’
0 quefo'resto do mundo ja conhece

dsponivel
a partir de marco

PlayStation.2 [

i E/ VA www.konami.com/usa
e KONAMI

Vocé encontra estes jogos nas lojas: Americanas.com, Fnac, Lojas Americanas, Shoptime.com, Submarino.com, A17 Informética,
Blanc Bringuedos, Brinquedos Laura, Bubsy Game - RJ, Extreme Games (RJ), Galaxia Shop (CE), Game Bit - Mogi, Multi Mix,

Net Box - RJ, Premier Video (Morumbi/Sumaré), Pro-Games Barra, Pro-Games Tijuca, Shop Dan, Sil Games, Star Computer Rio Sul,
| Star Computer Tijuca, Taycom Eletronicos, Union Eletronicos, Uz Games, WWW Softwares & Games e outros...



Paqueras reais Brigas reais

Novo game multlplayer

jogue onlme com pessoas de verdade

www.senhagames.com
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ETRO

AVENGERS

rol da cultura gamer!

A Retro Avengers é uma equipe empenhada e

manter a hegemonia classica do universo gamer
disponibilizacao de revistas antigas.

A digitalizacao do acervo se perfaz através de um pr
minucioso de digitalizagao e restauragao dos exemplares
que chegam ao nosso publico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem
onus ao leitor. Por isso, quaisquer valores cobrados
pelo acervo nao devem ser aceitos - denuncie!

Para manter este trabalho em plena atividade, contamos
bém com as doagdes proporcionadas pelos ilustres leitores.
ntamos com vocés!

izado por: arimsonphoenix
or: aVbdeVbaSS
> ara ficar informado sobre os Langa de cada edigdo,
eVil_arthas T e e e

contato através do nosso e-mail.

N\

facebook.com/retroavengers
B4 retroavengers@gmail.com

B retroavengers.blogspot.com.br




